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In contextul priorititilor europene si nationale generate de progresul foarte rapid al
tehnologiei si digitalizarii, se evidentiaza necesitatea tot mai mare de a valorifica potentialul noilor
tehnologii digitale de predare si invatare, precum si de a dezvolta competente digitale pentru toti.

Traind intr-o era in care tehnologia se dezvolta cu o rapiditate foarte mare, noi, profesorii
avem datoria de a le asigura copiilor nostri un start bun pe drumul educatiei, 0 atitudine pozitiva
fata de invatatura si fatd de societate, dar si un bagaj cuprinziator de cunostinte, priceperi si

deprinderi care vor constitui o baza solida a intregului proces educational, precum si a dezvoltarii

ﬁprofesionale viitoare.
Utilizand strategii de predare-invatare care includ noile tehnologii in perioada educatiei

timpurii, sprijinim si stimuldm procesele invatarii active, dezvoltandu-le copiilor si deprin
Informatice potrivite nivelului lor de varsta in acelasi timp.




MODULUL |

INTRODUCERE IN STEAM

a. CURRICULUM STEAM. ASPECTE TEORETICE

STEM SI STEAM

CE ESTE STEM?
STEM inseamna stiinta, tehnologie, inginerie si matematica. Nevoia introducerii STEM in
-educat,ie s-a nascut din preocuparea ca generatiile viitoare nu vor detine competentele esentiale
necesare pentru a avea succes in societatea si economia viitoare.
Programarea STEM dezvolta: inovatia, creativitatea, gandirea critica, rezolvarea
problemelor si colaborarea, printre multe alte abilitati dovedite a duce la succes.

CE ESTE STEAM?
STEAM inseamna stiinta, tehnologie, inginerie, arte si matematica. Diferenta este ca
artele sunt incluse, variind de la artele vizuale (pictura, fotografie, colaj, desen, modelaj, design

grafic, arta video, etc), artele limbajului (combinatie de citire, scriere, vorbire, ascultare) pana la
muzica si multe altele. STEAM se concentreaza pe declansarea imaginatiei si a creativitatii prin
arte, in moduri care se aliniaza in mod natural cu invatarea STEM.




Predarea in secolul XXI se concentreaza mai mult pe formarea de abilitati
decit pe fnsusirea de cunostinte; asupra procesului de gisire a raspunsurilor la#"
intrebari; asupra dezvoltarii potentialului individului. y

Esential pentru viziunea si programele STEAM este pregatirea copiilor pej
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

‘ro?epsorii au nevoie in prezent pentru a pregati cel mai bine copiii pentru viitor.

Competente necesare profesorilor:

- FACILITAREA INVATARII

- ABORDAREA INVATARII PERSONALIZATE

- COLABORAREA

- COMPETENTE INOVATIVE SI DE UTILIZARE A NOILOR TEHNOLOGII

- O MENTALITATE GLOBALA

- ADAPTABILITATEA

- INCREDEREA IN SINE




Luarea responsabila a

deciziilor Constientizare sociala

Managementul propriei

persoane Creativitate si inovatie

Competente
necesare
copiilor

Gandire critica si
rezolvare de probleme

Constiinta de sine

Comunicare, informare si Colaborare, lucruin
literatura media echipa si leadership




b. EDUCATIA STIINTIFICA BAZATA PE INVESTIGATIE

Copiii mici sunt curiosi si dornici sa inteleaga mediul fizic si social. Ei fac primul pas in gradinita avand
experiente castigate din mediul familial, o curiozitate naturala si dorinta de a descoperi cauzele evenimentelor si
modul in care functioneaza obiectele din jurul lor.

Stiinta reprezinta un domeniu unic in educatia timpurie deoarece are potentialul de a satisface
curiozitatea Tnnascuta a copilului fata de mediul natural apropiat, oferind o multitudine de oportunitati privind

! investigatia, experimentul si cercetarea.

Metoda investigatiei si experimentul asigura dezvoltarea unei atitudini pozitive fata de stiinta si creeaza o
baza solida a unei intelegeri profunde a conceptelor stiintifice pe care copiii le vor aprofunda mai tarziu, in viata de
scolar.

Educatia timpurie STEAM bazata pe investigatie este un proces colaborativ care incurajeaza copiii sa

ridice intrebari si s&-si exploreze interesele. Intr-un mod ludic, copiii invatd sa gandeasc3 stiintific.




c. EXPERIMENTELE STEAM PENTRU INVATAMANTUL PRESCOLAR

Descoperirea experimentald reprezintd o strategie complexa de predare-invatare, aflandu-se la polul
opus fata de verbalizarea si memorarea mecanica a unor concepte stiintifice. Investigarea stiintifica si
experimentala se bazeaza pe experienta direct si concreta, pe problematizare si cercetare.

Invatarea prin experimentare urméareste sa nu transmita informatii in forma lor finala de asimilare, ci s
antreneze copilul in procesul instruirii, sa 1i arate cum sa invete. Ea urmaregste sa sprijine copilul pentru invatarea
ulterioard, s&- transforme treptat intr-un ganditor creativ. In acest context, invitarea prin intermediul

! experimentelor poate sa dinamizeze prescolarul spre cercetare, explorare si munca personala independenta sau in
echipa, prin activitati experimentale-aplicative, prin investigatie stiintifica si tehnica, ale caror rezultate sa
reprezinte chiar ob{inerea unor idei sau solutii noi, realizarea unor inovatii si inventii care sa propulseze creatia,
noutatea. Metoda descoperirii experimentale asigura dezvoltarea puternica a capacitatilor intelectuale, indeosebi
a imaginatiei, gandirii critice, a cunoasterii stiintifice si a gandirii creatoare, accentuand caracterul activ-
participativ, formativ-aplicativ si creativ al invatarii.

Felul in care i se preda unui copil trebuie sa fie compatibil cu modul in care acesta poate invata.




Copiii pot avea stiluri de invatare diferite si prefera sa fie activi in diferite feluri. Le poate placea sa fie activi, ’
kinestezici si entuziasti in noile experiente, sa stranga informatii si sa reflecteze asupra lor, sa fie analitici sau sa fie
foarte pragmatici, incercand lucrurile fara discutii lungi. Pot prefera sa primeasca informatiile in diferite feluri. Fleming
a observat ca exista aceia carora le place sa recepteze idei noi vizual, prin auz, prin citit sau prin simturile kinestezice,
precum pipaitul sau miscarea.

Invatarea prin experimente si investigare stiintifici se bazeaza foarte mult pe cooperare si colaborare iar
copiii trebuie sa-si dezvolte abilitatile de a interactiona unii cu aliii pentru ca aceasta este situatia pe care majoritatea

! o vor intalni in viata de adult, ca membru activ al societatii. Fiecare copil este unic, la fel ca si capacitatea Iui de a
invata lucruri diferite sau rapiditatea de a isi forma priceperi si deprinderi. Intr-o abordare centratd pe copil a unui
curriculum bazat pe competente, ne vom evalua copiii in momentul in care ei se considera pregatiti, pentru a avea
succes.

Rolul profesorului trebuie sa fie acela de facilitator al invatarii, instructor, ghid, indrumator care te
acompaniaza, mentor, sfatuitor, consultant, transmitator de cunostinte, cel care face lucrurile posibile, formator,
supraveghetor, coordonator, model si colaborator. Activitatea profesorului in invatarea prin experiment este cu

preponderenta aceea de organizare si facilitare, nu de predare, sprijinind copiii in formularea problemelor, gestionarea

timpului si a resurselor.



/

Desfasurarea experimentelor capata o importanta tot mai mare, iar formarea spiritului experimental la copii

Tnvé';are prin experimentare este de tip inductiv, centrata pe copil si orientata spre activitate.

reprezinta deja o sarcina esentiala. Combinand experienta cu actiunea, metodele experimentale accentueaza
caracterul aplicativ al predarii, favorizeaza realizarea unei mai stranse legaturi a teorii cu practica.

A experimenta inseamna a-i pune pe copii in situatia de a concepe si de a practica ei insusi un anumit gen
de operatii cu scopul de a observa, a studia, a dovedi, a verifica, a masura rezultatele.

Tnvé';area experimentald nu presupune doar manuirea unor instrumente sau punerea in functiune a unei
aparaturi speciale, ci presupune o interventie activa din partea copiilor pentru a modifica conditiile de manifestare a
obiectelor si fenomenelor supuse studiului si pentru a ajunge la descoperirea unor date noi sau a adevarurilor
propuse in cadrul activitatii.

Primul pas in cadrul unei invatari experimentale de succes este captarea atentiei si motivarea copiilor pentru

ca invatarea sa fie una eficienta.




=

TIPURI DE EXPERIMENTE >

EXPERIMENTUL
STIINTIFIC

- exista o problema de cercetat;

- ipotezele descriu solutiile
asteptate ale problemei;

- aceste solutii asteptate sunt in
legatura cu un model mental
privind desfasurarea fenomenului
in sine;

- pe baza ipotezelor se formeaza
predictii referitoare la cazuri
concrete/contexte/in care se v-a
efectua/realiza experimentul
stiintific;

- experimentul stiintific urmareste
in esenta respingerea unor ipoteze
(formulate anterior)

OBSERVATIA
EXPERIMENTALA

Clasificare:

- observatie experimental empirica;
- observatie experimental orientata
pasiva;

- observatie experimental orientata
activa cu provocare de modificari

ale obiectului observatiei

EXPERIMENTUL
DIDACTIC

Clasificare:
- experiment cu caracter de
cercetare prin care copiii descopera
noile cunostinte;

- experiment demonstrativ prin
care se verifica niste adevaruri;

- experiment destinat formarii
deprinderilor practice specifice
laboratorului.




METODOLOGIA EXPERIMENTULUI DIDACTIC >

Experimentul didactic presupune parcurgerea a patru etape:

PREGATIREA
EXPERIMENTULUI DE
CATRE PROFESOR
INAINTE DE ACTIVITATE

—_d

PREGATIREA
EXPERIMENTULUI DE
CATRE PROFESOR CU
COPIII, LA ACTIVITATE

—

- stabilirea obiectivelor operationale;

- documentarea;

- proiectarea experimentului;

- pregatirea instrumentelor, materialelor si ustensilelor necesare;

- efectuarea experimentului pentru asigurarea reusitei;

- elaborarea fiselor de activitate experimentala pentru fiecare copil / grup;

- stabilirea probelor de evaluare prin care se verifica daca obiectivele
experimentului au fost atinse.

- organizarea copiilor;

- prezentarea obiectivelor urmarite si argumentarea importantei
experimentului pentru ca prescolarii sa participe constient la propria lor
formare;

- prezentarea aparatelor, instrumentelor, materialelor si ustensilelor ce vor
fi utilizate;

- prezentarea fiselor de activitate experimentala si a modului de
completare.




- prezentarea unei probleme, a unei situatii problema, a unui fenomen sau

EFECTUAREA ? fz?r::J?;?(ec: st’J;nei intrebari cauzale (Din ce cauza s-a produs acest fenomen
EXPERIMENTULUI :> P
sau proces?);

- observarea si analizarea unor fapte generice reale sau reproduse (faptul

generic este o descriere, un exemplu, o schita, care reprezinta una sau

mai multe din trasaturile esentiale ale notiunii de format sau elemente ale

sferei notiunii);

- elaborarea ipotezei/ipotezelor;

- proiectarea etapelor experimentului, a modului de lucru si precizarea
conditiilor didactice si tehnice;

’—7 - efectuarea experimentului;

- colectarea de date si notarea rezultatelor;

- prelucrarea datelor experimentale;
- confirmarea sau infirmarea ipotezei;

VALORIFICAREA | :> - prezentarea rezultatelor;

EXPERIMENTULUI - discutarea rezultatelor;
- validarea rezultatelor cercetarii — se realizeaza prin aplicarea acestora in

practica.

—y



d. INSTRUMENTE SI RESURSE PENTRU DESFASURAREA ACTIVITATILOR STEAM

ACTIVITATI STEAM FARA
IMPLICAREA NOILOR
TEHNOLOGII DIGITALE

TIPURI DE ACTIVITATI STEAM

EXPERIMENTE STEAM

ACTIVITATI DE

ROBOTICA SI CODARE
CU IMPLICAREA
TEHNOLOGIEI
MODERNE

Jocuri de codare fara ecran /
fara roboti

Labirinturi

Siruri logice

Creioane interactive

Creioane 3D

Carti interactive

Seturi de experimente STEAM
Produse alimentare

Materiale din natura

Materiale reciclabile

Instrumente de laborator
specifice varstei prescolare

Roboti educationali STEM
proiectati pentru varsta
prescolara

Smartphone, tableta / i-pad,
laptop, PC

Softuri de Realitate Augmentata
si Realitate Virtuala

Proiectoare holografice

Softuri STEAM




e. APLICATII PRACTICE - EXPERIMENTE STEAM

EXPERIMENTUL 1 - ,Oobleck”

,00bleck” este un experiment pentru copii deosebit de interesant si distractiv.

Copiii pot vedea trecerea unei substante in diverse forme de agregare. Daca este pusa presiune
asupra acestuia, se intareste, iar daca este slabitd presiunea, se topeste thapoi intr-un lichid.
Deoarece vascozitatea se modifica, acesta este clasificat ca un fluid non-newtonian.

Ingrediente: o cana cu apa, doua cani de amidon de porumb, colorant alimentar.

EXPERIMENTUL 2 - "Laptele magic”
»~Magic Milk”

Materiale: farfurie, lapte, colorant alimentar de diferite culori, sapun.

Modalitatea de realizare: Turnati lapte intr-o farfurie si puneti cateva picaturi de colorant
alimentar. Luati un betisor de urechi si inmuiati varful acestuia in sapun lichid.

De indata ce introduceti betisorul cu sapun in amestecul de lapte/colorant, observati cum

moleculele din sapunul de vase sunt respinse de moleculele de grasime din lapte.
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EXPERIMENTUL 3 - ,Frigarui cu baloane”
Materiale: baloane, frigarui de lemn, sapun lichid.

Modalitatea de realizare:

1. Umflati putin un balon si faceti un nod acestuia.

2. Daticu sapun lichid in locul in care veti introduce frigaruia.

3. Cu miscari de rotatie, introduceti frigaruia in interiorul balonului. Continuati sa
impingeti usor frigaruia spre cealalta parte a balonului.

Continutul de ulei al sapunului de vase actioneaza ca un lubrifiant si opreste balonul

sa iasa cu usurinta.
Baloanele sunt fabricate din materiale asemanatoare cauciucului, motiv pentru

care se extind atunci cand sunt umplute cu cantitati suficiente de aer.

EXPERIMENTUL 4- ,Punga - minune prin care nu curge apa”

Materiale: punga plastic, creioane colorate, apa, recipient de plastic

Modalitatea de realizare:

1. Puneti apa in punga, cam pana la jumatatea ei, si inchideti-o.

2. Puneti sub punga un recipentin care, la finalul experimentului sa poata curge apa.
3. Rand pe rand, strapungeti punga cu cate un creion. Veti observa cum apa ramane

n punga, chiar daca aceasta a fost perforata.




