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Motto:

"Noi nu avem lumi separate, dintre care una este matematica, alta fizica, alta istorica.
Traim intr-o lume in care toate laturile sunt conectate, toate studiile provin din relatiile unei
mari lumi comune si cum copilul traieste intr-o relatie schimbatoare, dar concreta si activa

cu aceasta lume comuna, studiile sale sunt in mod natural unificate.” (Dewey, 1990).

Abordarea STEAM in educatia timpurie

Educatia Steam reprezintd o pedagogie inovativa, in cadrul careia Stiinta, Tehnologia,
Ingineria, Arta si Matematica sunt integrate altor domenii din curriculum national in vederea
credrii de experiente de invatare adaptate, personalizate, mobilizatoare pentru toti copiii.
Pentru indeplinirea acestor deziderate, profesorii trebuie sa isi imbunatateasca, sa isi orienteze
stilul de predare transversal si interdisciplinar pentru educatia formald si non-formala, pentru
a cladi competentele necesare integrarii copiilor intr-o lume in continua transformare. Putem
vorbi despre educatia STEAM chiar si in gradinita de copii, avind in vedere specificul
invatarii la aceasta varsta, si anume prin joc, ghidati de o curiozitate debordanta si de o sete de
cunoastere cu ajutorul tuturor simturilor. Este varsta la care se pun bazele socializdrii, a
lucrului in echipd, a invatarii prin descoperire, a creativitatii, a rezolvarii de probleme. in
Romania, politicile educationale valorizeaza aceste practici inovatoare si Incurajeaza
adoptarea lor. Reperele fundamentale in invatarea si dezvoltarea timpurie a copilului de la
nasgtere pand la 8 ani (2024) reliefeazd faptul ca : "RFIDT recunosc impactul
STEAM/STIAM pentru o invatare temeinica si integrati. STEAM/STIAM (Stiinta,
Tehnologie, Inginerie, Arte, Matematicd) reprezintd o abordare intentionatd si integratd de
facilitare a invatarii, In care subiectii descopera si dobandesc un set de concepte, abilitati si
competente in stiinta, tehnologie, inginerie, arte i matematica, acestea putandu-se transfera si
aplica atat in invatarea academica, cat si in contexte din lumea reald. Educatia in domeniul
stiintelor, tehnologiei, ingineriei, artei si matematicii incepe inca de la nastere si este sustinuta
de cercetarile din neurostiinte si alte stiinte ale dezvoltarii. Cercetarile arata ca arhitectura de
baza a creieru- lui se construieste printr-un proces neintrerupt care incepe Tnainte de nastere si
continud pe toatd perioada adultd. Creierul uman este foarte receptiv/sen- sibil la invatarea
matematicii si a logicii Intre 1 si 4 ani; de asemenea, abilita- tile matematice sunt cel mai

puternic predictor al invatarii ulterioare. Oferind copiilor oportunitati pentru a trai experiente



de Invatare timpurii din sfera STEAM/STIAM, se sustine dezvoltarea lor, aparitia gandirii
critice incd de tim- puriu si a abilitatilor de argumentare si creste interesul in cariere STEAM/
STIAM in perioada adulta. In perioada copilariei mici, STEAM/STIAM poate consta in mod
special in adresarea intrebarilor si incurajarea explorarii de catre copiii mici, activitati
proiectate intentionat pentru a construi concepte stiintifice si matematice, dar si in utilizarea
efectiva a tehnologiei disponi- bile. Interactiunile pozitive timpurii, intr-un mediu intentionat
proiectat pen- tru a furniza experiente de tip STEAM/STIAM, unde copiii pot explora, adresa
intrebari, experimenta folosind diverse materiale si obiecte, obtine suport de la educatori, vor
ajuta la construirea acestei fundatii. In perioada copilariei timpurii, stiinta, tehnologia,
ingineria, arta si matematica nu sunt subiecte distincte, ci sunt explorate si incorporate in
activitatile zilnice ale copiilor. In plus, construind aceasta fundatie, se va realiza o continuitate
intre nivelu- rile de educatie. Pag.8. Educatoarele au o binecunoscuta caracteristica, aceea de
a fi extrem de creative, astfel Incat pot integra activitatile zilnice, sau proiectele tematice in
maniera STEAM, implicand copiii in interesante si neasteptate experiente de invatare. Astfel,
se pot organiza secvente sau chiar activitdti integrale si integrate, subsumate celor cinci
componente STEAM:

Science-Stiinta se refera la:

-Stiintele Naturale sau cele de Cunoastere a Mediului (cunoasterea si protejarea mediului)
observari, drumetii, vizite la Zoo sau in parc, muzee, agenti economici care recicleaza diverse
materiale/protejeaza mediul, gradinaritul.

-Stiinte Formale: fizica, chimie, biologie- pot fi efecuate experimente simple, adaptate
nivelului de varsta si de dezvoltare ale prescolarilor, dar care pot satisface curiozitatea nativa
a acestora.

Technology-Tehnologie introduce primele notiuni de programare, codare, nu neaparat
robotica la un nivel superior, ci, mai cu seama, activitati de programare 1n joaca, fara
calculator. Astfel, sirurile logice, coloratul dupa codul culorilor, Tangramul, jocurile de masa
(incastre, pioneze, puzzle, ,,Nu te supdra, frate!”, ,,X si 07, tintar, table, sah), jocuri de miscare
pe baza unor jetoane sau carduri.

Engineering-Inginerie integreaza copilul in lumea creata de om cu ajutorul descoperirilor
stiintifice, 1l ajuta sa Inteleaga ca pot exista mai multe solutii la o problema, ca pot testa,
experimenta noi optiuni si noi variante.cd pot face schimb de idei cu colegii, ca pot lucra in
echipd pentru a avea eficientd si progres. Jocul cu cuburile, crafturile, lego, traforaj, seturile
de construit, machetele, constructiile cu materiale din natura, Nisip si Apa, jucariile create din

materiale reciclate, pot ajuta prescolarul sa intuiasca legile fizicii, sd inteleaga aspecte ale



vietii contemporane.

Art-Arta -un domeniu addugat ulterior, pentru acoperi holist domeniile de dezvoltare a
prescolarilor, dar care este extrem de atractiv pentru acesti mici cercetatori ai culorilor,
materialelor, texturilor. Utilizand tehnici si materiale neconventionale, instrumente inedite,
medii educationale neobisnuite, putem sa-i atragem pe copii intr-o lume a artelor corelata
stiintelor. Arta tranzienta, lucrarile colective (desen, pictura, modelaj, colaj) bazate pe
cooperarea intre micii artisti, tehnicile inovative pot crea experiente de Invatare de neuitat.
Math-Matematica este un limbaj universal, cu ajutorul caruia pot fi create noi tehnologii, se
pot face noi descoperiri stiintifice, pot fi gasite solutii la noi probleme cu care ne putem
confrunta. Activitatile sau secventele de activititi matematice pot fi desfasurate atat pe
domenii experientiale, cat si activitatilor liber-alese sau jocurilor si activitatilor recreative.
Prin jocuri didactice, exercitii cu material individual, fise de lucru, probleme ilustrate sau in
versuri, jocuri distractive (Cat e ceasul, imparate?, Am cazut in fAntand), copiii deprind
notiuni matematice, se familiarizeaza cu figurile geometrice, cu semnele matematice, cu
cifrele, multimile, exercitiile si problemele simple, dar care constituie baza formarilor

viitoare.

Abordarea interdisciplinara a educatiei STEM se bazeazd pe fundamentele

constructivismului pentru a asigura un mediu de nvata.
Initiative internationale de sprijinire a educatiei STEM

Existd eforturi in intreaga lume pentru a consolida educatia STEM: este vorba de
dezvoltarea de arhive de materiale educationale relevante in intreaga lume. Avand la
dispozitie aceste resurse, utilizatorii de internet pot naviga, cauta si utiliza aplicatii
educationale de toate tipurile pentru predarea STEM. Unele dintre actiunile care merita
mentionate sunt: European Schoolnet: European Schoolnet este o retea de 34 de ministere
europene ale educatiei cu sediul la Bruxelles. Fiind o organizatie non-profit, aceasta urmareste
sd aduca inovatii In domeniul predarii si invatarii. Misiunea European Schoolnet este de a
sprijini ministerele educatiei, scolile, profesorii si organismele educationale relevante din
Europa in vederea adaptarii proceselor educationale la noul mediu digital. Acest lucru
urmareste:  Identificarea si evaluarea practicilor inovatoare ~ Cercetare si analizd de date
in educatie Sprijinirea integrarii realizérilor noilor tehnologii in predare TIC si

digitalizarea sunt ambele un element esential al misiunii sale, datoritd rolului esential pe care



il joaca in planificarea si implementarea scenariilor viitoarelor sdli de clasd si in sustinerea
noilor forme de invatare atat in interiorul, cat si in afara scolii (Britanica, 2017). -Coalitia
STEM a UE: Aceasta este o coalitie a UE care urmareste dezvoltarea unei retele paneuropene
de platforme STEM nationale. Platformele STEM sunt organizatii infiintate de guverne pentru
a creste numdrul de absolventi STEM si pentru a reduce decalajul de competente.
Caracteristicile cheie ale fiecarei platforme sunt colaborareastransd intre guvernul fiecarei
natiuni, educatie si industrie. Pe termen lung, coalitia STEM a UE isi propune sa reduca
decalajul de competente prin stabilirea unei strategiinationale STEM in toate statele membre
ale UE. Obiectivele Coalitiei STEM a UE sunt de a facilita schimbul de bune practici intre
platformele STEM nationale si de a sprijini statele membre in elaborarea de noi strategii

STEM (Coalitia STEM a UE, 2017).

Scientix: Scientix promoveaza si sprijind colaborarea paneuropeand intre educatorii STEM,
cercetdtorii din domeniul educatiei, factorii de decizie politicd si profesionistii din domeniul
educatiei STEM. In prima etapa (2009-2012), initiativa a dezvoltat un portal online pentru
colectarea si prezentarea programelor europene de educatie STEM si a rezultatelor acestora si
a organizat diverse ateliere pentru profesori. Principalul eveniment de networking a fost
conferinta Scientix, care a avut loc Tn mai 2011 la Bruxelles. Scopul celei de-a doua faze a
programului Scientix (2013-2015) a fost de a extinde aceastd comunitate la nivel national.
Prin intermediul unei retele de puncte de contact nationale, Scientix a ajuns la comunitatile
nationale de cadre didactice si a contribuit la dezvoltarea strategiilor nationale pentru
adoptarea pe scard mai largd a abordarilor inovatoare in domeniul educatiei stiintifice si
matematice. Aceastd activitate continud in cea de-a treia etapa a Scientix (2016-2019), care
este finantata de programul Orizont 2020 al Uniunii Europene pentru cercetare si inovare. 9
STEAM si competente digitale: In cautarea noului Leonardo 2021-1-EL01-KA220-SCH -
000027823 16Scientix s-a nascut initial la initiativa Comisiei Europene si, de atunci,

infiintarea sa a fost coordonata de European Schoolnet (SCIENTIX, 2017).

In concluzie, activitatile STEAM incurajeaza copiii sd realizeze conexiuni intre
cunostintele teoretice si lumea care ii inconjoard, iar disciplinele reunite sub acest acronim
contribuie la stimularea creativitatii, a gandirii critice, a curiozitatii, pregatind astfel viitorul

adult sa depaseasca cu succes orice provocari ale lumii permanent in schimbare.



Activitati si jocuri STEAM in educatia timpurie
1. Proiect: ,,Gradina magica” (Science, Math, Arts)
Obiective:

e Observarea fenomenului de crestere a plantelor
e Masurarea ndltimii acestora

e Desenarea etapelor de crestere

Activitate:
Copiii planteaza seminte de fasole in ghivece transparente, le uda zilnic si noteaza observatii.
Masoara plantele in fiecare zi cu rigla, inregistreaza datele pe un tabel (in centimetri) si

deseneaza planta in diverse stadii.

De ce e STEAM:

Science: observa biologia plantelor

e Math: masoara Tnaltimi, compara date

Arts: realizeaza desene si colaje

2. Constructie de poduri din materiale reciclabile (Engineering, Math, Technology)
Obiective:

e Dezvoltarea abilitatilor de proiectare si construire

o Exersarea notiunilor de echilibru si greutate

Activitate:
Copiii, 1n echipe, construiesc poduri folosind paie, betisoare de lemn, elastice, role de carton.

Testeaza rezistenta punand jucdrii pe ele.
De ce e STEAM:

o Engineering: proiectare si constructie

e Technology: folosirea diverselor materiale



e Math: masurarea distantei, numararea elementelor.

3. Lumea sunetelor — atelier muzical cu instrumente realizate manual (Arts, Science)
Obiective:

o Explorarea sunetelor si vibratiilor

e Realizarea de instrumente simple

Activitate:
Copiii creeaza instrumente din cutii, elastice, boabe de orez, dopuri. Observa cum difera

sunetele 1n functie de marimea si materialul instrumentului.
De ce e STEAM:

e Science: relatia dintre material si sunet
e Arts: realizarea creativa a instrumentelor

e Technology: aplica metode simple de creare.

4. Codare fara ecrane (Technology, Math)
Obiective:

e Dezvoltarea gandirii logice

e Familiarizarea cu notiuni de algoritm

Activitate:
Folosind sageti colorate, copiii trebuie sa-i indice unui ,,robot” (un alt copil sau un personaj de

jucarie) traseul printr-un labirint desenat pe podea.
De ce e STEAM:

e Technology: initiere in programare

e Math: coordonate spatiale, orientare



5. Proiect de activitate didactica STEAM

Tema: Fenomene ale naturii

Subtema: ’Ploaia — cum se formeaza si ce efecte are?”

Date generale:

Tipul activitatii: integrata (Stiinta, Arte, Matematicd, Inginerie, Tehnologie)
Nivel: grupa mijlocie (4-5 ani)

Durata: 35-40 minute

Obiective urmarite:

» sa observe formarea ploii printr-un experiment simplu,

» saidentifice componentele fenomenului: nori, picaturi de apa,

» sd participe la realizarea unei machete interactive,

» sd exprime prin desen si colaj propriile reprezentari despre ploaie,
» sd numere si s3 compare cantitati mici de picaturi.

Resurse materiale:

Borcane de sticla

Apa

Spuma de ras

Colorant alimentar albastru

Pipete

Plange de desen

Hartie colorata



Vata

Lipici, foarfeci, carioca
Jetoane cu picaturi
Desfasurarea activitatii:

1. Moment de captare a atentiei (5 min)

Educatoarea le arata copiilor un colaj cu imagini: soare, nori, ploaie, curcubeu.
Intrebari:

Ce fenomen apare cand norii devin grei?

Cum cred copiii ca se formeaza ploaia?

2. Experiment STEAM: ,,Norul care plinge” (10 min)

Se realizeaza experimentul:

Se umple un borcan cu apa.

Se pune deasupra un strat de spuma de ras (norul).

Copiii picura colorant albastru peste spuma folosind pipete.

Observatie: cand spuma se incarca, ,,ploaia” de colorant se scurge in apa.
Intrebari:

Ce s-a Intamplat cu norul?

Cum arata ploaia?

v STEAM:

Science — fenomen de condensare si precipitatii
Technology — folosirea pipetei

Engineering — observa cum greutatea lichidului strdpunge spuma



3. Atelier de creatie: ,,Norii si ploaia colorata” (10 min)
Conpiii realizeaza pe planse colaje cu nori (vatd), picaturi (hartie albastra) si deseneaza

curcubeie.
v STEAM:

Arts — desen, colaj, aranjare creativa

Math — numarat picaturi, comparat cantititi (de ex.: cine are mai multe?)

4. Joc de miscare: ,,Fugi de picatura!” (5 min)
La semnal sonor (picaturi pe tobe sau sunete de ploaie de pe telefon), copiii se addpostesc sub

,,copaci” (colturile claset).

v STEM: invata prin joc despre reactie la stimuli si spatializare

5. Recapitulare si concluzii (5 min)

Ce fenomen am observat azi?
Cum se formeaza ploaia?
Ce putem face pe timp de ploaie?

Recapitulare notiuni: nor, ploaie, picatura, colorant.

6. Incheiere (2-3 min)

b

Se ofera stickere sau diplome cu ,,Micul cercetator al naturii”.

Competente vizate din Curriculum pentru educatie timpurie:

v’ Explorarea mediului inconjurator



v Dezvoltarea gandirii logice si a curiozitatii stiintifice
v’ Exprimarea libera prin desen si colaj

v Participarea la activitati practice

Variante de extindere:
Realizarea unui colaj de grup cu fenomene meteo
Observarea cerului Intr-o zi cu nori

Ascultarea de sunete din natura

6.Proiect de activitate didactica STEAM

Tema: Fructe

Titlul activitatii: ,,Laboratorul fructelor curcubeu”

Tipul activitatii: integrata (Stiinta, Matematica, Arte, Tehnologie)
Nivel: II

Durata: 35-40 minute

Obiective urmarite:

» sdrecunoasca si sd denumeasca diferite tipuri de fructe,

» si clasifice fructele in functie de culoare si forma,

» saexperimenteze reactii chimice simple (oxidare, colorare sucuri),
» sarealizeze creatii plastice cu fructe (stampile cu fructe taiate),

» saobserve si sa descrie diferente de textura, gust, culoare.



Resurse materiale:

Fructe variate (mere, banane, portocale, struguri, kiwi, lamai),
Tavi, cutite de plastic, farfurii,

Cartoane colorate, acuarele, pensule,

Suc de lamaie, apa, bicarbonat de sodiu,

Pipete, recipiente transparente.

Foaie/fisa de observatie (cu imagini de fructe)

Desfasurarea activitatii:

1. Momentul organizatoric (5 min)

Salut, discutie despre importanta fructelor.

Joc de incdlzire: ,,Gaseste perechea de fructe!” (imagini in perechi).

2. Momentul principal (25 min)

— Science: ,,Ce se intampla cu un mar taiat?”

Copiii taie un mar, il stropesc cu suc de lamaie pe jumatate, pe cealalta o lasa libera.
Observa dupa 10 minute diferenta de culoare (oxidare).

— Math: Clasificare pe culori

Copiii grupeaza fructele pe culori (rosu, galben, verde). Numara cate sunt pe fiecare grupa.
— Technology: ,,Sucuri colorate”

Copiii storc fructe (portocald, struguri) si amesteca sucuri in pahare.

Adauga bicarbonat si observa reactia (efervescentd).

— Arts: Stampile cu fructe



Taie fructe pe jumatate, le inmoaie 1n culori si stampileaza pe hartie.
Momentul de final (5-7 min)

Discuta ce au descoperit.

Expunere lucrari.

Cantec vesel despre fructe (,,Cantecul fructelor de toamna” sau similar).

Evaluare:

v/ Prin intrebari (,,Ce ai observat la mar?”, ,,Ce s-a intamplat cu sucul?”)
v Prin fisa de clasificare a fructelor

v’ Prin observatie directa la activitati

Integrarea STEAM a fost realizata, astfel:

Science: observarea oxidarii, reactie cu bicarbonat

Technology: preparare de sucuri, utilizare pipete

Engineering: combinarea sucurilor in recipiente

Arts: stampile cu fructe

Math: clasificare, numarare.

7. Proiect de activitate didactica STEAM

Tema: Insecte
Titlul activitatii: ,,Micii exploratori ai lumii insectelor”
Tipul activitatii: integrata (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta, Matematica)

Nivel: 11



Durata: 35-40 minute

Obiective urmarite:

>

sd recunoasca si sa denumeasca diverse insecte,

sa identifice caracteristici specifice insectelor (numar de picioare, aripi, culori),
sa experimenteze miscarea insectelor in medii diferite,

sd construiasca un habitat pentru insecte din materiale reciclabile,

sd realizeze creatii artistice inspirate de insecte,

sa clasifice si s numere insecte dupa criterii date.

Resurse materiale:

Imagini cu insecte (fluture, albind, furnica, gindac, greiere)

Lupe de buzunar / lupe

Cutii transparente mici

Materiale reciclabile (role carton, betisoare, hartie colorata)

Plastilina

Cartoane, lipici, foarfece

Pliante cu habitat natural (iarba, flori, copaci)

Fise de clasificare.

Desfasurarea activitatii:

1. Momentul organizatoric (5 min)



Salutul, prezentarea temei.

Joc: ,,Ghiceste insecta dupa sunet sau descriere”.

2. Momentul principal (25 min)

— Science: ,,Cum se misca insectele?”

Observam miscarea unor insecte (reale sau jucarii) pe diferite suprafete: hartie, nisip, iarba

artificiala.
Notam ce observam (se Tmpiedica, aluneca, se catira usor etc.).
— Technology & Engineering: ,,Construim un adapost pentru insecte”

In echipe, copiii construiesc din role de carton, paie, bete si hartie colorati un hotel pentru

insecte.

— Math: Clasificare de insecte

Copiii primesc imagini cu insecte si le grupeaza dupa numar de picioare / culori / aripi.
Numadra insectele din fiecare grupa.

— Arts: Modelaj si picturad

Modeleaza din plastilind o insecta preferata.

Picteaza fluturi pe carton folosind simetrie: vopsesc o jumatate de aripa, pliaza foaia, obtin

ambele aripi identice.

3. Momentul de final (5-7 min)

Expozitie cu adadposturile si creatiile din plastilina.
Discutie despre ce au observat, au aflat si au descoperit.
Cantec tematic: ,,Albinuta mea” sau ,,Fluturas, fluturas”.

Evaluare:



v Prin intrebari (,,Cate picioare are o albina?”, ,,Ce insecte zboara?”’)
v Prin observatie directa in activitati

v Prin completarea fisei de clasificare.

Integrarea STEAM s-a realizat, astfel:

Science: observare miscare insecte
Technology: construirea habitatelor
Engineering: realizarea hotelului de insecte
Arts: modelaj si picturd simetrica

Math: clasificare, numarare.

8. Proiect didactic STEAM (pe centre de activitate)

Tema: Insecte
Durata: 40-45 minute
Nivel: 1T

Obiective urmarite:

Recunoasterea si denumirea insectelor.
Clasificarea insectelor dupa diverse criterii.
Dezvoltarea creativitatii prin desen, picturd si modelaj.

Exersarea deprinderilor de construire si lucru 1n echipa.

YV V. V V V

Explorarea caracteristicilor si miscarii insectelor.

Organizarea pe centre:



’

1. Centru Stiintific (Science) — ,, Micii observatori’

Materiale:

Lupe de buzunar / lupe,

Imagini cu insecte (fluture, albina, greiere, furnica),
Insecte din plastic/jucarii,

Foaie de observatie.

Activitate:

Conpiii privesc prin lupa insectele-jucarii si imaginile, observa picioarele, aripile, corpul.
Discuta despre ce au vazut. Completeaza foaia de observatie (bifeaza insectele care au

aripi/picioare).
Obiectiv: Sa observe si sa descrie caracteristicile insectelor.

2. Centru Matematic (Math) — ,,Clasificam insectele”

Materiale:

Cartonase cu imagini de insecte,

Cutiute colorate,

Fisa cu rubrici (insecte zburdtoare / taratoare / numar de picioare).
Activitate:

Copiii sorteaza insectele in cutii in functie de culoare, mod de deplasare sau numar de

picioare. Numara cate sunt in fiecare cutie.
Obiectiv: Sa clasifice si sa numere insecte dupa criterii simple.
3. Centru de Constructii (Engineering & Technology) — ,,Addpost pentru insecte”
Materiale:
Role de carton, betisoare, plastilina, paie, cutii goale,

Frunze uscate, hartie colorata, lipici.



Activitate: Copiii construiesc un ,,hotel pentru insecte” folosind materialele disponibile. Pot

lipi, modela sau aseza elementele pentru a crea spatii pentru gandaci, albine, fluturi.
Obiectiv: Sa construiascad un habitat pentru insecte folosind materiale diverse.
4. Centru de Arte (Arts) — ,Fluturi colorati”
Materiale:
Hartie alba pliata in doua,
Acuarele, pensule,
Imagini model cu fluturi.
Activitate:

Copiii picteaza o jumatate de fluture pe o parte a foii, apoi pliaza hartia, obtinand simetria

aripilor.

Obiectiv: Sa realizeze o creatie artistica inspiratd de insecte, respectand principiul simetriei.
Evaluare:

Observare directa a participarii copiilor,

Intrebari pe parcursul desfasuririi activitatilor,

Verificarea figelor completate,

Expozitie cu lucrarile realizate.

Evaluare finala:

Reunire in cerc, fiecare copil povesteste ce insecta i-a placut cel mai mult si de ce. Se audiaza

cantecul ,,Fluturasul meu” (Malina Olinescu, Cutiuta muzicala 2).

9. Proiect didactic STEAM

Tema: Formele de relief

Nivel: 11



Durata: 35-40 minute
Obiective urmarite:

» sarecunoasca si sa denumeasca principalele forme de relief (munte, deal, campie, rau,

lac),
» sa observe diferentele intre formele de relief prin jocuri si materiale tactile,
» sa construiasca un model simplu al unei zone de relief folosind materiale diverse,
» saexploreze concepte spatiale si sa realizeze desene reprezentative.
Resurse materiale:
Harti simple si imagini cu forme de relief (fotografii, desene)
Plastilina, lut sau plastilind modelabila,
Cartoane, acuarele, pensule,
Cutii mici sau tavi pentru modele 3D,
Pamant, nisip, pietricele (sau materiale alternative),

Figurine (animale, oameni).

Desfasurarea activitatii:

1. Moment organizatoric (5 min)

Salut, prezentarea temei printr-un scurt dialog: ,,Ce este muntele? Dar dealul?”
Poveste scurta sau poezie/ cantec despre munti si rauri.

2. Moment principal (25-30 min)

< Science: Observarea formelor de relief pe imagini si discutie despre caracteristici

(inaltime, marime, apa).



< Engineering: Construirea unui model 3D simplu in tavi folosind plastilina, nisip,

pietricele pentru munti, dealuri, rauri.
< Math: Compararea inaltimilor diferitelor forme folosind rigla sau cuburile de constructie.
< Arts: Desenarea unei harti cu forme de relief, pictura pe carton a peisajului.
3. Moment de final (5-7 min)
Prezentarea modelelor si desenelor realizate.
Recapitulare prin Intrebari interactive si cantecel despre formele de relief.
Evaluare:
Participare activa la discutii si realizarea modelului.
Corectitudinea denumirii formelor de relief.
Creativitatea si atentia la detalii in desene si modele.
Integrarea STEAM, a fost realizata, astfel:
S: Observarea si descrierea formelor de relief.
T: Manipularea materialelor pentru constructia modelului.
E: Planificarea si realizarea modelului in echipa.
A: Desen si pictura tematica.

M: Compararea marimilor si inaltimilor, masurarea.

10.Scenariu didactic STEAM

Tema: Simturile



Nivel: II

Durata: 40-45 minute

Obiective urmarite:

» Saidentifice cele cinci simturi: vz, auz, gust, miros, atingere,
» Sa exploreze fiecare simt prin activitati practice si jocuri,

» Sainteleaga importanta simturilor in viata de zi cu zi,

» Sarealizeze experimente simple si sd descrie observatiile.
Resurse materiale:

Fructe si condimente cu miros diferit (lamaie, scortisoara, menta),
Obiecte cu texturi diferite (panza, hartie abraziva, catifea),

Cutii misterioase pentru testul tactil (obiecte ascunse),

Casti sau materiale pentru jocuri auditive

Cartonase cu imagini variate,

Hartie, culori, acuarele.

Desfasurarea activitatii:

1. Moment organizatoric (5 min)

Introducerea temei printr-o discutie si intrebari despre simturi.
Povestire scurta sau poezie despre simturi.
2. Moment principal (30-35 min)

Science: Explorarea mirosurilor: copiii miros diferite condimente/fructe si Incearca sa le

recunoasca.



Testul tactil: ghicirea obiectelor in cutii fard a le vedea.
Technology: Joc de sunete: recunoasterea sunetelor din inregistrari (pasari, ploaie, clopotet).

Engineering: Construirea unei ,,masini a simturilor” simple din materiale reciclabile (cutii,

elastice, hartii colorate) care sa aiba elemente tactile, vizuale si auditive.

Arts: Desenarea si pictarea unui chip cu cele cinci simturi evidentiate (ochi, urechi, nas, gura,

maini).

Math: Sortarea si gruparea obiectelor/fructelor dupa simtul pe care il stimuleaza (de exemplu:

gust dulce/sarat, miros tare/slab).

3. Moment de final (5-7 min)

Recapitulare printr-un joc de intrebari: ,,Ce simt folosim cand...?”
Cantecel sau poezie despre simturi.

Evaluare:

Observarea implicarii copiilor 1n activitati.

Raspunsurile la intrebari.

Creativitatea in desen si constructie.

11.Scenariu didactic STEAM

Tema: Corpul omenesc
Nivel: 11
Durata: 40-45 minute

Obiective urmarite:



» Sa cunoasca principalele parti ale corpului omenesc si functiile acestora,
» Sainteleaga legatura dintre organe si simturi,
» Sarealizeze o macheta simpla a corpului uman,

» Sa observe si sa descrie miscarile corpului.

Resurse materiale:

Figurine sau planse cu corpul omenesc,
Cartoane colorate, foarfece, lipici, plastilina,
Oglinzi mici,

Muzica pentru exercitii de miscare,
Cartonase cu organe si parti ale corpului,

Hartie, creioane colorate.

Desfasurarea activitatii:

1. Moment organizatoric (5 min)

Discutie introductiva: ,,Ce parti are corpul nostru?”, ,,La ce folosesc?”

Joc de miscare ,,Aratda cu mana/ piciorul/ capul”

2. Moment principal (30-35 min)

Science:

Observarea si denumirea partilor corpului pe figurine sau planse.

Legatura intre organe si functiile lor simple (ex: ochii pentru vaz, inima pentru bataie).

Technology & Engineering:



Realizarea unei machete a corpului uman cu plastilind si carton.

Arts:

Desenarea unui corp uman simplificat si colorarea lui.

Math:

Numararea partilor corpului (2 maini, 2 picioare etc.) si jocuri cu simetria corpului.
Movement (extra STEAM):

Exercitii simple de coordonare si miscare pe muzica, corelate cu partile corpului.

Moment de final (5-7 min)
Prezentarea machetelor si desenelor.

Recapitulare prin Intrebari si cantece tematice.

Evaluare:
Participarea la discutii si activitati practice,
Corectitudinea denumirii partilor corpului,

Creativitatea si atentia la detalii in macheta si desen.

12.Scenariu didactic STEAM

Tema: Anotimpuri
Nivel: 11
Durata: 40-45 minute

Obiective urmarite:



» Sarecunoasca si sa denumeasca cele patru anotimpuri,

» Sa observe schimbarile din natura specifice fiecarui anotimp,
» Sarealizeze creatii artistice inspirate de anotimpuri.

» Sa exploreze temperatura si starea vremii,

» Sa exerseze masurarea si clasificarea in functie de anotimp.

Resurse materiale:

Imagini si planse cu peisaje din cele patru anotimpuri,

Materiale pentru pictura si colaj (hartie coloratd, acuarele, paiete, frunze uscate),
Termometru simplu (jucarie sau real),

Cartonase cu simboluri (soare, ploaie, zapada, frunze),

Hartie, lipici, foarfece, creioane colorate.

Desfasurarea activitatii:

1. Moment organizatoric (5 min)

Discutie introductiva: ,,Ce anotimp preferi? Cum stii care este?”

Poezie sau cantec despre anotimpuri.

2. Moment principal (30-35 min.)

Science:

Observarea si descrierea schimbarilor din natura in fiecare anotimp.
Explicarea temperaturii si starii vremii folosind termometrul si simboluri.

Technology & Engineering:



Construirea unui ,,ceas al anotimpurilor” din carton cu rotita care se Invarte pentru a arata

anotimpul curent.

Arts:

Crearea unui colaj cu elemente specifice anotimpului preferat.
Math:

Clasificarea obiectelor si imaginilor in functie de anotimp (ex: haine groase vs. subtiri, fructe

de sezon).

3. Moment de final (5-7 min)

Prezentarea creatiilor si discutarea anotimpului preferat.
Recapitulare prin Intrebari interactive si cantec tematic.
Evaluare:

Participarea activa 1n discutii si activitati.

Corectitudinea in clasificarea elementelor pe anotimpuri.

Creativitatea in realizarea colajelor si ceasului.

Jocuri STEAM pentru educatia timpurie

1. Podul din Spaghete (Inginerie + Matematica)

Materiale necesare: spaghete crude, banda adeziva, plastilina

Activitate: copiii trebuie sa construiasca un pod din spaghete care sa sustind greutatea
unei figurine.

<~ Competente dezvoltate: gandire inginereasca, colaborare, echilibru/greutate



2. Detectivii Naturii (Stiinta + Observare)

<> Materiale necesare: lupe, foi de observatie, creioane

< Activitate: copiii exploreaza curtea si noteaza ce insecte, frunze sau forme geometrice
gasesc.

< Competente dezvoltate: observatie, cunoasterea naturii, clasificare

3. Pictura cu Magneti (Arta + Stiinta)

<~ Materiale necesare: cutie mica, vopsea, bile metalice, magnet
< Activitate: bilele colorate sunt ghidate de magnet pe hartie pentru a crea picturi abstracte.

< Competente dezvoltate: creativitate, atractie magnetica, coordonare.

4.Lava Colorata (Stiinta + Experimentare)

<> Materiale necesare: pahare, ulei, apa, colorant, pastila efervescenta
<> Activitate: se combina ingredientele pentru a crea efectul de lampa cu lava.

<~ Competente dezvoltate: curiozitate stiintifica, reactii chimice simple.

5. Turnuri din Cuburi Numerotate (Matematica + Inginerie)

<> Materiale necesare: cuburi numerotate, zar
< Activitate: copiii construiesc turnuri in functie de numarul de pe zar.

< Competente dezvoltate: numarare, motricitate find, echilibru.

6.Eliberarea Jucariei din Gheata (Stiinta + Explorare Senzoriala)

< Materiale necesare: figurine mici, gheata, sare, apa calda, seringi
< Activitate: copiii elibereaza jucariile prin topirea blocurilor de gheata.

< Competente dezvoltate: stari de agregare, motricitate, cooperare.



7.Catapulta LEGO (Inginerie + Tehnologie)

<> Materiale necesare: LEGO, lingura de plastic, elastice, monede
< Activitate: construirea unei catapulte pentru a lansa obiecte usoare.

< Competente dezvoltate: proiectare, testare, forta si miscare.

Exemple de bune practici- proiecte de activitate integrata

PROIECT DIDACTIC STEAM
,» A TREIA PLANETA DE LA SOARE”

Nivel 11
Unitatea de invatamant: Gradinita cu Program Prelungit Nr. 6 Buzau
Tema anuala de studiu: ,,A fost, este si va fi aici, pe Pdmant”
Tema in afara proiectului: Sistemul solar
Tema activitatii : ”A treia planeta de la Soare”
Forma de realizare: Activitate integrata
Tipul activitatii: Consolidare de cunostinte, priceperi si deprinderi
ELEMENTE COMPONENTE ALE ACTIVITATII INTEGRATE, MIJLOACELE DE
REALIZARE:
1.Activitati de dezvoltare personali: Intilnirea de dimineatd (prezenta, salutul, calendarul
naturii, activitatea de grup, noutatea zilei ,,De vorbd cu planeta Pamant” (identificarea
emotiilor)”
2. Jocuri si activitdti didactice alese:
Centrul Stiinta: Masinute care functioneaza cu apa de mare ” experiment — dizolvarea
sarii de bucatarie in apa
Centrul Arta: ’Sistemul solar” machetd-lucrare colectiva

"’

Centrul Joc de masa: ,,Construieste Sistemul Solar dupd model!” materiale din natura
(inginerie)

3. Activitati pe domenii experientiale: Activitate integrati”A treia planetd de la Soare”



Domeniul Stiintd — Activitate matematica (joc didactic-numeralul ordinal)

Domeniul Psihomotric — Educatie fizica traseu aplicativ (limbaje de programare)

4. Jocuri si activitati recreative:
,,Miscdrile planetelor” - euritmie
5. Moment de literatie: "Terrica si Soarele”
DIMENSIUNI ALE DEZVOLTARII:
Al.Motricitate grosiera si motricitate find in contexte de viatd familiare;
B1. Interactiuni cu adultii si cu copiii de varste apropiate;
C1. Curiozitate, interes si initiativa in invatare;
C2. Finalizarea sarcinilor si a actiunilor (persistentd in activitati);
C3. Activare si manifestare a potentialului creativ
E2. Cunostinte si deprinderi elementare matematice pentru rezolvarea de probleme si
cunoasterea mediului apropiat
E3. Relatii, operatii si deductii logice in mediul apropiat;
COMPORTAMENTE VIZATE:
Al.1 Isi coordoneaza muschii indesfasurarea uno ractivititi diversificate,specifice varstei;
A1.2. Participa la activitati fizice variate,adecvate nivelului lui dezvoltare;
B1.3 Initiaza/participa la interactiuni pozitive cu copii de varsta apropiata;
C1.1 Manifesta curiozitate si interes pentru experimentarea si invatarea in situatii inoi;
C2.1 Realizeaza sarcinile de lucru cu consecventa;
C3.1Manifesta creativitate in activitati diverse
E2.2Demonstreaza familiarizarea cu informatii despre numeralul ordinal in concentrul 1-3.
E2.3Identifica si numeste cifrele de la 1-3.
E3.1Evidentieaza caracteristicile unor obiecte localizate in spatiul Tnconjurator
Scopul activitatii integrate: Formarea si dezvoltarea sentimentelor de dragoste pentru
Pamant prin exersarea de jocuri specifice, a capacititilor matematice si a deprinderilor
motrice, utilizdnd cunostintele achizitionate anterior;
Obiective operationale:
Ol sa realizeze experimente simple, cu ajutorul educatoarei, folosind materialele puse la
dispozitie;
02 sa ageze elementele primite dupd modelul oferit realizand astfel sistemul solarcu materaile
din naturd; EPV perseverenta

O3 sa realizeze impreund cu colegii macheta lucrarea colectivd ”Sistemul Solar”



04 sa execute corect exercitiile vizand miscarea diferitelor segmente ale corpului (cap, gat,
membre, trunchi);

O5 sa utilizeze corect deprinderile motrice Tnsusite in vederea parcurgerii traseului aplicativ;
06 sa identifice elemente din natura utilizand numeralul ordinal

O7 sé recunoasca si sa denumeasca cifrele in concentrul 1-3

O8 sa aplice, in timpul activitatii, reguli si atitudini de cooperare, EPV Respect/Prietenia

Sarcina didactica: Identificarea elementelor din naturacu ajutorul numeralului ordinal;

Recunoasterea si denumirea cifrelor an concentrul 1-3

Reguli de joc: Prescolarii vor rezolva sarcina propusa de planeta Pamant. Toate momentele
jocului incep si se termind la semnalul educatoarei, se aplauda raspunsurile corecte.
Elemente de joc: macheta sistemul solar, intrecerea intre copii, aplauze, manuirea
materialului, recompense.
Strategii didactice:
® metode si procedee: conversatia, experimentul, explicatia, exercitiul, demonstratia,
jocul
e materiale didactice: panou prezenta, calendarul naturii, diferite elemente din natura,
kituri STEM puse la dispozitia copiilor de catre doamna educatoare Trifan Marilena,
in calitate de castigatoare a sectiunii "Materiale educationale” a Concursului NGSS
pentru cadrele didactice din invatdmantul primar si prescolar.de Universitatea din
Targoviste, prin amabilitatea doamnei lect.univ.dr. Camelia Delia Voicu, titular al
Universitatii Valahia din Targoviste, in calitate de coordonator UVT al proiectului
Erasmus+ ” Next Generation Science Standards through STEAM” - NGSS, 2020-1-
TRO1-KA201-094463.
e forme de organizare: frontal, individual, pe grupe.
Forme si tehnici de evaluare: Evaluare orald si practicd, analiza produselor activitatii,
observarea comportamentului copiilor;
Bibliografie:
e M.E.N. “Curriculum pentru educatie timpurie (3 — 6/ 7 ani)”, Bucuresti, 2019;
e Suport pentru explicitarea si intelegerea unor concepte si instrumente cu care opereaza
curriculumul pentru educatie timpurie;
e (ulea Laurentia, Angela Sesovici, Filofteia Grama “Activitatea integrata in gradinita”,

EDP Publishing House, Bucuresti, 2008;



ARGUMENT

Proiectul de activitate a fost construit respectand recomandarile Educatiei STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics), in limba romana STIAM (Stiinte,
Tehnologii, Inginerie, Arta si Matematicd), Aceasta este o abordare despre a carei importanta
se vorbeste tot mai mult si in Tnvatdmantul romanesc, fiind interdisciplinara (integreaza mai
multe domenii intr-o metodd de invatare coerentd, cu aplicatii desprinse din realitate). La
gradinita este extrem de importantd organizarea de astfel de activitati, deoarece 1i ajutd pe cei
mici sa isi dezvolte cele mai eficiente strategii de rezolvare de probleme, creativitatea,
gandirea criticd.Am organizat astfel activitatile:

Science Centrul Stiinta

Technology ADE-DPM

Engineering Centrul Joc de masa

Art-Centrul Arta

Math ADE- Domeniul Stiintd — matematica

La aceastd activitate au participat trei cadre didactice, profesori pentru invatdmantul
prescolar la scoala Antonio Padron din Galdar-Insulele Canare, Spania, aflate job shadowing

in cadrul proiectului Erasmus+ ,,School-Museum Antonio Padron” nr. referinta 2022-1-ES01-

KA122-SCH-000075857, constituind si un prilej de schimb de bune practici internationale.




PROIECT DE ACTIVITATE INTEGRATA

”PATRULA TERRIENILOR”

Tema anuala de studiu: Cu ce si cum exprimam ceea ce simtim?
Tema in afara proiectului: Sistemul solar
Tema activitatii : ”Patrula Terrienilor”
Forma de realizare: Activitate integrata
Tipul activitatii: Consolidare de cunostinte, priceperi si deprinderi
ELEMENTE COMPONENTE ALE ACTIVITATII INTEGRATE, MIJLOACELE DE
REALIZARE:
1. Activitati de dezvoltare personala: Intalnirea de dimineatd (prezenta, salutul, calendarul
naturii, activitatea de grup, noutatea zilei ,,De vorba cu Terra (identificarea emotiilor)”
2. Jocuri si activitdti didactice alese:
Centrul Stiinta: ”Soarele si vantul Invart Pdmantul ” experiment - moristi din hartie,
rotite prin suflare cu paiul
Centrul Arta: ”Culorile Pamantului” pictura cu suc de fructe fuziune
Centrul Joc de masa: ,,Asazd dupa model!” materiale din naturd (limbaj de programare)
3. Activitati pe domenii experientiale: Activitate integrati”Ne jucam cu Pdtratel si
Rotunjel”

Domeniul Stiinta — Activitate matematica (joc didactic)



Domeniul Psihomotric — Educatie fizica (yoga pentru copii - exercitii de gestionare a
emotiilor)
4. Jocuri si activitati recreative:

”Mangaierile Pamantului”-joc senzorial

,,Petrecere de Ziua Pamantului” - activitate recreativa
5. Moment de literatie: "Prietenii lui Terrica”
DIMENSIUNI ALE DEZVOLTARII:
Al.Motricitate grosiera si motricitate find in contexte de viatd familiare;
B1. Interactiuni cu adultii si cu copiii de varste apropiate;
C1. Curiozitate, interes si initiativa in invatare;
C2. Finalizarea sarcinilor si a actiunilor (persistentd in activitati);
C3. Activare si manifestare a potentialului creativ
E2. Cunostinte si deprinderi elementare matematice pentru rezolvarea de probleme si
cunoasterea mediului apropiat
E3. Relatii, operatii si deductii logice in mediul apropiat;
COMPORTAMENTE VIZATE:
Al.1 Isi coordoneazamuschiiindesfasurareaunoractivitatidiversificate,specificevarstei;
A1.2. Participa la activitati fizice variate,adecvate nivelului lui dezvoltare;
B1.3 Initiaza/participa la interactiuni pozitive cu copii de varsta apropiata;
C1.1 Manifesta curiozitate si interes pentru experimentarea si invatarea in situatii inoi;
C2.1 Realizeaza sarcinile de lucru cu consecventa;
C3.1 Manifesta creativitate in activitati diverse
E2.2 Demonstreaza familiarizarea cu informatii despre marime, forma
E2.3 Identifica si numeste formele obiectelor din mediul inconjurator
E3.1 Evidentieaza caracteristicile unor obiecte localizate 1n spatiul inconjurator
Scopul activitatii integrate: Formarea si dezvoltarea sentimentelor de dragoste pentru
Pamant
prin exersarea de jocuri specifice, a capacitatilor matematice si a deprinderilor motrice,
utilizdnd cunostintele achizitionate anterior;
Obiective operationale:
Ol sa realizeze experimente simple, cu ajutorul educatoarei, folosind materialele puse la
dispozitie;
02 sa aseze elementele primite dupa modelul oferit realizand astfel diverse tablouri din natura;

(Educatia Pentru Valori ”Perseverenta’”)



O3 sa realizeze impreund cu colegii lucrarea colectivd “Culorile Pamantului” prin tehnica
fuzionarii culorilor

04 Sa execute corect exercitiile vizand miscarea diferitelor segmente ale corpului (cap, gat,
membre, trunchi);

05 Sa utilizeze corect deprinderile motrice insusite in vederea parcurgerii traseului aplicativ;
06 sa identifice elemente din natura care au forma de cerc si patrat (rondele din trunchiuri de
copac si patrate din lemn, pietre, nuci, scoici etc)

07 sa denumeasca figurile geometrice de pe roata provocarilor precizand forma, marimea sau
culoarea;

O8 sa aplice, in timpul activitdtii, reguli si atitudini de cooperare, (Educatia Pentru

Valori ”Prietenia”)

Sarcina didactica: Identificarea elementelor din natura care au forma de cerc sau patrat;
Recunoasterea si denumirea figurilor geometrice invatate precizand forma, marimea si/sau

culoarea.

Reguli de joc: Prescolarii vor rezolva sarcina propusd de Terrica. Toate momentele jocului
incep si se terminad la semnalul educatoarei, se aplauda raspunsurile corecte.
Elemente de joc: roata provocarilor, intrecerea intre copii, aplauze, manuirea materialului,
recompense.
Strategii didactice:
® metode si procedee: conversatia, explicatia, exercitiul, demonstratia, jocul, ......
e materiale didactice: panou prezentd, calendarul naturii, diferite elemente din natura,
sucuri din fructe si legume,pensule din materiale din natura, Roata provocarilor,
® forme de organizare: frontal, individual, pe grupe.
Forme si tehnici de evaluare: Evaluare orald si practicd, analiza produselor activitatii,
observarea comportamentului copiilor;
Bibliografie:
e M.E.N. “Curriculum pentru educatie timpurie (3 — 6/ 7 ani)”, Bucuresti, 2019;
e Suport pentru explicitarea si intelegerea unor concepte si instrumente cu care opereaza
curriculumul pentru educatie timpurie;
e (ulea Laurentia, Angela Sesovici, Filofteia Grama “Activitatea integrata in gradinita”,

EDP Publishing House, Bucuresti, 2008;

ARGUMENT



Proiectul de activitate a fost construit respectdnd recomandarile Educatiei STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics), in limba romana STIAM (Stiinte,
Tehnologii, Inginerie, Artd si Matematicd), Aceasta este o abordare despre a carei importanta
se vorbeste tot mai mult si In invatdmantul romanesc, fiind interdisciplinard (integreazd mai
multe domenii intr-o metoda de Invatare coerentd, cu aplicatii desprinse din realitate). La
gradinita este extrem de importantd organizarea de astfel de activitati, deoarece ii ajutd pe cei
mici sd isi dezvolte cele mai eficiente strategii de rezolvare de probleme, creativitatea,
gandirea criticd.Am organizat astfel activitatile:

Science Centrul Stiinta

Technology Centrul Joc de masa

Engineering tehnici de realizare a lucririlor de la Centrul ARTA

Math ADE- Domeniul Stiintd - matematica

SCENARIUL ZILEI

ACTIVITATI DE DEZVOLTARE PERSONALA
Activitatea debuteazi cu Intdlnirea de dimineatd, in care copiii asezati pe covoras, se vor saluta:
,»Bund dimineata, Terrienilor!”. Salutul se va realiza cu ajutorul ,,calendarului emotiilor”.Dupa salut se
va trece la realizarea prezentei copiilor, astfel un copil va numi copiii, va lua de la panoul de prezenta
pozele celor care nu sunt prezenti si le va pune intr-un cosulet. Urmeaza completarea calendarului
naturii si se va stabili impreund cu ceilalti colegi anotimpul, ziua din saptdmana, luna si anul in care
ne aflam, aspectele vremii si cum ne Imbracam, apoi activitatea de grup (Buna dimineata, cer frumos/
Bund dimineata, soare luminos!/Buna dimineata, micutule vant/Care alergi pe Pamant!/ Buna
dimineata, pietre tari, /Buna dimineata, copii mai mici sau copii mai mari!). Impdrtisirea cu ceilalti -
educatoarea va initia o discutie despre Ziua Pamantului, despre frumusetea naturii si bogatiile
oferite de aceasta. La final le propune copiilor sa decoreze spatiul din curtea gradinitei cu
tablouri, jucdrii si material didactic toate confectionate din materiale din naturd, moment in
care se anunta tema si obiectivele activitatii.

Noutatea zilei ”Ne jucam, invatam, spatiul gradinitei il infrumusetam! ”
Tranzitii:,,Noi suntem Terrienii,/ Suntem magicienii/ Pdmantul il iubim / Si vrem sa-1
ocrotim!.”

Moment de literatie: "Prietenii lui Terricd”



JOCURI SI ACTIVITATI DIDACTICE ALESE

Cu ajutorul educatoarei, copiii vor descoperi materialele puse la dispozitie in cadrul
centrelor de interes deschise si vor afla sarcinile de lucru.

Centrul Stiintd - la acest centru, copiii cu ajutorul educatoarei, folosind materialele de
la Momentul de literatie (povestea creatd de educatoare ,,Prietenii lui Terrica™) vor realiza
rotirea moristilor de vant cu ajutorul paielor de suflat.

Centrul Arta - copiii vor picta cu suc de fructe prin tehnica fuzionarii culorilor
realizdnd un tablou colectiv cu tema “Culorile pamantului” si folosind pensule inedite,
confectionate cu materiale din naturd (pene, frunze, rdmurele si clesti de rufe din lemn),
precum si citeva penduluri confectionate din crengi, cu ajutorul cdrora vor fi realizate pe
panza - lucrare colectiva diferite elemente plastice: pete spontane sau dirijate, linii.

Centrul Joc de masa — folosind elementele din natura puse la dispozitie copiii vor
reda dupd model insecte, copaci etc. (limbaje de programare in joacd). Folosind
tranzitia:““Unu-doi, unu-doi/Mergem toti in pas vioi/Cétre centre ne indreptam/Si de lucru ne
apucam/Pamantul sa 1l infrumusetam”, prescolarii se vor grupa si se vor ageza la centrele de
activitate, unde se vor juca cu materialele puse la dispozitie, timp in care educatoarea
supravegheaza si oferd explicatiile necesare, ajutdndu-i pe cei care au nevoie de sprijin.

Dupa finalizarea sarcinilor se va face evaluarea, care se va realiza cu ajutorul unui
dialog intre copii si educatoare. Trecerea la activitatile pe domenii experientiale se va face pe

tranzitia: ,,Noi suntem Terrienii”.

ACTIVITATI PE DOMENII EXPERIENTIALE
ACTIVITATE INTEGRATA”NE JUCAM CU ROTUNJEL SI PATRATEL”
Domeniul Stiintd - Activitate matematica - joc didactic

Domeniul Psihomotric - Educatie fizica - parcurs aplicativ

Jocul didactic se va desfasura cu toti copiii, fard a fi Tmpartiti in echipe, pentru a
incuraja socializarea, rezolvarea sarcinilor individual, dar si in echipe mici, dar si pentru
mentinerea bunei dispozitii pe perioada desfasurarii probelor si valorificand la final, reusita
tuturor, ca un grup unit, evitand astfel plictiseala sau lipsa de interes a copiilor.

Copiii vor fi anuntati ca Terrica le-a pregétit un joc. dar pentru a putea incepe jocul,
cei mici trebuie sa se pregateasca . Astfel, se face trecerea la activitatea de educatie fizica.

Pentru energizarea prescolarilor se trece la organizarea colectivului de copii, se

executa exercitii de incdlzire selectiva a segmentelor corpului: cap/gat/torace/membre.



Indicatii metodice:
e Incerc!
e Drepti! Pe loc repaus!
e Atentie! Respecta distanta!
e Spatele drept! Privirea inainte!
e Bratele pe langa corp!

(' se subliniaza perceperea corecta a pozitiei spatiale in raport cu ceilalti)
Pregatirea organismului pentru efort

Variante de mers si de alergare:

e Mers normal

e Mers pe varfuri cu bratele sus
e Mers pe cilcaie

e Alergare usoara

Exercitii de respiratie si de relaxare
Influentarea selectiva a aparatului locomotor

Exercitii pentru cap: ,,Privim cerul/Privim Pamantul!

Exercitii pentru gat: ,,Rotim capsorul!

Exercitii pentru brate: ,,Foarfeca”, ,,Robotelul”

Exercitii pentru trunchi: ,,Culegem flori! ”

Exercitii pentru picioare: ..Cercuri cu picioarele”

Exercitiu ,,Sari si te intoarce!”

Copiii, asezati in formatie cerc, executa miscarile solicitate de educatoare.

Dupa executarea exercitiilor fizice, se face trecerea la activitatea matematica si
anume: “Ne jucam cu Rotunjel si Patratel” - joc didactic. Educatoarea anunta titlul jocului
didactic si obiectivele acestuia.In continuare se explici copiilor regulile jocului didactic
matematic si anume: Sub fiecare piatra colorata Terrica a pregatit pentru copii cate o sarcind
pe care ii roagd sa o rezolve si astfel copiii vor descoperi cateva Comori ale pamantului.

Jocul de proba - se va desfasura un joc de proba pentru a verifica daca toti copiii au inteles
regulile pe care trebuie sa le respecte.

Desfasurarea jocului: Rolul educatoarei in executarea jocului este de a prezenta sarcinile
pregatite de Terrica, de a aprecia sau corecta raspunsurile copiilor, de a asigura respectarea

regulilor de joc.



PROBA NR.1 - Ridica piatra care are culoarea rosu si descoperiti prima comoard(Joc
descoperit si in Erasmus adaptat pentru copii de grupa mica)

Cerinta: Ia un cosulet de pe masa, mergi pe cararea marcatad cu pietre de culoarea rosu
si cautd obiecte care au forma rotunda.-transport de greutati individual
Materiale: bucati rotunde subtiri din trunchi de copac, pietre, scoici etc
PROBA NR. 2 - Ridicd piatra care are culoarea albastru si descoperiti urmatoarea comoara.

Cerinta: Urmeaza cararea marcata cu albastru, treci prin tunel si la iesire cautd obiecte
care au forma patrata — tardre pe palme si pe genunchi

Materiale: bucati de lemn, pietre, bucati de sare sub forma patrata etc.

PROBA NR. 3 — Ridica piatrade culoare galbend si rezolva urmatoarea cerintd propusa de
Terrica.

Cerinta: Separabucatile de lemn mari de cele micisi aseza-le in cercul mare daca este
mare si in cercul mic daca este un mic. Fiecare copil va lua un obiect si 1l va aseza in cercul
corespunzator.

Materiale: bucati de lemn mari si mici
Complicarea jocului:Roata provocarilor: Joc, Spune ce este!” — Invarte roata si spune ce
figurd geometricd ai descoperit langd acul indicator, apoi executd miscarea. Pe rand, cate un
copil va roti roata, va spune ce figura geometricd a descoperit descriind-o dupa forma, culoare
sau marime, iar apoi toti copiii vor executa miscarea de yoga aflatd deasupra acesteia pe roata.
In continuare in etapa de revenire a organismului dupi efort se propun copiilor doui jocuri
linistitoare: ,,Mirosim florile ” si ,,Suflam fulgul”.

JOCURI SI ACTIVITATI RECREATIVE:

Dupa finalizarea jocului didactic, copiii sunt anuntati ca Terrica le-a pregatit un alt
joc, "Mangaierile Pamantului” — joc senzorial.

In spatiul din curtea gradinitei este amenajati o alee ce contine diverse texturi pentru
stimulare senzorialda. Copiii se vor descdlta si vor merge pe aceasta simtind
astfel “mangaierile pamantului”. La finalul jocului educatoarea face aprecieri asupra
comportamentului copiilor si ca rasplatd va organiza Impreuna cu acestia o ,,Petrecere de Ziua

Pamantului”-activitate recreativa



ANEXA: MOMENT DE LITERATIE:

"PRIETENII LUI TERRICA” (autor Marilena T rifan)

Era odatd, demult, o planeta albastrd, mica-mititicd, pe care o chema Terrica. Era
singurd pe lume, nu avea niciun prieten cu care sd se joace. Stitea toatd ziua trist si se mai

bucura doar atunci cand aparea pe cer Soarele si-1 incalzea.

Intr-o zi, plictisit, s-a apucat si modeleze in joaca nori, ca niste mingiute de vati din
zahdr. Vantul rotea norii si aducea ploaia pe Pamant. Ploaia a cazut ca un dar magic si a facut
sa creascd iarba fosnitoare si florile zdmbitoare, atdt de multe, c@ au tesut hainutd moale si
calduta lui Terrica. S-au ivit pe lume, mai apoi, albinele, fluturii, animalutele, totul era acum
mai vesel si mai distractiv! Dar catd bucurie a fost in ziua in care s-au auzit rasete de copii!
Terrica nu mai era singur, ci acoperit cu darurile Naturii: plante, animale, soare, nori si multi-
multi copii care se jucau, bucurosi!

Ce bine e sa ai prieteni care te ajutd la nevoie si care te inveselesc cand esti trist!

Copiii din Patrula Terrienilor sunt mereu gata sd aibd grija de planeta lor micd si

albastra, pe care o alinta ,, Terrica”!

FOTO ACTIVITATI STEAM:






















CONCLUZII:

De ce sa integrezi STEAM in educatia timpurie?

v Stimuleaza gandirea criticd si rezolvarea de probleme
v Incurajeaza lucrul in echipa
v’ Promoveaza invatarea prin descoperire

v’ Dezvolta creativitatea si curiozitatea naturala.
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