Koncepcja STEAM w edukacji włączającej.
Kurs doskonalący dla nauczycieli wszystkich etapów edukacyjnych.
liczba godzin: 12
termin: po zebraniu grupy
Opis kursu
STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) w edukacji włączającej to podejście, które integruje te dziedziny, aby wspierać nauczanie i uczenie się uczniów o różnorodnych potrzebach i umiejętnościach. Program kursu ma na celu uczynić edukację bardziej dostępną, angażującą i zróżnicowaną, z naciskiem na inkluzywność.
Główne cele kursu: Koncepcja STEAM w edukacji włączającej:
· Równość w dostępie do nauki: zapewnienie wszystkim uczniom, niezależnie od ich zdolności, możliwości uczestnictwa w projektach i zajęciach STEAM.
· Indywidualizacja nauczania: dostosowanie metod nauczania i materiałów edukacyjnych do indywidualnych potrzeb uczniów.
· Zaangażowanie i motywacja: wykorzystanie ciekawych i praktycznych projektów STEAM do zwiększenia zaangażowania i motywacji uczniów.
· Rozwijanie umiejętności XXI wieku: kształtowanie kompetencji takich jak krytyczne myślenie, rozwiązywanie problemów, współpraca i kreatywność.
· Interdyscyplinarność: integracja różnych dziedzin wiedzy, w celu stworzenia spójnego i holistycznego podejścia do nauczania.
Moduł I (4 godz.)
Wprowadzenie do STEAM w edukacji włączającej 
Zrozumienie znaczenia integracji STEAM i edukacji włączającej. 
Czym jest Uniwersalne Projektowanie w Edukacji (UDL). Na czym polega interdyscyplinarność w edukacji.
Metody i strategie nauczania STEAM.
Różnorodne podejścia do nauczania: jak zintegrować różne metody nauczania, aby uwzględniać potrzeby wszystkich uczniów.
Przykłady dobrych praktyk: przykłady dobrych praktyk z różnych szkół i klas.
Moduł II (4 godz.)

Projektowanie zajęć STEAM w edukacji włączającej dla wszystkich uczniów z wykorzystaniem nowoczesnych technologii.
Planowanie lekcji: jak tworzyć plany lekcji, które są dostępne dla wszystkich uczniów?
Zasady Universal Design for Learning (UDL): jak stosować UDL w nauczaniu STEAM?
Narzędzia i aplikacje: przegląd technologii wspomagających nauczanie i uczenie się Praktyczne warsztaty: jak korzystać z narzędzi cyfrowych w klasie?

 Moduł III
Praktyczne zastosowanie koncepcji STEAM i projekty końcowe. Współpraca z rodzicami i specjalistami 
Projekt grupowy: tworzenie i prezentacja projektów STEAM uwzględniających edukację włączającą.
Komunikacja z rodzicami: jak efektywnie komunikować się z rodzicami uczniów o specjalnych potrzebach?
Współpraca z zespołem specjalistów: jak pracować z psychologami, terapeutami i innymi specjalistami w celu wsparcia uczniów.

Certyfikacja
Po ukończeniu kursu uczestnicy otrzymają certyfikat potwierdzający zdobycie nowych kompetencji w zakresie nauczania STEAM w edukacji włączającej.
Ten kurs może być prowadzony w formie stacjonarnej, online lub hybrydowej, w zależności od potrzeb uczestników i możliwości organizacyjnych.







	 
