De la STEM la educatia STEAM: o noua abordare a invatarii

Cursul: ’De la STEM la educatia STEAM: o noud abordare a invatarii”
Locatie: Berlin, Germania

Perioada: 4-9 mai 2026

Numar locuri disponibile: 2

e Destinat vorbitorilor de limba engleza de nivel intermediar (B1+)
e Intercurricular

Descriere

Pentru a tine pasul cu societatile si locurile de munca complexe, mediile educationale ar trebui
sa ofere elevilor oportunitati de invatare care sa integreze o varietate de discipline si
competente .

S-auinregistrat investitii sporite in initiative multidisciplinare Tn scoli, insa aceste activitati sunt
rareori planificate corespunzator sau uneori se concentreaza doar pe subiecte stiintifice.

n plus, profesorii simt uneori ca nu dispun de instrumentele necesare pentru a-si organiza
predarea, astfel incat elevii sa poatad accesa continutul din perspective mai largi si
multidisciplinare.

Acest curs isi propune sa abordeze nevoia unor activitati de Tnvatare multidisciplinare mai
complete si sa dobandeascda competente specifice secolului XXI, prinintroducerea
participantilor in educatia STEAM .

Participantii vor invata cum sa implice elevii in activitati de invatare utile si stimulative, in care
stiinta, tehnologia, ingineria si matematica ( componentele de baza ale educatiei STEM ) se
conecteaza cu artele intr-un sens mai larg.

Prin intermediul STEAM , elevii pot explora si experimenta relatiile dintre materiile scolare si
viata reala si au mai multe oportunitati de dialog interdisciplinar, investigare si rezolvare a
problemelor.

n cadrul acestui curs, participantii vor dobandi o intelegere practica a ceea ce este cu adevirat
STEAM, cum difera de STEM si cum propriile medii de invatare ar putea incorpora eficient
activitatile STEAM .

Participantii vor explora exercitii in stil STEAM si vor colabora pentru a dezvolta atat abilitati
,hard”, cat si abilitati ,,soft” la intersectia dintre disciplinele STEM si Arte si Design .

Pana la sfarsitul acestui curs, participantii isi vor fi dezvoltat propriile strategii si activitati
inedite pentru a Tncorpora invatarea STEAM in salile lor de clasa.

Rezultate ale invatarii

Cursul 1i va ajuta pe participanti sa:


https://www.teacheracademy.eu/topic/arts/
https://www.teacheracademy.eu/topic/stem-and-steam/
https://www.teacheracademy.eu/topic/stem-and-steam/

¢ Identificati caracteristicile cheie ale STEM si STEAM;

o Definirea obiectivelor de invatare care integreaza disciplinele STEM si Arta si Design
pentru a creste implicarea elevilor in invatare;

o Conecteaza si coreleaza diferite subiecte prin activitati STEAM creative, bazate pe
experiente din viata reald si concrete;

e Construieste o lectie STEAM autentic3;
e Avetiincredere in importanta jocului, distractiei si implicarii in invatare;

e Integrarea competentelor legate de arta si design in mediul general de Tnvatare si in
programa scolara.

Program provizoriu
Ziua 1 — Introducere in curs si imbunatatirea predarii
Introducere in curs
¢ Introducere in curs, scoala si activitati externe din sdptamana respectiva;
o Activitati de spargere a ghetii.
Tmbunatitirea predarii
e Introducere in STE(A)M;
¢ Cum sa Tmbunatatim predarea;
e Profesorul ca formator;
e Prezentari ale scolilor participantilor.
Ziua 2 — Inceperea unui program STEAM
e Cum sa incepi un program STEAM in clasa ta;
o Activitati practice individuale si de grup;
e Prezentarea cazurilor.
Ziua 3 — Activitati practice

o Exercitii practice, povestire digitala , creare si proiectare.

Ziua 4 - Lucru individual si in grup

e Comunicare si colaborare Tn STE(A)M;

o Activitati practice individuale si de grup.

Ziua 5 — Sesiune de lucru


https://www.teacheracademy.eu/topic/storytelling/
https://www.teacheracademy.eu/topic/collaboration/

¢ Design si Tehnologie si Sesiune de Lucru: pregatirea Capodoperei.

Ziua 6 — inchiderea cursului si activititi culturale
o Evaluarea cursului: recapitulare a competentelor dobandite, feedback si discutii;
e Acordarea Certificatului de Participare la curs;

e Excursii si alte activitati culturale externe.



