ROZDZIAL 1

Czym jest STEAM?

Koncepcja STEAM uznawana jest za najbardziej nowoczesne i jednoczesnie naj-
efektywniejsze podejscie do uczenia i nauczania, umozliwiajace zglebienie ob-
szar6w edukacji z perspektywy Gospodarki Opartej na Wiedzy (GOW — tworze-
nie, dystrybucja oraz praktyczne wykorzystywanie, wdrozenie wiedzy i informacji)
(Iwanicka 2020). W Raporcie Horizon Report: 2017 K-12 Edition* przygotowywanym
co roku (od 15 lat) przez zesp6t ekspertéw z catego $wiata oraz obrazujgcym stan
sektora technologii edukacyjnych, koncepcja STEAM pojawia si¢ jako jedno z naj-
wazniejszych wyzwan i trendéw edukacji w najkrotszej perspektywie (1-2 lata).
I cho¢ raport dotyczy szkolnictwa wyzszego, a nie edukacji przedszkolnej, podkre-
$lenie w nim roli zaje¢ prowadzonych w duchu STEAM powinno wzbudzaé refleksje
i prowokowa¢ do implementacji tego podejécia na wezesniejszych etapach edukacji.

W podejsciu STEAM nauki humanistyczne oraz Sciste w naturalny spo-
séb 1aczg sie ze soba, wzajemnie przenikaja. Komponenty wchodzace w sktad
STEAM to: S (science) — nauka, T (technology) — technologia, E (engineering) — inzy-
niera, A (arts) — sztuka, i M (maths) — matematyka.

Rysunek 1. STEAM oczami dzieci
Zrodto: opracowanie wiasne (Filip 9 lat, Oskar 10 lat).
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Podejscie STEAM, ktorego celem jest rozwiazywanie rzeczywistych proble-
méw w prawdziwym Swiecie (Bybee 2010), staje sie sposobem na potaczenie
kazdej z ww. dziedzin w celu tworzenia wiedzy jako calosci (Morrison 2006).
Pozwala wigc na efektywniejsze dostosowanie placéwek edukacyjnych do wy-
mogdw wspdlczesnego rynku pracy, przygotowuje uczniéw do zycia w nowym
spoteczenstwie cyfrowym, wyposazajac ich w kluczowe kompetencje przysztosci
(Iwanicka 2019). Jest pomostem miedzy wiedza osobistg dziecka a wiedzg spotecz-
na. Sposobem na zjednanie §wiata placéwek edukacyjnych i §wiata rzeczywiste-
go, w ktorym sg one osadzone. Wszystko, co odbywa si¢ w ich murach, powinno
stuzy¢ lepszemu przygotowaniu mtodego cztowieka do zycia w realnym $wiecie,
by¢ interesujace, pragmatyczne, stanowi¢ wyzwanie, zacheca¢ do dziatania oraz
tworzenia. Koncepcja STEAM zdaje si¢ idealnie wpisywaé w powyzsze kryteria.

1.1. STEAM A STEM

Idea edukacyjna STEAM swoje korzenie ma w Rhode Island School od Design
—amerykanskiej Akademii Sztuk Pieknych zlokalizowanej w Providence, Rhode
Island.

W pierwotnej wersji koncepcji mieli$my do czynienia z modelem STEM, wpro-
wadzonym po raz pierwszy w Stanach Zjednoczonych w latach 90. przez National
Science Foundation, stanowigcym reforme edukacyjng, majacym na celu dopaso-
wanie nauczania do globalnej gospodarki XXI wieku (English 2016).

Integracyjno$¢ podejscia STEAM zostata wzmocniona przez dodanie litery
A - powiazanej ze sztukg i naukami humanistycznymi. Doprecyzowanie, rozsze-
rzenie podejécia o komponent A pozwolito na przyjecie bardziej holistycznego,
calosciowego podejscia do uczenia sig, gdzie nauki $ciste wspierane s3 naukami
humanistycznymi.

Sztuka jako podstawa innowacyjnoéci miata zapobiegaé¢ odtaczeniu nauk $ci-
stych od rzeczywistych zastosowan (Harris 2012). Co wiecej, dotaczenie kompo-
nentu A pozwolilo na pelniejsze wykorzystanie wiedzy plynacej z zatozen neu-
rodydaktyki. Dzi¢ki nowemu pierwiastkowi humanistycznemu dodanemu do
STEM mozemy z pelnym przekonaniem moéwi¢ o stymulacji i wspotpracy obu
p6tkul mézgowych podczas rozwigzywania zyciowych probleméw w projektach
STEAM. Nowy komponent A wigze sie takze z wprowadzeniem do zaje¢ prowa-
dzonych metoda STEAM elementéw kreatywnosci, innowacyjnosci, tworczego
eksperymentowania, edukacji spolecznej czy wrazliwosci artystycznej. Podsu-
mowujac, mozliwo$¢ petnego budowania i rozwoju kompetencji przysztosci daje
dopiero STEAM.
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Zajecia STEAM - przyktadowe koncepcje zajeé

Zajecia STEAM moga dotyczy¢ dowolnej tematyki, zosta¢ zaplanowane przy
koncentracji na dowolnej tematyce, ktérej realizacja bedzie przebiegata poprzez
realizacje pieciu blokéw tematycznych STEAM. W niniejszym rozdziale przed-
stawione zostaly przykladowe koncepcje zaje¢ STEAM skierowane do przed-
szkolakéw. Stanowig one ramowe ujecie pomystéw na realizacje zaje¢ STEAM
w przedszkolu. Moga by¢ one dowolnie modyfikowane, rozbudowywane oraz
dostosowywane do potrzeb konkretnej grupy dzieci. Czas realizacji zajeé ujety
w konspektach stanowi szacunek.

4.1. M9Qj przyjaciel Jez

1. | Tytut zajec

M¢j przyjaciel Jez

2. Poziom edukacyjny

Przedszkolaki 4—-6 lat

v

3. | Cel/cele realizacji zajec

* Rozwijanie kompetencji w zakresie nauk przyrodniczych, matematycznych,
technologii, inzynierii, sztuki i matematyki poprzez multidyscyplinarny projekt.

* Ksztattowanie umiejetnosci taczenia wiedzy i umiejetnosci z réznych dziedzin dla

osiggniecia celu, znalezienia rozwigzania problemu.

Rozbudzanie ciekawosci poznawczej, kreatywnosci i wyobrazni dzieci.

Rozwijanie umiejetnosci pracy w zespole.

Rozwijanie logicznego myslenia i zachecanie do poszukiwania nowych rozwigzan.

Rozwijanie kompetencji cyfrowych.

Rozwijanie kompetencji przysztosci.

Rozwijanie kompetencji czytelniczych.




4.1. Moj przyjaciel Jez

71

4. | Ramowa koncepcja STEAM
Projekt ma na celu rozwijanie wiedzy na temat zycia jezy ich funkcjonowania
w bezposrednim otoczeniu ludzi. Poprzez realizacje projektu dzieci poznaja zycie jezy
w otoczeniu cztowieka, uczg sie empatii, zycia w zgodzie z natura. Projekt ksztaftuje
postawy proekologiczne.

5 Wymagania technologiczne, jakie musi spefnia¢ przestrzen dydaktyczna, w ktérej

" | odbywaja sie zajecia.
Sala przedszkolna zapewniajgca uczniom komfort pracy projektowej z dostepem
do internetu.

6. | Wybrane cyfrowe zasoby edukacyjne wykorzystywane w toku realizowanych zajec
Pakiet aplikacji kreatywnych, wybrane aplikacje mobilne zapewniajace przebieg
realizacji zaje¢, wybrane tematyczne zasoby internetu.

7. | Wybrane narzedzia w toku realizowanych zajec (technologiczne oraz analogowe)
iPad, Ozobot, klocki Lego Duplo, materiaty plastyczne, np. papier, kredki, farby, plastelina,
materiaty tekstylne. Ksigzka — Jezyk w parku, Zofia Stanecka.

Wybrane zdjecia prezentujace zycie jezy, temetyczne albumy przyrodnicze.
8. | Realizacja modelu STEAM
S Dzieci poznaja specyfike zycia jezy.
T Dzieci poznaja mozliwosci Ozobota. Programujg trase Ozobota
z wykorzystaniem puzzli.
Dzieci tworzg dla Ozobota przebranie jeza, wykorzystujg materiaty plastyczne,
E tekstylne, papier, plasteline. Dzieci projektuja makiete — srodowisko zycia jezy
(po ktorej przewodnikiem jest Ozobot) — z wykorzystaniem réznego typu
materiatow plastycznych, klockéw Lego Duplo etc.
A Dzieci tworzga kostium jeza dla Ozobota. Dzieci tworzg plastyczne elementy
makiety.
M Dzieci wykonuja zadania matematyczne majace na celu zapoznanie z figurami
geometrycznymi.
Zakres zajec
Lp. Dziatanie >zacowany STEAM Wskazéwki

czas

Zapoznanie dzieci

z tematyka projektu

i planowanym
przebiegiem,
ustalenie celéw
projektu. Planowanie
pracy, podziat na

grupy.

15 min S,TE A M
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Zakres zajec

Lp.

Dziatanie

Szacowany
czas

STEAM

Wskazowki

Zapoznanie

z dziataniem

i mozliwosciami
wykorzystywanych
w projekcie narzedzi
technologicznych.

15 min

Zapoznanie dzieci
z ksigzeczka Jezyk
w parku. Rozmowa
z dziecmi.

15 min

Spotkanie

z ekspertem

ze schroniska dla jezy
online. Wykonanie
edukacyjnych
kolorowanek

we wspodipracy ze
schroniskiem dla jezy.

30 min

S, T

http://jerzydlajezy.com/
wsparcie-dla-jezy

Figurki jezy, plakaty, kubki —
ktére moga zostac zlicytowane
w aukgji na rzecz schroniska
—Jerzy dla Jezy.

Dzieci wykonujg
prace plastyczne

na podstawie
ksigzki. Wykorzystuja
dowolne techniki
plastyczne.

20 min

Dzieci tworza
makiete srodowiska
zycia jezy, po ktorej
przewodnikiem
jest Ozobot. Dzieci
wykorzystujg

klocki Lego Duplo,
réznego typu figury
geometryczne,
dowolne materiaty
plastyczne.

30 min

S,TELA M

Dzieci tworzg trase
Ozobota na makiecie
z wykorzystaniem
puzzli.

20 min

Z wykorzystaniem
iPada dzieci krecg film
prezentujacy dziatanie
makiety.

20 min

TA

Ewaluacja — dzieci
prezentujg swoje
projekty.

15 min

S,T.ELA, M
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10.

Przebieg zajec:

Ad. 1

Dzieci poznajg tematyke oraz cele projektu, jak réwniez wykorzystywane narzedzia.
Dzieci dzielg sie na grupy, w grupach omawiaja/ustalajg kroki realizacji zadan

w projekcie.

Ad. 2

Dzieci zapoznajg sie z Ozobotem, jego mozliwosciami oraz dostaja instrukcje, jak
nalezy go programowac z wykorzystaniem puzzli. Wstepne programowanie Ozobota
w grupach, tworzenie matych, roboczych planszy.

Ad. 3

Nauczyciel czyta wspdlnie z dzie¢mi ksigzke Jezyk w parku. Dzieci dyskutujg w grupach
moderowanych przez nauczyciela na temat zwyczajow oraz zycia jezy. Nauczyciel
zadaje uczniom pytania pomocnicze (jesli zajdzie taka potrzeba), na ktére dzieci
udzielajg odpowiedzi.

Ad. 4
Spotkanie z ekspertem ze schroniska dla jezy online. Wykonanie edukacyjnych
kolorowanek we wspétpracy ze schroniskiem dla jezy.

Ad. 5

Dzieci tworza prace plastyczne prezentujgce jeze oraz ich zycie. W zaleznosci
od mozliwosci mozemy wykorzystac rézne techniki — kredki, papier, farby, gline,
plasteline itp. Z wykonanych prac tworzymy galerie.

Ad. 6
Dzieci w grupach tworza makiete srodowiska zycia jezy. Charakteryzujg Ozoboty
za pomocg materiatow plastycznych oraz tekstylnych.

Ad. 7

Dzieci projektuja trase Ozobota po makiecie, zatrzymuje sie on przy
charakterystycznych punktach makiety. Dzieci rozktadajg na trasie Ozobota puzzle
z odpowiednimi kodami.

Ad. 8
Kazda z grup kreci iPadem filmiki prezentujace dziatanie makiety przedstawiajgcej
srodowisko zycia jezy.

Ad. 9

Dzieci preznetujg swoje projekty — makiety oraz nagrane filmiki. Omowinie projektéw,
brawa.

Uwaga: Koncepcja zaje¢ do realizacji na jesieni z zwigzku z Miedzynarodowym Dniem
Jeza — 11 listopada. Wsparcie schronisk dla jezy.

1.

Ewaluacja

Ewaluacja projektu oparta na budowaniu motywacji wewnetrznej dzieci.
Prezentacja projektow, nagradzanie brawami, wspdlne omoéwienie projektow,
wskazanie najmocniejszych stron projektu oraz ewentualnych usprawnien projektu
poprzez zadawanie pytan, ktére pozwolg dzieciom wskazac takie usprawnienia.




