


STEAM – PO CO, JAK, CO?

WPROWADZENIE DO IDEI PROJEKTU PAKT
I PODEJŚCIA STEAM W EDUKACJI

OKTAWIA GORZEŃSKA



ŚWIAT W ZMIANIE
(NASZ MAŁY TEŻ!)



EDUKACJA

UCZYMY SIĘ WSZĘDZIE!



EDUKACJA 

PO CO NAM SZKOŁA?





SZKOŁA 

JAK PRACOWAĆ?



JA NAUCZYCIEL_KA

WZMACNIAĆ PODMIOTOWOŚĆ
I SPRAWCZOŚĆ UCZENNIC I UCZNIÓW

ROZWIJAĆ KOMPETENCJE 
(WIEDZA, UMIEJĘTNOŚCI, POSTAWY)



JA NAUCZYCIEL_KA 

BUDUJĘ WARSZTAT PRACY



PROJEKT PAKT

TWORZYMY EKOSYSTEM WYMIANY WIEDZY, 
DOŚWIADCZEŃ 
I PRZESTRZEŃ 

DO WSPÓLNEGO UCZENIA SIĘ



- 4 partnerów – Stowarzyszenie Robisz to, 
Politechnika Łódzka, Stowarzyszenie Miasta w Internecie

- 4 pracownie stacjonarne i mobilne: 
Łódź, Tarnów, Olsztyn, Wrocław,

- warsztaty dla uczennic, uczniów, 
nauczycieli, osób dorosłych

- webinaria, podcasty, materiały 
edukacyjne

Projekt jest finansowany ze środków Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa, 
Oś priorytetowa III. Cyfrowe kompetencje społeczeństwa, 
Działanie 3.2 Innowacyjne rozwiązania na rzecz aktywizacji cyfrowej.



https://www.gov.pl/web/cppc/PAKT

https://www.gov.pl/web/cppc/PAKT


Upowszechnianie idei edukacji nastawionej 
na rozwój kompetencji (wiedza, umiejętności, postawy), 
możliwej do realizacji również w warunkach szkolnych.

praca problemowa i projektowa 

STEAM MULTIMEDIA  PROGRAMOWANIE 



angażowanie uczennic i uczniów  

Wspieramy w budowaniu edukacyjnego warsztatu pracy

osoba ucząca się w centrum (podmiotowość, sprawczość) 

odchodzenie od modelu podawczego 

uczenie się, korzystanie z literatury fachowej, testowanie 



Efektywne praktyki dydaktyczne
(wybrane, za: John Hattie, CEO, Szkoła Edukacji)   

planowanie lekcji 
i zadań edukacyjnych

interakcja i współpraca 
uczennic i uczniów, 

praca w parach i grupach

stymulowanie dyskusji 
zorientowanej na ucznia

polecanie uczniom częstego
zapisywania własnych przemyśleń, 

robienia notatek

regularne odwoływanie się 
do przemyśleń uczniów 

oraz regularne 
podsumowania

realizacja projektów,
w których zagadnienia

zostają praktycznie 
zastosowane

i zintegrowane. 



Małymi krokami   

stawianie pytań
(szczególnie otwartych)

wykorzystanie 
narzędzi

cyfrowych

wykorzystanie zadań 
problemowych

w tym interdyscyplinarnych 
odnoszących się do życia

uczennice i uczniowie 
twórcami, praca

w parach i grupach

podejmowanie 
refleksji,

podsumowywanie

wdrażanie pracy 
projektowej

(w tym interdyscyplinarnej)



Upowszechniamy podejście STEAM 



Science, czyli nauki ścisłe 

Technology, czyli świat cyfrowy

Engineering, czyli inżynieria

Badanie świata przyrody poprzez obserwacje 
i doświadczenia. Tematy m.in. z zakresu biologii, chemii, 
fizyki, geografii. 

Wykorzystanie narzędzi cyfrowych m.in.
do dokumentowania pracy, wizualizowania, 
eksperymentowania i analizowania informacji. 

Nauka poprzez działanie, czyli np. projektowanie, 
majsterkowanie, budowanie, tworzenie konstrukcji 
i obiektów. 

Art, czyli sztuka
Wykorzystanie wyobraźni i kreatywności do tworzenia 
różnorodnych prac artystycznych (np. plastycznych, 
teatralnych, multimedialnych). 

Math, czyii matematyka - królowa nauk
Odniesienie do matematyki, która może być wspólnym 
mianownikiem działań - np. liczenie, analizowanie 
danych. Matematyka jest wszędzie. 

Czym jest STEAM?



STEAM 

Interdyscyplinarność (łączymy różne obszary)

praca problemowa (stawiamy wyzwania)

praca projektowa (wspieramy współpracę)



Zadania problemowe - przykłady

Dlaczego?: Określcie przyczyny smogu, który zimą
utrudnia życie mieszkańcom naszego miasta. 

Zrekonstruujcie - miasto średniowieczne/model 
atomu/DNA/labiryntu z mitologii. Przygotujcie

projekt modelu, korzystając na przykład z druku 3D.
Za/inspirowane: Przewodnik - zadania interdyscyplinarne - CEO



Waga pytań

Co by było, gdyby nie było grawitacji?

Co by było, gdyby nie było mejozy?

Co by było, gdyby nie było liczby Pi?





pytania >burza mózgu >plan 
działania >tworzenie > 

ulepszanie > prezentowanie

problem, z którym 
zmierzą się 
uczniowie

Oddaj przestrzeń uczniom

interdyscyplinarny, 
powiązany 

z realnym życiem

Zdefiniuj wyzwanie

Zaprojektuj proces

filmiki, odpowiedzi 
na pytania

Tłumacz, objaśniaj

STEAM w klasie
krok po kroku

Wybierz temat

angażowanie, praca w grupach, 
dokumentowanie działań 

Stwórz warunki do prezentacji
rezultaty, wnioski, 

refleksje



Pomysły na projekty STEAM 

• W pracowni Dedala - czy łatwo stworzyć skrzydła
• Tworzymy recyklingowe obrazy
• Organizujemy wyprawę na...
• Projektujemy podwórko/miejscowość marzeń





Czas na podsumowanie!

Projekt jest finansowany ze środków Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa, Oś priorytetowa III. 
Cyfrowe kompetencje społeczeństwa, Działanie 3.2 Innowacyjne rozwiązania na rzecz aktywizacji

cyfrowej.
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