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1l progetto G.A.STEM é finanziato dalla Commissione Europea — Agenzia Nazionale Finlandese nell’ambito del
programma Erasmus +, con I'obiettivo di migliorare la motivazione nello studio delle materie scientifiche
attraverso I'uso di opere d'arte, al fine di supportare la creativita degli studenti ed una maggiore
consapevolezza delle applicazioni che le materie scientifiche hanno nella vita di tuttii giorni.
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CONTESTO

I giovani di oggi sembrano essere pil interessati a chi saranno piuttosto che a
cio che faranno. Essi esibiscono stereotipi negativi sulle carriere di scienziati,
ingegneri, ricercatori in ambiti STEM (Scienza, Tecnologia, Ingegneria e
Matematica). Situazione dovuta ad una mancanza di modelli interessanti e
attraenti nonché di informazioni e di comprensione delle carriere nel settore.
In questo quadro, uno dei primi obiettivi della Commissione Europea € di
ridurre la media degli studenti con difficolta di lettura, matematica e scienze al
fine di raggiungere meno del 15% entro il 2020.

OBIETTIVO

L'obiettivo del progetto G.A.STEM e di introdurre I’ARTE nello sviluppo delle
competenze STEM degli studenti di 13-16 anni attraverso |'uso della
tecnologia. In particolare si intende:

e migliorare la motivazione negli studi scientifici attraverso l'uso di opere
d'arte e creativita;

e migliorare l'inclusione sociale e l'uguaglianza di genere sfruttando
I'attrattivita dell'arte e della tecnologia;

e supportare lo sviluppo delle competenze STEM;

e migliorare la collaborazione e I'approccio interdisciplinare fra insegnanti e
istituzioni scolastiche nello sviluppo delle attivita STE(A)M.

DESTINATARI

I gruppi di riferimento del progetto sono:

o Destinatari diretti: insegnanti di matematica, scienze, arte e tecnologie;
studenti che stanno completando I'obbligo scolastico e piu in generale
studentidi 13-16 anni.

e Destinatari indiretti: uffici scolastici nazionali e provinciali, enti educativi,
scuole secondarie, educatori.

RISULTATI ATTESI

I principali risultati attesi dal progetto includono:

e rinforzare le competenze degli insegnanti nell'uso dell’/ARTE nello
sviluppo della creativita degli studenti al fine di promuovere il loro
interesse verso la formazione STEM e conseguentemente nelle carriere
scientifiche;

e migliorare la formazione STEM attraverso la scoperta delle connessioni
fra le ARTI e la realta promuovendo la creativita negli studenti di 13-16
anni;

e ricombinare I'uso della tecnologia con la formazione STE(A)M attraverso
lo sviluppo e la progettazione di mini-giochi.
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