STEAM w edukacji — nowoczesne techniki i narzedzia rozwoju kompetencji
XXI wieku

Rada pedagogiczna Wychowanie przedszkolne Szkota podstawowa (1-3)  Szkota podstawowa (4-8)

Szkota podstawowa (1-8) Szkota ponadpodstawowa

Szkolenie poswiecone jest metodyce STEAM jako odpowiedzi na wspdtczesne wyzwania edukacyjne i
potrzebe interdyscyplinarnosci. Koncentruje sie na doskonaleniu umiejetnosci planowania i realizacji zajec
edukacyjnych rozwijajacych kompetencje XXI wieku poprzez integracje réznych dziedzin wiedzy oraz
wykorzystanie praktycznych rozwigzan mozliwych do zastosowania w warunkach szkolnych.

@ KORZYSCI DLA DYREKTORA f2» KORZYSCI DLA SZKOLY / PLACOWKI
» Wdrazanie nowoczesnych metod dydaktycznych — - Rozwijanie kompetencji przysztosci uczniow —
wsparcie szkoty w stosowaniu interdyscyplinarnego Ukierunkowanie dziatan dydaktycznych na kompetencje
modelu STEAM w codziennej praktyce edukacyjnej. XXT wieku
- Podniesienie jakosci pracy nauczycieli — « Spojnosé dziatan dydaktycznych — wspolne
doskonalenie umiejetnosci planowania angazujacych i rozumienie zatozen STEAM wsérdd nauczycieli réznych
zintegrowanych zajec¢ edukacyjnych. przedmiotow.

D RAMOWY PROGRAM SZKOLENIA

1. Wprowadzenie do modelu STEAM

1. Zmiany w edukacji i potrzeba interdyscyplinarnoséci,
2. Kompetencje przysztosci w edukaciji,
3. Zatozenia innowacyjnego modelu STEAM

2. Etapy realizacji projektow STEAM

1. Przyktady projektéw STEAM z roznych etapdw edukacyjnych,
2. Formutowanie problemu i jego analiza przez ucznidw,
3. Planowanie dziatan i rozwigzan.

3. STEAM w praktyce

1. Wykorzystanie prostych narzedzi i zasobow szkolnych,
przyktady lekcji STEAM,
2. Planowanie i konstruowanie lekcji STEAM.

4. Przestrzen edukacyjna STEAM

1. Aranzacja przestrzeni klasowej wspierajacej nauczanie STEAM.

Po szkoleniu uczestnicy:

- scharakteryzuja model STEAM i uzasadnig jego zastosowanie w edukacji,

= dobiorg odpowiednie metody pracy w zaleznosci od specyfiki przedmiotu i problemu edukacyjnego,
« zaplanujg lekcje STEAM integrujaca rozne dziedziny wiedzy,

« rozpoznajg etapy realizacji projektow STEAM,

 wykorzystaja przyktady dobrych praktyk STEAM z roznych etapow edukacyjnych.
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