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®* STEM este acronimul pentru Science, Technology, Engineering,
Math (Stiinta, Tehnologie, Inginerie si Matematica).

® Activitatile STEM incurajeaza copiii sa faca conexiune intre
ceea ce invata la gradinita si lumea inconjuratoare.

®* S-a vorbit pentru prima data despre STEM la o intalnire care a
avut loc in cadrul US National Science Foundation, iar fenomenul
capatat amploare atunci cand Barack Obama a sustinut ca Amer
are nevoie de educatia STEM pentru a mentine ab|I|t
Ildershlp la nivel global. i
In tlmp, suitei STEM i s-a alaturat si ARTA rezy
iintei, tehnolog|e| mglnerl

[



Activitatile STEAM presupun o abordare concomitentd, integratda a mai
multor discipline. Daca invatamantul traditional presupunea studierea separata a
disciplinelor, activitatile STEAM presupun integrarea mai multor discipline in
cadrul unei singure activitati.

Educatia STEAM a aparut ca raspuns la o necesitate, aceea de a forma
oameni care gandesc si sunt adaptabili s1 capabili sa aiba meserii care inca
exista. p

STEAM este, in acelasi timp, o nouid abordare in educatie,
aplicabilitate de la cele mai mici varste, bazata pe observare directé exp. "
logica, intelegerea lucrurilor si1 fenomenelor ca facand parte dlntr- n

a le 1ngrad1 creativitatea. P
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lite stocate

at pentru o cultura

,, outside the box”- gandire in perspectiva, futurista.
&



1. Reducerea timpului la ecran in favoarea invatarii sanatoase a
tehnologiei
Tehnologia in sine nu este ceva rau, modul in care o folosim insa poate sa fie
in favoarea sau in defavoarea copiilor. Ceea ce 11 ajuta sa dezvolte o gandire sanatoasa
e util, insa cand folosim tehnologia ca sa 11 tinem ocupati intr-o stare pasiva nu mai €
bine.

2. STEAM ii invata pe copii abilitati de rezolvare a problemelor |

In activitatile bazate pe educatia STEAM copiil invata sa analizeze si sa
rezolve probleme.
Pot invata, de exemplu, cum sd corecteze o situatie ca sa ajunga la rezultatul dorit.

3. STEAM se bazeaza si pe lucrul in echipa, cooperare si comun I
Chiar daca fiecare copil are abilitati diferite, jocurile de t1p ST /
ucreze in echipa si sa descopere impreuna solutn

L TEAM mcurajeaza inovatia.
AM corectd 1 1ncuraj eazd ¢
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5. STEAM ajuta copiii sa se aproprie de problemele de matematica, fizica,
chimie intr-un mod realist §i care 1i face sa isi doreasca sa invete mai mult.

Cu totii ne amintim cad matematica nu era cel mai iubit subiect, insa rolul
educatiel corecte este sa stimuleze placerea de a invata, nu sa o inhibe. Din pacate,
abordarile vechi duc copiil catre lipsa acester dorinte de invatare, in special a
subiectelor abstracte care par sa nu aiba utilitate.

6. Experimentele sau activitatile de tip STEAM sunt un mod excelent de

reduce anxietatea copiilor de gradinita. i
Din pacate, in Romania inca nu s-au 1mplementat multe progra ne
STEAM, insa au aparut workshopuri de acest gen. Invatarea bazata
| TEAM aJuta prescolarii sa participe in mod activ, dlmmu ¢
bordaru clasice a activitatilor, L



7. STEAM ofera copiilor avantaje pe termen lung, in special pe piata muncii.

Se estimeaza ca 1 milion de joburi legate din tehnologie si domeniile conexe STEAM
vor ramane neocupate. Aceste domenii au mare nevoie de specialisti, iar viitorul depinde de
el.

8. STEAM ii ajuta pe copii sa descopere pasiunile.
Este greu sa te gandesti ca un copil devine pasionat de medicina sau inginerie studiind
in modul clasic. Cu siguranta sunt copii care si asa si-au descoperit pasiunile, insa foarte multi
gasesc invatarea clasica dificila. Mai degraba, ajung sda se indeparteze de anumite domem
pentru ca nu l1 s-a dat oportunitatea de a le explora cu adevarat. &

9. Educatia STEAM aduce beneficii pentru toti copiii, nu doar pentru ¢4
sau pentru cei cu talent la matematici sau stiinte. STEAM le dezvoltd capacitatea
ucru in echlpa de sintetizare a informatiilor receptionate. De exemplu,

te si sa formem multimi cu acestea, pe langa faptul ca rec1
n mod bun de a 1nvata matematlca de la var







® Observarea starilor de agregare ale apei

® Prescolarii pot observa cum apa trece din stare solida in stare lichida si suntincurajati sa gaseasca un alt element
care se comporta in acelasi fel. ( aici pot veni cu raspunsuri precum ciocolata, inghetata) 3

...........



Experiment ,, Norul de ploaie”

Umplem un pahar mare s1 transparent cu apa. Deasupra apei adaugam

spuma de ras.

Intr-un alt pahar cu api picurdm colorant alimentar. Cu ajutorul unei pipete
picuram apa colorata deasupra spumei de ras. Observam apoi cat de repede
patrunde apa colorata norul din spuma de ras si cat de repede incepe “ sa
ploua”.

Ce culoare alegem pentru picaturile de ploaie?







* Podul rezistent

Cu ajutorul cuburilor, hartiei si a cartonului construim un pod caruia ii testam
rezistenta. Adaugam din ce in ce mai multe elemente pe podul construit pentru a-i
testa rezistenta.




Activitate matematica
® Dopuri salvam, multimi formam si matematica invatam!

Pe langa faptul ca prescolarul este incurajat sa recicleze dopurile dandu-le o

alta utilitate, invata sa formeze multimi de obiecte dupa criterii date.
-
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https://www.youtube.com/watch?v=1BXGzlUGPJM

Concluzii

Activitatile STEAM imbind cu succes stiinta, tehnologia, ingineria, arta si matematica, iar
activitatile pe care le desfasuram cu prescolarii devin astfel interesante, antrenante. Copiil 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 includé.--'
intelegerea conceptelor si formarea de abilitdti procedurale necesare pentru rezolvarea problemelo '
personale, sociale si globale, care implica integrarea componentelor complementare d1n
tehnologie, inginerie, matematicd, artd etc. In acelasi timp, cercetdrile realizate pana acum
ca educatia STEAM integrata trebuie sa dezvolte copiilor capacitatea de a colabora cu ceilalti
abordeaza o problema si cand formuleaza solutii. L ;
Prin urmare, utilizarea educatiei STEAM in invatamantul prescolar est
' entru viitor, un viitor al complexitatii pe care il poate I

echiperilor” 7 de a sti sa extragd din mai multe r
O




Va multumesc pentru timpul acordat!
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