CURS DE FORMARE
FROM STEM TO STEAM

EDUCATION: A NEW LEARNING
APPROCH



@ Cursul de formare : ,, From STEM to STEAM education: A
new learning approach“s-a desfasurat in cadrul proiectului
de acreditare ERASMUS +, anul Il de implementare.

@ Obiectivul cursului este dezvoltarea de competente pentru o
abordare integrativa a continuturilor invatarii prin
STEM/STEAM.

@ La curs au participat 2 cadre didactice ale Scolii
gimnaziale nr.1 Comarna, precum si cadre didactice din :
Danemarca, Suedia, Croatia, Lituania.



STEM

/ Al

© STEM este acronim pentru Science, Technology, Engineering and
Mathematics, adica , Stiinta, Tehnologle Inginerie si Matematica,
un termen multi- d|SC|p1|nar folosﬂ din ce in ce mai des si in tara
noastra.

© Acest model educational isi propune sa promoveze si utilizeze
metode de predare bazate’ pe investigare si analiza directa, pentru
a implica elevii in mod direct in invatare

© Educatia STEM, ajuta copiii sa inteleaga conceptele abstracte prin
experimentare si joaca. De exemplu, pot intelege cum se
construieste o casa, cum functioneaza un motor sau chiar cum se

face un robot, totul intr-un mod proactiv si chiar distractiv.



S TEAM

@ STEAM este o abordare educationala a
invatarii care foloseste Stiinta, Tehnologia,
Ingineria, Arte si Matematica ca puncte de

acces

pentru ghidarea invatarii, a dialogului

si gandirii critice a elevilor.

® Metoc
conce
discip

a presupune explorarea aceluiasi
pt din punctul de vedere al tuturor

inelor si gasirea de noi moduri creative

de explorare a continuturilor.







@ Ceea ce diferentiaza STEM de educatia
traditionala (bazata pe stiinta si matematica) este
invatarea coeziva, mixta, ce le demonstreaza
copiilor cum metoda stuntlflca poate fi aplicata in
viata de zi cu zi. Le dezvolta gandirea bazata pe
calcul Si se concentreaza pe rezolvarea

problemelor prin aplicarea solutiilor din viata
reala.

® Acest tip de educatie poate incepe de la cele
mai mici varste.

® Spre deosebire de lectiile clasice din sistemul
traditional de invatamant, unde profesorul preda
Si copilul ascultd, STEM este 0 metoda activa,
aplicata, constructlwsta de a ,invata prin a face”




BENEFICLILE EDUCATIEX
STEAM:

© trezeste interesul elevilor prin faptul ca impleteste
stiinta cu arta si cu studiul limbilor straine .

@ intervine in dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a
problemelor.

@ elevii se implica in procesul de invatare.

® impartasesc cu ceilalti ideile proprii sau descoperirile,
fac asta cu placere.

@ dezvolta abilitatile de comunicare.

@ dezvolta sentimentului de empatie.

@ dezvolta participantii din punct de vedere cognitiv,
@ dezvolta creativitatea si imaginatia,

@ cladeste baza unui viitor adult ce detine capacitati,
deprinderi si solutii,

@ formeaza ,"inovatori, educatori, lideri si cursanti ai
secolului XXI 7




PASI DE URMAT :

® Investigheaza
@ Descopera

@ Conecteaza
@ Instruieste

@ Reflecteaza

® ldeea de baza a proiectului STEAM este
deschiderea scolii catre societate/ comunitate.

@ Proiectul trebuie sa aiba un produs final care sa
fie prezentat comunitatii

® Proiectul sa rezolve/ sa formuleze solutii pentru
o problema cu care se confrunta societatea/
comunitatea locala.




® Proiectarea STEAM presupune -dupa alegerea
temei de proiect -

® Implicarea a 2-3 discipline STEM , si a cel
putin unei discipline non STEM ( arta, istorie,
imbi straine) in investigarea temei.

@ Descoperirea elementelor comune ale
proiectului, stabilirea continutului stiintific
adecvat varstei elevilor.

® Realizarea activitatilor experimentale

@ Finalizarea proiectului cu un produs vizibil,
fizic sau virtual, adresat comunitatii scolare.




PROIECTAREA UNEI LECTH STEAM

® Principala diferenta in abordarea STEAM fata de
STEM este combinarea subiectelor,intr-o maniera
atractiva pentru elevi.

® De exemplu :

® * Viata intr-o picatura de apa

® * Tot ce ne inconjoara este geometrie
® * Catapulta si importanta ei istorica
® * Incalzirea globala si ursii polari

@ *Centralele eoliene -argumente pro si contra
folosirii lor.

® * Vremea si viitorul planetei Pamant
@ Consumerismul




RESURSE DIGITALE UTILIZATE TN
PREDAREA STEAM

®

®

TRELLO -aplicatie gratuita, foarte populara pentru
un management eficient al proiectelor;

cu ajutorulTrello, utilizatorii pot sa Isi organizeze eficient
timpul si sa administreze numeroase prmecte alaturl de
colegii de echipa, toti avand acces la “organizator” si
putand face orice modificari doresc;

SCREENCAST.MATIC- aplicatie care permite adaugari de
comentarii audio si video pentru materialele utilizate;

EDPUZZLE - platforma online care permite profesorilor sa
transforme orice videoclip existent intr-o lectie
interactiva; profesorul poate incarca un VIdeocllp de pe
YouTube sau din diverse alte surse, apoi poate adauga
intrebari si adnotari pe toata durata clipului;

NEARPOD- elevii au capacitatea de a participa la lectii
care contin realitate virtuala, obiecte 3D, simulari PhET
etc..




GENIALLY -este un instrument bazat pe web, disponibil gratuit, care per
crearea de infografice animate, prezentari interactice sijocuri de evadar

QUIZZIZ -Gamification - este unul din cele mai bune programe de chestio
pentru scoala;

BLOOKET- aplactia permite crearea de jocuri interactive de carti in speci
pentru clasele primare si gradinita;

TINKERCAD - aplicatie web gratuita pentru proiectare 3D; este un foarte
instrument STEM;

BOOK CREATOR- aplicatie permisiva si atractiva, care poate fi accesata la
adresaweb bookcreator.com, oferind pOSIbllltateasa se creeze carti digit
diferite teme;

ARLOOPA
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