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Copiii indiferent de varsta ar trebui incurajati s& gandeasca profund, astfel incat sa
aiba sansa de a deveni inovatori si lideri care pot rezolva cele mai presante provocari cu
care se confrunta viitorul nostru. Proiectele STEAM pun bazele unei deschideri catre notiuni
cu care, in mod normal, s-ar intalni mult mai tarziu si mai mult teoretic.

Educatia STEAM este un concept de care la noi in tara a inceput sa se vorbeasca
destul de recent, dar despre care se crede ca va deveni un punct cheie in pregatirea tinerelor
generatii pentru viitor. Conceptul depaseste educatia formala din scoli si ajunge pe un taram
al creativitatii si imaginatiei, mergand péana la prima forma de invatare din viata copiilor:
joaca. De aceea exista si jucarii STEAM menite sa starneasca tocmai curiozitatea stiintifica,
tehnologica, inginereasca si matematica din primii ani de formare. Educatia STEAM fisi
propune sa promoveze si sa utilizeze metode de predare bazate pe investigare si analiza
directa, pentru a implica elevii in mod direct, dar si prin prezentarea unor modele de cariera
in domeniu, astfel incat copiii mai mari sa regaseasca un model pe care vor sa-l urmeze in
viata adulta. Astfel ajungem la intrebarea: ,Ce este STEAM?”

Fondatoarea ,Education Closet”, Susan Riley afirma ca: ,,STEAM este o abordare
educationald a invatarii care foloseste Stiinta, Tehnologia, Ingineria, Arta si Matematica -
puncte de acces pentru ghidarea anchetei, dialogului si gandirii critice a elevilor. Rezultatele
finale sunt studentii care isi asuma riscuri, se implica in invétarea experientiala, persista in
rezolvarea problemelor, imbréatiseaza colaborarea si lucreazéa prin procesul creativ.”

STEAM este acronimul in limba engleza a urmatoarelor domenii: Stiinta, Tehnologie,
Inginerie, Arta si Matematica. Avantajele educatiei STEAM sunt multiple:

> Proiectele STEAM promoveaza invatarea prin experiment. Proiectele de acest gen
permit explorarea deschisa si investigarea, identificarea problemelor de rezolvat si
gasirea solutiilor potrivite. Cu cat sunt mai multe simturi implicate in educatie, cu atat

ii vor ajuta sa isi aminteasca mai usor ceea ce invata. Cand copiii construiesc,

creeaza si exploreaza, invatarea are sens pentru ei. Experienta care vine

din ,proiecte hands-on” aduce invatarea la viata.


https://www.robofun.ro/junior

» Educatia STEAM include activitati reale de solutionare a problemelor
mondiale. Teme proiectelor STEAM au la baza intotdeauna situatii reale din viata de
zi cu zi. Includerea activitatilor de acest fel ajuta copiii s& se concentreze asupra
partilor importante ale educatiei, cum sa o aplici in viata reala.

> Integreaza arta cu stiinta intr-un mod distractiv. Educatia STEAM conecteaza
subiecte aparent contrare. Copiii invata sa lucreze impreuna in proiecte care prespun
inginerie si design, asa cum se intampla in robotica de exemplu.

> TIncurajeaza curiozitatea si gandirea analitica. Copiii sunt curiosi in mod natural, dar
de multe ori metodele educationale traditionale impiedica acest lucru. Educatia
STEAM le permite sa intrebe, sa se intrebe, sa experimenteze si sa exploreze. Prin
aceste metode se fac noi descoperiri si inventii. De aceea, copiii trebuie ajutati sa
inteleaga de ce se intdmpla lucrurile intr-un anumit mod.

> Le ofera copiilor un control mai mare asupra invatarii. Noi credem c& un avantaj cu
adevarat important al educatiei STEAM este ca le ofera o parte din controlul
procesului de invatare. Cand au control, le pasa mai mult. Vor prelua sarcina mai
usor si vor fi mai implicati si mai dispusi sa faca lucrurile sa se intample.

Educatia postmoderna se adapteaza, zi de zi, nevoilor tinerilor ce se pregatesc pentru
un viitor in care cheia succesului este cum sa stii sa te adaptezi si sa folosesti ceea ce ai
invatat pentru o continua schimbare, integrand noile tehnologii in viata si educatia copiilor,
nu doar functional ci si pentru a incuraja curiozitatea si experimentele cu ajutorul proiectelor.

Proiectul educational STEAM ,Gradinita experimentelor distractive!” incurajeaza
gandirea critica si tehnica, curiozitatea si dialogul cu scopul de a ajunge la idei
inovatoare dezvoltdnd géndirea creativa, rezolvarea de probleme, abilitatile practice si
increderea de sine.

Proiectul educational poate fi considerat ca fiind unul inovator in paleta proiectelor
practice, creative, care presupun brainstorming, cooperare, leadership si nu in ultimul rand
empatie, care sa-i pregateasca pentru un viitor de succes si plin de satisfactii!

Obiectivele proiectului au fost urmatoarele:

> proiectarea si desfasurarea unor activitati care sa antreneze toti prescolarii din
grupele mijlocie si mare in practicarea experimentelor, activitatilor de bricolaj,

tehnologie si arta;



» organizarea unor activitati care sa puna in valoare potentialul fiecarui copil in raport
Ccu comunitatea din care provine;
» adaptarea strategiilor pentru a raspunde nevoilor de cunoastere a lumii inconjuratoare
ale tuturor copiilor;
> asigurarea unei comunicari eficiente cu parintii, in toate domeniile si in special, in
ceea ce priveste activitatile din domeniile Stiinta, Arta si Om si societate;
Durata proiectului s-a intins din noiembrie 2022 pana la finele lunii mai 2023, partile
implicate fiind prescolarii grupelor mijlocie si mare ai Gradinitei cu Program Prelungit ,Parfum
de Tei”, Cluj-Napoca, cadrele didactice ale gradinitei, parintii, studentii Facultatii de Fizica

din cadrul Universitatii ,Babes-Bolyai”, Cluj-Napoca si comunitatea.
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Activitatile propuse in calendar s-au desfasurat lunar, pe perioada unui an scolar,
aproximativ 40-50 de minute, moment in care s-au discutat temele propuse. S-au distribuit
diferite materiale educative, chestionare, iar la finalul proiectului educativ s-au organizat
expozitii cu produsele copiilor. Integrand conceptele educatiei STEAM, cu subiectele si
standardele evaluarii am avut alternative de a schimba demersul procesului de invatare
obisnuit.

Proiectul a fost structurat pe trei module, precum: Stiinta, Tehnologie si Arta continand
trei din cele cinci domenii STEAM, astfel incat prescolarii au avut posibilitatea sa participe la
activitati din domeniile Stiintd — Cunoasterea mediului, Stiintda — Matematica, Tehnologie si
Arta descoperind lumea inconjuratoare, crednd obiecte ingenioase si originale, cooperand
cu colegii de grupa si explorand experimentele inspirate din viata. Rezultatul acestui mix de
stiinta si arta a pus la dispozitie un mediu de invatare atractiv, unde s-a pus accent pe
aplicarea metodelor invatate in viata de zi cu zi.

REZULTATELE ASTEPTATE AU FOST:
In urma derulérii proiectului am dorit s& constatdm c& prescolarii
- s-au familiarizat cu metode distractive de a intelege lumea inconjuratoare;
- au inteles functionarea tehnica si stiintifica a unor procese;
- recunosc relatiile cauza-efect a experimentelor observate;
- experimenteaza noi metode de creare a unor lucrari artistice originale;
- cunosc pericolele ce pot aparea pe parcursul experimentelor si isi protejeaza viata;
in urma derulérii proiectului s-a imbunatétit si baza materiala a gradinitei.
Putem afirma cu certitudine ca aceasta forma de integrare a domeniilor experientiale

aduce un plus de energie, noutate si inovatie in invatamantul prescolar romanesc.
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