INSPIRUJACA PRAKTYKA

Dlaczego przedszkole
powinno by¢ S TEAM-owe?

LIDIA SOWINSKA ® WERONIKA HEDRYCH-IGNASZAK

Z terminem STEAM po raz pierwszy zetknetysmy
sie na konferencji ,Lepsza edukacja”’, zorganizo-
wanej we Wrzesni, w ktorej miatysmy przyjemnosc
uczestniczy¢ w lutym 2023 roku. Wyktad profesor
Marleny Plebanskiej, ktorego wowczas wystucha-
tysmy, zainteresowat nas w tak duzym stopniu, ze
zaczetySmy zgtebia¢ temat. Mineto pottora roku.
W tym czasie nawigzatysmy wspotprace z Fundacja
STEAM, jedyng instytucjg w Polsce uprawniong do
nadawania certyfikatow ,STEAM-owy nauczyciel” -
i tak w procesie certyfikacji stalismy sie przedszko-
lem STEAM-owym.

Zapytacie: ,Ale co za tym idzie?”, ,Co sie zmie-
nito?” — i w koncu - ,Czy byto warto?”

Zanim odpowiemy na to ostatnie pytanie, przy-
pomnimy, jaki wyjgtkowy okres w zyciu cztowieka
omawiamy.

Mowigc o przedszkolu, mamy bowiem na mysli
dzieci w wieku od 3 do 6 lat. W tym wieku bardzo
intensywnie sie one rozwijaja, z tatwoscig przy-
swajajg wiedze i nowe umiejetnosci. Juz nigdy
pozniej, przez cate nasze zycie, nie uczymy sie
tak wiele i tak szybko. Wynika to przede wszyst-
kim z neuroplastycznosci mozgu, czyli zdolnosci
mozgu do tworzenia i zmieniania potgczen neuro-
now, na podstawie roznych doswiadczen i aktyw-
nosci. Wczesne dziecinstwo to rowniez szcze-
golny okres dla naszego mozgu ze wzgledu na tak
zwane okresy wrazliwe dla uczenia sie. Jak podaja
Sara-Jayne Blakemore i Uta Frith: Okresy wrazliwe
dla uczenia sie to swoistego rodzaju okna. Uczenie
sie nowych rzeczy jest rownoznaczne z ich otwar-
ciem i utrwaleniem potgczeri nerwowych, nato-
miast ich zamkniecie bedzie podyktowane zdarze-
niami nieistotnymi, zaktocajgcymi proces uczenia
sie. W zwigzku z powyzszym nadrzednym celem
dziatan wspierajgco-stymulujgcych powinno byc



takie programowanie aktywnosci poznawczej, by
zagescic i uaktywnic sie¢ potagczert nerwowych®.

Oprocz podkreslenia, ze dzieciece umysty sg tak
niezwykte, koniecznie trzeba wspomniec, iz dzieci
sg naturalnie nastawione do Swiata. Badajg swiat za
pomocy wszystkich zmystow, poprzez dziecieca
ciekawosc¢ i zadawanie pytan. Kiedy to robig? Pod-
czas kazdej aktywnosci w ciggu dnia, najczesciej
W czasie zabawy.

Dzieci zatem uczg sie caty czas, sg wprost stwo-
rzone do naturalnego i szybkiego przyswajania
wiedzy oraz nabywania réznych umiejetnosci, ale -
jak pokazujg badania nad mdzgiem - dzieje sie to
inaczej, niz wyobrazata to sobie tak zwana edukacja
formalna. Najlepiej i najproduktywniej uczymy sie
bowiem wtedy, gdy nikt nas do tego nie zmusza,
kiedy jesteSmy zainteresowani tematykg, wypoczeci
i wewnetrznie zmotywowani do dziatania. Dotyczy
to nie tylko nas, dorostych, ale przede wszystkim
dzieci. Dzieci w wieku przedszkolnym najchetniej
i najszybciej ucza sie tego, co jest dla nich wazne
z ich subiektywnego punktu widzenia i z perspek-
tywy ich wtasnych przezyc. Badania potwierdzaja,
ze nasze mozgi nie reagujg na to, co jest obiek-
tywnie wazne, stuszne, lecz na to, co sami uzna-
jemy za istotne i znaczgce — na podstawie naszej
wiasnej oceny?.

Bardzo wazne jest zatem, by proces edukacji
przedszkolnej w zaden sposéb nie przeszkadzat,
nie ograniczat i nie hamowat ciekawosci poznaw-
czej dziecka, ale dbat o wielostronny rozwéj kaz-
dego wychowanka, obejmujgc wszystkie obszary
funkcjonowania dziecka: poznawczy, fizyczny,
emocjonalny, spoteczny, etyczny i artystyczny.

To wtasnie model edukacyjny STEAM spetnia
te wymagania, holistycznie podchodzi do procesu
edukacji, wspierajgc dziecko catosciowo. Tu dzieci
uczg sie w ciggu catego dnia, poznajg Swiat, eks-
plorujgc wszystkimi zmystami, tgczac i przeplatajac
rozne aktywnosci.
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S.J. Blakemore, U. Frith, Jak uczy sie mozg, Krakow 2008.
Ibidem.

Przedszkole jest zatem naturalnym srodowiskiem
dla STEAM-u.

Podczas STEAM-owej edukacji nauczyciel staje
sie przewodnikiem i mentorem dziecka, eksper-
tem w rozpoznawaniu jego potrzeb edukacyjnych
i reagowaniu na nie. Znajgc swoich wychowankow,
ich aktualne zainteresowania, podgza za ich cieka-
woscig Swiata. Dziecko jest tu najwazniejsze, jest
w centrum uwagi. STEAM oddaje inicjatywe dzie-
cku, a STEAM-owy nauczyciel stoi troche z boku,
koordynuje prace dzieci, zapewnia im potrzebne
materiaty, tworzy sytuacje edukacyjne i Srodowisko
do nauki. Zacheca dziecko do ciekawosci i odkry-
wania poprzez eksperymentowanie, zadawanie
pytan i poszukiwanie odpowiedzi. Zapewnia dostep
do réznorodnych narzedzi edukacyjnych, analo-
gowych i cyfrowych. Wspiera rozwdj umiejetnosci
poznawczych, takich jak myslenie krytyczne, roz-
wigzywanie problemow i podejmowanie decyzji.

W tym modelu edukacji nauczyciel tworzy bez-
pieczne i akceptujgce srodowisko, w ktérym dzie-
cko moze wyrazac swoje emocje i uczucia, stucha
dziecka i uczy je radzenia sobie ze stresem i emo-
cjami, wprowadza techniki relaksacji i samoregulacji
emocjonalnej.
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STEAM bardzo mocno wspiera rozwoj umiejet-

nosci spotecznych, takich jak wspotpraca, empatia,
komunikacja i rozwigzywanie konfliktow. Zacheca
do uczestnictwa w grupowych aktywnosciach,
ktore wymagajg interakcji z innymi dzie¢mi. Uczy
dziecko szacunku dla innych i dla roznorodnosci,
promujac tolerancje i otwartosc na roznice. Dzieki
catosciowemu podejsciu do procesu edukacji dzie-
cko uczy sie zasad moralnych i wartosci, szacunku
dla innych i odpowiedzialnosci, a rozmowa z nim
na temat roznych sytuacji moralnych pomaga mu
zrozumiec konsekwencje swoich dziatan. STEAM
daje dziecku mozliwos¢ wyrazania siebie poprzez
sztuke i kreatywne dziatania, zapewnia dostep do
roznorodnych form sztuki i inspiruje do ekspery-
mentowania z roznymi technikami i materiatami.

Wiemy juz, ze STEAM to catosciowe spojrzenie
na edukacje, ktore skupia sie na rozwigzywaniu rze-
czywistych problemow. Nauczyciel, podgzajac za
dzieckiem, dobiera tresci do zbadania, tworzy pro-
jekt, okresla wstepnie czas jego trwania — pamie-
tajac przy tym, ze zardwno sam projekt, jak i jego
ramy czasowe moga sie zmieniac. Tworzy warunki,

w ktorych dziecko zdobywa wiedze i umiejetno-
sci. Maty badacz moze przy tym popetnia¢ btedy.
Nie jest za to krytykowany, lecz wspierany przez
nauczyciela, ktory udziela wskazowek, zadaje pyta-
nia pomocnicze, ttumaczy, jest ekspertem, posze-
rza myslenie dziecka. Dziecko samo dochodzi do
rozwigzania. Tu nalezy podkresli¢, ze kazde roz-
wigzanie jest dobre, o ile istniejg argumenty za jego
poparciem. W ten sposob zarowno dzieci bardzo
zdolne, jak i te majgce problemy w nauce moga
wzniesc sie na wyzyny swoich mozliwosci, a nawet
je przekroczyc.

STEAM to model edukacyjny, ktory wycho-
dzi naprzeciw potrzebom XXI wieku i przygoto-
wuje dzieci do zycia w szybko zmieniajgcej sie
rzeczywistosci. Wyposaza najmtodsze pokolenie
w kompetencje przysztosci: kooperacje, krea-
tywnosc¢, komunikacje, inteligencje emocjonalna,
krytyczne myslenie, umiejetnosci cyfrowe itp.
Edukacja STEAM, podkreslmy to raz jeszcze, to
dbatos¢ o wszechstronny rozwoj kazdego dzie-
cka, z uwzglednieniem jego mozliwosci i potrzeb,
oraz przygotowanie mtodego pokolenia do zycia
w dynamicznie rozwijajgcym sie spoteczenstwie.

Wsrod rodzicow czy nawet pedagogow czesto
pojawiajg sie obawy dotyczgce drugiej literki
w nazwie STEAM. Chodzi tu oczywiscie o techno-
logie. Takie mate dzieci, a juz siedzg przed ekra-
nami! Nalezy wyjasni¢, ze technologia to nie tylko
narzedzia cyfrowe, lecz rowniez analogowe, ktorymi
w przedszkolu postugujemy sie najczesciej, ktore
dostepne s3 w kazdej przedszkolnej sali, na placu
zabaw, podczas spaceru i wycieczek. Narzedzia
analogowe to plastelina, kredki, nozyczki, kleje, to
takze piasek w piaskownicy, kamienie, liscie i kasz-
tany znalezione na spacerze czy ,naturalne” skarby
przywiezione z wycieczki. To tylko czesto my, doro-
sli, pod pojeciem technologia widzimy komputery,
tablety, smartfony itp. Oczywiscie narzedzia cyfrowe
zajmujg takze wazne miejsce w STEAM-owej eduka-
cji. Wspotczesny cyfrowy swiat wymusza bowiem na
nas, swiadomych dorostych, wprowadzenie dzieci
do tego sSwiata w sposob bezpieczny i przemy-
slany, tak by nie stat sie zagrozeniem dla mtodych



umystow. Podkreslmy jednak, ze tylko nieodpo-
wiednie wsparcie dziecka w tej kwestii prowadzi do
uzywania narzedzi cyfrowych w sposéb powierz-
chowny, a czasami wrecz niebezpieczny i uzalez-
niajgcy. To my, dorosli, pokazujemy, ze narzedzia
cyfrowe, uzywane odpowiednio, utatwiajg zycie, sg
naszymi pomocnikami. STEAM-owe podejscie do
technologii cyfrowej, w odniesieniu do najmtod-
szych, jest Swietnym sposobem na kreatywne wpro-
wadzenie dziecka w cyfrowy swiat w taki sposob, by
stato sie ono $wiadomym uzytkownikiem roznych
mechanizmow, a wrecz — za jakis czas — kreatorem
technologii.

W przedszkolu technologia cyfrowa wykorzy-
stywana jest wytgcznie do dziatan edukacyjnych.
W domach, prywatnie, czesto dorosli korzystaja
z urzadzen cyfrowych gtéwnie dla rozrywki, dajac
dzieciom zte wzorce wykorzystania tych niezwy-
ktych narzedzi. Pokolenie Alfa, czyli dzieci uro-
dzone pomiedzy rokiem 2012 a 2025, to dzieci od
poczatku swojego zycia zwigzane z technologig.

Dla pokolenia Alfa nie istnieje pojecie ,nowej tech-
nologii” — wszystko, co cyfrowe, jest dla nich stan-
dardem, czyms naturalnym, w takim otoczeniu
bowiem dorastajg od urodzenia. Dzieci te sg, mozna
powiedziec, caty czas online i dlatego, podkresimy
to jeszcze raz, nie mozna im zabrania¢ uzywania
narzedzi cyfrowych, tylko uczy¢ juz od przedszkola,
jak korzystac¢ z dostepnych rozwigzan w madry
i odpowiedzialny sposob.

A JAK STEAM WYGLADA
W PRZEDSZKOLNEJ PRAKTYCE?

Najwazniejsze jest zaplanowanie naszych dziatan
z dzie¢mi oraz wskazanie efektu koncowego, ktory
chcemy osiggnac poprzez dane zajecia. Pamietamy,
by zawsze podazac¢ za dzieckiem, jego potrze-
bami, pomystami i zainteresowaniami. Nie bojmy
sie podczas realizacji projektu zmian, pomytek czy
niepowodzen. Mogg one by¢ punktem wyjscia do
kolejnych pytan, doswiadczen i niekonczacej sie

nauki poprzez zabawe z przedszkolakami.



Zajecia w naszym przedszkolu przebiegajg roznie,
zaleznie od grupy wiekowej dzieci, nauczyciela,
pory roku i wielu innych czynnikow.

Czesto najciekawsze i najbardziej wartosciowe
projekty powstaja niejako przez przypadek, przy
okazji, sg odpowiedzig na to, co aktualnie dzieje
sie w grupie.

Przyktadem jest projekt Dzien Dziecka, realizo-
wany w grupie 6 latkow.

Nauczyciel-mentor, styszagc rozmowe dzieci
podczas swobodnej zabawy, postanowit podjac
temat. Dwoch chtopcow rozmawiato o prezen-
tach na Dzien Dziecka: co chcieliby dostac, o czym
marzgy. Nic prostszego dla nauczyciela, jak tylko
odpowiedziec na potrzeby dzieci.

Projekt trwat tydzien, dotyczyt dzieci, ich
praw, obowigzkdéw, emocji, rozwoju itp. Wszystkie
STEAM-owe literki znalazty tutaj odzwierciedlenie.
Technologia rowniez, ale zobaczycie, ze w niewiel-
kim stopniu i catkowicie przy okazji.

Kto to jest rzecznik praw dziecka? Jakie dzieci
majg prawa? Jakie majg obowigzki? Gdzie moga
poszukac pomocy? Te powazne tematy byty wste-
pem do projektu i tutaj Swietnie zdat egzamin ekran
dotykowy, dzieki ktoremu dzieci same mogty zna-
lez¢ wszystkie te informacje. W grupach, wyko-
rzystujgc metode design thinking dzieci stworzyty
plakaty mowigce o prawach i obowigzkach dzieci.
Wcielity sie w role grafikéw/projektantow, wyko-
rzystujgc catkowicie analogowe narzedzia: kredki,
farby, otowki, kolorowe karteczki itp., to juz zale-
zato catkowicie od ich kreatywnosci. Teraz zajeli-
Smy sie emocjami. Dlaczego jestesmy szczesliwi,
smutni, co poprawia nam nastroj? Tutaj muzyka
i instrumenty pomogty wyrazi¢ uczucia: analogowo
i cyfrowo (przy uzyciu muzyki mechanicznej oraz
zywej, komponowanej przez dzieci na dostepnych
instrumentach). Byt czas na wyciszenie, zatrzyma-
nie i poczucie wtasnego ciata, ale rowniez na sza-
lenstwo i radosc.
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DLACZEGO PRZEDSZKOLE POWINNO BYC STEAM-owe?

Sztuka i matematyka w jednym. Roboty edukacyjne
to swietne rozwigzanie technologiczne, dzieci
uwielbiajg nauke z ich udziatem. W naszym przed-
szkolu krolowa jest Zosia — mata nauczycielka, to
ona skradta serca dzieciakow. | tak byto rowniez
przy tym projekcie. Pomagata komponowac, byta
wstepem do poznania nut i dzwiekow.

Kiedy wiemy juz, co sprawia nam radosc, to
teraz czas to uczyni¢. Wszystkie dzieci chorem
stwierdzity, ze najbardziej lubig dostawac prezenty.
Dzieci opowiadaty, co dostaty na urodziny, imieniny,
co chciatby dostac itp. Nasz grupa 6-latkow dys-
ponuje wtasnym budzetem, dzieki czemu ucza sie
finansow, gospodarnosci i zarzagdzania pieniedzmi.
Wspolnie ustality, ze z okazji Dnia Dziecka spra-
wig sobie prezent. Co to ma byc¢? Cos dla grupy?
Czy indywidualny upominek? Decyzja byta trudna.
Dzieci przedstawiaty za i przeciw, urzadzity gtoso-
wanie. Wygrat prezent dla grupy, gra planszowa.
Wspolnie stwierdzity, ze dziewczynki wybiorg gre
dla siebie, a chtopcy dla siebie. | tak wytoniono zwy-
ciezcow. Caty czas nie ma tu narzedzi cyfrowych.
| teraz decyzja: idziemy do sklepu czy zamawiamy
online? Wszyscy zgodnie stwierdzili, ze najlepiej
zamowic na Allegro — mogtoby to byc¢ zaskaku-
jgce — skad dzieci to wiedzg? Dzieci to Swietni
obserwatorzy, ktorzy uczg sie nieustannie, wiedze
przyswajajg wszedzie. Ekran dotykowy pozwolit
wyszukac na Allegro wybrane gry planszowe, zamo-
wi¢ odpowiednig ilos¢ za odpowiednig sume pie-
niedzy. Z pomoca nauczyciela dzieci wybraty forme
dostawy i optacity zamowienie BLIKIEM. Kilka dni
pozniej do przedszkola przyszedt kurier z paczka.
Radosc towarzyszgca odpakowywaniu, a przy tym
poczucie sprawczosci — bezcenne.
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Dzieci uwielbiajg rozwigzywac rzeczywiste prob-
lemy, przy okazji chetniej sie uczg i o wiele wiecej
zapamietujg, doswiadczajgc swiata catym swoim
jestestwem. Tylko od nas, nauczycieli-mentorow
zalezy, jak pokierujemy procesem edukacyjnym
i jak skorzystajg na tym dzieci.

Postugujgc sie modelem STEAM, ksztattujemy
swiadomych realnego $wiata mtodych ludzi, czy
to na etapie edukacji przedszkolnej, czy na dal-
szych etapach nauki.

Wroémy do pytania, ktore padto na poczatku: ,Czy
byto warto stac sie przedszkolem STEAM-owym?”.
Mamy nadzieje, ze czytelnicy juz znajg odpowiedz.
STEAM to droga, ktérg na pewno bedziemy podazac
i w ktorej widzimy przysztosc dla edukacji. Ciggle
trwajg dyskusje o potrzebie reformy systemu edu-
kacji. My juz swojg przeszlismy, widzimy w niej naj-
lepsze perspektywy dla naszych wychowankow, bo
tylko catosciowe, holistyczne spojrzenie na procesy
edukacyjne ma sens, a to w petni zapewnia STEAM —
nowoczesny, angazujgcy model edukacyjny. ®

Dwie ,.Dgrektorki” lorzeolszkola nieloublicznego.

Lidia Sowinska

NS
Jedna z duzym zasobem
wiedzy | doSwiadczen. Jako
dtugoletnia nauczycielka
wychowania przedszkolnego
przeszta wiele reform edukachi,
podstawy programowej,
pracowata réznymi metodami |
wedtug réznuch koncepcji.

Weronika Hedrych-Ignaszak

Druga, filozof z wyksztateenia
weszta 4o branzy troche
JZielona”, ale 73 to z gtows
petng pomystow. Posiadajaca
Zmyst organizacyjny, otwarta na
nowinki technologiczne i
edukacyjne.

Jak sig okazato duet idealny. PrzySwieca im ten sam cel - obie szukajg
Jak najlepszych rozwigzah dla edukacii dzieci w wieku przedszkolnym.
Rozumiej, Ze obecny system to przezytek, 1 ze nalezy czym predze]
wprowadzit go na wtasciwe toru, na miare edukacji XXI wieku.
Propagatorki edukacji w podejSciu STEAM.





