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Czy zastanawialiscie sig kiedys, jak wyglada proces
projektowania krzesta? Na pierwszy rzut oka to nie-

pozorny mebel. A jednak... Na poczatku potrzebna
jest wizja, koncept. Ksztatt mebla rodzi sie w gtowie
projektanta. Ostateczny styl, charakter mebla to
efekt pracy nad tg wizjg. Wiele zalezy od zmystu
artystycznego, poczucia estetyki, ale tez umiejetno-
SCi spojrzenia na projekt jak na przyszty przedmiot
uzytkowy. Nie bez znaczenia jest zatem odbiorca
produktu i jego potrzeby. Na nic jednak zda sie
artystyczna wyobraznia, gdy zabraknie tworcom
podstawowej wiedzy z materiatoznawstwa. Dobor
tkanin, drewna, metalu; wszystko ma znaczenie
dla ostatecznego ksztattu. Oczywiscie w fabryce
mebli nad takim krzestem — od projektu az po pro-
totyp mebla — pracuje sztab ludzi, dzi$ z pewnoscig
z pomocg graficznych programow, wizualizerow,
miernikow i innych technologicznych udogodnien.
Co dalej z naszym krzestem? By¢ moze stoi wtasnie
w twojej sali lekcyjnej, przy twoim biurku, siedzg na
nim twoi uczniowie. Wygodnie? Nie za bardzo...?
Zajrzyjmy zatem do tej klasy.

Czasem ustyszymy od naszych uczniow, ze to,
Cczego uczg sie w szkole, nie przyda im sie w praw-
dziwym zyciu. Tak jakby szkota byta w ich oczach
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jakims$ miejscem odrealnionym, pozbawionym
odniesien do rzeczywistosci. Oczywiscie my, doro-
sli, patrzac z wyzyn nauczycielskiego majestatu,
doskonale wiemy, jak wazna jest wiedza z dzis -
dla jutra. | nie ma w tym stwierdzeniu przekory, po
prostu nasze doswiadczenie zyciowe, zawodowe
podpowiada, ze wraz z wiedzg idg tez umiejet-
nosci. Pozostaje jedynie przekonac uczniow, aby
chcieli zaangazowac sie w proces uczenia sie,
bo tylko wtedy jest szansa, ze nasze edukacyjne
wysitki nie pojdg na marne. Jedynie edukacja skro-
jona na miare, bazujgca na kreatywnosci potgczo-
nej z wiedzg, na doswiadczaniu procesu uczenia
sie ma szanse stac¢ sie odpowiedzig na potrzeby
wspotczesnych uczniow. Pozostajgc przy meta-
forze z krzestem — to uczen ma byc¢ projektantem,
od pomystu do pierwszych testow, az po finalny
produkt. Ale, aby to zadziatato, musi on widziec
sens tego procesu.

Jaka jest wiec recepta na te wspotczesne wy-
zwania edukacyjne? Moze wtasnie trzeba usigsc na
wygodnym krzesle, pozwoli¢ uczniom przejgc od-
powiedzialnos¢ za wtasng edukacje. Jak to zrobic?
Realizowac projekty, takze projekty STEAM. Tylko
tyleiaz tyle.



Czy rzeczywiscie jest tak tatwo? Podstawa pro-
gramowa (w preambule) wiele méwi o mozliwo-
Sci realizacji projektow [Projekty swoim zakresem
mogg obejmowac jeden lub wiecej przedmiotow.
(...) Projekt, w zaleznosci od potrzeb, moze byc
realizowany np. przez tydzien, miesigc, semestr lub
byc¢ dziataniem catorocznym. W organizacji pracy
szkoty mozna uwzglednic rowniez takie rozwigza-
nie, ktore zaktada, ze w okreslonym czasie w szkole
nie sg prowadzone zajecia z podziatem na poszcze-
golne lekcje, lecz sg one realizowane metodg pro-
jektul. Mimo wielu zalet pracy projektowej zdajemy
sobie jednak sprawe, ze czesto — z roznych przy-
czyn — takie rozwigzania sg prawie niemozliwe do
wdrozenia. Co zatem stoi na przeszkodzie, aby
szkolne dziatania zmierzaty w kierunku rozwigzan
w duchu STEAM? Jak pogodzi¢ tradycyjng orga-
nizacje zaje¢ — taka, w ktorej dominuje podziat
na przedmioty — z ideg STEAM, ktora wychodzi
z ram przedmiotowych na rzecz rozwijania kom-
petencji? Ta struktura, utrwalona i powielana, jest
czesto trudna do przeorganizowania. Czy STEAM
to wyzwanie, czy rozwigzanie?

S JAK STRATEGIA

Zdecydowanie szukajmy strategii. Takiej, ktora
bedzie odpowiednia dla naszych ucznidow, naszej
placowki. Warto rozpoczac¢ od matych krokow.
Pomyst na jeden dzien projektowy, bez podziatu
na przedmioty? Czemu nie? Moze okazjg bedzie
Swieto patrona szkoty, a moze pierwszy dzien
wiosny. Wazne, aby zaplanowac prace na ten dzien,
np. w zespotach przedmiotowych — polonistycz-
nym, matematycznym, przyrodniczym, artystycz-
nym itp. Od wspotpracy nauczycieli blizej do wspot-
pracy uczniow. Pomyst na projekt przedmiotowy to
zawsze mozliwos¢ zaangazowania innych nauczy-
cieli, wzbogacenia projektu artystycznie, techno-
logicznie, matematycznie. Jesli zespot jest rozno-
rodny przedmiotowo — to efekt wspotpracy moze
by¢ bardziej innowacyjny, niestandardowy. Nieco
tatwiejsze zadanie — z punktu widzenia organiza-
cji i realizacji — majg nauczyciele edukacji przed-
szkolnej i wczesnoszkolnej, ale nawet dziatajac
w obrebie jednego przedmiotu, mozna zrealizowac

STEAM-owy projekt. Czy to na jezyku polskim, czy
na matematyce, warto proponowac takie zada-
nia, ktore taczg w sobie wszystkie aspekty STEAM.
W zaleznosci od przedmiotu ciezar poszczegolnych
elementow STEAM (science-technology-engi-
neering-art-maths) bedzie nieco inaczej roztozony.
Kluczem jest, rzecz jasna, wtasciwe planowanie.
Jaki problem chcemy przedstawi¢ do rozwigzania
naszym uczniom? lle czasu mamy do dyspozy-
cji? Z jakich zasobow mogga korzysta¢ uczniowie?
Spoéjrzmy szerzej na tresci podstawy programowe),
na wskazane tam kompetencje ponadprzedmio-
towe. Poznajac tekst literacki, mozna poszerzyc¢
wiedze geograficzng, a przygotowujac prezenta-
cje o brytach — wykorzystac ekspresje artystyczna
i talent oratorski.

T JAK TESTOWANIE

W metodologii pracy projektowej zawsze jest miej-
sce na btad. To pojawiajace sie trudnosci powoduja,
ze szukamy rozwigzan. Dzis technologie poma-
gajag nam wielokrotnie wraca¢ do zadania, spraw-
dzac jakos¢ produktu, testowac nowe rozwigzania.
Pozwolmy uczniom nagrywac efekty swojej pracy,
bawic sie dzwiekiem i obrazem, inicjujmy wspot-
prace, takze w przestrzeni cyfrowej. Im wiecej
bedzie poprawek, tym lepiej dla procesu projekto-
wego, tym wiecej okazji do przemyslen i rozmow.
Jesli bedziemy widziec trudnosci tylko w charakte-
rze przeszkod uniemozliwiajgcych nam podjecie czy
kontynuacje dziatania, praca projektowa nie bedzie
satysfakcjonujgca i efektywna. Brak odpowiedniej
sali — sprobujmy zajec¢ w terenie! Nie mozemy pojsc
do kina — zaproponujmy nakrecenie filmu! W pro-
jekt, zwtaszcza STEAM-owy, wpisana jest duza
elastycznosc. Finalny produkt nie zawsze bedzie
zgodny z wyobrazeniem nauczyciela (a moze wtas-
nie nie powinien by¢ zgodny!). Uczniowie przyzwy-
czajeni do pracy projektowej w przypadku poja-
wiajgcych sie komplikacji beda raczej sami szukac
nowych mozliwosci niz oczekiwac rozwigzan ze
strony nauczyciela. Wazne, aby na poczatku przy-
gody z projektem STEAM nie zaktadac¢ sztywnych
ram. Dla nauczyciela to okazja do przetestowania
nowego modelu pracy, ale pamietajmy, ze nawet
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ten sam projekt w roznych zespotach bedzie rea-
lizowany zupetnie inaczej. We wszechobecnym
testowaniu btad jest wyznacznikiem braku umie-
jetnosci; w projekcie liczy sie szukanie nowego,
wtasciwego rozwigzania.

E JAK EMPATIA

Jedng z cech proinnowacyjnego nauczyciela
wskazanych w raporcie prof. Fazlagica jest wtasnie
empatia®. Na ile zdolno$¢ wspotodczuwania moze
pomoc w realizacji projektow? Nalezy pamietac,
ze myslenie o potrzebach innych (empatyzacja)
jest waznym elementem w metodzie design thin-
king, tak przydatnej w realizacji projektow STEAM.
Uczniowie, szukajgc rozwigzania problemu, musza
wczuc sie zarowno w sytuacje odbiorcow projektu,
jak tez kolegow i kolezanek w zespole projektowym.
Zacytujmy podstawe programowa: [projekt] Wspiera
integracje zespotu klasowego, w ktorym ucznio-
wie, dzieki pracy w grupie, uczg sie rozwigzywania
problemow, aktywnego stuchania, skutecznego
komunikowania sie, a takze wzmacniajg poczucie
wtasnej wartosci. Empatia to umiejetnosc dzielenia
sie emocjami, a tych w pracy nad projektem nie
brakuje. W szkole mato jest okazji do przepracowa-
nia emocji w gronie rowiesnikow. A empatie trzeba
¢wiczyc. Tym lepsza komunikacja, im wiecej w niej
empatii. Gdy umiemy okazywac¢ emocje, nazywac
je u siebie i innych, mozemy okazac¢ zrozumienie,
zaoferowac pomoc; wykazujemy mniejszg skton-
nos¢ do krytyki, pouczania, a w zamian koncentru-
jemy sie na wtasciwym problemie. tatwiej wtedy
wyeliminowac¢ wykluczenie, a zespot wspotpracu-
jacy ze sobg osigga lepsze wyniki.

A JAK AKTYWNOSC

Chyba na niczym nie zalezy nauczycielowi tak
bardzo jak na zaktywizowaniu uczniow. Dzieci
chetnie sie angazuja, jesli zapewni im sie prze-
strzen do realizacji wtasnych pomystow, chetnie
cos wymyslaja, planujg, konstruuja... Nagrywaja
filmy, podcasty, projektujg gry. Metody podawcze

L J. Fazlagi¢ [red.] Szkota dla innowatora. Ksztattowanie kompetencji
proinnowacyjnych — raport 2018, Kalisz 2018.

dzis nie spetniajg juz swojej roli. Projekt uwzgled-
niajgcy elementy STEAM jest oparty na aktywnosci
uczniow i ich samodzielnos$ci. Widzgc zaangazo-
wanie uczniow, mozna w petni docenic zalety pro-
ponowanych rozwigzan. Od lat mowi sie o tym, ze
szczegolng role w aktywizacji uczniow odgrywac
moze technologia. Aby jednak nie umknat z pola
widzenia cel edukacyjny, nalezy przydatnosc tech-
nologicznych nowinek postrzegac przez pryzmat
ich przydatnosci edukacyjnej. Warto przesledzic¢
model SAMR, odnalez¢ poziom wdrazania tech-
nologii, ktory odpowiada kompetencjom naszym
i naszych uczniow, a nastepnie dgzy¢ do osiggniecia
wyzszego poziomu?. Co wazne, w modelu tym TIK
jest podporzagdkowany dydaktyce. Technologia jest
narzedziem i srodkiem, a nie celem samym w sobie.
Nie mozna tutaj nie wspomnie¢ o mozliwosciach,
ktore otworzyt przed szkotami program Laborato-
ria Przysztosci. Narzedzia technologiczne, m.in.:
sprzet audiowizualny, roboty, drukarki 3D, kontro-
lery, klocki, lutownice, wypalarki, maszyny do szycia
itp. dajg szerokie mozliwosci w zakresie realizacji
projektow STEAM. Warunkiem jest rozpoznanie tych
zasobow, wigczenie ich do procesu edukacyjnego.
Ucznidw raczej nie trzeba specjalnie zachecac do
takich aktywnosci.

M JAK MOTYWACJA

Kazdy z nas ma wrodzong ciekawos¢ poznawcza.
To ona juz w wieku dzieciecym inspiruje nas do
odkrywania swiata. Dlaczego zatem zamitowanie
do nauki obniza sie juz na etapie edukacji wczes-
noszkolnej? Nauka, postrzegana poczatkowo jako
ekscytujgca przygoda, staje sie z czasem mozolng
udreka. Motywowanie do nauki staje sie wiec
codziennym wyzwaniem nauczyciela. Brak wiary we
wtasne mozliwosci, obawa przed porazkg to jedne
z wielu przyczyn ostabienia motywacji. Projekt
STEAM jest odpowiedzig na te trudnosci. Mozliwosc¢
wspotdecydowania o ksztatcie projektu, wybor
aktywnosci, ktore sg zgodne z zainteresowaniami
i predyspozycjami, a co za tym idzie — poczucie
odpowiedzialnosci za wtasng prace. Wszystko to

2 M. Rostkowska, Model SAMR a TIK — nauczyciel buduje kompeten-

cje swoje i swoich ucznidw, ,Meritum” nr 1(52)/2019, s. 95-101.



nieodtgczne elementy realizacji projektu STEAM,
przemawiajgce za jego korzysciami w kontekscie
wzmacniania motywacji uczniow.

S-strategia; T-testowanie; E-empatia; A-aktyw-
nos¢; M-motywacja. To sg prawdziwe wyzwania dla
dzisiejszej szkoty. Rozwigzaniem moze byc wtasnie
STEAM-owy projekt.

A teraz zadanie dla Ciebie, drogi Czytelniku,
droga Czytelniczko. S-T-E-A-M to klucz, szyfr do
nowej edukacji. Jak Ty rozkodujesz te litery? Czy
beda to wyzwania, czy rozwigzania dla Twoich
uczniow, na Twoich zajeciach? Aby obce stowa
Science — Technology — Engineering — Arts — Maths
nie pozostaty pusto brzmigcymi stowami, trzeba
wypetnic je tez wtasng ideg. Trzeba powigzac
i wypetni¢ te projektowe puzzle treSciami przed-
miotowymi. Lekcje jezyka polskiego, matematyki,
muzyki czy biologii nie moga pozostawa¢ samot-
nymiwyspamina oceanie wiedzy. Tradycyjny system
klasowo-lekcyjny nie utatwia tej integracji. Wiedza
wymaga tworzenia powigzan, stwarzania sytua-
cji, ktore pozwolg na jej praktyczne zastosowanie.
W czasach, kiedy szybkos¢ pozyskania wiedzy jest
wprost proporcjonalna do szybkosci tacza interne-
towego, uczniowie potrzebujg wyzwan, intrygujg-
cych pytan, przestrzeni do kreatywnosci.

Pokolenie STEAM bedzie pokoleniem innowato-
row. Kazdy, kto kreuje, wytwarza i wdraza szeroko
rozumiane innowacje przemystowe, spoteczne
i inne, potrzebuje edukacji w duchu STEAM, nie-
zaleznie od tego, jaki zawod wybierze; czy bedzie
inzynierem, projektantem, socjologiem, czy tez
specjalistg w innej dziedzinie®.

Usigdzmy na koniec na STEAM-owym krze-
$le. Zeby uzytkownik byt usatysfakcjonowany
z zakupu, produkt musi przebyc¢ dtugg droge. Do
procesu projektowania i produkcji opisanego we
wstepie dodajmy jeszcze zagadnienia zwigzane
z marketingiem i sposobem dystrybucji. Nie-
trudno sobie wyobrazic, ze przygotowanie takiego

5 M. Plebanska, K. Trojariska, STEAM-owe Lekcje, Warszawa 2018.

przedsiewziecia wymaga podejscia holistycz-
nego, pracy zespotowej, wiedzy i doswiadczenia.
STEAM-owy projekt nieco przypomina — rzecz
jasna w pigutce — ten ztozony proces produkcyjno-
-handlowy. Kazdy w zespole projektowym ma do
odegrania nie mniej wazng role, jednak musi byc¢
to rola zgodna z jego predyspozycjami, mozliwos-
ciamii zainteresowaniami. Bardzo trudno wypetnic
ten schemat dziatania, kiedy wcigz powszechnie
stosowany jest testowy model oceniania, w ktorym
nie ma przyzwolenia na btedy. To prosta droga do
wymuszania myslenia konwencjonalnego, sche-
matycznego. Jest to dalekie od myslenia spraw-
czego, dajgcego poczucie satysfakcji. Wazne, aby
kazdy nauczyciel na swoim przedmiocie dostrzegat
mozliwosc realizacji wszystkich elementow STEAM
i dazyt do jak najwiekszej samodzielnosci uczniow.
Znakomitg okazjg do przetestowania i wdrozenia
nowego modelu pracy — na razie w przypadku szkot
podstawowych — jest udziat w programie Labora-
toria Przysztosci. ®

ANNA KRUSIEWICZ - nauczyciel konsultant ds.
jezyka polskiego, historii i WOS w Mazowieckim
Samorzagdowym Centrum Doskonalenia Nauczy-
cieli Wydziat w Ptocku. Koordynatorka wielu projek-
tow. Autorka publikacji zwigzanych z innowacjami.
Prywatnie i zawodowo pasjonatka gier planszo-
wych, zwtaszcza takich, ktore mozna wykorzystac
w edukacji.
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