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“La creatività è contagiosa. Trasmettila.”
A. Einstein

https://www.frasicelebri.it/argomento/creativit%C3%A0/


COSA SONO LE STEM?

IN REALTA’
Non si tratta di 4 discipline a sè 
stanti  ma di 4 discipline integrate in 
un nuovo paradigma educativo 
basato su applicazioni reali ed 
autentiche.

STEM,  dall’inglese Science, Technology, 
Engineering e Math, è un acronimo che si riferisce 
alle discipline accademiche della scienza, della 
tecnologia, dell’ingegneria e della matematica. 



CENNI STORICI

In tempi brevi, il nuovo 
paradigma STEM è 
diventato catalizzatore di 
diverse riflessioni inerenti 
il concetto di innovazione 
tecnologica ed 
educazione.

Il termine STEM ha iniziato ad 
acquisire una sua identità circa 11 
anni fa, nel 2006, con lo scopo di 
definire una nuova formula per 
affrontare la scarsa preparazione 
degli studenti ai nuovi lavori ad alto 
contenuto tecnologico che si 
iniziavano a intravedere 
all’orizzonte.
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NON SOLO DISCIPLINE...
   Ciò che differenzia lo studio delle  

STEM dalla scienza tradizionale e 

dalla matematica è il differente 

approccio. Viene mostrato agli 

studenti come il metodo 

scientifico possa essere applicato 

alla vita quotidiana. Le STEM 

consentono di insegnare agli 

studenti il pensiero 

computazionale concentrandosi 

sulle applicazioni del mondo reale 

in un’ottica di problem solving. 



Da Stem a Steam

STEAM - idea del 2007 di  Georgette 
Yakman, con il fine di promuovere e 
integrare il design e l'arte nei campi STEM, 
inserendo al loro interno la “A” di ARTE, in 
senso ampio.

http://en.wikipedia.org/wiki/Georgette_Yakman
http://en.wikipedia.org/wiki/Georgette_Yakman


“La vera innovazione che nasce dalla combinazione della mente di uno scienziato 
o di un tecnico con quella di un artista o di un designer” 

Uno scienziato, un matematico o un designer è un pensatore creativo e 
innovativo che risolve i problemi, e includere le Arti in STEM aiuterebbe a 
stimolare proprio il pensiero creativo, la soluzione dei problemi e il pensiero 
innovativo.



STEM o STEAm? 
I critici affermano che 
l’inserimento dell’ARTE 
nelle discipline STEM 
faccia perdere enfasi sul 
focus riguardante gli 
argomenti tecnici.

I sostenitori della "A" invece, 
sostengono che l’ARTE sia 
un elemento di maggiore 
stimolo, necessario alla 
creatività.
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New Vision for Education Unlocking the Potential of Technology -2015 - 
World economic forum

http://www3.weforum.org/docs/WEFUSA_NewVisionforEducation_Report2015.pdf


INTELLIGENZE MULTIPLE
Le STEAM sono di supporto al 
coinvolgimento anche di coloro che 
si sentono più distanti da questi 
argomenti. Questo perché l'arte offre 
nuove vie di divertimento e 
possibilità ludiche.



   Il termine Tinkering è stato 
sviluppato dall’Exploratorium di San 
Francisco a partire da esperienze e 
ricerche del MIT ed  è una nuova 
metodologia educativa per 
l’apprendimento in STEM con un forte 
potenziale per lo sviluppo di 
innovazione, creatività e 
motivazione. Oggi viene considerata 
come una modalità molto efficace nel 
coinvolgere persone con diversi livelli 
di esperienza e interesse 
nell’esplorazione di concetti, pratiche e 
fenomeni legati alla scienza.

E il Tinkering?



● Ricerca 
● Sperimenta- 
● scopre 
● Trova soluzioni ai problemi 

concretizzando le proprie idee 
● Costruisce le sue conoscenze 
● È protagonista 



● diventa facilitatore dell’apprendimento affiancando gli 
alunni che lavoreranno in gruppo in attività 
laboratoriali. 

● supporta nel momento di difficoltà ed esimersi da ogni 
giudizio.

● lancia la sfida, e spiega lo scopo dell’attività,
● pone le giuste domande per far riflettere i bambini e 

guidarli nell’analisi dell’errore quando percepito 
dall’alunno.  

● non deve correggere mai, deve limitarsi ad osservare e far 
riflettere il bambino.



L’aula deve essere destrutturata, informale e mobile. 
Laboratori con banchi grandi per consentire agli alunni di 
gestire anche artefatti di grossi volumi

L’ambiente deve essere il più accogliente possibile così da 
facilitare l’apprendimento naturale. 

Gli alunni devono avere a disposizione tutti gli attrezzi e 
strumenti necessari alla sperimentazione delle più svariate 
attività.



Esempio di attività 

https://www.inviaggioconpepe.it/2017/06/13/attivita-tinkering-la-macchinina-pepe/

