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ARGUMENT

wLucrurile pe care trebuie sa le invatam inainte sa le facem, le invatam
Jacandu-le!” (Aristotel)

STEAM este acronimul utilizat pentru gruparea disciplinelor academice ale Stiintei,
Tehnologiel, Ingineriei, Artei si Matematicii.

STEAM pune accent pe colaborare, comunicare, cercetare, rezolvare de probleme,
gandire critica si creativitate, abilitati de care prescolarii au nevoie pentru a avea succes in lumea
de astazi. STEAM este un raspuns direct la realizarea faptului ca viitorul va fi construit pe
capacitatea noastra si a copiilor nostri de inovare, inventie si rezolvare creativa a problemelor.

CONUL INVATARII (EDGAR DALE 1969)

DUPA DOUA SAPTAMANI RETINEM...

CITIRE 10% DIN CEEA CE CITIM

P
: PEESI ASCULTARE 20% DIN CEEA CE AUZIM
[
v VIZUALIZARE 30% DIN CEEA CE VEDEM

VIZUALIZARE

VIZUALIZARE VIDEO 50% DIN CEEA CE VEDEM $I AUZIM

é e IMPLICARE N DISCUTIE 70% DIN CEEA CE SPUNEM
T A
| 90% DIN CEEA CE SPUNEM $I FACEM
LAl IMPLICARE PREZENTARE / SIMULARE EXPERIENTE REALE ’

O interpretare la prima vedere a piremidei invatarii ar fi:
L Ascult si ... uit,
Vad...si tin minte,
Fac si ... inteleg!”

La baza piramidei se situeaza experimentele, contactul fizic direct pe care prescolarul il
realizeazd cu diverse obiecte si reprezentdri, folosind experienta si cunostintele sale anterioare,
pentru a ,,invata prin actiune”.



in cadrul optionalului ,,De la STEAM, la SMART”, vom urmari si stimulim interesul
copiilor pentru disciplinele STEAM, gandirea critica si rezolvarea de problem prin realizarea
unor experimente, dezvoltarea imaginatiei si a creativitatii prin utilizarea pieselor Lego, le vom
dezvolta cunostinte elementare de programare a robotilor, folosind robotii Mouse si Beebot si
diferite trasee.

Obiectivul pe termen lung al acestui optional este de a forma viitori adulti care vor avea
capacitatea de a intelege realitatea si astfel vor avea un comportament adecvat intr-o situatie
concreta, noud, problematica.

SCOP:
Implementarea in activitatile cu prescolarii a educatiei de tip STEAM, in vederea

.....

DOMENII DE DEZVOLTARE:
DEZVOLTAREA FIZICA, A SANATATII SI IGIENEI PERSONALE
Dimensiuni ale dezvoltarii
Motricitate grosiera si motricitate find in contexte de viata familiare
Comportamente urmarite:
1.3. Utilizeaza mainile si degetele pentru realizarea de activitati variate
CAPACITATI SI ATITUDINI IN INVATARE
Dimensiuni ale dezvoltarii
1. Curiozitate, interes si initiativa in invatare
2. Finalizarea sarcinilor si a actiunilor (persistenta in activitati)
Comportamente urmarite:
1.1. Manifesta curiozitate si interes pentru experimentarea si invatarea in situatii noi
2.1. Realizeaza sarcinile de lucru cu consecventa
2.2. Integreaza ajutorul primit, pentru realizarea sarcinilor de lucru la care Intamplina
dificultati
DEZVOLTAREA LIMBAJULUI, A COMUNICARII SI A PREMISELOR CITIRII SI
SCRIERII
Dimensiuni ale dezvoltarii
Mesaje orale in diverse situatii de comunicare
Comportamente urmarite:
2.2. Respecta regulile de exprimare corectd, in diferite contexte de comunicare
2.3. Demonstreaza extinderea progresiva a vocabularului
DEZVOLTAREA COGNITIVA SI CUNOASTEREA LUMII
Dimensiuni ale dezvoltarii
1. Relatii, operatii si deductii logice in mediul apropiat
2. Cunostinte si deprinderi elementare matematice pentru rezolvarea de probleme si
cunoasterea mediului apropiat
Comportamente urmarite:
1.3. Construieste noi experiente, pornind de la experiente trecute
1.4. Identifica posibile raspunsuri/solutii la intrebari, situatii - problema si provocari din
viata proprie si a grupului de colegi



2.5. Rezolva situatii-problema, pornind de la sortarea si reprezentarea unor date
DOMENII EXPERIENTIALE: Optional la nivelul mai multor domenii experientiale
CATEGORII DE ACTIVITATI IMPLICATE:

-Educatie pentru societate
-Educatie artistico-plastica
-Cunoasterea mediului
-Educarea limbajului
-Activitati matematice

CONTINUTURILE INVATARII:
e Prezentarea tipurilor de activitati STEAM;
e Desfasurarea unor jocuri logice, algoritmice, de memorie si indemanare;
e Folosirea seturilor lego in vederea dezvoltarii creativitatii, indemanarii si socializarii
prescolarilor;
e Aplicarea unor cunostinte minimale de programare.

VALORI SI ATITUDINI:

-colaborare;

-perseverenta,

-empatie;

-rabdare;

-gandire critica;

-entuziasm;

-stimularea gandirii autonome, reflexive si critice.

METODE SI TEHNICI DE LUCRU: explicatia, observatia, exercitiul, conversatia,
demonstratia, jocul, metode interactive (cubul, problematizarea, triere asertiunilor, metoda
palariilor ganditoare, RAI).

RESURSE UMANE: educatoare, prescolari, parinti

RESURSE MATERIALE:

-Imprimanta

-Laptop;

-Tablete

-Piese Lego, seturi lego

-Robot Mouse, Beebot, trasee

-Coli albe, colorate, cartoane, acuarele, creioane colorate, carioci, pensule, lipici, foarfece

REZULTATE PRECONIZATE: dezvoltarea indemanarii, creativitatii, gandirii critice,
spiritului de echipa si a colaborarii, competente minimale de programare, lucrari realizate n
diferite tehnici



REZULTATE MASURABILE: expozifii cu produse din activitdti, albume foto, ,,Ghidul
copilului SMART- Experimente utile pentru prescolari”, alcatuirea unui portofoliu personal al
fiecarui copil ce va cuprinde fise, lucrari, colaje.

SUGESTII METODOLOGICE:

Proiectarea activitatilor in cadrul optionalului ,,De la STEAM, la SMART” va tine cont
de contextul local, de resursele logistice existente, de particularitatile de varsta si individuale ale
copiilor. Am stabilit continuturile, asociate fiecarei competente specifice, 1intr-o maniera
flexibila, avand in vedere in primul rand nivelul de achizitii ale copiilor si punand in valoare
experienta si creativitatea acestora. Se va avea in vedere folosirea unor strategii si metode
didactice moderne, care pun prescolarii in situatii similare celor din realitate, astfel Tncat
cunostintele si deprinderile sa fie folosite la potential maxim.

MODALITATI DE EVALUARE: In cadrul optionalului vom aplica atat metode traditionale de
evaluare, cat si metode moderne. Evaluarea este orientata pe lucrul in echipa si pe invatarea prin
cooperare, realizandu-se prin: portofoliul clasei, probe practice, observarea sistematica a
prescolarilor, autoevaluarea, portofoliu individual al copiilor la finalul anului scolar.

VALORIFICAREA PROIECTULUI: in timpul deruldrii proiectului vor fi popularizate
activitdtile in cadrul gradinitei, comunitétii, pe grupul parintilor, pe site-ul gradinitei, dar si pe
alte site-uri educationale.

BUGETUL PROIECTULUI: Surse proprii, sponsorizari
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https://www.libris.ro/librarie-online?fsv_77564=Colin+Stuart
https://www.libris.ro/librarie-online?fsv_77564=Colin+Stuart
https://www.libris.ro/librarie-online?fsv_77564=Sam+Hutchinson%2C+Vicky+Barker
https://www.twinkl.co.uk/search

PLANIFICAREA CALENDARISTICA A ACTIVITATILOR

NR. LUNA DENUMIREA ACTIVITAIII CONTINUT
CRT.
1. OCTOMBRIE | ,Introducere in activitatile -prezentarea tipurilor de
STEAM” activitati STEAM
2. OCTOMBRIE | ,Puzzle”(individual, in perechi, in | -jocuri de  gandire  si
grup) indemaénare
3. OCTOMBRIE | ,XsiO” -jocuri de rationament logic
4, OCTOMBRIE | ,,Sudoku”(cu forme si imagini) -jocuri de gandire si rezolvare
de probleme- algoritmi
o. NOIEMBRIE ,Labirint” -jocuri  de  gandire  si
indemanare- algoritmi
6. NOIEMBRIE ,»Lego st STEAM” -prezentarea  seturilor  si
pieselor Lego
7. NOIEMBRIE ,,0 Cuburi” -jocuri simple Tn perechi/
grupe, cu folosirea a 6 cuburi
lego
8. NOIEMBRIE ,,6 Cuburi- MEMO” -jocuri de memorie
9. DECEMBRIE |,LEGO education- Emotions”- | -joc lego de explorare a
prezentare generala emotiilor intr-un mod
distractiv si captivant
10. DECEMBRIE |,LEGO education- Emotions”- | -joc lego de explorare a
aplicatii practice emotiilor intr-un mod
distractiv si captivant
11. DECEMBRIE | ,,Cum ma simt de sarbatori?”- -poveste cu inceput dat creata
poveste cu inceput dat (Lego cu ajutorul pieselor lego
Emotions)
12. IANUARIE ,,LEGO education- StoryTales”- -joc lego de dezvoltare a
prezentare generala imaginatiei si creativitatii
13. IANUARIE ,,LEGO education- StoryTales”- -crearea de povesti pe baza
aplicatii practice unor imagini si a pieselor lego
storytales
14. IANUARIE ,»Povesti de pitici”- crearea unor -povesti create cu ajutorul
povesti (Lego StoryTales) pieselor lego
15. FEBRUARIE ,Forme si culori” -asocierea formelor la culoare
16. FEBRUARIE ,,Colordm cu ajutorul -respectarea  indicatiilor 1n
formelor/numerelor” vederea folosirii corecte a
culorilor
17. FEBRUARIE ,,Omida mancacioasa”- sir logic -respectarea sirului logic de
culori, prin alternarea
acestora
18. MARTIE ,,Cadou pentru mama- Bratari”- sir | -alternarea culorilor




logic margelelor
19. MARTIE SSTART/ STOP” -executarea  unor  miscari
exacte, ghidate de sageti,
pentru a ajunge dintr-un punct
de placare, la unul de sosire
20. MARTIE ,Pierduti in labirint” -executarea  unor  miscari
exacte, ghidate de sageti,
pentru a ajunge dintr-un punct
de placare, la unul de sosire
21. MARTIE ,»Soricelul infometat- Robot -cunoasterea robotului Mouse
Mouse”-prezentare generala, si a functiilor acestuia
functii
22. APRILIE ,,Cursa soricelului- Robot Mouse™- | -programarea robotului
proba practica Mouse
23. APRILIE ,,Cursa cu obstacole- Robot -programarea robotului
Mouse”- proba practica Mouse
24, APRILIE ,»Stiu sa-1 programez pe Mouse”- -programarea robotului
evaluare Mouse pe un traseu prestabilit
25. APRILIE ,,Cursa cu oua”-traseu aplicativ -orientarea in spatiu in functie
de indicatiile primite
26. MAI ,»Albina descurcareata-Beebot™- -cunoasterea robotului beebot
prezentare generala, functii si a functiilor acestuia
27. MAI ,»Albina descurcareata-Beebot”- - programarea robotului
proba practica beebot
28. MAI ,»Albina stie sa numere”-Beebot - programarea robotului
beebot pentru a parcurge un
traseu prestabilit
29. MAI ,Cu creta pe asfalt- Capcana” - jocuri de rationament logic
n aer liber
30. IUNIE EVALUARE -jocuri de memorie, logicd,
algoritmi
31. IUNIE EVALUARE -jocuri si povesti cu Lego
32. IUNIE EVALUARE -programare roboti




