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., Vrei sa stie? Explica-i! Vrei sa gdndeasca? Pune-1 sa experimenteze!” (Ernest Rutherford)

Acest auxiliar didactic este conceput pentru a veni in sprijinul nostru, al educatoarelor si
propune modalitati si tehnici de integrare a activitatilor STEAM in educatia timpurie.

Educatia STEM ,,presupune aplicarea la scara larga a metodelor moderne de invatare activa, a
continutului digital multidisciplinar si unor sarcini didactice multidisciplinare aplicative, rezolvarea
carora presupune utilizarea tehnologiilor informatiei si comunicatiilor.”

Constituind o abordare interdisciplinara, acest concept integreazd multiple domenii in cadrul
unei metode de Invatare coerenta, ale carei aplicatii sunt desprinse din realitate. Astfel, STEM ne
demonstreaza constatarea unui progres vizibil In randul copiilor, din punct de vedere al multiplelor
planuri de dezvoltare.

Este bine stiut faptul ca orice copil este mult mai motivat sa invete atunci cand informatiile pe
care se bazeazd constituie fapte din viata cotidiand a acestuia si daca el insisi va descoperi importanta
informatiei respective in viata lui. STEM face posibil acest lucru, deoarece, conceptul insusi nu se
limiteaza doar la acumularea cunostintelor despre matematica si stiinte.

Baza conceptului STEM 1i ajuta pe copii sa-si dezvolte noi moduri de a gandi, sustinandu-le
curiozitatea si modul de analiza. Implementarea acestui concept nou, de la varste mici, moment in care
mintile lor sunt la cel mai inalt grad de maleabilitate, actioneaza asupra modului in care copiii se pot
raporta la invatare pe tot parcursul scolar si al vietii.

Colectivul de organizare
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INTEGRAREA ACTIVITATILOR STEAM iN ACTIVITATEA DIDACTICA DIN
GRADINITA

Profesor pentru educatie timpurie Auricd Melania — Florina
Scoala Gimnaziala nr. 190, Bucuresti

STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematica) este 0 metodologie educationala
moderna care combina disciplinele pentru a stimula creativitatea, gandirea Critica si rezolvarea
problemelor. Prin folosirea STEAM se dezvolta abilitati esentiale, precum colaborarea, rezolvarea
problemelor si gandirea analiticd, creste motivatia si implicarea elevilor prin metode interactive si
practice, pregateste elevii pentru cariere in domenii tehnologice, ingineresti si creative.

Importanta activitatilor STEAM 1in predare este sustinuta de mai multi psihologi si cercetatori
in educatie’. De pildi, Jean Piaget (1896-1980), cunoscut pentru teoria dezvoltarii cognitive a sustinut
ca invatarea activa, prin explorare si experimentare, este esentiala pentru copii. Ideile sale stau la baza
educatiei constructiviste, care este un principiu fundamental in activitatile STEAM. De asemenea, Lev
Vigotsky (1896-1934), fondatorul teoriei invatarii prin colaborare, arata ca cei mici invata mai bine
prin interactiuni sociale si sprijin din partea adultilor (Zona Proximala de Dezvoltare), iar activitatile
STEAM sunt eficiente pentru ca implica colaborare si ghidaj.

Autorul teoriei inteligentelor multiple, psihologul American Howard Gardner (n. 1943), a
sustinut ca fiecare copil invata diferit si cd trebuie folosite metode diverse, inclusiv vizuale,
Kinestezice si logice, asa cum se intampla in activitatile STEAM. Si filozoful si pedagogul american
John Dewey (1859-1952), promotorul invatarii prin experienta, a sustinut educatia bazatd pe
experimentare si gandire critica, principii esentiale in STEAM. Acesti cercetatori au influentat
puternic modul in care predarea STEAM este aplicata in educatia moderna.

Integrarea activitatilor STEAM la gradinitd este esentialda pentru dezvoltarea timpurie a
copiilor?, deoarece ii ajuta sa exploreze lumea din jur prin joaca, experimentare si creativitate. Acestea
dezvolta gandirea critica si rezolvarea problemelor deoarece copiii sunt incurajati sa observe, sa puna
intrebari si sa gaseasca solutii prin activitati practice. Integrarea artei (A din STEAM) 1i ajuta pe copii
sa se exprime liber si sa creeze lucruri noi, stimuland creativitatea si imaginatia. Prin experimente
simple, copiii descopera concepte stiintifice si tehnologice intr-un mod accesibil, se imbunatatesc
abilitatile motorii fine si coordonarea prin construirea cu piese lego, desenul sau modelarea ajuta la
dezvoltarea muschilor mici ai mainilor. Nu in ultimul rand, activitatile STEAM sunt adesea realizate
in echipa, ceea ce ajuta copiii sa invete sa imparta, sa colaboreze si sa comunice eficient.

Primavara este un anotimp plin de culoare si viata, perfect pentru activitati STEAM, iar tema
Insecte este minunata pentru astfel de activitati la gradinita. Copiii sunt curiosi sa afle despre
gandacei, fluturi si albine, asa ca se poate transforma invatarea intr-0 aventura distractiva.

La Stiinta se pot lipi pe hartie paste de diferite forme pentru a reda ciclul de viata al fluturelui
(melcisori — oud, spiralate — omida, cocoon — crisalida, farfalle — fluture). Aceasta activitate se poate
realiza dupa ce copiii sunt lasati sa exploreze cu lupa, sa observe insecte afara (furnici, gandaci,
buburuze) si sa le descrie.

La Tehnologie se pot asculta sunetele greierilor, albinelor si tantarilor pe telefon sau tableta si
apoi se pot imita. In activitatea de explorare de la stiintd se poate utiliza un microscop din sticla de

! Palos, R. (2012), Teorii ale invatarii si implicatiile lor educationale, Timisoara, Editura Universitatii de Vest,
https://www.academia.edu/12361230/Teorii_Ale Invatarii_Si Implicatiile_Lor Educationale Ramona Palos

2Repere Sfundamentale in invatarea §i dezvoltarea timpurie a copilului de la nastere la 7 ani, Anexa la Ordinul de ministru
nr. 4628/07.06.2024
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plastic realizat prin umplerea unei sticle mici cu apa si folosita ca 0 lupa improvizata pentru a vedea
detaliile insectelor.

La Inginerie se pot folosi pahare de carton sau role de hartie igienica pentru a crea celule de
figure in vederea construirii unui stup de albine. Tot aici, copiii pot construi un pod din bete de
inghetata si plastilind, pe care pot ,,merge” furnici de jucarie.

La Arta se pot realiza buburuze din pietre prin pictarea pietricelor rotunde in rosu cu puncte
negre. Se pot realiza si fluturi din filtre de cafea prin colorarea filtrelor de cafea cu carioca, stropirea
lor cu apa si plierea pentru a forma aripi de fluture.

La Matematica se potdecupa imagini cu insecte si se numara picioarele (6 pentru insecte, 8
pentru paianjeni). Se poate realiza sortarea dupa culori a unor imagini cu diferite insecte (rosu —
buburuza, galben — albind etc.). La finalul zilei se poate desfasura jocul interactiv: ,,Detectivii
insectelor”, avand ca obiectiv sa invite copiii despre insecte printr-o vanatoare de comori in natura sau
in clasa. Pentru desfasurarea jocului vor fi necesare materiale precum cartonase cu imagini de insecte
(buburuza, albina, fluture, furnica, gandac etc.), 0 lupa de jucarie (optional) si 0 lista de indicii simple.

Acest joc presupune sa se ascunda cartonasele cu insecte prin sala, curte sau gradina. Se spune
copiilor ca sunt ,,detectivi de insecte” si trebuie sa gaseasca toate insectele ascunse si se fera indicii
simple pentru a-i ajuta: ,,Sunt rosie cu puncte negre si ma plimb pe frunze” (buburuza), ,,.Zbor din
floare in floare si fac miere” (albind), ,,Am aripi colorate si ies dintr-o crisalida” (fluture). Copiii
gasesc insectele si le analizeaza cu lupa sau le discuta caracteristicile. La final, fiecare copil spune ce
insecta i-a placut cel mai mult si de ce.

In concluzie, avand in vedere toate argumentele expuse, precum si importanta acordati
activitatilor STEAM in “STEM Education Strategic Plan™ (la nivel european), dar si in “Planul
Strategic Institutional”(PSI) 2024-2027 al Ministerului Educatiei (ME), integrarea activitatilor
STEAM in educatia timpurie aduce beneficii pe termen lung: creste curiozitatea si dorinta de a invata,
pregateste copiii pentru scoala printr-o abordare interactiva si distractiva si le oferd incredere in
propriile idei si abilitati. Metodologia STEAM ofera o abordare educationala inovatoare si practica,
care pregateste elevii pentru viitor prin dezvoltarea competentelor necesare intr-o lume digitala.

Implementarea acesteia in educatia moderna timpurie contribuie la formarea unor generatii
mai creative, autonome si capabile sa se adapteze la provocarile tehnologice si profesionale viitoare.

Bibliografie:

1. Palos, R. (2012), Teorii ale invatarii si implicatiile lor educationale, Timisoara, Editura
Universitatii de Vest.

2. Repere fundamentale in invatarea si dezvoltarea timpurie a copilului de la nastere la 7 ani, Anexa
la Ordinul de ministru nr. 4628/07.06.2024

3. Sam Hutchinson, Vicky Barker, (2018), Activitati pentru copii isteti. Educatia STEM, Editura
Litera, Bucuresti

4. Ministerul Educatiei, Planul Strategic Institutional 2024 — 2027
https://www.edu.ro/sites/default/files/_fi%C8%99iere/Minister/2024/div/PSI_ME.pdf

5. European Commission. (2025, March 5). The Union of Skills - STEM Education Strategic Plan.
https://education.ec.europa.eu/document/stem-education-strategic-plan-legal-document

3https://education.ec.europa.eu/document/stem-education-strateqic—plan-leqal-document
4https://www.edu.ro/sites/default/fiIes/ fi%C8%99iere/Minister/2024/div/PSI _ME.pdf
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MODALITATI S| TEHNICI DE INTEGRARE A ACTIVITATILOR STEAM IN EDUCATIA
TIMPURIE

Profesorpentru educatie timpurieAbobului Diana Valentina
Gradinita cu Program Prelungit”Prichindel,, Suceava

1. Introducere
Educatiatimpuriereprezintafundatiadezvoltarii cognitive, emotionalesisociale a copilului.
Inacest context, integrarecaabordariiSTEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, ArtesiMatematica)

inactivitatileeducationaleoferdoportunitatisemnificativepentrudezvoltareagandiriicritice, a
creativitatiisiaabilitatilor de rezolvare a problemelor.
Acestsimpozionisipropunesaevidentiezemodalitatilesitehnicileeficiente de

integrareaactivitatilorSTEAMingradinitasiinprimii ani de scoald, precum sibeneficiile pe care acestea
le au asupradezvoltariicopiilor.

2. Importantaabordarii STEAM ineducatiatimpurie
IntegrareaactivitatilorSTEAMineducatiatimpurie are multiple avantaje:
Dezvoltagandirealogicasicreativa,
Incurajeaziexplorareasidescoperireaprinmetode practice;
Crestemotivatiasiimplicareacopiilorinactivitati;
Stimuleazacooperareasilucrulinechipa;

Ofera o invatareinterdisciplinari, conectandcunostintele din maimultedomenii.

3. Modalitatisitehnici de integrare a STEAM inactivititileeducationale

3.1. Stiinta

Experimente simple cu apa, sol, aerpentruintelegereafenomenelornaturale.
Cultivareaplantelorpentruaobservaciclul de viata.

Activitati de clasificaresiobservare a mediuluiinconjurator.

3.2. Tehnologie

Utilizareaaplicatiilor interactive educationalepentruexploraresiinvatare.
Construirea de robotisimpli din materialereciclabilesauseturieducationale.
Introducereacodariiprinjocurisiaplicatii intuitive.

3.3. Inginerie

Construirea de podurisiturnuri din cuburisaubete de lemnpentruintelegereastructurilor.
Proiecte de ingineriecreativa, cum ar fi realizareaunuisistem de irigatiiminiatural.
Crearea de mecanisme simple pentru a demonstraprincipiilefizicii.

3.4. Arte

Proiecte de arta inspirate de stiintasitehnologie (eX: pictura cu magneti, desene cu nisipcolorat).
Utilizareateatruluisimuziciipentruailustraconcepte STEM.

Activitati de colajsimodelajbazate pe temestiintifice.
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3.5. Matematica

Jocuri de numarare, recunoastere a formelorgeometricesi seriatii.
Problemematematicebazate pe situatiireale.

Activitati de masuraresiestimareinviata de zi cu zi.

4. Concluzii

Educatia STEAM ingradinitasiinprimii ani de scoala nu
doarcastimuleazacuriozitateasicreativitateacopiilor, dar le dezvoltasicompetenteesentialepentruviitor.
Prinmetode interactive siinterdisciplinare, copiii sunt incurajatisdexploreze,

R
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MODALITATISITEHNICIDEINTEGRAREAACTIVITATILORSTEAMINEDUCATIATIMP
URIE

Profesor pentru educatie timpurieBallé Eva,
Scoala Gimnaziala , Liviu Rebreanu” Targu Mures

Educatia STEM se axeaza pe predareaStiintei, Tehnologiei,Ingineriei si Matematicii, de la
educatia timpurie si pana la invatamantul superior. Stiinta avanseaza CU pasi repezi in viata noastra de
zi cu zi, de aceea este importanta abordarea ei, inca de la varste fragede. Integrand aceste domenii,
copiii inteleg mai bine lumea inconjuratoare si cum functioneaza aceasta. Conceptul STEM, este in
mod fundamental conectat la tot ce exista in societatea noastra si este important, sa ajutam copiii sa
vadi, s observe aceste conexiuni. Incorporand si Artele in cadrul celor patru discipline, ajungem la
STEAM.

Dupa integrarea Artelor in invatarea STEM, am inteles beneneficiile acestei metode,dezvoltand
Cu ea, creativitatea si curiozitatea la copiii prescolari.

Jocul este activitatea de baza a copiilor, de aceea, este 0 modalitate excelenta de a implica prescolarii
in activitati STEAM.Curiozitatea naturala a copiilor si dorinta lor de a experimenta, ne incurajeaza sa
integram in aceste domenii jocul, deoarece aceasta activitate este baza invatarii timpurii.

Educatia STEAM, poate fi inclusa in orice domeniu experiential si la orice tema, deoarece, le
stimuleaza curiozitatea, gandirea Critica, creativitatea.La aceste activitati copiii sunt incurajati sa
experimenteze si sia exploreze. Activitatea STEAM, poate implica doar un domeniu de invatare,
depinde de tema sau comportamentele urmarite, dar poate include aspecte din toate domeniile.
Explorarea naturala a fenomenelor stiintifice si naturale:copiii au o curiozitate naturala care fi
indeamna sa exploreze, sa puna intrebari si sa descopere lumea fascinanta din jurul lor cu ajutorul
experimentelor.inteleg lucrurile prin propria lor perspectiva, astfel metodele traditionale de invitare nu
reusesc intotdeauna sa le capteze atentia si sa le satisfaca setea de cunoastere. Prin joaca si descoperire
cei mici isi dezvolta abilitatile de gandire critica si imaginatia, invatand in acelasi timp lectii esentiale
despre stiinta, natura si viata intr-un mod distractiv si interesant. Astfel, curiozitatea lor se transforma
in cunoastere, iar conceptele teoretice devin mai usor de inteles si de retinut. De exemplu: putem
experimenta cu apa, putem sa observam si sa identificam plantele, insectele, animalele etc..

Materialele si instrumentele folosite, pot fi: lupa, microscop, cantare, apa, sare, otet, bicarbonat
de sodiu, baloane, pahare etc..

Proiecte de constructie si inginerie: copiii pot proiecta si construi masini, poduri, cetati, cladiri,
tuneluri, folosind materiale din naturd, cuburi,sine etc., activitati in care copiii invata despre forte,
echilibru si stabilitate, in timp ce construiesc isi dezvolta abilitati specifice ingineriei, exerseaza
abilitatile spatiale si a gandirii logice.

Utilizarea tehnologiei pentru invatare: copiii pot folosi instrumente simple de exemplu rigla,
microscop, lupe, precum si computerele, tabletele si cu ajutorul aplicatiilor educationale ei isi pot
insusi abilitati de matematica, geometrie, stiinta si arta, prin jocuri interactive.

Matematica: la activitatile de matematica ne jucam cu formele, masuram marimea lungimii,
indltimea si greutatea obiectelor, numaram, comparam, sortam diferite obiecte si materiale, care sunt
incorporate in jocuri didactice captivante si interesante. Toate acestea ii ajuta in intelegerea si insusirea
matematicii pe viitor si in rezolvarea problemelor in viata de zi cu zi.

Arta este explorare senzoriald, desenul, muzica jocul de rol ii ajuta pe copiii sa-si dezvolte
abilitati cognitive si creative. Copiii experimenteaza cu toate simturile, cu ajutorul Artei ei povestesc
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dorintele, gandurile si sentimentele, pe care poate nu le pot exprima altfel, dobandesc unele priceperi
si deprinderi care stau la baza gustului pentru frumos, a intelegerii si aprecierii frumosului.

Astfel de proiecte nu doar imbogatesc cunostintele copiilor, le formeaza abilitati esentiale
pentru viitor, precum gandirea critica si capacitatea de a rezolva probleme creative. Noi, ca educatori,
putem sa ne implicam in formarea, modelarea generatiei de maine, sa le stimulam curiozitatea si sa le
oferim experiente valoroase, pe langa cunostintele necesare vietii de zi cu zi.

Bibliografie:
1. Ghid de implementare a activitatilor STEAM in invatamantul prescolar. Bucuresti, Editura
Didactica si Pedagocica
2. Impactul activitatilor STEAM asupra dezvoltarii competentelor sociale la copiii. Iasi, Editura
Junimea
3. https://edict.ro/importanta-educatiei-steam-in-gradinita/
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MODALITATI S| TEHNICI DE INTEGRARE A ACTIVITATILOR STEAM IN EDUCATIA
TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurie Banu Roxana,
Scoala Gimnaziala Tarlungeni, judetul Brasov

Educatia STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematica) este 0 metoda inovatoare
de invatare care integreaza aceste cinci discipline esentiale. Obiectivul urmarit este de a sustinecopiii
in dezvoltarea abilitatilorin gandirea critica si dezvoltarea creativitatii. Aceasta metoda nu doar ca
imbunatateste cunostintele academice ale prescolarilor, dar 1i ajuta si sa dezvolte capacitatea de a
gandi critic si de a rezolva probleme complexe. In gradinite, educatia STEAM este deosebit de
importanta, deoarece ajuta copiii si dobandeascad abilitatile esentiale de invatare, socializare si
explorare a mediului inconjurator.

Gandirea criticd devine o abilitate esentiala pentru a supravietui intr-0 lume in continua
schimbare. In cadrul acestor activitati, copiii au ocazia de a observa, de a pune intrebari si de a explora
lumea prin experimente. De exemplu, atunci cand prescolarii fac un experiment simplu, cum ar fi
amestecarea culorilor, ei invata sa analizeze, sa observe, iar apoi sa discute rezultatele.

Activititile STEAM permit copiilor sa lucreze impreuna pentru a rezolva probleme. invatandu-

I cum sa asculte, sa Tmpartaseasca idei si sa ajunga la consens, iar colaborarea le imbunatateste
abilitatile de comunicare. Copiii invata sa respecte punctele de vedere ale celorlalti si sa participe activ
la indeplinirea sarcinilor impreuna prin diferite proiecte. Dezvoltarea lor emotional si sociala depinde
de acest tip de interactiune sociala.
Educatia STEAM se bazeaza adesea pe probleme si scenarii din lumea reald, ceea ce permite copiilor
sa aplice cunostintele pe care le-au dobandit,in contexte variate. Aceasta aplicabilitate a cunostintelor
ii ajuta pe copii sa dezvolte o intelegere mai profunda a conceptelor si a modului in care acestea se
leaga de viata de zi cu zi.

Exemple de activitati STEAM pentru gradinita

Stiinta - experimente stiintifice conventionale:

Activitatile stiintifice stimuleaza curiozitatea nativa a copiilor prin experimente practice si
observatii ghidate. Copiii exploreaza fenomene naturale, formuleaza ipoteze simple si trag concluzii
bazate pe observatii directe. Aceste activitati ofera experiente multisenzoriale, permitand copiilor sa
inteleaga procesele din lumea inconjuratoare intr-un mod captivant si interconectat.Activitatile
practice, cum ar fi amestecarea diferitelor lichide pentru a identifica reactii chimice sau utilizarea
elementelor naturale pentru a intelege ecosistemele, sunt importante in educatia STEAM. Copiii invata
concepte fundamentale despre stiinta si sunt stimulati prin curiozitati ale acestor experimente,
promovand dialogul intre cei mici si aducand problematizarea in prim plan.

Tehnologie —programare pentru cei mici

Copiii din gradinita descopera lumea tehnologiei prin jocuri interactive si creative. Ei invata sa
foloseasca tablete si display-uriprin desen, ascultarea unor povesti sau rezolvarea anumitor activitati in
mediul digital precum puzzle-ul. Micutii exploreaza concepte de baza ale programarii folosind jucarii
robotice prietenoase, pe care le pot controla prin comenzi simple. Utilizand 0 interfata tactila intuitiva,
copiii manipuleaza elemente grafice pentru a construi secvente narative simple, dezvoltand astfel
gandirea algoritmica si competentele de rezolvare a problemelor. Prin aceasta activitate, prescolarii
sunt expusi la principii de baza ale tehnologiei, stimulandu-le creativitatea. Integrarea elementelor de
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storytelling digital faciliteazd o asimilare organica a conceptelor tehnologice, creand conexiuni
interdisciplinare valoroase.

Inginerie - crearea unor structuri:

Activitatile de inginerie incurajeaza copiii sa gaseasca solutii inovatoare la probleme practice.
Prin proiecte hands-on, copiii invata sa proiecteze, sa construiasca si sa testeze idei, dezvoltand
abilitati de gandire critica si rezolvare creativa a problemelor. Aceste activitati pun accentul pe proces,
nu pe rezultat, stimuland autonomia si implicarea activa.Prescolarii invatd concepte de inginerie
folosind blocuri de constructie sau materiale reciclate. Activitatea poate fi extinsa prin provocari de
proiectare in care copiii trebuie sa construiasca un pod care sa suporte o greutate. Acest lucru i va
ajuta sa devina mai inventivi si sa-si imbunatateasca gandirea critica precum si colaborarea necesara in
cadrul unei echipe.

Arta - activitati artistice incluse:

Componenta artistica in STEAM integreaza creativitatea in procesul de invatare. Copiii sunt
incurajati sa-si exprime ideile si conceptele stiintifice prin diverse forme de arta, cum ar fi desenul,
pictura sau sculptura.Copiii pot explora conexiunile dintre discipline prin crearea de unor lucrari
artistice care prezinta concepte stiintifice, cum ar fi desenarea unui sistem solar sau crearea de colaje
cu diferite tipuri de animale. Aceste activitati nu doar ca dezvolta abilitati artistice, dar si oferd o
intelegere mai profunda a conceptelor stiintifice motivand prescolarii sa descopere singuri anumite
caracteristici sau elemente necesare finalizarii lucrarii.

Matematica —investigare proprietati numerice

Utilizand cuburi de diferite dimensiuni,copiii sunt ghidati sa formeze grupuri, sa compare
marimi si sa efectueze operatii simple de adunare si scadere. Aceastd abordare multisenzoriald
faciliteaza dezvoltarea intuitiei numerice si a gandirii logico-matematice, permitand copiilor sa
descopere relatii cantitative prin experienta directa. Educatorul incurajeaza verbalizarea observatiilor
si rationamentelor, consolidand astfel vocabularul matematic si capacitatea de exprimare a conceptelor
numerice. Activitatea stimuleaza simultan abilitatile motorii fine si coordonarea oculo-motorie,
contribuind la dezvoltarea holistica a prescolarilor in contextul educatiei STEAM.

In concluzie, educatia STEAM in gradinitd joacd un rol esential in dezvoltarea timpurie a
copiilor. In ansamblu, aceasta ofera o multitudine de experiente care stimuleazi creativitatea,
incurajeaza gandirea critica si ofera copiilor control asupra propriului proces de invatare. Abordarea
integrata permite copiilor sa inteleaga conexiunile dintre diferite discipline si sa dezvolte competente
esentiale pentru secolul XXI intr-un mod captivant si relevant.Prin integrarea stiintei, tehnologiei,
ingineriei, artei si matematicii, copiii sunt pregatiti sa devina ganditori critici si inovatori. Aceasta
metoda nu numai ca le imbunatateste abilitatile academice, ci sile stimuleaza imaginatia si interesul
pentru ceea ce este in jurul lor.

Educatia STEAM este mai mult decat 0 metoda educationald, care stimuleaza curiozitatea
naturala a elevilor si le ofera instrumentele necesare pe care le pot folosi autonom intr-o lume in
continua schimbare.

Prin adoptarea educatiei STEAM, gradinitele pot crea un mediu de invatare stimulativ si
inovator, pregatind copiii pentru provocarile viitorului.
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1. Barab, S. A., & Dede, C. (2007). Games and immersive participatory simulations for science
education: Design and research findings.Journal of Science Education and Technology, 16(1), 1-3.

2. Eshach, H. (2006). Science literacy in primary schools and pre-schools.Springer Science &
Business Media.

17



18



ACTIVITATILE STEM iN EDUCATIA TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurie Beian Adriana
Gradinita”Casuta Fermecata,, Ludus, judetul Mures

Educatia STEM este o0 abordare educationala care se axeaza pe predarea Stiintei, Tehnologiei,
Ingineriei si Matematicii in mod integrat, acoperind intregul parcurs de dezvoltare, de la copilaria
timpurie pana la invatamantul superior (Bybee, 2010). Integrarea STEM 1in educatie incepe de la cele
mai fragede varste, chiar de la gradinita, prin activitati care implica descoperirea, experimentarea si
solutionarea problemelor. In general, introducerea educatiei STEM in gradinite este o tendinta relativ
noud , dar care se dezvolta rapid si este considerata esentiala in pregatirea copiilor pentru viitor.

Educatia STEM este importantd deoarece stiinta este peste tot in jurul nostru, tehnologia
evolueaza mereu si joaca un rol-cheie in viata de zi cu zi, ingineria ofera principiile directoare care
stau la baza structurilor, masinilor si altor inventii, iar matematica dezvolta gandirea analitica si ajuta
la rezolvarea problemelor complexe. Impreuna, aceste domenii ajuti copiii si inteleagd mai bine
lumea inconjuratoare si cum anume functioneaza ea. Stiinta si matematica au implicatii directe in
aplicatiile din tehnologie si inginerie.

Conceptul STEM este in mod fundamental conectat la tot ce exista in societatea noastra si este
Important sa ajutam copiii sa vada/sa observe/sa sesizeze aceste conexiuni. STEM ne conduce apoi un
pas mai departe catre STEAM, incorporand si Artele in cadrul celor patru discipline. Integrarea artelor
in invatarea STEM a permis educatorilor sa extinda beneficiile educatiei artistice si ale colaborarii
intr-0 varietate de moduri, promovand creativitatea si curiozitatea. Legatura fundamentala dintre arta
sl stiinta este evidentiata in mod sugestiv de Albert Einstein: ,,Sunt suficient de artist pentru a desena
liber din imaginatie. Dupa atingerea unui anumit nivel de abilitati tehnice, stiinta si arta tind sa se
uneasca in estetica, plasticitate si forma.

EDUCATIA STEM iN GRADINITA

In gradinita, sunt abordate cunostinte si abilititi simple din cele patru discipline STEM pentru a
introduce copiii intr-o lume a curiozitatii, dialogului si gandiri critice. Educatia STEM in invatamantul
prescolar Se realizeaza prin activitati care implica explorarea si experimentarea, dar si prin jocuri si
activitati practice care urmaresc dezvoltarea unor abilitati de baza din aceste domenii in randul
copiilor. Prin intermediul activitatilor practice, care le permit sa exploreze si sa inteleaga mai bine
lumea din jurul lor, copiii sunt incurajati si puna intrebéri si si gdseasca raspunsuri la acestea. In
activitatile STEM, copiii isi asuma riscuri in gandire, Se angajeaza in invatarea experientiala si
persevereaza in rezolvarea problemelor, identificand solutii creative.

Activitatile STEM din invatamantul prescolar se bazeaza pe invatarea prin descoperire care
incurajeazd experientele active (adesea practice), care sprijind dezvoltarea intelegerii si a
vocabularului, gandirea critica, rezolvarea problemelor, comunicarea si reflectia.Pentru a introduce cu
succes activitatile STEM in educatia timpurie, trebuie sa integram aceste domenii intr-un context care
sa fie semnificativ pentru copii. Integrarea activitatilor STEM 1i ajuta pe profesori sa se concentreze pe
continut (ce sa invete) si pe procese (cum sa invete). Curriculumul prescolar este holistic si integrator.
Prin urmare, dezvoltarea unui model STEM 1in gradinita ar trebui sa fie mai usor de implementat decat
la celelalte niveluri.

Profesorul, in calitate de proiectant de activitati si facilitator al invatarii, are in vedere ce teme
trebuie si abordeze pentru a atinge obiectivele de invitare din curriculum. In general, educatia STEM
in gradinita implica activitati si jocuri care sunt concepute pentru a-i ajuta pe copii sa inteleaga si sa-si
insuseasca concepte STEM intr-un mod distractiv si interactiv. Aceste activitati pot include:
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constructia de modele simple, experimente simple de stiinta, jocuri matematice si utilizarea
tehnologiei pentru a rezolva probleme practice. In aplicarea acestui model de invitare bazat pe STEM,
copiii nu actioneaza doar ca destinatari pasivi ai cunostintelor oferite de profesor, ci joaca un rol activ
in descoperirea cunostintelor. Copiii sunt curiosi si dornici sa invete, iar prin experimentare si
descoperire, pot dobandi 0 intelegere profunda a conceptelor. Este important ca activitatile STEM sa
fie concepute astfel incat sa incurajeze si sd dezvolte aceasta curiozitate fireasca a copiilor si sa le
ofere oportunitati de a experimenta si de a descoperi. Pornind de la un concept stiintific, copiii sunt
incurajati sa exploreze si sa cerceteze, sa ia decizii, sa creeze si sa inoveze prin tehnologie si inginerie,
lar apoi sa isi analizeze si sa isi evalueze munca prin gandire critica si calcule logice si matematice.
Educatia STEM constituie o parte importanta a experientei educative timpurii pentru ca:

- Explorarea STEM are loc in mod natural: educatorii pot perfectiona si pot dezvolta abilitati care vor
sprijini apoi invatarea pe tot parcursul vietii.

- Copiilor trebuie sa li se ofere oportunitati de a pune intrebari, de a explora si de a investiga.

- Copiii pot explora in mod direct obiecte si materiale, pot invata cum sa colaboreze cu ceilalti si sa
foloseasca tehnologia in moduri autentice.

INVATAREA BAZATA PE JOC

Jocul este cheia in invatarea timpurie. Este, de asemenea, 0 modalitate excelenta de a implica
copiii in activitati STEM, prin joc se integreaza conceptele si abilitatile STEM 1in activitatile de zilnice.

Jocul permite explorarea si experimentarea astfel incat copii sasi satisfaca curiozitatea, mai
degraba decat sa caute ,,raspunsul corect”. Invatarea bazata pe joc face apel la curiozitatea naturala a
copiilor si la dorinta lor de a se angaja in experiente bazate pe propriile interese, deoarece acestea dau
sens lumii din jurul lor. In activitatile de invitare bazate pe joc, educatorii adapteazi oportunititile de
predare pentru a se alinia tipului de joc in care se angajeaza copiii.

Pentru ca invitarea bazata pe joc sa functioneze, educatorii trebuie sa creeza un mediu ofertant,
care incurajeaza copilul sa participe activ. Invitarea bazati pe joc implica urmatoarele elemente:

- Autodirectionare: copilul alege ce se joaca si cum se joaca. Adultii pot supraveghea, participa ca
partener de joc sau pot sugera idei, dar restul decide copilul.

- Explorare nestructurata: Copilului i se permite sa exploreze singur si sa aleaga obiectele sau
activitatile in functie de propriile interese. Este important ca mediul sa includa 0 multime de optiuni,
dar in cele din urma, este lasat la latitudinea copilului cum alege sa le exploreze.

- Distractie: Jocul trebuie sa fie placut pentru copil. Adultii nu ar trebui sa forteze anumite activitati,
deoarece este important ca prescolarii sa se bucure de ceea ce fac.

- Orientare catre proces: este important procesul prin care trece jocul, nu exista doar un rezultat sau un
raspuns corect.

Un arhitect, de exemplu, pentru a realiza un proiect foloseste diverse cunostinte din domeniile:
matematica, inginerie, tehnologie, stiinta si chiar inspiratie artistica pentru design. Elementele necesare
pentru a finaliza sarcina nu sunt separate si trebuie sa fie interconectate, impletite intr-un mod practic,
asa incat sa permita arhitectului sa proiecteze cladiri complexe.

Educatia STEM este practica, accesibild si captivanta. Ea poate fi inclusa in orice domeniu
experiential, in orice sala de clasa pentru ca este mai mult decat un domeniu, este un mod de gandire.

Abordarea invatarii din perspectiva STEM stimuleaza curiozitatea, creativitatea, rezolvarea
problemelor si gandirea critica, care pot fi aplicate in orice domeniu si la orice tema, facand conexiuni
inter-curriculare nesfarsite. Nu este necesar sa se urmareasca integrarea tuturor celor patru discipline
STEM la un moment dat.

Accentul se pune pe cresterea gradului de constientizare a importantei integrarii cunostintelor
si realizarea utilitatii diferitelor subiecte legate de STEM. Integrarea ar trebui sa imbunatateasca
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invitarea si si obtind rezultate pozitive ale invatarii in randul copiilor. in functie de tema sau de
comportamentele urmarite, o activitate STEM poate implica uneori doar un domeniu de invatare, iar
alteori va include aspecte din toate cele patru domenii.

Cele mai bune activitati STEM sunt deschise si pornesc de la o provocare pe care copiii 0
investigheaza sau 0 problema pe care 0 rezolva.
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ACTIVITATI STEAM iN EDUCATIA TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurieBudeanu Mariana,
Gradinita cu Program Prelungit nr.13, Focsani

Educatia timpurie reprezinta 0 etapa esentiala in dezvoltarea copiilor, deoarece pune bazele
invatarii si formarii abilitatilor de gandire criticd, creativitate si rezolvare de probleme. Integrarea
activitatilor STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematicd) in aceasta perioada ajuta la
dezvoltarea unor competente esentiale, adaptabile in diverse contexte.

Abordarea STEAM integreaza toate domeniile implicate intr-0 paradigma de invatare coerenta
bazata pe aplicatii desprinse din realitate. Prin urmare, conceptele de baza in aceasta abordare sunt
interdisciplinaritate si aplicare in contexte diferite. Copiii din zilele noastre sunt mult mai motivati
daca subiectele sunt predate din perspective diverse s daca sunt bazate pe fapte din viata de zi cu zi.

,Cel mai puternic argument pentru interdisciplinaritate este chiar faptul ca viata nu este
impartita pe discipline”, spunea Jean Moffet.

1. Ce este educatia STEAM?

STEAM este un model educational interdisciplinar care combina cinci domenii:

Stiinta — Observarea si explorarea fenomenelor naturale.

Tehnologie — Utilizarea instrumentelor digitale si tehnologice.

Inginerie — Construirea si proiectarea de structuri si sisteme.

Arta — Creativitate si exprimare artistica.

Matematica — Logica, numerele si rezolvarea de probleme.

Scopul acestui model este de a incuraja copiii sa gandeasca critic, sa colaboreze si sa gaseasca solutii
inovatoare.

2. Importanta integririi STEAM in educatia timpurie

Dezvoltarea gandirii critice: Copiii sunt incurajati sa puna intrebari si sd gaseasca solutii.
Stimularea creativitatii: Integrarea artei permite exprimarea libera si gandirea out-of-the-box.
Dezvoltarea abilititilor sociale: Activitatile de grup promoveaza cooperarea si comunicarea.
Pregatirea pentru viitor: Abilitatile tehnice si digitale devin esentiale intr-0 societate in continua
evolutie.

3. Modalitati de integrare a activitatilor STEAM

3.1. Abordare integrati

Activitatile STEAM trebuie sa fie concepute astfel incat sa combine mai multe domenii. De exemplu:
Construirea unui pod din materiale reciclabile: Integreaza ingineria, matematica (masurare si
calcul), arta (design) si stiinta (stabilitate si echilibru).

3.2. Invitare prin joc

Copiii invata cel mai bine prin joc. Exemple:

Experimentul vulcanului: Invatd despre reactii chimice (stiintd), amestec de culori (artd) si forme
(matematicd).

Lego si constructii: Ajuta la dezvoltarea abilitatilor de inginerie, rezolvare de probleme si creativitate.
3.3. Activitati practice si exploratorii

Explorarea directa ajuta la intelegerea conceptelor abstracte. Exemple:

Griadindritul: Invata despre ciclul plantelor (stiintd), numarare si masurare (matematica).

Observarea vremii: Jurnalizarea vremii zilnice combina stiinta si arta.

4. Tehnici si strategii eficiente

4.1. Invatarea bazatd pe proiecte (Project-Based Learning)
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Aceasta metoda implica realizarea unor proiecte concrete, pornind de la o problema reala.
Exemplu: ,,Cum putem crea 0 casa pentru pasari?” — Copiii invata despre inginerie, materiale si
matematica.
4.2. Géndirea de tip Design Thinking
Aceasta tehnica implica cinci pasi: empatie, definire, ideare, prototipare si testare.
Exemplu: Crearea unui instrument muzical din materiale reciclate.
4.3. Colaborare si lucru in echipa
Activitatile STEAM sunt mai eficiente atunci cand copiii lucreaza impreuna.
Exemplu: Construirea unui circuit electric simplu pentru a aprinde un bec.
5. Rolul educatorului
Educatorul are un rol esential in integrarea STEAM prin:
Crearea unui mediu stimulativ si sigur.
Incurajarea intrebarilor si a experimentarii.
Oferirea de feedback pozitiv si sustinerea autonomiei copiilor.
6. Exemple de activititi STEAM in educatia timpurie
Pictura cu magneti — Matematica, stiinta si arta.
Circuitul apei — Stiinta si tehnologie.
Jocuri de sortare si clasificare — Matematica si stiinta.
Crearea de povesti digitale — Tehnologie si arta.
Concluzie

Educatia STEAM este astfel extrem de importanta pentru formarea tinerelor generatii pentru
viitor, care gandesc profund si eficient si care gasesc solutii inedite la cele mai sensibile probleme ale
omenirii! Tot ceea ce putem face e sa stimulam interesul copiilor si tinerilor pentru aceste discipline,
sa le aducem experiente variate in cadrul a cat mai multor experimente, sa le prezentam cu bucurie si
pasiune informatii noi, sa ne lasam deoparte bagajul nostru de experiente neplacute in relatia cu
matematica, fizica, chimia, ingineria, etc. Scoala postmoderna se adapteaza zi de zi nevoilor tinerilor
ce se pregatesc pentru un viior in care cheia succesului este cum sa stii sa te adaptezi si sa folosesti
ceea ce ai invatat pentru o continua schimbare.

Integrarea activitatilor STEAM 1in educatia timpurie contribuie la dezvoltarea armonioasa a
copiilor, pregatindu-i pentru provocarile viitorului. Prin combinarea domeniilor stiintifice cu arta si
jocul, copiii isi dezvolta curiozitatea naturala, creativitatea si abilitatile de rezolvare a problemelor.

Bibliografie:

1.Ministerul Educatiei Nationale (2019). Ghidul de implementare a activitatilor STEAM in
invatamantul prescolar. Bucuresti: Editura Didactica si Pedagogica.

2.lonescu, M., & Chis, V. (2005). Didactica moderna. Bucuresti: Editura Paralela 45.

3.Preda, V. (2017). Educatia STEAM: Integrarea stiintei, tehnologiei, ingineriei, artei si matematicii in
gradinita. Cluj-Napoca: Editura Casa Cartii de Stiinta.

4.Lazar, M. (2018). Impactul activitatilor STEAM asupra dezvoltarii competentelor sociale la copii.
Tasi: Editura Junimea.
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ROLUL S| IMPORTANTA ACTIVITATILOR ,,STEAM” iN EDUCATIA TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurie Buracai Negidan
Gradinita cu Program Prelungit nr. 1, Valu lui Traian, judetul Constanta

Introducere

Educatia timpurie reprezinti fundatia dezvoltarii cognitive, sociale si emotionale a copiilor. in
acest context, activitatile STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematicd) joaca un rol
esential 1n stimularea creativitatii, a gandirii critice si a rezolvarii de probleme. Prin integrarea acestor
domenii, copiii sunt incurajati sa exploreze, sa experimenteze si sa descopere noi modalitati de
invatare prin practica.

Ce sunt activitatile STEAM?

Conceptul STEAM deriva din modelul educational STEM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie si
Matematica), la care s-a adaugat Arta pentru a accentua dimensiunea creativa a invatarii. Aceste
activitati urmaresc 0 abordare interdisciplinara, oferind copiilor oportunitatea de a dezvolta abilitati
esentiale pentru secolul XXI, cum ar fi colaborarea, comunicarea si adaptabilitatea.

Caracteristicile activitatilor STEAM
Interdisciplinaritate — combina mai multe domenii pentru a oferi o invatare holistica.

Invatare prin descoperire — copiii sunt incurajati sa exploreze fenomenele naturale si tehnologice.
Dezvoltarea gandirii critice — activitatile sunt structurate astfel incat sa implice rezolvarea de
probleme si luarea deciziilor.

Creativitate si inovatie — accentul pe arta si design stimuleaza imaginatia copiilor.

Importanta activitatilor STEAM in educatia timpurie
In educatia prescolard si primara, activitatile STEAM contribuie la dezvoltarea unor competente
fundamentale care vor influenta performantele viitoare ale copiilor.

Dezvoltarea abilitatilor cognitive
Prin participarea la activitati STEAM, copiii isi imbunatatesc abilitatile de rationament logic, invatand
sa analizeze, sa faca conexiuni intre informatii si sa formuleze ipoteze.

Cresterea interesului pentru stiinta si tehnologie
Educatia STEAM expune copiii la fenomene stiintifice si tehnologice intr-un mod captivant,
dezvoltand curiozitatea si dorinta de a explora lumea inconjuratoare.

Stimularea creativitatii si a gandirii inovative
Combinarea artei cu stiintele exacte incurajeaza copiii sa creeze, sa experimenteze si sa gaseasca
solutii originale la diverse provocari.

Dezvoltarea abilitatilor Socio-emotionale
Multe activitati STEAM sunt bazate pe colaborare, ceea ce ajuta copiii sa isi dezvolte abilitati de
comunicare, empatie si lucru in echipa.

Exemple de activitati STEAM pentru educatia timpurie
Experimente stiintifice simple
Vulcanul din bicarbonat si otet — copiii observa 0 reactie chimica simpla, care ii ajutd sa inteleaga
procesul de efervescenta.

Cresterea cristalelor de sare — stimuleaza curiozitatea fata de procesele naturale si formarea structurilor
solide.

Proiecte de inginerie si constructii

Constructii din cuburi LEGO sau bete de inghetata — dezvolta gandirea spatiala si motricitatea fina.
Poduri si turnuri din hartie — ii ajuta pe copii sa inteleaga principiile stabilitatii si echilibrului.
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Activitati matematice interactive
Jocuri de sortare si numarare — ajuta la recunoasterea tiparelor si intelegerea conceptului de numar.
Puzzle-uri logice si labirinturi — dezvolta gandirea critica si abilitatea de a rezolva probleme.
Proiecte artistice integrate in STEAM
Pictura cu magneti — combina arta cu elemente de fizica prin utilizarea fortelor magnetice.
Crearea unor modele 3D din hartie — imbina arta si matematica pentru dezvoltarea perceptiei spatiale.
Provocari si solutii in implementarea activitatilor STEAM

Lipsa resurselor materiale si financiare
in multe gradinite si scoli primare, accesul la materiale si echipamente specifice poate fi limitat. O
solutie este utilizarea materialelor reciclabile si a resurselor online gratuite.

Necesitatea formarii cadrelor didactice
Profesorii trebuie sa fie bine pregétiti pentru a integra eficient activitatile STEAM. Cursurile de
formare si atelierele practice pot contribui la imbunatatirea competentelor acestora.

Implicarea parintilor
Pentru a avea un impact maxim, educatia STEAM trebuie sa continue si acasa. Organizarea de
activitati simple in familie poate sustine dezvoltarea continua a copiilor.

Concluzie

Activitatile STEAM joaca un rol crucial in educatia timpurie, oferindu-le copiilor oportunitatea
de a explora, de a invata prin practica si de a-si dezvolta abilitati esentiale pentru viitor. Integrarea
acestor activitati intr-un mod accesibil si atractiv poate contribui semnificativ la formarea unor adulti
creativi, inovatori si pregatiti pentru provocarile lumii moderne.

Bibliografie:

1. Bequette, J. W., &Bequette, M. B. (2012). "A Creative Approachtothe Common Core Standards:
The Artsand STEM." ArtEducation Journal, 65(2), 40-47.

2. Yakman, G. (2008). "STEAM Education: An Overview of Creating a Model of Integrative
Education." Journal of STEM Education, 10(2), 50-60.

3. National Science Foundation. (2015). STEM Integration in K-12 Education: Status, Prospects, and
an Agenda for Research. National Academies Press.

4. Sousa, D. A., &Pilecki, T. (2018). From STEM to STEAM: UsingBrain-CompatibleStrategiesto
Integrate theArts. Corwin Press.

5. Honey, M., Pearson, G., &Schweingruber, H. (2014). STEM Integration in K-12 Education: Status,
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INTEGRAREA ACTIVITATILOR STEAM IN DOMENIUL ARTISTICO-CREATIV

Profesor pentru educatie timpurieButnaru Elena-Condina,
Gradinita cu Program Prelungit “Sfantul Mucenic Mina”, Ploiesti, Prahova

Integrarea activitatilor STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte, Matematica) in domeniul
artistico-creativ reprezinta 0 abordare educationalad inovatoare care incurajeaza creativitatea, gandirea
critica si rezolvarea problemelor prin imbinarea artei cu disciplinele STEM.

Iata cateva aspecte cheie ale acestei integrarii in educatia timurie cum ar fi: dezvoltarea
creativititii: arta stimuleaza imaginatia si inovatia, esentiale in domeniile STEM; gandirea critica si
rezolvarea problemelor: proiectele STEAM artistice ii provoaca pe elevi sa gaseasca solutii creative
la probleme complexe;abilitiati de comunicare si colaborare: lucrul in echipa la proiecte artistice
dezvolta abilitati de comunicare si colaborare;intelegerea interdisciplinara:integrarea artei cu STEM
evidentiaza conexiunile dintre diferite domenii de cunoastere; implicarea si motivatia: activitatile
artistice fac invatarea mai captivanta si relevanta pentru elevi.

Integrarea activitatilor STEAM 1in domeniul artistico-creativ in educatia timpurie poate lua
diverse forme, adaptate varstei si nivelului de dezvoltare al copiilor. Iata cateva exemple concrete:

1. Explorarea formelor geometrice prin arta:

Mozaicuri geometrice: Copiii folosesc forme geometrice din carton colorat sau materiale

reciclate pentru a crea mozaicuri si imagini. Aceasta activitate dezvolta abilitatile de recunoastere a
formelor, simtul spatial si creativitatea.

Pictura cu forme geometrice: Copiii folosesc sabloane cu forme geometrice pentru a crea

picturi abstracte sau reprezentari ale obiectelor din jur. Aceastd activitate ii familiarizeaza cu
conceptele de geometrie si 1i incurajeaza sa experimenteze cu culori si forme.

2. Experimente cu culori si lumina:

Amestecul culorilor: Kituri de robotica si programare pentru copii, care pot fi integrate in

proiecte artistice.Software de design grafic, animatie si muzica digitala. Materiale reciclate si
instrumente de arta pentru proiecte creative.

Proiectii de lumina si umbre: Copiii folosesc lanterne si obiecte transparente sau opace

pentru a crea proiectii de lumina si umbre pe un perete sau o0 suprafatd. Aceasta activitate le permite sa
exploreze proprietatile luminii si sa creeze efecte vizuale interesante.

3. Constructii creative cu materiale reciclate:

Orase din cutii de carton: Copiii folosesc cutii de carton, tuburi de hartie igienica si alte

materiale reciclate pentru a construi orase sau structuri complexe, activitate dezvolta abilitatile de
inginerie, rezolvarea problemelor si creativitatea.

Instrumente muzicale din materiale reciclate: Copiii construiesc instrumente muzicale

simple, cum ar fi tamburine din capace de borcane sau maracas din sticle de plastic umplute cu
orez.Aceasta activitate ii introduce in lumea muzicii si le dezvolta abilitatile de coordonare si ritm.

4. Proiecte de arta inspirate de natura:

Amprente cu frunze si flori: Copiii folosesc frunze, flori si alte materiale naturale

pentru a crea amprente pe hartie sau panza. Aceasta activitate 1i conecteaza cu natura si le dezvolta
abilitatile de observare si creativitate.

Sculpturi din lut sau plastilina inspirate de animale: Copiii modeleaza animale din lut

sau plastilina, observand formele si caracteristicile acestora. Aceasta activitate le dezvolta abilitatile
motorii fine si cunostintele despre lumea animalelor.

5. Activitati de programare cu jocuri si aplicatii:
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Jocuri de programare cu blocuri vizuale: Copiii folosesc aplicatii si jocuri care

introduc concepte de programare prin intermediul blocurilor vizuale. Aceasta activitate le dezvolta
gandirea logica si abilitatile de rezolvare a problemelor.

Crearea de animatii simple: Copiii folosesc aplicatii de animatie pentru a crea scurte

animatii CU personaje si obiecte.Aceasta activitate le dezvolta creativitatea si abilitatile de utilizare a
tehnologiei.

Acestea sunt doar cateva exemple de activitati STEAM artistico-creative care pot fi adaptate
si extinse in functie de interesele si nevoile copiilor.

Bibliografie:

1. GHID-EDUCATIA-STEM-IN-GRADINITA.pdf
2. Educatia_timpurie_(ebook).pdf
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TEHNICI DE INTEGRARE A ACTIVITATILOR STEAM iN GRADINITA

Profesor pentru educatie timpurie Chihaia Maria,
Gradinita cu Program Prelungit Liteni, judetul Suceava

Educatia timpurie joaca un rol esential in formarea competentelor fundamentale ale copiilor,
pregatindu-i pentru viitor. Unul dintre cele mai eficiente modele educationale utilizate in prezent este
modelul STEAM, care imbinad domeniile Stiintei, Tehnologiei, Ingineriei, Artelor si Matematicii.
Aplicarea acestor concepte in gradinita contribuie la dezvoltarea gandirii critice, a creativitatii si a
abilitatilor de rezolvare a problemelor, facilitand 0 invatare interactiva si interdisciplinara.

Principiile educatiei STEAM in gradinita Educatia STEAM la nivel prescolar trebuie sa fie
centrata pe explorare, descoperire si experimentare. Activitatile trebuie sa fie adaptate varstei copiilor,
sa fie interactive si sa incurajeze colaborarea. Printre principiile de baza ale educatiei STEAM se
numara:

Invitarea prin joc si explorare — Copiii descopera notiuni stiintifice si matematice prin activitati
practice si experimentale.

Integrarea interdisciplinara — Conceptul STEAM combina mai multe domenii pentru a crea o
experienta de invatare holistica.

Dezvoltarea gandirii critice si creative — Copiii sunt incurajati sa puna intrebari, sa formuleze
ipoteze si sa gaseasca solutii.

Utilizarea resurselor variate — Materialele naturale, tehnologia si arta sunt integrate pentru a
sprijini invatarea.

Tehnici de integrare a activititilor STEAM in gradinita:

Experimente stiintifice adaptate varstei prescolare

-Experimentul vulcanului — Folosirea bicarbonatului de sodiu si a otetului pentru a crea 0 reactie
chimica vizibila.

-Germinarea semintelor — Observarea procesului de crestere a plantelor prin plantarea boabelor de
fasole in bumbac umed.

Jocuri senzoriale cu apa si nisip — Explorarea densitatii si a amestecurilor pentru a intelege fenomene
simple.

Jocuri de constructie si inginerie

Construirea de poduri si turnuri — Utilizarea betisoarelor, cuburilor sau pieselor LEGO pentru a
intelege stabilitatea structurilor.

Crearea unor adaposturi pentru pasari — Folosirea materialelor reciclabile pentru a invata despre
locuintele animalelor.

Proiecte de design si modelare — Folosirea plastilinei sau cartonului pentru a construi forme
geometrice sau obiecte functionale.

Integrarea tehnologiei in procesul de invitare

Aplicatii educationale pentru copii — Platforme digitale interactive care faciliteaza invatarea
matematicii si a stiintelor.

Utilizarea robotilor educationali — Bee-Bot sau alte jucarii programabile pentru a introduce concepte
de baza ale programarii.

Proiecte multimedia — Crearea de povesti digitale sau filmulete educationale folosind tablete si camere
foto.

Activitati artistice inspirate din stiinta si tehnologie
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Pictura cu culori naturale — Obtinerea pigmentilor din fructe si legume pentru a intelege reactiile
chimice naturale.

Colaje inspirate din forme geometrice — Folosirea materialelor reciclabile pentru a crea imagini bazate
pe figuri matematice.

Muzica si stiinta — Explorarea sunetelor si a vibratiilor prin experimente cu instrumente muzicale
simple.

Jocuri si activitati matematice interactive

Numarare si sortare cu obiecte din naturd — Utilizarea frunzelor, pietricelelor sau boabelor pentru a
invata adunarea si scaderea.

Crearea de modele logice si trasee — Folosirea jetoanelor si a figurilor pentru a dezvolta rationamentul
logic.

Jocuri cu forme si dimensiuni — Identificarea si clasificarea obiectelor dupa culoare, marime si
forma.

Beneficiile integrarii STEAM 1in gradinita Integrarea activititilor STEAM in
inviatiamantul prescolar aduce numeroase beneficii, printre care:

-Dezvoltarea abilitatilor cognitive — Copiii invata sa analizeze, sa experimenteze si sa gaseasca solutii
la probleme diverse.

-Cresterea curiozitatii si a interesului pentru stiinta si tehnologie — Prin activitati practice, copiii devin
mai implicati in procesul de invatare.

-Imbunatitirea colaborarii si a comunicarii — Activititile de grup 1i ajuta pe copii sa isi dezvolte
abilitati sociale.

-Formarea unei gandiri interdisciplinare — Prin combinarea stiintei, matematicii si artei, copiii isi
dezvolta o intelegere holistica a lumii.

Integrarea activitatilor STEAM in gradinita este 0 metoda inovatoare si eficientd pentru a
stimula creativitatea si gandirea critica a copiilor. Prin utilizarea unor tehnici adecvate, educatia
timpurie devine mai atractiva si mai relevanta pentru viitorul generatiilor urmatoare. Copiii invata prin
experienta, isi dezvolta abilitati esentiale si sunt pregatiti pentru provocarile educationale viitoare.

Bibliografie:
1. Popescu, M. (2019). Metode interactive de predare la vdrsta prescolara. Editura Didactica si
Pedagogica, Bucuresti.

2. Viideanu, G. (1988). Educatia la frontiera dintre milenii. Editura Politica, Bucuresti.
3. Ministerul Educatiei Nationale (2019). Curriculum pentru educatia timpurie. Bucuresti.
4. Revista Invatamantului Prescolar — articole privind integrarea activitatilor STEAM 1in gradinita.
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IMPORTANTA ACTIVITATILOR S.T.E.A.M. iIN GRADINITA

Profesor pentru educatie timpurie Chisu Georgeta-llinca,
Gradinita cu Program Prelungit nr. 22, Sibiu

Activitatile STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematicd) in gradinita sunt
esentiale pentru dezvoltarea armonioasa si completa a copiilor, avand un impact semnificativ asupra
abilitatilor cognitive, sociale si emotionale. In aceasti perioada de dezvoltare timpurie, copiii sunt
extrem de receptivi si dornici sa exploreze lumea din jurul lor. Activitatile STEAM le ofera
oportunitatea de a 1invata prin experiente directe si interactive, stimulandu-le curiozitatea si
creativitatea

Exemple de activitati STEAMCce pot fi desfasurate in gradinita: activitati de stiinta: Observarea
modificarilor in naturd, experimentarea cu plante sau cu apa (de exemplu, ce se intampla cand pui
coloranti in apd) sau studiul animalelor si al mediilor lor; activitati de tehnologie:jocuri de invatare pe
tableta, utilizarea unor aplicatii care ajuta la recunoasterea formelor si numerelor, sau manipularea
unor jucarii electronice simple care stimuleaza logica; activitati de inginerie:constructia de structuri
simple (turnuri, poduri) din diverse materiale, cum ar fi cuburi sau bete de inghetata, pentru a intelege
echilibrul si stabilitatea; activitati de arta: crearea de colaje sau picturi care reprezinta concepte din
stiintd sau natura, cum ar fi pasarile sau plantele; activitati de matematica: Jocuri de numdrare,
identificarea formelor geometrice in jurul lor sau masuratori simple.

In continuare voi prezenta activitati STEAM pe care le-am desfasurat la grupa,avand ca tema
centrald “ZAPADA”:

Zapada si caldura - copiii au observat ca zapada daca este tinuta in mana se topeste, astfel ca, la

caldura, se transforma in apa, iar la temperaturi scazute se transforma in gheata.

Prescolarii au pictat fulgul de zapada folosind acuarele, dar I-au si realizat cu ajutorul plastilinei.

De asemenea, de Ziua Internationalda a Omului de Zapada, prescolarii au avut bucuria de a viziona

piesa de teatru:”Prietenii omului de zapada™!

Copiii au confectionat un om de zapada din hartie folosind tehnica acordeon, dar au si realizat un om

de zapada in curtea gradinitei, au realizat bulgari de zapada prin miscari circulare pentru a reda forma

lor rotunda. De asemenea, au “facut” ingerasi in zapada.

Au redat imaginea omului de zapada asambland piese de puzzle.

Au modelat omul de zapada folosind plastilina.

La activitate matematica, in etapa de obtinere a performantei, prescolarii au lipit forme geometrice
(cerc, patrat) redand imaginea unui om de zapada.
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Activitatile STEAM 1n gradinitd joaca
un rol fundamental in dezvoltarea abilitatilor
cognitive, creative si sociale ale copiilor. Aceste
activitati nu doar ca sunt 0 metoda eficienta de a invata concepte esentiale din stiintd, tehnologie,
inginerie, arta si matematica, dar si sprijina dezvoltarea unui set larg de competente care ii vor ajuta pe
copii sa faca fata provocarilor educationale si sociale pe care le vor intalni in viitor. Prin integrarea
activitatilor STEAM in educatia timpurie, copiii sunt pregatiti sa devina ganditori critici, creativi si
inovatori.

Bibliografie:
1. ,,Curriculum-ul educatiei timpurii: fundamentarea teoretica si practica a educatiei prescolare” —
coordonator:Mariana Ionita;

2. Despre educatia STEAM. Delimitari conceptuale si exemple — Revista Profesorului;
3. www.edu.ro;
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STEAM iN STUP

Profesor pentru educatie timpurie Ciceu Adriana-Claudia,
Gradinita cu Program Prelungit ”Junior” Dej, judetul Cluj

In paradigma educatiei moderne, contemporane, a apirut sintagma STEAM, tot mai des

utilizata. Ce este si ce presupune educatia STEAM? Este posibila ea la varsta prescolara, sau
Conceptul STEAM 1in educatie a aparut din acronimul in limba engleza a urmatoarelor

domenii: Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematica.

Susan Riley, fondatoarea EducationCloset o defineste astfel:

"STEAM este 0 abordare educationala a invatarii care foloseste Stiinta, Tehnologia, Ingineria, Arte si

Matematica ca puncte de acces pentru ghidarea anchetei, dialogului si gandirii critice a elevilor.

Rezultatele finale sunt studentii care isi asuma riscuri, se implica in invatarea experientiald, persistd

in rezolvarea problemelor, imbratiseaza colaborarea si [lucreaza prin procesul creativ.”
Din definitie, reiese ca educatia STEAM are multiple aspecte valoroase, iar provocarea

adaptarii acestui tip de educatie pentru varsta prescolara devine imperios necesara. Valoarea educatiei

STEAM este data de:

e dezvoltarea gandirii critice si a gandirii inovatoare

invatarea prin experiment,

explorare si investigare,

identificarea problemelor si solutiilor

invdtare cu sen,

teme reale, din viata de zi cu zi,

aplicabilitate in viata reala,

integreaza in mod distractiv arta cu stiinta,

conecteaza subiecte aparent opuse,

presupune colaborare si munca in echipa,

educabilii controleaza procesul invatarii.

Voi exemplifica abordarea temei ”In stup” din perspectiva STEAM, la nivel 2 prescolari.

Activitatea 1 (Stiinta): observare si experiment — mierea de albina.

Materialele necesare experimentului sunt: borcan cu miere de albina, lingurite, vas cu apa, paharele de
unica folosinta. Copiii vor gusta mierea de albina, fiecare cu lingurita lui si vor descrie cu ajutorul
simturilor: gust-foarte dulce, miros-usor parfum de flori, tactil-vascoasa, vaz-culoare galbena. Apoi,
din borcanul cu miere vor pune cate o linguritd in fiecare pahar de unica folosinta si vor completa cu
apa pana la jumatatea paharului. Copiii amesteca cu linguritele si observa ca mierea de pe fundul
paharului “dispare”. Li se explica fenomenul de dizolvare si gusta fiecare din paharul lui, descriid din
nou cu ajutorul simturilor: gust-putin dulce, miros-nu, tactil-lichid, vaz-aproape incolor.

Activitatea 2 (Arta): desen ”Stupul cu albine”.

Materialele necesare activitatii sunt: prezentare Power Point despre viata albinelor in stup, plansa cu
stupul de albine, coli de desen, creioane colorate. Dupa ce s-a stabilit ca mierea gustata este facuta de
albine, este prezentata prescolarilor viata si activitatea intr-un stup de albine, prin intermediul PP si a
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unei planse. Apoi, prescolarii vor reda liber prin desen tema ”Stupul cu albine”. Prin desenul liber,
creativitatea este incurajata, viziunea personala a fiecarui copil asupra subiectului fiind evidentiata.

Activitatea 3 (Inginerie): constructii plane ”Fagurii”.

Materialele necesare desfasurarii activitatii: bete de lemn de aceeasi dimensiune (de la inghetata pe
bat), imagini sugestive cu fagurii de miere. Prescolarii vor realiza, dupa model fagurii de miere,
asezand in plan orizontal cate 6 bete de aceeasi dimensiune, pentru a obtine hexagon, apoi vor utiliza
alte 5 bete, folosind peretele comun, si continuand pana reusesc sa realizeze o retea de 5 faguri. Daca
activitatea le face placere, pot uni fagurii mai multi copii, pentru a obtine un fagure mare, pentru tot
stupul. Lucrarea poate deveni comuna, copiii ajutandu-se reciproc.

Activitatea 4 (Tehnologie): activitate gospodareasca “biscuiti Cu miere”.

Materialele necesare desfasurarii activitatii gospodaresti: oua — 2, zahar — 100g, ulei — 80 ml, zahar
vanilat — 1 pliculet, miere — 90g, bicarbonat de sodiu — 1 lingurita nu foarte plina, faina — aproximativ
430g, scortisoara -1 lingurita. Se cantaresc (activitate Matematica) toate ingredientele, se observa
(qust, miros, vaz, tactil) toate ingredientele si apoi se trece la realizarea retetei, respectand pasii: se
amesteca ingredientele uscate, se bat cu mixerul ingredientele umede si apoi se incorporeaza
impreuna. Fiecare prescolar primeste cate 0 bucata de aluat pe care 0 modeleaza dupa cum doreste sau
folosind forme pentru biscuiti, dupa ce au aplatizat aluatul. Se pun in tava si se coc biscuitii. La final,
se gusta si se observa din nou cu ajutorul organelor de simt (gust, miros, tactil, viz). Se descriu
transformarile suferite de ingrediente, observate pe parcursul activitatii gospodaresti.

Activitatea 5 (Matematica): targ Cu vanzare biscuiti Cu miere.

Materialele necesare desfasurdrii activitatii: bancnote si monede (specimen) romanesti, cantar tip
balanta (de jucarie), pungi de hartie, manusi de unicd folosintd, biscuitii realizati la activitatea
gospodareasca. Se impart rolurile de véanzatori (4-5 copii, in functie de cate cantare sunt) si
cumparatori. Copiii vanzatori care manuiesc banii nu vor manipula biscuitii. Cumparatorii vor veni la
”Cofetarie”, vor cumpdra biscuiti. Se utilizeaza banii specimen si cantarele. Vanzitorii care
manipuleaza biscuitii vor folosi méanusi de unica folosinta. Biscuitii cumparati sunt oferiti in pungi de
hartie noi. Se calculeaza cantitatea de biscuiti utilizand greutatile nestandardizate din dotarea
balantelor de jucarie. De asemnea, se calculeaza banii care trebuie platiti si eventualul rest care trebuie
dat cumparatorilor. La un moment dat, rolurile se pot inversa: vanzatorii devin cumparatori si invers.

Pe parcursul celor 5 activitati propuse pentru prescolarii grupei mari, este investigat subiectul
“In stup” in mod atractiv pentru copii. Acestia au avut ocazia sa exploreze substante si ingrediente
(gusturi, mirosuri, culori), observand transformarile acestora pe parcursul experimentelor. invitarea s-
a realizat cu sens pentru prescolari, plecand de la miere, pe care o cunosc din viata de zi cu zi, trecand
prin aprofundarea cunoasterii vietii albinelor, care traiesc in stup, pun mierea in faguri, de unde
oamenii 0 scot si 0 utilizeaza ca atare sau sub forma de preparate. Aceste preparate pot fi gatite, dar
trebuie sa respectam ingredientele si pasii unor retete. Ele pot fi cumparate, dar trebuie sa ne
descurcam cu banii si cu cantarul, sa stim cat costa, cat dam sau primim rest.

De asemenea, toate cele 5 activitati propuse au aplicatie in viata de zi cu zi si doua dintre ele au
presupus colaborare (Tehnologie si Matematicd). Pe parcursul acestor activitati STEAM, prescolarii
grupei mari au imbinat distractiv stiinta cu arta, in special la Tehnologie (dand forme diferite
biscuitilor), Arta (desenand liber viata in stup) si Inginerie (realizand fagurii din bete de inghetata).

Este o provocare foarte placuta orgnizarea activitatilor de invatare STEAM la prescolari,
imbinand creativ stiinta cu arta si tinand cont de relaxarea specifica curriculumului prescolar in ceea ce
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priveste continuturile invatarii. Prin intermediul acestor activitati prescolarii pot fi pregatiti pentru
viata, oferind premisele unei educatii complexe.

Castigul este evident in ceea ce priveste participarea cu placere a copiilor, in special la
activitatile tip experiment. De asemenea, activitatile de Tehnologie si Inginerie provoaca gandirea
critica si inovatoare a copiilor, care vin cu solutii nesperat de valoroase si scot gandirea lor din tiparele
activitatilor standard, repetitive.

Foarte multe, sau aproape toate temele care pot fi parcurse de prescolari, se pot realiza eficient
prin intermediul abordarii educationale STEAM. Specificul varstei prescolare presupune invatarea prin
experimentare, deci nu este nicidecum prea devreme pentru aceasta abordare. lar sentimentul de
placere, dat de Arta, faciliteaza parcurgerea activitatlor care ar putea parea grele (Inginerie, Stiinta,
Tehnologie, Matematicd) dar care sunt atat de necesare intr-0 lume aflatd in continua schimbare,
bazata pe tehnologie.

Bibliografie:

1. Ministerul Educatiei Nationale (2019). Ghidul de implementare a activitatilor STEAM in
invatamdntul prescolar. Bucuresti: Editura Didactica si Pedagogica.

2. Preda, V. (2017). Educatia STEAM: Integrarea stiintei, tehnologiei, ingineriei, artei si matematicii
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4. Lazar, M. (2018). Impactul activitatilor STEAM asupra dezvoltarii competentelor sociale la copii.
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INTEGRAREA ACTIVITATILOR STEAM IN EDUCATIA TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurieCifu Olga-Maria
Griadinita cu Program Prelungit nr. 1, Reghin, judetul Mures

Integrarea activitatilor STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematica) in educatia
timpurie reprezinta un mod eficient de a stimula gandirea critica, creativitatea si rezolvarea
problemelor la copii. In aceasta etapa, activititile STEAM pot contribui semnificativ la dezvoltarea
abilitatilor cognitive si sociale, iar modul de integrare trebuie sa fie adaptat varstei copiilor si
contextului educational. Iata cateva modalitati si tehnici prin care activitatile STEAM pot fi integrate
in educatia timpurie.
1.Proiecte de explorare a stiintei prin joc- Experimentarea cu fenomene naturale: Copiii pot
explora concepte stiintifice simple, precum gravitatea, apa si aerul, prin activitati practice. De
exemplu, construirea unui vulcan din bicarbonat si otet poate ajuta la intelegerea reactiilor chimice, iar
observarea plantelor poate invata despre crestere si fotosinteza.

Jocuri de constructie: Materialele precum lego sau blocuri de constructie pot fi folosite pentru
a explora principii  de inginerie si  matematicd, cum ar fi  echilibrul si

simetria.

2. Utilizarea tehnologiei in mod creativ

Aplicatii educationale: Exista multe aplicatii care pot ajuta copiii sa invete concepte STEAM, de la
aplicatii care incurajeaza codarea (de exemplu, Scratch Jr. sau Tynker) pana la aplicatii care ajuta la
intelegerea conceptelor matematice prin jocuri interactive.

Robotica: Introducerea unor jucarii sau roboti programabili care permit copiilor sa invete notiuni de
programare si logica acestora, de exemplu, prin jocuri care incurajeaza miscarea robotului intr-o
anumita directie sau formarea unor patternuri.

3. Activitati artistice legate de stiinti si matematica

Arta si geometria: Activitatile de desen sau pictura pot fi integrate cu concepte de geometrie, cum ar
fi formele si simetria. De exemplu, realizarea unui colaj cu forme geometrice poate ajuta la intelegerea
notiunilor matematice.

Constructii creative: Folosirea materialelor de reciclare pentru a construi modele, cum ar fi machete
de orase sau obiecte care reflecta legile fizicii (ex: leagane, roti care se misca), combina principiile
ingineriei cu arta.

4. Probleme si provociri de rezolvat

35



Provociri de inginerie: Copiii pot fi incurajati sa construiasca structuri care trebuie sa reziste
la diferite forte, folosind materiale simple, precum paie sau hartie. Acest lucru poate stimula gandirea
creativa si dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor.

Misiuni STEAM: Organizarea de ,,misiuni” prin care copiii trebuie sa foloseasca diferite discipline
pentru a rezolva un ,mister” sau o ,,provocare”. De exemplu, 0 misiune ar putea implica construirea
unui pod stabil din materiale de birou sau gasirea unei solutii pentru 0 problema stiintifica simpla,
precum cum sa Se mentina 0 minge in aer pentru o perioada mai lunga de timp.

5. invitarea prin povesti si colaborare

Povesti STEAM: Crearea unor povesti care integreaza elemente din stiinta, tehnologie, inginerie, arta
si matematica. De exemplu, o poveste despre un personaj care trebuie sa foloseasca matematica pentru
a-si rezolva problemele zilnice sau despre un inventator care creeaza un dispozitiv folosind principii
de inginerie.

Proiecte de grup: Incurajarea colaborarii intre copii pe teme STEAM poate ajuta la dezvoltarea
abilitatilor sociale, la invatarea colaborativa si la rezolvarea problemelor. Aceste activitati pot fi
structurate astfel incat copiii sa lucreze impreuna pentru a crea sau explora ceva.

6. Explorarea prin natura si mediu

Observatia naturii: Activitatile de observare a naturii pot ajuta copiii sa inteleagda mai bine
fenomenele stiintifice, cum ar fi ciclul apei, comportamentul plantelor sau animalele. De exemplu,
invatarea despre poluare si reciclare poate include o excursie in naturda sau observarea insectelor si a
habitatului acestora.

Jocuri in aer liber: Activitatile care implicd miscare (cum ar fi experimentele de gravitate sau
misgcarea obiectelor) sunt excelente pentru a le ajuta pe cele mici si inteleaga concepte fizice
fundamentale.

7. Activitati de matematica practica

Masuratori si estimari: Copiii pot invata sa masoare distante sau sa faca estimari folosind obiecte din
jurul lor. De exemplu, pot folosi rigle sau cercuri pentru a explora concepte precum circumferinta si
raza.
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Jocuri matematice: Jocurile de tip puzzle sau de tip ,,board game” care implica adunarea, scaderea si
alte operatii matematice pot fi 0 modalitate placuta de a invata.

8. Crearea unui mediu propice invatarii STEAM

Spatiu de invitare STEAM: Incurajarea credrii unui colt sau a unui spatiu dedicat activitatilor
STEAM, unde materialele pentru experimente, jocuri si unelte pentru constructie sunt la indemana.

Utilizarea materialelor naturale si reciclabile: Folosirea unor materiale simple si accesibile
pentru experimente (cum ar fi carton, sticle, apa, nisip) pentru a stimula curiozitatea si invatarea prin
explorare.

Integrand activitatile STEAM in educatia timpurie, copiii pot invata prin joaca, creativitate si
explorare. Este important sa cream un mediu educativ care sa incurajeze curiozitatea, gandirea critica
si colaborarea, astfel incat acestia sa isi dezvolte abilitati esentiale care ii vor ajuta pe termen lung in
viata si educatie.

Activitatile STEAM sunt experientiale, gandite astfel incat copiii sa descopere solutii creative si
sa devina increzatori in capacitatea lor de a rezolva probleme. Prin activitatile STEAM pregatim copiii
pentru situatii din viata reala, 1i invatam sa fie curiosi, sa fie inventivi, sa fie proactivi, sa se cunoasca
pe sine, sa ceara feedback, sa ofere feedback, sa faca parte dintr-o echipa, sa coordoneze 0 echipa, sa ii
respecte pe cei din jur, sa aiba spirit civic, sa fie autonomi in conformitate cu varsta, sa-si exerseze
creativitatea in cat mai multe moduri posibile, sa testeze si sa experimenteze, sa-si argumenteze
parerile, sa-si exprime ideile, sa accepte ideile altora. Abilitatile pe care copiii le castiga atunci cand se
implica in activitati STEAM sunt transferabile si utile in multe aspecte ale vietii lor actuale si viitoare.

Bibliografie:

1. Curriculum pentru invagamantul prescolar (3-6 / 7 ani) 2019

2. Monica Lespezeanu, 2007 ,,Traditional si modern in invatamdntul prescolar - O metodica a
activitatilor instructiv — educative”.
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INTEGRAREA ACTIVITATILOR STEAM iN EDUCATIA TIMPURIE — TEHNICI SI
BENEFICII PENTRU DEZVOLTAREA COPIILOR

Profesor pentru educatie timpurieCimpean Nicoleta
Gradinita Puky, Targu Mures

Introducere
Educatia timpurie joaci un rol esential in formarea bazelor pentru invitarea pe tot parcursul vietii. In
acest context, integrarea activitatilor STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematica) in
gradinitd sau in ciclul prescolar devine o necesitate, nu doar o optiune. Prin metode interactive si prin
abordari transdisciplinare, copiii isi dezvolta gandirea critica, creativitatea, capacitatea de colaborare si
increderea in Sine.

Acest referat isi propune sa evidentieze importanta abordarii STEAM in educatia timpurie, sa prezinte
tehnici de integrare a acestor activitati in rutina zilnica si sa sublinieze beneficiile majore pentru
dezvoltarea globala a copilului.

Ce inseamna educatia STEAM?

Acronimul STEAM provine de la cinci domenii-cheie ale cunoasterii:

-S—Stiinta: explorarea lumii naturale, fenomene, observatie si experimentare.

-T-Tehnologie: utilizarea dispozitivelor si aplicatiilor digitale intr-un mod creativ.

-E—Inginerie: identificarea de probleme si gasirea de solutii, constructii si proiectare.

-A—Arta: exprimarea creativa prin desen, muzica, teatru, dans.

-M—Matematica: invatarea numerelor, formelor, pattern-urilor si relatiilor spatiale.

Integrarea STEAM nu inseamna predarea separata a fiecarui domeniu, ci 0 abordare holistica, in care

copiii invata prin jocuri, proiecte si activitati interdisciplinare.

Tehnici de integrare a activitatilor STEAM in educatia timpurie

Pentru ca activitatile STEAM sa fie eficiente si accesibile copiilor prescolari, este important ca acestea
sa fie adaptate nivelului de varsta si sa se bazeze pe explorare, descoperire si experimentare. lata
cateva tehnici si exemple:

1. Proiecte tematice integrate — Tema ,,Universul” poate include stiinta, tehnologie, inginerie, arta si
matematica.

2. Centre de activitate pe domenii STEAM — experimente, constructii, jocuri logice, sortari.

3. Provocari si rezolvarea de probleme — ex: construirea unui pod din materiale reciclabile.

4. Utilizarea tablei interactive si a aplicatiilor educationale — pentru prezentari, jocuri si activitati
digitale.

5. Jocuri senzoriale si experientiale — apa, nisip, plastilind, materiale naturale.

6. Colaborarea intre copii — proiecte comune, comunicare, respect reciproc.

Beneficiile activitatilor STEAM pentru dezvoltarea copiilor

1. Dezvoltarea gandirii critice si a capacitatii de rezolvare a problemelor.

2. Stimularea creativitatii si imaginatiei.

3. Formarea abilitatilor de comunicare si colaborare.

4. Cresterea increderii in sine.

5. Dezvoltarea motricitatii fine si grosiere.

6. Cresterea interesului pentru invétare.
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Concluzii

Integrarea activitatilor STEAM in educatia timpurie nu este doar o tendinta moderna, ci 0
necesitate pedagogica adaptata nevoilor copilului de azi. Prin abordari interdisciplinare, prin utilizarea
tehnologiilor moderne si prin activitati interactive, educatorii pot crea un mediu educational stimulativ,
in care copiii sa creasca armonios si sa devina adulti creativi, increzatori si capabili sa faca fata
provocarilor societatii moderne.
Este esential ca fiecare cadru didactic sa-si asume rolul de facilitator in procesul de invatare STEAM,

sa proiecteze activitati atractive si sa valorifice potentialul unic al fiecarui copil.
Bibliografie:
1. Ghid de implementare a activitatilor STEAM in invatamantul prescolar. Bucuresti, Editura
Didactica si Pedagocica

2. Impactul activitatilor STEAM asupra dezvoltarii competentelor sociale la copiii. Iasi, Editura
Junimea
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MODALITATISITEHNICI DE INTEGRARE AACTIVITATILORSTEAM iN EDUCATIA
TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurieConstantin Cristina-Nicoleta
Griadinita cu Program Prelungit nr.24,Iasi

Educatia timpurie joaca un rol esential in dezvoltarea cognitiva si creativa a copiilor, iar
integrarea abordarii STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Artd si Matematica) in activitatile
prescolare contribuie la formarea unor competente esentiale pentru viitor. Activitatile practice, bazate
pe explorare si experimentare, ajutd copiii sa inteleaga concepte abstracte intr-un mod interactiv si
distractiv.

Descrierea Activitatii ,,Formele geometrice in maini curioase”

Activitatea a fost desfasurata cu prescolarii grupei si consta in utilizarea plastilinei si a
betisoarelor pentru construirea formelor geometrice (triunghiuri, patrate etc.). Copiii au fost incurajati
sa modeleze bile mici din plastilina pentru a crea puncte de conectare intre betisoare, formand structuri
geometrice. Aceasta activitate combina elemente din domeniul matematicii (recunoasterea formelor),
ingineriei g)nstrucgia structurilor) si artei (modelarea plastilinei).

»
>

1.Stiinta

- observarea materialelor: copiii au explorat proprietatile plastilinei (textura, flexibilitate) si au invatat
cum aceasta poate fi modelata.

- invatare prin experimentare: prin incercari repetate de conectare a betisoarelor cu plastilina, copiii au
descoperit cum sa creeze structuri stabile.

2.Tehnologie

- utilizarea instrumentelor simple: betisoarele au fost folosite ca unelte pentru constructii, introducand
copiii in conceptul de utilizare a materialelor pentru realizarea proiectelor.

3.Inginerie

- construirea structurilor: copiii au aplicat principiile ingineresti prin crearea unor modele geometrice
functionale, testand durabilitatea acestora.

4. Arte

- Creativitate si Estetica: modelarea plastilinei le-a permis copiilor sa se exprime artistic si sa
personalizeze structurile create.

5.Matematica

- recunoasterea formelor geometrice: Activitatea i-a ajutat pe copii sa identifice triunghiuri, patrate si
alte forme geometrice.

- numaratoarea elementelor: copiii au numarat bilele de plastilina si betisoarele utilizate.

Tehnici Utilizate
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-Invatare prin joc-activitatea a fost prezentati sub forma unui joc creativ, ceea ce a crescut implicarea
copiilor si le-a stimulat curiozitatea.
-Invitare Practica-copiii au participat activ la modelarea plastilinei si la construirea structurilor,
dezvoltand abilitati motorii fine si gandirea logica.
-Colaborare-activitatea s-a desfasurat in grupuri mici, incurajand colaborarea intre copii si schimbul de
idei.
Beneficii ale Activitatii
-dezvoltarea abilitatilor motorii fine: Modelarea plastilinei contribuie la imbunatatirea coordonarii
mana-ochi.
- stimularea creativitatii: copiii au avut libertatea de a crea structuri originale.
- invatare interdisciplinara: activitatea combina mai multe domenii STEAM intr-un mod integrat.
- dezvoltarea gandirii critice: copiii au fost provocati sa gaseasca solutii pentru stabilizarea structurilor
create.
Concluzii
Activitatea descrisa reprezinta un exemplu excelent de integrare STEAM in educatia timpurie.
Prin utilizarea unor materiale accesibile si prin aplicarea unor tehnici creative, copiii au fost
stimulati sa exploreze concepte interdisciplinare intr-un mod interactiv. Astfel de activitati contribuie
la dezvoltarea abilitatilor cognitive, sociale si creative ale copiilor, pregatindu-i pentru provocarile
viitoare intr-un mediu educational dinamic.

Bibliografie:
1. https://academiaabc.ro/wp-content/uploads/2024/11/Integrarea-Steam-in-educatie-exemple-de-
bune-practici.pdf
2. https://edict.ro/eesteam-early-education-steam-bune-practici-in-educatia-timpurie/
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IMPORTANTA EDUCATIEI STEAM IN GRADINITA

Profesor pentru educatie timpurie Covaciu Claudia
Gradinita cu Program Prelungit nr. 10, Targu Mures

Educatia timpurie joaca un rol crucial in dezvoltarea competentelor fundamentale ale copiilor
sl in cresterea lor armonioasa. Integrarea activitatilor STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si
Matematica) in activitatile din gradinita poate stimula curiozitatea naturald a celor mici, sprijinind
totodata gandirea critica si creativitatea.

Activitatile STEAM le ofera copiilor ocazia de a explora, experimenta si descoperi lumea din
jurul lor. Prin proiecte si experimente interactive, acestia invata sa observe atent, sa formuleze
intrebari si sa identifice solutii pentru diverse provocari. Aceste experiente esentiale sprijind
dezvoltarea gandirii critice si Tmbunatatesc abilitatile de rezolvare a problemelor. Activitatile care
implicd constructii, desen, modelare si manipularea diferitelor materiale sprijina dezvoltarea
abilitatilor motrice fine. In acelasi timp, activitatile ce implica miscare si coordonare, precum jocurile
de grup si cele desfasurate in aer liber, contribuie la dezvoltarea abilitatilor motrice grosiere,
imbunatatind echilibrul si controlul corporal.

Activitatile STEAM sunt create pentru a fi interactive si captivante, alimentand curiozitatea
naturald a copiilor si dorinta lor de a invata prin explorare. Jocurile dinamice si proiectele practice ii
ajuta sa inteleaga concepte stiintifice si tehnologice intr-un mod accesibil, atractiv si adaptat varstei
lor. Prin implicarea in activitati STEAM, copiii sunt incurajati sa invete prin experienta directa,
explorand si descoperind in mod activ. Acest stil de invatare le ofera o intelegere mai profunda a
principiilor stiintifice si tehnologice, in timp ce le dezvolta gandirea independenta si capacitatea de a
gasi solutii creative.

Activitatile STEAM includ adesea proiecte de grup, unde copiii invatad sa colaboreze si sa
comunice eficient pentru a atinge un scop comun. Aceste experiente ii ajutd sa isi dezvolte spiritul de
echipa, sa isi exprime ideile cu claritate si sa isi respecte colegii, consolidand astfel abilitati sociale
esentiale. Prin colaborare si interactiune, copiii isi cultiva empatia si isi imbunatitesc abilitatile de
comunicare. Ei invata sa asculte activ, sa ofere si sa accepte feedback si sa gestioneze conflictele intr-
un mod constructiv, dezvoltand astfel relatii armonioase cu cei din jur.

Exemplu de activitate STEAM

,,Podul Curcubeu”

Domenii implicate: Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta, Matematica
Materiale necesare:

cuburi de constructie Magna Tiles

Figurine mici (jucarii usoare, masinute)

Cuburi de masurare

Carton sau hartie colorata

Descrierea activitatii:

Educatoarea le prezinta copiilor imagini cu diverse poduri reale si discutd despre importanta
acestora. In continuare se pun intrebari precum: ,,De ce avem nevoie de poduri?” sau ,,Ce materiale
credeti ca sunt folosite pentru a construi un pod?”

Desfasurarea activitatii:

Proiectare: Copiii sunt incurajati sa deseneze pe hartie un model de pod pe care il vor construi.
Constructie: Folosind materialele disponibile, fiecare grup de copii construieste un pod care sa sustina
greutatea unei figurine sau a unei masinute de jucarie.
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Testare: Copiii verifica daca podul lor este stabil si compara diferite modele pentru a vedea care este
mai rezistent.

Reflectie: Educatoarea i intreaba ce au observat in timpul constructiei, ce a functionat bine si ce ar
putea Tmbunatati.

Beneficii educationale:

Stiinta: Copiii descopera concepte precum echilibrul si greutatea.

Tehnologie: Folosesc diverse materiale pentru a construi.

Inginerie: Gandesc logic pentru a construi un pod solid.

Arta: Decoreaza podul cu hartie colorata sau cartonata.

Matematica: Masoara lungimea podului si compara dimensiunile.

Integrarea activitatilor STEAM in gradinita aduce numeroase beneficii pentru dezvoltarea
holistica a copiilor. Aceste activitati nu doar stimuleaza curiozitatea si dorinta de a invata, Ci si
contribuie la formarea unor abilitati esentiale, precum gandirea critica, creativitatea, colaborarea si
comunicarea. Prin aplicarea acestui tip de invatare, educatia timpurie devine 0 experienta dinamica si
relevanta, pregatindu-i pe copii pentru succesul viitor.

Bibliografie:
1. Preda, V. (2017), Educatia STEAM: Integrarea stiintei, tehnologiei, ingineriei, artei gi
matematicii in gradinita, Editura Casa Cartii de Stiinta
2. Popescu, C. (2018), Dezvoltarea abilitatilor cognitive la prescolari prin activitati
interdisciplinare, Editura Universitara
Stan, E. (2016), Creativitate si inovatie in educatia timpurie, Editura Polirom
Neagu, M. (2020), Proiecte STEAM pentru prescolari: Metode si resurse, Editura Aramis.
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MODALITATI S| TEHNICI DE INTEGRARE A ACTIVITATILOR STEAM iN EDUCATIA
TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurie Deak Ida Karolina
Scoala Gimnaziali ,,Liviu Rebreanu” Targu Mures

Educatia STEAM (Stiinta, Tehnologie, Arte si Matematica) joaca un rol crucial in formarea

gandirii critice si a creativitatii inca din primii ani de viata. Aceasta abordare interdisciplinara imbina
explorarea creativa cu invatarea practica, incurajand copiii sa inteleaga lumea din jurul lor intr-un mod
activ si captivant.

Integrarea STEAM in activitatile educationale timpurii contribuie la dezvoltarea unei game
largi de competente, de abilitati congnitive la cele sociale. Copiii sunt stimulati sa invete prin
descoperire, sa isi exprime ideiile in mod creativ si sa colaboreze eficient cu cei din jur.

STEAM- este un cuvant de care am auzit mult in ultimii ani si mai putin de cum sa integram STEAM
in grupele noastre. Asa ca am fost deosebit de interesata sa aflu mai multe despre acest domeniu de
invatare si despre cum il pot integra in grupa mea. Am fost deosebit de interesata sa caut raspunsuri la
intrebari ca: Ce este STEAM? De ce este important STEAM? Si ce fel de activitati STEAM se pot
face in clasa/grupa dar si in afara clasei si care sunt modalitatile si technicile de integrare a
activitatilor STEAM in educatia timpurie. In toate cautarile unul dintre citate cheie care mi-a captat
atentia este ca noi, ca profesori ’pregatim copiii pentru locuri de munca care nici macar nu exista
incd”. Avand in vedere acest citat, este esential ca noi profesori, sa furnizam copiilor instrumentele, nu
doar continutul, care ii vor echipa pentru orice viitor. Modelul combinat de STEAM ofera copiilor
posibilitatea de a experimenta invatarea in moduri diferite si, prin aceasta, promoveaza abilitati
esentiale, cum ar fi gandirea inovatoare si creativa si rezolvarea problemelor. Multe dintre abilitatile
dezvoltate prin activitatile STEAM depasesc cu mult domeniul de subiect, inclusiv colaborarea,
estimarea, predicta, masurarea si comunicarea.

Joaca este calea.

Sunt un mare sustinator al invatarii prin joc (surpriza, asurpriza), asa ca imi place faptul ca
STEAM inseamna invitare practica si distractivd. Invatarea prin practica este o parte esentiald a
predarii copiilor, asa ca invatarea prin experienta este unul dintre motivele pentru care educatia
STEAM are atat de mult succes in primii ani ai copildriei. Activitatile STEAM care implica
experimentarea, descoperirea, construirea sau colectarea de lucruri sunt idei de invatare bazate pe
joaca, pe care copii din primii ani le plac. Copii care se bucura de procesul de invatare tind sa aiba cel
mai mare succes la scoala.

Ce fel de activitati STEAM putem face in grupa/clasa?

Exista atat de multe activitati STEAM captivante pe care le putem face in grupa din primii ani. O
cautare rapida pentru ,,idei STEAM” pe Google sau Pinterest va genera o multitudine de activitati
grozave de facut cu prescolarii nostri.

Proiecte practice prin care copiii pot construi modele simple, cum ar fi construirea de poduri sau
turnuri, folosind materiale precum cuburi, bete, caramizi Lego / Duplo, blocuri. Aceste activitati
combinand elemente de inginerie si matematica. Copiii pot crea structuri creative, invatand despre
echilibru, geometrie si colaborare. Construirea unei pendul simplificatace va urma a fi prezentat
detaliat mai jos.

Jocuri de rol prin care copiii pot explora profesii precum arhitect, artist sau inginer, invatand prin joc.
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Experimente stiintifice: realizarea de parasute, realizarea unei barci care poate pluti obiecte
volumul. Activitati precum observarea cresterii plantelor sau amestecarea culorilor ajuta la intelegerea
conceptelor stiintifice.

Pictura si muzica: crearea de artd combinata cu tehnologie, folosind aplicatii sau dispozitive,
ajuta la dezvoltarea creativitatii.

Gradinaritul simplu: invatarea despre natura prin plantarea de seminte. copiii pot observa cum
cresc plantele si pot masura scimbarile in timp.

In urmitoarele va voi prezenta o resursa STEAM fantastica prin care vom afla, vom experimenta
fortele miscarii si gravitatiei cu 0 technica de pictura, schimband pensula cu un pendul balansat
implicand copii in combinatia de arta si stiinta, tehnologie, inginerie si matematica pentru o activitate
de invatare STEAM — Pictura cu Pendul simplificata urmarind pasii urmatori:

1. Stiinta:Se va purta discutii/discursuri intentionate despre conceptul stiintific- stiinta din
spatele picturii cu pendulul- ce este? /cum se numeste? obiectul fix atarnat de un punct, astfel incat sa
poata balansa liber inainte si inapoi datorita fortei gravitationale cu un exemplu excelent de utilizat -
leaganul. Leagdnul se misca inainte si inapoi din cauza fortei gravitationale asupra leaganului.
Implicarea copiilor in discursuri intentionate ii invita sa gandeasca ca oameni de stiinta.

2. Inginerie si matematica: Se va purta discutii despre materialele folosibile pentru
construirea unui pendul, modul in care se va realiza si din punct de vedere technic functionabil,
desenarea/proiectarea unei schite/tutorial. o planifice inainte de a incepe sa construim, ceea ce va
adauga un element suplimentar de inginerie de proiectare si gandire anticipata.

Materiale: Pahar de hartie, foarfece, sfoara, banda, 2 scaune, matura, hartie mare (0 rola de hartie )
sau fata de masa/ alta panza.

Tutorial:

Pasul 1: Se pregateste spatiul de lucru acoperind podeaua cu o carpa. Se pregateste pendulul facand o
gaura in partea de jos a paharului de hartie si 0 gaura pe fiecare parte a paharului sub margine. Se
leagd 0 bucata de sfoara prin cele doua gauri de pe partea laterald a paharului, creand un méaner pentru
pahar.

Pasul 2: Se aseaza matura orizontald intre cele doua scaune si se gliseaza paharul legata de sfoara in
mijlocul maturii.

Pasul 3: Inainte de a adiuga vopsea in pahar, testam pendulul cu apa. Aceasta este 0 modalitate usoara
de a ne asigura ca spatiul de lucru este acoperit inainte de a addauga vopsea. De asemenea, ii permite
artistului nostru sa experimenteze cu balansarea paharului. Se scoate banda si se balanseaza paharul.
Pasul 4: Se lasa tabloul sa se usuce complet.

3. Fuziunea artei si tehnologiei: combinarea expresiei artistice cu ingineria, construirea
pendulului si vopsirea cu acesta. Observam ce modele creeaza pendulul pe hartie/textil.

4. Experimente stiintifice: experimentarea miscarii- experimentari cu diferite momente
de balansare a paharului, diferite lungimi de sfoara sau coborarea si ridicarea paharului, dar si
experimentari in amestecarea culorilor.

Acest proiect practic, “mizerabil” se poate scoate afara!

Este un proiect, o0 modalitate de abordare care te pune in fata multor interebari/posibilitati de
rezolvare pana la finalizare. Intrebari pe care le putem adresa copiilor: Ce model face pendulul cu
vopseaua? Ce se intdmpla daca.....? de exemplu balansati usor pendulul sau il balansati mai puternic?
Cum arata sau iti aminteste pictura? Cum trebuie sa fie grosimea vopselei? etc.
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Putem pune intrebari deschise precum ,,.Ce ai observat?”, ,De ce crezi ca este?” care ii
indreapta sa inceapa 0 cale catre rezolvarea problemelor care 1i va aduce beneficii pe parcursul
integului proces si nu numai.

Multe activitaiti STEAM pentru copiii de la aceastd varsta prescolara pot fi pur si simplu
structurate in jurul ascutirii abilitatilor lor de observare si a capacitatii lor de a descrie diferentele in
ceea ce observa.

Consider ca invatandu-i pe copiii cum sa gandeasca creativ si cum sa rezolve probleme este
modul in care ii putem pregatii pentru un viitor necunoscut. Provocarile de inovare sunt care
construiesc increderea de sine si gandirea creativa. AHA! L-am facut si inca CUM!?

Bibliografie:
1. Ministerul Educatiei Nationale (2019),Gidul de implementare a activitatilor STEAM in
invatamdntul prescolar,Editura Didactica si Pedagogica
2. Neagu, M. (2020), Proiecte STEAM pentru prescolari: Metode si resurse, Editura Aramis
3. https://creeracord.com/2018/02/28/28-de-zile-de-activitati-stem-si-steam-pentru-copii/
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MODALITATI S| TEHNICI DE INTEGRARE A ACTIVITATILOR STEAM iN EDUCATIA
TIMPURIE

Profesorpentrueducatie timpurie Derscariu Carmen Claudia
ScoalaGimnaziala Tarlungeni, judetul Brasov

Introducere:

Educatia STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte siMatematica) este 0 abordareintegrata
care imbinadisciplineleacademicepentru a promovagandireacritica,
creativitateasirezolvareaproblemelor. Gradinitele sunt un mediu ideal pentruintroducereaconceptelor
STEAM ingradinita, deoarececopiii sunt natural curiosisiinteresati de lumea din jurul lor.
Acestreferatanalizeazaimportantaeducatiei STEAM 1ingradinita, metodele de implementare

ImportantaEducatiei STEAM inGradinita
1. Crestereacapacitatii de gandire critic sicreativa: Copiii sunt incurajatisdexperimenteze,

R

sicreativitatea sunt abilitatiesentialepentrusuccesulinsecolul 21.

2.Integrareacunostintelor: Copiiiinvatasafacalegaturiintrediferitedomenii de
cunoasterefolosindabordarea STEAM. De exemplu, un proiect de construire a unui pod poate include
elemente de inginerie (designulstructurii), matematica (masuratori si proportii), stiinta
(proprietatilematerialelor) siarta (aspectulestetic al podului).

3. Pregétireapentruviitor: Educatia STEAM pregatestecopiiipentrucariereindomenii precum robotica,
IT, ingineriesialteprofesiibazate pe tehnologieintr-o lume tot maidominata de tehnologiesiinovatie.

Metode de Implementare a Educatiei STEAM inGradinita

1. InvatareaBazati pe Proiecte: Copiii pot participa la proiecte utile care integreazielemente STEAM.
De exemplu, planificareaurbana (inginerie), utilizareaunorinstrumente simple (tehnologie),
explorareaformelorgeometrice (matematica) sidecorareamodelelor sunt toatecomponente care pot fi
utilizatepentru a construi un model de oras din material reciclabile.

2. Studiul si experimentarea: Gradinitele pot ofericopiilorlocuri de explorare, cum ar fi colturile de
stiintdsauatelierele de artd, unde pot experimenta liber.
Invitareaconceptelormatematicesistiintificepoate fi facutaintr-un mod interactive prinactivitati precum
plantareasemintelor, urmarireacresterii lor siinregistrareadatelor.

3. Implementareatehnologiei: Copiii pot folositehnologiainactivitatilezilniceprinaplicatiieducationale,
jocuri interactive sauchiarrobotisimpli care le invataprogramare.

4. Colaborareasimuncaingrup: Copiiiinvatasalucrezeimpreuna, saimpartaseascaideilesisa resolve
problem inechipaprineducatia STEAM. Acestlucruajuta la dezvoltareaabilitatilorsocialesi de
interactiune.

Beneficii ale Educatiei STEAM inGradinita
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1. Crestereacapacitatilor cognitive: Activitatile STEAM ajutacopiiisa-siimbunatateascaabilitatile
cognitive, cum ar fi gandirealogica, atentiasimemoria. Acestea sunt
vitalepentruinvataresirezolvareaproblemelorcomplexe.

2. Incurajareainteresuluisiaexploririi: Educatia STEAM incurajeazicuriozitateanaturala a
copiilorsiiiincurajeazasainvetemaimultedesprelumea din jurul lor. Aceasta le oferasansa de a
invataprinexperimentaresidescoperire.

3. Pregatireapentruinvatamantulprimar: Copiii care au participat la programe STEAM ingradinita sunt
mai bine pregatitipentruscoalaprimara, deoarece au deja 0 bazasolidaindomenii precum matematica,
stiintdsitehnologie.

4. Crestereacapacitatilor socio-emotionale: Copiiidobandescabilitati socio-emotionale precum empatia,
respectful pentrupunctele de vederediferitesicapacitatea de a
gestionaconflictelelucrandimpreunasilucrandinechipa.

Concluzie:

O metodaeficientasicontemporana de pregatire a copiilorpentruviitoresteeducatia STEAM
ingradinitd. Copiiidobandescabilitatiesentiale care fivorajutasaprospereintr-0
lumeincontinuaschimbareprinaplicareastiintei, tehnologiei, ingineriei, artelorsimatematicii.
Incurajareaeducatiei STEAM ingradinite nu doarimbunititestedezvoltareacognitivasicreativa a
copiilor, darfipregatestesipentruprovocarilesioportunitatile din secolul XXI. Educatia STEAM devine
0 component esentiala a procesului de invataretimpurieprinactivitati practice, exploraresicolaborare.
Acestlucruoferacopiilor un inceput solid incalatoria lor educationala.

Webografie:
1. http://www.risd.edu/
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INTEGRAREA EDUCATIEI STEAM iIN ACTIVITATILE DIN GRADINITA

Profesor pentru educatie timpurie Detesan Anca
Scoala Gimnaziala ”Liviu Rebreanu”, Targu Mures

”Copiii au nevoie de libertate si timp pentru a se juca. Joaca nu este un lux. Joaca este o necesitate.”
Kay Redfield Jamison, profesor si psiholog

Ce este un nor?De ce plutesc barcile? Cum functioneaza 0 magina? Daca ai un prescolar in
gradinitd sau n viata ta, ai putea auzi 100 de intrebari ca aceasta in fiecare zi. Educatia STEAM este
raspunsul.

Educatia STEAM este o abordare educationala care se axeaza pe predarea Stiintei,

Tehnologiei, Ingineriei, Artei si Matematicii in mod integrat, acoperind intregul parcurs de dezvoltare,
de la copilaria timpurie pana la invatamantul superior (Bybee, 2010).
Educatia STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Artd si Matematicd) joaca un rol esential in
dezvoltarea gandirii critice si a abilitatilor de rezolvare a problemelor la copii. Introducerea acestui
concept inca din gradinita ajuta copiii sa isi dezvolte curiozitatea, sa experimenteze si sa inteleaga
lumea inconjuratoare prin explorare si descoperire.

In gradinitd, aceasta abordare se realizeaza prin joc, experimente si activitati practice care ii

ajuta pe copii sa-si dezvolte abilitati esentiale pentru viitor.
Experimentele stiintifice sunt 0 modalitate captivanta si eficienta de a-i ajuta pe copiii de gradinita sa
descopere lumea inconjuratoare. Aceste activitati nu doar ca le stimuleaza curiozitatea, ci i ajuta si sa-
si dezvolte abilitati esentiale pentru viitor. Prin experimente, copiii invata sa observe, sa puna intrebari
si sa traga concluzii. De exemplu, cand vad ca un balon se umfla singur intr-un experiment cu
bicarbonat si otet, ei sunt motivati sa afle ,,de ce?” si sa exploreze mai departe. Copiii sunt in mod
natural curiosi. Experimentele le permit sa exploreze fenomene din viata de zi cu zi intr-un mod
distractiv si interactiv, ceea ce le stimuleazi dorinta de a descoperi mai multe. In loc si asculte doar
explicatii teoretice, copiii manipuleaza materialele, observa reactii si trag propriile concluzii. Aceasta
metoda de invatare practica este mult mai eficienta pentru varsta lor. Experimentele realizate in grup ii
invata pe copii sa lucreze impreuna, sa isi exprime ideile si sa isi impartaseasca observatiile cu colegii
si educatoarea. Prin experimente simple (cum ar fi formarea norilor, reactiile chimice sau
capilaritatea), copiii incep sa inteleaga concepte stiintifice fundamentale care vor fi aprofundate mai
tarziu la scoald. Multe experimente necesitd asteptare si observare (de exemplu, cresterea unei plante
dintr-o samanti), ceea ce ajuta copiii si isi exerseze ribdarea si concentrarea. Incurajand copiii sa faca
predictii despre rezultatul unui experiment sau sa vina cu idei noi, le dezvoltam gandirea creativa si
spiritul de initiativa.

In cele ce urmeazi voi prezenta cateva exemple de bune practici care se pot aplica cu usurinta
in activitatile instructiv-educative. Aceste activititi STEAM simple pentru copii vor contribui la
consolidarea abilitatilor importante de viata si le va dezvolta interesul in acest domeniu pentru tot
restul vietii.

”Norul din borcan”
In realizarea acestei activitati este nevoie de urmitoarele materiale: borcan cu capac, apa fierbinte,
gheatd si fixativ de par. Se toarna apa fierbinte in borcan aproximativ 1/3. Se agita borcanul pentru a
se incalzi partile laterale ale acestuia, apoi aseazi cateva buciti de gheati pe capac. Indepartati
capacul, pulverizati rapid putin fixativ in borcan, apoi puneti capacul la loc, cu gheata inca deasupra.

49



Priviti cum se formeaza norul. Cand vedeti ca se formeaza 0 cantitate buna de condens, indepartati
capacul si urmariti cum ,,norul” Se scurge in aer.
Picaturi magice”

Pentru a realiza acest experiment este nevoie de ulei de gatit, lapte, colorant alimentar, pipete si
un vas mare. Se toarna ulei in vasul mare apoi in alte recipiente mici se pune laptele pe care il amesteci
cu colorantul alimentar. Apoi, cu ajutorul pipetelor, copiii picura laptele colorat. Este fascinant sa
observi faptul ca picaturile de lapte nu se dizolva in celalalt lichid, dar raiman sub forma de picatura si
pot fi chiar mutate in ulei. Acest experiment ilustreaza principiile insolubilitatii. Asta inseamna ca
uleiul respinge apa iar laptele si uleiul nu se amesteca. Este 0 modalitate minunata de a introduce
copiii in lumea stiintei si de a le starni curiozitatea.

?”Curcubeul din borcan”

Pentru acest experiment sunt necesare urmatoarele materiale: ulei pentru gatit, colorant
alimentar, apa, un borcan si o lingura pentru amestecat. Se umple borcanul pe jumatate cu ulei apoi se
adauga cateva picaturi de colorant alimentar in ulei, amestecandu-le usor. Toarnd usor apa in borcan
pana acesta este plin. Amesteca din nou si priveste cu atentie. Pe masura ce astepti, uleiul si culoarea
vor pluti deasupra, iar incet, ploaia curcubeului va cadea la baza borcanului. Uleiul si apa nu se
amesteca deoarece uleiul este mai putin dens si nu se dizolva in apa.

”Baloane colorate”

In realizarea acestei activitati este nevoie de o forma pentru cuburi de gheata, bicarbonat de
sodiu, colorant alimentar, otet si pipete. Se pune cate 0 picatura de colorant alimentar in fiecare forma
apoi se adauga cate 0 lingurita de bicarbonat. Cu ajutorul pipetei se ia otet si se picura in fiecare forma.
Se poate observa cum se formeaza bulele colorate

”Norul de ploaie”

Aceasta activitate minunata se realizeaza cu ajutorul urmatoarelor materiale: pahar de sticla,
spuma de ras, colorant alimentar albastru, pipeta. Se toarna % apa in pahar, apoi se pune spuma de ras.
Cu ajutorul pipetei se picura colorantul alimentar deasupra spumei de ras. Se poate observa cum trece
colorantul alimentar prin norul de spuma si cade precum ploaia.

Ce pluteste si ce se scufunda?

Aceasta activitate practica si interactiva este destinata copiilor de varsta prescolara si are ca
scop stimularea curiozitatii si a gandirii stiintifice printr-un experiment simplu de explorare a
proprietatilor fizice ale obiectelor. Copiii vor observa, vor face predictii si vor verifica ipoteze intr-un
mod ludic si captivant.

Materiale necesare: recipiente transparente cu apa, obiecte variate: lemn (bucatele de crengute), plastic
(dopuri, jucarii mici), metal (monede, capace metalice), frunze, pietre, bureti, mingi de ping-pong etc.,
prosoape sau hartie absorbanta pentru uscare.

Educatoarea le prezinta copiilor materialele si 1i intreaba: ,,Ce credeti cd Se va intdmpla daca punem
aceste obiecte in apa? Vor pluti sau se vor scufunda?”.

Se noteaza ipotezele copiilor, fie verbal, fie pe o fisa ilustrata. Pe rand, copiii aleg cate un obiect, il
numesc, il examineaza si il plaseaza in apa. Observa ce se intdmpla: pluteste sau se scufunda? Se
discuta rezultatele. Copiii sunt incurajati sa compare obiectele care plutesc cu cele care se scufunda si
sa identifice caracteristici comune (greutate, marime, material, forma).
Educatoarea incurajeaza formularea concluziilor simple de tipul: ,,Obiectele usoare nu intotdeauna
plutesc”, ,,Pietrele se scufunda pentru ca sunt grele si dense”, ,,Lemnul pluteste pentru ca este mai usor
decat apa”.

Aceste activitati STEAM transforma invatarea intr-0 experientd captivantd si memorabila,
contribuind la dezvoltarea armonioasa a copilului.
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Integrarea educatieci STEAM in gradinita ajuta copiii sa isi dezvolte competente esentiale
pentru viitor, intr-un mod distractiv si captivant. Prin activitati practice si explorare, copiii invata sa
gandeasca logic, sa colaboreze si sa gaseasca solutii la probleme. Aceasta abordare pregateste terenul
pentru o educatie solida si deschide calea spre profesii inovatoare.

Bibliografie:
1. Bybee, R. W. (2010). Advancing STEM Education: A 2020 Vision. Technology and
Engineering Teacher
2. Crawford, P., A.(2013), Early Childhood Education Journal, vol. 41, nr.5, Editura Springer;
3. Clarkson, S., (2021), Activitati STEM: Stiinta senzationald, Editura Paralela 45;
4. Jacoby, J. (2022), Enciclopedia STEM. 100 de cuvinte pentru copii, Editura Niculescu;
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DESCOPERIM LUMEA INSECTELOR PRIN S.T.E AM

Profesor pentru educatie timpurieDragomir Georgiana
Gradinita cu Program Prelungit Veseliei,Navodari

Insectele joaca un rol crucial in contextul schimbarilor climatice si au 0 importanta
semnificativa in mai multe aspecte, precum:

Polenizarea plantelor: Insectele polenizatoare sunt esentiale pentru reproducerea unor plante,
transportand polenul de la o floare la alta si asigurand fertilizarea si formarea fructelor si semintelor.
Aceasta este 0 contributie cruciala pentru biodiversitate si pentru productia alimentara.

Decompozitia si reciclarea materiei organice. Anumite insecte s-au specializat in procesele de
decompozitie si reciclare a materiei organice, contribuind la ciclul nutrientilor in ecosisteme. Ele
descompun materiale organice si le transforma in substante nutritive disponibile pentru alte organisme.
Hrana pentru alte organisme: insectele sunt o sursa importantd de hrand pentru pasari, reptile,
amfibieni. Ele sunt importante pentru supravietuirea si dezvoltarea altor specii.

Controlul daunatorilor: Exista insecte daunatoare si insecte benefice, care actioneaza ca agenti de
control natural asupra daunatorilor. Insectele pradatoare controleaza populatiile de daunatori si reduc
necesitatea utilizarii pesticidelor.

Insectele au o importanta crucialda in contextul schimbarilor climatice, de la polenizarea
plantelor la reciclarea materiei organice la rolul lor in lanturile trofice si controlul daunatorilor.
Protejarea biodiversitatii insectelor si conservarea habitatelor lor sunt esentiale pentru mentinerea
functionarii sanatoase a ecosistemelor si pentru adaptarea la schimbarile climatice intr-un mod
sustenabil.

Acestea au fost informatiile teoretice de la care am plecat in proiectarea activitatilor STEAM in cadrul
saptamanii cU tema ,,Insectele”.

S Prescolarii au studiat enciclopedii, au | Enciclopedii
for ascultat texte stiintifice despre insecte Colectie de insecte conservate in
SCIENCE Au studiat o variate de insecte reale, | rasina epoxica
conservate in rasina Fise de lucru, paste fainoase de
Au realizat ciclul de viata la fluturi diferite forme, lipici
T Au urmarit secvente video (timelapse) | Laptop, conexiune la internet
for despre insecte ( ciclul de viata la fluture,
TECHNOLOGY | viata albinelor, despre buburuze) pe
laptop
E Au confectionat omizi din hartie sau piese | Hartie colorata, foarfeca, bete de
for de constructii si au redat modul in care | frigarui,  lipici,  jocuri  de
ENGENEERING | acestea se misca constructie

Au construit un hotel pentru insecte

Lemn, conuri, stuf, coji de nuca,
bete

A Au ilustrat rolul albinelor in natura, scene | Foi de desen, creioane colorate
for din povesti, au desenat insecte
ART Au realizat lucrari de arta tranzienta cu | Colectia de materiale pentru arta
colectia de materiale existenta in sala de | tranzienta
grupa.
Au confectionat libelule, omizi din | Cofraje de oud, tempera, clesti de
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materiale reciclate

Au modelat insecte tinand cont de
informatiile referitoare la alcatuirea
corpului insectelor (numarul de picioare,
de aripi, segmentele cap-torace-abdomen,
simetria aripilor)

rufe, bete de inghetata, capace de
sticle

Plastilina

for
MATH

Au sortat materiale, au realizat siruri
logice, au realizat scara numerica a
omizilor

Pom-poms, jetoane cu cifre,
cercuri din carton, cutii de tabla,
pensete, jetoane pentru siruri
logice
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MODALITATI S| TEHNICI DE INTEGRARE A ACTIVITATILOR STEAM iN EDUCATIA
TIMPURIE

Profesor pentru educatietimpurie Enachescu lleana Loredana
Gradinita cu Program Prelungit”Floare de Colt,,

Educatia STEAM (STEAM: Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics (en) —
Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta, Matematica, a inceputsa Se dezvolteincepand cu anul 2007,
luandnastereprinfuziuneaeducatiei STEM cu artele. Termenul de artain contextual educatiei STEAM a
fostconsideratindiferitemoduri (Perignat, & Katz-Buonincontro, 2019).

Scopulacesteiabordarieste de a crea un mediu de invatarein care copiiifolosescabilitatile din
aceste 4 (sau 5) domeniipentru a rezolva problem reale. Provocarileeducatiei STEAM include ideea de
lucruinechipa, de dialog, de punereaintrebarilorrelevante, de cautareainformatiilorimportantesi de
contextualizareaacestorainvedereadescopeririicelormaibunesolutii.

Se vorbesteadeseadespreimportantajoculuiininvataresidespreimbinarealudicului cu
educatiapentruaincuraja 0 atitudinepozitiva a copiilorinraport cu gradinita/ scoala.
De ceesteeducatia STEAM importanta?

Educatia STEAM nu doariiexpunepecopiiacestorexperiente de invatare, ealiajutasacreeze O
abordareinovativa pe care o pot folosisi la varstamaturitatii.

Astfelin present lumeanoastraesteconstruitdinjurulabilitatilor STEAM siavemnevoiesacrestemcopii
care:

. punintrebarirelevante;

. creeazasolutiinoi;

. formuleazaplanuri;

. aplicace au descoperitinlumeareala.

Ceputem facepentru a dezvoltacompetentele STEAM ingradinita ?
Noiputemcultivainteresulsipasiuneacopiilorpentru STEAM de la varstetimpurii, folosindu-te de
curiozitatealornativd, de inclinatiacatreexploraresiexperimentare, prinactivitati  simple, cum
suntacestea:
Jocul cu luminisiumbreeste ideal pentru a exersacorespondentadintre real si abstract.
Aces tip de activitatelivaajutapecopiisainvetesaisipunaintrebari,  safacapresupuneri,
sdexperimentezelegdturadintremiscarisiforme.
Infigetiunbatinpimantatuncicind e  soareafarasiinvitatidespremomentelezilei, ~punctelecardinale,
rotatiapamantului.
Facetidiferiteforme cu mainile, pe care le proiectatipeunperete; tot ceavetinevoieeste 0 lantern si de
intuneric.
Desenatiurmarindconturulumbrelorsianalizaticeatiobtinut. Vedeti cum am facutnoi la masaluminoasa.
Activitatile de logicasimemoriesunt de 0 varietatesicomplexitateimpresionantaastfel:
Construiti puzzle-uri.Printati 0 fotografie (sau o imagine) sitaiati-o infasiisaupatrate — avetiun puzzle
de rezolvat.
Gasesteimaginea din umbra.
Explorareanaturii:
Unuldintrecelemaiimportanteaspecte ale invatariiesteobservatiadirecta, verificareateorieiprinpractica.

Observatiplantelesianimalele (chiarsidintr-un acvariu) siinvatatidespre (eco)sisteme.
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Observatidiferiteobiecte la microscop: o furnica, 0 buburuza,un fir de par, 0 frunza, o bucatica de
servetel, cretacoloratd, zahar, sare, un fir de ata, foita de ceapa, 0 bucatica de rosieetc, 0 petala de
floare etc.
Faceti 0 vizita la 0 ferma,la zoo...
Experimentedesfasurate la grupa:
Apaplimbareata :Exploareaculorilorprimaresisecundare;Combinareaculorilorprimarepentru a forma
alteculori.
Fertilitateasolului :Observareadiferitelortipuri de sol puse la dispozitie (sol negru, argilasinisip);
Invitareadespreconditiinecesarecresteriiplantelor.

Mai multpamant, maimulta apa: ldentificarea,prinintermediulculorilor, a suprafetelor de

apasipamant de peglobulpamantesc;Compararearezultatelorpentru a stabili care
estesuprafataceamairaspandita de pe glob (paméantsauapa).
Paharulzburator: Observareafaptuluicaaerul sub presiune mare

poatemutaobiecte; Testareaconditiiloroptimenecesarepentrumiscareapaharelor.
Absorbtiaapei:  Experimentareamodului  de  absorbticaapeiinfunctic =~ de  diferitemateriale;
Stimulareacuriozitatiicopiluluisi a interesuluipentru a realize experimente.

Cum saumfli un balon cu otetsibicarbonat de sodiu? Familiarizareacopiilor cu
reactiilechimicesigazoase; Demonstrareafaptuluicagazulprodusatuncicandesteamestecatbicarbonat de
sodium siotetestesuficient de puternicpentru a umfla un balon.

Joaca cu Baloane
Joaca cu baloane e super sipentrucopiimicisipentruceimaimari. Sunt o multitudine de jocuripe care le
pot face cu baloane. De exemplunoijucamtenissauvoleifolosindunbalon.
Se pot face si diverse experimente STEM pentrucopiiimaimari.
Joaca cu Instrumentemuzicale
Mereuvor fi foarte distractive pentrucopii. Da, 0 sa fie cevazgomot, dar le stimuleazacreativitateasi le
dacevainteresant de facut.
Ora de gatit — biscuiti, salate...
Copiiisuntmereu super incantatisapregateascacevainbucatarie. Siastfelavemsigustarisanatoasepentruei.
Gimnastica, dans, twister

Nu e nevoiesa fie 0 ordintreaga, pot fi 15-30 minute de exemplu. Nimicnu se compara cu
activitatilefizicepentru a consumaenergiacopiilor.Ei au nevoie de multe ore de miscarepezi, insa de
multeori nu e posibilsaiiscoatematat de multpeafara.
Sagisestiactivitatipentrucopii care saiitinicaptivati, poate fi o provocare. Inprimulrand nu
excludemiesirileafardinnaturdindiferent de vreme. Dar safimonesti, 0 mare parte din timpva fi
petrecutinclasa. Acesteidei de activitatipe care eu le fac cu copiiimei,pot fi adaptate conform varstei,
depinde de intereselesiabilitatilecopiilorsi se pot desfasuraundevrem.

Bibliografie:

1. Hanches, L. (2003)- “Instruirea diferentiata. Aspecte moderne in elaborarea strategiilor didactice”
2. Crenguta , L. (2008) — “ Strategiididactice interactive”, ed. a Ill-a, EDP, Bucuresti
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MODALITATI S| TEHNICI DE INTEGRARE A ACTIVITATILOR STEAM iN EDUCATIA
TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurieErdei Rozalia Mariana
Liceul Teoretic Horvath Janos Marghita, judetul Bihor

Educatia STEAM incurajeazacopiiisidescoperesolutii innovative printr-o varietate de optiuni.
Spredeosebire de educatiatraditionald, educatia STEAM este despreinvataremixta, ce le
demonstreazacopiilor cum 0 teoriestiintificapoate fi aplicatainviata de zicuzi.

Integrareaactivitatilor STEAM (Stiintd, Tehnologie, Inginerie, ArtesiMatematica) ineducatiatimpurie
este esentialdpentrudezvoltareaabilititilorcriticesicreativealecopiilor.
Iatacatevamodalitatisitehniciprincare se potimplementaacesteactivitati:
1. ActivitatiPractic-Experimentale

- *Experimentesimple:* Realizarea de experimentestiintificesimple, cum ar fi vulcanicubicarbonat
de sodium siotet, pentruaexplorareactiilechimice.

- *QObservareanaturii:* Plimbariinnaturapentruaobservainsecte, plantesaufenomeneatmosferice,
incurajanddiscutiidespreceeace se vede.
2. Proiecte de Grup

- *Construirea de structuri:* Utilizarea de material reciclabilepentru a construe diversestructuri
(poduri, turnuri) caresadezvolteabilitati de inginerie.

- *Proiecteartistice:* Crearea de opere de artafolosindtehnicimixtecaresdintegreze elemente
stiintifice (de exemplu, folosireaculorilorpentruainvatadespreamestecuri).
3. JocurisiActivitatiinteractive

- *Jocuri de rol:* Simulareaunormeseriilegate de STEAM (de exemplu, medic, inginer)
pentruaajutacopiiisdinteleagadiferitelecariere.

- *Aplicatiieducationale:*
Utilizareaaplicatiilorsijocurilordigitalecarepromoveazdgandirealogicasirezolvareaproblemelor.
4. InvitareprinExplorare

- *Centre de invatare:* Crearea de  colturiinclasadedicateactivitatilor ~ STEAM,
undecopiiipotexploraliberdiverse concept prinjocsiexperimentare.

- *Intrebarideschise:*
Incurajareacopiilorsapunaintrebarisisicauteraspunsuriprinobservatiesiexperimentare.
5. IntegrareaTehnologiei

- *Robotica:* Introducereaunor Kituri simple de roboticapentrucopii, caresa le permit
saconstruiascasisdprogramezeroboti.
- *Imprimare  3D:*  Utilizareaimprimantelor 3D  pentru a  creamodelecarepot  fi
exploratesiutilizateinactivitatipractice.
6. ColaborarisiParteneriate

- *Vizite de studiu:* Planificarea de vizite la muzee,
gradinibotanicesaulaboratoarepentruaobservaaplicareaconceptelor STEAM inviatareala.

- *Colaboraricupdrintii:*  Implicareapdrintilorinactivitditi ~STEAM,  organizdndworkshop-
urisausesiuni de brainstorming.
7. Curriculum Integrat

- *Temetransdisciplinare:* Crearea de temecaresdintegrezetoatecele cinci domenii STEAM, cum ar
fi un proiectdespremediucaresacombinestiinta (ecosisteme), arta (creatiiartisticeinspirate de naturd),
tehnologia (utilizareaaplicatiilor) etc.
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8. Evaluare Formativai

- *Observatiisireflectii:*
Incurajareacopiilorsareflectezeasupraexperientelorlorsisadiscutedespreceeace au invatat,
promovandastfelgandireacritica.

Prinaplicareaacestortehnicisimodalitati, educatorii potcrea

mediustimulantcaresdincurajezecuriozitateanaturald
copiilorsisadezvoltecompetenteesentialepentruviitor.

Bibliografie:
1. Didactic.ro-Educatia STEAM

58

un



ACTIVITATILE STEAM iN EDUCATIA TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurie Fiarcas Andrea Timea
Gradinita ,,Casuta fermecata” Ludus, judetul Mures

Educatia STEAM este o abordare educationalda care se axeaza pe predarea Stiintei,
Tehnologiei, Ingineriei, Artei si Matematicii in mod integrat , acoperind intregul parcurs de dezvoltare,
de la copilaria timpurie pana la invatamantul superior. Impreund, aceste domenii ajutd copiii si
inteleaga mai bine lumea inconjuratoare si cum anume functioneaza ea. Este 0 metoda care ii permite
copilului sa descopere 5 discipline intr-o0 singura abordare interdisciplinara.

Integrarea STEAM incepe de la cele mai fragede varste, chiar de la gradinita, prin activitati
care implica descoperirea, experimentarea si solutionarea problemelor. Educatia STEAM se dezvolta
rapid si este considerata esentiala in pregatirea copiilor pentru viitor. Este importanta, deoarece stiinta
este peste tot in jurul nostru, tehnologia evolueaza mereu si joaca un rol-cheie in viata de zi cu zi.

in aplicarea acestui model de invitare bazat pe STEM, copiii nu actioneaza doar ca destinatari
pasivi ai cunostintelor oferite de profesor, ci joaca un rol activ in descoperirea cunostintelor. Copiii
sunt curiosi si dornici sa invete, iar prin experimentare si descoperire, pot dobandi 0 intelegere
profunda a conceptelor. Este important ca activitatile STEM sa fie concepute astfel incat sa incurajeze
si sa dezvolte aceasta curiozitate fireasca a copiilor si sa le ofere oportunitati de a experimenta si de a
descoperi. Pornind de la un concept stiintific, copiii sunt incurajati sa exploreze si sa cerceteze, sa ia
decizii, sa creeze si sa inoveze prin tehnologie si inginerie, iar apoi sa isi analizeze si sa isi evalueze
munca prin gandire critica si calcule logice si matematice.

Jocul este cheia in invatarea timpurie. Este, de asemenea, 0 modalitate excelenta de a implica
copiii in activitati STEM, prin joc se integreaza conceptele si abilitatile STEM in activitatile de zilnice.
Jocul permite explorarea si experimentarea astfel incat copii sasi satisfaca curiozitatea, mai degraba
decat sa caute ,,raspunsul corect”. Invatarea bazata pe joc face apel la curiozitatea naturala a copiilor si
la dorinta lor de a se angaja in experiente bazate pe propriile interese, deoarece acestea dau sens lumii
din jurul lor. In activitatile de invatare bazate pe joc, educatorii adapteaza oportunitatile de predare
pentru a se alinia tipului de joc in care se angajeaza copiii.

In functie de tema sau de comportamentele urmarite, 0 activitate STEM poate implica uneori
doar un domeniu de invatare, iar alteori va include aspecte din toate cele patru domenii. Cele mai bune
activitati STEM sunt deschise si pornesc de la o provocare pe care copiii 0 investigheaza sau 0
problema pe care o0 rezolva. Nu numai ca invata concepte uimitoare, dar vor dezvolta dragostea pentru
explorare, descoperire, invatare si inovare.

Educatia bazata pe STEM fii invata pe copii mai mult decat concepte din domeniile stiinta si
matematica. Accentul pus pe invatarea practica, cu aplicatii din lumea reald, ajuta la dezvoltarea unor

Exista multe subiecte stiintifice si abordari diferite prin care copiii pot fi incurajati sa exploreze
ce ii intereseaza si sunt stimulati sa isi dezvolte abilitatile STEM, cum ar fi:

Identificarea si observarea plantelor si animalelor din natura - copiii pot invata despre diferitele specii
de plante si animale, ciclurile lor de viata, habitatul si nevoile lor. Copiii pot utiliza lupa, binoclul sau
alte instrumente pentru a observa mai detaliat caracteristicile speciilor descoperite.

Experimente cu plante si seminte - copiii pot sa invete despre plante si cresterea lor prin observare,
sortare, plantare si ingrijirea plantelor. Acestia pot invata despre necesitatile de baza ale plantelor, cum
sunt: apa, lumina si solul fertil.
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Experimente cu apa - copiii pot invata despre conceptele de plutire si scufundare prin
experimentarea si observarea cu diferite obiecte in apa (bile din metal, zaruri, agrafe de de birou, clesti
de rufe, paie din plastic, lumanari, creioane, creta si multe alte corpuri din materiale diferite). Acestia
pot face, de exemplu, un experiment de plutire cu barcute din hartie sau pot explora proprietatile apei
prin utilizarea unor jucarii care se umfla cu apa.

Experimente cu aerul - copiii pot sa invete despre aer si despre cum poate fi comprimat sau
expandat prin utilizarea de baloane si sticle de plastic. De exemplu, copiii pot sa umfle un balon, sa-I
lase sa se dezumfle si sa observe cum se schimba dimensiunea si forma acestuia.

Experimente cu lumina si umbrele - copiii pot sa invete despre lumina si despre cum aceasta poate fi
blocata prin utilizarea de obiecte opace. De exemplu, copiii pot sa experimenteze cu umbrele si sa
observe cum se formeaza umbrele atunci cand lumina este blocata de un obiect opac.

Experimente cu lumina si culorile - copiii pot explora cum se formeaza culorile prin
amestecarea diferitelor culori (tempera, acuarele, vopsele alimentare) sau prin utilizarea prismelor
pentru a separa lumina in culorile sale componente.

Experimene cu magneti - copiii pot invata despre proprietatile magnetice si cum functioneaza
magnetii. De exemplu, pot utiliza magnetii pentru a crea diverse forme si modele sau pot testa atractia
magnetica intre diferite obiecte.

Experimente cu apa si gheata - prin aceaste activitati copiii pot invata despre proprietatile apei
si ale ghetii, precum densitatea si presiunea. De exemplu, copiii pot construi un pod din gheata si pot
testa cat de multe obiecte poate suporta.

Deoarece copiii sunt incantati de astfel de activitati, in planificarea anuala, o saptamana este dedicata
experimentelor.

Activitatile STEM sunt experientiale, gandite astfel incat copiii sa descopere solutii creative si
sa devina increzatori in capacitatea lor de a rezolva probleme. Prin activitatile STEM pregatim copiii
pentru situatii din viata reala, 1i invatam sa fie curiosi, sa fie inventivi, sa fie proactivi, sa se cunoasca
pe sine, sa ceara feedback, sa ofere feedback, sa faca parte dintr-o echipa, sa coordoneze o echipa, sa ii
respecte pe cei din jur, sa aiba spirit civic, sa fie autonomi in conformitate cu varsta, sa-si exerseze
creativitatea in cat mai multe moduri posibile, sa testeze si sa experimenteze, sa-si argumenteze
parerile, sa-si exprime ideile, sa accepte ideile altora. Abilitatile pe care copiii le castiga atunci cand se
implica in activitati STEM sunt transferabile si utile in multe aspecte ale vietii lor actuale si viitoare.

Integrarea acestor activitati in gradinita ofera numeroase beneficii pentru dezvoltarea globala a
copiilor. Aceste activitati nu numai ca stimuleaza curiozitatea si interesul pentru invatare, dar si
dezvolta abilitati esentiale precum gandirea critica, creativitatea, colaborarea si comunicarea.

Educatia STEAM ofera o multitudine de beneficii prescolarilor,cum ar fi:

Gandirea independenta. Prescolarilor li se ofera posibilitatea sa gandeasca, sa evalueze si sa determine
cum sa 1si atinga obiectivele si sa duca la bun sfarsit sarcinile.

Curiozitatea naturala. Prescolarii sunt incurajati sa gandeasca dincolo de limite si sa se inspire din mai
multe subiecte. Acest lucru impune ca adultii sa nu le stabileasca prescolarilor anumite limite si ii ajuta
sa devina liberi si curiosi sa invete toate lucrurile.

Aceastda metoda de invatare este importanta si esentiald pentru copii, pe langa cunostintele
necesare vietii de zi cu zi. Ajuta in mod desavarsit la rezolvarea problemelor, dezvoltarea gandirii
critice si creative, inovare, dezvoltarea laturii inventive, a logicii, curiozitatii si autonomiei. Astfel,
acestd metoda incurajeaza curiozitatea, experimentarea colectiva si increderea in Sine, legand
experientele invatate la gradinita de concepte din lumea reala.Folosirea metodei STEAM inseamna si
a oferi copiilor si anumite competente digitale, care vor trebui sa evolueze zilnic si care le vor fi de
ajutor.
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O introducere timpurie in conceptele de baza poate ajuta copiii s dezvolte gandirea critica.
Aceastd metoda de invatare trebuie aplicata inca de la o varsta frageda a copilului. Gradinita este locul
optim, iar educatorii 0 aplica folosind multe jocuri interesante pentru a integra primele concepte.
Invitarea se va baza pe curiozitatea naturala a copiilor permitandu-le sa participe activ la activitti:
explorarea, adresarea intrebarilor si manipularea. Cu cat un concept este promovat mai devreme, cu
atat copilului va fi mai usor sa-l foloseasca.

Bibliografie:
1. Ignat,E.F; Suciu,V, Ghid practic pentru abordarea STEAM a activitatilor din invatamdntul
prescolar, Editura TREND
2. FEducatia STEAM in gradinita — Ghid pentru cadrele didactice din invatamantul prescolar
3. https://plei.ro/blog/educatia-steam/
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EDUCATIA STEAM INCEPE LA GRADINITA

Profesor pentru educatie timpurie Farcas Alina Aurora
Scoala Gimnaziala ,,Liviu Rebreanu”, Targu Mures

Proiectul ,,Educatia STEAM incepe la gradinita” 1isi propune sa dezvolte si sd implementeze
un program educational inovator, bazat pe abordarea STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta,
Matematica).

Acest proiect are potentialul de a transforma experienta educationald a copiilor din gradinita,
imbunatatind abilitatile lor critice si creative prin crearea unui mediu educational stimulativ care sa
incurajeze curiozitatea copiilor, sd le dezvolte abilititile de rezolvare a problemelor si sd le ofere
oportunititi de invatare practica. In plus, implicarea parintilor si a comunitatii va intari legaturile si va
promova educatia ca un efort comun.

Caracterul inovativ al proiectului ,,Educatia STEAM incepe la gradinita”este integrarea unui
mediu de invatare interactiv si hands-on care stimuleaza curiozitatea copiilor mici si care 1i Incurajeaza
sa exploreze concepte fundamentale ale stiintei, tehnologiei, ingineriei, matematicii si artei. Noi
propunem activitati prin care copiii sa interactioneze atdt cu materiale, jocuri inovatoare: masa
luminoasa pentru apa si nisip, panou luminos Led, tava de explorare pentru panou luminos, baghete si
jetoane magnetice, microscop, proiector, cat si cu materiale, forme, texturi, culori, substante diverse,
etc. Aceste activitati oferd copiilor oportunitatea de a descoperii mediul Tnconjurator intr-o maniera
distractiva, de a invita si explora prin joaca efectele de mixare a culorilor, opacitatea sau transparenta
corpurilor, de a intelege simetria, reflexia, magnetismul, lumina, spatialitatea, de a observa obiectele
intr-un mod interesant si diferit, dezvoltand abilitati de rezolvare a problemelor, gandire critica si
creativa, colaborare.

Nevoia identificata, pentru care am gandit derularea unui astfel de proiect in gradinita noastra,
este faptul ca in multe cazuri, copiii nu au acces suficient la activitati care sa dezvolte abilitati de
gandire criticd, rezolvare a problemelor si creativitate intr-un context stiintific, tehnologic si
matematic. Acest lucru este din cauza faptului ca atat cadrele didactice cat si in cadrul familiei nu se
pune accent pe aceste abilitdti esentiale in vremurile noastre.

Proiectul ,,Educatia STEAM incepe la gradinita” raspunde acestor nevoi prin:

- Stimularea interesului pentru stiinta si tehnologie de la varste fragede, pregétind copiii pentru
succesul scolar si pentru o viata activa in societatea digitala

- Dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor si colaborare. Copiii invata prin activitati de grup,
in care sunt nevoiti sd comunice, sa coopereze si sa 1si exprime ideile Intr-un mod clar, esential pentru
succesul lor viitor.

- Promovarea unei mentalitati de invatare continua si adaptabilitate, prin incurajarea curiozitatii si
experimentatrii, esentiale pentru viitorul lor educational si profesional.

Astfel, proiectul propus in gradinitd, poate contribui la egalizarea sanselor educationale in

comunitate si poate ajuta la formarea unor tineri cu abilitati esentiale pentru o lume in continua
schimbare.

Acest lucru se va realiza prin:

- Ateliere de formare pentru educatori: Sesiuni de instruire care sa le ofere educatorilor instrumentele
necesare pentru a implementa educatia STEAM.

- Activitati practice cu copii: Organizarea de sesiuni sdptdmanale de activitati STEAM, precum
experimente stiintifice simple, activitati de constructie, arta si tehnologie.

- Evenimente de prezentare: Organizarea de expozitii si evenimente in care copiii sd-si prezinte
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proiectele si realizérile.

Rezultatul principal al proiectului invitare STEAM pentru viitor pe termen lung este dezvoltarea
abilitatilor fundamentale de gandire criticd, rezolvare de probleme si creativitate, care sunt esentiale
pentru Invatarea viitoare a copiilor. Prin implicarea continua in activitati care integreaza stiinta,
tehnologia, ingineria,matematica si arta, copiii dobandesc o intelegere timpurie a modului in care
functioneaza lumea din jurul lor si sunt Incurajati sa abordeze provocarile cu o mentalitate deschisa si
experimentativa.

In plus, pe termen lung, un astfel de proiect contribuie la dezvoltarea unor abilititi socio-emotionale,
cum ar fi colaborarea, comunicarea si perseverenta. Copiii invata sa lucreze in echipa, sa-si exprime
ideile, sd accepte greselile ca parte a procesului de invatare si sd-si aprecieze succesul colectiv. Aceste
abilitati nu doar ca sprijind progresul lor academic dar le formeaza si un set de competente esentiale
pentru a deveni ganditori critici i inovatori pe masura ce cresc.

Prin urmare, prin integrarea educatieci STEAM in gradinita noastra, ne angajam sa cream o baza solida
pentru viitorul educational al copiilor, sa-i pregdtim pentru provocarile unei lumi in continua
schimbare.

Scopul general al proiectului este stimularea curiozitatii naturale a copiilor, prin activitati
practice si interactive, care sd le permitd sd explorexe concepte de stiintd, tehnologie, inginerie,
matematicd si arte intr-un mod accesibil si ludic, care sd dezvolte abilitati esentiale, cum ar fi gindirea
critica, rezolvarea de probleme, creativitatea si colaborarea, folosind jocuri, experimente simple si
construirea de obiecte.

In cadrul acestui proiect ne adresim unui numar de 59 prescolari din grupele mari din cadrul
Gradinitei cu Program Prelungit ,,Licurici”, si pentru 14 cadre didactice, fiind considerati beneficiari
directi. Beneficiarii indirecti sunt parintii copiilor participanti la proiect, precum si ceilalti prescolari
din gradinitd, prin ghidarea cadrelor didactice de la grupele mijlocii si mici.

Obiectivele proiectului sunt:

1. Integrarea disciplinelor STEAM in activitatile zilnice desfasurate In gradinita, pentru a oferi o
intelegere holistica a conceptelor.

de comunicare.

3. Stimularea creativitatii prin proiecte artistice care sd completeze invatarea in domenii stiintifice si
tehnice.

5. Abordarea unor teme relevante pentru copii, care sa dezvolte un sentiment de responsabilitate
sociala.

Perioada in care am desfasurat proiectul este 03 februarie- 11 aprilie 2025. Activitatile s-au
desfasurat saptamanal. Au fost organizate 6 activitati cu participarea activa a prescolarilor, o activitate
de expunere a materialelor si 2 activitati de diseminare a rezultatelor, pentru cadrele didactice din
gradinita.

Activitdtile desfasurate n aceastd perioada au fost:

1. Sistemul solar- 4 februarie 2025 - activitate cu implicare directa a copiilor

2. Pamantul este casa mea, eu am grija de ea! — 11 februarie 2025 - activitate cu implicare directa a
copiilor

3. Animale acvatice 18 februarie 2025 - activitate cu implicare directd a copiilor

4. Animale de la Poli- 04 martie 2025 - activitate cu implicare directd a copiilor

5. Monstrul culorilor — 11 martie 2025 - activitate cu implicare directd a copiilor

7. Mijloace de transport - 18 martie 2025 - activitate cu implicare directa a copiilor
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8. Expozitie de lucrari - 25 martie- 2025 - vizitarea standului cu exponatele copiilor de catre copiii din
gradinita si parinti

9. Activitatile STEAM in gradinita — 1 aprilie 2025 - masa rotunda cu cadrele didactice din Gradinita
P.P. Licurici

10. Diseminarea rezultatelor proiectului ,,Educatia STEAM incepe la gradinita”, in randul cadrelor
didactice de la Gradinita P.P. Licurici si a parintilor 8 aprilie 2025

Proiectul dezvolta urmatoarele abilitati:

- gandirea criticd, copiii sunt incurajati sa experimenteze, sa exploreze, sa formuleze si sa testeze
ipoteze

- rezolvarea problemelor, prescolarii vor invdta cum sd examineze problemele si apoi sd creeze un plan
pentru a le rezolva

- creativitate si implicare a cunostintelor, copiii invata experimentand si facand, invatand sa aplice
cunostintele insusite in lumea reala.

- luarea deciziilor, copiii sunt capabili sd evalueze si sd cantdreasca mai bine diferite optiuni si sa ia
decizii mai bune in viitor

- munca in echipa, copiii Invata sa lucreze impreunad in echipe pentru a gasi solutii la probleme, a
inregistra date, a prezenta constatari si a lucra impreuna cu scopul de a rezolva o problema.

- experimentarea si asumarea de riscuri, procesul de experimentare promoveaza o atitudine de tipul ,,sa
incercam si sa vedem”

Abilitatile pe care copiii le castigd atunci cand se implicd in activititi STEAM sunt
transferabile si utile in mai multe aspecte ale vietii lor actuale si viitoare. Activitatile STEAM sunt
experientiale, gindite astfel incat copiii sd descopere solutii creative si sd devind increzdtori in
capacitatea lor de a rezolva probleme. Prin activititie STEAM pregatim copiii pentru situatii din viata
reala, 11 invatam sd fie curiosi, sd fie inventivi, sa fie proactivi, sd se cunoasca pe sine, sa cearad
feedback, sd ofere feedback, sa faca parte dintr-0 echipa, sa coordoneze o echipad, sa ii respecte pe cei
din jur, sd aiba spirit civic si sa fie autonomi.
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EDUCATIA STEM iN GRADINITA

Profesor pentru educatie timpurie Florea Andreea Valeria
Scoala Gimnaziali ,,Liviu Rebreanu” Targu Mures

STEM, acronimul din limba engleza pentru Stiinta (Science), Tehnologie (Technology),
Inginerie (Engineering) si Matematica (Mathematics), este o abordare educationala a invatarii care
permite copiilor sa descopere cele 4 discipline intrun mod unitar (competente transversale).

Educatia STEM este importanta deoarece stiinta este peste tot in jurul nostru, tehnologia
evolueaza mereu si joaca un rol-cheie in viata de zi cu zi, ingineria ofera principiile directoare care
stau la baza structurilor, masinilor si altor inventii, iar matematica dezvolta gandirea analitica si ajuta
la rezolvarea problemelor complexe. Impreuni, aceste domenii ajuti copiii sa inteleagd mai bine
lumea inconjuratoare si cum anume functioneaza ea. Stiinta si matematica au implicatii directe in
aplicatiile din tehnologie si inginerie. Nu se poate construi o racheta, 0 masina, un ceas sau chiar o
bicicleta fara intelegerea si aplicarea principiilor dintoate aceste domenii. Conceptul STEM este in
mod fundamental conectat la tot ce exista in societatea noastra si este important sa ajutam copiii sa
vada/sa observe/sa sesizeze aceste conexiuni. STEM ne conduce apoi un pas mai departe catre
STEAM, incorporand si Artele in cadrul celor patru discipline. Integrarea artelor in invatarea STEM a
permis educatorilor sa extinda beneficiile educatiei artistice si ale colaborarii intr-0 varietate de
moduri, promovand creativitatea si curiozitatea. Legatura fundamentala dintre artd si stiinta este
evidentiata in mod sugestiv de Albert Einstein: ,,Sunt suficient de artist pentru a desena liber din
imaginatie. Dupa atingerea unui anumit nivel de abilitati tehnice, stiinta si arta tind sa se uneasca in
esteticd, plasticitate si forma. Cei mai mari oameni de stiinta sunt si artisti.” Necesitatea de a extinde
procesele de gandire dincolo de disciplinele traditionale STEM prin includerea artei si a designului, a
fost introdusa de Georgette Yakman, care descrie STEAM ca ,.stiinta si tehnologie interpretate prin
inginerie si arte, toate bazate pe elemente matematice”. Yakman explica STEAM ca un cadru pentru
predarea care depaseste granitele dintre discipline, o abordare integrativa, holistica.

In gradinita, sunt abordate cunostinte si abilitati simple din celepatru discipline STEM pentru a
introduce copiii intr-o lume a curiozitatii, dialogului si géandirii critice. Educatia STEM 1in
invatamantul prescolar Se realizeaza prin activitati care implica explorarea si experimentarea, dar si
prin jocuri si activitati practice care urmaresc dezvoltarea unor abilitati de baza din aceste domenii in
randul copiilor. Prin intermediul activitatilor practice, care le permit sa exploreze si sa inteleaga mai
bine lumea din jurul lor, copiii sunt incurajati sa puna intrebari si sa gaseasca raspunsuri la acestea.

In activitatile STEM, copiii isi asuma riscuri in gandire, Se angajeaza in invitarea experientiala
si perseverecaza in rezolvarea problemelor, identificind solutii creative. Activitatile STEM din
invatamantul prescolar se bazeaza pe invatarea prin descoperire care incurajeaza experientele active
(adesea practice), care sprijina dezvoltarea intelegerii si a vocabularului, gandirea critica, rezolvarea
problemelor, comunicarea si reflectia. In gradinita, se pot facilita experientele de cercetare si
descoperire prin crearea de oportunitatiprin care copiii pot sa invete despre lume si sa priveasca lumea
din jurul lor prin ,lentilele” STEM, punand intrebari si cautand raspunsuri. Practicile de investigare
ofera copiilor oportunitati de a aborda problemele in moduri noi, autentice. Abilitatea de a rezolva
probleme si de a gasi diferite solutii pentru a le rezolva este o abilitate esentiala de viata, precum si 0
abilitate STEM de baza. Cand oferim copiilor oportunitatii de a rezolva o problema in mod creativ le
punem in valoare perspectiva personala si 1i ajutam sa inteleaga ca sunt numeroase moduri de a aborda
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problemele. Acest lucru le dezvolta increderea in sine si gandirea flexibila care le pot fi de folos
aproape in orice aspect al educatiei si vietii.

Activitatile STEM sunt experientiale, gandite astfel incat copiii sa descopere solutii creative si
sa devina increzatori in capacitatea lor de a rezolva probleme. Prin activitatile STEM pregatim copiii
pentru situatii din viata reala, 1i invatam sa fie curiosi, sa fie inventivi, sa fie proactivi, sa se cunoasca
pe sine, sa ceara feedback, sa ofere feedback, sa faca parte dintr-o echipa, sa coordoneze o echipa, sa ii
respecte pe cei din jur, sa aiba spirit civic, sa fie autonomi in conformitate cu varsta, sa-si exerseze
creativitatea in cat mai multe moduri posibile, sa testeze si sa experimenteze, sa-si argumenteze
parerile, sa-si exprime ideile, sa accepte ideile altora. Abilitatile pe care copiii le castiga atunci cand se
implica in activitati STEM sunt transferabile si utile in multe aspecte ale vietii lor actuale si viitoare.
Beneficiile educatiei STEAM:

e trezeste interesul copiilor prin faptul ca impleteste stiinta cu arta
e intervine in dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor
e copiii se implica in procesul de invatare
e impartasesc cu ceilalti ideile proprii sau descoperirile, fac asta cu placere
e dezvolta abilitatile de comunicare
dezvolta sentimentul de empatie
dezvolta prescolarii din punct de vedere cognitive
dezvolta creativitatea si imaginatia
cladeste baza unui viitor adult ce detine capacitati, deprinderi si solutii
formeaza ,”inovatori, educatori, lideri si cursanti ai secolului XXI.”

Educatia se afla intr-un proces de evolutie continua si Se adapteaza zilnic la nevoile copiilor
pentru a-i ajuta sa devind adulti inteligenti si usor adaptabili schimbarilor. In acest context, educatia
STEAM 1i ajuta pe copii sa pund in valoare cunostintele acumulate la scoala si sa fie capabili sa le
utilizeze in folosul lor si a unei lumi mai bune.

Bibliografie:
1. Ministerul Educatiei Nationale (2019). Ghidul de implementare a activitatilor STEAM in
invatamdntul prescolar. Bucuresti: Editura Didactica si Pedagogica.
lonescu, M., & Chis, V. (2005). Didactica moderna. Bucuresti: Editura Paralela 45.
3. Preda, V. (2017). Educatia STEAM: Integrarea stiintei, tehnologiei, ingineriei, artei si
matematicii in gradinita. Cluj-Napoca: Editura Casa Cartii de Stiinta.
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STEAM- O EDUCATIE COMPLEXA PENTRU CEI MICI

Profesor pentru educatie timpurie Florea loana
Gradinita cu Program Normal ,,Disney”, Homoraciu, judetul Prahova

Educatia STEAM a inceput sa se dezvolte incepand cu 2007, in incercarea de a creste interesul
copiilor pentru stiintele exacte si tehnologie. Aceasta contribuie la imbunatatirea motivatiei copiilor,
precum si la formarea abilitatilor necesare pentru obtinerea si mentinerea unei profesii in secolul XXI.

Stiinta incurajeaza curiozitatea, investigatia, raspunsul la intrebari si rezolvarea de probleme ,
adesea implicand experimentari si explorari

Tehnologia se refera sa utilizarea unor instrumente simple precum creioanele si riglele, precum
si la cele mai complexe, cum ar fi microscoapele.

Ingineria recunoaste problemele, elaboreaza si testeaza solutii.

Arta incurajeaza creativitatrea si dezvoltarea procesului , permitand copiilor sa ilustreze
conceptele pe care le invata.

Matematica se refera la numere, dar si la modele, forme, abilitati organizationale, precum
grafica si sortarea si multe altele.

STEAM este o abordare educationald a invatarii care propune un mediu atractiv penru
participanti, putand fi transdisciplinara, interdisciplinara, multidisciplinara si transversala.

Disciplinele  STEAM declinate in activitati specifice prescolarilor starnesc acestora
curiozitatea, 1i ajuta sa Se concentreze si sa ramana activi mai mult de 45 de minute si le ofera
satisfactia de a rezolva probleme din realiatea cotidiana. Implementarea acestora la varste mici, cand
mintile sunt la celo mai inalt grad de maleabilitate, determind modul in care copiii se raporteaza la
invatare pe tot parcursul scolii si al vietii.

Copiii invata cel mai bine fara hartie si creion. Prin stiintd si prin creativitate, copiii isi pot exprima
ideile si sentimentele. Conform lui Norman Podhoretz, invatarea presupune o impletire miraculoasa a
energiei pure pe care 0 au copiii cu opusul acesteia, disciplina care ii defineste ca adulti.

Educatia STEAM ofera copiilor sa fie parte din controlul procesului de invatare, sa preluand
sarcina mai usor si vor fi mai implicati si mai dispusi sa faca lucrurile sa se intample.

Fiind o abordare interdisciplinara care integreazd mai multe domenii intr-0 metodd de invatare
coerentd, cu aplicatii desprinse din realitate, STEAM conduce la progres vizibil pe mai multe planuri,
in randul elevilor, copiilor.

La gradinita, STEAM poate fi integrata prin diferite experimente realizate in natura, prescolarii
insusindu-si rolul de ,,om de stiinta”. Cateva exemple de experimente ar putea fi crearea unor ladite
pentru fructe, stcle pentru must, compot de struguri pentru iarna si etichete pentru borcanele de
compot.

Pentru stimularea gandirii critice, a gandirii creative si a analizei sistemice, se pot experimenta
activitati precum pictura gravitationald, pictura impinge si trage, pictura magnetica sau cu pendulul,
activitati de tipul ingineriei, dar adaptate, construind diverse obiecte, cum ar fi un pom cu mere ,
realizat din plastilinam betisoare si role de hartie, Sau pentru a testa gravitatia, se poate construi un
topogan cu mere, din role de hartie si banda de lipici .

Bibliografie:
1. Timofte, R. Mata, L.(2019). Despre educatia STEAM. Delimitari conceptuale si exemple.,
2. https://revistaprofesorului.ro/despre-educatia-steam-delimitari-conceptuale-si-exemple/
3. TechBubble.(2019).Educatia STEAM: Cum si-a gasit arta loc in STEM si a format STEAM.
4. https://tryengineering.org/ro/news/6-reasons-art-benefits-stem-education
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CUM DEZVOLTAM GANDIREA CRITICA S| CREATIVITATEA PRIN STEAM iN
EDUCATIA TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurie Florescu Florica
Gradinita Ministerului Apararii Nationale, nr.2 Bucuresti

Introducere

Educatiatimpuriejoacd un rolesentialindezvoltareaglobala a copiilor, punandbazeleinvatarii,
explorariisiinteractiunii cu lumeainconjuratoare. Prinintegrareaabordarii STEAM (Stiinta, Tehnologie,
Inginerie, ArtasiMatematica), educatiatimpurieisipropunesa le oferecelormicioportunitati de a
invataprinexperimentaresidescoperire, dezvoltandu-le astfelgandireacritica, creativitateasiabilitatile de
rezolvare a problemelor. Acestreferatisipropunesaexplorezetehnicilesimetodele de integrare a
activitatilor STEAM 1ineducatiatimpuriesibeneficiileacestoraasupradezvoltariicopiilor.
1. Definireaconceptului STEAM ineducatiatimpurie STEAM este un model educational care
promoveaza un invatamantinterdisciplinar, integrand celecincidomeniifundamentale ale cunoasterii.
Abordarea STEAM este un cadru care nu doarcasprijindinvatarea de notiunifundamentale din stiinta,
matematica, tehnologie, ingineriesiarta, darsidezvoltareaunorabilitatiesentialepentruviata de zi cu zi,
cum ar fi gandireacritica, colaborarea, adaptabilitateasirezolvarea de probleme.
2. Importantaintegrarea STEAM ineducatiatimpurieineducatiatimpurie, abordarea STEAM
contribuie  la  dezvoltareaabilitatilor ~ cognitive  si  socio-emotionale  ale  copiilor.
Iatacatevadintremotivelepentru care STEAM esteesentialinaceastaperioada:
Gandire critic sirezolvarea de probleme:Activitatile STEAM ajutacopiiisigandeasca critic sisa
resolve problem prinsolutiiinovative, stimulandu-le curiozitateasidorinta de a 1intelege cum
functioneazalucrurileinjurullor.
Creativitate:Abordarea ~ STEAM  incurajeazacopiiisdisiexprimeideileintr-un ~ mod  creativ,
prinactivitatiartistice care combindstiinta, tehnologiasimatematicile, creand 0 legaturaintreartasistiinta.
Colaborare:Majoritateaactivitatilor STEAM se realizeazainechipa, invatandu-i pecopii cum
sacomunicesisacolaborezepentru a ajunge la un rezultatcomun.
Dezvoltareaabilitatilormotricesi cognitive:Activitatile STEAM ajuta la
dezvoltareaabilitatilormotorii fine, coordonareaochi-manasiconcentrare, prinactivitati practice, cum ar
fi constructiilesauexperimentele.
3. Modalitati de integrare a activititilor STEAMExistanumeroasemodalitatiprin care
educatiatimpuriepoateintegraactivitatile STEAM, uneledintrecelemaieficientefiind:
Jocurisiactivitati interactive:Jocurileeducationalesuntexcelentepentru a stimuli
gandirealogicasiabilitatea de a rezolvaprobleme. De exemplu, folosireaaplicatiilor de
programarepentrucopiisau a jocurilor care implicanumeresiformegeometrice.
Experimentestiintifice sSimple:Activitatile care include experimentestiintificesunt 0 metodaexcelenta
de a introduce copiiiinlumeastiintei. Acestea pot include
experimenteprecumamestecareadiferitelorsubstantesauobservareaschimbarilorinnatura, cum ar fi
germinareasemintelor.
Construirea de structuri:Utilizareapieselor de constructiesau a materialelorreciclabile pentru a
construe structuri simple le permitecopiilorsaapliceconcepte de ingineriesimatematicain mod practic.
Activitatiartistice integrate:Pictura, desenulsimodelajul pot fi utilizatepentrua introduce concepte
matematice, cum ar fi formelegeometricesausimetria, ajutandcopiiisainteleagaacesteideiintr-un mod
creativ.
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4. Tehnicididacticeeficientepentruintegrarea STEAM. Pentru a integraactivitatile STEAM cu

succes, educatoriitrebuiesdadoptetehnicididactice care
sasprijineinvatareaactivasisastimulezeimplicareacopiilor. Printretehnicileeficiente se numara:
Invatareprindescoperire:Permitecopiilorsdinveteprinexperientddirecta, incurajandu-i

saexplorezesisadescoperesolutiiprinexperimentare.
Abordareinterdisciplinari:inlocsi se predeastiinta, artasimatematica ca subiecte separate,
acesteasunt integrate intr-o activitateunitara, cum ar fi construireauneistructuri din material
reciclabilesaurealizareaunui experiment care implica concept matematicesistiintifice.
Proiectepetermen lung:Implicareacopiilorinproiecte care durecazamaimultezilesausaptaimani le
oferdocaziasaaplicecunostintele accumulate sisa observe evolutiarezultatelorlor.
invitareprinjoc:Integrareajocuriloreducationaleajuticopiiisainveteintr-un mod distractiv,
consolidandinacelasitimpcunostinteleacumulate.
5.Beneficiileabordarii STEAM ineducatiatimpurie
Abordarea STEAM 1ineducatiatimpuriecontribuie nu doar la dezvoltareaabilitatilor cognitive ale
copiilor, ci si la pregatireaacestorapentruprovocarileviitoare. Prininvatareainteractivasiprinexperiente
de invatarebazatepejocsiexperimentare, copiiiisidezvoltaabilitatiesentiale, cum ar fi:
Capacitatea de a rezolva problem complexe;
Intelegereasiaplicareaconceptelorstiintificesimatematice;
Creativitateasiinovarea;
Abilitati de comunicaresicolaborare.
Concluzii

Integrareaactivitatilor =~ STEAM  ineducatiatimpuriereprezintd  un pas important
indezvoltareacompetenteloresentialepentruviitorulcopiilor. ~ Prinutilizareaunormetode de 1invatare
interactive  siinterdisciplinare, —abordarea STEAM stimuleazacuriozitatea, gandirea  critic
sicreativitateacopiilor, pregatindu-i astfelpentruprovocarileuneilumiincontinudschimbare.
Educatoriijoaca un rolesentialinimplementarea Cu succes a acesteiabordarisiincreareaunuimediu de
invatarestimulativsiinovativ.
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ABORDAREA STEAM IN GRADINITA: MODALITATI S| TEHNICI DE APLICARE

Profesor pentru educatie timpurie Florescu lonela-Bianca
Gradinitanr. 44, Bucuresti, Sector 1

Educatiatimpuriereprezinta 0 etapaesentialdindezvoltareacopiilor, oferindu-le oportunitatea de
a explora, experimentasidobandiabilitatifundamentalepentruviitor. Aceastaperioadaeste crucial
pentruformareabazelorcunoasterii, dezvoltareaabilitatilorsocialesi cognitive,
precumsipentrustimulareacreativitatii. Inacest context, modeluleducational STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts, Mathematics) a devenit din ceincemai popular datoritacapacitatii sale
de a integramaimultedomenii de cunoastereintr-o manierainteractivasiaplicata.

Abordarea STEAM nu doarcaoferacopiiloroportunitatea de a
invataprindescoperiresiexperimentare, darsicontribuie la dezvoltareauneigandiricriticesianalitice.
Prinactivitati practice, ceimicisuntincurajatisa formulize ipoteze,
sagaseascasolutiiinovatoaresisacolaboreze cu colegiilor. Acestreferatexploreazamodalitatilesitehnicile
de integrare a activitatilor STEAM ineducatiatimpurie,
evidentiindbeneficiileacesteiabordarisioferindexemple concrete de

aplicareingradinitesicentreeducationale.

1. Importantaabordarii STEAM ineducatiatimpurie:

Abordarea STEAM  stimuleazagandireacriticd, creativitateasirezolvarea de  probleme,
oferindcopiiloroportunitatea de a exploralumeaprinexperimentesijocurieducationale. Prinacest model,
copiiisuntexpusi la provocari care le dezvoltaabilitatiesentiale, cum ar fi colaborarea,
comunicareasiperseverentainfataobstacolelor.Gandirea critic esteesentialainprocesul de invatare,
deoareceajutacopiiisaanalizezeinformatiile, satragaconcluziisisagaseascasolutiiinovatoare la diverse
probleme. Prinactivitati STEAM, ceimiciinvatasa-sipunaintrebari, safacaobservatiisisa formulize
ipoteze, ceeace le stimuleazacuriozitateasidorinta de a intelegefenomenele din jur.Creativitateaeste un
alt beneficiu major al abordarii STEAM,
intrucatcopiiisuntincurajatisagaseascasolutiioriginalesisdexperimentezefariteama  de a  gresi.
Prinactivitatiartistice integrate inprocesul de invatare, acestiaisi pot exprimaideileintr-un mod unic,
dezvoltandu-siastfelimaginatiasiflexibilitateagandirii.

De asemenea, colaborareajoaca un rol crucial indezvoltareasociala a copiilor. Activitatile
STEAM implicaadesealucrulinechipa, ceeacefiajutdpeceimicisainvetesdcomuniceeficient,
salmpartaresponsabilitatisisa rezolve problem impreuna.
Aceastaexperientalipregatestepentruviitoareleinteractiunisocialesiprofesionale.Perseverentaeste 0
altaabilitatecheiedezvoltataprinactivitatile STEAM. Copiiiinvatacagreselilefac parte din procesul de
invataresicasuccesul vine prinincercaresi effort sustinut.
Aceastdmentalitateliajutdsadevindmaiincrezatoriinpropriilecapacitatisisdabordezeprovocarile cu
entuziasm.

2. Modalitati de integrare a activitatilor STEAM

Experimentestiintifice simple:  Activitatiprecumamestecareaculorilor, creareaunuivulcan din
bicarbonat de sodiu siotetsauobservareagerminariisemintelor.

Utilizareatehnologiei: Tableteeducationale, aplicatii interactive sirobotipentrucopii (ex: Bee-Bot)
pentrudezvoltareagandiriilogice.

Construirea de structuri: Folosireacuburilor, pieselor LEGO saumaterialelorreciclabilepentru a
creaconstructii care ilustreaza principia ingineresti.
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Activitatiartistice: Pictura, modelajulsicolajele care combinaformegeometricesielemente din
naturdpentru a consolidalegaturadintreartasistiinta.

Jocurimatematice: Puzzle-uri, numaratoare, activitati de
sortaresiclasificarepentrudezvoltareaconceptelormatematice de baza.

3. Tehnicididacticeeficiente

invﬁgareprindescoperire: Copiiisuntinvitatisaexplorezesisatragaconcluzii din observatiilelor.
Abordareinterdisciplinara: Combinareamaimultordomeniiintr-0 singuraactivitate (ex: creareaunui
pod folosindconcepte de inginerie, artasimatematica).

Colaboraresilucruinechipa: Activitati care
implicalucrulimpreundpentrudezvoltareaabilitatilorsociale.

Jocurieducationale: Utilizareajocurilorpentru a face procesul de invataremaiatractivsimaiusor de
asimilat.

Proiecte practice: Implicareacopiilorinactivitatipetermen lung, cum ar fi
gradinaritulsauconstruireaunui mini-ecosistem.
Concluzii

Integrareaactivitatilor STEAM ineducatiatimpuriecontribuie la
dezvoltareauneigandiriflexibilesiinovatoare. ~ Prinutilizareaunormetode interactive si  practice,
copiiidobandescabilitatifundamentalepentruviitor. Educatoriijoaca un
rolesentialinimplementareaacestoractivitati, adaptandstrategiiledidacticepentru a stimuli

curiozitateasidorinta de explorare a celormici.
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DESCOPAR STIINTELE DE MIC- PROPUNERE PROGRAM OPTIONAL STEAM NIVEL
I

Profesor pentru educatie timpurieGale Nicoleta
Gradinita cu Program Prelungit ,,Dumbrava Minunatia”, Satu Mare

Intr-o lume aflatd intr-0 continua schimbare, abilitatile de explorare, creativitate si gandire
critica sunt esentiale pentru succesul viitor al copiilor. Introducerea unui program optional STEAM
pentru copiii de 5-6 ani ofera oportunitatea de a stimula aceste competente prin formarea unor
comportamente esentiale inca de la 0 varsta frageda.

STEAM (Stiinta, Tehnologie,Inginerie, Arta, Matematica) promoveaza 0 abordare
multidisciplinara, incurajand copiii sa exploreze, sa experimenteze si sa invete prin activitati
interactive si jocuri. Acest program dezvolta atat abilitatile cognitive, cat si cele emotionale, punand
accent pe curiozitatea naturala a copiilor si dorinta lor de a intelege lumea din jur.

Optionalul se bazeaza pe seria de carti ,,Descopar stiintele de mic”, care introduce concepte stiintifice
intr-un mod accesibil si atractiv. Aceasta serie, realizata cu sprijinul fizicianului american Fred Bortz,
ajuta copiii sa inteleaga fenomene complexe prin exemple simple si experimentare directa.

Scopul si Obiectivele Programului

Scopul principal al acestui program este de a forma o0 baza solidd pentru intelegerea
conceptelor STEAM prin arta, lectura, activitati practice, experimente si conversatii interactive.
Obiectivele specifice includ:

Dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor prin jocuri de constructie si experimente adaptate
varstei.

Stimularea gandirii critice prin intrebari si discutii interactive.

Imbogatirea vocabularului si dezvoltarea abilititilor de comunicare prin activitati de lectura.
Incurajarea colaboririi si socializarii cu alti copii si adulti.

Diversificarea experientelor de invatare printr-o varietate de activitati.

Cultivarea curiozitatii si a dorintei de a descoperi lumea inconjuratoare.

Domenii de dezvoltare si activititi propuse

Programa de optional,,Descopar stiintele de mic” integreaza mai multe domenii de dezvoltare,
incluzand cunostinte matematice si stiintifice, motricitate fina si grosiera, comunicare si dezvoltare
socio-emotionala. Activitatile sunt gandite astfel incat sa fie atractive, interactive si sa permita
explorarea activa a conceptelor propuse.

Temelepropuse:

Ce este programarea? — Jocuri cu roboti si trasee logice, in care copiii invata concepte de directie si
comanda.

Ce este gravitatia? — Experimente cu obiecte care cad, intelegerea conceptelor de greutate si
echilibru.

Ce este ingineria structurala? — Construirea de turnuri, poduri si cladiri, explorarea stabilitatii si
echilibrului structurilor.

Ce este ingineria aerospatiala? — Crearea si lansarea rachetelor din hartie, explorarea conceptului de
fortd si miscare.

Ce este fotosinteza? — Observarea cresterii plantelor si importanta luminii solare in dezvoltarea
acestora.
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Ce este energia verde? — Experimente despre puterea vantului si a soarelui, impactul poludrii si
sustenabilitatea energetica.

Exemple-Modalitati de realizare a unor activitati din cadrul temelor propuse

1. Ce este ingineria structurala?

a. Constructii din cuburi: Copiii vor construi turnuri folosind cuburi de lemn sau plastic, discutand
despre stabilitate si echilibru.

b. Poduri din hartie: Ii provocim pe copii sa construiasca un pod din coli de hartie pentru a sustine 0
jucdrie mica.

c. Desenam cladiri: Fiecare copil deseneaza 0 cladire sau 0 structura pe hartie si se discuta despre ce
face ca acea cladire sa fie puternica.

2. Ce este programarea?
a. Robotul urmeaza instructiuni: Fiecare copil va da comenzi simple unui ,,robot” (care poate fi un alt
copil sau un adult): sa mearga inainte, sa Se opreasca, sa Se intoarca etc.
b. Joc cu carti de codare: Folosind cartonase cu sageti Se va ,,programa’ un traseu pe podea si pe care
copiii trebuie sa il urmeze.
Metode si Resurse
Predarea se va face prin metode interactive precum explicatia, observatia, demonstratia, jocul de rol si
experimentul. Activitatile vor fi organizate individual sau in grupuri mici, permitand fiecarui copil sa
exploreze si sa descopere in ritmul sau propriu.
Resursele utilizate includ seria de carti ,,Descopar stiintele de mic”, videoproiector, laptop, seturi de
jucarii de asamblat, Bee-bot, blocuri de constructii, magneti, borcane, materiale naturale, ghiduri
metodologice si alte resurse educationale deschise.
Evaluare si Concluzii

Evaluarea se va face prin observarea sistematica a comportamentului copiilor, analiza
produselor realizate si discutii interactive. Valori precum colaborarea, curajul, responsabilitatea si
rabdarea vor fi incurajate pe parcursul intregului program.
Optionalul ,,Descopar stiintele de mic — STEAM” reprezinta 0 oportunitate valoroasa de integrare a
activitatilor STEAM in educatia timpurie, contribuind la dezvoltarea armonioasa a copiilor si la
pregatirea lor pentru provocarile viitorului.

Bibliografie:
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Editura Gama
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EDUCATIA STEAM — MOTORUL DEZVOLTARII INTEGRATE iIN GRADINITA:
MODALITATI SI TEHNICI PENTRU O iNVATARE ACTIVA

Profesor pentru educatie timpurie Gogoasa Corina loana
Gradinita M.AP.N, nr. 2 Bucuresti

Intr-o era marcata de tehnologii avansate, inteligentd artificiald si inovatii continue, nevoia de a
adapta educatia timpurie la noile realitati este mai prezenta ca oricand. Educatia in gradinita nu mai
inseamna doar transmiterea de cunostinte de baza, ci presupune pregatirea copilului pentru o lume
dinamici, interdisciplinara si in continua schimbare. in acest context, conceptul de educatie STEAM
devine o solutie moderna, centrata pe dezvoltarea globala a copilului si pe formarea unor competente
care depasesc cadrul strict academic.

Educatia STEAM reprezinta integrarea armonioasa a stiintei, tehnologiei, ingineriei, artei si
matematicii intr-un proces educational unitar. In gridinita, aceasti abordare aduce numeroase
beneficii, de la stimularea curiozitatii si a creativitatii, pana la dezvoltarea gandirii critice si a spiritului
de echipa. Este 0 metoda care sprijina copilul in a deveni un mic explorator, un constructor de sensuri
si un rezolvator de probleme, toate prin joc si invatare activa.

Un aspect important in implementarea educatiei STEAM este caracterul sau interdisciplinar.
Domeniile care compun acronimul STEAM nu sunt tratate separat, ci sunt impletite in mod natural in
activitatile de zi cu zi din gradinita. Astfel, un simplu proiect despre ,,Construirea unei gradini
ecologice” poate integra cunostinte din stiinta (observarea cresterii plantelor), matematica (masurarea
distantei dintre rasaduri), tehnologie (realizarea unor pliante digitale despre plante), inginerie
(realizarea unui sistem de irigare) si arta (decorarea ghivecelor sau realizarea de afise).

Modalitatile prin care educatia STEAM poate fi integrata in educatia timpurie sunt variate si
pot fi adaptate in functie de specificul fiecarei grupe de varsta si de particularitatile copiilor. Un
exemplu eficient este invatarea prin proiecte integrate. Temele abordate pot avea o durata de cateva
zile sau saptamani si pot aborda subiecte de interes pentru copii, cum ar fi ,,Lumea insectelor”,
,Universul si planetele” sau ,,Constructii si arhitectura”. Aceste proiecte ofera copiilor o perspectiva
holistica asupra temei studiate, ajutandu-i sa faca legaturi intre diverse concepte si domenii.

De asemenea, educatorul poate organiza activitati practice si experimente simple, care trezesc
curiozitatea copiilor si ii ajuta sa inteleaga fenomene stiintifice de baza. Spre exemplu, realizarea unui
vulcan care erupe cu ajutorul bicarbonatului de sodiu si otetului nu doar ca ii fascineaza pe cei mici,
dar le ofera ocazia sa inteleaga notiuni de chimie si reactii. Astfel de activitati sunt accesibile si pot fi
usor adaptate la nivelul de intelegere al prescolarilor.

Un alt mod de a introduce educatia STEAM este organizarea clasei in centre de invatare
tematice. Acestea pot include:
un ,.colt al inginerului”, unde copiii construiesc diverse structuri din cuburi, lego sau materiale
reciclabile;
un ,.atelier de stiinta”, unde realizeaza observatii si experimente simple;
un ,,spatiu creativ”’, unde imbina arta cu tehnologia, realizand colaje, machete sau postere digitale.
Aceasta organizare pe centre de activitate favorizeaza invatarea individualizata si le ofera copiilor
libertatea de a explora domeniul care le trezeste cel mai mult interesul, dezvoltandu-si astfel motivatia
intrinseca pentru invatare.

De asemenea, educatia STEAM presupune si integrarea tehnologiei moderne in activitatile
zilnice. Utilizarea tablelor interactive, a aplicatiilor educative pe tableta sau a robotilor de tip Bee-Bot
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le permite copiilor sa inteleaga concepte elementare de programare, sa isi planifice actiunile si sa
lucreze in echipa pentru a rezolva sarcini concrete. Activitatile de tip ,,codare unplugged” (fara
tehnologie) sunt, de asemenea, recomandate pentru gradinite, pentru a introduce notiuni de algoritmica
si logica prin jocuri pe covorag sau trasee.

Un alt element esential al educatiei STEAM este stimularea invatarii outdoor. Activitatile in aer liber
le ofera copiilor ocazia de a experimenta direct, de a observa mediul natural si de a intelege procesele
din jurul lor. De exemplu, in cadrul unui proiect despre ,,Apa si ciclul ei in natura”, copiii pot participa
la construirea unui filtru artizanal de apa, pot observa evaporarea apei in conditii diferite sau pot crea
un mini-ecosistem intr-un borcan. Astfel, invatarea devine ancorata in realitatea concreta si contribuie
la dezvoltarea spiritului de observatie si a gandirii critice.

In ceea ce priveste tehnicile de implementare, educatia STEAM se bazeaza puternic pe
invatarea prin descoperire. Educatorul nu oferd direct solutiile, ci 1i provoaca pe copii sa isi puna
intrebari, sa formuleze ipoteze si sa caute singuri raspunsuri. Aceasta abordare stimuleaza curiozitatea
si creativitatea, ajutand copilul sa devina un ganditor activ si autonom.

De asemenea, metoda proiectelor este una dintre cele mai utilizate tehnici in cadrul educatiei STEAM.
Proiectele interdisciplinare le permit copiilor sa lucreze in echipa, sa ia decizii, sa creeze si sa evalueze
rezultatele muncii lor. Aceste activitati favorizeaza dezvoltarea abilitatilor socio-emotionale, prin
invatarea cooperarii si a rezolvarii de conflicte, dar si a abilitatilor cognitive, prin gandire logica si
aplicarea cunostintelor in contexte variate.

Beneficiile educatiei STEAM in gradinitda sunt numeroase si vizibile inca din primii ani de viata.
Copiii care participa la activitati STEAM 1isi dezvolta abilitatile de rezolvare a problemelor, gandirea
critica si creativitatea. In plus, acestia invata si colaboreze eficient cu colegii, sa gestioneze sarcini
complexe si sa aplice cunostintele teoretice in situatii practice. De asemenea, integrarea
componentelor artistice in procesul de invatare contribuie la dezvoltarea imaginatiei si la exprimarea
libera a emotiilor si ideilor.

In concluzie, educatia STEAM aduce in gradinita o abordare moderna si flexibila, capabila sa
raspunda nevoilor actuale ale copilului si ale societatii. Este 0 educatie care formeaza nu doar elevi
bine pregatiti academic, ci si indivizi capabili sa gandeasca independent, sa colaboreze, sa creeze si sa
se adapteze provocarilor unui viitor in permanenta schimbare.
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TIPURI DE ACTIVITATI STEAM iN GRADINITE

Profesor pentru educatie timpurie Graure Florentina Daniela
Gradinita cu Program Normal,nr. 3 Comasca, judetul Giurgiu

Educatiatimpuriejoaca un
rolesentialinformareaabilitatilor de baza ale
copiilorsiindezvoltarea lor integrala.
Integrareaactivitatilor STEAM (Stiinta, Tehnologie,
Inginerie,  ArtasiMatematicd)  inprogramele  de !
gradinitdpoate stimuli curiozitateanaturala a !
copiilorsipoateincurajagandirea critic sicreativa.
Acestreferatexploreazaimportantasibeneficiileeducatiei
STEAM ingradinitasiimpactulacesteiaasupradezvoltarii
cognitive, motorii, socialesiemotionale a copiilor. AN -

Activitatile STEAM oferacopiiloroportunitati de =
aexplora, experimenta si descoperi. Prin intermediulproiectelorsiexperimentelor, copiiiinvatasa
observe,  sapunaintrebarisisigdseascasolutii la  probleme.  Acesteexperientecontribuie  la
dezvoltareagandiriicriticesiaabilitatilor de rezolvare a problemelor.

Activitatile =~ STEAM  sunt  conceputepentru a  fi  captivantesi  distractive,
stimulanddorintanaturala a copiilor de aexplorasi a invata. Jocurile interactive siproiectele practice le
permit copiilorsainteleaga concept stiintificesitehnologiceintr-un mod accesibilsiatractiv.

Prin participarea la activitaiti STEAM, copiii sunt incurajatisaidescopereprinexperientadirecta.
Acest tip de invatareactiva le permitesainteleagamai bine
principiilestiintificesitehnologicesisaisidezvolteabilitatile de gandireindependenta.

Exemple de activititi STEAM pentrugradinita:

1.La  DomeniulStiinte = pot  firealizarea  de  experimente  simple, cum ar fi
amestecareaculorilorsauexplorareareactiilorchimicefolosindotetsibicarbonat de sodiu.

2. IndomeniulTehnologieputemavea jocurieducationale pe table
inteligente.Utilizareaaplicatiiloreducationale care include jocuri interactive de matematica,
desensauexplorarestiintifica.

3.In ceeaceprivestelngineria, aiciputemvorbidespreconstructii cu legosau costructiile din cuburile
simple de lemnsau plastic. Copiii pot construe tot felulde structuri simodele.

4. La Artaputemavea ca activitatiprincipale: picturasicolaje.Crearea de picture sicolajefolosind diverse
materiale (vopsele, hartiecolorata, lipici).

Integrareaactivitatilor STEAM ingradinitioferanumeroasebeneficiipentrudezvoltareaglobala a
copiilor. Acesteactivitati nu numaicastimuleazacuriozitateasiinteresulpentruinvatare,
darsidezvoltaabilitatiesentiale precum gandireacritica, creativitatea, colaborareasicomunicarea. Prin
implementareaactivitatilor STEAM, educatiatimpuriedevine 0 experientacaptivantasiplina de sens,
care pregatestecopiiipentrusuccesulviitor.
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DEZVOLTAREA GANDIRII CRITICE PRIN STEAM iN GRADINITA

Profesor pentru educatie timpurieGyorgy Loredana Mariana
Gradinita cu Program Prelungitnr.1Sannicolau Mare, judetul Timis

Gandirea critica este o abilitate esentiala in dezvoltarea copilului, permitandu-i sa analizeze
informatii, s formuleze intrebari si s ia decizii informate. In educatia timpurie, metoda STEAM
(Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematicd) ofera un cadru ideal pentru stimularea gandirii
critice prin activitati interactive si interdisciplinare.

Gandirea critica implica abilitatea de a observa, analiza, compara, corela si evalua informatiile
primite. La prescolari, aceasta se manifesta prin curiozitate, capacitatea de a pune intrebari si dorinta

de a explora lumea din jur.

Beneficiile Gandirii Critice in Gradinita
Imbunatitirea capacitatii de rezolvare a problemelor
Cresterea autonomiei in luarea deciziilor
Dezvoltarea creativitatii si a inovatiei

Invitarea prin descoperire si experiment

Formarea unei atitudini flexibile si adaptabile

Rolul STEAM in Stimularea Gandirii Critice

Cum Contribuie Fiecare Componenta STEAM la Gandirea Critica

Stiinta: Experimentele stiintifice 1i ajuta pe copii sa formuleze ipoteze si sa traga concluzii.
Tehnologie: Utilizarea resurselor digitale stimuleaza explorarea si analiza informatiilor.
Inginerie: Construirea si testarea structurilor dezvolta gandirea logica.

Arta: Activitatile creative incurajeaza exprimarea libera si gandirea divergenta.

Matematicéa: Problemele matematice dezvolta rationamentul logic si relationarea conceptelor.

Crearea unui Mediu Favorabil Dezvoltirii Gandirii Critice
Amenajarea unor colturi STEAM 1in clasa

Utilizarea materialelor variate pentru activitati practice
Incurajarea intrebarilor si a reflectiei asupra activitatilor
Organizarea de activitati bazate pe explorare si investigatie

Exemple de Activititi Interdisciplinare

Stiinta: Experimentul cu plante care cresc in diferite medii

Tehnologie: Utilizarea aplicatiilor educationale pentru rezolvarea unor provocari logice
Inginerie: Construirea unui pod din bete de lemn si testarea rezistentei acestuia

Arta: Crearea unor structuri 3D din materiale reciclabile

Matematica: Jocuri de clasificare si sortare pe baza caracteristicilor obiectelor

Proiecte STEAM care incurajeazi Gandirea Critici

Crearea unui oras ecologic — copiii trebuie sa decida ce elemente sunt necesare pentru un mediu
sustenabil

Explorarea circuitului apei printr-un model interactiv

Rezolvarea unui mister stiintific: copiii primesc indicii si trebuie sa gaseasca solutia
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Rolul Educatorului in Dezvoltarea Gandirii Critice

Oferirea de intrebari deschise care stimuleaza reflectia

Crearea unor scenarii de rezolvare a problemelor

Incurajarea dezbaterilor si a discutiilor despre observatiile copiilor

Implicarea Parintilor in Activitatile STEAM
Organizarea de ateliere interactive parinti-copii
Crearea unor proiecte comune pentru acasa
Furnizarea de resurse STEAM pentru explorare in familie

Dezvoltarea gandirii critice prin STEAM in gradinita este esentiala pentru pregatirea copiilor
pentru provocarile viitorului. Prin activitati practice, proiecte interdisciplinare si implicarea
comunitatii, copiii isi dezvolta abilitati cognitive si sociale valoroase. Implementarea unei abordari
STEAM eficiente necesita un mediu educational stimulativ, educatori implicati si suportul parintilor,
oferind astfel copiilor oportunitatea de a explora, invata si inova.
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ROLUL ACTIVITATILOR STEAM iN EDUCATIA TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurieHusariu Andreea
Gradinita cu Program Prelungitnr.25, lasi

Educatia STEAM, combinapatrustiintesiarta a carorinitialelicompundenumirea.

S- Sience (Stiintd), T- Tehnology (Tehnologie), E- Engineering (Inginerie), A- Arts (Arta),

M- Mathematics (Matematica).in locul educatiei clasice, in care fiecare disciplin este studiata separat,
0 activitate STEAM presupune o abordare concomitenta si aplicatda a acestor 4 discipline.Activitatile
STEAM se aseamana cu experimentelestiintifice, insaaici nu esteinclusadoarstiinta, Ci sialteelemente
din jurulcopilului, starnindastfelcuriozitatesiinteresin @ exploralumeainconjuratoare. Proiectele
STEAM pot imbunatatisemnificativviitorulcopiilornostri. Fiind 0 abordareinterdisciplinara, care
integreazamaimultedomeniiintr-o metoda de invatarecoerentd, cu aplicatiidesprinse din realitate,
STEAM conduce la progress vizibilpemaimulteplanuriinrandulelevilorsicopiilor.

Educatia STEAM esteastfelextrem de important pentruformareatinerelorgeneratiipentruviitor,
care gandescprofundsi efficient si care gasescsolutiiinedite la celemaisensibileprobleme ale omenirii!
Tot ceeaceputem face e sastimulaminteresulcopiilorsitinerilorpentruaceste discipline, sa le
aducemexperiente  variate incadrul a catmaimultorexperimente, sa le prezentam cu
bucuriesipasiuneinformatiinoi, sa ne lasamdeopartebagajulnostru de experienteneplacuteinrelatia cu
matematica, fizica, chimia, ingineria, etc. Scoalapostmoderna se adapteazazi de zinevoilortinerilorce
se pregatescpentru un viiorin care cheiasuccesuluieste cum
sastiisateadaptezisisafolosesticeeaceailnvatatpentru 0 continudschimbare.

De ceeste bine saincepem de la gradinita cu metoda STEAM?

O introduceretimpurieinconceptele de bazapoateajutacopiiisadezvoltegandireacritica. Aceastimetoda de
invataretrebuicaplicatdinca de la o varstifrageda a copilului. Gradinitaestelocul ideal, iareducatorii 0
aplicafolosindmaimultejocuriinteresantepentru a integraprimeleconcepte. Invatarea se
vabazapecuriozitateanaturala a copiilorpermitandu-le sa participle activ la activitati: explorarea,
adresareaintrebarilor, manipularea. Cu cat un concept estepromovatmaidevreme, cu atatcopiluluiiiva fi
maiusorsa-| foloseasca.

Cum se implementeaza STEAM?

Pentru a puneinpracticdaceastametoda, educatoriitrebuiesapredeafolosindinstrumenteadecvate, inclusive
jocuri de logicaadaptatevarstei. Copiilor le vaplaceasdinveteastfel,
facandpredareamaidistractivasiastfelsainvetemai rapid. De exemplu, jocurile de logicaajuta la
dezvoltareainteligenteispatiale, promoveazarezolvareaproblemelorsicopilulisiexerseazaastfelsimtul logic
siplanificarea. Stim, sunacomplicat, insapentrucopiiva fi 0 simplajoacasitotulvadeveni natural.

Activitatipentruprescolari
Ceimaimicidintreexploratori pot
deveniingineriproiectantisiconstructoripriceputiincercandsaridicepoduri din pietresiplastilind. VVor face
bolti sub forma unorarcuri de cerc? Vorfolosi un carton sau o bucatd de lemnpentru a
sustineparteasuperioara a podului? Solutiilegasite de eivor fi, cu siguranta, surprinzatoare!

Amenajareaunuispatiu cu flori.

Semintelesunt relative ieftinesi se gasescinclusiv la supermarketuri. Dacagradinita are o curteproprie,
potidelimita 0 suprafatdin care savaamenajatigradina. O variantaestesaplantatiseminteleinghivece,
apoisamutatirasadurileincurte. Aceastaactivitate le dacopiilorposibilitateasa observe schimbarileprin

VVVVV

privire la ingrijireauneialtevieti.
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Vanatoarea de animalute!
Ceimicisuntincantatisddescopere universal micilornevertebrate, precummelcii, insectile sipaianjenii.
Pentruca nu au schelet intern, acestea au dezvoltataltemijloaceexterne de protectie, precumcochiliile,
incazulmelcilor, sauexoscheletul, incazulunorinsecte. Pentru a tineevidentaanimalutelorintélnite,
oferafiecaruicopilcate 0 lista — 0 potiprintapecea din materialul de maijos.Dacadorestisa 0 refolosesti,
0 poti lamina.

Capcana
Adreseaza-le copiilorprovocarea de a concepesirealiza 0 capcana! Este o activitate care le
solicitaatatmuschiimainilorsicoordonareaochi-mana, catsicapacitatile de la nivelurile de ordin superior
ale gandirii, analizasicreatia. Potifolosi ca punct de plecarepovesteaOmului de turtadulce.

Beneficiileeducatiei STEAM:trezesteinteresulcopiilorprinfaptulcaimpletestestiinta cu
arta,intervineindezvoltareaabilitatilor de rezolvare a problemelor,copiii se implicainprocesul de
invatare,impartasesc cu ceilaltiideilepropriisaudescoperirile, facasta cu placere,dezvoltaabilitatile de
comunicare,dezvoltasentimentul de empatie,dezvoltaprescolarii din punct de
vederecognitiv,dezvoltacreativitateasiimaginatia,cladestebazaunuiviitor ~ adult  cedetinecapacitati,
deprinderisisolutii,formeaza, ,,inovatori, educatori, liderisicursantiaisecolului XXI”.
Copiiinostri vin inaceastalume ca nistemicioameni de stiintd. Vorsainteleaga cum functioneazalucrurile.
Alatura-teexperimentariilordacapoti. Reincadreazaceeacearata ca un comportament negative intr-0
mentalitate de cercetare. Configueazasituatiiin care pot turnalichide, rasuci / aruncalucruri, saugusta.
Opreste-tesamirosipapadia, uita-te la nori si la stele. Foloseste STEAM.

Bibliografie:

1.Eryl Nash, ,, Transformastiintainarta! — Ghidesential STEAM.”, EdituraNiculescu Kids, 2021;
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MODALITATI SI TEHNICI DE INTEGRARE A ACTIVITATILOR STEAM iN EDUCATIA
TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurie luga Elena Ramona
Gradinita cu Program Prelungit nr.15, Brasov

Educatia timpurie joaca un rol esential in formarea abilitatilor fundamentale ale copiilor si in
dezvoltarea lor holistica. Integrarea activitatilor STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts,
Mathematics) in aceasta etapa poate stimula curiozitatea naturalda a copiilor, incurajand gandirea
critica, creativitatea si rezolvarea de probleme. Prin explorarea modalitatilor si tehnicilor de
implementare a activitatilor STEAM, aceastalucrare evidentiaza beneficiile si provocarile asociate
acestui demers educational. Educatia STEAM reprezinta 0 abordare interdisciplinara care combind
domeniile stiintei, tehnologiei, ingineriei, artei si matematicii pentru a crea experiente de invatare
relevante si interactive. Aceasta metodologie se bazeaza pe explorarea activa, invatarea prin
descoperire si colaborarea, facilitand dobandirea unor competente esentiale pentru secolul XXI.

Integrarea activitatilor STEAM in educatia timpurie contribuie la dezvoltarea gandirii critice si
a abilitatilor de rezolvare a problemelor, stimuland totodatd creativitatea. Copiii sunt invitati sa
exploreze, sa formuleze ipoteze si sa experimenteze, ceea ce favorizeaza autonomia in invatare. Mai
mult, proiectele STEAM promoveaza colaborarea in randul copiilor, consolidand competentele sociale
si de comunicare. Familiarizarea timpurie cu aceste domenii pregateste copilul pentru viitoarele
provocari educationale si profesionale, oferindu-i o baza solidd pentru succesul viitor.

Implementarea STEAM in educatia timpurie poate fi realizata prin diverse metode, printre care
invatarea bazata pe proiecte, experimentele practice, utilizarea tehnologiei adecvate varstei, integrarea
artei in stiinta si jocurile de rol. Proiectele interdisciplinare permit copiilor sa exploreze teme
complexe, combinand mai multe domenii de cunoastere. De exemplu, construirea unui pod din
materiale reciclate implica concepte de inginerie, matematica si arta, oferind copiilor o experienta de
invatare holistica.

Un alt exemplu de integrare a STEAM in activitatea didactica este utilizarea experimentelor
senzoriale pentru a introduce concepte stiintifice si de inginerie. De exemplu, copiii pot explora
principiile flotabilitatii printr-o activitate in care testeaza diverse obiecte pentru a vedea care plutesc si
care se scufunda. Prin aceastd metoda, copiii nu doar ca invatd notiuni de baza din fizica, dar isi
dezvolta si abilitati de observatie si rationament logic. De asemenea, aceste activitati pot fi integrate in
povesti tematice, cum ar fi explorarea oceanelor sau a spatiului, pentru a face invatarea mai captivanta
si conectatd la interesele lor. In plus, povestile si literatura pot fi folosite ca punct de plecare pentru
activitaiti STEAM. De exemplu, o poveste despre calatoria pe Luna poate inspira activitati de
construire a unor rachete din materiale simple, oferind astfel oportunitati pentru a explora principiile
fizicii si ingineriei intr-un mod accesibil si atractiv pentru copil.

Un aspect important al utilizarii activitatilor STEAM in educatia timpurie este capacitatea
acestora de a stimula curiozitatea naturala a copiilor. Copiii sunt exploratori nativi, iar activitatile
STEAM le ofera oportunitatea de a experimenta, de a pune intrebari si de a-si dezvolta capacitatea de
a gandi logic si critic. Prin astfel de activitati, acestia sunt incurajati sa descopere concepte abstracte
prin metode concrete, ceea ce duce la o invatare mai profunda si de durata.De asemenea, activitatile
STEAM contribuie la dezvoltarea abilitatilor motrice fine si grosiere, prin manipularea diverselor
materiale si instrumente. Fie ca este vorba de construirea unor structuri, desenarea unor modele
geometrice sau utilizarea unor dispozitive tehnologice simple, aceste activitati ajuta copiii sa-si
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coordoneze mai bine miscarile si sa-si dezvolte dexteritatea. Astfel, STEAM nu doar ca stimuleaza
gandirea critica, dar sprijina si dezvoltarea fizica a celor mici.

Nu in ultimul rand, utilizarea STEAM in educatia timpurie contribuie la crearea unui mediu de
invatare incluziv si accesibil pentru toti copiii, indiferent de abilitatile sau interesele lor. Prin oferirea
unor activitati variate si adaptate nevoilor individuale, educatia STEAM permite fiecarui copil sa
ineleaga lumea intr-un mod propriu, stimulandu-i dezvoltarea personald si emotionala. Astfel, copiii
pot dobandi mai multd inchidere catre invatare, simtindu-Se motivati si implicati activ in procesul
educational.

Cu toate acestea, integrarea STEAM in educatia timpurie nu este lipsita de provocari. Lipsa
resurselor materiale si a echipamentelor adecvate poate limita implementarea eficientd a acestor
activitati. De asemenea, este necesar ca educatorii sa beneficieze de formare continua pentru a putea
utiliza metodele STEAM 1in mod eficient. Curriculumul rigid reprezinta o altd provocare, fiind
necesare politici educationale flexibile care sia permita integrarea abordarilor interdisciplinare.
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EDUCATIA TIMPURIE PRIN STEAM

Profesor pentru educatie timpurielvan Cristina Daniela
Gradinita cu Program Prelungit nr. 13Focsani, judetul Vrancea

Educatia timpurie reprezintda 0 perioadd crucialda pentru dezvoltarea cognitiva, sociala si
emotionala a copiilor. Integrarea activitatilor STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si
Matematica) in gradinita contribuie la formarea unor competente esentiale, cum ar fi gandirea critica,
rezolvarea problemelor si creativitatea. Prin intermediul activitatilor STEAM, copiii sunt incurajati sa
exploreze mediul inconjurdtor, sd isi puna intrebari si sa gaseasca solutii inovatoare, consolidandu-si
astfel baza pentru invatarea pe tot parcursul vietii.

in acest document, vom explora metodele si tehnicile prin care activititile STEAM pot fi
implementate eficient in educatia timpurie, astfel incat sa le ofere copiilor oportunitati de invatare
interdisciplinara, conectata la realitate si la experientele lor cotidiene.

Beneficiile abordarii STEAM in educatia timpurie
Dezvoltarea gandirii logice si a rezolvarii de probleme prin explorare si experimentare.

Cresterea interesului pentru stiinta si tehnologie prin experiente practice captivante.

Imbunatitirea colaboririi si a lucrului in echipa prin proiecte comune.

Stimularea curiozitatii si creativitatii prin activitati interdisciplinare.

Dezvoltarea abilitatilor motorii fine si grosiere prin explorare activa.

Incurajarea perseverentei si a abilititii de a face fata esecurilor prin experimente si incerciri repetate.

Modalitati de integrare a activitatilor STEAM
Stiinta (Science)

Experimente simple, cum ar fi amestecarea culorilor primare sau observarea cresterii plantelor.
Activitati de explorare a naturii, cum ar fi colectarea frunzelor si identificarea acestora.

Experiente senzoriale pentru descoperirea texturilor, temperaturilor si formelor.

Studierea circuitului apei prin experimente cu evaporare si condensare.

Observatii asupra vietii animalelor si plantelor prin activitati de gradindrit si ingrijirea unor vietati
mici.

Tehnologie (Technology)

Utilizarea aplicatiilor educationale pentru invatare interactiva.

Introducerea robotilor educationali (Bee-Bot, Cubetto) pentru a invata secventierea si algoritmii
simpli.

Crearea unor povesti digitale prin desene animate interactive.

Explorarea conceptului de energie electrica prin jocuri cu circuite simple.

Construirea unor dispozitive simple utilizand materiale reciclabile si componente electronice de baza.
Inginerie (Engineering)

Construirea de poduri si turnuri din cuburi, bete sau materiale reciclabile.

Proiecte de tip ,,design thinking” pentru a rezolva probleme simple.

Constructii LEGO sau alte seturi STEM pentru dezvoltarea creativitatii tehnice.

Crearea unor mecanisme simple precum parghii si roti dintate.

Testarea rezistentei structurilor construite prin aplicarea unor greutati.

Arta (Arts)

Pictura si desen combinat cu stiinta (ex: pictura cu reactii chimice intre bicarbonat si otet).

Modelaj si sculptura pentru dezvoltarea abilitatilor motorii si a expresivitatii artistice.

"m.\'ml
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Crearea de colaje sau machete pe teme stiintifice si tehnologice.

Proiecte de design textil si arhitecturd adaptate nivelului de varsta.

Explorarea sunetelor si a muzicii prin construirea de instrumente muzicale din materiale
neconventionale.

Matematica (Mathematics)

Jocuri de numarare si sortare a obiectelor.
Activitati de recunoastere a formelor geometrice in natura si in mediul inconjurator.

Experimente cu volume si greutati prin umplerea si compararea recipientelor cu apa sau nisip.

Crearea de tipare si secvente logice cu ajutorul obiectelor colorate.

Exercitii de masurare si estimare a lungimilor si greutatilor folosind unitati non-standard.

Tehnici didactice pentru integrarea STEAM

invitarea prin descoperire — Copiii sunt incurajati sa exploreze si sa giseasca solutii proprii.
invitarea bazati pe proiecte — Se propun proiecte de echipa care combini mai multe domenii
STEAM.

Jocuri educationale si experimentale — Copiii invata prin activitati practice si ludice.

Integrarea transdisciplinari — Se creeaza activitati care combina mai multe elemente STEAM fintr-
un mod interactiv.

Metoda investigatiei — Se stimuleaza curiozitatea si se dezvolta abilitati de cercetare prin intrebari si
experimente.
inviitarea bazati pe probleme (Problem-Based Learning) — Copiii sunt pusi in fata unor situatii
reale pe care trebuie sa le rezolve folosind cunostintele lor.

Utilizarea povestilor si a narativului — Introducerea conceptelor STEAM prin intermediul povestilor
pentru a le face mai atractive si usor de inteles.

Integrarea activitatilor STEAM 1in educatia timpurie este esentiala pentru dezvoltarea competentelor
viitoare ale copiilor. Prin metode interactive si adaptate varstei, copiii pot invata prin joacad si
experimentare, dezvoltand astfel o baza solida pentru gandirea logica si creativa. Aceasta abordare
holistica 1i ajuta sa devina exploratori curiosi si rezolvatori de probleme inovatori, pregatindu-i pentru
provocarile viitorului.
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JOCUL BEE-BOT, CA MODALITATE DE ACTIVITATE STEAM iN EDUCATIA
TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurie Kénya-Sebe Eméke
Gradinta cu Program Prelungit ”Stefania” Targu Mures

Provocarile secolului in care traim ne motiveaza sa gasim noi metode, noi jocuri in activitatea
noastra de zi cu zi, prin urmare Va impartasesc un nou joc, pe care lI-am folosit in activitatea mea.

Educatia STEAM este 0 metoda noua despre care trebuie sa vorbim daca vrem sa oferim
copiilor o educatie de calitate. Educatia STEAM este ajutorul educatiei formale cu menirea de a creste
copii creativi,care gandesc logic, pun intrebari relevante, initiaza si gasesc solutii inovative, realizeaza
activitati de cercetare si au propriile descoperiri in lumea de zi cu zi.Pornind de la experienta mea la
grupa, va prezint un joc interesant si care a avut un impact deosebit in activitatea mea in grupa
combinata in care a predau a fost robotelul albinuta: Bee-bot, in cadrul activitatilor STEAM.

Conform unui studiu realizat de Sullivan si Bers (2016), utilizarea robotului educativ Bee-Bot
in cadrul activitatilor STEAM nu doar creste motivatia copiilor fata de disciplinele stiintifice si
tehnologice, ci contribuie si la dezvoltarea logicii si creativitatii. Acest studiu evidentiaza impactul
pozitiv al robotilor educativi in salile de clasa prescolare, unde copiii invata prin joaca si interactiune
directa cu tehnologia.

De asemenea, ideea de integrare a activitatilor tehnologice in educatia timpurie este sustinuta si
de Karpati Andrea (2008), care subliniaza ca utilizarea instrumentelor digitale si a tehnologiei dezvolta
competente cognitive si sociale esentiale inca de la cele mai fragede varste.

Posibilititile oferite de educatia STEAM Robotelul Bee-Bot poate fi utilizat in multe feluri in
educatia STEAM din gradinita:

Matematica: Copiii pot invata directiile, distantele si calcule simple prin miscarea robotului. De
exemplu, pot numara cati pasi trebuie sa faca Bee-Bot pentru a ajunge la un anumit punct.

Tehnologie: Pe langa dobandirea cunostintelor de baza in programare, copiii invata cum functioneaza
un robot si cum sa-i dea comenzi.

Stiinte ingineresti: Copiii pot proiecta si construi trasee pentru albinuta Bee-Bot, dezvoltand astfel
gandirea inginereasca si creativitatea.

Arte: Copiii pot decora traseele Bee-Bot cu desene si ornamente colorate, dezvoltandu-si simtul vizual
sl creativitatea.

Stiintele naturii: Cu ajutorul Bee-Bot, copiii pot invata diferite concepte stiintifice, cum ar fi miscarea
si directiile.

Bee-Bot este un robot interesant, special conceput pentru a fi utilizat de catre copiii mici.

Acest mic robot colorat, usor de operat si prietenos este un instrument perfect pentru a-i invata
pe copii cum sa urmeze o0 secventa de pasi si cum sa estimeze rezultate, cum sa rezolve probleme dar
si doar sa se distreze!Constructia robusta si designul colorat ii incurajeaza pe copii sa-i testeze limitele
lui Bee-Bot. Tastele directionale sunt utilizate pentru a introduce pana la 40 de comenzi care il trimit
pe Bee-Bot inainte, inapoi, la stdnga si la dreapta. Apasarea butonului GO verde incepe secventa de
pasi. Bee-Bot clipeste si emite semnale sonore la incheierea fiecarei comenzi pentru a permite copiilor
sa urmeze Bee-Bot prin programul pe care l-au introdus si apoi confirma completarea acestuia cu
lumini si sunet. Robotul educational Bee-Bot nu necesita programare pe calculator. Comenzile sunt
introduse folosind sagetile de pe spatele robotului. Acestea includ: mutare inainte sau inapoi cu 15 cm,
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rotire la stanga sau dreapta cu 90°, executia succesiunii de instructiuni, pauza si resetare.Copiii vor fi
incantati si vor dori sa se joace cu Bee-Bot de cat mai multe ori ti vor fi inspirati sa introduca secvente
de comanda din ce in ce mai creative si complexe. Bee-Bot poate fi completat cu un set de materiale
educationale, constand din diverse covorase pentru a-I trimite in diferite calatorii si 0 brosurad
educationald. Prin urmare, acest robot, ideal pentru gradinite 1i poate insoti pe copii pe masura ce
cunostintele lor de matematica, geografie, ortografie si vocabular progreseazi.li ajuta pe elevii de
gradinita sa isi dezvolte constientizarea spatiala imaginandu-si cea mai buna rutd pentru Bee-Bot. Mai
tarziu, Bee-Bot ii va insoti in timp ce descopera diferite animale, adunari si scaderi, ba chiar si
geografia unei tari.

in continuare vi ofer cateva idei pentru activititi educationale pentru prescolari cu Bee-
Bot, cu precizarea, ¢ dupa parerea mea putem folosi aproape la orice domeniu de activitate,
numai fantezie si indeméanare fiind necesare daca avem uno albinuta-robot la grupa.
Recunoasterea culorilor:
In aceasti activitate, ii ajut pe copii sa recunoasca si sa numeasca culorile. Asez foi de hartie colorate
(de exemplu: rosu, albastru, galben) pe podea si le cer copiilor sa dea instructiuni roboteluluiBee-Bot
pentru a se deplasa catre foaia de 0 anumita culoare. De exemplu: ,,.Bee-Bot, mergi la foaia galbena!”
Forme geometrice:
Ii invat pe copii formele geometrice de baza, precum cercul, patratul si triunghiul. Asez cartonase cu
forme geometrice pe podea si 1i incurajez pe copii sa directioneze albinuta Bee-Bot catre 0 forma
specifica. De exemplu: ,,Mergi la patratul albastru!”
Cautare de animale:
i ajut pe copii sa recunoasca animale si si asocieze sunete sau informatii cu acestea. Plasez imagini de
animale (pisica, caine, cal) pe podea si i rog pe copii sa programeze albimuta Bee-Bot pentru a ajunge
la animalul cerut. In timpul activitatii, copiii pot imita sunetul animalului sau pot spune ceva despre el.
Explorarea numerelor:
i ajut pe copii sa invete sa numere si si recunoasca numerele pana la 10. Asez cartonase numerotate
pe un traseu si ii provoc pe copii sa directioneze Bee-Bot pentru a parcurge numerele in ordine sau sa
ajungd la un numar specific. De exemplu: ,,Albinuto Bee-Bot, mergi la numarul 5!”impreuna
parcurgem prin vorbe traseul, apoi stergem instructiunile anterioare si programam robotelul dupa cele
planificate impreuna.
Trasee tematice:
Creez trasee simple cu locatii precum casa, parc sau magazin, iar copiii isi pot folosi imaginatia pentru
a inventa o poveste despre unde merge Bee-Bot si de ce. De exemplu: ,,Bee-Bot merge la parc sa se
joace!”, etc.
Provocari simple:
Pentru a dezvolta gandirea logica, creez obstacole usoare pe traseul Bee-Bot. Ti provoc pe copii si
gaseasca solutii pentru ca robotul sa le ocoleasca. De exemplu: ,,Cum poate Bee-Bot sa treaca de
jucaria verde?”
De fiecare data cand facem greseli, avem posibilitatea de a reprograma, dupa ce gasim unde am
gresit.Copiii pot lucra in perechi sau echipe pentru a rezolva provocérile Bee-Bot. Greselile sunt usor
de observat, robotelul nu ajunge unde trebuia, nu avem de facut decat sa reprogramam, sa fim
rabdatori unul cu celalalt, pana ce gasim greseala.Aceasta incurajeaza munca in echipa, comunicarea si
rezolvarea colaborativa a problemelor. lar daca ajungem la finalul unui proiect sau tema, putem Utiliza
carduri cu expresii faciale sau emotii. Copiii pot programa Bee-Bot sa ajunga la 0 anumita emotie si sa
discute situatii 1n care ar putea simti astfel, si uite asa pasim intr-o noua lume, pe care trebuie sa-
cunoastem, sa-1 folosim, daca dorim sa tinem pasul cu provocarile din zilele noastre.
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Am prezentat pe scurt acest joc exceptional, sper ca am reusit sa trezesc interesul pentru folosirea
acestuia colegelor care sunt dornici sa organizeze activitati captivante,apartinand eucatieci STEAM,
care totodata sunt in concordanta cu noile provocari ale secolului in care traim.

Va incurajez sd explorati aceastd metodda inovativa si sa impartasiti propriile experiente despre
utilizarea albinutei Bee-Bot.
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88



IMPORTANTA EDUCATIEI STEAM PENTRU PRESCOLARI

Profesor pentru educatie timpurie Lare Claudia Elena
Gradinita cu Program Prelungitnr. 7, Galati

STEAM -care aducealaturi de celelaltepatrudomeniisiarta, este 0 nouaabordare a filozofiei
STEM, prin care se recunoastevaloareaarteloratatindezvoltareaarmonioasa a individuluicatsiincea a
intregiisocietati. Includerea arteiestenecesarapentrudezvoltareainovariisicreativitatii. Prinaplicarea
STEM, procesul educational se “focusa” pelobulstang al creierului care ,,gazduieste” gandirealogica.
PrinincludereaArteiin STEM se va ,exploata” silobuldreptunde se dezvoltagandireaperceptuala-
suportpentruarta, creativitate. O validarein plus, este data si de faptulcamariiinventatorisioameni de
stiinta au fost, inacelasitimp, simuzicieni, artisti, Scriitori, poeti etc. Scoalapostmoderna se adapteaza,
zi de zi, nevoilortinerilorce se pregatescpentruviitorin care
cheiasuccesuluiestesastiisateadaptezisisafolosesticeeaceaiinvatatpentru o continudaschimbare. STEAM
isipropunesdajutecopiiisa-siimbunatateascaabilitatile de gandirecritica, sadeprindamodalitatinoi de a
aborda probleme, de a dobandicompetente, de a creasifolosiinstrumentele de lucruintr-0
manierdainovatoare.  Obiectivuleducatieitrebuiesa ~ fie  flexibilitateasivariatia,  pentru  a-I
pregatipetinerisafoloseascainstrumentelein mod creative, atatincomunitatilevirtuale, catsiincelereale,
dintr-o perspectivatransdisciplinara. Aceastaabordareintegratoare a domeniului STEAM se
raspandesteintr-un ritm rapid la nivelplanetar!

Descompunereacomponentelor STEAM:

STIINTA incurajeazacuriozitatea, investigatia, raspunsul la intrebarisirezolvareaproblemelor,
adeseaimplicandexperimentarisiexplorari. Cu altecuvinte, copiiitrebuiesavadasisaexperimentezece se
intampldatuncicandfacceva. Eitrebuiesdinvetedesprecauzasiefect, precumsa fie
capabilisdoferepredictiiasupraunuirezultat. Exemple de activitatistiintificepentruprescolari:
amestecareaculorilor, observareaapei care ingheata la recesi se topeste la caldura, creareaunui “vulcan”
cu bicarbonat de sodium siotet, observareaciclului de viata al plantelor/animalelor.

TEHNOLOGIA la o varstaprescolara, se poatereferi la computere, ipad-urisitelefoane,
copiiifiindexpusi la dispozitiveelectronice de catreparintiiarunii le folosesc ca model ,,de joaca”,
dartehnologia se extindemultmaimult la aceastagrupa de varsta. Ea se refera cu adevarat la
oricefiajutdintr-un felgipoate include elemente ,simple”, cum ar fi foarfece, ciocan etc.
Activitatispecificetehnologieipentruprescolari pot fi: taiereahartiei, privitulobiectelorprintr-o lupa,
sapat cu 0 lopata, utilizareaunorunelteintr-un alt scopfata de celpe care il au.

INGINERIA  estecrearea  de  cevapentru a rezolva 0  anumitaproblema,
elaborareasitestareasolutiilor. La varstaprescolara, ingineriapresupuneconstruireaunui turn bloc, a
unuitrensau a uneicladiri cu lego, realizareaavioanelor, barcutelorprintehnicaplieriihartieidar se
maireferasi la gasirea de solutii la 0 anumitaproblema cum ar fi: daca un copil a tdiat o imagine din
hartiesidorestesa 0 lipeascape carton, o parte din gasireauneisolutii la aceastaproblema se refera la
principiile de baza ale ingineriei. Este posibil ca acea imagine sa nu aibavreobandalipicioasasidepinde
de copilsavadadacapoategasi un alt mijlocpentru a face hartiasa se lipeasca de carton, cum ar fi
lipicisauaracet.  Ingineria la  aceastavarsta include, de asemenea, sidescompunerea/
stricareajucariilorpentru a privisidescopericomponenteleindividuale ale acestora.

ARTA incurajeazacreativitateasidezvoltareaprocesului, permitandu-le
copiilorsailustrezeconceptelepe care le invata.

MATEMATICA se refera la numere, darsi la modele, forme,
abilitatiorganizationaleprecumgraficasisortareasimultealtele. Activitatilecomune de
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matematicdpentruprescolari pot fi: identificareanumerelorsinumararea,

identificareaelementelorinordineamarimii, adicabloculestemai mare/ mai mic,

identificareaelementelorinordinealungimii, adicasirulestemai lung/ maiscurt etc.
Combinareaacestorcinciaspecteintr-0 singuraactivitateliprovoacapecopiisagandeasca,

sdpundintrebarigisarezolveproblemele.

Educatia STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, ArtagsiMatematica)

esteesentialaindezvoltareatimpurie a copiilor. Aceastapromoveaza 0 abordareinterdisciplinara care
ajuta  la  formareaunorcompetentecritice,  creative  sicolaborative.  Inrandurileurmatoare,
vomexploraimportantaecducatiei STEAM pentruprescolari, insotita de exemple de activitati practice.

1. Dezvoltareagandiriicriticesi a creativitatii

Educatia =~ STEAM  incurajeazicuriozitateanaturala a  copiilorsi le  oferdocazia  de
aexploraconceptenoiprinactivitati practice:

- Experimente cu apa: Copiii pot exploradensitateasisolubilitateaprinactivitati simple, cum ar fi
amestecareadiferitelorsubstanteinapa (de exemplu, sare, zahar, ulei). Acestia pot observace se
dizolvasice nu, formulandipotezedesprerezultateleexperimentului.

- Proiecteartistice:  Activitatiprecumpictura  cu  acuarelesaurealizarea de  colaje  din
materialereciclabilefiajutapecopiisaisiexprimecreativitatea. De exemplu, pot crea o0 ,,lumesubacvatica”
folosind diverse culorisitexturi.

2. Imbunitatireaabilititilorsociale

Activitatile STEAM adeseaimplicacolaborarea, ceeace le dezvoltaprescolarilorabilitatilesociale:

- Construireaunui pod: Copiii pot lucrainechipepentru a construiun pod din materiale simple (de
exemplu, betisoare de lemnsibandaadeziva). Aceasta le oferdocazia de a discutaidei, de a
negociarolurisi de aevaluaimpreunarezultatele.

- Proiecte de grup: Activitatiprecumcreareaunui ,,gradinit de flori” inclasa, undefiecarecopilisiaduce 0
floaresau o0 planta, fiajutasacomunicesisacolaboreze.

3. Stimulareainteresuluipentrustiintasitehnologie

Expunereatimpurie la conceptestiintificesitehnologiceestevitala:

- Jocuri de  constructie: Utilizareaseturilor ~ de  constructie  (precum LEGO)
permitecopiilorsainveteconcepte de ingineriesigeometrie. De exemplu, pot fi
incurajatisaconstruiascastructuri care sareziste la 0 anumitagreutate.

- Activitati de programare: Folosindjocuri simple de programarepentrucopii (precumScratchJr),
prescolarii pot invataconcepte de bazadesprecodareprincreareapropriilorpovesti animate saujocuri.

4. Dezvoltareaabilitatilor de rezolvare a problemelor
Educatia STEAM fiinvatapecopiisaabordezeprovocarilesisigaseascasolutiiinovatoare:
- Puzzle-urisijocurilogice: Activitatile care implicarezolvarea de puzzle-urisaujocuri de logicaajuta la

dezvoltareagandiriicritice. =~ De  exemplu,  copiii ~ pot  folosiblocurimagneticepentru  a
construiformesaustructuri, avand ca obiectivsacreeze un anumit model.

- Provocarea ,,Turnul de hartie”: Copiiiprimescfoi de
hartiesibanddadezivasisuntprovocatisdconstruiascacelmaiinalt turn posibil. Aceasta le

dezvoltaabilitatile de planificaresiexperimentare.

5. Integrareaarteiineducatia STEAM
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Arta aduce o dimensiunecreativaininvatare, imbogatindexperientaeducationala:

- Atelier de artareciclata: Copiii pot folosimaterialereciclabile (sticle, cutii, hartie) pentru a creaopere
de arta. Aceasta nu doarcaincurajeazacreativitatea, dariisiinvatadespreimportantareciclarii.

- Povestirivizuale: Activitatile de desenaresipictare a unorpovestipe care le cunosc le
dezvoltaabilitatile de comunicaresiexpresieartistica. De exemplu, pot ilustra 0 povestepreferatasi pot
explicacolegilorinterpretarealor.

Educatia STEAM estecrucialdpentrudezvoltareaprescolarilor, oferindu-le
abilitatiesentialepentruviitor. Prinintegrareastiintei, tehnologiei, ingineriei,
arteisimatematiciiineducatiatimpurie, copiii nu doarcdinvatainformatiifundamentale, ci si cum
sacolaboreze, sagandeasca critic sisainoveze. Este esential ca

educatoriisiparintiisasustinaaceastaabordare, asigurandu-se caprescolarii au acces la oportunitati de
invatare STEAM captivantesirelevante.

Bibliografie:
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MODALITATI SI TEHNICI DE INTEGRARE A ACTIVITATILOR STEAM iN EDUCATIA
TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurieLupusoru Coca Delia
Gradinita cu Program Prelungit”LumeaCopiilor,, Constanta

Educatiatimpuriejoaca un rolesentialindezvoltareaabilitatilor cognitive, socialesiemotionale ale
copiilor. Inacest context, integrareaabordarii STEAM (Stiintd, Tehnologie, Inginerie, Arte
siMatematica) inactivitatileeducationaleajuta la dezvoltareagandiriicritice, a creativitatiisi a
competentelornecesarepentruviitor.

STEAM este un acronim care reprezintacincidomeniiesentiale ale educatiecimoderne:

Stiinta (Science) — Explorareafenomenelornaturalesi a experimentelorstiintifice.

Tehnologie (Technology) — Utilizareasiintelegereainstrumentelordigitalesitehnologice.

Inginerie (Engineering) — Constructiasiproiectarea de solutii creative pentruprobleme practice.

Arte (Arts) — Dezvoltareacreativitatiisi a gandiriivizualeprinactivitatiartistice.

Matematica (Mathematics) — Aplicarearationamentului logic si a calculelorinrezolvareaproblemelor.

Conceptul STEAM ofera 0 abordareinterdisciplinara, care
permitecopiilorsaexplorezesisdinteleagalumeainconjuratoareprinactivitati interactive siexperientiale.
Aceastametodastimuleazacuriozitatea, inovatiasirezolvarea de probleme, aspecteesentialeindezvoltarea
lor.

Integrarea STEAM 1neducatiatimpurieoferaoportunitativaloroasepentrudezvoltareacopiilor, ajutandu-
isadevinaexploratorisiinovatori ai viitorului. Prin metode interactive, creative si practice, educatorii pot
transformaprocesul ~ de  invatareintr-0  experientacaptivantasieficienta,  pregatindu-i  pe
copiipentruprovocdrilesocietatiimoderne.

APLICATIE: VITEZA

TEMA/SUBIECT: Masinuta la concurs

SCOP: Intelegerea notiunii de viteza — alunecarea obiectelor pe un plan inclinat

NIVEL DE VARSTA: 4 - 10 ani

MATERIALE NECESARE: masinute, cuburi din lemn, plansete, bucati de parchet
INSTRUCTIUNI:

- Se aseazacuburileunulpestealtul — 4 cuburisi 6 cuburi

- Se aseazaplansetapentru a forma panta (doudpante 40 grade si 60 grade)

- Se aseazamasinuteleinvarfulpantei

- Ambelemasinutevorplecainacelasitimp

CE SE INTAMPLA?(observatii si explicatii stiintifice):

- Ne dorimsaaflamviteza pe care masinutelenoastre 0 voravea la bazaplanuluiinclinat.
Planulinclinatsidistanta de parcurssaaiba o lungime de 5 m, iarvitezamasinuteiinvarfulpanteieste O
(zero) — masinutavaaluneca liber din varfulpanteifara a fi impinsd. Vitezamasinutei la
bazapanteidepinde de unghiulpantei. Vitezacresteproportional cu unghiul — cu catunghiulestemai mare
Cu atatvitezaestemai mare.

VARIANTA
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Douamasinutevorpleca in acelasi timp de pe doua pante diferite (45 grade si 60 grade).

Lasati sa alunece liber masinutele din varful pantei fara a fi impinse. Obsevati ce se intampla.

Ce se intampla:Vitezamasinutei la bazapanteidepinde de unghiulpantei. Vitezacresteproportional cu
unghiul — cu catunghiulestemai mare cu atatvitezaestemai mare.

Observatii:

-La experiment pot participa copii in grupuri mici (4-6 copii) pentru a avea timp si spatiu de exersare.
Experimentul se reia in ziua urmatoare participand si alti copii.

Nu este necesara prezenta adultului pe durata experimentului pentru ca exersarea nu prezinti pericol.In
urmatoarele activitati Se poate experimenta viteza masinutei nu numai in functie de unghiul pantei, ci
si in functie de greutatea masinutei.

Recomandiri de incadrare intr-un proiect tematic/intr-o unitate de invitare:

Masina viitorului

Mijloace de transport si de locomotie, cu ce ne deplasam?

La plimbareprinoras

FISA DE LUCRU
Incercuitimasinuta care vaaveavitezamai mare la sosire:
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MODALITATI SI TEHNICI DE INTEGRARE A ACTIVITATILOR STEAM iN EDUCATIA
TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurie Magdei Ana-Maria
Scoala Gimnazialia Tarlungeni, judetul Brasov

Introducere

De la celemaifragedevarste, educatia STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte siMatematica) este
0 abordaremoderna a invatarii care are scopul de a imbunataticreativitatea, gandireacriticasicapacitatea
de rezolvare a problemelor.
Aceastaabordareingradinitdpermitecopiilorsdinteleagaconceptecomplexeprinactivitati practice,
Interactive siinterdisciplinare.

Ce esteeducatia STEAM?
Scopuleducatiei STEAM este de a imbinacincidomeniifundamentale:
. Stiinta - studiulfenomenelornaturale, efectuareaunorexperimente simple

siinteresulpentrumediulinconjurator.

* Tehnologie — utilizarea de dispozitivesiinstrumente care ajutacopiiisdinteleagalumeadigitala.

* Inginerie — dezvoltareaabilitatilortehniceprincreareasiexperimentareaunorstructuri simple.

* Arte: incurajareaimaginatieiprindesen, picturd, muzicasauteatru.

. Matematica: prinjocurisiactivitati interactive, oameniiinvatanumerele,
formelegeometricesirelatiilespatiale.

Importanta STEAM ineducatiatimpurie
Copiii  din gradinita pot folosigandirealogicasicriticipentru a rezolvaproblemesi a-
silmbunatatiabilitatile de gandireprineducatia STEAM.
+ Creativitateacombinandstiinteleexactesiarta
* Lucruinechipa la proiectereaprincolaboraresicomunicare
* O modalitateindependenta de a 1invata, incurajandinteresulsidorinta de aaflamaimulte

Exemple de activitati STEAM pentruprescolari

1. Experimenteusoare: amestecareaculorilor; reactiichimicesigure, cum ar fi otetsibicarbonat.
2. Construirea de structuri, cum ar fi poduri de inghetatasiturnuri din cuburi.

3. Jocurimatematice — recunoastereaformelor, numarareprinobiecte din natura.

4. Activitati creative — desenareacircuitelorelectrice simple, picturacombinata cu stiinta.

5. Programarepentrucopii — folosirearobotiloreducationali (Bee-Bot, Cubetto).

Exemple de bunepracticiinimplementareaeducatici STEAM ingradinite

1. Ateliere de stiintaprinexperimentare

* Gradinitele pot organizaactivitati de tip ,,micul savant”, undecopiiirealizeazaexperimente Simple,
cum ar fi creareaunuivulcan din bicarbonatsiotetsaudescoperireadensitatiilichidelorprinstraturicolorate
de apasiulei.

2. Jocuri de constructiesiinginerie

* Folosireaseturilor de constructie (LEGO, cuburi din lemn, materialereciclabile) pentru a creapoduri,
case sauturnuri, dezvoltandastfelgandirealogicasiabilitatilemotorii fine.
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3. Integrareatehnologieiinactivitatilezilnice

« Invitaticonceptele de bazi ale programiriifolosindrobotieducationali, cum ar fi Bee-Bot sauCubetto.
* Folosireatablelor interactive pentruactivitati de desen, matematicasauexplorare a naturii

4. Matematicaprinjocsimiscare:

* Crearea de traseeinaer liber in care copiiisarezolveproblemematematice, cum ar fi sarituripentru a
numarasaugasireaformelorgeometrice pe terenul de joaca.

* Clasificareaobiectelorinfunctie de marime, culoare, formasaugreutate.

5. Proiecte STEAM interdisciplinare

« Un exemplu de proiectar fi ,Gradinanoastraverticala”, in care copiiiplanteazaseminte,
invatadesprecrestereaplantelor (stiintifice), fac ghivece din materialereciclate (artasiinginerie)
simasoaracat de multcrescplantele.

6. Arte sistiinta combinate

» Activitati de picturafolosindreactiichimice; un exempluestedesenul cu sucul de lamaie care
devinevizibilcand se incélzeste.

* Promovareaeducaticidespremediuprincrearea de opere de artafolosindmaterialenaturale.

7. Excursii educative siactivitati outdoor

* Vizite la muzee de stiinta, gradinibotanicesaucentre interactive pentrucopii.

» Explorareanaturiiprincolectarea de frunze, pietresauinsectesistudiereaacestora la microscop.

Gradinitele au capacitatea de a transformaprocesul de invatareintr-o experientacaptivantasieficienta,
pregatindcopiiipentruviitorintr-un mod inovatorprinimplementareaacestorbunepractici.

Concluzie

Ingradinite, educatia STEAM esteesentialapentrudezvoltareaunui mod de
gandireflexibilsiinovator.
Copiiiinvatasaexploreze, saexperimentezesisadezvolteabilitatiesentialepentruviitorprinactivitti

practice siinterdisciplinare
. Incorporareaacestui model educationalingradinitepoateavea un impact semnificativasupraformarii
unoradulti care sunt creativisipregatitisafacafataprovocarilor din secolul XXI.
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IMPORTANTA ACTIVITATILOR STEAM iN GRADINITA

Profesor pentru educatie timpurie Man Maria Stefania
Scoala Gimnaziali ,,Liviu Rebreanu” Targu Mures

Educatia timpurie joaca un rol esential in formarea abilitatilor de baza ale copiilor si in
dezvoltarea lor integrala, aceasta concentrandu-se pe invatarea prin joc, bazata pe teoria psihologului
elvetian Jean Piaget.

Este posibil ca multi dintre noi sa nu fie inca familiarizati cu termenul ,,STEAM,, dar acest tip de
invatare este pretutindeni inca din primii ani de viata. O putem descoperi in joc, explorare, curiozitate,
observatie si intrebari.

Invitarea STEAM cuprinde cinci domenii: Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arti si Matematica.
Integrarea acestor domenii in programele de gradinita poate stimula curiozitatea naturala a copiilor si
poate incuraja gandirea critica si creativa. De obicei, practicienii acestor activitati le impletesc pe
toate cele cinci domenii pentru a crea o strategie eficienta pentru dobandirea unei game largi de
abilitati si cunostinte.

Activitatile STEAM ofera copiilor oportunitati de explorare, astfel stimuland gandirea critica si
rezolvarea de probleme. Copiii invata sa observe, sa puna intrebari si sa gaseasca solutii la probleme,
toate acestea prin intermediul proiectelor si experimentelor.

Activitatile care implica constructii, desen, modelare si manipularea diverselor materiale ajuta la
dezvoltarea abilitatilor motrice fine iar activitatile care necesitd miscare si coordonare, precum
activitatile in aer liber sau jocurile de grup, contribuie la dezvoltarea abilitatilor motrice grosiere.

Activitatilea STEAM sunt concepute pentru a fi captivante si distractive, stimuland dorinta naturala

a copiilor de a explora si a invata. Jocurile interactive si proiectele practice le permit copiilor sa
inteleaga concepte stiintifice si tehnologice intr-un mod accesibil si atractiv.Prin participarea la
activitati STEAM, copiii sunt incurajati sa descopere prin experienta directa. Acest tip de invatare
activa le permite sa inteleaga mai bine principiile stiintifice si tehnologice si sa isi dezvolte abilitatile
de gandire independenta.
pentru a atinge un obiectiv comun. Aceste experiente ii invata pe copii sa lucreze impreuna, sa isi
impartaseasca ideile si sa isi respecte colegii.Prin colaborare si interactiune, copiii isi dezvolta empatia
si abilitatile de comunicare. Ei invatd sa asculte, sa ofere si sa primeasca feedback si sa rezolve
conflictele intr-un mod constructiv.
Aurta joaca un rol crucial in activitatile STEAM, permitand copiilor sa isi exprime creativitatea si sa isi
dezvolte imaginatia. Proiectele artistice, cum ar fi desenul, pictura si modelarea, le ofera copiilor
oportunitati de a explora idei noi si de a crea lucrari originale. De asemenea, incurajeaza copiii sa
gandeasca in mod inovativ si sa vina cu solutii creative la probleme. Prin combinarea cunostintelor din
diferite domenii, copiii invata sa abordeze provocarile din perspective noi si sa dezvolte abilitati de
gandire flexibila.

Ca si activitati ce pot fi realizate in gradinita amintim experimentele la Domeniul Stiinta, la centrul
Arta putem crea colaje sau picturi, la Matematica putem folosi Jocuri de numarare si sortare, la
Inginerie sunt grozave constructiile cu lego iar jocurile educationale pe tableta pot fi folosite cu succes
la Tehnologie.
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Prin realizarea de experimente simple , cum ar fi amestecarea culorilor sau explorarea reactiilor
chimice folosind otet si bicarbonat de sodiu prescolariiinvata conceptelede baza de stiinta, dezvoltarea
abilitatilor de observare si formularea ipotezelor.

Prin utilizarea aplicatiilor educationale care includ jocuri interactive de matematica, desen sau
explorare stiintifica se urmarestedezvoltarea abilitatilor digitale, invatarea conceptelor de baza de
matematica si stiinta prin jocuri interactive.

Construirea de structuri si modele folosind seturi de Lego ajuta ladezvoltarea abilitatilor motrice fine,
intelegerea conceptelor de baza de inginerie si constructie, stimularea creativitatii.

Crearea de picturi si colaje folosind diverse materiale (vopsele, hartie colorata, lipici stimuleaza
dezvoltarea abilitatilor artistice, exprimarea creativitatii, imbunatatirea coordonarii ochi-mana.

Jocuri care implica numararea obiectelor, sortarea pe categorii si recunoasterea formelor geometrice
duce la dezvoltarea abilitatilor de numarare si sortare, invatarea formelor geometrice si a conceptelor
de baza de matematica.

Asadar integrarea activitatilor STEAM in gradinita oferda numeroase beneficii pentru dezvoltarea
globala a copiilor. Aceste activitati nu numai ca stimuleaza curiozitatea si interesul pentru invatare, dar
si dezvolta abilitati esentiale precum gandirea critica, creativitatea, colaborarea si comunicarea.
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ACTIVITATILE STEAM INTEGRATE IN ACTIVITATILE DE ZI CU ZI ALE
PRESCOLARILOR LA GRADINITA

Educatoare Marin Codruta Daniela
Gradinita cu Program Prelungit nr. 15, Brasov

Educatia timpurie joaca un rol esential in dezvoltarea intelectuald, sociala si emotionalda a
copiilor. In acest context, abordarea STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Artd si Matematici)
devine tot mai importanta, oferind copiilor oportunitatea de a explora, de a experimenta si de a
intelege concepte fundamentale intr-un mod interactiv.

Abordarea de tip STEAM reprezinta 0 abordare educationald care combina cinci domenii
esentiale: Stiinta (Science), Tehnologie (Technology), Inginerie (Engineering), Arta (Arts) si
Matematica (Mathematics), scopul acestora fiind dezvoltarea gandirii critice si a abilitatilor de
rezolvare a problemelor. Prin activitati practice si experimentale, copiii invata sa observe, sa
formuleze intrebari si sa gaseasca solutii creative,imbunatatind abilitatile motrice fine si grosiere,
esentiale pentru dezvoltarea fizica armonioasa.

Integrarea activitatilor STEAM se poate realiza prin diverse metode, in functie de tematica
propusi si obiectivele urmarite. In rutina zilnica a gradinitei, aceste activitati pot fi efectuate ca
activitati de sine statatoare sau ca parte a activitatilor principale, precum:

1. Experimente stiintifice simple: realizarea de experimente care implica reactii chimice de baza sau
observatii ale fenomenelor naturale ajuta copiii sa inteleaga concepte stiintifice intr-un mod interactiv
(ex.: amestecarea apei cu diverse substante (ulei, sare, colorant alimentar) pentru a observa cum se
comporta lichidele);

2. Utilizarea tehnologiei: prin incorporarea aplicatiilor educationale si a jocurilor digitale, invatarea
este mai atractiva si poate dezvolta competente digitale ale copiilor (ex.: explorarea aplicatiilor
educationale pentru cunoasterea literelor si a sunetelor);

3. Constructii si proiecte de inginerie: construirea unor structuri simple, folosind materiale precum
Lego sau blocuri de constructie, dezvolta abilitati de planificare si executie, precum si intelegerea
conceptelor de baza in inginerie (ex.: construirea unui pod din betisoare si lipici pentru a testa cat de
rezistent este);

4. Activitati artistice: prin integrarea artei in proiectele STEAM, copiilor li se permite exprimarea
creativitatii si dezvoltarea imaginatiei. Exemple utile de activitati potrivite pentru aceasta latura sunt
realizarea de colaje sau picturi inspirate din teme stiintifice (ex.: crearea de picturi inspirate din natura
sau din experimente stiintifice);

5. Jocuri matematice: aceste activititi ce implicd numararea, sortarea sau recunoasterea formelor
geometrice contribuie la dezvoltarea gandirii logice si a abilitatilor matematice de baza (ex.:
numararea obiectelor din clasa, recunoasterea formelor geometrice in mediul inconjurator);

Exemple de activitati STEAM:

A) Crearea unei ,, chitare” artizanale:

Un proiect STEAM simplu si distractiv este confectionarea unei chitare artizanale. Desi nu va reda
perfect sunetul unui instrument real, aceasta activitate le permite copiilor sa exploreze concepte legate
de sunet si vibratii.

Materialenecesare:

Un tub de carton (de la prosoapele de bucitarie);

O cutie mica, dreptunghiulara;
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5 elastice;

Acuarele;

Bandaadeziva.

Mod de realizare:

Se lipeste tubul de carton pe partea laterala a cutiei, folosind banda adeziva.

Se intind cele cinci elastice in jurul cutiei, astfel incat sa imite corzile unei chitare.

Se folosesc acuarelele pentru a personaliza instrumentul si a-1 face mai atractiv.

B) Creareaunei ,, gradiniin cutie”

Aceastaactivitateliajutd pe copiisainteleagiaconcepte legate de naturd, ecologiesigradinarit,
dezvoltandu-le inacelasitimpindemanareasirabdarea.

Materialenecesare:

O cutie mare, dreptunghiulara;

Un creion;

O foarfeca;

Paharereciclabile din plastic saucarton;

Pamant de gradina;

Plante naturale sau legume de jucarie.

Mod de realizare:

Se deseneazaconturulpaharelor pe fundulcutiei, folosindcreionul.

Se decupeaza aceste forme si se asaza paharele in spatiile create, astfel incat sa fie bine fixate.

Se umple paharele cu pamant si se planteaza seminte sau plante mici. Daca se folosesc legume de
jucarie, nu este nevoie de pamant.

Se eticheteaza fiecare pahar scriind denumirea plantelor sau desenand legumele respective.
Acesteproiectereprezintadoarcatevaexemple de activitaiti STEAM simple, care pot fi realizate cu
materiale la indemana. Pentrucopiiimaimari, se pot introduce proiectemaicomplexe, cum ar fi
construirea de robotisimplisaujucariiluminoase, care necesitamaterialesicunostintemaiavansate.

In concluzie, integrarea activitatilor STEAM in educatia timpurie este o strategie eficientd pentru
dezvoltarea abilitatilor fundamentale ale copiilor. Prin invatarea prin joaca, experimentare si explorare,
prescolarii isi dezvolta gandirea logica, creativitatea si capacitatea de a coopera. Implementarea unor
astfel de activitati in mod constant in gradinite poate asigura o baza solidd pentru invatarea viitoare si
pentru adaptarea la provocarile societatii moderne.
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ACTIVITATI STEAM PENTRU COPIII DE VARSTA PRESCOLARA

Profesor pentru educatie timpurieMilicici Anisoara
Gradinita cu Program Prelungit nr.1Sannicolau Mare, judetul Timis

Educatia STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta, Matematicd) este 0 abordare
educationald integratd care pune accent pe dezvoltarea abilitatilor de gandire critica, creativitate,
colaborare si comunicare. Aceasta abordare este deosebit de valoroasa pentru prescolari, deoarece
stimuleaza curiozitatea naturala a copiilor si le ofera oportunitati de a explora lumea din jurul lor intr-
un mod practic si captivant.

Beneficiile activitatilor STEAM pentru prescolari:

Dezvoltarea abilitatilor de gandire critica si rezolvare de probleme: Activitatile STEAM 1i incurajeaza
pe copii sa puna intrebari, sa experimenteze si sa gaseasca solutii la probleme.

Stimularea creativitatii si a imaginatiei: Arta este 0 componenta esentiald a STEAM, iar activitatile
artistice 1i ajuta pe copii sa-si exprime ideile si sa-si dezvolte imaginatia.

Imbunatitirea abilititilor de colaborare si comunicare: Multe activitati STEAM sunt realizate in grup,
ceea ce ii invata pe copii sa lucreze impreuna, sa-si impartaseasca ideile si sa comunice eficient.
Dezvoltarea abilitatilor de baza in stiinta, tehnologie, inginerie si matematica: Activitatile STEAM i
familiarizeaza pe copii cu concepte de baza din aceste domenii, pregatindu-i pentru invatarea
ulterioara.

Cresterea interesului pentru invatare: Activitatile STEAM sunt distractive si captivante, ceea ce
ii motiveaza pe copii sa invete si sa exploreze.

Sfaturi pentru implementarea activitatilor STEAM:

Adaptati activitatile la varsta si nivelul de dezvoltare al copiilor.
Asigurati-va cd activitatile sunt practice si interactive.

Incurajati copiii sa puna intrebari si sa exploreze.

Oferiti copiilor oportunitati de a colabora si de a-si impartasi ideile.
Utilizati materiale si resurse variate.

Resurse suplimentare:

Site-uri web cu activitati STEAM pentru prescolari

Carti si reviste cu idei de activitati STEAM

Ateliere si cursuri de formare pentru educatori si parinti

Aspecteale Activitiatii STEAM pentru Prescolari:

1. Integrarea Disciplinelor STEAM in Activitati:

Stiinti:

Experimente simple: Observarea cum se topesc cuburile de gheata, amestecarea culorilor, explorarea
texturilor (nisip, apa, faina).

Invitarea despre natura: Plantarea semintelor, observarea insectelor, explorarea frunzelor si florilor.
Tehnologie:

Utilizarea instrumentelor digitale: Jocuri educative pe tableta sau calculator, utilizarea camerelor foto
pentru a documenta activitati.

Introducere in codare: Jocuri simple de codare cu sageti sau blocuri vizuale, care ii invata pe copii sa
gandeasca logic.

Inginerie:
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Construirea cu materiale diverse: Blocuri, cutii, paie, bete de inghetata, pentru a crea turnuri, poduri
sau alte structuri.

Proiecte simple de inginerie: Construirea unui adapost pentru o0 jucarie, Crearea unui sistem de
transport pentru bile.

Arta:

Explorarea diferitelor medii artistice: Pictura, desen, modelaj cu plastilina, colaje cu materiale diverse.
Integrarea artei in alte activitati: Decorarea structurilor construite, crearea de costume pentru jocuri de
rol.

Matematica:

Jocuri cu numere si forme: Sortarea obiectelor, numararea, recunoasterea formelor geometrice, jocuri
de puzzle.

Masurarea si compararea: Masurarea lungimii obiectelor, compararea greutatii, utilizarea unitatilor de
masura non-standard (ex: maini, picioare).

2. Exemple Specifice de Activitati STEAM:

"Vulcanul in eruptie":

Stiinta: Reactii chimice (bicarbonat de sodiu si otet).

Inginerie: Construirea modelului de vulcan.

Arta: Decorarea vulcanului cu culori si texturi.

"Gradina senzoriala":

Stiinti: Invitarea despre plante si ciclul de viata.

Matematica: Masurarea cresterii plantelor, numararea semintelor.

Arta: Decorarea ghivecelor, crearea de etichete pentru plante.

"Roboti din materiale reciclate™:

Tehnologie: Introducere in concepte de baza de robotica.

Inginerie: Construirea robotilor din cutii, sticle, capace.

Arta: Decorarea robotilor cu culori si materiale diverse.

3. Abordari Pedagogice Eficiente:

Invitarea prin joc: Activitatile STEAM trebuie sa fie distractive si captivante pentru prescolari.
Invitarea bazata pe proiecte: Proiectele pe termen lung i ajuti pe copii si exploreze in profunzime un
subiect.

Invitarea colaborativa: Lucrul in grup ii invati pe copii si comunice si sa colaboreze.

Invitarea bazata pe intrebari: Incurajati copiii sa puna intrebiri si sa caute raspunsuri.

Documentarea procesului: Fotografiile, desenele si jurnalele ii ajuta pe copii sa reflecteze asupra
invatarii lor.

4. Rolul Educatorilor si Parintilor:

Crearea unui mediu de invatare stimulant: Oferiti acces la materiale diverse si incurajati explorarea.
Facilitarea invatarii: Puneti intrebari deschise, oferiti sugestii si incurajati experimentarea.

Evaluarea procesului, nu a produsului: Concentrati-va pe modul in care copiii exploreaza si invata, nu
doar pe rezultatul final.

Fii si tu un explorator alaturi de copil. Participa activ in activitatile STEAM.

Activitatile STEAM sunt o modalitate excelenta de a-i ajuta pe prescolari sa-si dezvolte
abilitatile si cunostintele necesare pentru succesul in viata. Prin integrarea stiintei, tehnologiei,
ingineriei, artei si matematicii, aceste activitati stimuleaza curiozitatea, creativitatea si gandirea critica
a copiilor, pregatindu-i pentru o lume in continua schimbare.
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EDUCATIA STEAM-DRUMUL SPRE VIITOR

Profesor pentru educatie timpurieMoldovan Alexandra-Mihaela
Scoala Gimnaziala ”Liviu Rebreanu” Targu Mures

Activitatile STEAM au un impact uimitor asupra copiilor, indiferent de varsta acestora. Ele au
la baza integrarea principiilor din cele 5 domenii si pot lua forma unor activitati simple, accesibile dar
creative realizate cu obiecte din viata de zi cu zi.Copiii invata sa exploreze lumea inconjuratoare si
cum functioneaza ea intr-un mod interdisciplinar si distractiv prin implicarea lor directa in activitati
care integreaza stiinta, tehnologia, ingineria, arta si matematica intr-un mod creativ care ii ajuta sa
inteleaga notiuni, concepte, fenomene si care le dezvolta abilitati esentiale: gandirea critica si analitica,
rezolvarea de probleme, creativitatea si colaborarea, comunicare si rezilienta, abilitati artistice,
motorii, etc.Astfel vor deprinde un stil de gandire practic deoarece aceste activitati le capteaza atentia,
le faciliteaza intelegerea tehnologiei, ingineriei, stiintei fara a petrece mult timp in fata ecranelor,
pregatindu-i astfel pentru viitor.

Georgette Yakmanexplica STEAM ca un cadru pentru predarea care depaseste granitele dintre
discipline, o abordare integrativa, holistica. Curriculumul prescolar este holistic si integrator motiv
pentru care abordarea educatiei STEM 1in gradinita este usor de aplicat indiferent de tema
abordata.Aceste activitati pot include: constructia de modele simple, experimente simple de stiinta,
jocuri senzoriale, activitati practice, artistice, jocuri matematice si utilizarea tehnologiei pentru a
rezolva probleme practice.

In cele de mai jos am exemplificato astfel de activitate realizata la grupa mare, tema de studiu
fiind Viata la Poli”:

Tema: ”Viata la Poli”
Scopuri:

e Dezvoltarea interesului si a curiozitatii pentru studierea unor fenomene naturale;

e Dezvoltarea creativitatii si imaginatiei prin utilizarea diferitelor materiale.

e Stimularea gandirii critice si a rezolvarii de probleme.

> STIINTA: ”Aurora Boreali”- experiment cu lapte, colorant si detergent
Sarcina didactica:observarea si invatarea conceptelor de baza de stiinta, explorarea reactiilor chimice
ale diferitelor substante, amestecul culorilor
Materiale:tava senzoriald, lapte, colorant alimentar, detergent lichid de vase, pipeta, betisor de ureche
Desfasurarea activitatii:in tava senzoriala se pune lapte si cateva picaturi de colorant alimentar.
Betisorul de ureche inmuiat in detergent de vase se introduce din cand in cand in lapte. Experimentul
este demonstrat copiilor de catre educatoare dupa care acestia il vor repeta. Copiii obseva modul in
care se combina culorile si reactia pe care 0 genereaza introducerea detergentului in lapte.

» TEHNOLOGIE: ”Dansul luminii”
Sarcina didactica:studierea unui fenomen din natura prin utilizarea tehnologiei disponibile
Materiale:videoproiector, proiector Aurora Boreala, lanterna, CD
Desfasurarea activitatii:copiii vor viziona la vidoproiector un scurt film educativ in care li se explica
fenomenul dupa care cu ajutorul proiectorului Aurora Boreald vor experimenta in sala de grupa
frumusetea luminilor nordului. VVor reproduce fenomenul utilizand o lanterna si CD-uri.

» INGINERIE: ”Poduri peste gheata”-constructie cu materiale reciclabile
Sarcina didactica:construirea unor poduri din diferite materiale puse la dispozitia copiilorcare sa
reflecte concepte de baza ale ingineriei si constructiei
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Materiale:pahare de unica folosinta, bete de inghetata, figurine animale polare, tava de activitati,
fundal Arctic, pietre decorative
Desfasurarea activitatii: copiii vor construi poduri pentru a conecta animalele polare utilizand
materialele puse la dispoziti, consolidandu-si astfel notiunile de baza ale ingineriei.

> ARTA: ”Aurora, lumina nordului”- picturi cu degetele
Sarcina didactica:exprimarea creativitatii si originalitatii prin utilizarea unor materiale si tehnici noi de
lucru
Materiale:guase metalizate, panou luminos Led A3, tavade explorare senzoriala
Desfasurarea activitatii:Tava de explorare senzoriala se aseaza pe panoul luminos iar copiii vor picta
cu guase metalizate in tava pentru a reda tema data. Copiii vor observa cum se combina culorile,
luminile si umbrele, jucandu-se cu culoare si lumina.

> MATEMATICA: "Pescuim la copci”
Sarcina didactica:recunoasterea cifrei si raportarea numarului la cantitate
Materiale:masa luminoasa pentru apa, figurine pesti, undita magnetica
Desfasurarea activitatii: copiii vor pescui cu undita magnetica pestii din masa luminoasa si vor hrani
pinguinii cu peste, respectand numarul indicat. Copiii experimenteaza fenomenul magnetismului, isi
dezvolta abilitatile motorii, atentia, rabdarea, concentrarea exersand totodata numeratia.

Prin activitatile STEAM dezvoltam minti curioase si creatoare, invatam copiii sa gandeasca,
creeze, inoveze.

Bibliografie:

1. Neagu, M. (2020). Proiecte STEAM pentru prescolari: Metode si resurse. Bucuresti: Editura
Aramis.

2. MinisterulEducatieiNationale (2019). Ghidul de implementare a activitatilor STEAM
ininvatamantulprescolar. Bucuresti: EdituraDidacticasiPedagogica.
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IMPORTANTA ACTIVITATILOR STEAM iN CADRUL ACTIVITATILOR INSTRUCTIV-
EDUCATIVE DIN GRADINITA

Profesor pentru educatie timpurie Moldovan Maria Roxana
Scoala Gimnaziala Ceuasu de Campie, judetul Mures

Educatia STEAM reprezinta un concept nou aparut la noi in tara, despre care se sustine ca
ofera copilului cea mai calitativa educatie.

Cuvantul STEAM, care provine din limbaenglezasi se refera la 5 subiecteesentiale: Science,

Technology, Engineering, Art si Mathematics, respectivstiinta, tehnologie, inginerie, artagsimatematica.
Termenulaaparut la inceputulanilor 2000, darinaceaversiunelipsealitera ,,A”, pentru arte, care a
fostadaugata ulterior.
Educatia STEM esteimportantddeoarecestiintaestepeste tot injurulnostru,
tehnologiaevolueazamereusijoaca un rol-cheieinviatade zi cu zi, ingineriaoferaprincipiiledirectoare
care stau la bazastructurilor, masinilorsialtorinventii, iarmatematicadezvoltagandireaanaliticasiajuta la
rezolvareaproblemelorcomplexe. Impreuns, acestedomeniiajutacopiiisdinteleagdmaibine
lumeainconjuratoaresi cum anumefunctioneazaea.

Metoda STEAM este 0 modalitate de invatareesentialapentrucopii,
carepelangacunostintelenecesarevietii de zi cu ziajutaintr-un mod categoric la rezolvareaproblemelor,
dezvoltareagandiriicriticesicreative,inovare, dezvoltarealaturii inventive, a logicii,
curiozitatiisiautonomiei. Astfel, aceastdmetodaincurajeazacuriozitatea,
experimentareacolectivasiincredereain sine, legandexperienteleinvatate la gradinitda de concepte din
lumeareald.Folosireametodei STEAM inseamnasiaoferiprescolarilorsianumitecompetentedigitale, care
vortrebuisdevoluezezilnicsi care le vor fi de ajutor.

STEM reprezinta 0 nouaabordareineducatie, aplicat de la celemaimicivarste,
bazatpeobservatiedirectd, experiment, logica, intelegerealucrurilorsifenomenelorcafacand parte dintr-
un sistem.

Ingradinita, suntabordatecunostintesiabilitati simple din celepatru discipline STEM pentru a

introduce copiiiintr-o0  lume a curiozitatii, dialoguluisigandirii ~ critice. Educatia STEM
intnvatamantulprescolar se  realizeazaprinactivitdti care  implicdexplorareasiexperimentarea,
darsiprinjocurisiactivitatipractice care urmarescdezvoltareaunorabilitati de baza din
acestedomeniiinrandulcopiilor.
Aceastametodainovatoare vine insprijinulcadrelordidacticedornice de a progresa, de a evoluasi de a
ajutamiculprescolarsaisidezvoltedeprinderilesicunostinteleelementare. Acesta nu trebuievazutca 0
povarasauunlucruin plus care trebuieaplicat la grupa ci ca o oportunitate de a fi in pas cu noiletendinte
a lumii care ne inconjoara.

Educatia STEM estepracticd, accesibilasicaptivantapentrutoatdlumea. Eapoatefi

inclusainoricedomeniuexperiential, inoricesald de clasapentrucaestemaimultdecat un domeniu, este un
mod de gandire. Abordareainvatariidin perspectiva STEM stimuleazacuriozitatea, creativitatea,
rezolvareaproblemelorsigandireacritica,care  pot fi  aplicateinoricedomeniusi la  oricetema,
facandconexiuniinter-curricularenesfarsite.
Nu estenecesarsa Se urmareascaintegrareatuturorcelorpatrudiscipline STEM la un moment dat.
Accentul se punepecrestereagradului de constientizare a
importanteiintegrariicunostintelorsirealizareautilitatiidiferitelorsubiecte legate de STEM.
Integrareaartrebuisaimbunatateascainvatareasisaobtinarezultatepozitive ale invatariiinrandulcopiilor.
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Activitatiile STEAM pot fi foarte simple saucomplexe care au la bazacuriozitatea native,
inclinatiacatreexploraresiexperimentarea.
Exemple de activitati STEAM care se pot aplica la grupa:

v’ Diferitejocuriexperimentale cu apa: sapunaapaindiferite recipient, sa se joace cu gheata,
saestimezeapaexistentaintr-un recipient etc
Joacainaer liber: joacainbalti, infrunze , cu pietresaunisipetc
Construireaunorobiecte din materiale reciclatesau cu material din natura.
Realizareaschiteiuneiconstructii.
Realizareaunui puzzle din figurigeometrice.
Activitaiti de observare a unorelemente din naturd, a unorobiectesaulucruri din
mediulinconjurator.
Analizarea/clasificareaunorobiectedupamarime, forma, culoare.
Realizareauneiharti a vietuitoarelor de peglobulpamantesc/ din taranoastra/ marine etc.
Vizitetematice: la muzeu, la ferma, la zoo , la acvariu, etc
Cultivarealegumelor, a fructelor.
Realizareaunorgustaridulcisausarate.
Realizareaunor conserve pentruiarna: compot, muraturi, gem etc
Observareaunororganisme/lucruri/obiecte la microscop sau la lupa
Realizareaconturuluiunuilucru/fenomen/obiect din pietre, plastelina, paste fainoase, etc
Pungisenzoriale.
Utilizareatablei interactive la diferiteactivitati.
Scriereainmalai, innisip , faina, etc
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FLUTURELE CALATOR PRIN STEAM

Profesor pentru educatie timpurieMoldovan Mihaela Angela
Scoala Gimnaziala ”Mihai Viteazul” Targu Mures

Integrarea activitatilor STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematica) in educatia
timpurie este esentiala pentru dezvoltarea gandirii critice, a creativitatii si a abilitatilor rezolvarii de
probleme ale copiilor. In aceasta perioada a invatarii, activititile STEAM sunt deosebit de importante
deoarece le ofera copiilor oportunitatea de a explora, experimenta si invata prin joc, lucru esential in
educatia timpurie.

Aceste domenii sunt interconectate si sunt abordate intr-un mod integrat, ceea ce le permite

copiilor sa aplice invatarea intr-un context mai larg si mai relevant pentru viata lor cotidiana. Cateva
modalitati prin care activitatile STEAM pot fi integrate in educatia timpurie:
Incurajarea invatarii prin jocuri si activitati de explorare: Jocul este principalul mod de invitare pentru
copiii mici, iar ctivitatile STEAM pot fi integrate cu succes in jocuri interactive. De exemplu, copiii
pot invata despre gravitatie si miscare prin jocuri cu bile, sa invete despre constructie prin jocuri de tip
LEGO sau cuburi, sau sa exploreze diferite culori si forme prin jocuri de creatie, confectie sau arta.
Invitarea prin experimente simple de stiinti sunt de asemenea accesibile copiilor prescolari.
Experimente precum observarea schimbarilor de stare ale apei (inghetarea si topirea) plutirea,
scufundarea, efectul anumitor substante sau amestecarea culorilor pot fi interesante si educative pentru
copii.

Consolidarea abilitatilor de rezolvare a problemelor prin activitati de inginerie care pot include
construirea de structuri folosind materiale simple, cum ar fi bete de lemn, scobitori, cuburi din lemn
sau magnetice, chiar si materiale reciclabile.Copiii pot sa construiasca un ,,pod” sau ,,turn” si sa invete
despre stabilitate si echilibru.

Integrarea tehnologiei si aplicatilor educationale: Tehnologia joaca un rol important in educatia
timpurie, iar utilizarea aplicatiilor educationale interactive poate sprijini invatarea diferitelor concepte.
Selectarea de aplicatii de invatare care sunt adaptate varstei prescolare poate ajuta copiii sa dezvolte
abilitati de utilizare a tehnologiei si sa aplice concepte fundamentale intr-un mod creativ care permit

Utilizarea artelor vizuale pentru invatarea stiintei si matematicii prin activitati de pictura, arta,
confectii si desen: Crearea de fluturi, animale sau peisaje din hartie colorata sau reciclabila poate ajuta
copiii s inteleaga concepte de simetrie (matematica), culori (artd) sau natura (stiintd). Desenul si
pictura pot include diverse teme legate de stiintd si matematica, cum ar fi formele geometrice sau
ciclurile de viata ale animalelor.

Folosirea povestilor ca punct de plecare poate ajuta la integrarea conceptelor STEAM intr-un
mod accesibil si placut pentru copii. De exemplu, o poveste despre un fluture care trece prin ciclul sau
de viatda poate include discutii despre partile anatomice (stiinta), simetria aripilor sau numeratia
(matematica), dar si procesul de schimbare si transformare (arta si inginerie).Povestirile pot fi folosite
pentru a stimula curiozitatea copiilor si pentru a le arata cum concepte diferite din STEAM se
conecteaza intre ele in lumea reala..

Crearea de medii interactive si spatii de invatare cu teme specifice sau a unui colt special in
sala de grupa, care sa contina materiale pentru activitati stiintifice (microscop, insecte, plante), jucarii
de constructie sau instrumente pentru centrul arta, pot ajuta copiii sa exploreze diferite domenii intr-
un mod integrat.
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Integrarea fluturelui in activitatile STEAM poate oferi copiilor o oportunitate excelentd de a
explora aceste domenii printr-un subiect natural fascinant si atractiv. Fluturele este o creatura usor de
observat, iar cercetarea sa poate stimula curiozitatea copiilor si poate sprijini invatarea interactiva in
cadrul activitatilor educationale. Folosind fluturi ca subiect central, activitatile din cadrul STEAM pot
stimula curiozitatea, invatarea activa si dezvoltarea abilitatilor cognitive, sociale si motorii ale copiilor.

Prin aceste activitati, copiii vor invata nu doar despre naturd, dar si despre importanta stiintei,
tehnologiei, artei, matematicii si ingineriei in viata cotidiand. Cateva modalitati de integrare a
fluturelui in activitati STEAM la grupa mijlocie pe care le-am realizat impreuna cu prescolarii:
Stiinta:

"Coloreaza fluturele dupa model!™;

"Fluturele colorat” (din piese tangram)

"De la omida la fluture"- experiment cu balon, bicarbonat si otet

Tehnologie:

"Fluturele”-fixare forme geometrice cu pioneze si ciocan;

"Fluturasi jucausi" diverse materiale din natura(crengute, scoici, pietre din sticla simple si colorate,
dopuri pluta, felii de lemn)

Inginerie:

"Fluturasul zboara din floare in floare!" (rola hartie igenica, sfoara si hartie);

"Fluturele jucaus" (indoire sarma plusata);

"Fluturas ghidus" (miscare aripi pe clema de rufe)

Arta:

"Fluturele”- modelaj cu plastilina dupa sablon;

"Fluturele magic"-transfer culoare de pe folie aluminiu prin amprentare;

"Roi de fluturi”-fluturi din paste fainoase pictati la alegere;

"Fluturas multicolor" hasurare cu creta colorata pe fundal negru

Matematica:

"Rotim zarul si aflam pe fluturas unde il mutam!"-joc logico-matematic in perechi; "Aripi de fluturi-
compunere numere in concentrul 1-5

Asadar, modalitatile si tehnicile descrise de mai sus permit educatoarelor sa construiasca un
mediu in care copiii pot invata si aplica cunostintele intr-un mod interactiv si placut, dezvoltandu-si
totodata increderea in propriile abilitati de invatare.

Pe de o parte, integrarea activitatilor STEAM in mod curent incurajeaza 0 invatare holistica, in care
copiii pot sa aplice concepte din mai multe domenii intr-0 singura activitate.

Pe de alta parte, multe dintre activitati implica incercari si esecuri, iar acest lucru le ofera copiilor
oportunitatea de a invata despre perseverenta. Atunci cand nu reusesc din prima, copiii invata sa
incerce din nou, sa ajusteze abordarea si sa invete din greselile lor. Aceste experiente sunt esentiale
pentru dezvoltarea unei mentalititi de crestere, care ii va ajuta pe copii sa abordeze provocarile
viitoare cu incredere.

In concluzie, integrarea activititilor STEAM 1in educatia timpurie ajuti copiii si invete prin
explorare activa si practica, sa dezvolte abilitati esentiale precum gandirea critica, creativitatea si
rezolvarea de probleme si sa isi consolideze curiozitatea naturala. Aplicarea abordarii STEAM in
educatia prescolarilor are multiple beneficii, de la dezvoltarea gandirii critice si a abilitatilor de
rezolvare a problemelor, pana la incurajarea curiozitatii si a creativitatii.
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ROLUL ACTIVITATILOR STEAM iN EDUCATIA TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurie Moldovan Romelia-luliana
Gradinita cu Program Prelungit ,,Junior”Dej, judetul Cluj

Educatia STEAM, combina patru stiinte si arta, a caror initiale ii compun denumirea.
S- Sience (Stiintd);

T- Tehnology (Tehnologie);

E- Engineering (Inginerie);

A- Arts (Arta);

M- Mathematics (Matematica).

Termenul a aparut la inceputul anilor 2000, dar in acea versiune lipsea litera ,,A”, pentru arte,
care a fost adaugata ulterior.

Educatia STEAM face parte din educatia non-formala, ce isi propune sa promoveze si utilizeze
metode de predare bazate pe stiinta, investigare si analiza directd. Scopul acestei abordari este de a
crea un mediu de invatare in care copiii sa isi foloseasca abilitatile din cele 5 domenii mai sus
enumerate pentru a rezolva probleme tangibile. Cu alte cuvinte, educatia STEAM incurajeaza copiii sa
descopere solutii inovative printr-o varietate de optiuni. Educatia STEAM mai este atragatoare si prin
faptul ca incurajeaza creativitatea si imaginatia si 1i plaseaza pe copii in pozitia de cercetatori si
oameni de stiinta prin intermediul jocurilor. De aceea, exista 0 multime de jocuri STEAM, menite sa
starneasca curiozitatea stiintifica, tehnologica, inginereasca si matematica.

Spre deosebire de educatia traditionald, educatia STEAM este despre invatare mixta, ce le
demonstreaza copiilor cum o teorie stiintifica poate fi aplicata in viata de zi cu zi. Un alt aspect ce
diferentiaza educatia STEAM de lectiile clasice, predate de profesori in sistemul de invatamant clasic,
este modul proactiv de desfasurare a activitatilor. Educatia STEAM este 0 metoda activa, aplicabila,
constructiva, de a invata prin incercare si contributie. Observatia, adresarea intrebarilor, formularea
ideilor si punerea acestora in practica sunt bazele educatiei STEAM.

Pentru a deveni inovativi, copiii de toate varstele trebuie incurajati sa 1invete prin
experimentare. De multe ori, sutele de teorii invétate la scoala nu raman stocate in mintea copilului tau
doar pentru ca nu i sa oferit un suport vizual si practicarea a ceea ce a invatat. In acest sens, avantajele
educatiei STEAM sunt multiple, cateva dintre ele sunt:

S — stimuleaza creativitatea

Educatia STEAM incurajeaza creativitatea nativa a copiilor. Activitatile STEAM sunt practice
si foarte distractive, iar faptul ca copilul participa activ si experimenteaza de sine statator ii ofera
experiente multisenzoriale care 1l ajuta sa se indragosteasca de ceea ce face si sa se simta un adevarat
om de stiintd. Educatia STEAM 1i permite copilului s inteleaga de ce lucrurile se intampla intr-un
anumit fel si i permit o intelegere mai ampla a proceselor ce alcatuiesc lumea care il inconjoara. De
exemplu, jocurile cu experimente stiintifice 1i permit copilului sa observe procesele chimice si fizice
de aproape.

T — trateaza stiinta diferit

Educatia STEAM trateaza stiintele nu separat, dar interconectandu-le. Acest aspect ii ofera
copilului o intelegere a stiintelor exacte per ansamblu, demonstrand frumusetea lor fascinanta. In timp
ce sistemul educational separa stiintele exacte, iar orele de fizica, chimie, biologie si TIC sunt putin
conectate intre ele, educatia STEAM ofera 0 perspectiva ampla si captivanta.

E — erou al rezolvarii problemelor
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Educatia STEAM este un erou in oferirea solutiilor ingenioase. Acest tip de educatie
incurajeaza copiii sa gaseasca rezolvari inovative la problemele pe care le intalnesc. Astfel, educatia
STEAM, invata copilul o lectie pretioasa — nu exista 0 singura solutie. Aceasta abordare il incurajeaza
pe copil sa caute mai multe solutii si sa dezvolte si testeze ideile pe care deja le are.

A — accent pe concentrare si control

Un alt lucru de apreciat la STEAM este faptul ca acest sistem de invatare nu pune accent pe
rezultat (premii, note), dar pe procesul educational. Asta le ofera copiilor posibilitatea de a se
concentra pe ceea ce fac, nu pe ceea ce ar trebui sa faca pentru a primi 0 nota buna. De asemenea,
educatia STEAM ofera o parte generoasa din controlul procesului de invatare copiilor. Cand sunt in
control, copiii sunt mai implicati, pentru ca le pasa mai mult de ceea ce fac si se simt autonomi.

M — multitudine de experiente

Pentru ca educatia STEAM este centrata pe invétare, prin incercare si implicare proactiva a copilului
in activitati, aceasta ii ofera copilului experiente pe care le-ar fi dobandit mai greu pe alta cale. Mai
mult de atat, educatia STEAM poate fi aplicata de la 0 varsta frageda, deci 1i lasa pe copii sa intre in
lumea oamenilor de stiinta si sa experimenteze cat de mult doresc!

Exista activitati pe care le putem face cu copilul, ce nu necesita mai mult decat imaginatie sau
0 cutie de scobitori. Haideti sa le exploram impreuna:

1. ADN comestibil

Putem realiza o lectie distractiva de biologie. Invitarea despre ADN poate fi distractiva, uite de

ce aveti nevoie:

Jeleuri Haribo

Scobitori

Betisoare din jeleu

Betisoarele de jeleu vor actiona ca sirurile de ADN, iar jeleurile Haribo vor avea rolul de gene atasate,
pe care le poti fixa cu scobitori de cele doua betisoare de jeleu pozitionate vertical la capete. Pentru a
pune in miscare creativitatea copilului tau, nu ii oferi indicatii de construire a ADN-ului, ci doar arata-i
0 imagine a sa, ca sa ii reamintesti Structura. Aceasta activitate il va ajuta pe copil sa vizualizeze
structura ADN-ului si il va incuraja sa gandeasca creativ.

2. Poduri din scobitori

Podul de scobitori este o activitate STEAM care 1i indeamna pe copii sa gandeasca ca inginerii.
Aceasta activitate este excelenta pentru a testa abilitatile de rezolvare a problemelor, creativitatea si
perseverenta, deoarece cu siguranta e greu sa faci un pod din scobitori din prima incercare. Puteti
alege intre a oferi copilului modele de poduri si sa-1 lasati sa se ocupe doar de construirea lui, sau ii
puteti oferi libertatea de a-si proiecta singur podul. Tot ceea ce este nevoie pentru aceasta activitate
este un set de scobitori si un adeziv, cum ar fi lipiciul, pentru a putea da structura podului. Copilul
decide cat de mult din fiecare material are nevoie pentru a crea 0 structura stabila si functionabila,
tinand cont in acelasi timp si de limita cantitatii de material.

3. Pictura pe gheata

Ce poate fi mai distractiv pentru un copil decat educatia prin pictura? Pentru aceasta activitate
avem nevoie de 0 bucata de gheata de marimea unei caserole, acuarele si pensule. Pregatiti gheata din
timp, plasandu-o pe o farfurie si lasati-1 pe copil sa picteze pe ea. Copilul va observa procesul de topire
al ghetii, dar si modul in care acuarelele se amesteca cu gheata si se imprastie pe toatd suprafata ei in
cateva milisecunde. In cursul activitatii il puteti intreba pe copil daca cunoaste la ce temperaturi
gheata se topeste si ingheta, sau puteti vorbi despre starile de agregare in general. Permiteti-i sa
observe si sa experimenteze cat de mult doreste.
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Beneficiile educatiei STEAM:

trezeste interesul copiilor prin faptul ca impleteste stiinta cu arta,
intervine in dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor,

copiii se implica in procesul de invatare,

impartasesc cu ceilalti ideile proprii sau descoperirile, fac asta cu placere,
dezvolta abilitatile de comunicare,

dezvolta sentimentul de empatie,

dezvolta prescolarii din punct de vedere cognitiv,

dezvolta creativitatea si imaginatia,

cladeste baza unui viitor adult ce detine capacitati, deprinderi si solutii,
formeaza ,”inovatori, educatori, lideri si cursanti ai secolului XXI.”
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INTEGRAREA ACTIVITATILOR STEAM UTILIZAND EXPERIMENTUL SI INVATAREA
PRIN INVESTIGATIE

Profesor pentru educatie timpurie Morariu Mirela
ScoalaGimnaziala ,,Apold”, StructuraDaia, judetul Mures

Educatiatimpuriereprezintd 0 etapaesentialdindezvoltareacopiilor, iarintegrareaabordarii
STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte siMatematica) contribuie la stimulareagandiriicritice, a
creativitatiisi a rezolvarii de probleme.Aceste discipline interconectateajutacopiiisdinteleagalumea din
jurullorintr-un mod practicsiinovator.

Metodologia STEAM promoveazainvatareaprinexplorare, experimentaresicolaborare, ceeaceeste ideal
pentrucopiiimici care 1invaticelmai bine prinjocsiactivitati practice. Printrebeneficiileintegrarii
STEAM ineducatiatimpurie S€ numara:

Dezvoltareaabilitatilor de gandirelogicasicreativa

Imbunatitireacapacititii de rezolvare a problemelor
Crestereacuriozitatiisiinteresuluipentrustiintasitehnologie
Invitareacolaborativisidezvoltareaabilititilorsociale

Integrareaactivitatilor STEAM ineducatiatimpurieesteesentialdpentrudezvoltareaabilitatiloresentiale
ale copiilorintr-o lume tot maitehnologizata. Prinjoc, exploraresicreativitate, educatiadevine 0
experientacaptivantasirelevantapentrucopii, pregatindu-i pentruviitor.

Mai josvoidetalia un exempluprivindintegrareaactivitatilor STEAM prinmetodaproiectelor.
Integrareaactivitatilor STEAM prinmetodaproiectelor: Construireaunui pod
Obiectiv:

Copiiivorexploraconcepte de inginerie, matematicasistiintaprintr-un proiectpractic: construireaunui
pod folosindmateriale simple.

Materialenecesare:

Betisoare de lemn (tip popsicle)

Paie din plastic sauhartie

Plastilinasaulipici

Carton sihartiecolorata

Figurine micisaujucariipentru a testapodul

Elementenaturale (crengute, frunze)

Etape de desfiasurare:

1. Introducereatemeiprintr-o poveste (Integrarea Arte &Literatura)

Profesorulpoateincepe cu 0 povestedespreunpersonaj care trebuiesatraverseze un rau, dar nu exista un
pod. Copiiisuntprovocatisa-l ajuteconstruindunul.

2. Planificareasiproiectarea (Integrarealngineriei&Matematicii)

Copiiisuntincurajatisadeseneze un plan al poduluipehartie.

Se discutadiferitetipuri de poduri (suspendate, arcuite, cu piloni) sicaracteristicilelor.
Profesoruliighideazasdmasoarelungimeasiinaltimeapoduluifolosindcuburisaurigle.

3. Construireapodului (IntegrareaStiintei&Ingineriei)

Copiiifolosescmaterialeledisponibilepentru a construipodurile, experimentand cu diferitestructuri.
Se testeazarezistentapodurilorplasand figurine sauobiecteusoaredeasupra.

Se discutace face un pod stabilsi cum pot imbunatatidesignul.

4. Experimentareasioptimizarea (IntegrareaStiintei& Tehnologiei)

AN N NN
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Profesorulpoate introduce un test de rezistenta: ce se intampladacapunemmaimultejucarii?
Copiii pot ajustastructurilesiadaugaelementepentru a face podulmai solid.
Se poatefolosi 0 aplicatiesimpla de modelare 3D sauun robot educationalpentru a simula un pod
digital.
5. Reflectaresiprezentare (Integrarea Arte &Comunicare)
Fiecaregrupprezintapodulconstruit, explicaindcemateriale au folositsi de ce.
Se pot adaugaelemente decorative, pictandsaulipindelementeartisticepe pod.
Profesoruliiincurajeazasdimpartaseascace au invatatsi cum arimbunatatidesignulinviitor.
Beneficiipentrucopii:

v Isidezvoltagandirealogicasiabilititile de rezolvare a problemelor.

v Invatadespreformesistructuriprinexperientidirecta.

v Isiimbunatitesccoordonareamotoriesiabilitatile de colaborare.

v' Se familiarizeaza cu principiilestiintificeintr-un mod distractivsiaplicat.
Aceastametoda de integrare STEAM face cainvatareasa fie practicd, interactivasiatractivapentrucopiii
de varstaprescolara.
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MODALITATI S| TEHNICI DE INTEGRARE A ACTIVITATILOR STEAM iN EDUCATIA
TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurie Moraru Andreea-Cristina
Gridinita Step by Step,,Licurici” Ploiesti, judetul Prahova

Educatia timpurie reprezinta fundamentul dezvoltarii cognitive, emotionale si sociale a
copilului, iar metodele prin care se faciliteaza invatarea in aceasta etapa sunt esentiale pentru formarea
unor competente solide. Gradinita joaca un rol esential in formarea competentelor de baza ale copiilor
si in stimularea curiozitatii lor naturale. In ultimii ani, modelul STEAM a devenit din ce in ce mai
popular in educatia prescolara, datorita capacitatii sale de a integra mai multe domenii intr-un mod
interactiv si captivant. intr-o lume in care tehnologia avanseaza intr-un ritm alert, integrarea abordarii
STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematicad) in educatia prescolara devine nu doar o
necesitate, ci si 0 oportunitate pentru dezvoltarea gandirii critice, a creativitatii si a abilitatilor practice.
Spre deosebire de abordarile educationale traditionale, care tind sa segmenteze cunostintele in
discipline distincte, modelul STEAM propune o invatare interdisciplinara, bazata pe explorare,
descoperire si aplicabilitate practica. Prin aceasta metoda, copiii acumuleaza informatii si invata sa le
foloseasca intr-un mod activ, rezolvand probleme si dezvoltand competente esentiale pentru viitor.

Integrarea STEAM 1in educatia timpurie presupune crearea unui mediu educational stimulant,
in care copiii sunt incurajati sa experimenteze, sa puna intrebari si sa descopere singuri solutii. Un
aspect fundamental al acestei abordari il reprezintda invatarea prin explorare, prin care copiii
interactioneaza direct cu materialele, fenomenul si conceptele studiate. Spre exemplu, un experiment
simplu care demonstreaza reactiile chimice, cum ar fi amestecul dintre bicarbonat de sodiu si otet
realizat pentru vulcan, le oferd celor mici 0 experienta captivanta si 1i ajuta sa inteleaga conceptul de
reactie chimica intr-un mod concret si intuitiv. De asemenea, activitatile bazate pe constructie si
inginerie, cum ar fi realizarea unor poduri din bete de inghetata sau a unor structuri stabile din
materiale reciclabile, dezvolta gandirea logica si abilitatile de planificare si colaborare. Jocurile de
constructie, LEGO sau alte seturi de asamblare, ii ajuta pe copii sa inteleaga principiile ingineriei si
fizicii.

Un alt pilon important al educatici STEAM este utilizarea tehnologiei ca instrument
educational. In zilele noastre, copiii sunt expusi de la varste fragede la dispozitive digitale, iar
integrarea acestora intr-un mod controlat si educativ poate aduce beneficii semnificative. Aplicatiile
interactive, jocurile educationale si cursurile de robotica le ofera copiilor oportunitatea de a invata
concepte esentiale de programare si logici matematica intr-un mod adaptat varstei lor. In loc si fie
simpli consumatori pasivi de tehnologie, copiii pot deveni creatori activi, invatand sa rezolve
probleme, sa creeze algoritmi si sa isi dezvolte gandirea computationald. Totodata, utilizarea realitatii
augmentate si a aplicatiilor educationale in procesul didactic poate face invatarea mai atractiva,
oferindu-le copiilor posibilitatea de a explora aspecte abstracte intr-un mod vizual si interactiv.

Pe langa stiinta, tehnologie si inginerie, arta joaca un rol esential in abordarea STEAM,
deoarece stimuleaza creativitatea si imaginatia, elemente fundamentale in procesul de invatare. De
multe ori, arta este perceputa ca fiind separata de stiinta si matematica, insa, in realitate, cele doua
domenii sunt profund interconectate. Prin desen, modelaj, muzica sau teatru, copiii isi pot exprima
ideile intr-un mod liber, dezvoltandu-si in acelasi timp capacitatea de a observa, analiza si interpreta
informatiile. De exemplu, un proiect in care copiii creeaza modele 3D ale planetelor din sistemul solar
sau construiesc machete ale unor cladiri din localitatea in care trdiesc combina elemente de inginerie,
matematica si arta, transformand procesul de invatare intr-0 experientd multisenzoriala. De asemenea,
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exista si 0 multitudine de carti cu imagini concret-intuitive, usor de integrat inca de la o varsta frageda,
precum “Ce este ingineria structurala” — Ruth Spiro ce pot fi prezentate si citite copiilor. Integrarea
artei in educatia STEAM nu doar ca imbunatateste intelegerea conceptelor stiintifice, dar ii ajuta pe
copii sa-si dezvolte abilitdti de comunicare, colaborare si gandire flexibila. Activitatile de pictura,
modelaj si colaj pot fi combinate cu elemente stiintifice — de exemplu, pictura cu culori solubile in apa
pentru a explica conceptul de amestecare a substantelor.

O alta strategie eficienta pentru implementarea activitatilor STEAM in educatia timpurie este
utilizarea jocurilor de rol si a scenariilor practice, prin care copiii sunt incurajati sa exploreze diverse
profesii si sa invete prin simulare. Prin jocuri de rol precum ,Micii oameni de stiinta”, ,,Micul
arhitect” sau ,,Exploratori in natura”, copiii sunt incurajati sa gaseasca solutii la probleme reale. Aceste
activitati dezvolta gandirea critica, colaborarea si abilitatea de a face conexiuni intre diferite domenii
de cunoastere. Spre exemplu, un joc in care copiii interpreteaza rolul unor oameni de stiinta care
descopera noi specii de plante sau al unor ingineri care proiecteaza poduri ii ajuta sa inteleaga
importanta fiecarui domeniu intr-un context real. Aceste activitati dezvolta logica, creativitatea si
abilitatile sociale, capacitatea de a lucra in echipa, rezolvarea conflictelor si luarea deciziilor. In plus,
prin astfel de metode, copiii capata incredere in propriile capacitati si isi dezvolta curiozitatea pentru
explorare si descoperire.

Elementul crucial al educatiei STEAM este accentul pus pe invatarea prin colaborare si
experimentare. Spre deosebire de metodele traditionale, care pun accent pe memorare si reproducere,
abordarea STEAM stimuleaza copiii sa gandeasca critic, sa formuleze intrebari si sa isi testeze
ipotezele prin experiente directe. De exemplu, intr-0 activitate in care copiii trebuie sa construiasca 0
barca din materiale reciclabile si sa 0 testeze pe apa, ei invata principii de fizica, inginerie si ecologie,
fiind incurajati sa 1si ajusteze designul in functie de rezultate. De asemenea, un alt exemplu relevant
este celebrul experiment cu oul aruncat de la indltime in diverse protectii concepute de copii,
observand care confectie a reusit sa fie suficient de stabila, astfel incat oul sa nu se sparga. Acest tip de
invatare activa 1i ajuta sa isi dezvolte cunostintele stiintifice, perseverenta si capacitatea de a invita din
greseli.

Educatorul are un rol important in aplicarea metodei STEAM 1in educatia timpurie, deoarece
trebuie sa creeze un mediu propice experimentarii si descoperirii. Profesorii nu mai sunt simpli
transmitatori de informatii, ci devin facilitatori ai invatarii, ghidand copiii in explorarea noilor
concepte si incurajandu-i sa isi pund intrebari. De asemenea, este esential ca educatorii sa fie deschisi
catre noile tehnologii si sa adapteze metodele de predare la nevoile actuale ale copiilor. Pentru aceasta,
este necesara 0 formare continua a cadrelor didactice, astfel incat acestea sa poata integra eficient
tehnologiile digitale, resursele interactive si metodele de predare inovatoare in activitatile
educationale.

Beneficiile abordarii STEAM in educatia timpurie:

Stimuleaza curiozitatea si dorinta de a Invata prin activitati practice si interactive.
[i ajutd pe copii sa-si dezvolte competentele digitale, esentiale in societatea moderna.
Incurajeaza colaborarea si munca in echipa, esentiale in orice domeniu profesional.

.....

Dezvolta gandirea critica si rezolvarea de probleme, pregatind copiii pentru provocarile viitorului.

In ciuda beneficiilor semnificative pe care le oferd integrarea STEAM in educatia timpurie,
existd si 0 serie de provocari si dezavantaje care trebuie luate in considerare:
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Implementarea activitatilor STEAM necesitd materiale speciale, echipamente tehnologice si
spatii adecvate, ceea ce poate fi dificil pentru multe bugete reduse.
Profesorii trebuie sa fie pregatiti sa integreze eficient metodele STEAM, insd nu toate cadrele
didactice au acces la programe de formare si suport adecvat pentru a se adapta.
Dependenta excesiva de tehnologie.

Integrarea echilibratad si atentda a activitatilor STEAM in educatia timpurie aduce numeroase
beneficii, atat pentru dezvoltarea individuala a copiilor, cat si pentru pregitirea acestora pentru
provocirile viitorului. In primul rand, aceasti metodd stimuleaza curiozitatea naturala a copiilor si le
ofera oportunitati de a descoperi lumea intr-un mod activ si captivant. In al doilea rand, dezvolti
abilitati esentiale pentru succesul in secolul XXI, precum gandirea critica, rezolvarea de probleme,
creativitatea si colaborarea. In plus, prin abordarea interdisciplinara a invatirii, copiii invata sa faca
conexiuni intre diferite domenii si sa aplice cunostintele intr-un mod practic si relevant.

In concluzie, educatia timpurie reprezinti 0 etapa cruciala in formarea copiilor, iar integrarea
activitatilor STEAM poate transforma procesul de invatare intr-0 experientd complexa, captivanta si
eficienta. Prin utilizarea experimentelor, a tehnologiei, a artei si a jocurilor de rol, copiii nu doar ca
dobandesc cunostinte esentiale, dar isi dezvolta si 0 serie de abilitati care ii vor ajuta pe tot parcursul
vietii. Pentru ca aceasta metodda sa fie implementata cu succes, este necesara 0 schimbare de
mentalitate in sistemul educational, o formare continua a educatorilor si 0 adaptare constanta la
nevoile si interesele copiilor. Numai astfel, educatia timpurie va putea pregati viitoarele generatii
pentru un viitor in care adaptabilitatea, creativitatea si inovatia vor fi mai importante ca niciodata.
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ACTIVITATILE STEAM iN EDUCATIA TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurie Muntean Hanelore Laura
Scoala Gimnaziala ,,Andrei Saguna”, judetul Arad

O activitate STEAM presupune o abordare concomitentda si aplicata a acestor 4 discipline: S-
Sience (Stiinta),T- Tehnology (Tehnologie), E- Engineering (Inginerie), A- Arts (Artd), M-
Mathematics (Matematica), fata de educatia clasica, in care fiecare disciplina este studiata separat.
Educatia timpurie joaca un rol esential in formarea abilitatilor de baza ale copiilor si in dezvoltarea lor
integrala. Integrarea activitatilor STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematica) in
programele de gradinita poate stimula curiozitatea naturala a copiilor si poate sa incurajeze gandirea
critica sl creativa.

Activitatile STEAM se aseamana cu experimentele stiintifice, insa aici nu este inclusa doar stiinta, Ci

si alte elemente din jurul copilului, starnind, astfel, curiozitate si interes in a explora lumea
inconjurdtoare.
O introducere timpurie in conceptele de baza poate ajuta copiii sa dezvolte gandirea critica. Aceasta
metoda de invatare trebuie aplicata inca de la o varsta frageda a copilului. Gradinita este locul ideal, iar
educatorii o aplica folosind mai multe jocuri interesante pentru a integra primele concepte. invitarea se va
baza pe curiozitatea naturala a copiilor, permitandu-le sa participle activ la activitati: explorarea, adresarea
intrebarilor, manipularea. Cu cat un concept este promovat mai devreme, cu atat copilului 1i va fi mai usor
sa-| foloseasca.

Pentru a pune in practica aceasta metoda, educatorii trebuie sa predea folosind instrumente adecvate,
inclusive jocuri de logica adaptate varstei. Copiilor le va placea sa invete astfel, facand predarea mai
distractiva si, astfel, sa invete mai rapid. De exemplu, jocurile de logica ajuta la dezvoltarea inteligentei
spatiale, promoveaza rezolvarea problemelor si copilul isi exerseaza astfel simtul logic si planificarea.
Stim, suna complicat, insa pentru copii va fi o simpla joaca si totul va deveni natural.

Beneficiile educatiei STEAM:

trezeste interesul copiilor prin faptul ca impleteste stiinta cu arta

copiii se implica in procesul de invatare

dezvolta abilitatile de comunicare

dezvolta sentimentul de empatie

dezvolta prescolarii din punct de vedere cognitiv

dezvolta creativitatea si imaginatia

intervine in dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor

cladeste baza unui viitor adult ce detine capacitati, deprinderi si solutii.

Activitatile STEAM imbind cu succes stiinta, tehnologia, ingineria, arta si matematica, iar
activitatile pe care le desfasuram cu prescolarii devin astfel interesante, antrenante.

Copiii nu mai sunt limitati de ,,granitele” unei singure discipline, descoperind prin experienta si joc
cum se intrepatrund mai multe materii, creandu-se astfel ,,realitatea”.

Prin introducerea activitatilor STEAM la grupa de prescolari, nu facem nimic altceva decat sa
crestem capacitatea acestora de a se adapta si de a intelege situatiile de viata cu care se confrunta,
oferindu-le totodata instrumentele necesare pentru a le rezolva.

De altfel, asa cum sustin si specialistii in educatie, scopul educatiei STEAM ar trebui sa includa
intelegerea conceptelor si formarea de abilitati procedurale necesare pentru rezolvarea problemelor
personale, sociale si globale, care implica integrarea componentelor complementare din stiinte,
tehnologie, inginerie, matematica, arta etc. in acelasi timp, cercetarile realizate pana acum sugereaza

YVVVVVVVY
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ca educatia STEAM integrata trebuie sa dezvolte copiilor capacitatea de a colabora cu ceilalti atunci
cand abordeaza o problema si cand formuleaza solutii.

Prin urmare, utilizarea educatiei STEAM in invatamantul prescolar este 0 oportunitate de a ne
pregati copiii pentru viitor, un viitor al complexitatii pe care il poate ,,simplifica” numai munca in
echipa si capacitatea ,,coechipierilor” de a sti sa extraga din mai multe materii acea informatie de care
este nevoie pentru a rezolva situatiile cu care se confrunta.

Asadar, se cuvine sa incurajam acest tip de educatie pentru a pregati din timp oamenii responsabili
ai zilei de maine.

., Spune-mi si VoI uita, arata-mi si poate imi voi aduce aminte, implica-ma si Vol intelege! ”(Confucius)
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METODA STEAM - METODA INTERDISCIPLINARA, MULTISENZORIALA DE
PREDARE iN GRADINITA

Profesor pentru educatie timpurie Muntean loana
Scoala Gimnaziala ,,Liviu Rebreanu” Targu Mures

Metoda STEAM a luat nastere in jurul anului 2001, la Rhode Island School of Design, din
Statele Unite ale Americii, in timpul unui workshop care a reunit aproximativ 60 de experti din diferite
domenii, artistice si stiintifice. Acestia au cautat sa dezvolte strategii de imbinare a stiintei CU arta, in
timp ce predau noi abordari ale solutionarii creative aproblemelor. Peste ocean, aceasta este 0 metoda
utilizata pe scara larga astazi.Educatia STEAM este un concept relativ nou in Romania, despre care
trebuie sa stii daca vrei sa ii oferi copilului tau cea mai calitativa educatie. De ce? Pentru ca educatia
formala oferita copiilor la scoala nu este suficienta, iar educatia STEAM vine in ajutorul ei cu menirea
de a creste copii ce pun intrebari relevante, gasesc solutii inovative, conduc cercetari si aplica propriile
descoperiri in lumea reala.

Ce este educatia STEAM?

Sa pornim de la acronimul STEAM, care provine din engleza si Se refera la 5 subiecte:
Science, Technology, Engineering, Art si Mathematics, respectiv stiinta, tehnologie, inginerie, arta si
matematica.Termenul a aparut la inceputul anilor 2000, dar in acea versiune lipsea litera ,,A”, pentru
arte, care a fost adaugata ulterior.Educatia STEAM face parte din educatia non-formala, ce isi propune
sa promoveze si utilizeze metode de predare bazate pe stiinta, investigare si analiza directa. Scopul
acestei abordari este de a crea un mediu de invatare in care copiii sa isi foloseasca abilitatile din cele 5
domenii mai sus enumerate pentru a rezolva probleme tangibile. Cu alte cuvinte, educatia STEAM
incurajeaza copiii sa descopere solutii inovative printr-o varietate de optiuni.Educatia STEAM mai e
atragatoare si prin faptul ca incurajeaza creativitatea si imaginatia si ii plaseaza pe copii in pozitia de
cercetatori si oameni de stiinta prin intermediul jocurilor. De aceea, existd 0 multime de jocuri
STEAM menite sa starneasca curiozitatea stiintifica, tehnologica, inginereasca si matematica.
Diferenta dintre educatia traditionala si educatia STEAM este ca spre deosebire de educatia
traditionald, educatia STEAM este despre invatare mixta, ce le demonstreaza copiilor cum o teorie
stiintifica poate fi aplicatd in viata de zi cu zi si un alt aspect ce diferentiaza educatia STEAM de
lectiile clasice, predate de educatori in sistemul de invatamant clasic, este modul proactiv de
desfasurare a activitatilor. Educatia STEAM este 0 metoda activa, aplicabila, constructiva, de a Invata
prin incercare si contributie. Observatia, adresarea intrebarilor, formularea ideilor si punerea acestora
in practica sunt bazele educatiei STEAM.

Avantajele educatiei STEAM !

Pentru a deveni inovativi, copiii de toate varstele trebuie incurajati sa invete prin
experimentare. De multe ori, sutele de teorii invatate la scoala nu raman stocate in mintea copilului tau
doar pentru ca nu i sa oferit un suport vizual si practicarea a ceea ce a invatat. In acest sens, avantajele
educatiei STEAM sunt multiple, in ceea ce urmeaza voi prezenta cateva dintre ele:

S — stimuleaza creativitatea

Educatia STEAM incurajeaza creativitatea nativa a copiilor. Activitatile STEAM sunt practice si
foarte distractive, iar faptul ca, copilul participa activ si experimenteaza de sine statator ii ofera
experiente multisenzoriale care il ajuta sa se indragosteasca de ceea ce face si sa se simta un adevarat
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om de stiinta.Educatia STEAM 1i permite copilului sa inteleagd de ce lucrurile se intdmpla intr-un
anumit fel si i permit o intelegere mai ampla a proceselor ce alcatuiesc lumea care il inconjoara. De
exemplu, jocurile cu experimente stiintifice i permit copilului sa observe procesele chimice si fizice
de aproape.

T — trateaza stiinta diferit

Educatia STEAM trateaza stiintele nu separat, dar interconectandu-le. Acest aspect ii ofera copilului o
intelegere a stiintelor exacte per ansamblu, demonstrand frumusetea lor fascinanta. In timp ce sistemul
educational separa stiintele exacte, iar orele de fizica, chimie, biologie si TIC sunt putin conectate intre
ele, educatia STEAM ofera 0 perspectiva ampla si captivanta.

E —erou al rezolvarii problemelor

Educatia STEAM este un erou in oferirea solutiilor ingenioase. Acest tip de educatie incurajeaza copiii
sa gaseasca rezolvari inovative la problemele pe care le intalnesc. Astfel, educatia STEAM 1iti invata
copilul o lectie pretioasa — nu exista 0 singura solutie. Aceasta abordare il incurajeaza pe copilsa caute
mai multe solutii si sa dezvolte si testeze ideile pe care deja le are.

A — accent pe concentrare si control

Un alt lucru de apreciat la STEAM este faptul ca acest sistem de invatare nu pune accent pe rezultat
(premii, note, recompense), dar pe procesul educational. Asta le ofera copiilor posibilitatea de a se
concentra pe ceea ce fac, nu pe ceea ce ar trebui sa faca pentru a primi 0 notd bund.De asemenea,
educatia STEAM ofera o parte generoasa din controlul procesului de invatare copiilor. Cand sunt in
control, copiii sunt mai implicati, pentru ca le pasa mai mult de ceea ce fac si se simt autonomi.

M — multitudine de experiente

Pentru ca educatia STEAM este centrata pe invétare, prin incercare si implicare proactiva a copilului
in activitati, aceasta ii ofera copilului tau experienete pe care le-ar fi dobandit mai greu pe alta cale.

Exemple de activitati STEAM pentru gradinita
1. Stiinta: Experimente simple Descriere: Realizarea de experimente simple, cum ar fi amestecarea
culorilor sau explorarea reactiilor chimice folosind otet si bicarbonat de sodiu. Obiective: Invitarea
conceptelor de baza de stiinta, dezvoltarea abilitatilor de observare si formularea ipotezelor.
2. Tehnologie: Jocuri educationale pe tablete. Descriere: Utilizarea aplicatiilor educationale care
includ jocuri interactive de matematica, desen sau explorare stiintifica.
Obiective: Dezvoltarea abilitatilor digitale, invatarea conceptelor de baza de matematica si stiinta prin
jocuri interactive.
3. Inginerie: Constructii cu lego Descriere: Construirea de structuri si modele folosind seturi de Lego.
Obiective: Dezvoltarea abilitatilor motrice fine, intelegerea conceptelor de baza de inginerie si
constructie, stimularea creativitatii.
4. Arta: Picturd si colaje Descriere: Crearea de picturi si colaje folosind diverse materiale (vopsele,
hartie colorata, lipici).
Obiective: Dezvoltarea abilitatilor artistice, exprimarea creativitatii, imbunatatirea coordonarii ochi-
mana.
5. Matematica: Jocuri de numarare si sortare Descriere: Jocuri care implicda numararea obiectelor,
sortarea pe categorii si recunoasterea formelor geometrice.
Obiective: Dezvoltarea abilitatilor de numarare si sortare, invatarea formelor geometrice si a
conceptelor de baza de matematica.
Integrarea activitatilor STEAM in gradinitd ofera numeroase beneficii pentru dezvoltarea globala a
copiilor. Aceste activitati nu numai ca stimuleaza curiozitatea si interesul pentru invatare, dar si
dezvolta abilitdti esentiale precum gandirea criticd, creativitatea, colaborarea si comunicarea. Prin
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implementarea activitatilor STEAM, educatia timpurie devine 0 experienta captivanta si plina de sens,
care pregateste copiii pentru succesul viitor.

Cum spuneam, aceste metode sunt apreciate in intreaga lume si au fost testate pe mii si mii de copii, cu
rezultate uimitoare.
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EXPLORAREA LUMII PRIN JOC SI CREATIE

Profesor pentru educatie timpurie Muresan Oana
Scoala Gimnaziala ,,Liviu Rebreanu”, Targu Mures

Integrarea activitatilor STEAM in gradinita, prin joc si creatie, ofera copiilor oportunitatea de a
invata activ, intr-un mod atractiv si eficient. Aceste experiente timpurii contribuie la dezvoltarea
abilitatilor esentiale pentru viitor: gandirea critica, colaborarea, creativitatea si curiozitatea. Prin
abordari interdisciplinare, educatia devine mai conectata cu lumea reald si mai relevantd pentru cei
mici. Educatia timpurie joaca un rol esential in formarea personalitatii copilului si in dezvoltarea sa
cognitivd, emotionald si sociald. Intr-o lume in continuid schimbare, este important ca procesul
educational sa raspunda noilor cerinte ale societatii, oferindu-le copiilor oportunitati de invatare
relevante, captivante si interactive. Una dintre abordarile moderne din educatie care raspunde acestor
cerinte este modelul STEAM . Acest model pune accent pe invatarea activa, prin explorare, rezolvarea
de probleme si gandire creativa.

Gradinita este mediul ideal pentru introducerea activitatilor STEAM. Prin joc si creatie, copiii
pot descoperi lumea din jurul lor, pot invata concepte de baza si pot dezvolta competente esentiale
pentru viitor. Acest referat exploreaza modalitati concrete prin care activitatile STEAM pot fi integrate
in educatia timpurie, cu accent pe jocul creativ ca instrument de invatare eficient si atractiv.

Jocul este limbajul natural al copilului. Prin joc, acesta experimenteaza, isi exprima emotiile,
exploreaza lumea si invata sa relationeze cu ceilalti. Activitatile creative, precum pictura, modelajul
sau constructiile, permit copiilor sa-si exprime ideile si si-si puni in valoare imaginatia. In cadrul
abordarii STEAM, jocul si creatia devin instrumente esentiale pentru explorarea unor concepte
complexe intr-un mod accesibil si distractiv.in plus, activititile care implici gandire creativa si
rezolvare de probleme stimuleaza dezvoltarea neurocognitiva si formarea gandirii divergente. Prin
provocari adaptate nivelului de dezvoltare, copiii invata sa observe, sa pund intrebari, sa
experimenteze si sa tragad concluzii.

Exemple de activitati STEAM in gradinita bazate pe joc si creatie:

1. Curcubeul din borcan — mic experiment stiintific
Copiii combina apa, coloranti alimentari, ulei si, optional, sirop, pentru a observa separarea
substantelor si formarea unor straturi colorate. Aceasta activitate ii ajuta sa inteleaga concepte precum
densitatea, solubilitatea si reactia vizuala dintre lichide. In plus, le ofera ocazia de a anticipa rezultate
si de a face comparatii intre diferite materiale.

2. Plantam si observam — ciclul de viata al plantelor
Folosind seminte de fasole sau linte, bumbac umed si borcane transparente, copiii pot urmari zilnic
cresterea plantelor. Activitatea este completatd cu desenarea evolutiei plantei in fiecare zi, ceea ce
aduce o componenta artistica. In acelasi timp, se dezvolta si rabdarea, perseverenta si responsabilitatea
fatd de natura.

3. Atelier de constructii — micii ingineri
Copiii sunt provocati sa construiasca 0 casa, un pod sau un turn folosind LEGO, cuburi, betisoare de
lemn, plastilina sau materiale reciclabile. Prin aceste activitati, ei descopera principii de echilibru,
greutate si stabilitate. Pot lucra individual sau in echipe, dezvoltand astfel si abilitati de comunicare si
colaborare.

4. Arta inspirata din natura — exprimare libera
Dupa o plimbare in aer liber, copiii aduna frunze, ramuri, flori si pietre, pe care le folosesc ulterior
pentru a crea colaje, picturi sau obiecte decorative. Aceasta activitate le stimuleaza simtul estetic si ii
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ajuta sa aprecieze frumusetea mediului inconjurator. Pot invata si despre simetrie, forme geometrice si
texturi.

5. Jocuri matematice creative
Cu ajutorul jetoanelor, cuburilor colorate sau obiectelor de zi cu zi, copiii pot invata concepte
matematice de baza: numarare, sortare, clasificare, serii logice. De exemplu, pot crea ,(flori
matematice” cu petale numerotate sau pot construi siruri logice de culori si forme. Activitatea se poate
desfasura pe covorul clasei sau la mese de lucru, fiind adaptabila in functie de nivelul de varsta.

Integrarea activitatilor STEAM in educatia timpurie, cu accent pe joc si creatie, transforma
procesul de invatare intr-0 experienta captivanta si eficienta. Copiii nu doar acumuleaza cunostinte, Ci
isi dezvolta abilitati esentiale pentru viata: curiozitatea, creativitatea, gandirea critica, colaborarea si
autonomia. Prin explorarea lumii intr-un mod activ si creativ, gradinita devine un spatiu Vviu, unde
fiecare intrebare este incurajata, iar fiecare idee este valorizata. Educatia timpurie, centrata pe copil si
sustinuta de metode moderne precum STEAM, pregateste temelia pentru un parcurs educational solid
si adaptat vremurilor actuale.
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PRINCIPIUL ABORDARII INTERDISCIPLINARE A EDUCATIEI STEAM

Profesor pentru educatie timpurie Neagu lulia Ana
Gradinita Step by Step ”Licurici” Ploiesti, judetul Prahova

Educatia STEAM - (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta, Matematica) a inceput sa se dezvolte
incepand cu anul 2007, luand nastere prin fuziunea educatiei STEM cu artele. Termenul de arta in
contextul educatiei STEAM a fost considerat in diferite moduri:

- arte vizuale (pictura, desen, fotografie, sculptura, arta media, design);
- arte vizuale, arta spectacolului (dans, muzica, teatru), estetica, arte mestesugaresti,
- arte liberale si stiinte umaniste.

Educatia STEAM contribuie la imbunatatirea motivatiei copiilor, la dezvoltarea abilitatilor
cognitive, la rezolvarea de probleme si la stimularea gandirii critice.

In primul rand, STEAM are potentialul de a imbunatiti realizarea generala a tinerilor, deoarece
faciliteaza obtinerea de rezultate in plan cognitiv, cum ar fi rezolvarea eficienta a problemelor la
Matematica si Stiinte.

in al doilea rand, educatia STEAM ofera oportunitatea de a imbunitati inovatia. Un sistem de
invatamant care nu este multi-disciplinar si infuzat de creativitate ,,are un impact negativ, nu doar
asupra viitorului creativitatii in industrie, dar si asupra capacitatii noastre de a produce oameni de
stiintd, ingineri si tehnologi creativi in calitate de lideri la nivel mondial”.

in al treilea rand, abordarea STEAM dezvolta indivizi bine pregititi, care detin abilitatile
necesare pentru a fi angajati din perspectiva economica. Artele pot favoriza munca in echipa de inalta
performanta, gestionarea schimbarilor, comunicarea interculturala, imbunatatirea capacitatii de
adaptare.

Pentru a implementa in mod eficient educatia STEAM 1n scoli, propunem urmatoarele solutii:
schimbarea conceptiilor despre cunoastere la granita dintre stiinte si arte, asigurarea relatiei dintre
educatia formala si informala, promovarea unei pedagogii bazate pe arta si creativitate, in contextul
invatarii incluzive si interdisciplinare.

Toate variantele de educatie STEAM, indiferent de ramurile stiintifice introduse, au in comun
principiul abordarii interdisciplinare, practice si experimentale, promoveaza dezvoltarea gandirii
critice, a rezolvarii problemelor, a creativitatii si a inovatiei, colaborarea si comunicarea,
aplicabilitatea in context real, si nu in ultimul rand dezvoltarea abilitatilor tehnologice (S — Stimuleaza
creativitatea; T — Trateaza stiinta diferit; E — Erou al rezolvarii problemelor; A — Accent pe
concentrare si control; M — Multitudine de experiente).

STEAM a fost adoptat de numeroase scoli si institutii educationale din intreaga lume,
recunoscand valoarea sa in dezvoltarea abilitatilor necesare pentru succesul in secolul XXI.

Educatia STEM acopera domenii variate si in continua schimbare, punand bazele invatarii
adaptabile si continue. Copiii invata sa fie deschisi la schimbare si sa-si continue dezvoltarea pe tot
parcursul vietii lor. Acest curent pedagogic se concentreaza pe ideea, ca ceea ce se invata in scoli este
relevant pentru lumea reala si pregateste elevii pentru a deveni cetateni activi si competenti in
societatea actuala. Pentru copiii cu varste cuprinse intre 6 si 11 ani, exista 0 varietate de activitati
STEAM care pot fi captivante si educative. Acestea pot fi adaptate in functie de nivelul de dezvoltare
si interesele fiecarui copil. Iata cateva exemple:

1. Domeniul Science - Experimente stiintifice simple
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Copiii pot realiza experimente stiintifice simple acasa sau in clasa, cum ar fi observarea
cresterii plantelor in diferite conditii de lumina sau apa, investigarea fenomenelor de magnetism sau
experimente cu reactii chimice nepericuloase.

Putem incerca experimente cu apa si ulei pentru a intelege densitatea, sau experimente cu
baloane pentru a explora reactiile chimice simple. Experimentele stiintifice sunt intotdeauna
distractive si educative.

Excursii la muzee sau laboratoare stiintifice

Vizitarea unui muzeu de stiinta, a unui planetariu sau a unui laborator poate oferi copiilor
oportunitatea de a explora concepte stiintifice si tehnologice intr-un mediu interactiv si stimulant.

2. Domeniul Technology - Vizite la fabrici, intreprinderi

Observarea productiei in fabrici poate oferi copiilor o serie de valente educative si experiente
personale valoroase. Copiii pot invata cum functioneaza 0 fabrica, cum sunt create produsele si ce
etape sunt implicate in productie. Pot fi expusi la tehnologii avansate si inovatoare utilizate in procesul
de productie. Acest lucru poate stimula interesul lor pentru stiinta, tehnologie, inginerie si matematica
(STEM) si 1i poate inspira sa exploreze in viitor domenii profesionale legate de aceste subiecte.

3. Domeniul Engineering - Construirea structurilor

Folosind materiale precum betisoare de chibrituri, guma de mestecat sau plastilina, copiii pot
construi structuri care sa reziste la forte precum gravitatia sau vantul Copiii vor explora concepte de
inginerie structurala, cum ar fi echilibrul, stabilitatea si rezistenta materialului

Jocuride tip Jenga si Marocco

Jenga arhitectural este un joc clasic si distractiv care implica construirea si deconstruirea unor
turnuri din blocuri de lemn. In timp ce joci, trebuie sa indepartezi un bloc din turn si sa-1 plasezi in
partea de sus a turnului, fara sa darami restul structurii. Exista insa multe variante si adaptari ale
acestui concept de baza. Mikado, cunoscut si sub numele de "bastonase”, sau Marocco, este un joc
clasic care implica indepartarea bastonaselor dintr-o gramajoara fara a misca celelalte. Aceste jocuri
dirijate si adaptate la lectii STEAM devin modalitati excelente de a intelege concepte de inginerie si
fizica.

Cercetare si prezentare

Copiii aleg un subiect de interes pentru ei si sa il cerceteze folosind resurse online si carti.
Apoi, ii puteti indruma sa isi prezinte descoperirile in fata familiei sau a prietenilor, consolidandu-si
abilitatile de comunicare si prezentare.

Construirea unor masini

Proiectele de construire a unor masini din Kituri sau alte materiale dorite, includ metode cum e
cercetarea, planificarea, constructia si testarea, oferind o experienta completa de invatare.

4. Domeniul Arte - Arta picturii si stiinta

Putem combina arta cu stiinta prin activitati precum pictura cu culori pe baza de lapte (pentru a
intelege emulsii), crearea de modele de cristale sau pictarea cu ajutorul gravitatiei (tiparituri Jackson
Pollock).

Proiecte artistice tehnologice

Copiii pot crea arta folosind tehnologie, cum ar fi desenul digital pe tablete grafice sau crearea
de animatii si filme scurte folosind software specializat. Aceasta activitate imbina arta cu tehnologia si
le permite copiilor sa-si dezvolte creativitatea intr-un mediu digital.

Kit-uri: Sa tesem frumos! si Geoboard - Montessori

Kit-ul Geoboard-Montessori imbina cu succes matematica, arta, tehnologia, Poate contribui de
la varste fragede la intelegerea formelor geometrice si a conceptelor matematice, imbunatateste
abilitatile motorii fine si coordonarea mana-ochi, incurajeaza creativitatea si gandirea critica, oferd o
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experienta practica si tangibild in invatarea matematicii. Sa tesem frumos! este un kit care contine
materiale si instrumente necesare pentru a intelege tehnica tesutului, a manuirii firelor, a conceperii
unor modele pentru produs si multe alte aspecte de educatic STEAM.

5. Domeniul Matematica- Programare pentru copii

Exista multe platforme si aplicatii care invata copiii sa programeze in mod distractiv si
interactiv. Acestea pot varia de la jocuri simple de logica si puzzle-uri pana la cursuri de programare
adaptate pentru copii. In acest domeniu putem lua in considerare utilizarea aplicatiilor precum Scratch
sau Tynker, care folosesc blocuri de constructie pentru a crea programe simple.

Jocuri matematice

Jocurile matematice pot fi distractive si educative. Putem folosi jocuri de carti, jocuri de
societate sau chiar aplicatii si Site-uri web pentru a invata copiii concepte matematice importante intr-
un mod interactiv si captivant.

Proiecte de matematica creative

Copiii pot explora concepte matematice prin intermediul proiectelor creative, cum ar fi crearea
de modele tridimensionale folosind forme geometrice sau realizarea de jocuri matematice
personalizate care sa imbine divertismentul cu invatarea.
functie de imaginatia si interesele copiilor, precum si de resursele disponibile. Esential este sa le
oferim copiilor oportunitati de a explora si a invata in domeniile unor stiinte academice, intr-un mod
interactiv, distractiv.

Concluzii
STEAM pentru transmiterea informatiilor in diverse moduri de a cunoaste si de a fi. De asemenea, este
nevoie de efort sustinut pentru a rezista tiparelor de gandire care au orientat abilitatile cognitive si
pentru a crea noi modalitati epistemologice de invatare din perspectiva educatiei STEAM. Este
important ca profesorii sa se implice in construirea de parteneriate la nivel local si sa faciliteze
realizarea de activitati caractersitice educatiei STEAM prin promovarea unei pedagogii creative.
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STEAM iN EDUCATIA PRESCOLARA - METODE SI EXEMPLE PRACTICE

Profesor pentru educatie timpurieOarga Daniela
Gradinita cu Program Prelungit nr.1 Sannicolau Mare, judetul Timis

Educatia prescolara reprezinta un pilon esential in dezvoltarea copiilor, iar abordarea STEAM
(Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Artd si Matematicd) aduce beneficii semnificative in aceasta etapa.
Prin combinarea acestor domenii, copiii sunt incurajati sa exploreze, sa descopere si sa invete prin
experiente practice. Scopul acestui referat este de a analiza metodele de integrare a STEAM in
educatia prescolara si de a prezenta exemple practice care faciliteaza dezvoltarea cognitiva si creativa
a copiilor.

STEAM este o abordare interdisciplinara care combind stiinta, tehnologia, ingineria, arta si
matematica pentru a sprijini dezvoltarea abilitatilor cognitive si creative. La nivel prescolar, aceasta
metoda stimuleaza curiozitatea naturala a copiilor si le permite sa isi dezvolte abilitati esentiale
precum gandirea critica si rezolvarea de probleme.

In educatia prescolara, activitatile STEAM sunt adaptate varstei si capacitatilor cognitive ale copiilor.
Prin explorare, experimentare si joaca, copiii invatd sa observe, sa analizeze si sa tragd concluzii,
dezvoltand astfel o intelegere intuitiva a conceptelor stiintifice si matematice.

Integrarea STEAM in educatia prescolara ofera numeroase avantaje:

Dezvoltarea gandirii critice: Copiii invata sa formuleze intrebari, sa analizeze situatii si sa caute
solutii.

Stimularea creativitatii: Activitatile bazate pe arta si inginerie incurajeaza copiii sa gaseasca
modalitati inovatoare de exprimare.

nvitare activa si practica: Prin explorare si experimentare, copiii inteleg mai bine conceptele
abstracte.

Dezvoltarea colaborarii: Lucrul in echipa ii ajuta sa isi Imbunatateasca abilitatile de comunicare si
cooperare.

Cresterea increderii in sine: Indeplinirea cu succes a unui proiect STEAM le oferd copiilor
satisfactie si motivatie pentru a continua sa invete.

Un mediu educational care sustine STEAM trebuie sa fie stimulativ si interactiv. Se pot amenaja:
Colturi tematice STEAM — spatii dedicate fiecarei discipline STEAM, unde copiii pot explora
materiale si instrumente specifice.

Materiale diverse — cuburi de constructie, microscoape pentru copii, table magnetice, puzzle-uri
logice, seturi de experimente.

Zone de experimentare — spatii pentru activitati hands-on, cum ar fi testarea unor materiale,
constructii simple sau experimente chimice sigure.

Pentru a introduce concepte STEAM in gradinita, se pot desfasura activitati precum:

Stiinta:

Experimente cu apa si gheata — observarea starilor de agregare

Cresterea plantelor in diferite medii

Explorarea proprietatilor magnetismului

Tehnologie:

Utilizarea aplicatiilor educative pe tableta

Explorarea functionarii simple a unor dispozitive (lanterne, ventilatoare)

Utilizarea robotilor educativi pentru programare simpla

Inginerie:
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Construirea de poduri si turnuri din bete de inghetata

Crearea de vehicule din materiale reciclabile

Arta:

Crearea de colaje si sculpturi din materiale diverse

Pictura pe suprafete neconventionale

Matematica:

Jocuri de sortare si clasificare

Activitati de numarare si grupare

Crearea de modele repetitive prin desen sau constructii

Pentru ca STEAM sa fie parte integranta a educatiei prescolare, acesta trebuie inclus in planificarea
activitatilor zilnice. Exemple:

fmbinarea lecturii cu stiinta — citirea unei povesti despre animale si apoi explorarea habitatului lor
printr-un experiment practic.

Proiecte interdisciplinare — crearea unui oras in miniatura, care implicd planificare, constructie si
utilizarea principiilor matematice.

Ziua experimentelor — o zi dedicata activitatilor stiintifice si ingineresti.

Finlanda este un exemplu de succes in implementarea STEAM la nivel prescolar. Gradinitele folosesc
metode bazate pe explorare si joacd, iar copiii sunt incurajati sa isi exprime ideile si sa isi dezvolte
gandirea critica.

In Romania, unele gradinite au inceput sa adopte abordarea STEAM prin:

Ateliere de creatie interdisciplinare

Utilizarea tehnologiei pentru a facilita invatarea

Proiecte de echipa care integreaza mai multe discipline STEAM

Parintii pot fi implicati prin:

Organizarea unor zile STEAM in familie

Crearea unor ateliere interactive unde copiii si parintii pot realiza proiecte impreuna
Parteneriate cu muzee, centre stiintifice si universititi pentru activitati educative speciale
Integrarea STEAM in educatia prescolara este esentiala pentru dezvoltarea unei gandiri critice
si a abilitatilor creative in randul copiilor. Prin activitati practice, utilizarea tehnologiei si implicarea
comunitatii, copiii sunt pregatiti pentru un viitor in care inovatia si rezolvarea de probleme vor fi
esentiale. Implementarea cu succes a STEAM in gradinite necesita un curriculum flexibil, resurse
adecvate si 0 colaborare strinsi intre educatori, parinti si institutiile locale. In acest fel, educatia
prescolara devine mai captivanta, mai eficienta si mai adaptata nevoilor copiilor din secolul XXI.

AN NENE NN N
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EDUCATIA STEAM iN GRADINITA

Profesor pentru educatie timpurie Ogleja Roxana
Gradinita ,,Paradisul Copilariei”, Targu Mures

,, Copiii trebuie invatati cum sa gandeascd, Nu ce sa gdandeasca” (Margaret Mead)

Incepand cu anul 2007, educatia STEAM s-a dezvoltat, in incercarea de a creste interesul
prescolarilor pentru stiintele exacte si tehnologie. Educatia STEAM contribuie la imbunatatirea
motivatiei copiilor si la dezvoltarea abilitatilor cognitive, precum si la formarea abilitatilor necesare
pentru obtinerea si mentinerea unei profesii in secolul XXI.

STEAMeste acronimul englez de la Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics
(Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematicd). Este 0 metoda care ii permite copilului sa
descopere 5 discipline intr-o0 singura abordare, interdisciplinara. Toate acestea sunt cunoscute si ca
competente transversale, care ofera in timp capacitatea de a rezolva probleme si de a solutiona anumite
situatii prin aplicarea unui cumul de cunostinte. Competentele transversale sunt din ce in ce mai des
aduse in discutie in peisajul academic din Romania, un lucru benefic pentru copiii din zilele noastre.

Asa cum afirma Raven (2002, p. 239), avem nevoie de ,,noi modalitati de a gandi despre locul
nostru in lume si cu privire la modurile in care ne raportam la sistemele naturale pentru a putea
dezvolta o lume durabila pentru copiii si nepotii nostri”. Cu ajutorul abordarii STEAM, silile de grupa
pot fi transformate intr-un mediu creativ pentru prescolari si cadre didactice.

Abordarea STEAM integreaza toate domeniile implicate intr-0 paradigma de invatare coerenta
bazata pe aplicatii desprinse din realitate. Prin urmare, conceptele de baza in aceasta abordare sunt
interdisciplinaritate si aplicare in contexte diferite. Copiii din zilele noastre sunt mult mai motivati
daca subiectele sunt predate din perspective diverse s daca sunt bazate pe fapte din viata de zi cu zi.
,,Cel mai puternic argument pentru interdisciplinaritate este chiar faptul ca viata nu este impartita pe
discipline”, spunea Jean Moffet.

Educatia STEAM in invatamantul prescolar Se realizeaza prin activitati care implica explorarea
sl experimentarea, dar si prin jocuri si activitati practice care urmaresc dezvoltarea unor abilitati de
baza din aceste domenii in randul copiilor. Prin intermediul activitatilor practice, care le permit sa
exploreze si sa inteleagd mai bine lumea din jurul lor, copiii sunt incurajati sa puna intrebari si sa
giseascd raspunsuri la acestea. In activitatile STEAM, copiii isi asuma riscuri in gandire, se angajeaza
in invatarea experientiala si persevereaza in rezolvarea problemelor, identificind solutii creative.
Activitatile STEAM din invatamantul prescolar Se bazeaza pe invatarea prin descoperire care
incurajeaza experientele active (adesea practice), care sprijind dezvoltarea intelegerii si a
vocabularului, gandirea criticd, rezolvarea problemelor, comunicarea si reflectia. In gradinita, se pot
facilita experientele de cercetare si descoperire prin crearea de oportunitatiprin care copiii pot sa invete
despre lume si sa priveasca lumea din jurul lor prin ,lentilele” STEAM, punand intrebari si cautand
raspunsuri. Practicile de investigare ofera copiilor oportunitati de a aborda problemele in moduri noi,
autentice.

Educatia STEAM:

pune accent pe dezvoltarea abilitatilor specifice secolului XXI;

incurajeaza perseverenta;

propune anteprenoriat in gandire;

incurajeaza lucrul in echipa;

profesorul actioneaza ca un mentor ce ghideaza copilul spre dezvoltare;

profesorul organizeaza informatiile pe care le transmite elevilor intr-un mod usor de inteles;
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v' evaluarea se bazeaza pe proiecte, pe munca in echipa, pe cooperarea din timpul evaluarii;

v’ participantii sunt dornici de invatare;

v’ sunt pregatiti sa fie urmatoarea generatie de anteprenori.
Pentru a introduce cu succes activitatile STEAM 1in educatia timpurie, trebuie sa integram aceste
domenii intr-un context care sa fie semnificativ pentru copii. Integrarea activitatilor STEAM ii ajuta pe
profesori sa se concentreze pe continut (Ce sa invete) si pe procese (cum sa invete). Curriculumul
prescolar este holistic si integrator. Prin urmare, dezvoltarea unui model STEAM in gradinita ar trebui
sa fie mai usor de implementat decat la celelalte niveluri. Profesorul, in calitate de proiectant de
activitati si facilitator al invatarii, are in vedere ce teme trebuie sa abordeze pentru a atinge obiectivele
de invitare din curriculum. In general, educatia STEAM in gradinita implica activitati si jocuri care
sunt concepute pentru a-i ajuta pe copii sa inteleaga si sa-si insuseasca concepte STEAM intr-un mod
distractiv si interactiv. Aceste activitati pot include: constructia de modele simple, experimente simple
de stiinta, jocuri matematice si utilizarea tehnologiei pentru a rezolva probleme practice.

In aplicarea acestui model de invitare bazat pe STEAM, copiii nu actioneaza doar ca
destinatari pasivi ai cunostintelor oferite de profesor, ci joaca un rol activ in descoperirea
cunostintelor. Copiii sunt curiosi si dornici sa invete, iar prin experimentare si descoperire, pot
dobandi o intelegere profunda a conceptelor.

Este important ca activitatile STEAM sa fie concepute astfel incat sa incurajeze si sa dezvolte
aceastd curiozitate fireasca a copiilor si sa le ofere oportunitati de a experimenta si de a descoperi.
Pornind de la un concept stiintific, copiii sunt incurajati sa exploreze si sa cerceteze, sa ia decizii, sa
creeze si sa inoveze prin tehnologie si inginerie, iar apoi sa isi analizeze si sa isi evalueze munca prin
gandire critica si calcule logice si matematice.

Se poate simti ca este coplesitor, dar nu trebuie sa fie. Exista modalitati usoare de a expune
copiii la activitati care incurajeaza experientele STEAM adecvate varstei.

Exemplu: 1. ,,Marea si vietitile ei”- grupa mare

STIINTE: aranjam scoici, pesti, stele marine, calamari de jucarie pentru a crea o ,,mare”;
TEHNOLOGIE: privirea la microscop a solzilor;

INGINERIE: construieste un peste din betisoare de plastic: scheletul, corpul;

ARTA: lipeste solzii pestelui curcubeu si a prietenilor lui;

MATEMATICA: grupeazi dupi criteriul culoare: pesti de aceeasi culoare (pesti rosii, galbeni etc.),
pesti de doua culori (mov si galbeni).

2. ,,Gradina de vitamine”- grupa mica

STIINTE: compararea texturii/gustului/formei legumelor;

TEHNOLOGIE: folosirea cantarului in jocul de rol ,,La piata’’;

INGINERIE: construirea unor rafturi, tarabe;

ARTA: modelarea unor legume de primavara;

MATEMATICA: operarea cu conceptele intreg, jumitate; sortare, clasificare, mic/mare, pozitii
spatiale.

Beneficiile educatiei STEAM:

trezeste interesul elevilor prin faptul ca impleteste stiinta cu arta;

intervine in dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor;

elevii se implica in procesul de invatare;

impartasesc cu ceilalti ideile proprii sau descoperirile, fac asta cu placere;
dezvolta abilitatile de comunicare;

dezvolta sentimentului de empatie;

dezvolta participantii din punct de vedere cognitive;
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» dezvolta creativitatea si imaginatia;
» cladeste baza unui viitor adult ce detine capacitati, deprinderi si solutii,
» formeaza ,,inovatori, educatori, lideri si cursanti ai secolului XXI.”

Bibliografie:
1. Ghid pentru cadrele didactice din invatamdntul prescolar;
2. A.M. Baldea, M. Garabet, V. Prisacariu (6-8 martie 2017) — MASIM S| STEM abordari in scoala

romaneasca— 11 Technology International, Educatie si Dezvoltare de conferinte;

3.https://plei.ro/blog/educatia-steam/;
4. https://blog.edituradph.ro/2021/03/26/despre-educatia-stem-ce-este-si-de-ce-este-importanta/;
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ACTIVITATILE STEM

Profesor pentru educatie timpurie Oplean Raluca
Gradinita M.Ap.N. nr.2, Bucuresti, sector 1

Activitatile STEM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie si Matematica) sunt excelente pentru a
stimula curiozitatea copiilor si a le dezvolta abilitati de rezolvare a problemelor, gandire critica si
creativitate.

[atd cateva idei de activitati STEM pentru tema saptamanala ,,Insecte” nivel Il -activitati pentru ALA
- STIINTA:

1. ,,Construieste 0 insecta”

Materiale necesare: Bete de inghetata, paiuri, hartie colorata, lipici, si alte materiale de artizanat
(margele, vata, etc.).

Descriere: Copiii pot crea insecte folosind diverse materiale, precum bete de inghetata pentru corp si
paie pentru picioare. Aceasta activitate ii ajuta sa inteleaga structura insectelor si le dezvolta abilitati
de construire si coordonare motorie.

Beneficii: Activitatea dezvolta imaginatia copiilor, dar si intelegerea anatomiei insectelor si principiile
ingineriei, cum ar fi echilibrul si stabilitatea.

2. ,,Curse de insecte”

Materiale necesare: Insecte de plastic, linguri de lemn sau alte obiecte pentru a le impinge.

Descriere: Creaza 0 ,,pista de cursa” pe podea (poate fi desenata sau facuta cu benzi de hartie). Copiii
vor impinge insectele pe pista de cursa, iar cine ajunge primul la final castiga. Aceasta activitate poate
include masurarea timpilor si calcularea vitezei.

Beneficii: Copiii invata despre miscare, viteza, si pot aplica concepte matematice precum masurarea si
compararea timpilor.

3. ,Microscopul si lumea insectelor”

Materiale necesare: Microscop, insecte sau parti de insecte (ex. aripi de fluture, antene etc.), foi de
observatie.

Descriere: Folosind un microscop (sau o lupa puternica), copiii pot observa detalii ale insectelor sau
ale pieselor de insecte. Apoi, pot discuta despre ce au observat si pot inregistra observatiile intr-un
jurnal simplu prin lipirea unor imagini reprezentative sau desene .

Beneficii: Dezvolta abilitati de observatie si intelegerea detaliilor microscopice ale insectelor,
stimuland curiozitatea stiintifica.

4. ,,Ciclul de viata al unei insecte”

Materiale necesare: Cartonase cu imagini care reprezinta diferitele etape ale ciclului de viata al unei
insecte (ex. ou, larva, pupa, adult).

Descriere: Copiii pot invata despre ciclul de viata al insectelor (ex. fluturi sau gandaci) printr-o
activitate de ordonare a imaginilor

Beneficii: Ajuta copiii sa inteleaga procesele naturale si concepte matematice, precum ordonarea
secventiala.

5. ,,Vanitoare de insecte”

Materiale necesare: Containere transparente, lupa, harti ale curtii sau gradinii.

Descriere: Copiii pot explora natura si sa ,,vaneze” insecte (in sigurantd) intr-0 zona exterioara. Ei vor
utiliza o lupa pentru a observa insectele si vor inregistra tipurile de insecte pe care le gasesc. Se poate
discuta despre diverse specii si habitate.
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Beneficii: Imbunititeste abilititile de observatie si cercetare, iar copiii invata despre biodiversitate,
habitate si interactiunea dintre insecte si mediu.

6. ,,Insecte si habitatul lor”
Materiale necesare: Cutii de carton, iarba, pietre, ramuri, hartie, si altele pentru a construi un ,,habitat
de insecte”.
Descriere: Copiii pot crea un habitat pentru insecte folosind materiale naturale. Ei vor construi un
mediu in care insectele ar putea trai si vor invata despre necesitatile lor, cum ar fi hrana, adapost si
apa.
Beneficii: Dezvolta intelegerea ecosistemelor si a relatiilor dintre specii, stimuldnd gandirea
ingineresca si ecologica.

7. ., Insectele si polenizarea”
Materiale necesare: Flori de plastic sau hartie, vopsele sau alte materiale pentru a simula polenul,
bete de lipit.
Descriere: Explica procesul de polenizare si rolul insectelor, in special al albinelor, in acest proces.
Copiii pot recrea procesul de polenizare folosind flori si ,,polen” (margele colorate, praf de talc etc.)
pentru a intelege cum insectele ajuta plantele sa se reproduca.
Beneficii: Copiii invata despre ecologie, biologie si importanta insectelor pentru ecosisteme, dar si
despre cum functioneaza polenizarea.

8. ,Insecte si simetria”
Materiale necesare: Hartie, creioane, rigle.
Descriere: In acest proiect, copiii pot invata despre simetria din natura, observand insectele (cum sunt
aripile fluturilor) si reproducandu-le pe hartie. Pot crea insecte simetrice sau pot colora desene de
insecte, respectand axa de simetrie.
Beneficii: Dezvolta abilitati de observare si de aplicare a principiilor matematice (simetrie, geometrie),
dar si creativitatea in artizanat.

9. ,,Muzeul insectelor”
Materiale necesare: Insecte de plastic, etichete, etc
Descriere: Copiii pot crea un ,,muzeu al insectelor” in clasa, unde fiecare copil aduce 0 insecta de
jucdrie sau poate crea o insecta din diverse materiale. Fiecare insecta va fi etichetata cu informatii
simple despre specie, habitat si caracteristici.
Beneficii: Imbunititeste cunostintele despre biologie, stimuland interesul pentru cercetare si
prezentare.
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INTEGRAREA ACTIVITATILOR STEAM LA PRESCOLARI

Profesor pentru educatie timpurie Oplean Viorela
Gradinita M.Ap.N. nr.2, Bucuresti

Aceasta noua abordare isi propune sa imbine elementele de stiinta, tehnologie,inginerie, arta si
matematica, deoarece se crede ca trebuiesa oferim copiilor cunostintele si abilitatile necesare pentru a
se descurca, chiar mai mult de atat, intr-o lume ce se afla intr-o continua schimbare.

Educatia de acest fel ofera oportunitati de invatare experientiala si posibilitatea de a gandi critic si de a
se autoeduca.Prin gandirea critica ei trebuie sa isi puna intrebari si sa afle raspunsuri.

Greselile sunt de apreciat in acest proces, deoarece reprezinta faptul ca ceva nu a mers bine si va trebui
sa vedem ,,ce?”, dar sa gasim si solutia potrivita. De aici intelegem ca acest tip de educatie incurajeaza
perseverenta.

Interesul pentru acest tip de educatie a crescut din ce in ce mai mult, fiindca are foarte multe
beneficii precum:
trezeste interesul prin faptul ca impleteste stiinta cu arta,
intervine in dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor,
elevii se implica in procesul de invatare,
impartasesc cu ceilalti ideile proprii sau descoperirile, fac asta cu placere,
dezvolta abilitatile de comunicare,
dezvolta sentimentului de empatie,
incurajeaza perseverenta,
incurajeaza lucrul in echipa,
dezvolta participantii din punct de vedere cognitiv,
dezvolta creativitatea si imaginatia.

Aceasta integrare pare mai complexa decat este in realitate, spre exemplu cei mici pot invata cu
usurinta elemente de stiinta, chimie sau matematica prin activitati obisnuite de gatit, masurat, cantarit
sau copt.

O alta metoda de aplicare a educatieci STEAM este mersul in natura, stransul frunzelor,
discutiile despre ce se intampla in natura,culori, schimbari, caracteristici etc.

Trebuie sa ne folosim de interesul copiilor fata de orice si sa profitam de orice prilej pentru invatare,
fie ca e interes fata de masini, pietre, broaste, porumbei, desen etc.

Educatia de acest tip este mai mult informala, se poate aplica in orice context social, in familie sau la
gradinita, fie ca e vorba de o vizita la un bancomat, la banca, la farmacie, la teatru, in cadrul unei
activitati practice-gospodaresti, al unui experiment, parte a unei discutiicu educatoarea sau in alta
parte.

Metoda presupune mai multe directii: rezolvarea de probleme, creativitatea, comunicarea, colaborarea
sl gandirea critica. O alta idee usor de pus in practica este folosirea scenariilor pentru rezolvarea de
probleme, spre exemplu "vreau sa fac ceva, dar nu este adultul in preajma pentru a cere permisiunea”,
formarea de grupuri, echipe care sa rezolve 0 sarcina, sa ofere solutii la 0 problema, sa caute
elementele care se gasesc pe 0 listd, sa sorteze jucariile, sa se gandeasca de cate pahare este nevoie
pentru a turna continutul unei sticle, de cate farfurii mai are nevoie pentru colegii de la cealaltd masa,
cate cuburi mai sunt necesare pentru a-si termina constructia, ce culori si asa mai departe.

Gradinita ofera multe astfel de contexte de invatare folosind metoda STEAM, dupa cum se poate
observa in imaginile de mai jos.
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EDUCATIA STEM

Profesor pentru educatie timpurieOprea Ramona
Scoala Gimnaziala Grajduri, judetul Iasi

Prin activitatile STEM, elevii sunt incurajati sa observe fenomenele din jurul lor, sa puna
intrebdri si sa caute raspunsuri prin experimentare si cercetare. Aceastd abordare sprijina invatarea
activa si implicarea personala.

In Romania, implementarea educatiei STEM este inci in dezvoltare, insa exista initiative care
promoveaza proiectele interdisciplinare si colaborarile intre scoli, universitati si sectorul privat.

Un aspect important al educatiei STEM este promovarea egalitatii de sanse. Este esential ca fetele si
baietii sa aiba acces egal la resurse, laboratoare si oportunitati de participare in proiecte stiintifice.
Tehnologia joaca un rol esential in procesul educational modern. Prin utilizarea aplicatiilor,
platformelor educationale si robotilor educationali, elevii dobandesc competente utile pentru viitor.
Matematica, ca parte integranta a STEM, nu este doar o disciplind teoretica, Ci 0 unealtd pentru
rezolvarea problemelor din viata cotidiana. Elevii invata sa aplice concepte matematice in contexte
reale.

Activitatile STEM pot lua forma unor proiecte practice, cum ar fi construirea unui robot,
realizarea unui experiment chimic sau dezvoltarea unei aplicatii mobile. Acestea stimuleaza
creativitatea si initiativa personala.

In scoala primara, educatia STEM poate incepe prin jocuri si activitati simple, care trezesc
curiozitatea copiilor fata de stiinta si tehnologie. Aceasta expunere timpurie are un impact pozitiv
asupra dezvoltarii cognitive.

Profesorii STEM trebuie sa fie bine pregatiti, deschisi spre inovatie si dornici sa colaboreze cu
elevii. Formarea continua a cadrelor didactice este un element cheie pentru succesul acestui tip de
educatie.

Integrarea STEM 1in curriculum presupune colaborarea intre discipline. Proiectele tematice pot
include elemente de fizica, biologie, informatica si matematica intr-un mod natural si coerent.

Elevii care participa la ateliere si cluburi STEM 1isi dezvolta nu doar cunostintele, Ci si increderea in
propriile abilitati. Ei invata sa lucreze in echipa, sa-si exprime ideile si sa accepte provocari.
Competentele dobandite prin educatia STEM sunt cerute pe piata muncii. Domenii precum inteligenta
artificiala, biotehnologia, energia regenerabila si securitatea cibernetica ofera oportunitati profesionale
atractive.

Scolile pot colabora cu institutii de invatamant superior si companii pentru a organiza vizite,
stagii de practica sau prezentari interactive, care sa-i inspire pe elevi si sa le arate aplicatiile practice
ale invatarii.

STEM nu inseamna doar tehnologie, ci si responsabilitate sociala. Elevii invatda cum sa
foloseasca cunostintele pentru a imbunatati comunitatea si a contribui la dezvoltarea durabila.

Educatia STEM poate reduce abandonul scolar, deoarece propune metode de predare mai atractive,
bazate pe descoperire, interactivitate si invatare prin proiecte.

In era digital, alfabetizarea stiintifica este la fel de importantd ca cea lingvistici. Educatia
STEM contribuie la formarea unui cetatean informat, capabil sa ia decizii in cunostinta de cauza.
Sustinerea educatiei STEM in mediul rural este esentiald pentru reducerea decalajelor educationale.
Proiectele cu finantare externa pot aduce laboratoare moderne si formare pentru profesori.

Programele STEM de succes includ evaluari continue, feedback constructiv si adaptarea metodelor la
nevoile elevilor. Accentul este pus pe progres, nu doar pe rezultate finale.
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Prin cultivarea curiozitatii, a logicii si a dorintei de invatare continua, STEM devine cheia succesului
personal si profesional.
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INTEGRAREA ACTIVITATILOR STEAM (SCIENCE, TECHNOLOGY, ENGINEERING,
ARTS, MATHEMATICS) iN EDUCATIA TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurie Ortan Cristina
Gradinita nr. 246

Integrareaactivitatilor STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics)
ineducatiatimpuriereprezinta 0 abordareinovatoaremenitatasastimulezecreativitatea,
gandireacriticasiabilitatile practice ale copiilorinca din primii ani de viata. Aceastametodaeducationala
se bazeaza pe  conectareadiferitelordomenii  de  cunoastereprinactivitati  interactive,
oferindcopiiloroportunitatea de aexplorasi de a invataprinexperientadirectd. Prin combinareastiintei,
tehnologiei, ingineriei, artelorsimatematicii, copiii sunt ajutatisadezvolte 0 intelegereholistica a

lumiiinconjuratoare.

O modalitateesentiald de integrareaactivitatilor STEAM esteprinabordareabazata pe joaca,
undecopiii  sunt intrenatisadescoperesisaexperimentezeprinintermediuljocuriloreducationale.  De
exemplu, experimentele simple de stiinta, cum ar fi explorareaproprietatilorapeisau a
fenomenelormagnetice, pot captivainteresulcopiilorsi pot stimulacuriozitateanaturala.
Aceastdabordarepromoveazdinvatareaactiva, in care

copiiiinvatdprinactiunesireflectieasupraexperientelorproprii.

Tehnologiajoaca un rol crucial inintegrarca STEAM, oferindcopiiloracces la
instrumentedigitale care le permit saexplorezesisacreeze. Utilizareatabletelor,
aaplicatiiloreducationalesi a robotilorprogramabilicontribuie la dezvoltareaabilitatilordigitalesi a
gandiriilogice. De exemplu, activitatile de programare de baza, cum ar fi crearea de secvente simple
prinjocuri interactive, permit copiilorsdintelegiaconceptefundamentale de cauzasiefect, intimpce se
distreaza.

Ingineriapoate fi integrataineducatiatimpurieprinconstructiisiactivitati de rezolvare de
probleme. Blocurile de construit, LEGO saualtemateriale manipulative oferacopiiloroportunitatea de
aexploraprincipiileinginerieisi de a-sidezvoltaabilitatilemotorii fine sicoordonareaochi-mana. Prin
proiectareasiconstruireastructurilor, copiiiinvatddespreechilibru, stabilitatesicreativitate,
intimpcecolaboreazasiisiexprimaideile.

Arta joaca un rolesentialinabordarea STEAM, contribuind la dezvoltareaexpresiei creative si a
gandiriidivergente. Prin pictura, desen, modelajsaumuzica, copiii pot
exploraconceptestiintificesimatematiceintr-un  mod ludic siaccesibil. De exemplu, crearea de
modelegeometriceprinpicturasauexplorareasunetelorsivibratiilorprininstrumentemuzicalestimuleazainv
atareamultisenzoriala.

Matematica, desiperceputauneori ca fiindabstracta, poate fi adusamaiaproape de
copiiprinactivitéti practice si concrete. Numarareaobiectelor, sortarea,
comparareadimensiunilorsiformelorsaujocurile cu numere sunt doarcatevaexemple de activitati care
ajutacopiiisaintelegaconceptelematematice de baza. Integrareaacestoractivitatiinrutinazilnicacontribuie
la dezvoltareagandiriilogicesiaabilitatilor de rezolvare de probleme.

Tehnicaproiectelorreprezinta 0 altametodaeficienta de integrareaactivitatilor STEAM. Prin

abordareaunortemerelevantesiinteresantepentrucopii, cum ar fi spatiul,
mediulinconjuratorsaucorpuluman, educatorii pot creacontexte de invatarecomplexesicaptivante.
Copiii  sunt  incurajatisaformulezeintrebari,  sdcauteraspunsurisisalucrezeimpreundpentru  a
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realizaproiectesemnificative. Acest tip de Iinvatarebazata pe proiectepromoveazacolaborarea,
responsabilitateasiautonomiaininvatare.

Un alt aspect important inintegrarea STEAM ineducatiatimpurieestecreareaunuimediu de
invatare stimulant siprietenos, in care copiiisa Se simtdinsigurantasaexplorezesisagreseasca.
Educatoriijoaca un rol crucial inghidareasisprijinireacopiilorinprocesul de invatare, oferind feedback
pozitivsiintariri constructive. Creareaunuimediu de invatarepozitivcontribuie la dezvoltareaincrederiiin
sine si @ motivatieipentruinvatare.

Inconcluzie, integrareaactivitatilor STEAM ineducatiatimpurieofericopiiloroportunitatea de a-
sidezvoltaabilitatile cognitive, emotionalesisocialeintr-un mod holistic sicaptivant. Prin explorare,
creativitatesicolaborare, copiii pot invatasagandeasca critic, sarezolveproblemesisa se adapteze la
provocarilelumiimoderne. Integrareaacestormetodeineducatiatimpuriecontribuie la
formareaunorindiviziautonomi, creativisipregatitipentruinvatarea pe tot parcursulvietii.
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IMPORTANTA INTEGRARITACTIVITATIIOR STEAM IN EDUCATIA TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurie Osolos Cristina
Gradinita cu Program Prelungit ,,Disney”, Brasov

Pornind de la faptul ca, Curriculum pentru educatia timpurie se bazeaza pe principiul invatarii
active, unde se urmareste crearea unor experiente de invatare in care copilul poate alege si influenta
modul de desfasurare a activitatii si participarea lui activa la acestea, consider ca activitatile STEAM
joaca un rol important inca din educatia timpurie.

Dar si vedem ce presupune de fapt acest termen STEAM. In limba romana, educatia STEAM,

stiinte, tehnologii, inginerie, arte si matematica, este tocmai acea abordare prin care se recunoaste
valoarea artelor atat in dezvoltarea armonioasa a individului, cat si in cea a intregii Societati, despre a
carei importantd se vorbeste tot mai mult si in invatamantul nostru romanesc. Aceastd abordare
STEAM integreaza toate domeniile implicate intr-0 paradigma de invatare coerenta, bazata pe aplicatii
desprinse din realitate. Astfel ca, acele concepte de baza in aceasta abordare, sunt bazate pe
interdisciplinaritate si aplicare in contexte diferite. Tocmai din acest motiv, copiii din zilele noastre
sunt mult mai motivati asupra procesului instructiv-educativ, atunci cand subiectele sunt predate din
perspective diverse si atunci cand sunt bazate pe fapte din viata de zi cu zi.
Consider ca aceasta abordare educationala de invatare este foarte importanta si esentiala pentru copii,
deoarece pe langa cunostintele necesare vietii de zi cu zi, i ajuta intr-un mod desavarsit la rezolvarea
problemelor, la dezvoltarea gandirii critice si creative, la inovare, la dezvoltarea laturii inventive, a logicii,
a curiozitatii si autonomiei. Totodata, incurajeaza curiozitatea, experimentarea colectiva si increderea in
sine, legand experientele invatate la gradinita de conceptele din lumea reala. Prin abordarea acestei
metode STEAM, le oferim copiilor si anumite competente digitale, cu care vor trebui sa evolueze zilnic si
care le vor fi de ajutor pe tot parcursul vietii.

Sunt de parere ca gradinita este locul ideal, pentru introducerea acesteia in educatia timpurie.
Putem observa faptul ca educatorii 0 aplica din ce in ce mai des, folosind multe jocuri interesante pentru a
integra primele concepte. Invitarea se bazeaza pe curiozitatea naturali a copiilor permitandu-le si
participe activ la activitati prin: explorarea, adresarea intrebarilor, manipularea materialelor, realizarea
diverselor machete.

Pentru a pune in practica aceasta metoda, educatorii utilizeaza tot felul de instrumente adecvate,
inclusiv jocuri de logica adaptate varstei. Atunci cand copiii construiesc, ei creeaza si exploreaza, iar
invatarea are sens pentru ei. Atat jocul cu cuburi, experimentele, gradinaritul, puzzle-urile sunt
exemple de educatie STEAM.

Acestea pot avea loc oricand si cu putine resurse, mai ales cale starnesc prescolarilor curiozitatea
ajutandu-i sd ramana activi mai mult timp si le ofera satisfactia de a rezolva probleme din realitatea
cotidiana. Gradinita este un loc in care activitatile STEAM se pot organiza cu un mare si real succes.

Tocmai prin faptul ca are o abordare interdisciplinara, care integreaza mai multe domenii intr-o
metoda de invatare coerenta, Cu aplicatii desprinse din realitate si puse la dispozitia copilului, STEAM
conduce astfel la un progres vizibil pe mai multe planuri in randul copiilor. De aceea, educatia
STEAM este extrem de importantda pentru formarea tinerelor generatii pentru viitor, care gandesc
profund si eficient si care gasesc solutii inedite la cele mai sensibile probleme ale omenirii. Noi ca
educatori, suntem motorul de care acestia au nevoie, iar obiectivul nostru e sa le stimulam interesul
pentru aceste discipline, sa le aducem experiente variate in cadrul a cat mai multor experimente, sa le
prezentam cu bucurie si pasiune informatiile noi, sa ii ajutam sa invete pentru ei, pentru dezvoltarea
lor personala, nu ca si cum ar fi mici robotei. Educatia timpurie se adapteaza zi de zi nevoilor copiilor,
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ce se pregatesc pentru un viior in care cheia succesului este cum sa stii sa te adaptezi si sa folosesti
ceea ce ai invatat pentru o continua schimbare.

EXEMPLE PRACTICE:
Aurora boreala

In cadrul acestei activititi, copiii au manipulat global cu luminite, au acoperit unele culori de pe
acesta, iar apoi, intr-un spatiu intunecat, au expus aceste luimini, redand astfel aurora boreald, de care
au fost foarte entuziasmati.

Micul ocean si animalele subacvatice

\j\ \L T

In cadrul acestei activitati, copiii impreuna cu educatoarea au realizat macheta si au redat prin diverse
materiale, minunata lume subacvatica.

\ . y L} :
£ ) g7/
In cadrul acestei activititi, copiii impreuna cu educatoarea au pregatit gutuile, apoi  le-au pus la fiert
alaturi de ingredientele necesare dupa care au pus dulceata in borcane si au lasat-o la racit. Cand
aceasta s-a racit, au degustat-o cu mare placere pana cand s-au golit borcanasele.
Pe langa aceste activitati au fost desfasurate 0 sumedenie de alte activitati pe principiul STEAM, iar
toate acestea au fost primite cu mare bucurie si interes de catre copii. Aici se mai pot aminti

urmatoarele: plantarea unui copac (mar) in curtea gradinitei, plantarea unor flori in jardiniere, compot
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de struguri si castraveti la otet pentru iarna, micii bucatari de pizza si placinta cu mere si nenumarate
experimente.
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ABORDARI INOVATIVE STEAM iN EDUCATIA TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurie PascaGheorghinaDaniela
Gradinta cu Program Prelungitnr.24 , Arad

Integrareaactivitatilor STEAM  (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, ArtasiMatematica)
ineducatiatimpuriereprezintd 0 metodainovativasieficienta de a stimuladezvoltareacopiilor,
favorizandgandireacriticd, creativitateasiabilitatea de a rezolvaprobleme. latacatevamodalitatisitehnici
de a incorporaacesteactivitatiintr-un mod accesibilsiinteresantpentrucopii:

1. Activitati practice siexperimentale
Copiiiinvata cel mai bine prinjocurisiactivitati interactive. Experimentele simple, care
implicaactivitatistiintificesautehnice, pot fi 0 modalitateexcelenta de a introduce concepte STEAM.
Exemple:

Construireaunui circuit electric simplu cu ajutorulunorbateriisi LED-uri.

Realizarea de experimente cu apasiaer, cum ar fi vulcani de bicarbonatsauconstruireaunuiaparat de
spuma.Utilizareajocurilor cu constructii (tip LEGO saualtemateriale de tip "building blocks") pentru a
invatadespreingineriesi design.

2. Jocuri de rolsipovesti
Povestilesijocurile de rol sunt instrumenteexcelentepentru a incurajacopiiisdexplorezeconcepte
STEAM intr-un context creativsiinteresant. De exemplu, prinpovestiri, copiii pot invatadespreinventii,
tehnologiisidescoperiristiintifice.

Exemple:

Crearecauneipovestidespre 0 echipa de oameni de stiinta care construiesc un robot.

Jocuri de rolin care copiiiisiasumaroluri de inginerisauartisti care lucreaza la un proiect de
constructiesauartadigitala.

3. Activitati de artizanatsi design
Arta joaca un rol important in STEAM, iaractivitatile de artizanat sunt 0 modalitateexcelenta de a
invatadespre design siinginerieintr-un mod creativ.

Exemple:

Realizarea de desenesipicturi care ilustreazadiferiteconceptestiintifice, precum planetelesaustructuri
din natura.

Creareaunormodele de constructiisauvehiculefolosindmaterialereciclabile,
incurajandastfelsigandireaecologica.

Proiecte de design de modasautesuturi, undecopiii pot experimenta cu materialediferitepentru a
invatadesprestructurisisimetrie.

4. Utilizareatehnologieiineducatie
Tehnologiapoate fi integratainactivitatileeducationaleprin diverse aplicatiisiplatforme care sunt
atractivepentrucopiisi care le stimuleazagandirealogicasirezolvarea de probleme.

Exemple:

Folosireaunoraplicatiieducationalepentru a invatadesprematematicasaustiintaprinjocuri interactive.
Activitati care includprogramareasimpla a robotilor (ex: folosindjucarii care se pot programa).
Crearea de povestiridigitalesaudeseneanimate cu ajutorulunoraplicatii simple de animatie.

5. Invitareaprinjocuri de tip "mecanismesi puzzle"

Copiiiadorajocurile de puzzle, iaracestea pot fi 0 modalitateexcelenta de a le stimulagandirealogica,
abilitatile de rezolvare a problemelorsiintelegereaprincipiilorfiziciisaumatematicii.
Exemple:
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Puzzle-uri care incurajeazaintelegereageometrieisau a relatiilor de spatiu.
Jocuri care implicaconstruireaunorstructurisaumecanisme de tip "machiaj de masini" sau "tuneluri de
trafic".
Activitati de "scapare din labirint” care dezvoltagandireastrategicasiplanificarea.

6. Proiecte de grupsicolaborare
Incurajareamunciiinechipiesteesentialiindezvoltareaabilititilor de colaborare. Activititile STEAM
care implicalucrulingrup sunt benefice deoareceajutacopiiisaisiexprimeideilesisaasculteparerilealtora.
Exemple:
Construireaunuiproiectcomun, cum ar fi o casa din LEGO, care necesitacolaboraresigandirecreativa.
Creareaunuispectacol de teatru care combinaartevizuale, muzicasimiscare,
integrandsiconceptematematicesaustiintifice.

7. Explorareamediuluiinconjurator
Explorareanaturiipoate fi 0 metoddextrem de eficienta de integrareaactivitatilor STEAM.
Observatiiledirecteinnatura pot incurajacuriozitateasidorinta de a invata.
Exemple:
Observareainsectelorsiplantelorpentru a invatadesprebiologiesiecosisteme.
Masurareasiinregistrareadatelordesprevreme (temperaturd, vant, precipitatii) pentru a invataconcepte
de matematicasistiinta.
Crearea de machete de peisajesauecosisteme pe care copiiisa le construiascasisa le studieze.

8. Activitati de gandirecriticasirezolvare de probleme

Activitatile care pun copiiisarezolveprobleme de logicasausituatiiinedite sunt
fundamentaleindezvoltareaabilitatii de gandirecritica.
Exemple:

Jocuri de tip ,brain teaser” sauactivitati de tip '"raspundecorect la provocari" care
incurajeazadezvoltareaabilitatilor logico-matematice.

Proiectein care copiiitrebuiesarezolve 0 problema de inginerie, cum ar fi construireaunui pod din
materiale simple care sasustinagreutate.

Concluzie:

Integrandactivitatile STEAM 1ineducatiatimpurie, copiii nu doarcainvataconcepteesentiale,
dardezvoltagiabilitatiimportante de viata, precum gandireacritici, colaborareasicreativitatea.
Abordarile  interactive, ludicesi  creative  sunt celemaieficientepentrustimulareainvatarii,
iarprinintegrareadisciplinelor STEAM intr-un  mod accesibilsiantrenant, educatiadevine 0
experientdmultmaiinteresantasibenefica.
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MODALITATI SI TEHNICI DE INTEGRARE A ACTIVITATILOR STEAM N GRADINITA

Profesor pentru educatie timpurie Patrascu Brindusa Gabriela
Scoala Gimnaziala “Olga Sturdza” Iasi;

Educatia timpurie joaca un rol esential in formarea abilitatilor de baza ale copiilor si in
dezvoltarea lor integrala. Integrarea activitatilor STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si
Matematica) in programele de gradinita poate stimula curiozitatea naturala a copiilor si poate incuraja
gandirea critica si creativa. Acest referat exploreaza importanta si beneficiile educatiei STEAM in
gradinita si impactul acesteia asupra dezvoltarii cognitive, motorii, sociale si emotionale a copiilor.

Educatia STEAM face parte din educatia non-formala, ce isi propune sa promoveze si utilizeze
metode de predare bazate pe stiinta, investigare si analiza directa. Scopul acestei abordari este de a
crea un mediu de invatare in care copiii sa isi foloseasca abilitatile din cele 5 domenii mai sus
enumerate pentru a rezolva probleme tangibile. Cu alte cuvinte, educatia STEAM incurajeaza copiii sa
descopere solutii inovative printr-o varietate de optiuni.

Educatia STEAM mai e atragatoare si prin faptul ca incurajeaza creativitatea si imaginatia si i
plaseaza pe copii in pozitia de cercetatori si oameni de stiinta prin intermediul jocurilor. De aceea,
existda 0 multime de jocuriSTEAM menite sa starneasca curiozitatea stiintifica, tehnologica,
inginereasca si matematica.

Un alt aspect ce diferentiaza educatia STEAM de lectiile clasice, predate de profesori in sistemul de
invatamant clasic, este modul proactiv de desfasurare a activitatilor. Educatia STEAM este 0 metoda
activa, aplicabild, constructiva, de a invata prin incercare si contributie. Observatia, adresarea
intrebarilor, formularea ideilor si punerea acestora in practica sunt bazele educatiei STEAM.

Exemple de activitati STEAM pentru gradinita

1. Stiinta: Experimente simple Descriere: Realizarea de experimente simple, cum ar fi
amestecarea culorilor sau explorarea reactiilor chimice folosind otet si bicarbonat de sodiu. Obiective:
Invitarea conceptelor de baza de stiinta, dezvoltarea abilitatilor de observare si formularea ipotezelor.

2. Tehnologie: Jocuri educationale pe tablete Descriere: Utilizarea aplicatiilor educationale
care includ jocuri interactive de matematica, desen sau explorare stiintifica. Obiective: Dezvoltarea
abilitatilor digitale, invatarea conceptelor de baza de matematica si stiinta prin jocuri interactive,

3. Inginerie: Constructii cu lego Descriere: Construirea de structuri si modele folosind seturi de
Lego. Obiective: Dezvoltarea abilitatilor motrice fine, intelegerea conceptelor de baza de inginerie si
constructie, stimularea creativitatii.

4. Arta: Pictura si colaje Descriere: Crearea de picturi si colaje folosind diverse materiale
(vopsele, hartie colorata, lipici). Obiective: Dezvoltarea abilitatilor artistice, exprimarea creativitatii,
imbunatatirea coordonarii ochi-mana.

5. Matematica: Jocuri de numarare si sortare Descriere: Jocuri care implicd numararea

obiectelor, sortarea pe categorii si recunoasterea formelor geometrice. Obiective: Dezvoltarea
abilitatilor de numarare si sortare, invatarea formelor geometrice si a conceptelor de baza de
matematica.
In concluzie, integrarea activitatilor STEAM in gradinita ofera numeroase beneficii pentru dezvoltarea
globala a copiilor. Aceste activitati nu numai ca stimuleaza curiozitatea si interesul pentru invatare, dar
si dezvolta abilitati esentiale precum gandirea critica, creativitatea, colaborarea si comunicarea. Prin
implementarea activitatilor STEAM, educatia timpurie devine 0 experienta captivanta si plina de sens,
care pregateste copiii pentru succesul viitor.
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EXEMPLE PENTRU ABORDAREA STEAM IN GRADINITA

Profesor pentru educatie timpurie Pirvu Nicoleta
Gradinita M.Ap.N. nr. 2 Bucuresti

Integrarea abordarii STEAM (Stiintd, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematica) in educatia
timpurie reprezinta una dintre cele mai eficiente strategii de stimulare a dezvoltarii globale a copilului.
In gradinita, unde procesul de invitare este bazat pe descoperire, curiozitate si experimentare, STEAM
ofera un cadru holistic care imbina domenii esentiale pentru pregatirea copilului pentru lumea
moderna.

Educatia STEAM contribuie la dezvoltarea gandirii critice si a rezolvarii de probleme inca de la varste

o,

fragede. Prin activitati integrate, copiii sunt incurajati sa exploreze relatiile dintre fenomenele naturale
si cele create de om, sa caute solutii inovatoare si sa isi dezvolte abilitatile socio-emotionale prin lucrul
in echipa. Integrarea STEAM nu inseamna doar transmiterea de cunostinte teoretice din aceste
domenii, ci mai ales incurajarea invatarii prin actiune, prin experimente, constructii, proiecte si
exprimare artistica.

De asemenea, abordarea STEAM valorifica tendinta naturald a copilului de a cerceta, de a pune
intrebari si de a face conexiuni. Un alt avantaj esential consta in faptul ca activititile STEAM se
bazeaza pe interdisciplinaritate, oferind copiilor o perspectiva complexa si realista asupra lumii.

In gradinita, tehnologiile moderne, utilizate cu echilibru si in scop educational, devin un sprijin
pentru copil in procesul de descoperire. Aplicatiile digitale, filmele educative, tabletele sau alte
dispozitive tehnologice adaptate varstei pot aduce un plus de atractivitate si eficienta procesului de
invatare.

Componentele ingineresti ale educatiei STEAM in gradinita constau in proiecte de constructie
si activitati in care copilul gandeste structuri, planuri si le realizeaza cu materiale variate. Astfel, se
stimuleaza logica, gandirea spatiald, dar si colaborarea si perseverenta.

Arta, in contextul STEAM, este cea care dezvolta creativitatea si sensibilitatea copilului. Combinata
cu elemente de stiinta sau inginerie, arta contribuie la formarea unui profil de copil capabil sa imbine
rationalul cu emotionalul, tehnicul cu esteticul.

Dimensiunea matematica a abordarii STEAM este esentiald pentru dezvoltarea abilitatilor de
calcul, estimare, clasificare si masurare. In gradiniti, matematica este integrata firesc in jocurile si
proiectele copiilor, prin numarare, comparare si rezolvarea de sarcini logice simple.

Activitatile STEAM ofera un mediu prietenos, in care copilul invata sa isi exprime ideile, sa
testeze, sa greseasca si sa revina cu noi solutii, dezvoltand astfel rezilienta si increderea in Sine. Pe
termen lung, aceasta abordare contribuie la formarea unor deprinderi esentiale pentru viitor:
autonomie, capacitate de inovare, gandire flexibila si colaborativa.

O activitate cu tematica STEAM care stimuleaza creativitatea si rezolvarea de probleme este
,Casa perfecti pentru animilutul meu”. In aceasti activitate, copiii isi aleg un animal preferat si,
pornind de la informatiile stiintifice despre habitatul acestuia (unde traieste, de ce are nevoie pentru a
supravietui), si proiecteaza propria casa pentru animalut. Vor utiliza materiale reciclabile sau naturale
pentru a construi adapostul, antrenandu-si astfel gandirea inginereasca si abilitatea de a transpune idei
in plan concret. In cadrul componentei artistice, vor decora adapostul astfel incat si fie atractiv si
prietenos pentru animalul ales. Copiii vor discuta apoi in grup despre alegerile facute si vor estima
dimensiunile casei, folosind unitati de masura simple, dezvoltandu-si si gandirea matematica.
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Un alt exemplu este proiectul ,,Gradina senzoriala”, unde copiii vor planta seminte de flori sau
legume, urmarind procesul de crestere si descoperind notiuni elementare de botanica si ecologie. Vor
documenta observatiile zilnice folosind tehnologia, prin realizarea de fotografii sau videoclipuri, iar
ulterior vor realiza un jurnal al plantelor. in partea de inginerie, vor construi mici ghivece sau spatii de
protectie pentru plante din materiale reciclabile. Pentru componenta artistica, vor decora ghivecele cu
culori vii si forme diverse. In plus, vor folosi matematica pentru a numira semintele, a masura
indltimea plantelor sau a stabili intervalul de timp intre udari.

O alta activitate care imbina armonios domeniile STEAM este ,,Circuitul electric simplu”.
Copiii vor fi initiati in notiuni de baza despre electricitate si energie, iar cu ajutorul unor baterii, becuri
si fire potrivite varstei lor, vor invata cum sa creeze un circuit simplu, observand cum se aprinde un
bec. Vor viziona scurte materiale video despre importanta electricitatii in viata de zi cu zi. Activitatea
se poate imbina cu arta, prin decorarea circuitelor cu desene tematice (ex. ,,Cum arata orasul nostru
iluminat noaptea?”’). Componenta matematica poate fi integrata prin numararea componentelor folosite
si prin estimarea timpului necesar realizarii unui circuit complet.

De asemenea, ,,Orasul reciclabil” este 0 activitate complexa si atractiva, in care copiii vor
construi in echipe un mini-oras folosind doar materiale reciclabile. Vor invita despre ecologie si
importanta reciclarii pentru mediu (stiinta), vor folosi imagini si materiale digitale pentru inspiratie
(tehnologie), vor proiecta si realiza cladiri, drumuri si alte elemente de infrastructura (inginerie), iar la
final vor decora orasul intr-un mod creativ (arta). Vor fi implicati si in activitati de masurare si calcul
(matematica), estimand suprafata ocupata de oras sau numarand obiectele utilizate.

Prin urmare, educatia STEAM in gradinitd nu este doar o tendintd moderna, Ci 0 necesitate in
contextul unei societati aflate intr-o continud schimbare, care solicita competente integrate si
adaptative.
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DEZVOLTAREA CREATIVITATII LA PRESCOLARI PRIN ACTIVITATILE STEAM

Profesor pentru educatie timpurie Pop Camelia Loredana
Scoala Gimnaziala ”Liviu Rebreanu,, Targu Mures

Integrareaactivitatilor Steam in gradinita stimuleaza curiozitatea copiilor si poate incuraja
gandirea critica si creativa a acestora. Deoarece activitatile artistico-plastice sunt la varsta prescolara
unele dintre activitatile preferate ale copiilor acestea trebuie bine gandite iar cadrul didactic trebuie sa
descopere potentialul creativ al prescolarilor sa il valorifice si sa il Tmbogateascda permanent.
Activitatile integrate din gradinita ofera numeroase metode de a-i face pe copii sa creeze dar trebuie sa
avem 1n vedere ca modul in care lumea evolueaza aduce si noi forme de abordare a acestora.
Activitatile Steam combinand stiinta, tehnologia, ingineria, arta si matematica, pot ajuta la realizarea
unr jocuri si activitati open-ended in care copiii pot crea lucrari artistice interesante explorand tehnici,
culori, emotii, rezolvand probleme.

La varsta prescolara copiii au tendinta de exprima prin desen sau pictura trairile lor bazandu-se
in principal pe experienta personald. Activitatile artistico-plastice sunt un factor de dinamizare si
exprimare a vietii copilului. Deoarece jocul este prezent zilnic in activitatile liber alese in partea a
doua a zilei, putem desfasura activitati Steam sub denumirea ”Aha, vreau sa stiu!”, activitate care
poate deveni 0 rutina daca este mereu anuntata printr-un sunet specific in momentul in care in mijlocul
copiilor apare ”Beculetul curios”. Astfel copiii vor sti de fiecare data ca urmeaza 0 activitate Steam.
Voi prezenta in continuare cateva jocuri care au la baza activitatile artistico-plastice realizate folosind
educatia Steam prin care copiii pot crea, inventa, colabora si imagina asternand multe lucruri pe o
foaie de hartie. Aceste jocuri au avantajul ca se pot desfasura nu numai in gradinita ci ii pot ajuta si pe
parinti atunci cand sunt impreuna in familie acasa sau atunci cand sunt in diferite locatii impreuna cu
cei mici. Fiecare joc are o parte din ceea ce formeaza acronimul Steam si anume Stiinta, Tehnologie,
Inginerie, Arta sau Matematica.

Laboratorul de culori

Pentru acest joc este nevoie de o foaie de hartie, colorant alimentar rosu, galben si albastru,
apa, tivite in care se pune gheata si sticlute cu picurator sau pipete mari. in compartimentele de gheata
se picura diferite culori din colorantul alimentar pentru ca acestea sa se amestece ulterior. Se adauga
apa si Se amesteca usor, copiii oservand culorile obtinute.

Stiinta-Copiilor mai mari li se poate explica aici despre faptul ca ochii nostri folosesc ceva special
pentru a vedea pe timp de lumina cand vad toate culorile si anume celule conuri iar pe timp de noapte
celule bastonase cand nu distingem multe culori doar alb, negru, gri. Se poate experimenta foarte usor
impreuna cu ei aceste lucruri.

Arta-Daca se adauga mai multa apa copiii vor observa ca se obtine 0 culoare mai deschisa. Li se poate
explica astfel ca pornind de la culorile primare rosu, galben si albastru obtinem culori secundare
precum verde, violet, portocaliu la fel si faptul ca acele culori care contin galben, portocaliu si rosu
sunt culori calde iar cele care contin albastru, verde si violet sunt culori reci. Copiii pot fi incurajati sa
observe cate nuante diferite au reusit sa obtina iar apoi sa incerce sa realizeze o pictura cu propriile
culori.

Colaborand, vorbind si imaginand, copiii pot crea desene deosebite si in echipa. Se poate oferi
o limita de timp copiilor si se poate organiza chiar si un concurs pe echipe atunci cand copiii sunt mai
mari.
2.Acuarele inghetate
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Acest joc se poate desfasura in grup deoarece este interesant de ascultat ce isi imagineaza fiecare copil
si ce poate crea. Pentru acest joc este nevoie de carton pentru pictura, amidon, colorant alimentar de
diferite culori, apa, canite gradate, tavite in care se pune gheata, tavi cu margini inalte. In boluri
diferite cu ajutorul canitei de masurat si a adultului se pune o parte si un sfert amidon, trei sferturi apa
si colorant alimentar diferit in fiecare bol pe care le amestecam. Se toarna in compartimentele de
gheatd amestecul obtinut, astfel vom obtine prin inghetare cuburi de diferite culori.

Stiinta-Copiii observa cum apa poate trece de la forma lichida la cea solida dar si cum se transforma
cu ajutorul amidonului intr-o ”acuareld” vascoasa.

Arta-Cuburile de gheata se vor rasturna pe 0 tava iar copiii le vor amesteca pentru a se topi si a
observa cum se pot combina culorile obtindnd 0 substanta vascoasa cu care ei pot picta pe carton
picturi abstracte deoarece culorile se combina foarte interesant. Copiii mari pot picta direct pe asfalt cu
ajutorul cuburilor de gheata.

Este momentul in care ei impartasesc unii altora ideile lor, cadrul didactic reusind sa observe
potentialul creativ al fiecaruia.

Decoreaza servetelul

Pentru acest joc este nevoie de rola de servetele, amidon, colorant alimentar rosu, galben,
albastru, apa, pipete, borcinele. In borcanele se pune colorant alimentar diluat cu apa si Se amesteca.
Servetelul se impatura cat de mic doreste fiecare. Peste servetelul impaturit se picura cu pipeta diferite
culori, apoi servetelul se intoarce si pe cealalta parte. Stiinta-Servetelul este facut din fibre care absorb
lichidul ce se va imprastia prin porii materialului.

Arta-Culorile primare care se picura pe servetel Se combina astfel rezultand alte culori secundare
interesante intrepatrunse precum nuante de verde, violet, portocaliu.

Matematica-Prin impaturirea servetelului si apoi desfacerea lui, copiii pot invata despre simetrie.
Copiii pot juca acest joc in grupuri de patru, fiecare dintre ei primind cate 0 bucatd de servetel
impaturita in parti egale. Desfacand servetelele copiii pot sa creeze diferite modele de servetele pe care
le pot lipi intre ele, obtinadnd o fata de masa, 0 paturica sau 0 opera abstracta.

Jocurile in activitatile artistico-plastice cultiva gustul pentru frumos, ii invata ce e binele si
raul, le ofera modele si contribuie la devenirea lor intelectuala si influenteaza caracterul uman aflat in
formare iar educatia Steam vine sa completeze dorinta de a sti si dezvolta curizitatea copiilor prin
magia pe care o0 aduce picatura de stiinta, tehnologie sau inginerie in cadrul acestor jocuri.

Bibliografie:
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CUM INTEGRAM STEAM IN EDUCATIA TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpuriePopa Adriana
Gradinita cu Program Prelungit nr.1Sannicolau Mare, judetul Timis

Educatia timpurie joaca un rol fundamental in dezvoltarea copilului, oferindu-i baza necesara
pentru achizitii ulterioare in viata. Una dintre cele mai eficiente abordari pentru stimularea creativitatii,
gandirii critice si rezolvarii de probleme este integrarea STEAM (Science, Technology, Engineering,
Arts, andMathematics) in procesul educational.

STEAM nu este doar o metoda educationald, ci o filosofie care imbina cunostintele din mai
multe domenii pentru a oferi o invatare holisticd. Aceasta ajutd copiii sa isi dezvolte curiozitatea
naturala si sa exploreze lumea intr-un mod interactiv, dezvoltand gandirea logica si abilitatile creative.

Abordarea interdisciplinara in educatie permite copiilor sa inteleaga conexiunile dintre diferite
domenii de cunoastere. Aceasta incurajeaza invatarea prin experimentare si aplicare practica,
stimuland gandirea critica si autonomia in rezolvarea problemelor.

Participarea la activitati STEAM imbunatateste dezvoltarea cognitiva prin stimularea logicii, a
rationamentului matematic si a creativitatii. De asemenea, ajuta la dezvoltarea abilitatilor sociale prin
lucrul in echipa, comunicare si colaborare.

In educatia traditionala, disciplinele sunt predate separat, fard o conexiune clara intre ele. in
schimb, metoda STEAM combina stiinta, tehnologia, ingineria, artele si matematica intr-un mod
integrat, oferind copiilor o experienta educationald mai relevanta si aplicabila.

Un mediu educational potrivit pentru STEAM trebuie sa fie stimulant, plin de materiale
resurse interactive care incurajeaza explorarea. Laboratoarele mobile, colturile de experimentare
materialele reciclabile sunt elemente esentiale.
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Exemple de activitati practice STEAM pentru copii:

Stiinta: Experimente simple cu apa, magnetism si plante
Tehnologie: Jocuri educative pe tableta, roboti interactivi
Inginerie: Construirea unor structuri din cuburi, poduri din hartie
Arta: Pictura digitala, sculptura cu materiale reciclabile
Matematica: Jocuri de numarare, puzzle-uri logice

Tabletele educationale, aplicatiile interactive si dispozitivele de realitate augmentatd pot
facilita invatarea, ajutand copiii sa exploreze lumea intr-un mod captivant.
Jocul este principalul mijloc prin care copiii invata la varste fragede. Activitatile bazate pe joc
stimuleaza creativitatea, rezolvarea problemelor si colaborarea. Parintii si comunitatea joaca un rol
crucial in implementarea STEAM. Organizarea atelierelor pentru parinti, evenimente tematice si
colaborarea cu experti din diferite domenii sunt esentiale.Activitatile STEAM stimuleaza copiii sa isi
puna intrebari, sa analizeze situatii si s gaseasca solutii inovatoare la problemele din viata de zi cu
zi.Prin experimente si constructii, Copiii invata sa testeze ipoteze, sa traga concluzii si sa isi ajusteze
abordarile pentru a gasi solutii eficiente.Lucrul in echipa si proiectele comune ii ajuta pe copii sa isi
exprime ideile clar si sa asculte perspectivele altora.Expunerea timpurie la STEAM 1i pregateste pe
copii pentru viitoare studii in domenii stiintifice si tehnice, oferindu-le o baza solida de cunostinte.

Provocari si Solutii in Implementarea STEAM:
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Lipsa resurselor materiale si financiare - O solutie este utilizarea materialelor reciclabile si
accesarea fondurilor europene sau private pentru dotarea unitatilor educationale.

Formarea cadrelor didactice pentru implementarea STEAM - Este necesara organizarea de
cursuri de formare continua si schimburi de experienta cu alte institutii educationale.

Adaptarea curriculumului pentru a include activitati STEAM - Flexibilizarea curriculumului si
integrarea proiectelor interdisciplinare pot facilita introducerea STEAM in programa.

Depasirea rezistentei la schimbare in sistemul educational - Prin promovarea beneficiilor STEAM si
organizarea unor sesiuni demonstrative, cadrele didactice si parintii pot intelege mai bine importanta
acestei metode.

Finlanda si SUA sunt exemple de tari care au integrat cu succes STEAM in educatia timpurie,
cu rezultate remarcabile.Multe gradinite au adoptat abordarea STEAM prin programe personalizate si
laboratoare mobile.Se pot adapta modele existente pentru a include activitati STEAM in rutina zilnica
a copiilor.Copiii care au beneficiat de educatie STEAM sunt mai inclinati Spre inovatie si rezolvarea
de probleme in carierele lor ulterioare.

STEAM reprezinta 0 abordare inovatoare si eficientda pentru educatia timpurie, avand un
impact semnificativ asupra dezvoltarii cognitive, emotionale si sociale a copiilor. Prin metode
adecvate si implicarea tuturor factorilor educationali, implementarea STEAM poate oferi copiilor un
start solid in invatarea pe tot parcursul vietii.
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ROLUL ACTIVITATILOR STEAM iN EDUCATIA TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurie Rad Mirela
Scoala Gimnaziala ,,Liviu Rebreanu”, Targu Mures

Perioada prescolara sau varsta de aur a copilariei este varsta unor achizitii fundamentale a caror
calitate va influienta in mare masura nivelul de adaptare si de integrare a copilului in fazele urmatoare
ale evolutiei si dezvoltarii lui. Varsta prescolara este o perioada a descoperirii, copilul invata ca exista
0 lume interesanta si doreste sa se implice in cunoasterea ei.

Educatia timpurie joaca un rol esential in formarea abilitatilor de baza ale copiilor si in
dezvoltarea lor integrala. Integrarea activitatilor STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si
Matematica) in programele de gradinita poate stimula curiozitatea naturala a copiilor si poate incuraja
gandirea critica si creativa. Acest referat exploreaza importanta si beneficiile educatieci STEAM 1in
gradinita si impactul acesteia asupra dezvoltarii cognitive, motorii, sociale si emotionale a copiilor.

Dezvoltarea abilitatilor cognitive si motorii

1. Stimularea gandirii critice si a rezolvarii problemelor: Activitatile STEAM ofera copiilor
oportunitdti de a explora, experimenta si descoperi. Prin intermediul proiectelor si experimentelor,
copiii invata sa observe, sa punad intrebari si sa gaseasca solutii la probleme. Aceste experiente
contribuie la dezvoltarea gandirii critice si a abilitatilor de rezolvare a problemelor.
2. Imbunititirea abilititilor motrice fine si grosiere: Activititile care implica constructii, desen,
modelare si manipularea diverselor materiale ajutd la dezvoltarea abilitatilor motrice fine. De
asemenea, activitatile care necesita miscare si coordonare, cum ar fi jocurile de grup si activitatile in
aer liber, contribuie la dezvoltarea abilitatilor motrice grosiere.

Stimularea curiozitatii si a interesului pentru invitare
1. Invatare prin joc si explorare: Activitiatile STEAM sunt concepute pentru a fi captivante si
distractive, stimuland dorinta naturala a copiilor de a explora si a invata. Jocurile interactive si
proiectele practice le permit copiilor sa inteleagd concepte stiintifice si tehnologice intr-un mod
accesibil si atractiv.

2. Promovarea descoperirii active: Prin participarea la activitati STEAM, copiii sunt incurajati sa

descopere prin experienta directd. Acest tip de invatare activa le permite sa inteleagd mai bine

principiile stiintifice si tehnologice si sa 1si dezvolte abilitatile de gandire independenta.
fmbunititirea abilititilor sociale si de colaborare

1. Lucrul in echipa si cooperarea: Activitatile STEAM implica adesea proiecte de grup, in care copiii

trebuie sa colaboreze si sa comunice pentru a atinge un obiectiv comun. Aceste experiente ii invata pe

copii sa lucreze impreuna, sa isi impartaseasca ideile si sa isi respecte colegii.

2. Dezvoltarea empatiei si a abilitatilor de comunicare: Prin colaborare si interactiune, copiii isi

dezvolta empatia si abilitatile de comunicare. Ei invata sa asculte, sa ofere si sa primeasca feedback si

sa rezolve conflictele intr-un mod constructiv.

Promovarea creativititii si a imaginatiei
1. Integrarea artei in activitatile STEAM: Arta joaca un rol crucial in activitatile STEAM, permitand
copiilor sa isi exprime creativitatea si sa isi dezvolte imaginatia. Proiectele artistice, cum ar fi desenul,
pictura si modelarea, le ofera copiilor oportunitati de a explora idei noi si de a crea lucréri originale.

2. Stimularea gandirii inovative: Activitatile STEAM incurajeaza copiii sa gandeasca in mod inovativ
si sa vind cu solutii creative la probleme. Prin combinarea cunostintelor din diferite domenii, copiii
invata sa abordeze provocarile din perspective noi si sa dezvolte abilitati de gandire flexibila.
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Exemple de activitati STEAM pentru gradinita
1. Stiinta: Experimente simple Descriere: Realizarea de experimente simple, cum ar fi amestecarea
culorilor sau explorarea reactiilor chimice folosind otet si bicarbonat de sodiu. Obiective: Invitarea
conceptelor de baza de stiinta, dezvoltarea abilitatilor de observare si formularea ipotezelor.

2. Tehnologie: Jocuri educationale pe tablete Descriere: Utilizarea aplicatiilor educationale care includ
jocuri interactive de matematica, desen sau explorare stiintificd. Obiective: Dezvoltarea abilitatilor
digitale, invatarea conceptelor de baza de matematica si stiinta prin jocuri interactive.

3. Inginerie: Constructii cu lego Descriere: Construirea de structuri si modele folosind seturi de Lego.
Obiective: Dezvoltarea abilitatilor motrice fine, intelegerea conceptelor de baza de inginerie si
constructie, stimularea creativitatii.

4. Arta: Pictura si colaje Descriere: Crearea de picturi si colaje folosind diverse materiale (vopsele,
hartie colorata, lipici). Obiective: Dezvoltarea abilitatilor artistice, exprimarea creativitatii,
imbunatatirea coordonarii ochi-méana.

5. Matematica: Jocuri de numarare si sortare Descriere: Jocuri care implica numararea obiectelor,
sortarea pe categorii si recunoasterea formelor geometrice. Obiective: Dezvoltarea abilitatilor de
numarare si sortare, invatarea formelor geometrice si a conceptelor de baza de matematica.

Integrarea activitatilor STEAM in gradinita ofera numeroase beneficii pentru dezvoltarea
globala a copiilor. Aceste activitati nu numai ca stimuleaza curiozitatea si interesul pentru invatare, dar
si dezvolta abilitati esentiale precum gandirea critica, creativitatea, colaborarea si comunicarea. Prin
implementarea activitatilor STEAM, educatia timpurie devine 0 experienta captivanta si plina de sens,
care pregateste copiii pentru succesul viitor.
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ROBOTICA EDUCATIONALA iN ACTIVITATILE STEM

Profesor pentru educatie timpurie Radu Ramona Beatrice
Gradinita cu Program Prelungit si Normal Targsoru Nou, judetul Prahova

Robotica educationald reprezinta 0 tema de interes, relativ noud, pentru educatia formala din

Romania, care promoveaza cunoasterea, imbogateste si animeaza mediul de invatare, cultiva interesul
si dezvolta curiozitatea prescolarilor mai ales in cadrul activitatilor din domeniile experientiale
circumscrise STEAM (stiinta, tehnologie, inginerie si matematica), propunand activitati placute intr-un
mediu de invatare ludic si atractiv. Astfel spus, robotica consta intr-o abordare educationald, care
selecteaza dispozitive programabile pentru a imbunatati procesul de instruire.
Conceptul de robotica educationala a aparut la sfarsitul anilor 60, cand S. Papert si colegii sai de la
Institutul de Tehnologie din Massachusetts au creat 0 metoda de predare a conceptelor de programare
a calculatoarelor accesibila copiilor din educatia timpurie. Metoda se baza pe limbajul de programare
LOGO, care le permitea copiilor mici sa invete intr-un mediu educational orientat spre descoperire.
Astfel, copiii aveau posibilitatea de a vedea concret rezultatele programarii lor prin intermediul unui
robot simplu, numit broasca testoasa de podea. Aceasta era conectata la calculator printr-un cablu,
asemenea unui mouse cu fir din zilele noastre. Codarea acestuia se putea realiza cu ajutorul limbajului
de programare LOGO, broscuta executand comenzi simple cum ar fi deplasarea inainte, inapoi, stinga,
dreapta. De-a lungul timpului, broscuta testoasa de podea a fost transferata de graficieni pe ecranul
unui gadget, mai tarziu a fost remodelatd, luand chipul robotilor educationali, care functioneaza pe
principiul de programare LOGO.

Robotica educationald este recunoscuta in intreaga lume ca fiind modalitatea populara de a-i
face pe copiii mici sa fie interesati de domeniile circumscrise STEAM, acestia fiind foarte
entuziasmati cand li se propun activitati bazate pe constructii sau pe codare de roboti. Predarea
roboticii in gradinite ar trebui sa aiba ca scop oferirea unor instrumente si abilitati de invatare pentru a
le permite copiilor sa exerseze rezolvarea de probleme, creativitatea, cooperarea sau munca in echipa.
Astfel, copiii ar avea posibilitatea sa reflecteze asupra solutiilor identificate pentru rezolvarea
problemelor, vor putea lua decizii si vor fi echipati cu competente sociale, emotionale si cognitive
solicitate in secolul XXI, cum ar fi comunicarea, gandirea critica, colaborarea si creativitatea.

Continuturile STEAM sunt utilizate in diferite contexte, dar nu intotdeauna sunt corect
pe care le ofera. Acest concept a starnit un interes global din perspectiva educatiei si a fortei de munca
in ultimii ani. Educatia STEAM a aparut in anii 1990 la National Science Foundation ca reforma
educationala si a fost folosita ca 0 eticheta generica pentru evenimente, politici, programe sau practici,
care implica una sau mai multe discipline STEAM. Unii cercetatori sustin ca STEAM este un puzzle
format din discipline interconectate, insa exista 0 piesa care lipseste, si anume ,,Artele”. Noul acronim,
STEAM, a integrat artele in educatia STEM. Integrarea artelor in STEAM permite copiilor din
educatia timpurie sa se bucure de un succes mai mare in disciplinele mentionate, imbunatatindu-le
motivatia, implicarea si invatarea eficienta, artele avand un rol important in dezvoltarea lor.

Robotica educationala reprezinta un instrument eficient pentru invatarea bazata pe proiecte, in
care educatia STEM, codarea, gandirea computationald si abilitatile de inginerie sunt integrate intr-un
singur proiect. Rezolvarea provocarilor impuse de robotica educationalda dezvoltd inovatia,
creativitatea si abilitatea de rezolvare a problemelor, aceasta interconecteaza mai multe ramuri ale
cunoasterii, copiii filnd determinati sa experimenteze, sa invete si sa aplice cunostintele invatate in
domeniile educatiei STEAM. Este modalitatea optima prin care se poate invata din greseli, iar pe
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copii, comparativ cu adultii, nu ii deranjeaza ca se concdentreaza pe provocari care le depasesc
abilitatile specifice varstei, ei nu par dezamagiti de esec si nu au emotii negative nefaste.
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IMPORTANTA ACTIVITATILOR STEAM iN EDUCATIA TIMPURIE: DEZVOLTAREA
ABILITATILOR ESENTIALE PENTRU VIITOR

Profesor pentru educatie timpurie Raveanu Victoria Ionela
Gradinita cu Program Prelungit nr. 24, Arad

In ultimii ani, educatia timpurie a evoluat semnificativ, iar activitatile educationale din aceasta
perioada se centreaza din ce in ce mai mult pe dezvoltarea abilitatilor esentiale ale copiilor.

Un model educational tot mai utilizat este STEAM, un acronim care provine din engleza si
reprezintd stiinta (Science), tehnologie (Technology), inginerie (Engineering), arta (Art) si matematica
(Mathematics). Acest model de invatare interdisciplinard promoveazd 0 abordare integrata, care
sprijina dezvoltarea abilitatilor cognitive, sociale si emotionale ale copiilor.

Activitatile STEAM au un rol crucial in dezvoltarea copiilor in primii ani de viata, deoarece le
stimuleaza creativitatea, gandirea critica, abilitatile de rezolvare a problemelor si colaborarea. Prin
implicarea in activitati care integreaza stiinta, tehnologia, ingineria, arta si matematica, copiii invata sa
exploreze si sa experimenteze intr-un mod activ si practic, ceea ce le permite sa inteleaga mai bine
concepte abstracte.

In educatia timpurie, STEAM ajuti la dezvoltarea:

Curiozitatii si dorintei de a invata:Activitatile hands-on, cum ar fi construirea de structuri sau
experimentele stiintifice simple, incurajeaza copiii sa isi puna intrebari si sa caute raspunsuri prin
explorare.

Abilitatilor de rezolvare a problemelor:Prin activitatile de tip "hands-on™, copiii sunt incurajati sa
rezolve provocari, sa gaseasca solutii si sa gandeasca critic.

Creativitatii si gandirii inovative:Combinatia de arte cu stiinta si tehnologie permite copiilor sa isi
exprime ideile intr-un mod creativ si sa aplice cunostintele intr-un context practic.

In educatia timpurie, activitatile STEAM pot fi adaptate pentru a se potrivi varstei si nivelului
de dezvoltare al copiilor. Iata cateva exemple de activitati care pot fi implementate:

Experimente stiintifice simple: Copiii pot invata despre procese naturale, cum ar fi apa care se evapora
sau cum se formeaza norii, prin experimente interactive.

Constructia de structuri: Utilizarea de blocuri, lego sau materiale reciclabile pentru a construi diferite
forme si structuri este 0 modalitate excelenta de a invata concepte de inginerie si matematica.

Jocuri de logica si rezolvare a problemelor:Puzzle si jocuri care presupun categorisirea obiectelor,
rezolvarea de enigme sau construirea de patternuri ajuta copiii sa dezvolte abilitati matematice si de
gandire logica.

Activitati artistice integrate: Crearea de picturi, colaje sau modele 3D care ilustreaza concepte de
stiintd sau matematicd poate imbogédti invatarea.

Explorarea tehnologiei: Utilizarea unor aplicatii educationale, jocuri pe calculator care stimuleaza
gandirea critica sau chiar introducerea unor concepte de baza in programare pentru copii (prin jocuri
interactive).
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Beneficiile activitatilor STEAM in dezvoltarea timpurie:

Dezvoltarea abilitatilor cognitive: Activitatile STEAM sunt excelente pentru a stimula gandirea critica
si abilitatile cognitive. Copiii sunt incurajati sa rezolve probleme complexe, sa analizeze informatiile si
sa ia decizii.

Abilitati sociale si colaborare: Activitatile STEAM adesea implica munca in echipa, iar copiii invata
cum sa colaboreze, sa comunice si sa isi exprime ideile.

Pregatirea pentru viitor: Abilitatile in stiinta, tehnologie, inginerie, arta si matematica sunt din ce in ce
mai importante intr-o lume in continua schimbare. Prin integrarea acestor activititi in educatia
timpurie, copiii sunt pregatiti pentru provocarile viitoare.

Provocdri in implementarea activitatilor STEAM. Desi activitatile STEAM sunt benefice,
exista si provocari in implementarea lor in educatia timpurie, cum ar fi:

Resursele limitate: Multe institutii de invatamant nu au suficiente resurse pentru a implementa
activitati STEAM de calitate.

Formarea cadrelor didactice:Este esential ca educatorii sa aiba o formare adecvata in domeniul
STEAM pentru a putea ghida copiii in mod corespunzator.

Timpul limitat: Uneori, programele educationale sunt foarte incarcate, iar integrarea activitatilor
STEAM necesita un timp suplimentar care poate fi dificil de gestionat.

Activitatile STEAM in educatia timpurie reprezinta 0 abordare inovatoare si eficienta pentru
dezvoltarea abilitatilor esentiale ale copiilor. Aceste activitati contribuie la stimularea creativitatii,
gandirii critice si rezolvarii de probleme, oferindu-le copiilor un fundament solid pentru invatatura
continua si succesul viitor. Desi existd provocari in implementarea acestor activitati, beneficiile lor
sunt incontestabile, iar investitia in educatia timpurie STEAM poate aduce rezultate pe termen lung in
dezvoltarea copiilor.
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ACTIVITATILE STEAM, MODALITATE DE STIMULARE EDUCATIVA SI
DISTRACTIVA LA GRADINITA

Profesor pentru educatie timpurie Rosu Lidia Maria
Gradinita cu Program Prelungit nr.6 Targu Mures

STEM (stiinta, tehnologie, inginerie si matematica) a devenit un subiect din ce in ce mai popular in
sectorul educatiei in ultimii cativa ani, cu accent pe implicarea mai multor copii in activitatile STEM.
Introducerea activitatilor STEM aliniate cu cadrul EYFS (Early Years Foundation Stage) nu numai ca
le ajuta la stimularea curiozitatii, Ci si le imbunatateste semnificativ dezvoltarea in primii ani.

in timp ce STEM este adesea perceput ca un subiect axat in principal pe invitimantul primar si
secundar, exista 0 multime de moduri in care se pot folosi activitatile STEM pentru educatia timpurie.
Cateva din activitatile foarte apreciate de copii la grupa si care le-a stimulat dezvoltarea curiozitatii si
le-a largit orizontul invatarii sunt celelO activitati STEM distractive si educationalepe care le voi
descrie in cele ce urmeaza si care pot fi realizate cu prescolarii de la varsta de 3 ani si care le puteti
incorpora cu usurintad in cadrul activitatilor de la grupa.

1. Explorarea magnetilor

Ce vei avea nevoie:

Magneti ,materiale magnetice si nemagnetice

Puneti magneti, materiale nemagnetice si magnetice pe 0 masa joasi. Incurajati copiii sa foloseasca
magnetii pentru a testa materialele si pentru a explora daca se lipesc sau nu de magnet. Discutati cu el
despre modul in care stiu daca un material este magnetic sau nu.

Puteti duce aceasta activitate practica STEM cu un pas mai departe si puteti incuraja copiii sa sorteze
articolele in functie de faptul ca sunt sau nu atrasi de magneti.

Aceasta activitate invata principiile de baza ale magnetismului, facand distinctie intre materialele
magnetice si nemagnetice si introduce clasificarea stiintifica.

2. Constructii de structuri cu blocuri

Ce vei avea nevoie:

Blocuri de constructie

Stabiliti 0 varietate de tipuri diferite de blocuri de constructie, cum ar fi cele din lemn, plastic sau
spuma. Incurajati copiii si construiasca structuri specifice din blocuri, cum ar fi un turn sau un pod.
Pentru o provocare suplimentara, le-ati putea cere copiilor sa vada daca pot construi o structura care sa
tina un obiect, cum ar fi un pod care tine 0 masina de jucarie.

Aceasta activitate STEM captivanta introduce concepte de inginerie, constientizare spatiald si
integritate structurala.

3. Joc de apa cu cesti de masurat

Ce vei avea nevoie:

Vase cu apa ,diverse recipiente, pahare de masurare si palnii ,0biecte care plutesc si se scufunda.
Amenajati 0 zona de joaca cu apa, aceasta ar putea fi fie 0 masa de apa dedicata. Oferiti copiilor
diverse obiecte pe care sa le foloseasca pentru a se juca cu apa, inclusiv cani de masurat, recipiente si
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palnii. De asemenea, le puteti oferi copiilor diferite obiecte care se scufunda sau plutesc pentru a-i
incuraja sa discute despre modul in care actioneaza obiectele in apa.

Aceasta invata principiile dinamicii fluidelor, volumului si masurarii.

4. Plimbari in natura si vanatoare de insecte

Ce vei avea nevoie:

Lupe, Borcane pentru insecte, Diagrame de identificare

Organizati 0 plimbare in natura intr-un spatiu local in aer liber, aceasta ar putea fi in gradina dvs. sau
intr-un parc local. Incurajati copiii din cadrul dvs. si exploreze fauna salbatica din jurul lor, inclusiv
plantele, insectele si alte animale. Faceti un pas mai departe si oferiti copiilor lupe, borcane si
diagrame de identificare pentru a-i ajuta sa invete mai multe despre ceea ce exploreaza.

Activitatea STEM din primii ani introduce conceptele de biologie, ecologie si stiinta mediului prin
observarea directa a organismelor vii.

5. Plantarea semintelor

Ce vei avea nevoie:

Ghivece pentru planted,pamant ,Seminte ,stropitoare

Instalati 0 statie de plantare in grupa. cu ghivece, seminte, pamant si cutii de udare. Ajutati copiii sa
planteze semintele in ghiveci si sa le ude pentru a incepe si creasci. incurajeaza-i pe copii sa plaseze
plantele intr-un loc insorit si sa le ude in mod regulat. Vizionati cu placere plantele crescand in timp ce
copiii au grija de ele!

Aceasta activitate STEM 1invata ciclurile de viata ale plantelor si responsabilitatea in ingrijirea
vietuitoarelor.

6. Joc de umbre

Ce vei avea nevoie:

O sursa de lumind, cum ar fi 0 lampa sau o lanterna ,apa si un congelator

Creati 0 zona de explorare a umbrei cu o suprafata goala, cum ar fi un perete sau o foaie si 0 sursa de
lumina, cum ar fi 0 lampa sau torte. Asezati diferite obiecte in zona pe care copiii 0 pot tine si deplasa
in fata luminii pentru a crea si explora umbre si modul in care acestea se schimba atunci cand obiectele
Se misca.

Aceasta activitate STEM bazata pe stiinta invata principiile de baza ale luminii, umbrelor si modul in
care lumina interactioneaza cu obiectele.

7. Diagrame meteo

Ce vei avea nevoie:

Hartie, creioane, imagini cu vremea

Creati 0 diagrama meteo cu simboluri pentru diferitele tipuri de vreme. In fiecare zi, discutati cu
copiii despre cum este vremea afara si incurajati-i sa marcheze vremea pe harta lor meteo. Ati putea sa
faceti un pas mai departe si sa vorbiti despre ceea ce le place copiilor sau nu despre diferitele conditii
meteorologice.

Aceasta activitate STEM introduce meteorologia si interpretarea tiparelor vremii in invatarea timpurie
a copiilor.

8.Excavare de gheata:

Ce vei avea nevoie:

Jucdrii mici, unelte din plastic, apa si un congelator

Creati 0 zona de jucdrii inghetate instaland 0 masa de joaca dezordonata cu jucarii inghetate in gheata.
Ofera copiilor o multime de instrumente diferite pentru a explora jucariile inghetate si pentru a-i ajuta
sa scape de gheata! Discutati cu copiii despre instrumentele si tehnicile care au functionat cel mai bine
pentru eliberarea jucariilor si despre ce s-a intamplat cu gheata pe masura ce s-a incalzit in camera.
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Aceasta activitate STEM bazata pe chimie invata despre starile materiei (solid, lichid), efectele
temperaturii si abilitatile de observatie.

9.Bubble Science

Ce vei avea nevoie:

Amestecul cu bule

Furnizati solutie de bule si diferite tipuri de baghete cu bule. Lasati copiii sa experimenteze cu crearea
de bule de diferite dimensiuni. Incurajati copiii sa incerce si prinda sau sa atinga bulele si si discutati
cu ei care baghete cu bule au facut cele mai bune bule si ce se intampla atunci cand bulele ating
diferite obiecte.

Aceasta activitate STEM 1invata despre tensiunea superficiala, aer si proprietatile bulelor.

10. Sortare forme

Ce vei avea nevoie:

Obiecte de diferite forme ,tavi, boluri sau covorase

Creati 0 zona de sortare a formelor asezand tavi de sortare, boluri sau covorase. Plasati 0 serie de
obiecte de toate formele si dimensiunile in jurul zonei de sortare si incurajati copiii sa sorteze obiectele
dupa forma. Discutati cu copiii de ce au sortat obiectele asa cum au procedat si incurajati-i sa se
gandeasca la proprietatile formelor.

Aceasta activitate STEAM preda geometria, clasificarea si abilitatile timpurii de matematica.

Incorporarea acestor activitati STEM pentru primii ani ale prescolarilor poate imbunatiti semnificativ
experientele de invatare ale copiilor. Copiii nu numai ca vor prospera si vor atinge reperele de
dezvoltare, dar vor stimula si interesul pentru stiinta, tehnologie, inginerie si matematica inca de la o
varsta frageda.

Bibliografie:

1. E.F. Ignat ,V. Suciu,Ghid practic pentru abordarea STEAM a activitatilor din invatamantul
prescolar, Editura Trend
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SCENARIUL ZILEI PENTRU O ACTIVITATE STEAM iN EDUCATIA TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurie Rotariu Melinda Monika
Gradinita cu Program Prelungit nr. 36, Brasov

Ziua va debuta cu intalnirea de dimineata, in care copiii au posibilitatea de a-si manifesta starea de
spirit si de buna dispozitie. Copiii sunt asezati in semicerc pentru a avea un contact vizual cu toti
membrii grupului. Are loc salutul adresat colegilor de grupa desfasurat pe versurile:
Dimineata a sosit, La gradinita am venit, In semicerc ne aseziam Si frumos ne salutim. A-nceput o
noua zi, Buna dimineata, copii!
in timp ce se vor saluta cu ajutorul sintagmelor: Buni, buni, ce faci azi? / Bine, bine, multumesc!
insotite de miscari reprezentative, isi vor pune si poza la panoul de prezenta. Se va actualiza
calendarul naturii, prin intrebari: - In ce anotimp suntem? - In ce zi a saptimanii suntem? — leri ce zi
a fost? — Maine ce zi va fi? - Cum este vremea afara?
Se initiaza un moment de inviorare in care copiii sunt invitati sa execute miscari de gimnastica prin
intermediul cantecului “Luati seama bine”.
in cadrul activititii de grup, educatoarea, impreuni cu copiii discuta despre tema saptimanii in curs
sl anume ,,invégﬁm sa... iubim natura”, copiii fiind intervievati: “Ce ai face pentru ca natura sa fie
mai curata?”, prin metoda interviului, exprimandu-si parerile la microfon.
Noutatea zilei consta in prezentarea scrisorii de la Mama Natura, in care spune ca a auzit de la d-na
educatoare, ca au invatat foarte multe lucruri despre modul de protejare a mediului inconjurator.
Sunt anuntati ca Mama Natura le-a 1dsat 0 harta cu provocari si i roaga sa fie atenti, sa raspunda
frumos, in propozitii la intrebarile adresate de educatoare, va trebui sa lucreze in grup, ingrijit, ca la
sfarsitul zilei, dupa parcurgerea tuturor provocarilor toti copiii sa se poata numi “Prietenii naturii”, si
sa primeasca surpriza trimisa de Mama Natura. Se prezinta copiilor tema si obiectivele activitatii sub
forma unor provocari, aflate pe harta lasata de Mama Natura. Doar dupa indeplinirea sarcinilor, ei vor
deveni “Prietenii Naturii”.
Astfel, dupa tranzitia ”Bat din palme”,copiii se vor indrepta spre centrele de interes la care urmeaza
sa-si desfasoare activitatea, sunt prezentate materialele puse la dispozitie la fiecare centru si sarcina pe
care le au de indeplinit. La centrul Constructii, copiii vor construi un gard din bete si plastilina, la
centrul Stiinta, vor realiza brosuri care contin pe fiecare fila un indemn pentru protejarea naturii, iar
la centrul Joc de masa, copiii isi vor exprima emotia traita la vederea unei imagini, reprezentand
natura. Se demonstreaza modul de lucru la fiecare sector. Copiii vor fi supravegheati la fiecare centru
in parte si vor fi ajutati acolo unde este nevoie. La finalul activitatii pe sectoare, se va organiza o
expozitie cu lucrarile copiilor si se va face o scurta evaluare a celor realizate.
Prin intermediul versurilor ,,Scaunelele le luam,/ Pe covor noi ne mutam” , se va realiza tranzitia catre
activitatile pe domenii experientiale. Pentru aceasta, copiii vor fi asezati din nou in semicerc pentru
desfasurarea jocului didactic “Peisaj de primavara”, unde copiii vor fi solicitati sa rezolve cateva
sarcini matematice, pentru a reprezenta un peisaj de primavara.
Explicarea regulilor jocului: Voi explica copiilor regulile jocului si ma voi asigura ca prescolarii au
inteles regulile, apoi se executa un joc de proba.
Desfasurarea jocului propriu-zis:

Varianta | —,,Sa numaram corect!”
Pe rand cate un copil va fi desemnat, va veni in fata, va extrage un biletel si va rezolva sarcina
didactica. Copiii va trebui sa numere, sa formeze multimi, sa raporteze numarul la cantitate si invers si
sa recunoasca pozitiile spatiale. Astfel isi vor demonstra cunostintele matematice de baza.
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Varianta Il — ,,Ghiceste cifra”
Se va realiza prin metoda ghicitorilor, printr-un joc digital, la videoproiector.
Copiii, vor juca jocul “Ghiceste cifra”, in cadrul caruia va trebui sa afle raspunsul corect la ghicitori
asociind cifra corespunzatoare raspunsului.
Raspunsurile corecte sunt aplaudate si rasplatite cu 0 insigna lipita in piept.
Varianta Il — ,,Ghiceste cifra”
Se va realiza prin metoda ghicitorilor, printr-un joc digital, la videoproiector.
Copiii, vor juca jocul “Ghiceste cifra”, in cadrul caruia va trebui sa afle raspunsul corect la ghicitori
asociind cifra corespunzatoare raspunsului.

Complicarea jocului —,,Pacaleli”

Voi cere copiilor sa inchida ochii, timp in care voi introduce o schimbare la grupele formate pe tabla
magnetica. Acestia sesizeaza “pacaleala” si 0 corecteaza.

Voi face aprecieri legate de modulin care au participat la joc, despre respectarea regulilor si
desfasurarea activitatii in general.

Dupa un alt moment de tranzitie copiii vor fi indrumati spre toaleta, apoi vor servi gustarea.

La intoarcerea din pauza de gustare, urmeaza activitatea artistico-plastica ,,Floricele colorate”, unde
copiii vor primi sacose de hartic pe care va trebui sa stampileze cu tuburi de carton de la hartia
igienica.

Copiii vor intui materialele de lucru. Le voi arata modelul expus, le demonstrez modul de
lucru, dupa care copiii vor efectua cateva exercitii de incalzire a muschilor mici ai mainilor. Ei trec la
realizarea sarcinii, tinand cont de indicatiile primite. {i voi supraveghea pe tot parcursul activitatii si 1i
VoI ajuta pe cei care intampina dificultati.

Lucrarile vor fi asezate intr-0 miniexpozitie. Prin metoda Turul galeriei copiii isi vor exprima parerile
legate de lucrarile colegilor.

Voi face aprecieri colective asupra modului in care s-a desfasurat intreaga activitate, asupra
comportamentului copiilor, incercand sa se evidentieze cum s-au simtit in diferitele etape ale
activitatii.

Impreund cu prescolarii vom aprecia activitatea desfisurati in cursul zilei, dupa care copiii
vor fi rasplatiti cu recompense.

In ultima etapa a zilei — ALA2 — copiii vor desfisura activitatea “Sa facem curat in curtea
gradinitei/clasd”. In cadrul activitatii, vom iesi in curtea gradinitei (daca vremea ne permite), unde
copiii va trebui sa adune deseurile si sa le sorteze in pubelele corespunzitoare contribuind astfel la
infrumusetarea spatiului verde al gradinitei.
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IMPORTANTA EDUCATIEI STEAM N GRADINITA

Profesor pentru educatie timpurieScridonesi Felicia
Liceul Tehnologic, Liviu Rebreanu”Maieru, Bistrita-Nasaud

»Eu nu gindesc in afara cutiei. Ma gdndesc la ce pot face cu cutia.” — Henry Matisse
Am pasit cu totii in a patra era, cea a digitalizarii unde majoritatea locurilor de munca vor
incerca sa combine mai multe domenii si pasiuni. Este foarte important pentru micii prescolari sa
detina acele abilitati care sa-i pregateasca pentru meseriile viitorului. Diferenta dintre educatia
traditionala si educatia STEAM
Spre deosebire de educatia traditionala, educatia STEAM este despre invatare mixta, ce le
demonstreaza copiilor cum o teorie stiintifica poate fi aplicata in viata de zi cu zi.
Un alt aspect ce diferentiaza educatia STEAM de lectiile clasice, predate de profesori in sistemul de
invatamant clasic, este modul proactiv de desfasurare a activitatilor. Educatia STEAM este 0 metoda
activa, aplicabila, constructivd, de a invata prin incercare si contributie. Observatia, adresarea
intrebarilor, formularea ideilor si punerea acestora in practica sunt bazele educatiei STEAM.

De ce este bine sa incepem de la gradinita cu metoda STEAM?

O introducere timpurie in conceptele de baza poate ajuta copiii sa dezvolte gandirea critica. Aceasta
metoda de invatare trebuie aplicata inca de la o varsta frageda a copilului. Gradinita este locul ideal, iar
educatorii o aplica folosind mai multe jocuri interesante pentru a integra primele concepte. invitarea se va
baza pe curiozitatea naturala a copiilor permitandu-le sa participe activ la activitati: explorarea, adresarea
intrebarilor, manipularea. Cu cat un concept este promovat mai devreme, cu atat copilului 1i va fi mai usor
sa-| foloseasca.

Activitatile STEAM isi propun sa invete copiii sa faca conexiune intre ceea ce invata in cadrul
activitatilor din gradinitd si lumea inconjuratoare. Educatia STEAM se aseamana cu experimentele
stiintifice, Tnsa aici nu este inclusa doar stiinta, ci si alte elemente din jurul copilului, starnind astfel
curiozitatea si interesul in a explora lumea inconjuratoare.

71 STIINTA incurajeaza curiozitatea, investigatia, raspunsul la intrebari si rezolvarea problemelor,
adesea implicand experimentari si explorari.

") TEHNOLOGIA se refera la utilizarea unor instrumente simple precum creioanele, riglele dar si
mai complexe, cum ar fi microscoapele si computerele.

"1 INGINERIA recunoaste problemele, elaboreza si testeaza solutii.

1 ARTA incurajeaza creativitatea si dezvoltarea procesului, permitandu-le copiilor sa ilustreze
concepte pe care le invata.

1 MATEMATICA se refera la numere, modele, forme, abilitati organizationale precum grafica si
sortarea si multe altele.

Studiile din ultimii ani demonstreaza ca invatarea disciplinelor prin jocuri, activitati practice,
filme, desene animate sau tutoriale video ii fac pe copii sa retina mai usor informatia, sa fie mai
implicati si mai atenti.

Cum se implementeaza STEAM? Pentru a
pune in practica aceasta metoda, educatorii trebuie sa predea folosind instrumente adecvate, inclusiv
jocuri de logica adaptate varstei. Copiilor le va placea sa invete astfel, ficand predarea mai distractiva si
astfel sa invete mai rapid. De exemplu, jocurile de logica ajuta la dezvoltarea inteligentei spatiale,
promoveaza rezolvarea problemelor si copilu lisi exerseaza astfel simtul logic si planificarea. Stim, suna
complicat, insa pentru copii va fi 0 simpla joaca si totul va deveni natural.

164



Exemple de activititi STEAM pentru gradinita :
1. Stiinta: Experimente simple. Descriere: Realizarea de experimente simple, cum ar fi amestecarea
culorilor sau explorarea reactiilor chimice folosind otet si bicarbonat de sodiu. Obiective: Invitarea
conceptelor de baza de stiinta, dezvoltarea abilitatilor de observare si formularea ipotezelor.
2. Tehnologie: Jocuri educationale pe tablete Descriere: Utilizarea aplicatiilor educationale care includ
jocuri interactive de matematica, desen sau explorare stiintifica. Obiective: Dezvoltarea abilitatilor
digitale, invatarea conceptelor de baza de matematica si stiinta prin jocuri interactive.
3. Inginerie: Constructii cu lego Descriere: Construirea de structuri si modele folosind seturi de Lego.
Obiective: Dezvoltarea abilitatilor motrice fine, intelegerea conceptelor de baza de inginerie si
constructie, stimularea creativitatii.
4. Arta: Pictura si colaje Descriere: Crearea de picturi si colaje folosind diverse materiale (vopsele,
hartie colorata, lipici). Obiective: Dezvoltarea abilitatilor artistice, exprimarea creativitatii,
imbunatatirea coordonarii ochi-mana.
5. Matematica: Jocuri de numarare si sortare Descriere: Jocuri care implica numararea obiectelor,
sortarea pe categorii si recunoasterea formelor geometrice. Obiective: Dezvoltarea abilitatilor de
numarare si sortare, invatarea formelor geometrice si a conceptelor de baza de matematica.

Beneficiile educatiei STEAM:

trezeste interesul copiilor prin faptul ca impleteste stiinta cu arta,
intervine in dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor,

copiii se implica inprocesul de invatare,

impartasesc cu ceilalti ideile proprii sau descoperirile, fac asta cu placere,
dezvolta abilitatile de comunicare,

dezvolta sentimentul de empatie,

dezvolta prescolarii din punct de vedere cognitiv,

dezvolta creativitatea si imaginatia,

cladeste baza unui viitor adult ce detine capacitati, deprinderi si solutii,
formeaza ,”inovatori, educatori, lideri si cursanti ai secolului XXI.”

Copiii nostri vin in aceasta lume ca niste mici oameni de stiinta. Vor sa inteleaga cum
functioneaza lucrurile. Alatura-te experimentarii lor dacd poti. Reincadreaza ceea ce arata ca un
comportament negativ intr-o mentalitate de cercetare. Configueaza situatiiin care pot turna lichide,
rasuci/arunca lucruri, sau gusta. Opreste-te sa mirosi papadia, uita-te la nori si la stele.Foloseste STEAM.

Bibliografie
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2. Preda, V. (2017). Educatia STEAM: Integrarea stiintei, tehnologiei, ingineriei, artei si matematicii
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3. Popescu, C. (2018). Dezvoltarea abilitarilor cognitive la prescolari prin activitati interdisciplinare.
Bucuresti: Editura Universitara.

4. Stan, E. (2016). Creativitate si inovatie in educatia timpurie. lasi: Editura Polirom.
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Aramis.

6. Lazar, M. (2018). Impactul activitatilor STEAM asupra dezvoltarii competentelor sociale la copii.
Tasi: Editura Junimea.

165



166



OPTIONAL - EXPERIMENTE

Profesor pentru educatie timpurieSerban Andreea Maria
Gradinita cu Program Prelungit Cozia, judetul Vilcea

Prescolarii invata si inteleg cel mai bine stiintele naturii prin experiment si investigatie.

DOMENII DE DEZVOLTARE:

DEZVOLTAREA FIZICA, A SANATATII SI IGIENEI PERSONALE — cuprinde 0 gama larga de
deprinderi si abilitati (de la miscari largi, cum sunt saritul, alergarea, pana la miscari fine de tipul
realizarii desenelor sau modelarea), dar si coordonarea, dezvoltarea senzoriala, alaturi de cunostinte si
abilitati referitoare la ingrijire si igiend personala, nutritie, alte practici de mentinere a securitatii
personale.

CAPACITATI SI ATITUDINI FATA DE INVATARE - se refera la modul in care copilul se implica
intr-0 activitate de invatare, modul in care abordeaza sarcinile si contextele de invatare, precum si la
atitudinea sa in interactiunea cu mediul si persoanele din jur, in afara deprinderilor si abilitatilor
mentionate in cadrul celorlalte domenii de dezvoltare.

DEZVOLTAREA COGNITIVA SI CUNOASTEREA LUMII — a fost definitad in termenii abilitatii
copilului de a intelege relatiile dintre obiecte, fenomene, evenimente si persoane, dincolo de
caracteristicile lor fizice. Domeniul include ablitatile de gindire logica si rezolvare de probleme,
cunostinte elementare matematice ale copilului si cele referitoare la lume si mediul inconjurator.

DIMENSIUNI DE DEZVOLTARE

DEZVOLTAREA FIZICA, A SANATATII SI IGIENEI PERSONALE

1.Conduita senzorio-motorie, pentru orientarea miscarii

COMPORTAMENTE:

* Exploreaza si utilizeaza texturi si suprafete diferite cand se joaca (nisip, apa, frunze, plus, plastic,
burete etc.)

2.Conduita senzorio-motorie,

COMPORTAMENTE :

*Utilizeaza simturile (vazul, auzul, simtul tactil, mirosul etc.) in interactiunea cu mediul apropiat.

CAPACITATI SI ATITUDINI iN INVATARE
1.Curiozitate, interes si initiativa in invatare
COMPORTAMENTE:

* Manifesta curiozitate pentru activitati, persoane si obiecte noi ;

2. Activare si manifestare a potentialului creativ
COMPORTAMENTE:
*Se preface ca este ceva sau cineva, isi foloseste imaginatia in joc ;

3 Curiozitate, interes si initiativa in invitare

COMPORTAMENTE:
*Manifesta curiozitate si interes pentru experimentarea si invatarea in situatii noi;
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DEZVOLTAREA COGNITIVA S| CUNOASTEREA LUMII

1.Relatii, operatii si deductii logice in mediul apropiat

COMPORTAMENTE:

*Experimenteaza pentru a observa efectele propriilor actiuni asupra obiectelor si asupra celorlalti;

2. Caracteristici structurale si functionale ale lumii inconjuratoare

COMPORTAMENTE:

*Sesizeaza detalii sau diferente intre obiecte, fiinte, fenomene de care sunt interesati, atunci cand le
examineaza ;

3.Relatii, operatii si deductii logice in mediul apropiat
COMPORTAMENTE:
*Identifica elementele caracterisice ale unor fenomene/relatii din mediul apropiat;
* Compara experiente, actiuni, evenimente, fenomene/relatii din mediul apropiat ;
* Construieste noi experiente, pornind de la experiente trecute ;
CONTINUTURI
,Intalniri interesante cu apa”
»Semintele si viata plantelor”
,,Puterea aerului”
Evaluare
FORME DE ORGANIZARE
*Activitati frontale
* Activitati pe grupuri mici

METODE SI MIJLOACE DE REALIZARE

METODE DIDACTICE: observatia, conversatia, explicatia, demonstratia,

MIJLOC DE REALIZARE : experimentul

MODALITATI DE EVALUARE : aprecieri verbale, analiza produselor activititii, realizarea unui cd
cu fotografii sau mici filmulete, realizarea unui PPT, expozitii cu produsele finite.

BIBLIOGRAFIE:

1. Curriculum pentru educatia timpurie,, -2019

2. Bernadette Theulet-Luzie si Valerie Barthe, ,, 1001 Activitati pentru gradinita de-a lungul unui an”,
Editura Aramis,2010;

3. DeAgostini, ,, Marea carte despre experimente”, Editura Litera, 2008;

4. ,,150 de Mari experimente stiintifice”, Editura Aquila, 2008;

5. Auxiliar didactic ( stepbystep.ro) -,,100 de experimente pentru copii”’
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FLUTURELE, ACTIVITATE STEAM IN GRADINITA- EXEMPLU DE BUNE PRACTICI

Profesor pentru educatie timpurie Sicoe Ramona Liliana
Scoala Gimnaziala Ciuruleasa,Judetul Alba

Realizarea activitatilor STEAMcu tema, FLUTURELE” le permite copiilor sa descopere aceasta
insecta intr-un mod captivant, dezvoltandu-si creativitatea, gandirea logica si abilitatile practice.
Activitatile propuse sunt structurate conform curriculumului pentru educatia timpurie si vizeaza
urmatoarele dimensiuni ale dezvoltarii:

1. Dezvoltarea fizica, sanatatea si igiena — Copiii isi dezvolta motricitatea fina prin activitati practice
(decupare, lipire, modelare plastilind).

2. Dezvoltarea cognitiva — Activitatile stimuleaza curiozitatea stiintifica si invatarea prin explorare.

3. Dezvoltarea socio-emotionald — Copiii invata sa colaboreze in activitatile de grup.

4. Dezvoltarea limbajului si a comunicarii — Exerseaza comunicarea prin povesti si explicatii.

5. Dezvoltarea capacitatilor si atitudinilor in invatare — Se stimuleaza gandirea critica si creativitatea.

OBIECTIVE:

« Identificarea principalelor etape din ciclul de viata al fluturelui.

* Explorarea habitatului natural al fluturilor.

* Dezvoltarea simtului estetic prin realizarea unor activitati artistice inspirate de fluturi.

« Exersarea abilitatilor de observare si comparatie.

. Utilizarea limbajului adecvat pentru a  descrie  caracteristicile  fluturilor.

Activitati STEAM propuse:

1. STIINTA
e Descoperim ciclul de viata al fluturelui
e Povestim despre ciclul de viata al fluturelui (ou — omida — crisalida — fluture).
e Copiii realizeaza un colaj cu etapele metamorfozei.

2. TEHNOLOGIE
e Exploram lumea fluturilor
e Vizionare de materiale educative despre fluturi,Butterfly Animals for Kids
e Activitate interactiva cu realitate augmentarale permite copiilor sa exploreze fluturele monarch
printr-o experienta interactiva.
Materiale necesare:
Fisa de colorat ,,Western Monarch Butterfly”
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. Download the Quiver app.
d 3. Open the Quiver app & scan the QR Code.

"1 4. 5can the page & enjoy the AR experience.

1. Color the picture.
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- Aplicatia Quiver (disponibila pe dispozitive mobile)
- Acces la internet pentru descarcarea aplicatiei

Pasii activitatii:

1. Copiii coloreaza imaginea fluturelui monarch.

2. Se descarca si instaleaza aplicatia Quiver.

3. Se scaneaza codul QR de pe fisa folosind aplicatia.

4. Se scaneaza pagina colorata pentru a vizualiza fluturele in realitate augmentata.

Aceasta activitate stimuleaza curiozitatea copiilor si le ofera 0 experienta inovatoare de invatare.

3.INGINERIE
e Construim un habitat pentru fluturi
e Crearea unui adapost pentru fluturi folosind materiale reciclabile.

4.ARTA
e Cream fluturi colorati
e Realizarea unor modele de fluturi prin tehnica simetriei.

5.MATEMATICA
e Numaram si descoperim simetria
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e Numdrarea aripilor si picioarelor fluturelui si compararea cu alte insecte.

Integrarea activitatilor STEAM in gradinita are un impact semnificativ asupra dezvoltarii copiilor,
stimuland gandirea critica, creativitatea si colaborarea. Prin explorare si experimentare, copiii isi
imbunatatesc abilitatile cognitive, sociale si motorii, pregatindu-se pentru provocarile viitorului.
Astfel, abordarea STEAM nu doar ca face invatarea mai atractiva, dar contribuie si la formarea unei
baze solide pentru educatia lor.

Bibliografie:

1.Bocos, M. (2007), Teoria si practica cercetarii pedagogice, Editura Casa Cartii de Stiinta

2.Cucos, C. (2006), Pedagogie, Editura Polirom

3. Ministerul Educatiei (2019), Curriculum pentru educatia timpurie, Editura Didactica si Pedagogica
4. www.youtube.com

5.https://quivervision.com/
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CE INSEAMNA ACTIVITATI STEAM SI CUM LE PUTEM INTEGRA iN EDUCATIA
DESTINATA PRESCOLARILOR

Profesor pentru educatie timpurie Silaghi Cosmina lonela
Gradinita M.Ap.N, nr. 2, Sector 1, Bucuresti

Integrareaactivitatilor STEAM  (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, ArtasiMatematica)
ineducatiatimpuriereprezinta 0 abordareinovatoare care imbinadisciplineletraditionalepentru a
dezvoltaabilitatiesentialeinrandulcopiilor. Aceastdmetodd nu doarcdstimuleazacuriozitateanaturala a
celormici, darsi le oferainstrumentelenecesarepentru a intelegesiainteractiona cu lumeainconjuratoare.
Unuldintreprincipalelebeneficii ale integrarii STEAM
ineducatiatimpurieestedezvoltareagandiriicriticesiaabilitatilor de rezolvare a problemelor. Activitatile
care implicaexperimentestiintifice Simple, constructii cu blocurisauproiecteartistice le permit
copiilorsdisiexersezecapacitatea de aanalizasituatii, de a testaipotezesi de a gasisolutii creative. De
exemplu, un proiectsimplu de constructie cu materialereciclatepoateajutacopiiisainteleagaconceptele
de gravitate sistructura, intimpceisidezvoltaabilitati de colaboraresicomunicare.

In plus, integrareaarteiinactivitatile STEAM aduce un aspect important al exprimarii creative.
Arta nu estedoar o forma de divertisment, ci si un instrument prin care copiii pot exploraemotii, pot
dezvoltaimaginatiasi pot invatasa observe detalii. Activitatileartistice, cum ar fi pictura saumodelarea,
pot fi legate de temestiintifice, cum ar fi studiulnaturiisau al fenomenelorfizice,
imbogatindastfelexperienta de invatare.

De asemenea,
utilizareatehnologieiineducatiatimpurieesteesentialapentrupregatireacopiilorpentruviitor. Prin
introducereaconceptelor de baza ale programariisau a utilizariigadgeturilor interactive, educatorii pot
incurajacopiiisadevinaconsumatoriactivi ai tehnologiei, nu doarsimpliutilizatori. Acestlucru le vaoferi
un avantajsemnificativinlumeadigitalaincontinuaexpansiune.

Implementareauneicurricule STEAM poate fi o provocare, daresteesentialapentruaofericopiilor
0 educaticholistica. Educatoriitrebuiesa fie pregatitisacolaborezesisaintegreze diverse discipline intr-o
manieracoeziva, adaptatanevoilorsiintereselorcopiilor. De asemenea, implicareaparintilorsi a
comunitatiiinacesteactivitatipoatesporiimpactulsirelevanta lor.

Inconcluzie, integrareaactivititilor STEAM ineducatiatimpurie nu doarciimbunititesteinvitarea,
darsidezvoltaabilitatiesentialepentruviitor. Prin cultivareacuriozitatii, a creativitatiisi a gandiriicritice,
copiii sunt pregatitisadevinainovatorisilideriinsocietatea de maine.

Bibliografie:

1. Albu, A., Albu, C., ,Asistenta psihopedagogica si medicala a copilului deficient fizic”, lasi,
Polirom, 2000;

2. lonescu, S., ,,Adaptarea socioprofesionalda a deficientilor mintali”, Bucuresti, Editura Academiei
P.S.R., 1975;

3. Miftode, V. (coord.), ,,Dimensiuni ale asistentei sociale: forme si strategii de protectie a grupurilor
defavorizate”, Botosani, Eidos, 1995;

4. Popescu, G., Plesa, O. (coord.), ,,Handicap, readaptare, integrare”, Bucuresti, Pro Humanitate, 1998;
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MODALITATI SI TEHNICI DE INTEGRARE AACTIVITATILOR STEAM N EDUCATIA
TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurie Sipos llona
Griadinita cu Program Normal nr. 3, Craciunesti, judetul Mures

Educatiatimpuriebazatapeprincipiile =~ STEAM  (Stiintd, Tehnologie, Inginerie, Arte
siMatematicd)  oferacopiiloroportunitati de  exploraresiinvatareprinexperimentaresicreativitate.
Integrareaacestoractivitatiinciclulprescolar se  poate face prin  diverse  metodesitehnici,
menitesastimulezegandireacriticasirezolvarea de probleme.

1. invﬁgareaprinjoacésiexplorare

Activitati  practice, cum ar fi  construireaunorstructuri  simple  din  cuburi,
betisoaresaumaterialereciclabile. Experimentestiintificeadaptatevarstei (de exemplu,
reactiadintrebicarbonatsiotet).

Jocuri de rol care implicaprofesii din domeniul STEAM (miciiingineri, cercetatori, artisti).

2. Abordareaintegrata a disciplinelor

Creareaunorproiecte inter-disciplinare, cum ar fi realizareaunuiorasinminiatura (inginerie,
matematica, artd). Utilizareapovestilor interactive pentru a introduce conceptestiintificesitehnologice.

3. Utilizareatehnologieiineducatie

Aplicatiieducationale interactive
pentrudezvoltareaabilitatilormatematicesilogice.Robotieducationalisimplipentruintroducereaprogramar
.

4, invﬁgareabazatﬁpeproblemegiproiecte

Proiectepetermenscurtsau lung, cum ar fi creareaunuisistem de irigatiepentru 0 gradind de
legume.Activitaticolaborative care stimuleazdgandireacriticasiluareadeciziilor.

5. Arte sicreativitateineducatia STEAM

Construireaunorobiecteartisticefolosindprincipii de inginerie (de exemplu, poduri din hartie).
Muzicasimiscareapentru a intelegemodelematematicesaufizice.La gradinitaactivititile STEAM pot fi
integrate eficientinactivitatile liber alese,inactivitatile de
dezvoltarepersonalasiinactivitatilepedomeniiexperientiale.latdcatevaexemple:

Experimente simple cu apa — explorareaflotabilitatiiobiectelor (ceplutestesice se scufunda).

Crestereaplantelor — observareagerminariisemintelorsidocumentareaprocesului.

Vulcanul din otetsibicarbonat — reactiechimicasigurasispectaculoasapentrucopii.

Explorareamagnetilor — descoperireaatractieisirespingeriimagnetice.

Jocuri interactive petablete — aplicatiieducationalepentrudezvoltarealogicii.

Construirea de circuite simple — utilizareaunormaterialeprecum LED-urisibateriipentru a
aprindeunbec.

Fotografierecreativa — incurajareacopiilorsafotografiezenaturasisa observe detalii.

Poduri din betisoare de lemnsiplastelina — testarearezistenteistructurilor.

Turnuri din paharesaucuburi — invatareadespreechilibrusigreutate.

Picturisideseninspirat din stiinta — reprezentareaplanetelor, florilorsauanimalelor.

Colaj cu materialenaturale — utilizareafrunzelor, pietrelorsicrengutelorpentrucreatiiartistice.

Teatru de umbre — utilizarealuminiisi a siluetelorpentrupovesticreative.

Jocuri de sortaresiclasificare — grupareaobiectelordupaculoare, formasaumarime.

Numiratsiasociere — identificareanumerelorinviata de zi cu zi (numarareapasilor, fructelor)

Puzzle-urigeometrice — recunoastereasicombinareaformelorpentru a creaimagini.
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Construireaunuiorasinminiatura — copiiideseneazadrumuri, cladirisifolosescmaterialepentru
a creastructuri.

Explorareaspatiului — combinareastiintei (Sistemul solar), artei (desene cu planete)
sitehnologiei (aplicatii interactive).

Fabrica de sunete — creareaunorinstrumentemuzicale din materialereciclate.inanul 2013 am
efectuat o wvizita de studiu la Reggio Emilia, Italia,acolo am intalnit prima data cu
modalitatilesitehnicileprin ~ care  pedagogia  Reggio  Emilia  integreazaactivitatileSSTEAM
ineducatiatimpurie. Tehnici de integrareaactivitatilor STEAM ineducatiatimpurieinRegio Emilia

l.invﬁtarea bazatapeproiecte

Proiectele STEAM  suntstructurateastfelincatcopiiisdinveteprinexplorareauneitemesau  a
uneiintrebari, iaractivitatilesuntinterconectate, reflectandintegrareadisciplinelor STEAM.
Proiectelesuntdezvoltate de educatoriincolaborare cu copiii, iarprocesul de invatareestevazut ca un
mod de a incurajagandireacriticasicreativitatea.

2. Invitareaprindescoperiresiexperimentare

Activitatile STEAM 1in Regio Emilia pun accent peexplorareaactivasiexperimentareadirecta.
Copiiisuntincurajatisdisiexprimeideilesisaexplorezeconcepteprinjocurisiexperimente.

3. Documentareaprocesului de invitare

InRegio Emilia, documentareaprocesului de invitareeste un aspect esential.

Educatoriisicopiiilucreazalmpreunapentru a
inregistrasireflectaasupraexperientelorsiinvataturilordobandite. ~ Aceastapoate include fotografii,
jurnalevizualesauinregistrari audio, care

ajutacopiiisdisiexprimegandurilesisarevizuiascaprogresulinactivitatile STEAM.

Bibliografie:

1. Dulama, M. E., &llovan, O. R. (2016). Didacticadisciplinelor STEAM pentrueducatiatimpurie.
Cluj-Napoca: EdituraPresaUniversitaraClujeana.

2. lonescu, M., &Bocos, M. (2018). Ghid de bunepracticipentruintegrareaactivitatilor STEAM
ingradinitesiscoliprimare. Bucuresti: EdituraDidacticasiPedagogica.

3. Popescu, A. (2020). Metodeinovative de predare a stiintelorineducatiatimpurie. lasi:
EdituraPolirom.

4. MinisterulEducatieiNationale (2019). Curriculum pentrueducatiatimpuriesiintegrareaelementelor
STEAM. Bucuresti: MEN.

5. Stan, C., & Burcea, M. (2021). Educatia STEM ingradinita: Resursesiactivitati creative. Timisoara:
EdituraUniversitatii de Vest.
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ACTIVITATILE STEAM iN EDUCATIA TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurie Surdu Lidia Laura
Gradinita cu Program Prelungit nr. 15, Brasov

,, Copiii trebuie invatati cum sa gandeascd, nu ce sa gdandeasca.” — Margaret Mead

Plecand de la citatul anterior, care subliniaza importanta dezvoltarii gandirii critice si a
creativitatii prin metode interactive, exact ceea ce promoveaza abordarea STEAM, se doreste sa se
detalieze acest concept. Astfel, STEAM este 0 metoda de predare careintegreaza Stiinta, Tehnologia,
Ingineria si Matematica intr-un mod coerent, adaptat tuturor etapelor de dezvoltare, de la copilaria
timpurie pana la invatamantul superior (Bybee, 2010). incepand cu anii 1980-1990, Statele Unite a
promovat activ aceasta abordare, pe masura ce tehnologia a devenit tot mai influenta in economie si
societate. In prezent, aceasta este o prioritate globala, iar numeroase guverne si organizatii investesc
resurse semnificative pentru a pregati tinerii in domenii tehnologice si stiintifice.

Integrarea STEAM incepe inca din gradinita, prin activitati bazate pe explorare, experimentare
si rezolvarea problemelor. Desi implementarea STEAM 1in educatia timpurie este relativ recenta in
Europa, aceasta se dezvolta rapid si este consideratd esentiala pentru formarea viitorilor
profesionisti.in Romania,implementarea activititilor STEAM 1in gridinite a cistigat tot mai multa
atentie, recunoscandu-se beneficiile acestei metode asupra dezvoltarii cognitive, sociale si emotionale
a prescolarilor.

Cu alte cuvinte, educatia timpurie reprezintd 0 etapa esentiala in dezvoltarea cognitiva, sociala
sl emotionala a copiilor, iarprin integrarea activitatilor STEAM (Science, Technology, Engineering,
Arts, Mathematics), educatorii pot stimula curiozitatea naturala a copiilor, dezvoltandu-le gandirea
critica, creativitatea si abilitatile de rezolvare a problemelor.

In contextul prescolar, STEAM este o metodologie educationali interdisciplinara care combina
domeniile stiintifice cu cele artistice pentru a oferi 0 experienta de invatare integratd. Aceasta abordare
ajuta copiii sa exploreze lumea in mod activ, sa colaboreze, sa-si exprime ideile prin diverse mijloace,
ba chiar, isi dezvolta gandirea critica, creativitatea si abilitatile de rezolvare a problemelor. Concret,
aceasta metodologie educationala poate fi implementata in educatia timpurie prin cateva modalitati i
tehnici eficiente, cum ar fi:
modalitati:
experimente stiintifice simple prin carecopiii pot observa fenomene naturale prin activitati practice
(germinarea semintelor intr-un borcan cu vata umeda pentru a intelege ciclul de viata al plantelor);
utilizarea tehnologiei. Prescolarii pot realiza aplicatii educationale interactive (utilizarea unei aplicatii
educative pentru a invata forme geometrice si culori);
constructii. Prin sectorul constructii prescolarii pot construi diferite machete cu ajutorul pieselor de
LEGO, materiale reciclabile etc (construirea unui pod din betisoare de lemn si lipici pentru a testa
rezistenta acestuia). Aceastea ajuta la dezvoltarea abilitatilor motorii si logice;
activitati artistice integrate. Prin intermediul picturii, modelajului sau muziciise pot explica, copiilor,
diferite concepte matematice si stiintifice (construirea unui instrument muzical simplu (ex. maracas
din sticle reciclate si boabe de orez);
matematica prin joc.Prin intermediul diferitelor materiale- puzzle-urile, jocurile de societate sau
activitatile de numarare-pot rezulta dezvoltarea abilitatilor logico-matematice (crearea unui sir de
forme geometrice din plastilina pentru a invata clasificarea acestora)
tehnici:
invatare prin descoperire. Copiii sunt incurajati sa exploreze si sa traga singuri concluzii;
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abordare interdisciplinara. Conectarea mai multor discipline pentru a oferi o imagine de ansamblu
coerenta;

lucrul in echipa. Proiectele de grup dezvolta abilitatile de colaborare si comunicare.

utilizarea materialelor senzoriale. Experientele tactile si vizuale contribuie la 0 mai buna intelegere a
conceptelor abstracte.

Aceste activitati STEAM pot fi introduse in rutina zilnica prin joaca ghidata si activitati
practice adaptate varstei copiilor, prin utilizarea materialelor accesibile din gradinita, dar si prin
implicarea copiilor in rezolvarea unor probleme reale intr-un mod distractiv.

in concluzie,integrarea activitatilor STEAM 1in educatia timpurie ofera multiple beneficii
pentru dezvoltarea holistica a copiilor. Prin implementarea unor metode interactive si creative,
educatorii pot stimula gandirea critica si inovatia, pregatindu-i pe cei mici pentru provocarile
viitorului. Astfel, educatia timpurie devine un proces dinamic, captivant si eficient deoarece
programele de tip STEAM au fost create pentru a oferi copiilor o educatie complexa.

Bibilografie:

1. Educatia STEAM 1in gradinita. Ghid pentru cadrele didactice din invatamantul prescolar. ISBN 978-
606-005-173-2. URL: https://gradinita-ratiu.ro/wp-content/uploads/2024/03/GHID-EDUCATIA-
STEM-IN-GRADINITA.pdf , accesat la data de 20.03.2025

2. Repere fundamentale in invatarea si dezvoltarea timpurie a copilului de la nastere la 7 ani (2024).

3. URL: https://lwww.edu.ro/sites/default/files/Repere_fundamentale_ ET_2024.pdf , accesat la data de
20.03.2025.
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BENEFICIILE EDUCATIEI STEM IN GRADINITA

Profesor pentru educatie timpurie Szekely Georgeta
Scoala Gimnaziala ”Liviu Rebreanu,, Targu Mures

Joculestecheiaininvatareatimpurie, prinjoc  se integreazaconceptelesiabilitatile ~STEM
inactivitdtilezilnice. Joculpermiteexplorareasiexperimentareaastfelincatcopiiisa-sisatisfacacuriozitatea,
maidegrabadecatsicaute ,raspunsulcorect”. Invitareabazati pe joc face apel la curiozitateanaturali a
copiilorsi la dorinta lor de a se angajainexperientebazate pe  propriileinterese,
deoareceacesteadausenslumii ~ din  jurul lor. Inactivititile de invitarebazate pe joc,
educatoareleadapteazaoportunitatile de predarepentru a se aliniatipului de jocin care se
angajeazacopiii.

Jocurile STEM pentru gradinita sunt o modalitate excelentda de a introduce concepte de stiinta,
tehnologie, inginerie si matematica prin joaca. lata cateva idei de jocuri educative:

Jocuri de stiinta
Experimente simple: Amestecarea culorilor, vulcanul cu bicarbonat si otet, cresterea plantelor
Explorarea magnetismului- Copiii pot folosi magneti pentru a descoperi ce obiecte sunt magnetice.
Putem realiza experimente simple, cum ar fi atragerea si respingerea obiectelor folosind magneti,
pentru a-i ajuta sa inteleaga conceptele de baza ale magnetismului.

Jocuri cu apa si materiale naturale-Invitam copiii sa participe la experimente simple cu apa,
cum ar fi observarea modului in care obiecte plutitoare si obiecte scufundate interactioniaza cu apa. De
asemenea, putem explora proprietatile materialelor naturale, precum absorbtia apei in diferite tipuri de
sol sau comportamentul diferit al nisipului ud si al nisipului uscat.

AN AR

€ A4 A
orarea naturii si mediului inconjurator

Observatii in aer liber- Studierea plantelor, insectelor si a fenomenelor meteorologice
stimuleaza curiozitatea.

Gradinaritul- Invatam copiii despre ciclul vietii plantelor si importanta mediului. Invitim copiii
si colecteze si si examineze obiecte precum frunze, flori, pietre sau insecte. In cadrul acestor
activitati, putem discuta despre caracteristicile si proprietatile acestor obiecte si putem incuraja copiii
sa le clasifice pe baza unor criterii precum forma, textura sau culoare.

Expl

Integrarea tehnologiei
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Aplicatii si jocuri educationale, adica platforme interactive care dezvolta gandirea logica si
matematica.

Table inteligente si realitate augmentata- Permit explorarea interactiva a conceptelor STEM

Povestiri si scenarii STEM

Carti ilustrate cu teme stintifice- introduc concepte intr-un mod captivant

Jocuri de rol- Micii cercetatori, ingineri sau astronauti isi dezvolta imaginatia si intelegerea.

Povesti matematice-Probleme integrate in naratiuni atractive

Matematica aplicata in viata de zi cu zi

Numadrat si sortat obiecte: activitati practice cu jucarii, fructe sau monede.

Modele si secvente- Crearea de bratari colorate sau siruri logice

Masuratori simple- Folosirea riglei, cantarului sau paharului gradat pentru a introduce concepte
matematice.

Prin aceste tehnici, educatia STEM devine captivanta si accesibila pentru copiii mici, punand
bazele unui interes pe termen lung pentru stiinta si tehnologie.

Activitatile STEM sunt experientiale, ganditeastfelincatcopiiisadescoperesolutii  Creative
sisadevindincrezatoriincapacitatea  lor de a  rezolvaprobleme.  Prinactivitatile @ STEM
pregatimcopiiipentrusituatii din viatareala, filnvatamsa fie curiosi, sa fie inventivi, sa fie proactivi, sa
se cunoasca pe sine, saceara feedback, siofere feedback, safacapartedintr-0 echipa, siacoordoneze 0
echipd, saiirespecte pe cei din jur, saaiba spirit civic, sa fie autonomiinconformitate cu varsta, sa-
siexersezecreativitateaincatmaimultemoduriposibile, satestezesisaexperimenteze, sa-
siargumentezeparerile, sa-siexprimeideile, sdaccepteideilealtora. Abilitatile pe care copiii le
castigaatuncicand se implicainactivitati STEM sunt transferabilesi utile inmulteaspecte ale vietii lor
actualesiviitoare.

BIBLIOGRAFIE:

1. AM Baldea, M. Garabet, V. Prisacariu — MASIM SI STEM ABORDARI IN SCOALA
ROMANEASCA — 11 Technology International, EducatiesiDezvoltare de conferinte, 6-8 martie 2017,
Valencia, Spania.
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ACTIVITATI STEAM iN EDUCATIA TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurie Soimosan loana
Gradinita cu Program Prelungit nr. 24, Arad

Integrarea activitatilor STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematica) in educatia
timpurie este esentiala pentru dezvoltarea competentelor cognitive si creative ale copiilor. Aceasta
poate fi realizata prin activitati si tehnici care sunt atat educative, cat si interactive, adaptate varstei lor.
[ata cateva modalitati si exemple de activitiati STEAM in educatia timpurie:

1. Experimente si activititi stiintifice simple.Incurajarea curiozitatii naturale a copiilor prin
experimentare si explorare a conceptelor stiintifice.

Experiment cu apa si ulei: Copiii pot invata despre densitate si separarea lichidelor prin turnarea
uleiului si apei intr-un pahar. Se poate discuta despre cum uleiul pluteste deasupra apei si de ce se
intampla acest lucru.

Crearea unui vulcan: Un alt experiment simplu este sa amestece bicarbonat de sodiu si otet pentru a
crea o0 ,eruptie vulcanica”, invatand despre reactiile chimice. Aceasta poate fi legata de intelegerea
conceptelor de cauza si efect.

2. Jocuri de constructie si inginerie.Folosirea jocurilor de constructie pentru a dezvolta abilitati de
rezolvare a problemelor si gandire spatiala.

Constructia unui pod din LEGO sau cuburi: Copiii pot construi un pod din blocuri si pot
experimenta pentru a afla ce structuri sunt stabile si care nu. Acesta este un mod de a invata principiile
de inginerie, cum ar fi stabilitatea si echilibrul.

Constructia unei structuri din bete de lemn si plastilini: Activitatea ajuta copiii sa inteleagd cum
diferite materiale pot fi folosite pentru a construi structuri solide. Aceasta este 0 modalitate practica de
a invata despre inginerie si design.

3. Activitati artistice si creative.Integrarea artelor vizuale pentru a incuraja creativitatea si expresia
individuala in cadrul conceptelor STEAM.

Crearea unui sistem solar: Copiii pot picta si modela planetele din plastilina sau alte materiale pentru
a Invata despre sistemul solar. Acesta combina arta cu stiinta, ajutandu-i sa vizualizeze concepte
stiintifice.

Desenarea si colorarea formelor geometrice: Copiii pot invata despre forme geometrice (cercuri,
triunghiuri, patrate) prin activitati artistice, cum ar fi desenarea sau crearea de colaje, combinand
invatarea matematicii cu activitati creative.

4. Utilizarea tehnologiilor educationale. Aplicarea tehnologiilor educationale pentru a sprijini
invitarea interactiva si dezvoltarea competentelor digitale.

Aplicatii educationale pentru programare: Aplicatii precum ScratchJr sau Bee-Bot sunt perfecte
Jocuri matematice pe tableta: Aplicatiile educationale, cum ar fi Endless Numbers sau Monument
Valley, ajuta copiii sa invete concepte matematice intr-un mod vizual si captivant.

5. Explorarea conceptelor matematice prin jocuri. Utilizarea jocurilor si activitatilor hands-on
pentru a invata concepte matematice.
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Sortarea obiectelor: Copiii pot folosi jucarii sau obiecte de diverse forme, culori si dimensiuni pentru
a invata sa sorteze si sa numere. De exemplu, sortarea butoanelor pe culori sau numararea diferitelor
forme geometrice.

Jocuri cu forme geometrice: Activitati in care copiii construiesc forme geometrice folosind materiale
ca bete de lemn sau hartie colorata. Aceasta 1i ajuta sa invete despre simetrie si geometrie.

6. Proiecte de grup si invitare colaborativi.incurajarea invatarii prin colaborare pentru dezvoltarea
abilitatilor sociale si a gandirii critice.

Construirea unui oras din materiale reciclabile: Copiii pot lucra in grupuri pentru a construi un
,»oras” din cutii de carton, sticle si alte materiale reciclabile. Fiecare grup poate fi responsabil de un
aspect al orasului, cum ar fi construirea de cladiri, drumuri sau parcuri.

Proiecte de design colaborativ: Copiii pot construi impreuna un model al unui obiect, cum ar fi o
casa sau un vehicul, discutand despre ce material ar fi cel mai potrivit si cum sa-| construiasca.

7. Exercitii de gandire critica si solutionarea problemelor. Utilizarea activitatilor care provoaca
gandirea logica si abilitatile de rezolvare a problemelor.

Probleme de logica: Copiii pot rezolva puzzle-uri simple care implica gandirea logica, cum ar fi
,unde ar trebui sa punem fiecare piesa pentru a forma o imagine completa?”.

Jocuri de tipul ,,Cum ar putea pluti acest obiect?”: Aceasta activitate ajuta copiii sa invete despre
densitate si flotabilitate, iar acestia pot incerca sa afle de ce un obiect pluteste pe apa, iar altul nu.

8. Metode de invitare prin explorare si descoperire.Crearea unor activitati in care copiii pot invata
prin explorare si auto-descoperire.

Inviitarea prin joaci: Activititi de ,.cautare a comorii” care implica rezolvarea unor indicii legate de
concepte de matematica si stiinta, de exemplu: ,,gaseste obiecte de forma rotunda” sau ,,cate obiecte
albastre poti numara in clasa?”.

Experimentarea in aer liber: Iesirile in naturd pentru a observa si explora fenomenul de fotosinteza
sau cresterea plantelor, invatand despre stiinta si natura.

Integrarea activitatilor STEAM in educatia timpurie ajuta copiii sa isi dezvolte abilitati
esentiale precum creativitatea, gandirea critica, abilitatile de rezolvare a problemelor si competentele

de colaborare. Folosind aceste activitati interactive si captivante, invatarea devine mai placuta si mai
eficienta, oferind o fundatie solida pentru dezvoltarea lor academica si personala.

Bibliografie:

1. Rusu, A. & Stoica, A., (2016), Invitim prin joc: Activititi educationale pentru dezvoltarea
abilitatilor STEAM, Editura Universitatii din Timisoara;

2. Botezatu, C., (2020), Invata prin joaca: Activititi STEAM in educatia timpurie, Editura Sigma.
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EDUCATIA S.T.E.A.M. — O NECESITATE A SECOLULUI XXI

Profesor pentru educatie timpurie Stefan Melania Andreea
Gradinita M.Ap.N. Nr.2, Bucuresti

Activitatile S.T.E.A.M — Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Artda si Matematica laolaltd, un mixt
educational ce urmédreste imbinarea stiintelor si a artei in vederea realizarii unui proces educational
complex si eficient, prin care tinerele generatii (de la varste cat mai fragede) sa dobadeasca cunostinte
si abilitati necesare adaptarii si incununarii succesului intr-o societate aflata intr-o continua schimbare.
Maria Montessori afirma ca,, ... sa nu-i educam pe copiii nostri pentru lumea de azi. Aceasta lume nu
va mai exista cdnd vor fi ei mari si nimic nu ne permite sa stim cum va fi lumea lor. Atunci sa-i
invatam sa se adapteze” — fapt ce ne subliniaza ca eficienta scolii contemporane depinde de gradul in
care pregatim copilul sa devina ,arhitectul” propriei dezvoltari de sine, concomitent cu evolutia
sociald. Premisele educatiei actuale trebuie sa vizeze in principal factorii de personalitate si
competentele care il ajuta pe copil sa se autodezvolte, autodescopere si sa devina un adult capabil si
adaptat cerintelor lumii lui, din viitorul pe care il va trai.

Educatia S.T.E.A.M. vizeaza dezvoltarea atat a capacitatilor vizionare si de proiectarea ale copiilor in
vederea identificarii unor probleme/situatii concomitent cu variante de solutionare a acestora intr-0
maniera cat mai optima. Spre deosebire de educatia traditionald, unde se accentueaza foarte mult
orizontul informational si invatarea individuald, in educatia S.T.E.A.M. focusul este asupra dezvoltarii
gandirii critice si creative prin interdisciplinaritate si integrarea continuturilor, prin cooperare si munca
in echipa, ce vizeaza dezvoltarea si imbunatatirea abilitatilor de identificare si solutionare a
problemelor.

Metodele educatiei S.T.E.A.M. vizeaza investigarea, analizarea directa, cercetarea, experimentarea,
proiectarea si descoperirea unor solutii inovative si variate. Strategiile educatiei S.T.E.A.M. impletesc
stiinta CU Imaginatia si Creativitatea, in joc — ca activitate fundamentald pentru varsta prescolara,
copilul devenind atat autorul propiilor decizii si descoperiri, cat si partener si colaborator alaturi de
ceilalti colegi din echipa/grupul sau.

Principiile procesului predarii in educatiaS.T.E.A.M.:

FOCUSUL asupra unei proleme/situatii esentiale, care imbina referinte STEM si Arta;

DETALIUL ca etapa de investigare si cercetare a problemei/situatiei in vederea conturarii unor solutii,
rezolviri, rapunsuri optime. In aceata etapa se fac corelatii, se cauta si se selecteaza informatii si idei,
copiii antrenandu-si abilitatile de comunicare, colaborare dar si de invetigare si explorare.
DESCOPERIREA ca etapa de analiza si prezentare a solutiilor dar si de identificare a lacunelor sau
vulnerabilitatilor, punctelor slabe.

APLICAREA consta in utilizarea abilitatilor, proceselor si cunostintelor insusite in vederea
solutionarii concrete a situatiei/problemei.

PREZENTAREA parerilor si a feedbackului, ca etapa a oferirii si primirii controbutiilor si aportului.
LEGATURA vizeaza evaluarea si autoevaluarea propriilor abilititi, deprinderi si cunostinte, ca etapa
de incheiere a activitatii si de reflectie asupra propriilor actiuni si contributii.

Importanta Educatiei S.T.E.A.M.:

Gandire critica si independenta —copiii sunt antrenati intr-un mediu corespunzator sa-si evalueze si sa-
si indeplineasca obiectivele cat mai eficient. ,,Greseala” este valoroasa deoarece reflecta puncte catre
identificarea lacunelor si punctelor slabe care trebuie imbunatatite, in vederea emiterii unor solutii cat
mai corecte si calitative.
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Abordare integrata, interdisciplinara si creativa: cuprinderea laolalta a continuturilor din domeniile
stiintei si artei, trezesc si stimuleaza interesul copiilor pentru invatare si participarea directa, activa si
cu deosebita placere.

Dezvoltarea motivatiei copiilor pentru cercetare, explorare si invatare prin descoperire, spre gandire
inovatoare primand lucrul in echipa, comunicarea, interrelationarea, colaborarea si cooperarea.
Accentul nu cade pe rezultatul dorit ci pe procesul in sine, ceea ce determina dezvoltarea concentrarii
controlului si autocontrolului.

Pregatirea tinerelor generatii pentru meseriile viitorului.

Activitati S.T.E.A.M. indragite de copii:

,»Turnul instabil” — exersarea indemanarii, rabdarii si concentrarii, precum si atentiei;

,Picturd pe zapada/gheata” — experimentarea si observarea diferitelor fenomene si procese naturale;
dezvoltarea atentiei, curiozitatii si placerii de a invata si decoperi prin mijloace inedite;

Jocuri logico-matematice si jocuri care implica gandirea matematica in vederea descoperirii,
dezvoltarii si aplicarii atat a operatiilor prematematice (grupari, ordonari, serieri) cat si a operatiilor
matematice (adunari, scaderi);

Constructii si diferite actiuni de proiectare/design/programare;

Experimente, jocuri senzoriale, etc. .

In educatia S.T.E.A.M. exista si 0 serie de dezavantaje datorita lipsei unor reguli metodice si a unor
resurse temporale definite unor categorii de activitati (unele activitati pot necesita foarte mult timp atat
din partea adultilor cat si din partea copiilor); accentul se pune asupra abilitatilor tehnice, stiintele
umanistice si lingvistice fiind neglijate.

Educatia S.T.E.A.M. reprezint un concept nou extraordinar de valoros, care meritd exploatat de noi,
adultii responsabili cu formarea si dezvoltarea noilor generatii, in vederea oferirii acestora o educatie
de calitate, practica si eficienta astfel incat ei sa posede abilitatile necesare secolului in care traim.

Bibliografie:

1. Arnold Nick- Descopera Tehnologia, Educatia STEM, EdituraLitera, 2018;

2. Educatia timpurie nivel prescolar (Repere metodologice pentru consolidarea achizitiilordin anul
scolar 2019-2020,Centrul national de politici si evaluare in educatie ) Bucuresti,2020;

3. Sam Hutchinson, Vicky Barker-Activitati pentru copii isteti,Educatia STEM, Editura Litera,
Bucuresti 2018;
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EDUCATIA STEAM LA PRESCOLARI

Profesor pentru educatie timpurie Toma Miruna
Scoala Gimnaziala ,,Ciprian Porumbescu”, Comiinesti, judetul Baciu

Educatia timpurie joaca un rol esential in formarea abilitatilor de bazad ale copiilor si in
dezvoltarea lor integrala. Integrarea activitatilor STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si
Matematica) in programele de gradinita poate stimula curiozitatea naturala a copiilor si poate incuraja
gandirea critica si creativa.

Educatia STEAM este 0 necesitate care deriva din integrarea in procesul instructiv-educativ a
elementelor de stiinta, tehnologie, inginerie si matematica. Ea pune accent pe dezvoltarea abilitatilor
specifice secolului, incurajeaza perseverenta, propune anteprenoriat in gandire, incurajeaza lucrul in
echipa, profesorul actioneaza ca un mentor ce ghideaza copilul spre dezvoltare, profesorul organizeaza
informatiile pe care le transmite elevilor intr-un mod usor de inteles, evaluarea se bazeaza pe proiecte,
pe munca in echipa, pe cooperarea din timpul evaluarii, participantii sunt dornici de invatare si sunt
pregatiti sa fie urmatoarea generatie de anteprenori.

Invatamantul modern presupune adaptarea stilului de predare la modul de a invita al generatiei
actuale. De aceea, este nevoie sa folosim creativitatea si resursele inovative pentru a gasi metodele
eficiente pentru prescolarii nostri, pentru diferitele stiluri de invatare pe care le avem in clasa.
Activitatile STEAM - ne permit o abordare moderna, transdisciplinara, sala de clasa transformandu-se
astfel intr-un mediu de invatare creativ, unde prescolarii deprind modalitati noi de a solutiona
problemele, dobandesc acele competente vizate pentru categoria de varsta in care se incadreaza,
creeaza si folosesc instrumentele de lucru intr-0 maniera inovatoare.

Abordarea STEAM integreaza toate domeniile implicate intr-0 paradigma de invatare coerenta
bazata pe aplicatii desprinse din realitate. Prin urmare, conceptele de baza in aceasta abordare sunt
interdisciplinaritate si aplicare in contexte diferite. Elevii din zilele noastre sunt mult mai motivati
daca subiectele sunt predate din perspective diverse s daca sunt bazate pe fapte din viata de zi cu zi, el
invata cel mai eficient fara hartie si creion. Prin stiinta si prin creativitate, copiii isi pot exprima ideile
si sentimentele. Dar, asa cum spune Norman Podhoretz, invatarea reprezintd 0 impletire miraculoasa a
energiei pure pe care o au copiii cu opusul acesteia - disciplina care 1i defineste pe adulti. Tehnologia
are rolul de a sprijini procesul de invatare. [1, p. 318].

Fiind o abordare interdisciplinara, care integreaza mai multe domenii intr-o metoda de invatare
coerentd, CU aplicatii desprinse din realitate, STEAM conduce la progres vizibil pe mai multe planuri
care le ofera educatia STEAM pentru transmiterea informatiilor in diverse moduri de a cunoaste si de
a fi. De asemenea, este nevoie de efort sustinut pentru a rezista tiparelor de gandire care au orientat
abilitatile cognitive si pentru a crea noi modalitati epistemologice de invatare din perspectiva acestei
educatii. Cu adevarat, este important si primordial ca profesorii sa se implice in construirea de
parteneriate la nivel local si sa faciliteze realizarea de activitati caractersitice acestei educatii prin
promovarea unei pedagogii creative. [3, p. 107].
educatia STEAM le ofera. Este important ca profesorii sa fie implicati in construirea de parteneriate la
nivel local si in facilitarea realizarii activitatilor care caracterizeaza educatia STEAM prin promovarea
pedagogiei inovatoare.

In concluzie, educatia prin activititi STEM va ajuta elevul sa se dezvolte astfel incat s poata fi
pregatit pentru un nou viitor, un nou progres, deoarece cultiva si dezvolta inteligentele multiple,
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capacitatea de adaptare la schimbare, permite creativitatea si-l ajuta sa se transforme treptat intr-un
adult capabil sa utilizeze cunostintele acumulate in institutie in folosul unei lumi mai bune.

BIBLIOGRAFIE:

1. Lazar, M. (2018). Impactul activitatilor STEAM asupra dezvoltarii competentelor sociale la copii.
Iasi: Editura Junimea.

2. Neagu, M. (2020). Proiecte STEAM pentru prescolari: Metode si resurse. Bucuresti: Editura
Aramis.

3. Pop, D. (2019). Educatia artistica si dezvoltarea creativitatii la prescolari. Bucuresti: Editura
Didactica.
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JOCUL DE-A STIINTA

Profesorinvatamantprescolar TufenescuAndreea
Gradinita cu Program PrelungitCozia, judetul Vilcea

Curiozitateacopiluluiprescolarsi nelipsitul,,Dece?”’ne punede cele mai multe oriinsituatia de a
descoperinoiingineraspunsurigirezolvari  la  probleme ce se ivesc in  jurul  nostru.
Copiluldevineastfelunmicexplorator, un neobositcautator, caruianoitrebuiesa-ioferim cheile de la
portilecunoasterii. Micileexperimentededicatecopiilorsuntabsorbite de placerecaacestuia de a

patrundetainelelumiiinconjuratoare. Joculprinexperimentecontribuie la
intelegereatainelorstiinteisidezvoltacapacitateacopiilor de a cunoaste cum
functioneazasirelationeazaelementelecomponente ale mediuluiinconjuratorsi, totodata,

dezvoltacuriozitateasidorinta de cunoasterea acestora.

Din fericire, ineducatiatimpurie, temeleabordate de curriculum siactivitatiledesfasurate la
clasacuprind, inprincipiu, celepatruanotimpuri, care
oferdresurseinepuizabileinceeaceprivesteexperimentarea. Inprimulrand, naturaestecea care ne pune la
dispozitie 0 multitudine de ocaziisaexperimentam. Nu de putineoricopiii Se intreaba cum ploua, cum se
formeazafructele, de ceincoltescsemintele, de ce cad frunzele, de ceisischimbaculoarea, etc.

Nu ne oprimdoar la anotimpuri, incercamsaintelegemsifenomenele din jurulnostrusi,infunctie de
particularitatile de varstasidezvoltare a copiilor, inseraminactivitatilenoastremiciexperimente care sa
fie peintelesullorsisa le expliceanumitecuriozitati: cum se produce curentul electric, de ce se
invartemorisca, cum functioneazdmagnetii, etc.

Printreactivitatiledesfasurate =~ cu  prescolariisi care au  le-au  stimulatinteresul  se
numardlegendaghiocelului:”

-Oare cum poate rasari dintr-o samanta asa de mica un ghiocel atat de gingas?” Asa ca au avut
oportunitatea sa vada la microscop aceastd minune;apropiindu-ne de fructe am observat cu lupa
invelisul portocalei: ”-Vom manca un fruct proaspat? Urmeaza sa descoperim impreund. Daca e
proaspata, portocala se va aseza pe fundul vasului. In caz contrar, va rimane la suprafata.”; intalnire
pe nevazute cu fructele: cu ce fel de “haine”se imbraca fructele; transformarea unei garofite: garofita
alba isi schimba culoarea devenind rosie.Cum? Prin hranirea ei cu apa Cu cerneala rosie.”-Liniste...
Garofita se hraneste...”; am aflat ca unele plante sunt carnivore si mananca insecte; incursiune in
corpul uman; am calatorit in corpul uman pentru a vedea din ce este alcatuit.

Acestea sunt cateva dintre experimentele cu ajutorul carora prescolarii grupei mele si-au ,,hranit”
curiozitatea.
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EXPLORAND LUMEA STEM-FUNDATIA INOVATIVA A EDUCATIEI TIMPURII

Profesor pentru educatie timpurie Vilaia Olga
Scoala Gimnaziala ”Liviu Rebreanu,, Targu Mures

Educatia STEM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie si Matematicd) reprezinta 0 abordare
pedagogica moderna si integrata care pune accent pe dezvoltarea abilitatilor si competentelor
fundamentale ale copiilor in aceste domenii, inca din primii ani de scolarizare. In cadrul educatiei
timpurii, aplicarea conceptului STEM este esentiala pentru dezvoltarea gandirii critice, creativitatii si
abilitatii de rezolvare a problemelor. In acest context, integrarea STEM in educatia timpurie reprezinti
o transformare semnificativa, ce permite o abordare inovativa si activa a invatarii.

De ce STEM in educatia timpurie?

Activitatile STEM stimuleaza curiozitatea si incurajeaza copiii sa puna intrebari, sa observe, sa
experimenteze si sa formuleze ipoteze. Prin explorarea diferitelor concepte stiintifice, matematice,
tehnologice si ingineresti, copiii invata sa analizeze informatiile si sa rezolve probleme intr-un mod
logic si structurat. Acest lucru le dezvolta gandirea critica, care le va fi utila pe tot parcursul vietii
precum si abilitatile de rezolvare a problemelor.

Educatia STEM 1in educatia timpurie se bazeaza pe invitarea prin joc. Activitdtile sunt
interactive si implica copiii in mod activ in procesul de invatare. De exemplu, copiii pot construi,
experimenta si rezolva puzzle-uri sau probleme de matematica, iar acest proces de invatare activa ajuta
la dezvoltarea abilitatilor lor cognitive intr-un mod natural si placut.

Educatia STEM incurajeaza 0 abordare integrata a invatarii, cunostinte si abilitati din
diverse domenii. Copiii nu mai invata doar concepte separate de matematica, stiinta, tehnologie si
inginerie, ci invata cum aceste domenii sunt interconectate si cum se aplica in lumea reala. De
exemplu, invatarea despre echilibrul structurilor sau despre cum se masoara si Se calculeaza distantele
in proiectele de constructie integreaza simultan elemente de matematica, fizica si tehnologie.

Dezvoltarea abilitatilor de colaborare si comunicaresunt componente esentiale ale educatiei
STEM.

Activitatile STEM sunt adesea realizate in echipe, ceea ce le permite copiilor sa invete sa
colaboreze, sa isi impartaseasca ideile si sa rezolve probleme impreuna. Aceste abilitati sunt esentiale
nu doar 1n educatie, dar si in viata de zi cu zi si in carierele viitoare ale copiilor.

Educatia STEM incurajeaza copiii sa gandeasca si sa dezvolte solutii inovative la diverse probleme.
De exemplu, cand construiesc un model de structura sau 0 masina din materiale reciclabile, copiii sunt
incurajati sa isi foloseascd imaginatia si sa aplice cunostintele teoretice in mod creativ, avand astfel
sansa sa isi exprime ideile in moduri noi si interesante.

Cum se aplica educatia STEM in gradinita?

Activitati de explorare stiintifica

Copiii pot experimenta cu concepte stiintifice simple prin activitati care implica observarea si
intelegerea lumii inconjuratoare. De exemplu, prin activitati de observatie a plantelor, insectelor sau a
fenomenelor naturale (cum ar fi apa care se evapora), copiii invata principii de biologie, chimie si
fizica. Aceste activitati pot include si experimente simple (cum ar fi combinarea bicarbonatului de
sodiu cu otetul pentru a observa o reactie chimica).

Jocuri de constructie

Utilizarea jocurilor de constructie, cum ar fi Lego sau blocuri de constructie, ajuta copiii sa

aplice principii de inginerie si matematica. Acestia invata sa aplice concepte de echilibru, simetrie si
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proportii atunci cand construiesc structuri. De asemenea, aceste jocuri stimuleaza gandirea creativa si
capacitatea de a planifica si organiza un proiect.
Tehnologia in invitare

Introducerea tehnologiei in educatia timpurie este un aspect esential al educatiei STEM. Copiii
pot invata prin aplicatii educationale, jocuri interactive sau prin utilizarea unor dispozitive digitale
(tablete, jocuri de programare simple). Acest lucru le permite sa dezvolte abilitati tehnologice de baza,
care sunt din ce in ce mai importante in societatea moderna.

Matematica aplicata in activitatile zilnice

Activitatile din gradinita, cum ar fi numararea obiectelor, sortarea acestora dupa culori sau
forme si masurarea unor dimensiuni (cum ar fi lungimea sau greutatea) sunt activitati excelente pentru
a integra matematica in viata cotidiana a copiilor. De asemenea, jocurile care implica formarea si
recunoasterea formelor geometrice contribuie la intelegerea principiilor matematice.

Proiecte de grup si jocuri de echipa

In cadrul activititilor STEM, copiii pot lucra in echipe pentru a construi sau a rezolva o
problema. De exemplu, un proiect de grup in care copii trebuie sa construiasca 0 ,,magina” din
materialele disponibile le dezvolta abilitati de colaborare, comunicare si rezolvare a problemelor.
Beneficiile educatiei STEM in educatia timpurie:

Activitatile STEM sunt adesea interactive si captivante, ceea ce stimuleaza interesul si
motivatia copiilor pentru invatare. Copiii devin mai implicati in procesul educational atunci cand
activitatile sunt placute si relevante pentru ei.

Intr-o lume tot mai dominata de tehnologie, educatia STEM 1ii pregiteste pe copii pentru provocirile
unei economii bazate pe tehnologie. Abilitatile dobandite in acest context ii vor ajuta sa fie mai
competitivi pe piata muncii in viitor.

Activitatile STEM dezvolta abilitati care sunt valabile in multiple domenii ale vietii. Abilitati precum
gandirea critica, rezolvarea de probleme, colaborarea si comunicarea sunt esentiale nu doar in
educatie, dar si in carierele ulterioare ale copiilor.

Concluzie:

Educatia STEM reprezintd 0 abordare moderna si esentiald in educatia timpurie, care ajuta la
formarea unei baze solide pentru dezvoltarea cognitiva si emotionala a copiilor. Prin integrarea acestor
discipline, copiii invata nu doar concepte stiintifice, matematice si tehnologice, dar si abilitati esentiale
pentru viata, care ii vor ajuta sa devina ganditori critici, creativi si colaborativi. Aceasta abordare
educativa este un pas important in pregatirea copiilor pentru o lume in continua schimbare si progres
tehnologic.
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STEAM SI MAGIA POVESTIRILOR iN EDUCATIA TIMPURIE

Profesor pentru educatie timpurie Vlasa Cristina Alina
Scoala Gimnazialia ”Liviu Rebreanu”Targu Mures

Educatia STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) reprezinta un model
educational inovator care combind stiinta, tehnologia, ingineria si matematica intr-un proces de
invatare integrat si aplicat. Aceasta abordare ajuta copiii sa-si dezvolte gandirea logica, creativitatea si
abilitatile de rezolvare a problemelor. inceperea educatiei STEM inca din gradinita le ofera copiilor
oportunitatea de a explora lumea inconjuratoare prin activitati practice si experimentale. Educatia
STEAM in gradinita pregateste copiii pentru o lume in continua schimbare. Prin experimente,
constructii, proiecte si jocuri educationale, copiii isi dezvolta 0 baza solida pentru invatarea viitoare si
devin mici exploratori ai stiintei.

Educatia timpurie are un rol esential in dezvoltarea cognitiva, emotionala si sociala a copiilor.
Una dintre metodele inovatoare utilizate in gradinite pentru a facilita invatarea este invatarea bazata pe
povestiri si scenarii. Aceasta abordare permite integrarea naturala a elementelor STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts, Mathematics) in procesul educational, oferind copiilor oportunitatea
de a explora concepte complexe intr-un mod captivant si accesibil.

Invitarea bazati pe povestiri si scenarii este 0 metodi excelenti de a integra elementele
STEAM in educatia timpurie, deoarece le permite copiilor sa exploreze concepte complexe intr-un
mod captivant si accesibil. Crearea unor povesti in care copiii trebuie sa gaseasca solutii la probleme
tehnice sau stiintifice precum si punerea in scena a unor experimente ca parte a unei aventuri
imaginate sunt metode care permit prescolarilor sa invete prin joaca si explorare, stimulandu-le
curiozitatea si interesul pentru domeniile STEAM inca de la 0 varsta frageda.

Prin intermediul unei povestiri, educatoarea poate introduce concepte stiintifice (de exemplu,
ciclul apei), tehnologice (utilizarea unor unelte), ingineresti (construirea unui pod pentru un personaj),
artistice (realizarea unui decor) si matematice (numararea, masurarea) intr-0 maniera integrata. Astfel,
invatarea devine contextualizata si relevanta pentru copii.

1. ,,Misiune pe Planeta Matematica” (Matematica, Inginerie, Tehnologie)

Copiii sunt astronauti care trebuie sa ajunga pe 0 planetd misterioasa, dar nava lor s-a defectat si au
nevoie de ajutor pentru a o repara. Educatoarea le spune o poveste: “Intr-o galaxie indepartata, exista 0
planeta misterioasa numita Planeta Matematica. Aceasta este locuitd de fiinte prietenoase numite
Numerasii, care folosesc numere si forme geometrice pentru a-si construi orasele si navele spatiale.
Dar, intr-0 zi, Planeta Matematica a fost lovita de o furtuna cosmica, iar toate echipamentele lor s-au
defectat!Pentru a-i ajuta pe Numerasi, echipa de astronauti STEAM — adica voi, copiii curajosi —
trebuie sa plece intr-o misiune de salvare. Nava voastra spatiala este pregatita, dar inainte de decolare,
trebuie sa incarcati combustibilul special: energie matematica!

Astronautii trebuie sa rezolve cateva probleme de adunare si scadere cu o unitate pentru a umple
rezervoarele navei cu energie. Fiecare raspuns corect adauga combustibil, iar cand toate rezervoarele
sunt pline... 3, 2, 1... decolare!

Dupa o calatorie prin galaxie, nava ajunge pe Planeta Matematica. Numerasii sunt foarte bucurosi sa
vada astronautii STEAM, dar le explica faptul ca: podul geometric peste raul Numeras s-a prabusit si
trebuie reconstruit iar computerele matematice s-au oprit si trebuie repornite.
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Astronautii trebuie sa foloseasca forme geometrice (triunghiuri, patrate, cercuri) pentru a construi un
pod solid. Folosesc cuburi, bete de lemn sau hartie. Pentru a repara computerele matematice, copiii
trebuie sa rezolve modele de secvente numerice si sa apese pe butoanele corecte.
Dupa ce planeta a fost reparatd, Numerasii le ofera astronautilor 0 medalie STEAM pentru curaj si
inteligenta. Dar nainte de plecare, copiii trebuie sa introduca coordonatele corecte pentru intoarcerea
pe Pamant, asa ca rezolva 0 ultima problema de ordonare a numerelor!
Misiune indeplinita! Astronautii Se Intorc acasa, pregatiti pentru noi aventuri STEAM!

2. Robotul pierdut: o aventura STEAM!
Intr-o zi frumoasa, in orasul Luminopolis, triia un robotel mic si prietenos pe nume Bip-Bop. El ii
ajuta pe oameni sa aprinda luminile, sa numere stelele si sa construiasca lucruri minunate. Dar, intr-0
dimineata, s-a intamplat ceva neasteptat! O pala de vant puternica a suflat peste oras si... Bip-Bop a
fost luat de vant si s-a pierdut! Acum nu mai stie drumul spre casa.
Misiunea voastra? Sa-l ajutati pe Bip-Bop sa se intoarca acasa folosind gandirea matematica,
creativitatea si munca in echipa!
Profesorul Inventix (educatoarea), prietenul lui Bip-Bop, vine la copii si spune: ,,Bip-Bop a lasat
cateva indicii matematice pe unde a trecut. Daca le gasim si le rezolvam, il vom putea aduce inapoi!”
Copiii trebuie sa gaseasca si sa numere piese de robotel ascunse in grupa (ex. carton decupat in forma
de butoane, rotite etc.). Bip-Bop a lasat un mesaj format din triunghiuri, patrate si cercuri. Copiii
trebuie sa le identifice si sa le potriveasca pentru a descoperi urmatoarea locatie. Dupa rezolvarea
sarcinilor se trece la urmatoarea proba.
Copiii ajung intr-un loc special — un labirint format din cuburi si jaloane! Bip-Bop este pe partea
cealalta, dar nu poate trece singur.
Copiii trebuie sa ghiceasca drumul corect prin labirint, spunand cuvinte precum ,,inainte”, ,,la stanga”,
,la dreapta” pentru a ghida un robotel-jucarie sau un Bee-Bot. Daca labirintul este prea greu, copiii pot
aranja cuburi colorate pentru a face un drum mai usor pentru Bip-Bop.
Dupa ce au iesit din labirint, Bip-Bop si copiii ajung la un rau. Podul este rupt! Cum il vor traversa?
Aceasta este cea de-a treia proba. Copiii trebuie sa construiasca un pod solid din bete de lemn, lego
sau hartie pentru ca Bip-Bop sa poata traversa. Pe marginea podului sunt butoane numerotate. Copiii
trebuie sa le apese in ordine crescatoare pentru a activa luminile si a-1 ghida pe Bip-Bop spre casa.
Cand Bip-Bop ajunge inapoi la profesorul Inventix, el zambeste si spune: ,,Multumesc, micii mei
ingineri si matematicieni! Fara voi, nu as fi reusit sa ma intorc acasa!”. Pentru curajul lor, copiii
primesc insigne de Exploratori STEAM, iar Bip-Bop promite cd va reveni cu 0 noua aventura!
Misiune indeplinita!

Toate aceste scenarii fac invatarea mai distractiva si captivanta pentru copii, oferindu-le ocazia
de a explora STEAM intr-un mod natural si ludic.
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ACTIVITATI STEM iN EDUCATIA TIMPURIE

Profesor educatie timpurie Zahan Simona
Scoala Gimnaziala ”Liviu Rebreanu”, Targu Mures

Lumea este in continua schimbare iardezvoltarea sistemului de invatamant este necesara pentru
a pregati tineri pentru inovarea in tehnologie.

Se vorbeste adesea despre importanta jocului in invatare si despre imbinarea ludicului cu

educatia pentru a incuraja 0 atitudine pozitiva a copiilor in raport cu scoala.
STEM este practic integrarea stiintei,tehnologiei,ingineriei si matematicii.Stiinta si tehnologia fac
parte din viata noastra,este important sa le folosim intr-un mod care s aduci valoare. In loc de a avea
copii care sunt doar consumatori de tehnologie, am putea avea copiicare o inteleg si 0 folosesc intr-un
mod constient sau chiar o creeaza. Aici intra educatia STEM care ajuta copiii sa inteleaga prin
experimentare. Deexemplu, pot intelege cum functioneaza constructia de drumuri, constructia unui
motor sau chiar un robot,totul intr-un mod pro activ.

STEM este in acelasi timp 0 noua abordare in educatie, aplicat de la cele mai mici varste, bazat
pe observatie directa, experiment, logica, intelegerea lucrurilor si fenomenelor ca facand parte dintr-un
sistem.Astfel, sunt incluse in categoria competentelor STEM: gandirea critica, argumentarea, gandirea
creativa, analiza sistemica.

Putem cultiva interesul si pasiunea copiilor pentru STEM de la varste timpurii, folosindu-ne de
curiozitatea lor nativa, de inclinatia catre explorare si experimentare, prin activitati simple, cum sunt
acestea:

Activititile cu apisunt probabil cele mai simple, distractive si instructive. in cadrul
activitatilor din gradinitaDScopiii sunt lasati sa experimenteze cu diferite recipiente, mai mici sau mai
mari, punandu-le la dispozitie strecuratoare, palnie, paie sau tuburi de plastic si lasandu-i sa se joace
atat cu robinetul, cat si cu vase mai mari.

In cadrul ALA putem propune jocul ,,Vanitoarea de comori in gheat,..
Putem combina apa, uleiul si samponul si invatam despre densitate.

Activitatile de constructie sunt utile nu doar pentru dezvoltarea motricitatii, Ci si pentru a
invata despre dimensiuni si forme, dezvolta gandirea logica si creativitatea.

In cadrul centrului, Constructii,,folosim cuburi, nisip sau chiar carti de joc, si fiinvatim si
masoare dimensiunile — lungime, latime, iniltime, adancime. Inainte si ne apucam de construit, facem
un plan impreuna cu copiii si vorbim despre cum ar trebui sa arate produsul finit si 1i incurajam sa
incerce sa deseneze constructia pe care au creat-o, incercam sa incadram constructia intr-un context
(de ex. facem o0 casa — poate fi si din doua cuburi si 0 punem intr-0 curte, planificam pozitia in
raport cu intrarea pe poarta, gradina din spate, casuta catelului etc.)

In cadrul DSputem face comparatii: mai inalt, mai scund, mai lat,construim, diferite forme
geometrice cu bezele moi.

In cadrul activitatilor DLC putem prezenta copiilor Povestea celor 3 purcelusi in care vorbim
despre rezistenta si durabilitate.

Jocul cu lumini si umbre este ideal pentru a exersa corespondenta dintre real si abstract.
Acest tip de activitate 1i va ajuta pe copii sa invete sd isi puna intrebdri, sd faca presupuneri, sa
experimenteze legatura dintre miscari si forme.

De exemplu putem infige un bat in pamant atunci cand e soare afara si invatam despre momentele
zilei, punctele cardinale, rotatia pamantului.
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Experimentam si facem diferite forme cu mainile, pe care le proiectam pe un perete, tot ce avem
nevoie este 0 lanterna si de intuneric si de draperii la ferestrele clasei. Ii putem ruga pe copii si
deseneze urmarind conturul umbrelor si analizam ce am obtinut.

Activitatile de logica si memorie sunt de o varietate si complexitate impresionanta, adaptate
pentru orice varsta.

In cadrului centrului Biblioteci prescolarii sunt indrumati si construiasca puzzle-uri. Putem printa o
fotografie (sau o0 imagine) si 0 taiem in fasii Sau patrate, avem astfel un puzzle de rezolvat.

Activitatile cu modele repetitive pot fi realizate fara nicio pregatire daca ne facem un obicei
din a le identifica in lumea care ne inconjoara.

In cadrul activitatilor desfasurate impreuna cu familia 1i indrumam pe copii sa observe:

- pe strada, camasinile se opresc toate la culoarea rosie si pornesc la culoarea verde

- cand merg la magazin 1insotindu-i pe parinti de cele mai multe ori sa includa pe lista de cumparaturi
anumite lucruri care se repeta- lapte, paine,dulciuri, jucarii, dimineata si seara se spala pe dinti.

-pot sa observe obiectele din jur si natura si sa incerce sa identifice modele (pe haine, pe blana
tigrului, pe hartia de impachetat.)

Explorarea naturii:

Unul dintre cele mai importante aspecte ale invatarii este observatia directa, verificarea teoriei
prin practica:
pentru explorare.ii ldsdam pe copii sa observe plantele si animalele (chiar si dintr-un acvariu) si ii
invatam despre (eco)sisteme.Putem face o harta a lumii folosind animalele care traiesc pe diferite
continente.

Observam diferite obiecte la microscop: un fir de par, o frunza, o bucatica de servetel, cretd
colorata, zahar, sare, un fir de ata, foita de ceapa, 0 bucatica de rosie, 0 petala de floare.

Putem face o vizita la o ferma sa culegem fructe si legume.

Natura este mediul perfect pentru explorarea si trezirea curiozitatii prescolarilor in legatura cu lumea
vie. Activitatile STEM 1n aer liber 1i stimuleaza sa descopere, cu uimire si bucurie, cateva dintre
secretele naturii si ale universului.

Activitatile STEM pentru copiii de gradinitd domina lumea educatiei chiar acum, dintr-un
motiv pozitiv. Impreuna Stiinta, Tehnologie, Inginerie si Matematica evoluate intr-0 activitate il fac
STEM. Copiilor nu le place intotdeauna sa invete lucruri teoretic asa cum sunt, dar de fapt prefera sa
faca sesiuni practice.

Activitatile STEM pentru copii trebuie incluse initial, deoarece adaptarea tehnologiei de la
inceput este incredibil de importanta. STEM este important pentru ca se raspandeste in fiecare parte a
vietii noastre. Invata cum conceptele sunt legate de viata reala.

Copiii sunt curiosi de orice si acesta este motivul pentru care isi pun mereu atatea intrebari. Cu
toate acestea, profesorii nu sunt singurii care pot sa implice educatia STEM 1in viata unui copil, parintii
joaca, de asemenea, un rol imens in acest sens, iar proiectele pentru gradinita sunt cel mai bun mod de
a-l face sa invete la scoala si acasa in moduri diferite. Educatia STEM pentru activitatile de gradinita
trebuie promovata impreuna cu beneficiile pe care le detine.
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ABORDAREA STEAM iN EDUCATIA TIMPURIE-FUNDAMENT PENTRU
DEZVOLTAREA CREATIVITATII SI GANDIRII CRITICE iN GRADINITA

Profesor pentru educatie timpurie Zaim luliana
Gradinita M.Ap.N. nr. 2 Bucuresti

Educatia timpurie are un rol decisiv in conturarea primelor achizitii intelectuale, emotionale si
sociale ale copilului. In contextul societitii actuale, bazati pe inovare, creativitate si competente
transdisciplinare, se impune implementarea unor metode moderne de invatare. Una dintre cele mai
eficiente abordari contemporane este educatia STEAM, care imbina stiinta (Science), tehnologia
(Technology), ingineria (Engineering), arta (Arts) si matematica (Mathematics) intr-un proces
educational integrat si captivant.

In gradinita, copiii invata in mod natural prin joaca, explorare si descoperire. Abordarea
STEAM le ofera un cadru ideal pentru a intelege lumea inconjuratoare prin activitati practice si
experientiale, dezvoltandu-le totodata abilitatile cognitive, creative si socio-emotionale.

Integrarea educatieci STEAM in gradinita are ca obiectiv principal stimularea curiozitatii naturale a
copiilor si formarea unor deprinderi esentiale precum gandirea critica, rezolvarea de probleme,
colaborarea si autonomia in invatare.

De exemplu, un proiect precum ,,Micii arhitecti” poate imbina toate componentele STEAM:
copiii pot invata notiuni de inginerie construind structuri cu materiale diverse (paie, bete de lemn,
cuburi), pot aplica matematica prin masuratori simple sau numarare, pot aduce creativitatea in
decorarea cladirilor construite si pot intelege principiile de baza ale stabilitatii structurilor.

Pe langa activitatile de tip proiect, educatia STEAM poate fi valorificata prin:
organizarea de centre de interes (atelier de stiinta, colt de constructii, spatiu de creatie artistica);
experimente stiintifice adaptate varstei (ex. reactii chimice simple, magnetism, fenomene
meteorologice);jocuri interactive si tehnologii moderne (tablete educationale, roboti Bee-Bot);
activitati outdoor in natura (observarea plantelor, construirea de mini-ecosisteme, studiul ciclului
apei).Un element esential in aplicarea educatiei STEAM in gradinita este rolul cadrului didactic, care
devine un facilitator al invatarii. Educatorul incurajeaza copilul sa puna intrebari, sa emita ipoteze, sa
exploreze si sa colaboreze cu ceilalti colegi, stimuland invatarea activa si placerea de a descoperi.

Beneficiile abordarii STEAM 1in educatia timpurie sunt multiple: copiii dobandesc 0 gandire
flexibila, invatd sa caute solutii inovatoare, isi dezvolta creativitatea si isi formeaza un mod de lucru
colaborativ. In plus, prin integrarea artei in activitatile tehnico-stiintifice, copiii invata sa imbine logica
si emotia, tehnologia si expresivitatea artistica.

in concluzie, educatia STEAM este o abordare moderni, integrativa si complexa, care
contribuie semnificativ la formarea unui profil de copil capabil sa se adapteze cerintelor viitorului, sa
gandeasca critic si sa creeze solutii pentru lumea de maine.
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