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SA NE CUNOASTEM
MAI BINE!




» Promovarea educatiei STEAM (stiinta, tehnologie, inginerie,
arta si matematica): incurajarea participarii copiilor la activitati din
zona STEAM, pregatirea cadrelor didactice pentru predarea de
continuturi STEAM;

» Digitalizare: dezvoltarea competentelor digitale ale copiilor

si profesorilor, dezvoltarea unui ecosistem digital de educatie.



STRUCTURA PROGRAMULUI DE FORMARE

Modulul I: INTRODUCERE IN STEAM - Curriculumul STEAM - Aspecte teoretice, Educatia stiintifi

bazatd pe investigatie, Experimentele STEAM pentru invatamantul prescolar, Aplicatii practice

Modulul II: REALITATEA AUGMENTATA SI REALITATEA VIRTUALA - Teme abordate in cadrul

modulului:
a) Realitatea Augmentata
r b) Realitatea Virtuald
c) Confectionarea si utilizarea proiectoarelor holografice 3D
d) Softuri si resurse online gratuite (Realitate Augmentatd, Realitate Virtuald, proiectie 3D)
e) Aplicatii practice
Modulul III: CODARE SI GANDIRE CRITICA: ROBOTII EDUCATIONALI STEM

Modulul IV: EVALUARE FINALA A PROGRAMULUI DE FORMARE




Educatia STEAM este 0 abordare interdisciplinara a invétarii care
are la baza cinci domenii distincte: science (stiinta), tehnology

(tehnologie), engineering (inginerie), art (arta) si math (matematica).

Aceasta integreaza toate domeniile curriculumului in activitatile sale si
le conecteaza la lumea reald cu experiente riguroase si relevante

pentru copii.

STEAM urmaéreste in mod eminamente sa dezvolte urmaitoarele
abilitati la copii: cercetarea, gandirea critici, rezolvarea

problemelor, creativitatea, comunicarea, colaborarea.




Educatia STEAM are scopul de a creste competitivitatea copiilor la nivel global, de a incuraja creativitatea si
ingeniozitatea.

Utilizand strategii de predare-invatare care includ noile tehnologii in perioada educatiei timpurii, sprijinim si
stimulam procesele invatarii active, dezvoltandu-le copiilor si deprinderi informatice potrivite nivelului lor de varsta in
acelasi timp.

Programul de formare ”STEAM, Codare si Robotica in invatamantul prescolar” consta in descoperirea si punerea in
aplicare a unor strategii si tehnici interactive de predare-invatare cu implicarea dispozitivelor si softurilor educationale
moderne

ite peptru perioada educatiei timpurii.

hutilizarea curriculumului STEAM, a robotilor educationali STEM pentru invatamant prescolar, a calculatorului,

softurilor educationale, continutului multimedia si a altor tehnologii moderne, procesul de predare-invatare-evaluare

dobandeste noi dimensiuni, devine mai atractiv si mai interesant, captand atentia copiilor cu mai multa usuri

mentinand concentrarea acestora in cadrul activitatilor instructiv-educative pentru o perioada mai mare de timp.



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




Experimentele stiintifice STEAM sunt preferate de copii si pot fi folosite cu succes la
ivel prescolar, mai ales in conditile predarii integrate. Confruntarea copiilor cu fenomenele
aturale si jocul cu natura reprezinta analiza constructiva a problemei. Abordarea integrativa
iIn punct de vedere multi-perspectiva corespunde premiselor educatiei si devine o functie

heie a predarii.

Experimentul stiintific presupune ca:

- exista o problema de cercetat;

- Ipotezele descriu solutiile asteptate ale problemeid;

- aceste solutii asteptate sunt legate de un model mental privind dezvoltares
enomenului in sine;

- pe baza ipotezelor se formeaza predictii cu privire la cazuri/contexte concrete/ i

care s-a realizat experimentul stiintific.
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EXPERIMENTUL 1- ,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 2- ,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.




Astazi, avem la dispozitie 0 multitudine de tehnologii moderne instructionale care pot fi utilizate in
sistemul educational, pornind de la jocuri si animatii video pana la medii virtuale care simuleaza realitatea.
Educatia trece prin schimbari rapide, tinand pasul cu progresele tehnologice uimitoare care se realizeaza
ntr-un ritm alert.

A incorpora tehnologiji inovatoare in cadrul activitatilor instructiv-educative din gradinita de copii
ihseamna a oferi o0 mai buna pregatire copiilor si de a le asigura sanse reale de a deveni adulti echipati cu

!un bagaj complet de competente, capabili de a excela in viitor atat in plan profesional cat si personal.

Institutile de invatamant si implicit profesorii trebuie sa tina pasul cu aceasta digitalizare

accelerata, integrand noi tehnologii si softuri educationale in procesul de predare-invatare-evaluare. I



/

Profesorii implicati in e-training au ca sarcina principala crearea unor medii de invatare ce pot oferi
cele mai utile experiente Tn scopul producerii schimbarilor dorite in comportamentul educabilului, fiind in
acelasi timp in deplind concordanta cu scopul si obiectivele institutiei de Tnvatamant. Aceasta definitie a
invatarii este suficient de extinsa pentru a cuprinde o gama larga de e-learning, incluzand prezentari Power
Point sau prezi, Realitate Virtuala, Realitate Augmentata, simulari, jocuri, etc

Inca din anul 2006, Constantin Cucos fsi exprima viziunea asupra viitorului tehnologiei si impactul

'acesteia asupra invatamantului, indemnand la regandirea si modernizarea sistemului educational, precizand
ca profesorii sunt chemati sa raspunda primii acestor schimbari: "principiile pedagogiei clasice trebuie
reformulate, iar psihologia invatarii trebuie sa gaseasca alte solutii la dilemele ivite pe neasteptate.
Constatam cu uimire ca ceea ce stiam deja nu se mai "nimereste" cu faptele actuale. Apar acte si procese
care nu mai pot fi explicate prin teoriile cunoscute"

Noile tehnologji sprijina dezvoltarea copilului prescolar in toate domeniile: stiinta, matematica,
alfabetizare, tehnologie, arta, stiinte sociale. J
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Desi pare un lucru complicat la prima vedere, utilizarea tehnologiei moderne la varsta prescolara nu
presupune altceva decat aplicarea unor algoritmi bine definiti pe care copiii au capacitatea de a fi asimila cu
usurinta. Dezvoltatorii de softuri si jucarii educationale sunt preocupati tot mai mult de nevoile copilului in
vederea obtinerii unei invatari atractive, moderne, eficiente si stimulative in acelasi timp.

Softurile si dispozitivele adaptate varstei prescolare contribuie atat la fixarea noilor cunostinte si la
integrarea acestora cu cele deja existente dar si la imbogatirea culturii generale, fiind jucarii, surse de
informatii si parteneri in exercitii 1n acelasi timp.

Viitorul educational apartine unui sistem de invatamant informatizat, iar actualii prescolari trebuie sa
paseasca in viitor detinand competente minime de operare pe calculator, utilizarea unor dispozitive si softuri
moderne.

Societatea informationala, progresiva este o realitate a prezentului si ramane la latitudinea noastra

-

cat de repede se pot integra copiii in ea, aceasta reprezentand o necesitate individuala de armonizare.



In activitatile desfisurate cu prescolarii se pot folosi ca metode invitarea asistatd de calculator,/
Realitatea Augmentata si Realitatea Virtuala daca sunt indeplinite cumulativ trei conditii esentiale: cadrele
didactice dispun de pregatirea necesara care sa le permita utilizarea noilor tehnologii, gradinita detine baza
materiala necesara desfasurarii activitatilor asistate de tehnologie moderna, timpul alocat sa fie in
concordanta deplina cu nevoile si nivelul de varsta al prescolarilor.

In activitatea cu prescolarii, utilizarea tehnologiei informatiei are un ecou pozitiv. In demersul de
pregatire se porneste de la premisa ca, alaturi de mijloacele didactice clasice, dispozitivele si softurile

Imoderne reprezinta instrumente didactice care pot fi folosite in scopul eficientizarii activitatilor.

Utilizarea noilor tehnologii in activitatea didactica creste randamentul profesorului, incurajeaza
inovatia si modernizarea procesului de predare-invatare-evaluare, faciliteaza intelegerea fenomenelor de catre
copii, promoveaza invatarea prin cooperare si prin propriile experiente, dezvoltand abilitati de lucru in echipa,
creativitatea, cunoasterea stiintifica si creativitatea, oferind de asemenea o invatare centrata pe copil.

Dispozitivele moderne, prin intermediul softurilor educationale, pot, in egala masura, sa instruiasca,
sa ajute Tn rezolvarea unor sarcini si sa creeze o stare de bine, ambianta educationala specifica situatiilor deI

Tnvatare traditionale fiind Tnlocuita cu mediul virtual de invatare.



Tehnologia Augmented Reality - Realitate Augmentata - permite accentuarea caracteristicilor
specifice unor obiecte sau imagini din lumea reala cu ajutorul unui smartphone, tableta sau i-pad si a unui
soft special creat, adaugand informatii prin intermediul mai multor modalitati senzoriale (vizuale, auditive,
uneori chiar si olfactive).

Realitatea Augmentata permite vizualizarea tridimensionala a obiectelor, plantelor, animalelor,

m=fiintelor si a fenomenelor studiate, combinand realitatea cu spatiul virtual, crescand foarte mult gradul de
interactiune a copilului cu acestea. Aceasta tehnologie ofera posibilitatea de a vedea un animal in miscare,
planetele, dinozaurii, etapele de dezvoltare a unei plante, etc.

Informatiile pe care copilul le percepe referitor la lumea Tnconjuratoare sunt puternic imbogatite
prin intermediul acestei tehnici, devine interactiva si poate fi manipulata (obiectele pot fi atinse, rotite prin

o

intermediul dispozitivului folosit pentru augmentare.
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Realitatea Augmentata este utilizata in prezent, la nivel global, ca o completare si o imbunatatire a
curriculumului standard. Texte, grafica, elemente video si audio se pot suprapune realitatii cu ajutorul
acestei tehnici oferind o experienta mult mai bogata copiilor.

Foarte multe materiale educationale (manuale, carduri, brosuri) au incorporate ,markere” care
declanseaza o experienta 3D sau 4D atunci cand sunt scanate cu un dispozitivde Realitate Augmentata,
furnizdnd informatii suplimentare in format multimedia. De asemenea, copiii interactioneaza in mod activ

—cu mediul de invatare.
In prezent, aceasta tehnologie este utilizata si in domeniul art3, pilotare de avioane, arheologie,

militar, turism, design, etc.




1. OCTAGON STUDIO

* Softurile si aplicatiile puse la dispozitie de
Octagon Studio / Companie de Realitate
Augmentata (varianta gratuita) sunt
compatibile atat cu sistemul android cat si i-
phone putand fi descarcate din App Store sau
Magazin Play.

* Cardurile pot fi achzitionate de pe site-ul
producatorului sau pot fi utilizate cele din
varianta "mostra gratuita” la adresa web:
https://octagon.studio/, sectiunea "Produse”.
* Fiecare card are inserat un cod QR care
aduce la viata imaginea in momentul scanarii
cu ajutorul aplicatiei.



https://octagon.studio/

1. Wow 4D +

Ajuta copiii sa se familiarizeze cu cele mai
@ cunoscute animale domestice, salbatice si
anumite insecte.

2. Animal 4D+

De la animalele domestice pana la animale
marine, plante si animale salbatice, Animal
4D+ ofera o experienta amuzanta si educativa
pentru copiii de toate varstele.

Datorita continutului vast poate fi utilizata in
consolidarea, recapitularea si  evaluarea
cunostintelor dobandite in cadrul proiectelor
tematice destinate animalelor din diferite medii
de viata.

Raccoon

octagon @

3. Ocean 4D+

N Aduce copiii aproape de vietuitoarele marine si
-l ofera o calatorie subacvaticd educationald
fascinanta pentru micii curiosi.

Angel Shark Palette Surgeonﬁsh Clown Anemonefish
— e Size: the
102-244 cm. ¢::om : ¢zmm <:||:m¢::m




4. Dinosaur 4D +

Ce poate fi mai fascinant decat interactiunea cu
animale preistorice, demult disparute?

Prin intermediul aplicatiei Dinosaur 4D+ copiii inteleg
CU usurinta care era infatisarea dinozaurilor, cum se
deplasau, ce sunete emiteau, ce inaltime, lungime si
greutate aveau comparativ cu oamenii sau cu obiecte
din lumea contemporana.

5. Cars 4D+ ofera numeroase informatii despre
scopul si functionarea diverselor mijloace de
transport: autobuz, ambulanta, masina de pompieri,
masina de politie, etc.

Utilizatorii pot chiar sa "conduca” masinile in cadrul
unui tur virtual oferit de aplicatie.

6. Octaland 4D+ vine cu informatii referitoare la
meserii si profesii diverse activand imaginatia
copiilor si  Iincantandu-i  prin intermediul
personajelor.

DILOPHOSAURUS

DOUBLE-CRESTED LIZARD

the

Firefighter

TYRANNOSAURUS REX

TYRANT LIZARD KING

TRICERATOPS

THREE HORNED FACE

SIZE

WEIGHT
SUBCLASS
DIETARY TYPE

UP TO 8 METERS LONG
§-7 TONS
CERATOPSIAN
HERBIVORE
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Aplicalil pre mentata

Realitate AUg

2. ROLF EDUCATION

* ROLF Education ofera o varietate de produse
educationale moderne, printre care si puzzle-urile
Rolf AR - Cicluri de viata si Peisaje

* Puzzle-urile pot fi achzitionate de pe site-ul
producatorului:  https://www.rolfeducation.com/,
sectiunea "Produse”.

* Fiecare card are inserat un cod QR care aduce la
viata imaginea in momentul scanarii cu ajutorul
aplicatiei.



https://www.rolfeducation.com/

1. Rolf AR -Cicluri de viata

Fiecare ciclu de viata (fluture, buburuza,
broasca sau broasca testoasa) este compus
din cate 4 puzzle-uri de lemn, fiecare
reprezentativ pentru o etapa din dezvoltarea
vietuitoarei respective.

La finalizarea puzzle-ului copiii au parte de o
surpriza. Prin scanare, utilizand aplicatia Rolf
AR Lifecycle, imaginea obtinuta prinde viata,

: ducand la o intelegere aprofundata a unei
r etape din viata buburuzei, broscutelor sau

fluturelui.

2. Rolf AR - Peisaje

Utilizand acelasi concept ca “Cicluri de viata”, Rolf AR "Peisaje”
pune la dispozitia copiilor 6 puzzle-uri (peisaj montan, recif de
corali, zona mlastinoasa, zona polara, balta si padurea tropicala).
Fiecare puzzle ilustreaza zona si animalele care traiesc in mediul
respectiv.

Prin scanarea cu ajutorul aplicatiei a puzzle-ului finalizat, copiii
vad animalul in mediul sau natural.




* Colectia de globuri interactive ORBOOT de la Play
Shifu aduc experiente magice in viata copiilor prin
intermediul Realitatii Augmentate.

* Globurile pot fi achizitionate de pe site-ul
producatorului https://www.playshifu.com/orboot
sau de la parti terte care comercializeaza produsele
Play Shifu.

* Globurile sunt disponibile in trei variante: Earth,
Dinosaurs si Mars iar scanarea AR se realizeaza prin
intermediul aplicatiilor disponibile pe AppStore sau
Magazin Play.



https://www.playshifu.com/orboot

1. Orboot Earth 2 % 4
Scanand globul Orboot - Pamantul copiii 7 T [y # Y 4
descopera lumea prin intermediul a sase
categorii: cultura, bucatarie, monumente
istorice, inventii, animale si harti.

2. Orboot Dinosaur

Dezvolta gandirea stiintifica infatisandu-le copiilor
cum arata planeta noastra acum 250 de milioane de
ani si facandu-le cunoscute peste 50 de specii de
dinozaur.

......

3. Orboot Mars

Satisface nevoia de aventura a micilor exploratori aducandu-le
aproape misiunile de pe Marte prin intermediul imaginilor 3D.



Aplicatie practica

Raspundel Istetel este un concept educational
unic, care permite copiilor sa acumuleze o multime
de informatii interesante si utile intr-un mod distractiv
si dinamic.

Datorita tehnologiei speciale, chiar si copiii
prescolari care nu pot citi inca pot folosi integral
cartile. Prin urmare, ei pot "citi" un basm sau pot
invata singuri culori, numere, litere sau o varietate de
forme intr-un mod distractiv.

Creionul electronic Albi functioneaza ca un cititor
de cod special, ce este ascuns chiar in paginile
cartilor. Atingeti usor o imagine sau un text utilizand
creionul si veti auzi informatiile, sunetul sau muzica
corespunzatoare.

Marele avantaj: creionul electronic  Albi
functioneaza cu orice carte sau joc interactiv din
colectia Raspundel Istetel: “"Lumea animalelor”,
"Mijloace de transport”, ,Intru in joc, invat pe loc”,

” ”

"Engleza si joc in acelasi loc”, "Corpul uman” etc.




TIMP DE LUCRU: 15 MINUTE



OSMO GENIUS >

OSMO este un instrument interactiv pentru
dezvoltarea unei game largi de cunostinte ale
copiilor cu ajutorul tehnologiilor moderne si a
realitatii augmentate. Principiul jocurilor este
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Osmo Genius este excelent pentru a invata
si 0 limba straina intr-un mod distractiv si jucaus.

Osmo a fost fondata de fosti angajati Google
care au dorit sa dezvolte ceva care sa-i determine
pe copiii lor sa foloseasca tehnologia pentru
dezvoltarea activa si nu doar pentru consumul
pasiv de continut digital. Osmo este, de asemenea,
utilizat acum in peste 30.000 de institutii de
invataméant din intreaga lume.




b. REALITATEA VIRTUALA

Realitatea Virtuala este o tehnologie care simuleaza o lume reala sau dimpotriva, o lume
imaginara. La momentul actual este utilizata in domeniul educational, militar, medical, astronomic, etc.

Comparativ cu Realitatea Augmentata, Realitatea Virtuala simuleaza prezenta copilului in mediul
virtual, oferind posibilitatea de a se intoarce la 360 de grade si ofera experiementarea unor situatii care ar
fi fost imposibila sau dificil si costisitor de realizat fara aceasta tehnologie (vizitarea unor muzee, orase,
spatiul cosmis, lumea subacvatica, etc).

Utilizarea continutului de Realitate Virtuala este de obicei foarte atent monitorizata si de scurta
durata, efectele cognitive si comportamentale asupra copiilor fiind mult diferite fata de cele produse la
adulti.

Cele mai multe medii virtuale reprezinta experiente vizuale, afisate fie pe un ecran, fie cu ajutorul

unor ochelari speciali, cu sau fara sunet . .



Deoarece ofera un mediu sigur de invatare si experimentare, realitatea virtuala a inceput sa fie utilizata chiar
si Tn terapia batranilor cu Alhzeimer sau in terapia copiilor cu Autism, ca modalitate de a preda si de a repeta abilitétile:“
sociale, de comunicare sau pentru desensibilizare si expunere progresiva la stimuli variati.

Exista o gama foarte larga a situatiilor de invatare la care ne putem expune copiii, fara pericolele lumii externe
(vulcani, animale salbatice, mediul subacvatic, calatorii).

Pana in prezent, au fost identificate o multitudine de avantaje ale utilizarii acestor tehnologii in procesul de
predare-invatare-evaluare:

- - imbunatatirea abilitatilor sociale si de comunicare;

- dezvoltarea gandirii critice si a creativitatii;

- stimularea memoriei pe termen lung si a imaginatiei;

- imbogatirea cunoasterii stiintifice;

- reglarea si adaptarea comportamentala pentru a face fata unor situatii noi;

- generalizarea conceptelor invatate;

- identificarea emotiilor si dezvoltarea unor reactii potrivite situatiei simulate.

Realitatea Virtuala si-a demonstrat deja rolul pozitiv si in viata copiilor cu diverse afectiuni fizice sau

psihologice, oferindu-le oportunitatea de a trai experiente benefice sanatatii lor, experiente care ar fi imposibile fara



* Dispozitive utilizate: headset VR cu casti,
compatibil cu smartphone sau i-phone

* Softuri utilizate:
_Videoclipuri 360 cu optiunea VR;

- Aplicatii VR disponibile in AppStore sau
Magazin Play




Aplicatia VR Z00 Safari Park transpune utilizatorul intr-
cea virtuala, facandu-l sa se simta ca un veritabil vizitator al unei
savanei africane. Astfel, copilul are oportunitatea unica de a observa ani
salbatice de aproape, in mediul lor natural, fara a fi in pericol, fara costurile unei
calatorii si fara a pierde perioadele lungi de timp specifice unei deplasari la

distante mari.
Din punct de vedere educational,

Realitatea Virtuala este inegalabila in

facilitarea intelegerii lumii inconjuratoare si a conceptelor stiintifice de catre

copii.
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Aplicatiile VR Abyss si Underwater VR sunt conc
scop educational oferind posibilitatea explorarii virtuale
oceanului la cele mai indraznete adancimi.

Copiii pot observa cu usurinta diverse specii de pesti,
vietuitoare si plante subacvatice asemenea unui adevarat
scafandru.




TIMP DE LUCRU: 20 MINUTE




c. CONFECTIONAREA SI UTILIZAREA PROIECTOARELOR HOLOGRAFICE 3D

Hologramele 3D reprezinta un mijloc eficient de a vizualiza idei abstracte si de a le transforma in
experiente de invatare tangibile. De exemplu, in fizica, elevii pot vizualiza structuri moleculare complexe, in
timp ce in matematica pot intelege geometria prin intermediul modelelor holografice.

- Cum functioneaza o piramida holografica?

In cadrul imaginilor sau a videoclipurilor, patru imagini identice sunt pozitionate simetric una fata
de cealaltd. In momentul in care piramida este plasatd deasupra telefonului, trapezoidele de plastic de pe
fiecare fata a piramidei difracta lumina din cadrul videoclipului si fatetele de plastic reflecta imaginea una
catre cealalta.

Difractia luminii - reprezintd fenomenul de ocolire de catre luminad a obstacolelor care au dimensiuni

-

comparabile cu lungimea de unda a luminii.



EXERCITIU INDIVIDUAL

Realizati o piramida holografica utilizand

sablonul si materialele puse la dispozitie!

» Suprapuneti folia laminata transparenta peste
sablon!

Decupati!

Pliati pe liniile punctate!

Lipiti!

Dati "PLAY” unui videoclip holografic gratuit
accesand youtube!

Pozitionati piramida holografica in centrul
smartphone-ului!

Exprimati-va opinia in cadrul grupului! TIMP DE LUCRU: 20 MINUTE




Realizati _un proiect didactic integrand cel
putin 2 componente STEAM (experimente, Realitate
Virtuala, Realitate Augmentata, Roboti educationals
STEM sau Scratch Junior).
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VA MULTUMIM PENTRU
ATENTIE SI COLABORARE!
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