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Director, prof. Suditu Petruta-Raluca

Prof. inv. prescolar Vilcea Catilina-Elena

CE ESTE STEAM?

~STEAM este o abordare educationald a invitarii care utilizeaza Stiinta, Tehnologia,
Ingineria, Arta si Matematica, acestea detinind rolul unor puncte principale de acces pentru a ghida
dezvoltarea creatiitatii , dialogului, imaginatiei si a gandirii critice.

Ca rezultat final, copiii isi asuma riscuri, se angajeaza in invitarea experientiali, persista in
rezolvarea problemelor, imbritiseaza colaborarea si desfisoara activititile educative intr-o
maniera creativa.”

- Susan Riley, specialist in integrarea artelor

ST.EAM.

Combina patru stiinte cu arta, ale caror initiale determina denumirea finala:

‘ S — Science - Stiinta

T — Technology - Tehnologia

E — Engineering - Ingineria

A — Arts — Arta

M - Mathematics — Matematica

Rezultatul acestei combinatii a celor mai importante stiinte cu arta propune organizarea unui mediu
atractiv de invatare cu accentul pe aplicarea in viata de zi cu zi a cunostintelor si deprinderilor.

De ce au fost create programele STEAM?

Programele STEAM au fost create pentru a forma viitori adulti pregatiti in scopul accesarii cu
usurintd a locurilor de munca bazate pe stiintd, cercetare si tehnologie si, mult mai important, pentru a le
asigura copiilor o educatie complexa si completa inca de la cea mai frageda varsta.

Pentru o lunga perioada de timp, cele patru stiinte (STEM) au fost predate copiilor ca materii de
studiu separate. Dupa minutioase cercetari, specialistii in educatie le-au combinat, integrand si arta.

Cheia succesului este inzestrarea copilului cu toate cunostintele, priceperile si deprinderile necesare

integrarii intr-o societate care se schimba continuu si rapid.
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Educatia STEAM se concentreaza atat pe procesul de invatare cat si pe rezultatele obtinute, oferind
oportunitati de invatare experientiald si dand copiilor sansa de a gandi critic si de a contribui activ la
prop‘educa;ie.

Copiii sunt pur si simplu provocati sd preia o problema si sa o rezolve. Prin intermediul gandirii
critice ei trebuie sa adreseze Intrebari si sd gaseasca raspunsuri. Greselile si erorile sunt si ele apreciate pe
parcursul acestui proces deoarece acestea reprezintd convingerea ca ceva nu a functionat cum trebuie iar
prescolarii trebuie sa identifice acel ”ceva” si in acelasi timp sa gdseascd solutia corectd. Din acest aspect
concluzionam incurajarea perseverentei in cadrul educatiei STEAM. Copiii sunt incurajati sd asculte
opiniile colegilor si sa isi impartaseasca propriile cunostinte in acelasi timp.

Curriculumul STEAM 1i determind pe copii sd constientizeze faptul ca si ei pot sprijini lumea intr-
0 manierd pozitiva prin intermediul punerii constant In practicd a propriilor cunostinte si abilitati.

Predarea 1n secolul XXI se concentreazd mai mult pe formarea de abilitati decat pe insusirea de
cunostinte; asupra procesului de gasire a raspunsurilor la Intrebari; asupra dezvoltarii potentialului
individului.

Esential pentru viziunea si programele STEAM este pregatirea copiilor pentru provocarile si
oportunitatile viitorului. Potrivit Forumului Economic Mondial, 65% dintre prescolarii actuali vor avea in

viitor profesii care Inca nu exista.

Specialistii in educatie au identificat o serie de competente care le vor fi indispensabile copiilor
atunci cand vor creste dar si anumite competente de care profesorii au nevoie In prezent pentru a pregati
cel mai bine copiii pentru viitor.

Competente necesare profesorilor:

- Facilitarea invatarii

- Abordarea inatarii personalizate

- Colaborarea

- Competente innovative si de utilizare a noilor tehnologii

- O mentalitate globala

- Adaptabilitatea

- Increderea in sine

Competente necesare copiilor:

Luarea Constientizare
responsabilad a sociala
deciziilor

Managementu
| propriei Creativitate si
persoane inovatie

Gandire critica
si rezolvare de
probleme

Comunicare,
informare si olaborare,
literatura lucru in echipa
media si leadership




Aspecte importante in procesul de predare:

Profesorii care utilizeazd STEAM 1in predare sunt ghidati de sase pasi importanti:

1. Concentrare / Focus

Pe parcursul acestui prim pas, profesorul selecteazd o intrebare esentiald sau o problema pe care o
transmite copiilor. Profesorul trebuie sd se asigure de faptul cd intrebarea sau problema este bine
structurata, clard si face referire atit la STEM cat si la arta.

2. Atentie pentru detalii

In aceastd etapa procesul de gisire a raspunsului sau de rezolvare a problemei se afd deja in
desfasurare. Profesorul trebuie sd acorde atentie modului in care prescolarii coreleaza stiintele STEM,
noile informatii, procesele gandirii si competentele in cadrul activitatii.

3. Descoperirea

Este etapa in care profesorul poate identifica si analiza lacunele pe care le au copiii referitor la
propriile competente si in utilizarea proceselor gandirii. Este faza care se referd la cercetarea activa si la
predarea intentionata.

4. Aplicarea / punerea in practica

Cea mai distractiva secventa este cea a punerii in practica. Din momentul in care copiii detin toate
informatiile, au identificat si analizat toate potentialele solutii si modalitati de rezolvare a problemei (in
cadrul etapelor anterioare), pot da startul punerii in practica a acestora.

5. Prezentarea

Aceasta etapa se axeaza pe Impartasirea cu ceilalti. Copiii sau echipele de copii isi exprima opiniile,
ofera si primesc feed-back din partea colegilor.

Copiii invata sd accepte ideile celorlalti, s ofere si sa primeasca sprijin.

6. Conexiunea

Se refera la bucla care inchide activitatea. Este menita sa ofere prescolarilor posibilitatea de a
reflecta asupra propriei activitati si a feedback-ului pe care il primesc.

Pe baza acestei reflectii, copiii vor putea sa se autocorecteze, sa 1si imbunatateasca propriile abilitati
si cunostinte.

Exemple de bune practici in invataméantul prescolar:

Activitatea nr.1.

TEMA ACTIVITATII: ”IN ASTEPTAREA IEPURASULUI DE PASTE”

ADE - MATEMATICA: Joc didactic: ”Giseste jumitatea oului de Paste!”

Pe casuta iepurasului, construita de un grup de prescolari, am atasat jetoane reprezentand jumatati
de ou pe care se gasesc cifre.

Sarcina didactica a jocului este aceea de a alege o jumatate de ou care are inscriptionata o cifra si
de a 1i gasi corespondentul potrivit — cealaltd jumatate care va ilustra un numar de buline albe potrivit cifrei

alese.



ALAT:

STIINTA: Labirint — Codare utilizind robotul Bee-bot ”Ajuti-1 pe Iepurasul de Paste si ajungi la
cosul cu oua!”

Copiii au intuit directiile de deplasare si au plasat sdgeti (inainte, stdnga, dreapta) pe traseu,
realizdnd conexiunea dintre punctul de START (Iepurasul) si cel final (cosul cu oud de Paste).

Utilizandu-se jetoane cu sageti, s-a realizat linia de programare a lui Bee-bot. Ulterior, linia de
programare a fost introdusa Tn memoria robotului care a executat programul, indeplinind sarcina.

Utilizaind TEHNOLOGIE moderna (robotul STEM Bee-bot), copiii au deprins abilititi de

INGINERIE creativa, au pus bazele gandirii computationale si ale programarii.

CONSTRUCTII: ”Casuta Iepurasului de Paste”
ARTA: Arti Ebru Marble ”Decorim oui pentru Paste”

Tehnica Ebru Marble - Aceasta tehica de picturd presupune realizarea de forme cu ajutorul unor
culori speciale in apd si imprimarea desenului realizat pe o bucatd de hartie. Specialistii In acesta tehnica
spun cd pictura pe apa este atat arta, cat si terapie pentru ca atunci cand pictezi, toate temerile si problemele
dispar, iar emotiile capata forme pe apa si mai apoi, pe hartie.

Intr-o tavita cu adancime corespunzitoare a fost amestecati in prealabil apa cu agentul de ingrosare.

Copiii au ales culorile favorite, au picurat stropi de acuareld in apa si au creat modele la alegere cu

ajutorul betisoarelor. Modelul obtinut a fost transpus ulterior pe hartie.



TEMA ACTIVITATII: 2IMPARATIA APELOR”
ADE: MATEMATICA — JOC DIDACTIC "COMOARA DIN ADANCURI”

Copiii au rezolvat cate o operatie matematica de adunare. Folosind rezultatul adunarii a trebuit sa
gaseasca traseul corect ”prin ocean” pand la “comoard” (un plic pe care se afld cifra corespunzitoare
rezultatului adunarii, identica celei de pe traseul urmarit).

Prescolarii au extras din plic imaginea unei vietuitoare sau plante acvatice si au oferit colegilor
informatiile detinute despre aceasta.
”Premiul” a constat Intr-o plimbare virtuala in adancul oceanului cu ajutorul headseturilor VR si a

softului VR Abyss — Sharks and Sea World

ALAT:
STIINTA: “PRIETENII DIN OCEAN” REALITATE AUGMENTATA (OCEAN 4D+) —
OCTAGON STUDIO
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Octagon.Ocean4D&hl=ro&gl=US&pli=1
ARTA: MODELAJ "VIETUITOARELE APELOR”
ALFABETIZARE — CITIRE DE IMAGINI "VIETUITOARE MARINE



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rabbitmountain.underwatervr&hl=en_US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rabbitmountain.underwatervr&hl=en_US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Octagon.Ocean4D&hl=ro&gl=US&pli=1
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Octagon.Ocean4D&hl=ro&gl=US&pli=1

Activitatea nr. 3.

TEMA ACTIVITATII: ”MAGIA LITERELOR”

In cadrul acestei activititi educationale STEAM, copiii au format cuvinte din litere cunoscute cu
ajutorul robotului Botley.

Cuvintele au fost afisate pe rand iar copiii au analizat componenta acestora, le-au despartit in
silabe, au identificat sunetele, literele, numarul si ordinea acestora.

Copiii au stabilit traseul pentru a ajunge de la prima literd la cea de-a doua, apoi la cea de-a treia si
in final la cea de-a patra.

Dupa ce a fost stabilit, programul de codare a fost segmentat, traseul realizdndu-se in tot atatea
etape cate litere a avut cuvantul afisat.

Prescolarii au decupat pe contur literele mari de tipar cunoscute si le-au decorat cu diverse elemente
(Artd). De asemenea, au asamblat literele dorite folosind piese Lego Duplo (Manipulative).

Activitatea de codare a imbinat Artele lingvistice cu Matematica, Stiinta, Tehnologia si Ingineria,
dezvoltand gandirea criticd, gandirea computationald, rezolvarea de probleme, creativitatea, abilitdtile de

comunicare si colaborare.

Activitatea nr. 4.
TEMA ACTIVITAIII: PRIETENII MEI DE LA ZO0O”
REALITATE AUGMENTATA "WOW 4D+” — OCTAGON STUDIO

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.OctagonStudio. Wow4D&hl=ro& gl=US
REALITATE VIRTUALA ”VR ZOO” — ARLOOPA INCORPORATED

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.arloopa.zoo&hl=ro&gl=US

ARTA: CONFECTIE "VULPEA — CORONITE?”

ADE - CUNOASTEREA MEDIULUI: JOC DIDACTIC TIP MEMORY ”“ANIMALE
SALBATICE” CU UTILIZAREA CREIONULUI INTERACTIV ALBI - RASPUNDEL ISTETEL

Creionul electronic vorbitor Albi poate citi carti, poate reda cantece, poate emite sunete reale
(ragetul leilor, cantecul pasarilor, sunetele vehiculului etc.) si juca diferite jocuri.
Jocul s-a desfasurat in perechi. Jumatate dintre jetoane au fost asezate cu imaginea animalului

ilustrat la vedere iar celelalte au fost intoarse pe verso.


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.OctagonStudio.Wow4D&hl=ro&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.arloopa.zoo&hl=ro&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.arloopa.zoo&hl=ro&gl=US

Partea din spate a fiecarui jeton poate fi “cititd” de Albi care va emite sunetul specific animalului
care se ascunde acolo.
Lucrand céte doi, copiii au ca sarcind de lucru realizarea a cat mai multe perechi de animale identice

asociind imaginea de pe jetonul expus cu sunetul de pe jetonul ascuns.

TIPURI DE ACTIVITATI STEAM

EXPERIMENTE STEAM ACTIVITATI STEAM FARA
IMPLICAREA TEHNOLOGIEI

ACTIVITATI DE ROBOTICA SI CODARE

CU IMPLICAREA NOILOR TEHNOLOGI!I

EXPERIMENTELE STEAM

Experimentele stiintifice STEAM reprezinta multa distractie pentru copii si pot fi folosite cu succes
la nivel prescolar, mai ales in conditiile predarii integrate. Confruntarea copiilor cu fenomenele naturale si
jocul cu natura reprezinta analiza constructiva a problemei. Abordarea integrativa din punct de vedere
multi-perspectiva corespunde premiselor educatiei si devine o functie cheie a predarii.

Experimentul stiintific presupune ca:

- existd o problema de cercetat;

- ipotezele descriu solutiile asteptate ale problemei;

- aceste solutii asteptate sunt legate de un model mental privind dezvoltarea fenomenului 1n sine;

- pe baza ipotezelor se formeaza predictii cu privire la cazuri/contexte concrete/ in care s-a realizat

experimentul stiintific.



EXEMPLE DE EXPERIMENTE STEAM:

CULORILE CURCUBEULUI
- FORMAREA CULORILOR
SECUNDARE

GLOBUL PAMANTESC
ORBOOT DE LA SHIFU
REALITATE AUGMENTATA

ORBOOT EARTH este un dispozitiv educational
dedicat Realitatii Augmentate cu ajutorul caruia
prescolarii obtin informatii despre continente, oceane,
cultura si mancarea traditionald din alte tari precum si
despre animalele de pe glob.

MOUSE ROBOT
ROBOTUL SORICEL

Prezentand foarte multe similitudini cu Bee-bot,
Mouse robot este mai rapid, mai amuzant si este
echipat cu accesorii care ajuta crearii de numeroase
scenario si situatii-problema care necesita rezolvare.




QOBO ROBOT Qobo este o jucarie inteligentd care poate si
ROBOTUL MELC cante, sa citeasca, sa se miste, sd straluceascd in
diverse culori si sa execute diverse instructiuni de
codare.

Spre deosebire de Bee-bot, Mouse si Botley,
lui Qobo nu 1 se vor insera secventele de codare prin
intermediul unor butoane ci se va realiza secventa de
codare dorita folosind cardurile incluse pe care robotul
le va scana si ulterior va executa programul.

. ROBOTUL DASH CU XILOFON
EDUCATIE MUZICALA L .
S| ROBOTICA DASH se conecteaza la aplicatia XYLO prin

Bluetooth si reda prin intermediul xilofonului atasat

melodii deja existente sau pe cele create de copii.

SHIFU PLUGO TUNES AR /
PRIMUL MEU PIAN

Cu ajutorul gamepad-ului si a
unei tablete sau al unui smartphone,
copiii iau primul contact cu notele
musicale nu numai prin sunetul emis ci

si prin culorile de pe ecran.




ACTIVITATI STEAM

FARA IMPLICAREA
TEHNOLOGIEI

TINVATAREA BAZATA PE
PROIECTE

CARTI MAGNETICE,
CARTI INTERACTIVE

CONSTRUCTIE — OMIDA
MANCACIOASA DIN BALOANE
COLORATE

CODARE FARA ECRAN

SIRURI LOGICE




Workshop dedicat profesorilor

Pe parcursul desfasurarii atelierelor de lucru, profesorii pentru invatimantul prescolar au avut
ocazia sa lucreze cu robotii educationali STEAM (Bee-bot si Botley), sa utilizeze softurile de Realitate
Augmentata si Virtuald, Softul Osmo Genius, stilourile interactive ALBI, creioanele 3D si Arta Ebru
Marble.

_l \ a

PUZZLE CU REALITATE AUGMENTATA
ROLF AR

ROBOTUL BEE-BOT OSMO GENIUS TANGRAM



Beneficiile educatiei STEAM:

- trezeste interesul elevilor prin impletirea stiintelor cu arta;

- sprijina dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor si a gandirii critice;
- stimuleaza implicarea activa a copiilor in cadrul activitatilor educative;

- stimuleaza impartasirea de idei sau descoperiri cu ceilalti;

- dezvolta abilitatile de comunicare;

- dezvolta sentimentul de empatie;

- dezvolta copiii din punct de vedere cognitiv;

- dezvolta creativitatea si imaginatia;

- construieste bazele unui viitor adult cu aptitudini si solutii;

- formeaza, ,,inovatori, educatori, lideri si studenti ai secolului XXI”.



