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STEAM —

edukacja przysztosci

Dlaczego STEAM?

STEAM-em, a w zasadzie STEM-em zainteresowa-
tam sie piec lat temu na konferencji w Jerozolimie
poswieconej rozwojowi kluczowych kompetencji
oczekiwanych przez rynek pracy oraz trendom
w rozwoju rynku pracy. Juz od kilku lat bowiem
wiemy, ze rynek pracy zmienia sie radykalnie. Po
pierwsze sama koncepcja LLL (Life Long Learning)
przestaje byc¢ aktualna, poniewaz staty rozwdj to
juz za mato, aby aktywnie konkurowac na rynku
pracy. Wszelkie badania trendow rozwoju rynku
pracy wskazujg, ze w ciggu zycia bedziemy musieli
kilkukrotnie zmienia¢ zawod. Wynika to z dynamiki
rozwoju poszczegolnych branz oraz fluktuacji nie
tyle pracownikow, co miejsc i specjalnosci pracy.

Drugim istotnym czynnikiem jest postepujaca
cyfryzacja oraz automatyzacja pracy, z powodu
ktorych do 2030 roku od 40 do 60% miejsc pracy
zostanie zastgpionych przez roboty. Oznacza to, ze
spada zapotrzebowanie na pracownikow wykonu-
jacych prace manualne, powielalne, a rosnie zapo-
trzebowanie na innowatorow, osoby tworcze, ktore
pracg robotéw bedg mogty nie tylko pokierowac,
ale tez aktywnie jg kreowac, tworzy¢ innowacje
z ich wykorzystaniem etc.

Wtasnie dlatego spoteczne oraz ekonomiczne
zapotrzebowanie na absolwentow zmienia kieru-
nek, potrzebujemy ludzi tworczych, innowacyjnych,

dr hab. Marlena PLEBANSKA

myslacych w niekonwencjonalny sposob. Zmiana
ta dotyczy nie tylko odkrywcow, naukowcow
i badaczy, ale kazdej profesji, nawet takiej, w przy-
padku ktorej trudno sobie wyobrazi¢ w pierwszym
momencie takg potrzebe, np. fryzjer, mechanik, kie-
rowca czy manicurzystka. Juz dzisiaj dysponujemy
robotami zastepujgcymi catkowicie lub w znacz-
nym zakresie prace w tych zawodach. Tylko osoby
dziatajgce niekonwencjonalnie sg nie do zastgpienia
przez automat. Kompetencje do tej pory wymie-
niane jako kluczowe tracg na wartosci, a wkrotce
sie zdezaktualizujg w zwigzku z postepujaca cyfry-
zacjg — gtownie rozwojem sztucznej inteligencji.
Na przyktad w najblizszych latach porozumiewanie
sie w jezykach obcych zostanie zautomatyzowane
poprzez stowniki, ttumacze dziatajgce w czasie rze-
czywistym, a z czasem wszczepki. Dlatego wtasnie
Swiat potrzebuje nowych kompetencji, ktorych nie
da sie wyksztatci¢ u uczniow w sposob sztampowy,
bazujacy na klasowo-lekcyjnym modelu edukacji
uwzgledniajgcym sztywny podziat na grupy przed-
miotow oraz wyposazonym w systemy testowe.

Raport Future Skills 2020 okresla sze$¢ czynni-
kow zmieniajgcych oblicze rynku pracy i wptywajg-
cych na koniecznosc¢ rozwijania innych niz dotych-
czas kompetencji. Wedtug tworcow raportu sg to:

Y Future Work Skills 2020 Report, http://www.iftf.org/uploads/me-
dia/SR-1382A_UPRI_future_work_skills_sm.pdf
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e starzenie sie spoteczenstw i wydtuzajacy sie
czas zycia przecietnego cztowieka,

e wkroczenie na rynek inteligentnych syste-
mow i maszyn (sztuczna inteligencja),

e rozw0j narzedzi komunikacji globalnej
(media spotecznosciowe),

e przyrost informacji na niespotykang dotad
skale (informatyzacja $wiata),

» ekspansja globalnych korporacji (tj. Google,
Twitter etc.),

e zageszczenie sieci powigzan na réznych
poziomach zycia ekonomicznego, politycz-
nego i spotecznego.

Wedtug autordw raportu kompetencje przyszto-
sci, ktore zapewnig dzisiejszym uczniom aktywne
uczestnictwo w nowym rynku pracy, to:

1. Sense-making: zdolnos¢ do odkrywania,
ale i nadawania gtebszego sensu temu, co
chcemy wyrazic.

2. Social intelligence: inteligencja spoteczna,
czyli zdolnosc¢ do komunikowania sie w pro-
sty i bezposredni sposob, a takze wchodze-
nia w relacje miedzyludzkie.

3. Novel & Adaptive thinking: myslenie adap-
tacyjne, biegtos¢ w rozwigzywaniu proble-
mow, wymyslaniu rozwigzan i odpowiedzi
wykraczajgcych poza schemat.

4. Cross-cultural competency: kompetencje
kros-kulturowe, czyli zdolnos¢ do funk-
cjonowania w zréznicowanym srodowisku
kulturowym.

5. Computational thinking: zdolnos¢ przetwa-
rzania duzej ilosci informacji, rozumowania
opartego na danych (zwtaszcza wyciggania
whioskoéw z tzw. Big Data).

STEAM — edukacja przysztosci

6. New-media literacy: umiejetnosc korzysta-
nia z nowych medioéw, czyli nie tylko pub-
likowanie postow na Facebooku w najbar-
dziej odpowiednim czasie. Takze zdolnosc
do krytycznej oceny i opracowania tresci
publikowanych w nowych mediach oraz
wykorzystania ich w skutecznej komunikaciji.

7. Transdisciplinarity: interdyscyplinarnosc ro-
zumiana jako umiejetnosc¢ czytania i rozu-
mienia poje¢ w wielu dyscyplinach.

8. Design mindset: myslenie projektowe, zdol-
nos¢ do prezentowania i rozwijania spo-
sobow pracy dla osiggniecia pozadanych
wynikow.

9. Cognitive load management: zdolnosc¢ do
zmaksymalizowania funkcjonowania po-
Znawczego i przyswajania wielu bodzcow
przy uzyciu roznych narzedzi i technik.

10. Virtual collaboration: zdolnos¢ do wspot-
pracy wirtualnej w sposob wydajny, zaan-
gazowany i wykazujgcy obecnos¢ w pracy
wirtualnego zespotu.

Powyzej przedstawione czynniki zmiany oraz
kompetencje przysztosci pokazujg, ze przez dzie-
sieciolecia programy nauczania, podstawy progra-
mowe, a w zasadzie cate systemowe ksztatcenie
odpowiadato na potrzeby rynku pracy. Obecnie
przygotowujemy uczniow do pracy, ktora jeszcze
nie istnieje i trudno nam okresli¢, w jakich zawodach
bedg oni pracowac. Dlatego powinni zosta¢ wypo-
sazeni w pakiet kompetencji przysztosci, wsrod
ktorych dwie najwazniejsze grupy to kompetencje
spoteczne oraz kompetencje cyfrowe. Zwazywszy
na trendy rozwoju swiata, grupy te wzajemnie prze-
nikajg sie i uzupetniaja.

Swiat stanowi spdjng catosc, tak samo jak spojna
catos¢ stanowi edukacja. Nikt z nas, patrzac na
drzewo, nie mowi: ,to drzewo, wiec to nauka” lub

.niebo jest niebieskie, wiec to sztuka”. Postrzegamy

i interpretujemy Swiat holistycznie, rowniez w taki
sposob radzimy sobie z rozwigzywaniem wszelkich
zadan i wyzwan, jakie niesie nam zycie, zarowno
w kontekscie osobistym, jak i zawodowym.
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Zatem przyjety podziat na przedmioty nie
odzwierciedla naturalnego sposobu rozumie-
nia swiata przez cztowieka. Izolowanie koncepcji,
wiedzy, informacji, standardow, ocen i praktycz-
nych dziatan jest poteznym sposobem zaktoce-
nia typowego przebiegu poznawania przez ucznia
rozumienia Swiata oraz mozliwosci ulepszania go
poprzez szeroko rozumiane innowacje.

W edukacji ksztatcacej kompetencje przysztosci
potrzebujemy odzwierciedlenia tych naturalnych
procesow. Potrzebujemy ,otwarcia drzwi” do praw-
dziwego $Swiata i umieszczenia tych samych praktyk
w naszych cyklach nauczania i uczenia sie. Jednym
ze sposobow przygotowujgcych uczniow do tych
nowych realiow jest STEAM.

Co to jest STEAM?

STEAM to sposob ksztatcenia znany na swiecie
od kilku lat, skoncentrowany na tym, aby zaspo-
koi¢ prawdziwe potrzeby gospodarki XXI wieku
poprzez rozwdj kompetencji przysztosci. STEAM
to podejscie do uczenia sig, ktore stawia na nauke
projektowa konsolidujgca piec kluczowych blokéw
tematycznych: nauke, technologie, inzynierie,
sztuke i matematyke. STEAM ukierunkowany jest
na ksztatcenie uczniodw, ktorzy w efekcie realizacji
STEAM-owych projektow potrafig myslec w sposob
innowacyjny, niestandardowy, podejmujg rozwazne
ryzyko, angazujg sie w eksperymentalne uczenie
sie, tworcze rozwigzywanie problemow, podejmujg
wspotprace i aktywnie uczestnicza w procesach
tworczych.

Filozofia STEAM odzwierciedla koncepcje:

STEAM = Science & Technology
interpretowane przez
Engineering & Arts
bazujgce na Mathematics

STEAM to inicjatywa edukacyjna stworzona
przez Rhode Island School of Design, ktéra dodaje
sztuki do oryginalnej struktury STEM. Wedtug szkoty
projektowania w Rhode Island, celem jest wspie-
ranie prawdziwej innowacji, ktora tgczy umyst
naukoweca lub technologa z koncepcjg artysty lub
projektanta. Dodanie sztuki do pierwotnej koncepgcji

STEM jest wazne, poniewaz kierunkuje procesy
poznawania oraz tworzenia w strone natury oraz
angazuje w proces uczenia sie wszelkie mozliwosci
ucznia oraz caty jego mozg.

Pierwotny model STEM wykorzystywat tylko
lewg potkule mozgu odpowiadajgcyg za myslenie
i rozumienie, logiczne myslenie, procesy anali-
tyczne, obliczenia matematyczne, rozpoznawanie
przedmiotow za pomocg dotyku, pisanie — czyli
cztery obszary z naszego modelu (STEM). Dopiero
uzupetnienie modelu o litere A oznaczajgca obszar
sztuki, wprowadzito do modelu wykorzystanie
prawej potkuli moézgu odpowiadajgcej za mysle-
nie abstrakcyjne, kierowanie sie intuicjg, bycie
tworczym i kreatywnym, wymyslanie nietypowych
rzeczy, wyobraznie przestrzenng czy bycie artysta.
Tak wiec dopiero petny model STEAM daje mozli-
wos¢ wykorzystania petnego potencjatu uczniow
oraz ksztattowania kompetencji przysztosci.

STEAM sprawdza sie w ksztatceniu wszystkich
uczniow na kazdym poziomie edukacyjnym, sta-
nowi doskonaty sposob ksztatcenia, niezaleznie
od tego, jaki zawdd w przysztosci wybiorg. Uczy
bowiem krytycznego myslenia, rozwigzywania
problemadw i wielu innych umiejetnosci, ktore moga
by¢ wykorzystywane przez cate zycie. Rosngce
zainteresowanie STEAM wynika z tego, ze integru-
jac jednoczesnie piec blokdw przedmiotowych,
uczy, jak sie uczyc¢, zadawac pytania, eksperymen-
towac i tworzyc¢. Zatem jesli dzisiejsi uczniowie s3
naszg przysztoscia, to STEAM jest rodzajem eduka-
cji, ktorej potrzebujemy. Bazujgcy na tescie system
standardowego uczenia sie na pamigc jest doktad-
nie tym rodzajem edukacji, ktérej nasze dzieci nie
potrzebujg w Swiecie, w ktorym zyjemy, a ktory stoi
przed trudnymi globalnymi wyzwaniami. Dzisiejszy
system edukacji nie koncentruje sie w wystarcza-
jgcym stopniu na uczeniu dzieci rozwigzywania
rzeczywistych problemow i nie jest interdyscypli-
narny, zamyka sie w sztucznej ramie standardow
i zasad, na ktore odpowiedzig jest wtasnie STEAM.
Przejscie od obecnego standardowego podejscia
do nauczania w kierunku holistycznej interdyscy-
plinarnej metody ma sens szczegolnie we wspot-
czesnym swiecie, ktory dostarcza nam rownie wiele
mozliwosci, co wyzwan.
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STEAM zacheca uczniow do bycia kims innym
niz konsumentami edukacji. Dzieki STEAM moga
oni stac¢ sie tworcami wtasnego procesu eduka-
cyjnego, przechodzac od bycia skierowanym na
wykonanie zadan do samodzielnej, niezaleznej kre-
acji wtasnych, indywidualnych zadan edukacyjnych.
Coraz czesciej mogg korzystac¢ z nowych narzedzi
do tworczej ekspresji i odkrywania prawdziwego
Swiata wokot nich. Mogg byc¢ aktywnymi uczest-
nikami w tworzeniu nowego rodzaju edukacji na
miare XXI wieku, ktora bedzie promowac kreatyw-
nosc i krytyczne myslenie cenione u takich osob, jak
na przyktad Steve Jobs czy Bill Gates. W kontekscie
spotecznym STEAM ma na celu przede wszystkim
kreowanie wiedzy operacyjnej. Promuje wypetnia-
nie luki miedzy celami biznesowymi i edukacyjnymi,
aby stworzyc¢ bardziej wydajng i zrdwnowazong,
opartg na pracy zespotowej, kulture globalna.

Wyobrazmy sobie szkote, w ktdrej dzieci moga:
klonowac¢ DNA, budowac gadzety do mierzenia
impulsoéw elektrycznych, tworzy¢ automatycznych
sprzedawcow blackjacka, projektowac maszyny
odrozniajgce pojemniki szklane, plastikowe i alumi-
niowe i segregujace je w oddzielne pojemniki czy
projektowac samochody na energie elektryczna.
Wyobrazmy sobie szkote, do ktérej dzieci przy-
chodzg nie po to, aby realizowac na przyktad piec
godzin zajec¢ z réznych przedmiotow, ale szkote,
do ktorej przychodza, aby zmierzyc sie z realnym
wyzwaniem spotecznym, ktérego rozwigzanie
zmieni jakas czastke swiata, a jednoczesnie pozwoli
dzieciom na zdobycie wiedzy z zakresu roznych
dyscyplin oraz szeregu kompetencji spotecznych.
Ten sposob myslenia o edukacji jest kwintesencja
edukacji przysztosci, ten sposdb myslenia o edu-
kacji jest kwintesencjg STEAM.

Historia STEAM

Prezydent Barack Obama w 2011 roku wygtosit
przemowienie nakreslajgce kierunki edukacji XXI
wieku, w tym inicjujgce ruch STEM jako kierunek
edukacji przysztosci. W USA miliony dolarow zostaty
przeznaczone na szkolenia nauczycieli, dota-
cje, badania i programy szkolne promujgce STEM.
W ostatnim dziesiecioleciu zaobserwowalismy
wzrost oferty kursow matematycznych i z przed-
miotow Scistych, wyzsze oczekiwania w zakresie
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testowania oraz ewolucje uczenia sie opartego na
projektach przy uzyciu STEM. Intensywny rozwoj
STEM spotkat sie z jednej strony z entuzjastycznym
odbiorem, z drugiej zas z zarzutami o dehumaniza-
cje edukacji. Trudno jednoznacznie okreslic, kto po
raz pierwszy uzyt akronimu STEAM. Dwie najwaz-
niejsze osoby to Georgetta Yakman — jedna z ini-
cjatorek STEAM, ktora rozszerzyta STEM do STEAM
oraz sprecyzowata nastepujgco zatozenia modelu:

.Nauka i technologia interpretowane przez inzynierie

i sztuke, wszystkie oparte na elementach matema-
tyki”. Ponadto utworzyta pierwsze programy i szko-
lenia dla nauczycieli. Druga osoba to Amerykanka
Lisa La Bonte, dyrektor generalny Arabskiej Funda-
cji Mtodziezowych Inwestorow z siedzibg w Zjed-
noczonych Emiratach Arabskich, ktora stworzyta
w latach 2006-2007 publiczne programy STEAM,
dodajgc A dla STEM.

STEM vs. STEAM

STEM to sposodb nauczania znany i stosowany od
kilku lat, rowniez bardzo mocno wspierany przez
firmy sektora IT. Programy STEM cieszg sie popu-
larnoscig w wielu szkotach. Logika STEM jest prosta:
fala przysztego dobrobytu gospodarczego to sita
robocza, ktéra powinna by¢ dobrze zorientowana
w rozwijajgcych sie rynkach pracy takich jak nauka,
technologia, inzynieria i matematyka. W zwigzku
Z tym na catym swiecie wzrosty inwestycje w inicja-
tywy STEM na poziomie K12. Obejmuje to (ale nie
ogranicza sie do): lekcje programowania, udostep-
nianie urzagdzen mobilnych dla uczniow (czasami
w formie pracowni komputerowych, a innym razem
w formie 1:1 — pojedyncze urzadzenie dla kazdego
ucznia), proste eksperymentowanie. Chociaz te
inicjatywy sg wspaniatym poczatkiem edukacji
przysztosci, brakuje im kreatywnosci, innowacyj-
nosci, tworczego eksperymentowania, postrzegania
Swiata przez pryzmat estetyki. Uczniowie w progra-
mach STEM moga miec wiecej mozliwosci uczenia
sie przez doswiadczenie niz w czasie typowych
zajec lekcyjnych, ale sg ograniczeni jedynie do
nauki, technologii, inzynierii i matematyki. Wspot-
czesna gospodarka wymaga znacznie wiecej niz
zrozumienia tych obszarow. Wymaga zastosowania,
tworzenia i pomystowosci. Sam STEM nie rozwija
kompetencji przysztosci oraz nie zapewnia holi-
stycznego rozwoju uczniow.
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STEAM jest sposobem na skorzystanie ze STEM
i uzupetnieniem go poprzez zintegrowanie blokow
STEM ze sztuky. STEAM przenosi STEM na wyzszy
poziom — pozwala uczniom potgczyc¢ nauke z prak-
tykami artystycznymi, z projektowaniem. STEAM -
jak wspomniano powyzej — angazuje caty potencjat
ucznia oraz wszystkie obszary jego mozgu.

Wykorzystanie STEAM

Sciezka wdrozenia STEAM jest ekscytujaca, ale
moze by¢ zawodna bez zrozumienia, co naprawde
oznacza STEAM, zaréwno na poziomie intencji,
jak realizacji. Podobnie jak jego poprzednik STEM,
STEAM sprawdzi sie, jesli w czasie wdrazania go
w szkotach bedziemy pamietac o kilku podstawo-
wych zasadach, a mianowicie:

« STEAM to zintegrowane podejscie do uczenia
sie, ktore wymaga intencjonalnego potgczenia
miedzy standardami, ocenami, projektowa-
niem, wdrazaniem oraz realizacja lekcji.

¢ Prawdziwe doswiadczenia STEAM obejmuja
pie¢ dziedzin: nauke, technologie, inzynierie,
matematyke i sztuke.

e STEAM to wspotpraca i nacisk na projektowe
uczenie sie, w ktorym uczniowie kreujg swoj
indywidualny proces uczenia sie.

e Zajecia STEAM bazujg na planowaniu i wspot-
pracy nie tylko uczniow, ale rowniez nauczycieli.

¢ W ujeciu systemowym konieczne jest osa-
dzanie zaje¢ STEAM w harmonogramie zajec
w celu dostosowania do nowego sposobu
nauczania i uczenia sie.

¢ Konieczny jest rozwdj zawodowy wszystkich
pracownikow w zakresie zasad i praktyk STEAM.

¢ Niezbedne jest mapowanie schematu STEAM
dla procesu projektowania programu naucza-
nia i oceny.

« Nalezy stosowac multiprzedmiotowe ujedno-
licenie standardow i ocen.

STEAM-owe pokolenie, czyli kto?

Mentalnie pokutuje w nas stereotyp innowatorow
jako naukowcdw zamknietych w laboratoriach, oséb
wyizolowanych spotecznie, ktore tworzg wyna-
lazki oderwane od rzeczywistosci oraz realnych
potrzeb spotecznych. Pokolenie STEAM to pokole-
nie innowatorow, tak wiec kazda osoba, ktora kreuje,
wytwarza i wdraza szeroko rozumiane innowacje, na
przyktad przemystowe, spoteczne etc., potrzebuje
edukacji STEAM niezaleznie od tego, jaki zawdd
wybierze — czy bedzie inzynierem, designerem,
socjologiem czy tez specjalistg w innej dziedzinie.
Zwazywszy na geneze STEAM, w pierwszej kolejnosci
po ten model edukacji siegng inzynierowie, ktorych
w naszym kraju mamy niepokojacy niedobdr. Kazdy
inzynier, ktory wprowadza innowacje, potrzebuje
znacznie wiecej niz znajomos¢ matematyki, inzy-
nierii i sprawnosci technologicznej. Potrzebuje takze
myslenia projektowego, kreatywnosci, komunikacji
i umiejetnosci artystycznych, aby zrealizowac te
innowacje.

Dzisiejsi innowatorzy to tworcze osoby, wspot-
pracujgce w otwartych przestrzeniach, dzielgce sie
pomystami na catym swiecie z innymi myslicielami.
To osoby o mocnej naturalnej ciekawosci, ktora
rowniez buduje STEAM. Dlatego wtasnie warto
uczy¢ STEAM juz od najmtodszych lat. Na pozio-
mie edukacji wczesnoszkolnej, gdzie przedmioty s
znacznie mniej segregowane, widzimy najbardziej
kreatywne projekty STEAM, angazujace i inspiru-
jace mtodych uczniow. STEAM sprawdza sie row-
niez bardzo dobrze w ksztatceniu przedszkolnym.
Jednakze w przypadku ksztatcenia na wyzszym
poziomie STEAM staje sie trudniejszy do realizacji
poprzez podziat na réznorodne kategorie przed-
miotow uzaleznione od podstawy programowej
w danym kraju. Kolejnym utrudnieniem wdraza-
nia STEAM jest testowy model oceniania, ktory nie
tworzy potrzeby zdobywania kompetencji spotecz-
nych w pracy w modelu STEAM. Gtownym jednak
blokerem rozwoju edukacji STEAM jest brak powig-
zania tresci programowych z rzeczywistym swiatem
i potrzebami spotecznymi, z jakimi bedzie musiato sie
zmierzy¢ w realnych warunkach pokolenie wspot-
czesnych uczniow. Globalny swiat, w ktorym jedy-
nym pewnym czynnikiem jest zmiana, potrzebuje
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bowiem kreatorow, osob tworczych, a nie wykonaw-
coOw polecen — ci zostang zastgpieni przez maszyny.

Jak uczyé STEAM-owo?

Wiemy juz, co oznacza STEAM, ale musimy tez
rozumiec, ze uczenie STEAM nie polega tylko na
rownolegtej edukacji pieciu blokow tematycznych.
To cos wiecej. Ponizej przedstawionych zostato
kilka propozycji realizacji zaje¢ STEAM:

1. Praktyczne Projekty. STEAM obejmuje prak-
tyczne nauczanie, ale nie tylko ze wzgledu
na wykonanie projektu. Projekty STEAM
umozliwiajg otwartg eksploracje i rozwig-
zywanie problemow, jak rowniez tworzenie
wtasnych autorskich rozwigzan. Im wiecej
zmystow uczniowie zaangazujg w eduka-
cje, tym wiecej zapamietajg, tym wiecej sie
nauczy. Doswiadczenia czerpane z prak-
tycznych projektow przynosza nauke do
prawdziwego zycia, dzieci budujg, tworza
i odkrywajg, ze nauka jest dla nich wazna.

2. Prawdziwe swiatowe problemy. W projek-
tach STEAM dzieci majg wyszukiwac w Swie-
cie rzeczywistym realne problemy i znajdo-
wac rozwigzania. Wtgczenie takich dziatan
skupia dzieci na waznych elementach edu-
kacji oraz ukazuje celowosc¢ naukiijej zasto-
sowanie w prawdziwym zyciu. W projektach
uczestniczy¢ mogga zewnetrzni eksperci,
przedstawiciele rozmaitych organizacji
zwigzanych z tematyka projektu etc.

3. Uczenie sie zamiast nauczania. Dzieci sa-
modzielnie projektujg sposdb rozwigzania
problemu, samodzielnie wybierajg do jego
rozwigzania sposrod znanych im i dostep-
nych w placéwce narzedzi.

STEAM

Zadawanie pytan i niekonwencjonalne zastana-
wianie sie nad nimi. Dzieci sg z natury ciekawe, ale
czesto metody edukacyjne niszczg te ciekawosc.
Trzeba pozwoli¢ im zadawac pytania, zastanawiac¢
sie, eksperymentowac i odkrywac. To dzieki tym
metodom powstajg nowe odkrycia i wynalazki.

Dzieci przejmujg kontrole nad uczeniem sie,
nauczyciel przyjmuje role wspierajgca. To jedna
z najwazniejszych czesci edukacji STEAM. Kiedy
dzieci majg kontrole nad sposobami rozwigzywania
problemu, traktuja go powazniej. Przejmujgc kon-
trole, chetniej realizujg projekt.

Przedstawione powyzej praktyki to tylko kilka
sprawdzonych wskazowek. STEAM ma to do siebie,
ze kazdy nauczyciel realizujgcy zajecia STEAM musi
wypracowac swoj wtasny zestaw umiejetnosci.

Podsumowanie

STEAM to nowos¢ na polskim gruncie edukacyjnym.
Z pewnoscig jest to model, ktéry warto wprowadzic,
aby zapewnic¢ uczniom szanse na konkurowanie na
przysztym rynku pracy. Wdrozenie STEAM nie jest
tatwe, a praktyki polskich szkot jeszcze niewielkie,
jednak z pewnoscig najblizsze lata zaowocujg sze-
regiem dziatan w tym zakresie. Wiecej informacji
oraz przyktadow STEAM-owych zajec¢ znajdg Czy-
telnicy w publikacji ,STEAM-owe lekcje"2.
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