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Scopul general al proiectului

Stimularea curiozitatii naturale a copiilor, prin activitati practice si interactive, care sa le
permita sa explorexe concepte de stiinta, tehnologie, inginerie, matematica si arte intr-un mod
accesibil si ludic, care sa dezvolte abilitati esentiale, cum ar fi gndirea critica, rezolvarea de
probleme, creativitatea si colaborarea, folosind jocuri, experimente simple si construirea de
obiecte.

Descrieti pe scurt proiectul

Prin implementarea Proiectului ,,invitare STEAM pentru viitor” in gridinita noastra, ne
propunem sd dezvoltam si sd implementdm un program educational inovator, bazat pe abordarea
STEAM (Stiintd, Tehnologie, Inginerie, Artd, Matematica)

Proiectul ,,Invatare STEAM pentru viitor” are potentialul de a transforma experienta
educatioanald a copiilor din gradinita, imbunatatind abilitatile lor critice si creative prin crearea
unui mediu educational stimulativ care sa incurajeze curiozitatea copiilor, sa le dezvolte
abilitatile de rezolvare a problemelor si si le ofere oportunititi de invitare practica. In plus,
implicarea parintilor si a comunitatii va intari legaturile si va promova educatia ca un efort
comun.

Caracterul inovativ al proiectului Invitare STEAM pentru viitor este integrarea unui mediu de
invatare interactiv si hands-on care stimuleaza curiozitatea copiilor mici si care ii incurajeaza sa
exploreze concepte fundamentale ale stiintei, tehnologiei, ingineriei, matematicii si artei. Noi
propunem activitati prin care copiii s interactioneze atat cu materiale, jocuri inovatoare: masa
luminoasa pentru apa si nisip, panou luminos Led, tava de explorare pentru panou luminos,
baghete si jetoane magnetice, microscop, proiector, cat si cu materiale, forme, texturi, culori,
substante diverse, etc. Aceste activitdti oferd copiilor oportunitatea de a descoperii mediul
inconjurdtor intr-o manierd distractivd, de a invata si explora prin joaca efectele de mixare a
culorilor, opacitatea sau transparenta corpurilor, de a intelege simetria, reflexia, magnetismul,
lumina, spatialitatea, de a observa obiectele intr-un mod interesant si diferit, dezvoltand abilitati
de rezolvare a problemelor, gandire critica si creativa, colaborare. Nevoia identificata, pentru
care am gandit derularea unui astfel de proiect in gradinita noastra, este faptul ca in multe cazuri,
copiii nu au acces suficient la activitéti care sa dezvolte abilitati de gandire criticd, rezolvare a
problemelor si creativitate intr-un context stiintific, tehnologic si matematic. Acest lucru este din
cauza faptului ca atat cadrele didactice cat si in cadrul familiei nu se pune accent pe aceste
abilitati esentiale in vremurile noastre.

Proiectul inviitare STEAM pentru viitor rispunde acestor nevoi prin:
- Stimularea interesului pentru stiintd si tehnologie de la varste fragede, pregatind copiii pentru
succesul scolar si pentru o viata activa in societatea digitala



- Dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor si colaborare. Copiii Invata prin activitati de
grup, in care sunt nevoiti sa comunice, sa coopereze si sa isi exprime ideile intr-un mod clar,
esential pentru succesul lor viitor.

- Promovarea unei mentalitati de invatare continua si adaptabilitate, prin Incurajarea curiozitatii
si experimentatrii, esentiale pentru viitorul lor educational si profesional.

Astfel, proiectul propus in gradinitd, poate contribui la egalizarea sanselor educationale in
comunitate si poate ajuta la formarea unor tineri cu abilitati esentiale pentru o lume in continua
schimbare.

Acest lucru se va realiza prin:

- Ateliere de formare pentru educatori: Sesiuni de instruire care sa le ofere educatorilor
instrumentele necesare pentru a implementa educatia STEAM.

- Activitati practice cu copii: Organizarea de sesiuni sdptdmanale de activitati STEAM, precum
experimente stiintifice simple, activitati de constructie, arta si tehnologie.

- Evenimente de prezentare: Organizarea de expozitii si evenimente In care copiil sd-si prezinte
proiectele si realizarile.

Rezultatul principal al proiectului invitare STEAM pentru viitor pe termen lung este dezvoltarea
abilitatilor fundamentale de gandire criticd, rezolvare de probleme si creativitate, care sunt
esentiale pentru invatarea viitoare a copiilor. Prin implicarea continuad 1n activitati care integreaza
stiinta, tehnologia, ingineria,matematica si arta, copiii dobandesc o intelegere timpurie a modului
in care functioneaza lumea din jurul lor si sunt incurajati s abordeze provocarile cu o
mentalitate deschisd si experimentativa.

In plus, pe termen lung, un astfel de proiect contribuie la dezvoltarea unor abilititi socio-
emotionale, cum ar fi colaborarea, comunicarea si perseverenta. Copiii invata sa lucreze in
echipd, sa-si exprime ideile, sd accepte greselile ca parte a procesului de invatare si sa-si
aprecieze succesul colectiv. Aceste abilitati nu doar ca sprijina progresul lor academic dar le
formeaza si un set de competente esentiale pentru a deveni ganditori critici si inovatori pe
masura ce cresc.

Prin urmare, prin integrarea educatiei STEAM in gradinita noastra, ne angajam sa cream o baza
solida pentru viitorul educational al copiilor, sa-i pregdtim pentru provocarile unei lumi in
continud schimbare.

Care este grupul tintd si beneficiarii proiectului dumneavoastra?

In cadrul acestui proiect ne adresam unui numir de 59 prescolari din grupele mari din cadrul
Gradinitei cu Program Prelungit ,,Licurici”, si pentru 14 cadre didactice, fiind considerati
beneficiari directi. Beneficiarii indirecti sunt parintii copiilor participanti la proiect, precum si
ceilalti prescolari din gradinita, prin ghidarea cadrelor didactice de la grupele mijlocii si mici.

Cati beneficiari directi o sa aiba proiectul? 73
Cati beneficiari indirecti o sd aiba proiectul? 172

Care sunt obiectivele proiectului (ce va propuneti sa realizati)?



Obiectivele proiectului sunt:

1. Integrarea disciplinelor STEAM in activitatile zilnice desfasurate in gradinita, pentru a oferi o
intelegere holistica a conceptelor.

2. Incurajarea colaboririi intre prescolari prin proiecte de grup care sa dezvolte abilitati
interumane si de comunicare.

3. Stimularea creativitatii prin proiecte artistice care sa completeze invatarea in domenii
stiintifice si tehnice.

5. Abordarea unor teme relevante pentru copii, care sa dezvolte un sentiment de responsabil itate
sociala.

Care este lista de activitati si perioada in care se vor desfasura acestea?

Perioada in care se va desfasura proiectul va fi 03 februarie- 11 aprilie 2025. Activitatile se vor
desfasura saptdmanal. Vor fi 6 activitati cu participarea activa a prescolarilor, o activitate de
expunere a materialelor si 2 activitati de diseminare a rezultatelor, pentru cadrele didactice din
gradinita.

Activitatile desfasurate in aceasta perioada vor fi:

1. Sistemul solar- 4 februarie 2025 - activitate cu implicare directa a copiilor

2. Pamantul este casa mea, eu am grija de ea! — 11 februarie 2025 - activitate cu implicare directa
a copiilor

3. Animale acvatice 18 februarie 2025 - activitate cu implicare directa a copiilor

4. Animale de la Poli- 04 martie 2025 - activitate cu implicare directd a copiilor

5. Monstrul culorilor — 11 martie 2025 - activitate cu implicare directa a copiilor

7. Mijloace de transport - 18 martie 2025 - activitate cu implicare directa a copiilor

8. Expozitie de lucrari - 25 martie- 2025 - vizitarea standului cu exponatele copiilor de catre
copiii din gradinita si parinti

9. Activitatile STEAM in gradinita — 1 aprilie2025 - masa rotunda cu cadrele didactice din
Gradinita P.P. Licurici

10. Diseminarea rezultatelor proiectului ,,Invatarea STEAM pentru viitor”, in rAndul cadrelor
didactice de la Gradinita P.P. Licurici si a parintilor 8 aprilie 2025

Care este contributia proprie la desfdsurarea proiectului - activitati voluntare, cofinantare,
echipamente, spatii etc. (dacd e cazul)?

1. Cofinantare: Asigurarea de resurse financiare proprii si sponsorizare din partea Asociatiei
Licuricii talentati. Aceste fonduri vor fi utilizate pentru achizitionarea de materiale didactice,
echipamente si consumabile.

2. Imprumutul de echipamente necesare desfasuririi activititilor STEAM, laptop, calculator,
videoproiector, materiale pentru experimente stiintifice si resurse pentru activitatile artistice.
3. Spatii: activitatile se vor desfatura intr-0 sala de grupa a Gradinitei cu P.P. ,,Licurici”

4. Voluntariat:

Ce indicatori numerici vd propuneti sd realizati ?



1. Numarul de ore de lucru - 27 ore

2. Numar de ore voluntariat- 60 ore

3. Numar de participanti - 59 prescolari si 14 cadre didactice

4. Numar de activitdti STEAM realizate - 6

5. Numar de persoane implicate indirect: 100 parinti/ 72 prescolari
6. Numar de materiale realizate: 90

Care este caracterul inovativ al proiectului?

Caracterul inovativ al proiectului ”Invatare STEAM pentru viitor,, este integrarea unui mediu de
invatare interactiv si hands-on care stimuleaza curiozitatea copiilor mici si care i1 incurajeaza sa
exploreze concepte fundamentale ale stiintei, tehnologiei, ingineriei, matematicii si artei. NOi
propunem activitati prin care copiii sd interactioneze atat cu materiale, jocuri inovatoare: masa
luminoasa pentru apa si nisip, panou luminos Led, tava de explorare pentru panou luminos,
baghete si jetoane magnetice, microscop, proiector, cat si cu materiale, forme, texturi, culori,
substante diverse, etc. Aceste activitati ofera copiilor oportunitatea de a descoperii mediul
inconjurdtor intr-o maniera distractiva, de a Invata si explora prin joaca efectele de mixare a
culorilor, opacitatea sau transparenta corpurilor, de a intelege simetria, reflexia, magnetismul,
lumina, spatialitatea, de a observa obiectele intr-un mod interesant si diferit, dezvoltand abilitati
de rezolvare a problemelor, gandire critica si creativa, colaborare.

Planul de comunicare Promovare pagina de Facebook Gradinita cu Program Prelungit "’Licurici”
Targu Mures, sdptamanal, pentru parinti si urmaritori

Care sunt abilitdtile pe care credeti ca le dezvolta proiectul si de ce credeti cd se intdmpla acest
lucru?

Proiectul dezvolta urmatoarele abilitati:

- gandirea critica, copiii sunt incurajati sa experimenteze, sd exploreze, sa formuleze si sa testeze
ipoteze

- rezolvarea problemelor, prescolarii vor invata cum sa examineze problemele si apoi s creeze
un plan pentru a le rezolva

- creativitate si implicare a cunostintelor, copiii invata experimentand si facand, invatand sa
aplice cunostintele Tnsusite in lumea reala.

- luarea deciziilor, copiii sunt capabili sd evalueze si sa cantareasca mai bine diferite optiuni si sa
ia decizii mai bune 1n viitor

- munca In echipa, copiii Invata sa lucreze impreuna in echipe pentru a gasi solutii la probleme, a
inregistra date, a prezenta constatari si a lucra impreuna cu scopul de a rezolva o problema.

- experimentarea si asumarea de riscuri, procesul de experimentare promoveaza o atitudine de
tipul ,,sa incercam si sa vedem”

Ce schimbari credeti ca poate genera proiectul in modul de invdtare / predare a stiintelor?

Abilitatile pe care copiii le castigd atunci cand se implica 1n activititi STEAM sunt transferabile
si utile Tn mai multe aspecte ale vietii lor actuale si viitoare. Activitdtile STEAM sunt
experientiale, gandite astfel incét copiii sa descopere solutii creative si s devina increzatori in



capacitatea lor de a rezolva probleme. Prin activitatie STEAM pregatim copiii pentru situatii din
viata reald, 11 invatam sa fie curiosi, sd fie inventivi, sa fie proactivi, s se cunoasca pe sine, sa
ceara feedback, sa ofere feedback, sa faca parte dintr-o echipa, s coordoneze o echipa, sa 1i
respecte pe cei din jur, sd aiba spirit civic si sa fie autonomi.

Cum vor fi implicati activ beneficiarii (copii sau tineri) in activitatile proiectului? .

Impact specific

Copiii vor descoperii mediul inconjurator intr-o maniera practica, interdisciplinara si atractiva
prin implicarea lor directa in activitati care integreaza stiinta, tehnologia, ingineria, arta si
matematica intr-un mod creativ si i va ajuta sa inteleagd notiuni, concepte, fenomene:

-proiecte hands-on si experimente interactive: de exemplu proiectarea si construirea unui pod
utilizdnd materiale din natura care sa conecteze doud puncta imbina Ingineria cu Matematica si
Tehnica si dezvoltd gandirea critica si rezolvarea de probleme

-ateliere de creatie artistica cu tema stiintificd: de exemplu redarea fenomenului Aurora Boreala
utilizand guasa fluorescentd, panou luminos si tava pentru panou luminos va imbina Arta cu
Stiinta si va oferi o abordare vizuala si creativa a acestui fenomen natural spectaculos, facilitand
intelegerea lui intr-o maniera accesibila

-experimente de fizica, chimie: jocuri cu lumina, apa, nisip, magneti, diferite subsante. De
exemplu fenomenul de erupere a unui vulcan realizat cu ajutorul unei machete, bicarbonat si otet
i1 ajuta pe copii sa Inteleagd cum se combind subtantele pentru a crea o reactie chimica;
experimente prin care se observa cresterea, dezvoltarea unei plante dintr-o samanta;
descmpunerea luminii in culori utilizand un CD si o lanterna, etc.

-vizite, excursii: o vizita la Muzeul de Stiinte sau la Gradina Zoologica urmata de un proiect in
care copiii sa reproduca un ecosistem

-colaborari cu experti din comunitate, specialisti: discutiile cu un biolog, inginer, artist, astronom
le permite copiilor sd inteleagd cum fiecare disciplind se intersecteaza cu lumea reald

Cum credeti cd poate fi continuat proiectul dupd incheierea finantarii?
Impact transversal .

Proiectul poate fi continuat prin mai multe strategii, avand in vedere sustenabilitatea, impactul
educational si adaptarea la resursele disponibile:

-crearea unei echipe de cadre didactice voluntare la nivel de unitate care sa continue activitatile
derulate cu alte grupe de prescolari

-crearea unui program de mentorat pentru cadrele didactice voluntare

-atragerea de noi parteneri, sponsori, colaboratori, participanti dupa publicarea/ mediatizarea
rezultatelor (sponsorizari, donatii, colaborari)

-promovarea proiectului in cadrul comunitatilor de practica la nivel de educatie timpurie si
extinerea lui de la nivel local la nivelul mai multor unitati scolare

Ce se va intdmpla cu echipamentele / bunurile achizitionate prin intermediul finantarii, dupa
finalizarea proiectului (daca este cazul)? .



Bunurile achizitionate prin intermediul finantarii vor fi utilizate la nivelul unitati de Invatdmant
pentru a continua, extinde, aprofunda activititile STEAM Tmpreuna cu prescolarii.



