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OBIECTIVELE PROIECTULUI DE ACREDITARE

G Dezvoltarea competentelor profesorilor pentru integrarea abordarii STEAM (Stiinte, Tehnologie, Inginerie, Arte, Matematica) in
activitatea didactica.

Formarea competentelor necesare pentru proiectarea unor activitati interdisciplinare care leaga stiinta, tehnologia si creativitatea
artistica.

Asigurarea accesului catre o societate culturala globalizata prin valorificarea competentelor de comunicare in limbi straine.

Dezvoltarea competentelor necesare integrarii educatiei pentru dezvoltare durabila si inovatie in comunitatea scolara.

Cadrul didactic al scolii noastre care a participat la cursul ,,From STEM to STEAM Education: A New Learning Approach”, desfasurat in
Barcelona, in perioada 20 — 24 iulie 2026, este:

Ciontos Isabela Danina



CE ESTE EDUCATIA STEAM?

Tema centrala a cursului a fost trecerea de la educatia STEM la educatia
STEAM. Daca STEM se concentreaza pe Stiinte, Tehnologie, Inginerie si
Matematica, abordarea STEAM adauga componenta Artelor, incurajand elevii

sa exploreze legatura dintre disciplinele stiintifice si creativitate.

Aceasta abordare porneste de la ideea ca invatarea devine mai relevanta atunci
cand elevii pot explora si experimenta relatia dintre materiile scolare si viata
reald, folosind gandirea critica, imaginatia si rezolvarea de probleme in mod

integrat.

Scopul central este pregatirea elevilor pentru provocarile secolului XXI, printr-

un mod de gandire flexibil, inovator si interdisciplinar.




COMPONENTELE EDUCATIEI STEAM
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Science Technology Engineering Mathematics

Stiinte Tehnologie Inginerie Matematica

Educatia STEAM leaga aceste cinci domenii intr-un demers unitar: elevii investigheaza fenomene stiintifice, folosesc tehnologia ca instrument, aplica
gandirea inginereasca pentru a construi solutii, integreaza exprimarea artistica pentru creativitate si comunicare, iar matematica sustine rationamentul

logic din spatele fiecarei etape.



DE CE ESTE IMPORTANTA ABORDAREA STEAM PENTRU ELEVI?

Gandire critica Creativitate
Elevii invata sa analizeze probleme reale si sa caute solutii Componenta artistica stimuleaza imaginatia si exprimarea

inovatoare. originala a ideilor.

Colaborare Pregatire pentru viitor
Activitatile interdisciplinare dezvolta lucrul in echipa si Elevii dobandesc competente cerute de piata muncii a

comunicarea. secolului XXI.



ACTIVITATILE DESFASURATE IN CADRUL CURSULUI

e Activitati de tip ice-breaking si cunoastere intercultural3;

e Introducere in conceptul STEAM si in avantajele abordarii interdisciplinare;
e Explorarea unor cadre si modele de proiectare STEAM utilizate in Europa;
e Ateliere practice de integrare a artei in lectiile de stiinta si matematica;

e Proiectarea unor activitati didactice STEAM adaptate propriei discipline;

e Utilizarea instrumentelor digitale si a tehnologiei in proiecte STEAM;

e Sesiuni de invatare outdoor si explorare cultural-stiintifica si vizite educationale in
Parcul Guell si la Muzeul Stiintei (CosmoCaixa), integrand aplicatia Wikiloc pentru
orientare si parcurgerea traseelor tematice.

e Studii de caz si exemple de buna practica din alte tari europene;

e Discutii, lucru in echipa si schimb de experienta cu profesori din Europa;

e Evaluarea cursului, feedback si elaborarea unui plan personal de aplicare la clasa.



CE AM INVATAT DIN ACEASTA EXPERIENTA

Ca urmare a participarii la acest curs de formare, am dobandit o intelegere aprofundata a educatiei STEAM si a rolului acesteia in
stimularea motivatiei si a succesului elevilor. Am inteles cum integrarea artei in domeniile stiintifice poate transforma modul in care

elevii percep si inteleg conceptele abstracte.

Am invatat diverse strategii si tehnici de proiectare a unor lectii interdisciplinare, aplicabile direct la clasa: activitati de investigatie

stiintifica, exercitii de gadndire inginereasca, integrarea instrumentelor digitale si exprimarea artistica a rezultatelor invatarii.

Am exersat metode prin care putem promova un mediu de clasa favorabil creativitatii, colaborarii si explorarii, care prioritizeaza

dezvoltarea gandirii critice si a inovatiei.



IMPACTUL MOBILITATII ERASMUS+

Aceasta experienta de invatare prin mobilitatea Erasmus+ a oferit ocazia de a
colabora cu profesori din alte tari europene si de a observa cum abordeaza
acestia integrarea STEAM 1n activitatea didactica.

Am putut comunica in limba engleza despre educatie, curriculum si cultura, am N “
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stabilit relatii profesionale cu ceilalti participanti si ne-am imbun3tatit intelegerea RSl
diversitatii culturale din spatiul european. :

Ne-am consolidat sentimentul de apartenenta europeana si am dobandit o

perspectiva mai larga asupra valorilor si practicilor educationale din Uniunea
Europeana.



EXEMPLE DE ACTIVITATI

Prima parte a cursului a fost dedicat3 activititilor de spargere a ghetii si interactiunii dintre participanti. in cadrul
acestei sesiuni, au avut loc prezentarile individuale ale scolilor de provenienta, urmate de o introducere generala
in contextul cultural si educational al orasului Barcelona.



Proiectare didactica si integrarea noilor tehnologii in abordarea STEAM

O etapa esentiala a cursului a fost dedicata metodologiei de initiere si implementare a unui program STEAM la
clasd. Tn cadrul sesiunilor practice, fiecare participant a elaborat un proiect de lectie adaptat propriei
discipline, aplicand conceptele interdisciplinare analizate.

Un punct de interes deosebit |-a constituit utilizarea Inteligentei Artificiale (I1A) in educatie, participantii
explorand modul in care instrumentele digitale emergente pot fi integrate eficient in concepera lectiilor,
eficientizarea planificarii didactice si crearea de resurse educationale inovatoare.



POZE DE LA CURS

Poate cea mai atractiva componenta a formarii a fost reprezentata de cele doua activitati
desfasurate in aer liber: vizita cultural-artistica in Parcul Guell si explorarea interactiva de la
Muzeul Stiintei din Barcelona. Pentru ambele trasee educationale, am utilizat aplicatia Wikiloc,
experimentand direct modul in care instrumentele digitale pot ghida si spori atractivitatea

invatarii in afara clasei.



EXEMPLE DE ACTIVITATI

Ca o incununare a activitatilor outdoor, am folosit datele
colectate cu ajutorul aplicatiei Wikiloc pentru a crea
postere digitale. Tn cadrul vizitei la Muzeul Stiintei, ne-am
axat pe analizarea unor modele si experimente
reprezentative (cum ar fi pendulul), evidentiind modul in
care conceptele din sfera STE(A)M se regasesc si se
interconecteaza in functionarea si structura acestora.



EXEMPLE DE ACTIVITATI

Cursul s-a incheiat intr-o nota reflexiva si festiva, prin recapitularea cunostintelor si
competentelor dobandite, urmata de o sesiune de feedback si discutii libere privind
aplicarea noilor metode la clasa. Tn cadrul festivitatii de inchidere, participantilor le-au
fost inmanate certificatele de participare, marcand finalizarea cu succes a acestei
experiente de formare internationala.



MULTUMIM!

Material realizat de:

Ciontos Isabela Danina

Continutul prezentului material reprezintd responsabilitatea exclusiva a autorilor, iar Agentia Nationald si Comisia Europeand nu sunt responsabile pentru modul in care va fi

folosit continutul informatiei.



