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Educatia STEM reprezinta abordarea integrata a Stiintei, Tehnologiei, Ingineriei Si
Matematicii intr-un mod interdisciplinar, orientat spre explorare, experiment si rezolvare de
probleme reale. In contextul unei societati tot mai tehnologizate, aceste competente sunt
considerate esentiale pentru dezvoltarea armonioasa si pentru pregatirea copiilor pentru
provocarile viitorului. Cercetarile recente sustin ca introducerea experientelor STEM inca
din perioada prescolara are beneficii semnificative asupra competentelor cognitive si
sociale ale copiilor, cum ar fi gandirea critica, rezolvarea de probleme, creativitatea si
cooperarea (Johnston, Kervin, Wyeth, 2022) .De asemenea, digitalizarea instruirii — adica
utilizarea tehnologiei digitale ca instrument educativ — poate sprijini in mod natural
invatarea STEM atunci cand este integrata cu scop pedagogic si adaptata varstei copiilor
(MDPI, analiza digitala).

Studiile arata ca curiozitatea stiintifica si intelegerea matematicii se manifesta inca din
primii ani de viata. Chiar bebelusii exploreaza cauzalitatea si principiile obiectelor fizice, iar
prescolarii formuleaza intrebari despre mediul inconjurator care pot constitui bazele pentru

gandirea stiintifica si matematica (Johnston et al., 2022) .
STEM in educatia timpurie urmareste dezvoltarea urmatoarelor competente:

» Curiozitate si investigare — copii exploreaza intrebari de tip ,de ce” si ,cum”;

« Gandire critica si rezolvare de probleme — construind, testand si evaluand idei;

» Cooperare si comunicare — lucrul in echipa la proiecte practice;

o Conceptele numerice si stiintifice de bazd — preluate prin joc si explorare

contextuala.

Potrivit unei revizuiri ample a literaturii, abordarile care integreaza elemente STEM intr-un
mod joc-based si orientat spre proces sunt cele mai eficiente pentru prescolari (Rawlings &
Bers, 2025) .



Digitalizarea nu inseamna doar ,folosirea tabletelor”, ci integrarea tehnologiilor in mod
semnificativ in procesul de invatare. Revizuiri recente identifica cateva roluri cheie ale

tehnologiei digitale in educatia STEM a copiilor mici:

o Tehnologie ca mediul de invatare: aplicatii, videoclipuri, simulari care extind
experientele practice si conceptuale (ex. aplicatii interactive de explorare a formelor
sau naturii);

o Tehnologie ca instrument colaborativ: proiecte comune digitale care stimuleaza
colaborarea si schimbul de idei;

« Tehnologie ca mijloc de reprezentare: copiii pot crea povesti, desene sau modele
digitale, ceea ce stimuleaza creativitatea si exprimarea ideilor STEM (MDPI, digital

tech review) .

Totusi, literatura subliniaza ca tehnologia trebuie folositd complementar activitatilor practice
— nu ca substitut al acestora, mai ales pentru grupe de varsta prescolara, unde jocul
senzorial, manipularea concreta si interactiunea sociala sunt fundamentale (Wan et al.,
2021) .

Experiente practice integrate STEM

In gradinita, activitatile STEM se pot realiza natural prin explorarea mediului si activitati

practice:

» Proiecte de plantare si crestere a plantelor — incorporand observatii stiintifice
(cresterea radacinilor), masuratori simple (inaltimea plantei), ipoteze si concluzii;

o Explorari fizice simple — ex. construirea de structuri din blocuri pentru a intelege
echilibrul si fortele;

» Jocuri de sortare si clasificare — bazate pe culori, forme sau marimi pentru conceptul
matematic;

» Explorari senzoriale cu apa si nisip — pentru intelegerea cauzalitatii.

Astfel de activitati se aliniazd practicilor recomandate in cercetare, care evidentiaza

invatarea prin joc si investigare ca elemente centrale ale educatiei STEM timpurii .

Tehnologia digitala trebuie introdusa in mod adaptat vérstei, de exemplu:



» Utilizarea aplicatiilor educative interactive pentru a explora concepte precum forme,
modele sau cicluri naturale;

o Documentarea proiectelor STEM cu ajutorul fotografiilor si clipurilor video realizate
de copii sau cadre didactice pentru reflectie si prezentare;

» Integrari simple ale roboticii educationale si masinutelor programabile usor de folosit

(ex. roboti cu comenzi tactile) cu sprijinul educatorului.

Cercetarile arata ca aceasta abordare combinatd (digital + hands-on) sporeste
angajamentul si implicarea copiilor, fara a inlocui experientele practice esentiale (MDPI,

roles of digital tech) .
Exemplu de proiect integrat: ,Exploratori ai naturii si tehnologiei”
Un proiect durabil si replicabil ar putea include:

1. Observarea naturii — iesiri in aer liber pentru identificarea plantelor si insectelor;

2. Documentare digitalad — copiii fotografiaza sau deseneaza observatiile;

3. Analiza stiintifica simpla — discutii despre cicluri de viata, factori de crestere etc.;

4. Constructii stiintifice — construirea de mini-modele pentru a explora conceptul de
stabilitate sau forma;

5. Prezentare creativa — copiii creeaza o expozitie digitala sau poster bazata pe

proiect, consolidand limbajul si abilitatile de comunicare.

Acest tip de proiect respecta cercetarea pedagogica moderna: invatare centrata pe copil,
bazata pe explorare, interactiune sociala si integrarea naturala a tehnologiei (Johnston et
al., 2022; Wan et al., 2021) .

Educatia STEM si digitalizarea instruirii in gradinitd nu sunt doar tendinte, ci raspunsuri
pedagogice fundamentate pe cercetare pentru pregatirea copiilor intr-o lume complexa si
digitalizata. Prin activitati integrate, centrate pe explorare, joc si reflectie, educatorii pot
crea medii de invatare durabile care sustin dezvoltarea globala a copiilor prescolari.
Utilizarea tehnologiei digitale — folositd cu discernaméant si scop educational — poate
amplifica aceste experiente, fara a inlocui interactiunea reald si manipularea materialelor

concrete.
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