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WSTEP

Projekt IN2STEAM ma na celu wzmocnienie, zachecanie i wspieranie
innowacyjnego podejscia edukacyjnego, ktoreintegruje nauke STEAM
(zastosowanie zasad sztuki i projektowania do edukacji w zakresie
nauk scistych) w szkolnictwie podstawowym, poprzez metody i zasoby
uwzgledniajgce pte¢, aby promowad pozytywng zmiane postaw w
kierunku niestereotypowych wyboréw w edukacji, co z kolei pozwoli
na zwiekszenie atrakcyjnosci obszarow STEM dla dziewczat. Jako
czes¢ podejscia pedagogicznego projektu, Europejska Karta Edukacji
STEAM reprezentuje wspolng wizje partnerow projektu. Stanowi ona
koricowy produkt intelektualny, ktéry zawiera interpretacje danych
zebranych ze wszystkich dziatan przeprowadzonych w trakcie cyklu
zycia projektu IN2STEAM. Zawiera zatem wyniki z gromadzenia
danych zaréwno pierwotnych, jakiwtérnych (deskresearch, zbieranie
najlepszych praktyk w STEAM, grupy fokusowe z interesariuszami
edukacyjnymi) przeprowadzonych w ramach 101 w IN2STEAM oraz
wyniki zwdrozenia laboratoriow i warsztatow IN2STEAM dla uczniow
w ramach 103.

Gtownym celem Karty jest informowanie decydentéw i politykdw
poprzez dostarczenie strategii edukacyjnej na miare XXI
wieku, promujgcej synergie pomiedzy naukg, kreatywnoscig i
innowacyjnoscig, aby wspiera¢ zréwnowazone podejscie do nauki
STEAM na poziomie szkoty podstawowej. W tym celu zawiera on
odpowiednie potwierdzenia i zobowigzania ze strony decydentéw,
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specjalistbw STEAM i pedagogdéw z kazdego kraju partnerskiego,
demonstrujgc wspodlne zaangazowanie we wdrazanie STEAM na
poziomie szkoty podstawowej. Ponadto ma on na celu podniesienie
Swiadomosci znaczenia interdyscyplinarnego podejscia do uczenia
sie, polegajgcego na tgczeniu dyscyplin artystycznych i naukowych,
W oparciu o priorytety strategiczne uwidocznione w rezultatach
projektu, co pozwoli na opracowanie i wdrozenie ram STEAM w
programach nauczania szkoét podstawowych.

Karta zawiera rowniez zbiorowe wnioski i zalecenia dla decydentéw
dotyczgce skutecznych, sprawdzonych podejs¢, ktore zwiekszg
motywacje i udziat dziewczat w STEM. Obejmuje to konkretne
dziatania w zakresie rozwoju zawodowego dla nauczycieli STEAM.

Bardziej szczegétowo, Karta zawiera wskazéwki w metodach
pedagogicznych, jak skutecznie zmierzy¢ zmiane zachowan u
uczniow w szkotach podstawowych, ze szczegélnym uwzglednieniem
dziewczat, przy uzyciu przetestowanego w projekcie podejscia do
STEAM. Zintegrowano rowniez raport z oddzialywania zawierajgcy
ocene wynikow nauczania i zmierzony wptyw na grupy docelowe
dotyczgcy nabycia kluczowych kompetencji i wiedzy w zakresie
STEAM.

Szkoty Doga koordynowaty tworzenie i weryfikacje tej Karty, przy
wsparciu partnerow projektu, nauczycieli, edukatoréw, specjalistow
STEAM i innych interesariuszy z 6 krajow, dzieki czemu dokument
zawiera silny wymiar europejski. Obejmowato to zbieranie informacji
zwrotnych poprzez wywiady z pilotazu Cyfrowego Zestawu Narzedzi
dla Nauczycieli (103).

Kartaw ostatecznejformie zostanie zaprezentowana na Dniach Nauki,
w ktorych wezmg udziat dyrektorzy szkot, nauczyciele i uczniowie,
ktdrzy uczestniczyli w pilotazu Programu nauczania online (102) oraz
Cyfrowego zestawu narzedzi dla nauczycieli (103). W szczegdlnosci,
niniejsza Karta obejmuje nastepujgce czesci:



N W N =

Status quo edukacji STEAM w krajach partnerskich
Wyniki wywiadow i grup fokusowych
Najlepsze przypadki z krajow partnerskich i spoza nich

Raporty podsumowujgce z narzedzi oceny BAM

4.1. Pierwsza i druga sesja dzielenia sie z BAM
4.2. Dzienniki nauczycielskie

Podsumowanie spotkarn grupy fokusowej z profesjonalistami
STEAM, artystami i nauczycielami

Streszczenie sprawozdania z oceny skutkow

Zalecenia dla szkot, nauczycieli, specjalistow STEAM i rodzicow



OBECNA SYTUACJA W KRACH
PARTNERSKICH

W tej czesci wyjasniono podsumowanie obecnego stanu edukacji
STEAM w szesciu krajach partnerskich. Dane obejmujg krajowe
programy nauczania STEM lub STEAM i stopnie, do ktérych sie
odnoszg, czy krajowy program nauczania zawiera okreslone
elementy STEAM, srodki i projekty majgce na celu zwiekszenie
udziatu kobiet w STEAM, obecne interdyscyplinarne podejscia w
edukacji oraz przyktady integracji sztuki z STEM (STEAM) w szesSciu
krajach partnerskich.

Dane zostaty przygotowane w ramach pierwszego produktu projektu
IN2STEAM, I01-Report on the Value of STEAM in Girls’ Education, z
wynikami badan dostarczonymi przez wszystkich partneréw byty
desk-based research na temat lokalnego kontekstu w edukacji w
szkotach podstawowych. W ramach procesu tworzenia 104-European
Charter and Impact Report, dane te zostaty zaktualizowane przez
partneréw projektu w szesciu krajach i udostepnione szkotom Doga,
aby mogty wzig¢ udziat w tworzeniu Karty.

Obecna sytuacja na Cyprze

W ramach staran o wigczenie praktyk STEM do szkdét na Cyprze
Ministerstwo Edukacji, Kultury, Sportu i Mtodziezy wdrozyto program
pozaszkolny dla ucznidéw szostej klasy edukacji podstawowej na lata
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2019-2020. Niedawno ogtoszono, ze program pilotazowy bedzie
kontynuowany w tym roku (2021-2022).

Rzad zaproponowat rowniez konkretny plan wspierania praktyk
STEM w szkolnictwie Srednim (2020-2021); jednak globalna pandemia
wptyneta na jego realizacje. W szczegdlnosci program uwierzytelnit
mozliwosci uczenia sie dla ucznidéw, aby pomaoc im zdoby¢ kluczowe
umiejetnosci dla obywateli i profesjonalistow XXI wieku, takie jak
kreatywnos¢, rozwigzywanie problemoéw, komunikacja oraz zdolnos¢
do projektowania i analizowania.

Pomimo braku ustrukturyzowanego programu nauczania STEM,
naukisSciste, technologia, inzynieria, sztuka i matematyka sg nauczane
oddzielnie, ale bezposrednie powigzania sg realizowane w trakcie
lekcji. System edukacji jest w petni dostosowany do kultywowania
umiejetnosci XXl wieku, uznajgc znaczenie takich umiejetnosci
w ksztattowaniu przysztych globalnych obywateli (Cypryjskie
Ministerstwo Edukacji, Kultury, Sportu i Mtodziezy - MOECSY, 2016).

Od wczesnego dziecinstwa do szkoty Sredniej programy nauczania
skupiajg sie na rozwigzywaniu autentycznych problemow,
krytycznym mysleniu poprzez ocene informacji i  okreslonych
sytuacji, odkrywaniu nowych kreatywnych Sciezek oraz dzieleniu sie
i komunikowaniu pomystéw. Warto réwniez wspomnie¢, ze wiele
uwagi poswieca sie przedmiotowi ,Design & Technology - Digital
Technologies” oferowanemu od wyzszej szkoty podstawowej, ze jest
on zgodny z trendem edukacyjnym STEM tgczgcym tematy z dziedzin
Science, Technology, Engineering i Mathematics (MOECSY, 2016).

W kontekscie 101 - Raportu na temat wartosci STEAM w edukacji
dziewczat, napotkano kilka luk, w tym brak wykorzystania technologii
w edukacji w poréwnaniu z innymi nowoczesnymi branzami
(np. media, banki) oraz koniecznos¢ pielegnowania umiejetnosci
rozwigzywania probleméw. Réwniez raport krajowy wskazuje na
niedoreprezentowanie dziewczagt w zawodach STEM, poniewaz
okazuje sie, ze tylko 3% dziewczat studiuje informatyke, 5% studiuje
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nauki przyrodnicze, matematyke i statystyke, 5% studiuje inzynierie,
natomiast 15% studiuje zdrowie i opieke spoteczna.

Ministerstwo Edukacji potozyto szczegdlny nacisk na promowanie
rownosci ptci na wszystkich poziomach edukacji. Ogélnie rzecz
biorgc, mimo ze wiekszos¢ cypryjskich ucznibw ma pozytywne
nastawienie do nauki, Cypr odnotowuje jedne z najnizszych wynikow
w panstwach UE w egzaminach PISA.

Obecna sytuacja w Grecji

Krajowy program nauczania STEM lub STEAM sporadycznie oferuje
kurs wprowadzajacy, ale tylko w szkolnictwie wyzszym, zgodnie z
informacjami zwrotnymi zebranymi w grupach fokusowych. Grecki
system edukacji jest jednym z najbardziej scentralizowanych
w Europie, gdzie Ministerstwo Edukacji jest odpowiedzialne za
ustanowienie programu szkolnego, harmonogramu, przydzielenie i
rozmieszczenie nauczycieliiinnego personelu szkolnego. Te kluczowe
elementy greckiego systemu edukacji sg rozdzielone pomiedzy
odrebne jednostki ministerstwa, z ktorymi regiony, prefektury,
urzedy i szkoty rozwijajg pionowe kanaty komunikacji.

W zaleznosci od umiejetnosci nauczycieli, moze zawiera¢ konkretne
elementy STEAM. Jednak réznica w wyposazeniu technicznym lub
infrastrukturze szkolnej moze odgrywac istotng role we wdrazaniu
dziatan STEAM na miejscu. W rezultacie metody zastosowania
przyjete przez peryferyjne szkoty w Grecji bedg sie réznic¢ od tych
dziatajgcych w wiekszych miastach.

Istniejg pewne orientacyjne inicjatywy: “Hellenic Education Society of
STEM (E3 STEM)"‘Code It Like a Girl, “STEAM Greece” oraz “MATAORA".

E3 STEM to spotecznos¢ profesorow uniwersyteckich, pedagogow

szkolnych i doradcow szkolnych, ktérzy tgczg metodologie STEM ze
wspotczesnymi teoriami uczenia sie.
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STEAM Greece organizuje na swoim terenie warsztaty ze
stowarzyszeniami rodzicow i trenerami zainteresowanych szkét,
przyjmujgc podejscie interdyscyplinarne jako model edukacyjny, w
ktorym rézne dyscypliny sg w rownym stopniu reinterpretowane.

Obecna sytuacja we Wloszech

Chociaz wtoski system szkolny nie zawiera konkretnego programu
nauczania STEAM, to w dokumencie Ministerstwa Edukacji
zatytutowanym ,Indicazioni nazionali per il curricolo della scuola
dell'infanzia e del primo ciclo d'istruzione” (Narodowe wskazania dla
programu nauczania w przedszkolu i pierwszym cyklu ksztatcenia)
wymieniono wszystkie gtébwne umiejetnosci, ktére uczniowie muszg
naby¢ na koniec kazdego cyklu ksztatcenia, ze wzmiankami o
interdyscyplinarnosci w uczeniu sie przedmiotéw STEM i Sztuki.

W 1961 roku, dzieki waznej reformie edukacji, uczniowie z dyplomem
liceum technicznego po raz pierwszy mogli zapisac sie na kursy STEM
na uniwersytetach. Ponadto w 2017 i 2018 roku wtoskie Ministerstwo
Edukacji, poprzez inicjatywy ,Miesigc STEM” i, ,STEM: kobieca liczba
mnoga”, pokazato swoj zamiar zwiekszenia Swiadomosci wsrod
miodych ludzi na temat wktadu, jaki kazdy moze wnie$¢ w postep
STEM, niezaleznie od pfci.

Dzisiaj, podejscia STEAM s3 przyjete, aby pomdc uczniom byc
kreatywnymiikrytycznymimyslicielamiwich zyciu. Projekt, STEM*Lab
Scoprire, Trasmettere, Emozionare, Motivare”, finansowany
przez ,Impresa sociale con i Bambini”, skupia sie na metodologii
majsterkowania, ktéra promuje nauke przedmiotéw STEM wsrod
dzieci i mtodziezy poprzez stymulacje umiejetnosci rozwigzywania
problemow i podejscie ,nauka przez dziatanie”.

Obecna sytuacja w Polsce

Program szkolny w Polsce ma na celu zainteresowanie uczniow
poznawaniem $Swiata, co jest niezbednym sposobem motywowania
ich do poszukiwania i poszerzania wiedzy w przysztosci. Szkoty w



Polsce skupiajg sie réwniez na przekazywaniu postaw otwartosci
na Swiat czy odpowiedzialnosci osobistej i spotecznej. Szkoty w
Polsce opisujg, jak zapewniajg uczniom dostep zarowno do zrodet
informacji, jak i nowoczesnych technologii.

Krajowe programy nauczania STEM lub STEAM w Polsce sg
opracowywane zarowno w szkotach srednich, jak i podstawowych.
Zasoby sg wieksze w niektorych szkotach, w sensie lepszego
wyposazenia i sal lekcyjnych. Jednak wszystkie lekcje sg bardzo
edukacyjne i dajg wiele nowych mozliwosci dla ucznidw.

W zaleznosSci od miejsca i poziomu szkoty, wiekszos¢ elementow
STEAM jest wprowadzana do zajec. Niektére szkoty nie dysponujg
narzedziami na wysokim poziomie technicznym, cho¢ nauczyciele
wykazujgcy sie umiejetnoscig projektowania kreatywnych metod sg
w stanie dobrze wdrozyc¢ te elementy.

W Polsce liczba takich inicjatyw rosnie. Przyktadami sg STEM PW,
STEMKIT4Schools, ROBOSTEM czy STEM+A wokét nas.

STEM PW to program tgczacy szkoty Srednie z uczelniami wyzszymi.
Dzieki temu szkoty majg dostep do nowoczesnych laboratoriow i
mogg uzyskac wsparcie ze strony profesorow. Edukacja STEM w
tym projekcie tgczy tradycyjne metody nauczania z kreatywnym
wykorzystaniem STEM.

STEM+A AROUND US to program realizowany w szkotach
podstawowych. Projekt ma na celu zainteresowanie ucznidw
naukami Scistymi, matematyka i inzynierig poprzez zintegrowanie
Sztuki z STEAM.

Obecna sytuacja w Portugalii

Rzad portugalski i liderzy polityki edukacyjnej od wielu lat pracujg
nad wzmocnieniem edukacji w zakresie nauk Scistych, technologii,
inzynierii i matematyki (STEM). Gtéwnym powodem tej strategii



jest to, ze umiejetnosci STEM sg kluczowe dla wspierania rozwoju
gospodarczego i napedzania innowacji. Wiadomo réwniez, ze
absolwenci STEM majg wyzsze wskazniki zatrudnienia.

Aby to osiggna¢, rzad przeprojektowat program nauczania w taki
sposob, aby uczniowie byli nastawieni na matematyke, nauke i
technologie od poziomu szkoty podstawowej az do studiow wyzszych.
Ponadto rzad utworzyt réwniez osSrodki majgce na celu poprawe
jakosci nauczania STEM, aby zwiekszy¢ zainteresowanie ludzi nauka
i technologig. Dla edukatoréw, ktorzy chcg dowiedziec sie wiecej i
zrozumiec podejscie STEAM, organizowane s3 czeste warsztaty
(Soyinka, 2019).

Konkretnie, 1. cykl edukacyjny (dzieci w wieku od 6 do 10 lat) ma
perspektywe globalng i skupia sie na rozwoju podstawowych
kompetencji w zakresie matematyki, jezyka portugalskiego, badania
Srodowiska i komunikacji. Pracuje on w petnym wymiarze godzin, po
8 godzin dziennie. Szkoty zapewniajg dalsze zajecia programowe, w
tym obowigzkowg nauke jezyka angielskiego, pomoc w nauce dla
wszystkich ucznidw, zajecia fizyczne, nauczanie muzyki i innych form
wyrazu artystycznego oraz jezykdw obcych.

Aby utorowac droge do osiggniecia wyzej wymienionych celow,
portugalski system edukacji wdrozyt do tej pory szerokg krajowg
reforme pedagogiczng dotyczacg STEM, poprzez partnerstwa
na poziomie lokalnym, regionalnym i krajowym, efektywnie
wykorzystujgc fundusze krajowe i europejskie.

W celu popularyzacji STEM w$rdod mtodszej populacji oraz wspierania
STEM na wszystkich poziomach edukacji, Portugalia postanowita
pracowac nad dwoma waznymi aspektami:

1. Opracowanie skutecznych i atrakcyjnych programow i metod
nauczania STEM,

2. Poprawa ksztatcenia nauczycieli i rozwoj zawodowy w dziedzinie
STEM. W tym celu Portugalia utworzyta krajowe, regionalne lub



lokalne osrodki majgce na celu poprawe jakosci nauczania STEM,
a w szczegolnosci zwiekszenie popularnosci i zainteresowania
naukami scistymi i technicznymi, co byto rowniez wspierane
poprzez specjalne kampanie i konkursy.

Wdrozone dziatania dotyczyty kwestii

A Standaryzacji programow nauczania STEM w szkolnictwie
podstawowym i ponadpodstawowym (reforma programowa,
krajowy plan dziatania na rzecz matematyki, plan technologiczny),

B.  Dostarczenia wykwalifikowanych nauczycieli wyksztatconych w
zakresie STEM (plan technologiczny, nauczanie eksperymentaine,
Ciéncia Viva),

C. Przygotowania uczniow i uczennic do studiow policealnych STEM
(Ciéncia Viva),

D.  Motywowania uczniow do STEM (Ciéncia Viva, plan technologiczny,
olimpiady, etnomatematyka, plan matematyczny),

E.  Zwiekszenia liczby absolwentow kierunkow STEM poprzez rozwoj
polityki w zakresie nauki i technologii (zob. sekcja 2),

F.  Poprawy oceny z matematyki i nauk scistych (plan technologiczny,
plan matematyczny),

G.  Przygotowania do STEM (plan technologiczny Agenda Cyfrowa),
H.  Adaptacji potrzeb rynku pracy.
W zwigzku z tym, aby osiggna¢ pomysine wyniki, Portugalia wdrozyta
szereg krajowych planéw dziatania, a takze reforme programu
nauczania i inne inicjatywy, ktore zostaty szczegdtowo opisane
ponizej.
Krajowy plan dziatan w zakresie matematyki
Krajowy Plan Dziatari na rzecz Nauki
Konkursy STEM

Reforma programowa

16



Plan technologiczny
Na tej samej linii ustalono jedng najlepszg praktyke:

v Ciéncia Viva (cienciaviva.pt, 2022) skupia sie na promowaniu kultury
naukowej w szkotach i wsrdd spoteczenstwa.

Obecna sytuacja w Turcji

Pomimo braku krajowego programu nauczania STEM, w Planie
Strategicznym na lata 2015-2019 zdefiniowano pewne cele
strategiczne majgce na celu wzmocnienie edukacji STEM. Wiekszos¢
celéw jestzwigzanazwynikamikurséw Technologiii Projektowaniadla
klas 78 (Milli Egitim Bakanhgi - MEB [MoNE] STEM Education Report,
2016). Ponadto w programach nauczania przedmiotéw Scistych i
matematyki w szkotach podstawowych i Srednich okreslono wyniki
dotyczace Nauki, Technologii, Spoteczenstwa i Srodowiska (FTTC),
aby rozwing¢ osoby naukowo zorientowane (MEB [MoNE] Talim
ve Terbiye Kurulu Bagkanligl, 2013). W 2018 r. zmieniony program
nauczania nauk Scistych dla 5, 6, 7 i 8 klas ma na celu wytworzenie
.nauki i przedsiebiorczosci dla zastosowan inzynieryjnych”, poprzez
zdefiniowanie problemu lub potrzeby z zycia codziennego i
opracowanie narzedzia z uwzglednieniem powigzanych zasobow,
czasu i kosztow (MEB [MoNE], 2017).

Dokument zaproponowany przez YEGITEK (Departament Innowacji
i Technologii Ministerstwa Edukacji) obejmuje aspekty STEAM.
Komponentyinzynieryjneitechnologiczne sg uwzglednione od 4 klasy
(wiek 101 11 lat). W zakresie programdw nauczania STEM programu
MEB [MoNE], umiejetnosci, ktére majg by¢ rozwijane, sg zwigzane
z umiejetnosciami zyciowymi, takimi jak myslenie analityczne,
podejmowanie decyzji, myslenie kreatywne, przedsiebiorczos¢,
komunikacja i wspotpraca. Nie ma jednak wzmianki o integracji sztuki
z STEM, mimo ze program nauczania sztuki zawiera odniesienia do
tematow naukowych. Cho¢ nie ma formalnego programu nauczania
lub programu skupiajgcego sie na dziewczetach w STEM, istnieje
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wiele inicjatyw zachecajgcych je do nauki i pracy w STEM.

W kwietniu 2014 roku Istanbul Aydin University uruchomit projekt
.STEM for Disadvantaged Students Especially Girls”, majacy na celu
zwiekszenie udziatu w STEM studentéw z niezadtuzonych srodowisk
spoteczno-ekonomicznych, ze szczegdlnym  uwzglednieniem
dziewczat. Projekt wspiera studentéw w rozwoju ich umiejetnosci
procesu naukowego, kreatywnosci, rozwigzywania problemoéw i
umiejetnosci myslenia wyzszego rzedu; pomaga rowniez uczniom
ksztattowac pozytywne postawy wobec zawoddw zwigzanych z STEM
(Istanbul Aydin University, 2016).

W dniu8thmarca2017r.,wMiedzynarodowy Dzien Kobiet, Ambasada
USA w Ankarze wspoétpracowata z Flying Broom Communication and
Research Association (FBCRA), aby zorganizowa¢ wydarzenie pod
nazwg ,Girls can STEM". Mtode dziewczeta i chtopcy zgromadzili
sie na wydarzeniu, aby nauczyc sie, jak tworzy¢ i edytowac wpisy w
Wikipedii (tr.usembassy.gov, 2017).

Po 2017 roku, wraz ze zmianami wprowadzonymi w programie
nauczania przedmiotow Scistych przez MoNE, do programu
nauczania w szkotach podstawowych i Srednich dodano rozdziaty
dotyczace inzynierii i projektowania, dzieki czemu efekt programu
STEM stat sie bardziej widoczny (MEB [MoNE], Program nauczania
przedmiotdw Scistych, 2018). Ministerstwo Edukacji Narodowej oNE
opublikowato biblioteke internetowg, ktéra promuje aplikacje STEM
dla instytucji przedszkolnych i prywatnych (MEB [MoNE] Ozel Egitim
Kurumlari Genel Mudurlugu, 2019).

Edukacja STEM jest zorganizowana w podejsciu interdyscyplinarnym
z projektami odpowiedzialnosci spotecznej. Projekt Standaryzacji
Edukacji STEM i Kodowania (SOSACT) zostat uruchomiony w celu
okreslenia standarddéw jakosci edukacji STEM i Kodowania w Turcji
oraz dostarczenia nauczycielom odpowiednich informacji, pod
koordynacjg GeneralnejDyrekcjiInnowacjii Technologii Edukacyjnych
MoNE. Projekt ,I Protect the Environment with Green Chemistry”
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ma na celu zbadanie zdolnosci dzieci w wieku przedszkolnym do
rozpoznawania i rozumienia srodowiska, a tym samym zwiekszenie
ich Swiadomosci na temat zwigzanych z nim kwestii. Dzieci w wieku
przedszkolnym 5-6 lat poznajg w ten sposdb narzedzia pomiaru i
oceny poprzez aplikacje z zakresu zielonej chemii (Cabuk i Cabuk,
2017).

19



KRAJACH PARTNERSKICH

W tej czesci wyjasniono podsumowanie najlepszych praktyk w szesciu
krajach partnerskich w zakresie nauczania interdyscyplinarnego,
integracji sztuki z innymi przedmiotami oraz skupienia sie na
zaangazowaniu dziewczat w edukacje STEAM.

Oprocz przedstawienia najbardziej reprezentatywnych krajowych
organizacji i stowarzyszen uczestniczacych w badaniach STEAM
Education we wszystkich szesciu krajach partnerskich w zakresie
objetym badaniami, partnerzy z szesciu krajow doprecyzowali
dane, biorgc pod uwage priorytety okreslone przez te organizacje,
inicjatywy, w ktore sg zaangazowane oraz wykonalnos$¢ i trwatosc ich
dziatan.

Najlepsze praktyki STEAM na Cyprze

W celu zwiekszenia zaangazowania kobiet w dziedzinie STEM, znaczna
liczba dziatan jest prowadzona na poziomie krajowym w sektorze
publicznymiprywatnym. CARDET wybratudziatw projektach unijnych,
ktére promujg aktywny udziat mtodych dziewczat w STEM. Girls
into Global STEM (2016-2019) miat na celu zwiekszenie potencjatu
zatrudnienia wszystkich mtodych Europejczykdw, ale szczegdlnie
dziewczat, poprzez zwiekszenie ich zainteresowania i zaangazowania
w przedmioty STEM poprzez powigzanie ich z szerszg Swiadomoscia
problemow globalnych (Girls into Global STEM, 2016). Projekt utatwit
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wiele z tych prac poprzez rozwdj umiejetnosci cyfrowych, a zwtaszcza
poprzez wspolne tworzenie eBookdw. Projekt RoboGirls (2020-2022)
jest kolejnym przyktadem, ktory aspiruje do wzmocnienia pozycji
i zachecenia dziewczat w STEM poprzez wykorzystanie robotyki i
technologii cyfrowych, aby byty w stanie dziata¢ i odgrywac aktywna
role w erze cyfrowej, co pozwoli im rozwazy¢ odpowiednig kariere
w przysztosci (RoboGirls, 2020). W ramach projektu zrealizowano
interdyscyplinarne warsztaty doswiadczalne z uczniami w wieku 8-12
lat, skupiajgc sie na kultywowaniu umiejetnosci XXI wieku. Uczennice
miaty okazje pracowac z narzedziami do robotyki i kodowania,
jednoczesnie uczac sie koncepcji naukowych i matematycznych.

Ponadto niedawna kampania prowadzona przez Frederic University,
prywatng instytucje na Cyprze, zatytutowana , To all women and girls:
Join the Journey to Engineering, Science and Technology” zostanie
wprowadzona w zycie w celu zmotywowania wiekszej liczby kobiet
do podazania za karierg zawodowg STEM przy wsparciu komisarza
ds. rownosci pici (Frederick University, n.d.). W tym kontekscie
Uniwersytet Frederick oferuje stypendia dla wszystkich kobiet, ktére
ubiegaja sie o nastepujgce programy licencjackie: Computer Science,
Computer Engineering, Mechanical Engineering, Automotive
Engineering, Electrical Engineering, Architecture, Architect Engineer
i Civil Engineering. Stypendia pokryjg 50% kosztéw czesnego i sg
wazne przez pierwszy rok akademicki, zmozliwoscig automatycznego
odnowienia w oparciu o wyniki akademickie studenta na uczelni.

Projekt FeSTEM (2019-2022) koordynowany przez Cypryjski
Uniwersytet Technologiczny miat na celu promowanie innowacyjnej
metody i pedagogiki, ktéra pozwoli studentom szkolnictwa wyzszego
wykorzystac tradycyjne i bogate obliczeniowo media do tworzenia
znaczacych, udostepnianych eksponatow, ktére bedg dziata¢ jako
modele mentorskie, aby zacheci¢ dziewczeta i kobiety do pozostania
aktywnymi w STEM (FeSTEM, 2019). Tworzenie znaczacych,
udostepnianych eksponatdéw opiera sie na zatozeniu, ze posiadanie
studentow angazujgcych sie jako naukowcy w kreatywne, praktyczne
i petne pasji przedsiewziecie pozwala im roznieci¢ motywacje
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do pozostania aktywnym w STEM, motywacje, ktora jest czesto
wygaszana przez zewnetrzne aspekty, cele i oczekiwania zwigzane z
edukacjg i miejscem pracy.

Interdyscyplinarne podejscia do nauczania, takie jak nauczanie
oparte na dociekaniu i  nauczanie problemowe, nalezg do
najbardziej powszechnych, ktére sg wdrazane w  cypryjskich
szkotach na wszystkich poziomach. W szczegdlnosci przedmioty,
ktdre opierajg sie na praktycznych doswiadczeniach, takie jak nauki
Sciste, chemia i fizyka, $ledzg proces badawczy w celu zrozumienia
zjawisk fizycznych. Uczniowie formutujg hipotezy, przeprowadzajg
eksperymenty i wyciggajg wnioski na podstawie swoich obserwacji.
Z drugiej strony, matematyka jest napedzana przez stwierdzenia
problemowe jako uczenie sie oparte na problemie. Uczniowie majg
do czynienia z problemami i sytuacjami w Swiecie rzeczywistym, aby
nauczy¢ sie podstawowych poje¢ matematycznych. Projektowanie
i technologia to przedmiot, ktory tgczy STEM ze sztukg. Uczniowie
planuja, projektujg i tworzg produkty, ktorych ludzie uzywajg w
swoim codziennym zyciu.

Najlepsze praktyki STEAM w Grecji

Wsréd dobrych praktyk STEAM w Gregji, Four Elements wskazuje te
przyktady najlepszych praktyk:

STEM STARS Grecja

Konkurs STEM STARS GREECE zostat zorganizowany w tym roku po raz
pierwszy w Gregji, aby wspierac, podkreslac i nagradzac uczennice w
wieku 14-18 lat, 0 szczegdlnych sktonnosciach i talentach w dziedzinie
nauki, technologii, inzynierii lub matematyki (STEM).

Organizowane przez: NGO SciCo, przy wsparciu Ambasady USA w
Atenach oraz Ministerstwa Edukacji i Spraw Religijnych

SciCo jest organizacjg non-profit, ktorej celem jest przekazywanie
spoteczenstwu zagadnien naukowych za pomocg innowacyjnych i
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rozrywkowych srodkdéw. SciCo zostato zatozone w 2008 roku i sktada
sie z naukowcéw, nauczycieli akademickich, pedagogdéw, artystow
i 0s6b zainteresowanych naukg na co dzien. SciCo dziata jako
przedsiebiorstwo spoteczne. Jest finansowane przez Ministerstwo
EdukacjiiSpraw Religijnych oraz Ambasade USAw Atenach. Wskazniki
uczestnictwa w konkursie pokazujg, ze dzieci majg silng sktonnos¢
do STEM, zwitaszcza gdy dotyczg one gamifikacji i konkurséw (scico.
gr, 2022).

Cele inicjatywy to zagtebienie sie przez dzieci w wybrang przez siebie
dziedzine naukowg STEM, doskonalenie umiejetnosci badawczych,
wspotpracy, prezentacji i komunikacji, nabranie pewnosci siebie
w prezentowaniu swoich odkry¢ publicznie, bycie czesScig sieci z
osobami o podobnych zainteresowaniach badawczych, naukowcami
i specjalistami STEM.

Wiecej informaciji: stemstarsgreece.athens-science-festival.gr

@POSTASIS

Projekt @postasis ma na celu edukacje artystyczng w czasie
rzeczywistym poprzez rozwdj odpowiedniej platformy, ktora
umozliwia: tworzenie kurséw w czasie rzeczywistym w przestrzeni
wirtualnej i fizycznej, dostepnych dla réznych uczestnikow w
tym samym czasie (multi-user), wspolne tworzenie projektéw
artystycznych, zaréwno w przestrzeni wirtualnej, jak i fizycznej (np.
wirtualna wystawa artystyczna, instalacja Internet-of-Things), przez
réznych uczestnikdéw, wspieranie wielkoskalowych, rozproszonych
geograficznie  wydarzen i akcji  przyblizajgcych  powyzsze
doswiadczenia zainteresowanym podmiotom i publicznosci (np.
happeningi artystyczne, ponadnarodowe projekty i seminaria,
interdyscyplinarne  eksperymenty  naukowe), archiwizowanie
nabytych doswiadczerh do nowych form materiatdw edukacyjnych
(np., e-booki) (apostasis.eu, 2022).

Zorganizowany przez Ateniskg Szkote Sztuk Pieknych, Uniwersytet
Paris-8, Omega Technology, Argenia, MAD Emergent Art Centre (MAD)
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(apostasis.eu, 2022). Projekt byt koordynowany przez Instytucje
Szkolnictwa Wyzszego. Finansowany ze srodkéw UE i Panstwowej
Fundacji Stypendialne;j.

Przypadek ten dotyczy projektu europejskiego, ktory obejmowat
metody ,gamifikacji, e-learningu, design thinking, uczenia sie
opartego na projektach orazwykorzystania technologii w szkolnictwie
wyzszym”.

Celem tej inicjatywy jest lepsze wigczenie najnowoczesniejszych
technologii do wspodtczesnej edukacji za pomocg ,platform
do ksztatcenia na odlegtos¢, kurséw otwartych, wirtualnych
rzeczywistosci i MOOCs (apostasis.eu, 2022).

Poniewaz obszar edukacji w czasie rzeczywistym, ktéry umozliwia
eksperymenty z wudziatem wielu uzytkownikéw, archiwizacje
wspolnych doswiadczen w celu wytworzenia nowej wiedzy oraz
wsparcie fizycznie rozproszonych dziatan w przestrzeni wirtualnej
nie zostat doktadnie zbadany, projekt rozpoczat sie jako inicjatywa
wsrod instytucji szkolnictwa wyzszego (jak seminaria i warsztaty).
Wiecej informacji: apostasis.eu/

CanSat

Konkurs krajowy CanSat zostat zorganizowany przez Spin-Space
Innovation i wsparty przez ESA oraz Narodowy Uniwersytet
Techniczny w Atenach.

Wiecej informacji: cansat.gr/

Warsztat w Tsalapata

Warsztaty majg na celu umozliwienie osobom o specjalnych
potrzebach kontaktu z  miniaturowymi maszynami muzeum
Tsalapata, Muzeum Technologii i Przemystu w Volos wspieranego
przez Fundacje Kulturalng Grupy Piraeus Bank.

Wiecej informacji: piop.gr/
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Vodafone Generation Next

Vodafone Generation Next to program szkoleniowy dla dzieci
rozwijajgcy umiejetnosci STEM na temat nowych technologii i
nauki z bezptatnym dostepem dla wszystkich. Fundacja Vodafone
wnosi nowe doswiadczenie edukacyjne i upowaznia ,dzisiejszych
odkrywcow” do budowania spoteczenstwa jutra, o ktérym marza.
Wiecej informacji: vodafonegenerationnext.gr/

Hellenic Education Society of STEM

Cele i zadania programu E 3 STEM s3 nastepujgce: dostarczenie
najlepszych praktyk i koncepcji nauczania i uczenia sie dla
operatywnego dostarczania modeli dydaktyki STEM w edukacji;
dostarczenie stosowanych projektow dydaktycznych / scenariusza
dydaktycznego i dziatann programowych; dostarczenie materiatow
w kierunku wyjasnienia poje¢ ,STEM w edukacji” i ,epistemologii
STEM”; promowanie wdrazania ,pedagogiki inzynieryjnej” w
Edukacji zintegrowanej z edukacjg STEM; zapewnienie wytycznych
poprzez wsparcie laboratoriéw opartych na STEM; dostarczenie
innowacyjnych pomystéwnawdrozenie,STEMwedukacji”"wmodelach
programowych; stworzenie i utrzymanie krajowe stowarzyszenie
zawodowe reprezentujgce edukatorow w STEM w Gregcji; zachowanie
i dostarczenie reprezentatywnej opinii krajowej dla stowarzyszen
cztonkowskich; zapewnienie wspdlnego forum dla edukatoréow
w edukacji STEM na poziomie krajowym i miedzynarodowym;
wspotpraca z innymi organizacjami i zainteresowanymi stronami
na poziomie lokalnym, krajowym i miedzynarodowym; utatwianie
i zapewnienie strategii rozpowszechniania epistemologii STEM
i praktyk dla procesu nauczania i uczenia sie na poziomie
lokalnym, krajowym i miedzynarodowym.; zapewnienie wsparcia
dla stowarzyszen cztonkowskich; organizowanie i prowadzenie
warsztatéw, konferencji i seminaridw; angazowanie sie w krajowe,
europejskie i miedzynarodowe projekty; wydawanie publikacji o
miedzynarodowym zasiegu; zwiekszanie Swiadomosci spotecznosci
na temat epistemologii STEM; zapewnienie repozytorium z
dziataniami zwigzanymi z projektowaniem nauki ,STEM w edukacji”.
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Zasoby i dziatalnos¢: Cztonkostwo zapewnia dostep do materiatow,
szkolen, porad i wsparcia. (E3STEM), moze wspierac i reprezentowac
osoby w fundamentalnych latach ich kariery jako nauczycieli i dziata
poprzez zapewnienie seminariow i warsztatow dla studentow i szkot.

Wiecej informacji: e3stem.edu.gr/

Mathisi STEM Camp w szkole Moraitis

Mathisi Initiative to organizacja non-profit zajmujgca sie
wprowadzaniem innowacyjnych i uznanych  programoéw
edukacyjnych w Grecji w sposéb otwarty i przystepny. Jest wspierana
przez fundacje i prywatnych darczyncéw. Na lato 2019 roku
wspotpracowata z MIT Jameel World Education Lab (J-WEL), aby
ustanowi¢ wspierany przez MIT obéz STEM po raz pierwszy w Gregji
(i w Europie) w Moraitis School w Atenach. Chociaz nie byliSmy w
stanie uruchomic i rozszerzy¢ naszego zaplanowanego obozu 2020
z powodu Covid-19, kontynuujemy naszg prace, aby wkrotce wrécic
z programami adaptacyjnymi.

Grupa docelowa: Przedszkolaki (dzieci w wieku od 12 do 14/15 lat).

Jego celem jest zapewnienie uczniom przed szkotg srednig lokalnego
i przystepnego dostepu do programow o uznanej miedzynarodowej
doskonatosci i znaczeniu, aby wspiera¢ niezaleznych i ciekawych
uczniow, krytycznych i kreatywnych myslicieli oraz rozwigzujgcych
problemy, zaangazowanych mtodych dorostych.

Mathisi Camp 2019 odbyt sie w Moraitis School w Atenach, z udziatem
60 ucznidw z 1st, 2nd i 3rd Gymnasium, pochodzgcych z 20 réznych
szkot. Koszt programu na 2 tygodnie wyniost 650 euro, a prawie
jedna czwarta ucznidow otrzymata wsparcie finansowe. Zapewnione
byty autobusy wzdtuz gtéwnych tras.

Wiecej informacji: mathisi.org/
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CTY Grecja - Centrum dla utalentowanej mtodziezy przy
Anatolia College

Strategiczny sojusz trzech organizacji z dtugg historig w edukacji
i zaangazowaniu spotecznym zakonczyt sie CTY Greece w Anatolia
College. Anatolia College, Uniwersytet Johnsa Hopkinsa w Stanach
Zjednoczonych oraz Fundacja Stavrosa Niarchosa potgczyty sity,
aby stworzy¢ centrum wyjgtkowe dla Grecji i Europy Potudniowo-
Wschodniej (cty-greece.gr, 2022).

Grupa docelowa: Uczniowie szkdt podstawowych i Srednich.

Celem programu jest zorganizowanie letnich zaje¢ dla
zakwalifikowanych dzieci, aby mogty uczestniczy¢ w wymagajacej
pracy akademickiej, bedac jednoczesnie otoczone réwiesnikami,
ktérzy podzielajg ich niezwykte umiejetnosci i entuzjazm do nauki
(cty-greece.gr, 2022).

Wiecej informacji: cty-greece.gr/
Niektore projekty finansowane przez Unie Europejskg w Gregji

Smart Mathematics Teacher (SMART-MT)

Projekt integruje innowacyjne metody ICT w procesie nauczania,
udaje sie pobudzic zainteresowanie ucznidw nauczaniem matematyki
i poprawic ich wyniki. W szczegdlnosci stworzono e-narzedzia do
nauczania matematyki, jak réwniez do rozwijania krytycznego
myslenia uczniow.

Wiecej informacji: smart.erasmus.site/en/

Projekt CIRCLE

Projekt CIRCLE promowat miedzy innymi integracje spoteczng
migrantow w systemie edukacji poprzez rozwdj innowacyjnych
metod pedagogicznych. Projekt ten ma na celu zwiekszenie
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rozpowszechnienia i wykorzystania  najnowoczesniejszych,
skutecznych narzedzi do oceny i walidacji wczesniejszego uczenia sie
nowo przybytych migrantéw/uchodzcéw w szkotach podstawowych
i Srednich. Zaangazowanie kilku aktorow spotecznych, takich jak
Family and Childcare Centre z Grecji i Institute for Migration z Niemiec,
doprowadzito nie tylko do wymiany dobrych praktyk i know-how
pomiedzy partnerami europejskimi, ale takze wptyneto na tworzenie
polityki i Srodkow dedykowanych wtgczeniu dzieci migrantéw do
systeméw edukacyjnych, jak réwniez na przyjecie innowacyjnych
technik uczenia sie.

Wiecej informacji: kmop.gr/

Najlepsze praktyki STEAM we Wioszech

WsSrdd dobrych praktyk STEAM we Wioszech, CESIE wskazuje te
przyktady najlepszych praktyk:

STEM*Lab - Scoprire, Trasmettere, Emozionare, Motivare
Data realizacji projektu: 01/03/2019 - 28/02/2023 r.

STEM*Labto projektfinansowany przezIimpresaSociale coniBambini,
ktérego celem jest wzmocnienie kompetencjii aspiracji dzieci poprzez
nabycie umiejetnosci poznawczych i pozapoznawczych.

Projekt chce promowaé otwarte Srodowisko szkolne poprzez
tworzenie miejsc zwanych STEM*Labs, przeznaczonych do
eksperymentowania z innowacyjnymi metodologiamii zasobami dla
edukacji STEM w szkotach.

Regiony partnerskie to Sycylia, Kampania, Lombardia i Piemont.

Przewidywane rezultaty projektu to.
Aktywizacja ustug dodatkowych w szkotach i poza nimi poprzez

wzbogacenie szkot | przestrzeni edukacyjnych

28


https://www.kmop.gr/

Integracja i rozbudowa sieci wspotpracy pomiedzy podmiotami
systemu oswiaty

Wzmocnienie wspdlnoty edukacyjnej

Prototypowanie i rozpowszechnianie replikowalnego modelu
STEM*Lab

Realizacja zestawu narzedzi ,Jak zbudowac¢ STEM*Lab”

Projekt skupia sie na metodologii majsterkowania, ktéra promuje
nauke przedmiotéw STEM wsréd dzieci i mtodziezy poprzez
stymulacje umiejetnosci rozwigzywania problemoéw i podazanie za
filozofig ,uczenia sie przez dziatanie”.

Wszystkie te instrumenty moga by¢ wykorzystane do dostarczenia
i zainspirowania rezultatéw projektu IN2STEAM, szczegdlnie tych
zwigzanych z bezposrednim zaangazowaniem szkét, nauczycieli i
edukatorow w dziatania projektu majgce na celu zaangazowanie
mtodych uczennic w STEM, poprzez atrakcyjne metodologie.

Stworzenie STEMLabow jako wielofunkcyjnych przestrzeni zdolnych
do prowadzenia zaje¢ edukacyjnych, laboratoriow i wydarzen
w ramach projektéw STEM*Lab moze zainspirowac dziatania
IN2STEAM zwigzane z zaangazowaniem ucznidbw w tematyke
STEM poprzez zajecia, laboratoria i eksperymentowanie S$ciezek
transdyscyplinarnych, ktére mogtyby zwiekszy¢ zainteresowanie
mtodych uczniéw (zwtaszcza mtodych kobiet) tematami naukowymi.

Konsorcjum sktada sie z réznych partneréw naukowych, szkot
i stowarzyszen, we wspotpracy z Narodowym Muzeum Nauki i
Technologii (MUST) zlokalizowanym w Mediolanie, najwiekszym
muzeum naukowym i technologicznym we Wioszech i jednym
z czterech najwiekszych w Europie. Jednym z celow MUST
jest ksztatcenie nowych pokolen w zakresie STEM przy uzyciu
innowacyjnych metodologii.

Wiecej informacji: percorsiconibambini.it/stemlab/
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IN2SAI Zwiekszenie udziatu mtodych kobiet w studiach
naukowych i przemysle lotniczym

IN2SAI to projekt w ramach programu Erasmus (Lifelong Learning
Programme), ktory trwat od pazdziernika 2013 do wrzesnia 2015.
Projekt dotyczyt wyzwan zwigzanych z niskim udziatem kobiet w
przemysle aeronautycznym (Al) i ogélnie w studiach Scistych.

Poprzez rézne akcje i dziatania, projekt miat na celu zwiekszenie
udziatu studentek w szkolnictwie wyzszym w dziedzinach naukowych
(szczegdlnie tych zwigzanych z aeronautykg) oraz przyczynienie sie
do ich integracji w przemysle lotniczym (Al).

W celu zwiekszenia zainteresowania studentek i mtodych kobiet
studiami naukowymi i kariera w branzy Al, projekt przyniost
nastepujgce rezultaty:

A, Analiza obecnej sytuacji - Desk research i ankieta online w kazdym
kraju partnerskim w celu opisania obecnej sytuacji w zakresie
udziatu kobiet w badaniach naukowych i przemysle lotniczym (Al).

B.  Bridging Women, Science & Industry - Organizacja klinik
technologicznych, mentorskich wyjazdow terenowych i analiza
konkretnych programow edukacyjnych w celu zwiekszenia
zainteresowania mfodych kobiet kursami naukowymi i karierqg w Al.

C.  Community Outreach - Identyfikacja studiow przypadku i
organizacja dni otwartych w celu podniesienia Swiadomosci
spotecznosci na temat mozliwosci udziatu kobiet w badaniach
naukowych I Al.

Projekt IN2SAI chciat zwiekszy¢ atrakcyjnosc studiow naukowych
i kariery w Al ws$rdd populacji kobiet, stymulujgc réwnowage
ptci w obszarach, w ktorych kobiety pozostajg niedostatecznie
reprezentowang ptcig: wyniki i dziatania moga by¢ traktowane jako
przyktady dobrych praktyk inspirujgcych dziatania w ramach projektu
IN2STEAM.
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Wiecej informacji: in2sai.eu

Robotyka a mobbing

Robotics Versus Bullying to europejski projekt KA3 majacy na celu
zapobieganie mobbingowi w szkotach z wykorzystaniem robotyki.
Projekt zostat zrealizowany we wtoskich szkotach podstawowych i
Srednich przy wspotpracy z witoskg firmg Clementoni, specjalizujaca
sie w tworzeniu zabawek dla dzieci w wieku od 0 miesiecy do 12 lat
i starszych, ze szczegdlnym uwzglednieniem projektowania zabawek
edukacyjnych.

Uczniowie szkoty podstawowej i gimnazjum pracowali razem w
klasie przygotowujgc zadania, ktére zwracaty uwage na powage
zjawiska mobbingu i promowaty sSwiadomos¢ pewnych zachowan.
Celem projektu byto budowanie otwartych i wspdlnych relacji, co
byto mozliwe dzieki zaproszeniu uczniéw do pracy nad wspdlnym
projektem.

Robotyka moze by¢ narzedziem wzmacniajgcym relacje w grupie
uczniow. Wykorzystanie robotyki utatwia nauke, socjalizacje, dzielenie
sie w obecnosci i online oraz prace zespotowgq: prawdziwa okazja dla
uczniow do dzielenia sie podczas zabawy, moment na refleksje nad
tematem mobbingu.

Dlatego tez ta idea byta gtéwnym filarem dziatari w ramach projektu,
ktory pomogt miodym uczniom rozwing¢ wiecej umiejetnosci
spotecznych zwigzanych ze wspotpracg, empatig i szacunkiem.
Praca zespotowa w klasie wzmocnita poczucie przynaleznosci i
zmniejszyta ryzyko postawy prekariatu, ktéra trenuje uczniéw do
pozytywnych i konstruktywnych relacji.

Ponadto w ramach projektu przeprowadzono szkolenie skierowane
do nauczycieli szkét podstawowych i gimnazjow na temat ,robotyki
przeciwko mobbingowi” pt. ,Ulice bykow”, w ktorym uczestniczyli
psychologowie, pedagodzy, studenci i nauczyciele, ktérzy wspdlnie
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pracowali nad strukturg dziatan na rzecz zapobiegania mobbingowi
w szkotach.

Wiecej informacji: roboticavsbullismo.net

Najlepsze praktyki STEAM w Polsce

W  Polsce, pomimo opracowania programu ksztatcenia,
dostosowanego do potrzeb XXI wieku, nadal dominujgcym
podejsciem w szkotach jest tzw. tradycyjny model nauczania. Z tego
powodu projekt Ogodlnopolska Sie¢ Edukacyjna wspiera polskie
szkoty w procesie cyfryzacjii pozwala im podnies¢ jakos¢ ksztatcenia.
Projekt ten ma na celu podtgczenie wszystkich szkét w kraju do tgczy
Wi-Fi o predkosci nie mniejszej niz 100Mb/s przy jednoczesnym
zagwarantowaniu bezpieczenstwa sieci. Ponadto OSE (Ogoélnopolska
Sie¢ Edukacyjna) ma zapewni¢ dostep do bezptatnych materiatow
szkoleniowych w formie cyfrowej (e-materiatow), w tym udostepnic
gotowe scenariusze lekcji z wykorzystaniem tej technologii.

W tym samym kierunku realizowane sg w Polsce projekty unijne
dotyczgce STEM, obejmujgce dziatania dla szkét podstawowych i
Uniwersytetdéw, o czym wspomina Danmar Computers:

STEM PW

Projekt zostat zorganizowany przez Wydziat Elektroniki i Technik
Informacyjnych  Politechniki Warszawskiej. Jego celem byto
podniesienie jakosci ksztatcenia, Swiadomosci STEM oraz promocja
edukacji.

STEMKIT4Schools

Projekt skierowany jest do specjalistow pracujgcych z dzie¢mi w
wieku 8-13 lat, stowarzyszen i organizacji dziatajgcych na rzecz dzieci/
rodzicéw, decydentdéw i interesariuszy edukacyjnych oraz innych
powigzanych podmiotow.
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ROBOSTEM

Projekt ma na celu stworzenie otwartych edukacyjnych zasobdéw
cyfrowych i narzedzi. Jego celem jest zapewnienie zasobow
programowych opartych na wykorzystaniu umiejetnosci STEM
oraz zapoznanie uczniéw z nowymi technologiami i urzgdzeniami
mikrokontroleréw.

STEM+A wokdt nas

Projekt ma na celu zainteresowanie ucznidw naukami Scistymi,
matematyka i inzynieria.

Najlepsze praktyki STEAM w Portugalii

WSrdd najlepszych praktyk STEAM w Portugalii znajdujg sie pinSteam
i Scientific World-Mundo Cientifico.

pinSteam

W celu rozwigzania problemu braku wiedzy na temat wiasnosci
intelektualnej (IP), skutkujgcego nieefektywnym wdrazaniem IP w
Swiecie wynalazkéw, projekt IPINSTEAM ma na celu promowanie
strategii IP w szkotach, a doktadniej w edukacji STEAM, pod
pryzmatem konfrontacji z tym problemem od jego korzeni. W celu
podniesienia Swiadomosci na temat witasnosci intelektualnej w
europejskich instytucjach edukacyjnych, w ramach projektu zostanie
opracowany innowacyjny pakiet szkoleniowy z wykorzystaniem
technologii informacyjno-komunikacyjnych, skoncentrowany na
potrzebach nauczycieli K-12 STEAM.

W tym celu, w ramach projektu zostang opracowane i zweryfikowane
materiaty szkoleniowe dostosowane do rzeczywistych potrzeb
nauczycieli, instytucji edukacyjnych i wydziatow STEM, aby nadac
ksztatt integracji koncepcji IP z programami nauczania STEAM.

Strona internetowa: /pinsteam.eu
Swiat Nauki - Mundo Cientifico: Powotaniem Mundo Cientifico
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jest Edukacja i Rozpowszechnianie Naukowe, pracujgce wokét
praktycznych i eksperymentalnych metodologii, w kontekscie
laboratoryjnym i w terenie. Mundo Cientifico opracowuje programy
i projekty z réznymi instytucjami publicznymi i prywatnymi w
formalnych kontekstach nauczania, takich jak szkoty i uniwersytety,
oraz w nieformalnych kontekstach nauczania, tgczac wysitki ze
stuzbami edukacyjnymi muzedw, instytucji, gmin i osrodkow
badawczych.

Dziecinstwo to okres rozwoju psycho-poznawczego, ktory prezentuje
wyjatkowe cechy dla inicjacji do nauczania i uczenia sie. Potrzeba
zadawania pytan, kreatywnosc¢ i plastycznos¢ wcigz rozwijajgcego
sie procesu dojrzewania struktur poznawczych prowadza do uczenia
sie poprzez praktyke, w statej interakcji Dorosty/Dziecko i Dziecko/
Dziecko.

W potaczeniu z wytycznymi  programowymi dla Edukacji
Przedszkolnej w zakresie Nauki, Mundo Cientifico proponuje zajecia,
ktére rozbudzajg ciekawos¢ i upodobanie do eksperymentowania.
W ten sposdb promuje sie rozwoj logicznego rozumowania u dzieci,
czynigc je bardziej niezaleznymi i odpowiedzialnymi w codziennych
dziataniach. Na koniec kazdej sesji kazdy uczen zabiera ze sobg
produkt swojej pracy, aby w domu, z rodzicami i rodzing, zbadac
caty zestaw pojec i zdobytg nauke.

Programy edukacyjne Mundo Cientifico sg opracowywane w szkotach,
uczelniach, przedszkolach i innych instytucjach edukacyjnych w
potgczeniu z programem nauczania. Programy edukacyjne sg rowniez
opracowywane w kontekstach ksztatcenia nieformalnego, takich jak
parki i ogrody, plaze oraz inne miejsca poswiecone edukacji, takie jak
muzea, fundacje, gminy, firmy i osrodki badawcze.

Mundo Cientifico tworzy multidyscyplinarny zespot biologéw i
inzynieréw Srodowiskowych - a takze zespdt wspotpracownikéw, w
wiekszosci badaczy z réznych dziedzin nauki.

Programy edukacyjne Mundo Cientifico sg opracowywane w szkotach,
uczelniach, przedszkolach i innych instytucjach edukacyjnych w
potgczeniu z programem nauczania. Programy edukacyjne sg rowniez
opracowywane w kontekstach uczenia sie nieformalnego, takich jak
parki i ogrody, plaze oraz inne miejsca poswiecone edukacji, takie jak
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muzea, fundacje, gminy, firmy i osrodki badawcze.

Zajecia dla grup o specjalnych potrzebach majg na celu rozbudzenie
postaw relacyjnych, rozwijanie autonomii i zdolnosci do realizacji, w
Scistej wspotpracy pomiedzy obserwatorem a technikami/cztonkami
rodziny towarzyszgcymi grupie. Propozycje sg dostosowane do
charakterystyki grup, koncentrujac sie na kontakcie z materiatami,
technikami i procedurami, umozliwiajgc stopniowg ewolucje w
kierunku przeprowadzania eksperymentéw w  bezpiecznym i
kontrolowanym srodowisku. Bardziej niz tworzenie r6znych tematéw
i dziatan, zamierza sie dostosowac strategie, aby wigczy¢ tematy
Nauki i Technologii wspotczesnego Swiata do sesji z uczestnikami.
Zajecia opracowane przez Mundo Cientifico sg rozwijane w
atmosferze sympatii, pracujgc w sposoéb dialogowy z komponentami
koncepcyjnymi, motorycznymi i emocjonalnymi.

Strona internetowa: mundocientifico.weebly.com

Najlepsze praktyki STEAM w Turcji

Istnieje kilka wnikliwych raportéw dotyczgcych edukacji STEM w
Turcji, opublikowanych przez organizacje badawcze, uniwersytety
i Ministerstwo Edukacji Narodowej. Niektore wyniki obejmujg
programy rozwoju zawodowego dla lideréow STEM, zestawy STEM,
rozwdjwczesnego programu nauczania STEM, wsparcie dla osrodkéw
STEM oraz program dla wschodzgcych edukatoréw STEM.

Projekt HAREZMi, model edukacyjny, ktéry reinterpretuje podejécie
interdyscyplinarne poprzez integracje nauczania informatyki z
naukami spotecznymi, zostat wdrozony przez Dyrekcje Edukacji
Narodowej w Stambule w szkotach pilotazowych réznych poziomow
i typow w roku akademickim 2016-2017. W latach 2019-2020 zostat
on wdrozony w 439 szkotach w 39 regionach Stambutu, z udziatem
okoto 10 000 uczniéw i 1 863 nauczycieli praktykéw. Ponadto
zorganizowano 33 szkolenia doskonalgce dla 810 nauczycieli w 27
prowincjach (IPDNE, 2019).
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Hacettepe University zatozyt STEM & Maker Laboratory w 2009
roku, aby wspiera¢ praktyki STEM w Turcji, zwiekszy¢ badania, a
takze technologiczny i naukowy rozmach kraju oraz przyczynic sie
do ciggtego rozwoju aspektow spotecznych i ekonomicznych. Ich
badania sg kontynuowane w ramach projektow The Strategies for
Assessment of Inquiry Learning in Science (SAILS) oraz Mathematics
and Science for Life (MASCIL) (STEM LAB, 2017). Centrum BILTEMM
(Science, Technology, Engineering and Mathematics Education
Application and Research Center), zatozone przez Middle East
Technical University (METU), oferuje szkotom, nauczycielom i
studentom warsztaty, projekty i szkolenia w dziedzinach STEM.

Laureat Nagrody Nobla prof. Aziz Sancar byt gtéwnym wspéttworcg
projektu ,'Girls in STEM Project”, ktéry podzielat wspdlng wizje
INTED (Institute of Technology, Economics and Diplomacy) na temat
istniejgcych powigzan miedzy edukacjg, gospodarkg, stosunkami
miedzynarodowymi i dyplomacjg. Projekt ten ma na celu pobudzenie
ciekawosci dziewczat w zakresie STEM w mtodym wieku, poprzez
zwiekszenie Swiadomosci globalnej kultury i nauki. W projekcie
dziewczynki odkrywajg zaréwno edukacje STEM, jak i swoje
predyspozycje do umiejetnosci naukowych wraz z réwiesnikami
mieszkajgcymi w innych krajach (Projekt GIS).

Uniwersytet Techniczny w Stambule prowadzi Centrum Badan
i Zastosowan Kobiet w Nauce, Inzynierii i Technologii. W 2018
roku byt gospodarzem warsztatow ,Jak mozemy wzmocnic
kobiety w przedsiebiorczosci STEM?”, w partnerstwie z Centrum
Przedsiebiorczosci i Innowacji w Stambule. Nastepnie w 2019
r. odbyt sie drugi warsztat: ,Jak mozemy wzmocni¢ kobiety w
przedsiebiorczosci STEM".

British Council prowadzitkonkursdlauczniow, ktérzyrozwazalikariere
w STEM. Uruchomili rowniez serie ,Science for All Talks” w 2016 roku.
Kobiety naukowcy znane z pracy w STEM podniosty Swiadomosc i
pomogty zainspirowa¢ mtodych ludzi swoimi doswiadczeniami i
projektami (britishcouncil.org.tr).
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8 marca 2017 roku, w Miedzynarodowy Dziehh Kobiet, Ambasada
USA w Ankarze wspoétpracowata z Flying Broom Communication
and Research Association (FBCRA), aby zorganizowa¢ wydarzenie
,Girls can STEM". Mtode dziewczeta i chtopcy zgromadzili sie na
wydarzeniu, aby nauczycsie, jak tworzy¢ i edytowac wpisy w Wikipedii
(usembassy.gov).
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WYNIKI GRUP DYSKUSYJNYCH

W tej czesci, badania przeprowadzone przez partneréw IN2STEAM
koncentrujg sie na metodologii jakoSciowej, ktorg kazdy z
partneréw przyjat w kazdym kontekscie krajowym w szesciu krajach
partnerskich. W tym celu partnerzy w szesciu krajach przeprowadzili
zogniskowane wywiady grupowe, zarowno bezposrednie, jak i
internetowe (ze wzgledu na status Covid-19), z udziatem nauczycieli
szkot podstawowych, kobiet pracujagcych w  dziedzinach STEM,
praktykéw sztuki i projektowania oraz rodzicow ucznidw szkot
podstawowych.

W zogniskowanych wywiadach grupowych uczestnicy dzielili sie
swoimi opiniami i sugestiami na temat potrzeb i wyzwan nauczycieli
i profesjonalistéw zajmujgcych sie STEAM, a takze wyzwan i strategii
wdrazanych w celu zwiekszenia udziatu dziewczgt w edukacji
STEAM. Dane 91 uczestniczek z szesciu krajow zostaty zebrane i
przeanalizowane przez partnerow w szesciu krajach w ramach
raportu IN2STEAM 101 natemat wartosci STEAM w edukacji dziewczat
i przedstawione w tej czesci jako krotkie podsumowanie wynikow.

Profil ogotu uczestnikédw ze wszystkich partneréw mozna
podsumowac w ponizszej tabelii grafice.

Tabela: Profil uczestnikow zogniskowanych wywiaddw grupowych
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Liczba uczestnikéw 1st Grupa fokusowa  2nd Grupa fokusowa Wywiad

Rodzice 12 11 22

Nauczyciele 30 12 49

Kobiety zawodowo
zajmujgce sie 7 3 12
naukami scistymi

Projektanci sztuki 9 5 8

Razem 58 31 91

Zrédfo: Raport IN2STEAM 107 dotyczqcy wartosci STEAM w edukacji
dziewczqgt

Obraz 1: Profil uczestnikow zogniskowanych wywiadow grupowych

INTERVIEWEES

WFParents M Teachers Mfemale STEM professionals  EArt designers

Teachers
54%

Art designers
9%

Zrédfo: Raport IN2STEAM 101 dotyczqcy wartosci STEAM w edukacji
dziewczqt
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Wyniki badan grup fokusowych na Cyprze

W odniesieniu do swoich potrzeb i wyzwan, nauczyciele i specjalisci
STEAM wspomnieli o  znaczeniu uruchomienia holistycznego
programu szkoleniowego, ktéry skupi sie na aspektach
pedagogicznych i technicznych oraz zapewni mozliwos¢ uczenia
sie poprzez projekt, ktéry tgczy Nauki-Technologie-Inzynierie-
Arts-Matematyke. W tym zakresie zostang rozwiniete mozliwosci
synergii pomiedzy nauczycielami réznych dyscyplin w ramach
szkoty. Réwniez krétsze seminaria edukacyjne mogtyby stuzy¢ jako
narzedzie do ksztatcenia dodatkowych osdéb. Stwierdzili, ze wraz
z materiatami potrzebujg wsparcia w pilotazowym testowaniu
wszystkich nowych metod/podejs¢ i integracji technologii w klasie.
Pilne jest réwniez wyjasnienie metod oceny dla poszczegdlnych
przedmiotéw i konkretnych wynikow nauczania. Ws$réd innych
wyzwan jest zapewnienie sprzetu w zaleznosci od wieku ucznidw,
poniewaz obecnie szkoty sg niedostatecznie wyposazone.

Jesli chodzi o wyzwania zwigzane z angazowaniem dziewczat w
STEM, niektdrzy uczestnicy twierdzili, ze pte¢ nie ma nic wspdlnego
z wyborem studentéw i ze w spoteczenstwie zachodzg zmiany,
a wiele dziewczat wybiera studia w programach, ktére wczesniej
byly zdominowane przez mezczyzn. Wedtug nich system daje
dziewczetom réwne szanse na wybdr kierunkéw praktycznych i
mowili, ze dziewczeta nie sg zniechecane do uprawiania STEM. Z kolei
inne uczestniczki twierdzity, ze zainteresowanie dziewczat edukacjg
STEM jest ograniczone i uwazajg, ze w szkotach panujg stereotypy. W
odniesieniu do nauczania STEM dziewczat, nauczyciele wspomnieli,
ze nie widzg roznicy miedzy tym, jak Nauki Sciste i matematyka
traktujg obie ptci, poza postrzeganiem przez niektorych studentéw
tych kurséw i starajg sie nie rozrézniac ptci. Stwierdzili rowniez, ze
widzg duze zainteresowanie dziewczynek zaréowno Matematyka, jak
i Naukami Scistymi oraz ze majg one odwage eksperymentowa¢ z
materiatami i narzedziami.

Jesli chodzi o strategie stosowane w celu zwiekszenia zaangazowania
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dziewczat w STEAM, nauczyciele poparli pomyst, ze uzywanie narzedzi
technologicznych (np. pszczelich botéw)w klasie moze by¢najbardziej
atrakcyjnym paradygmatem dla dziewczat. Inni nauczyciele uwazaja,
ze inne podejscie do nauczania STEM nie jest potrzebne i nie stosujg
okreslonej metodologii dla dziewczat i chtopcow, zamiast skupiac sie
na autentycznym uczeniu sie (np. lekcjach opartych na projektach i
praktycznych). Zatrudnianie réznych podejs¢ zalezy od wieku i cech
ucznia. Dlatego zapewnienie rownych szans i angazowanie dziewczat
w zajecia w taki sam sposéb jak chtopcow jest kolejng dobrg strategia.

Wyniki badan grup fokusowych w Grecji

Grupy docelowe uwazajg, ze obecna stymulacja, ktérg dziewczeta
otrzymujg w szkole jest odpowiednia i ze jest to wystarczajaca
motywacja do zaangazowania sie w kursy STEM.

W szczegdlnosci 24% respondentéw stwierdzito, ze dziewczeta
otrzymujg motywy, ktére moga je zachecic¢ do studiowania kierunkow
STEM, podczas gdy 20% stwierdzito, ze oferowane motywy nie sg
wystarczajgce. Wiekszos¢ respondentow nie byta jednak pewna,
czy dziewczeta potrzebujg wiecej materiatéw edukacyjnych na
temat STEM, czy tez nauczycieli, ktérzy zapewniliby im niezbedne
umiejetnosci, aby zwiekszy¢ wybor dziewczat na kierunkach STEM.

Potrzebny jest lepszy sprzet, lepsze szkolenia i wiecej imprez z
udziatem dzieci, aby pobudzi¢ ich zainteresowania i ,instynkty
konkurencyjnosci”. Przede wszystkim musimy uwolni¢ nauczycieli
od stresu zwigzanego z realizacja poszczegdlnych jednostek
edukacyjnych. Nauczyciele potrzebujg w zamian wiecej sprzetu i
prezentacji programéw STEM, ktére mogtyby bardziej zmotywowac
uczniow.

Niektdrzy nauczyciele nie mieli okazji zdoby¢ niezbednej wiedzy na
temat metod nauczania STEM podczas studiow na Uniwersytecie.
Dlatego zasugerowano, ze nauczyciele powinni uczestniczy¢ w
niektérych seminariach dotyczgcych metod nauczania STEM, wraz z
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pewnym wprowadzeniem do praktycznych lekcji narzedzi w klasie.

Potrzebne s materiaty umozliwiajgce wykonanie prostych
eksperymentow pobudzajgcych zainteresowanie uczniéw, wsparcie
doradcze w tym zakresie ze strony ekspertow oraz materiaty audio/
wideo zwigzane z tematem.

Niektére dobre dziatania polegajg na tym, ze nauczyciele pokazujg w
praktyce zastosowania swojego przedmiotu. W ten sposdéb mogg oni
podac przyktady zastosowania ich przedmiotu w zyciu codziennym.
Stymulowanie jak najwiekszej liczby zmystow ucznidw: optycznych,
akustycznych itp.

Nauczyciele powinni by¢ edukowani w zakresie metod STEM, aby
przekonac uczniow do inspirowania sie nimi. Proces edukacyjny
kurséw STEM powinien by¢ bardziej nagtasniany, a zwtaszcza wyniki
edukacji STEM powinny by¢ prezentowane szerszej publicznosci (np.
rodzicom), aby wszyscy docenili korzysci ptyngce z tego procesu.

Uczniowie powinni wiecej wspoétpracowac i pracowal razem w
ramach programéw STEM. Projekt ten powinien by¢ przedstawiony
wiekszej liczbie rodzicow, aby mogli oni wspierac nauczycielii wierzy¢
w wartos¢ STEM. Nauczyciele powinni by¢ bardziej elastyczni wobec
zmian, ktore sg opracowywane przez edukatoréw STEM.

Wyniki z grup fokusowych we Wiloszech

Z powodu nieoczekiwanej pandemii Covid19, CESIE zorganizowato
grupy fokusowe (FG) uzywajgc srodowiska online (GoToMeeting), a
takze uzywajgc kwestionariuszy online dla kazdej grupy docelowe;.
Gtownym celem FG byto zbadanie, jak Swiat edukacji STEAM
funkcjonuje we Wtoszech, a konkretnie w szkolnictwie podstawowym,
oraz ich rola w zwiekszaniu i pielegnowaniu zainteresowania
dziewczat dziedzinami STEM poprzez rozwdj metod nauczania
uwzgledniajgcych pte¢ i otwartych zasobdéw skoncentrowanych
na nauce STEAM w szkolnictwie podstawowym. Ponadto do FG
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zaproszono rodzicéw ucznidw, aby wyrazili swojg opinie na ten temat,
zwtaszcza w zakresie relacji miedzy dzie¢mi a przedmiotami STEAM.
Profesjonalisci STEAM i artysci zostali wreszcie zaproszeni, poniewaz
mogliby zwiekszy¢ swiadomosc¢ i zainteresowanie edukacjg STEAM
i mozliwosciami kariery dla wszystkich uczniéw. W sumie 15 oséb
zgodzito sie na udziat w internetowych grupach dyskusyjnych, a
pozostate 10 oséb potwierdzito swojg gotowos¢ do przeprowadzenia
wywiadow online.

Drugim celem FG byto zebranie informacji zwrotnych od grup
docelowych zwigzanych z desk research, ktore przedstawiajg stan
wiedzy na temat obecnej sytuacji edukacji STEAM we Wioszech
(uzyskane informacje sg zawarte w innym dokumencie).

Z analizy odpowiedzi na pytania z FGs z nauczycielami, specjalistami
STEM i artystami wytonito sie wiele waznych rekomendacji od
uczestnikow. Wedtug nauczycieli wiekszos¢ szkdt stosuje podejscie
teoretyczne, ktére ogranicza procesy uczenia sie zwigzane z STEM:
chcieliby miec wiecej mozliwosci rozwijania praktycznego podejscia
do uczenia sie, aby poprawi¢ efektywnos¢ swoich lekcji. Co wiecej,
uczestnicy FGs i wywiadow podkreslili fakt, ze szkoty muszg
uaktualni¢ swoje zasoby i wprowadzi¢ wiecej technologii w klasach,
aby dostosowac sie do wdrazanych metodologii teoretycznych:
nauczyciele proszg o wiecej instrumentéw i odpowiednie
przestrzenie, aby utozy¢ odpowiednie podejscie laboratoryjne
ze swoimi uczniami. Z tych uwag wynika potrzeba uczestnictwa
nauczycieli w ukierunkowanych szkoleniach, opartych na metodach
praktycznych i eksperymentalnych. Aby uczyni¢ przedmioty STEM
bardziej atrakcyjnymi dla uczniéw, nauczyciele muszg poprawic
swoje umiejetnosci w zakresie korzystania z urzadzen i instrumentow
technologicznych: uczestnicy zgodzili sie, ze wazne jest, aby pracowac
nad rozwojem narzedzi, ktére mogg towarzyszy¢ nauczycielom
szkolnym i specjalistom STEM. Z jednej strony istniejg ograniczenia
w obrebie szkét, ktore potrzebujg wiecej urzadzen technologicznych
i przestrzeni edukacyjnych, ktére oferujg nauczycielom i uczniom
elastycznos¢ w zakresie struktury, wyposazenia i dostepu do
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materiatow dla edukacji STEM. Z drugiej strony istniejg obawy
nauczycieli: muszg oni poprawi¢ swoje umiejetnosci w zakresie
korzystaniazurzgdzeninarzedzitechnologicznych, ktéremoggpoméc
im podczas lekgji i ukierunkowac ich kursy na bardziej praktyczne
podejscie, co moze sprawi¢, ze przedmioty STEM bedg bardziej
przystepne i atrakcyjne dla ucznidow. Kolejnym elementem, ktory
nalezy podkresli¢, jest multidyscyplinarne podejscie w nauczaniu
STEM: wykorzystanie elementéw nalezacych do sztuki i nauk
humanistycznych podczas lekcji nauk Scistych lub matematyki jest
praktycznym podejsciem, ktoére popycha uczniow do wykorzystania
kreatywnosci podczas procesu uczenia sie. Ponadto, podejscie STEM
podkresla fakt, ze dociekanie i krytyczne myslenie moze wyjasnic¢
rozne zjawiska. W dobrym Srodowisku uczenia sie STEM uczniowie
majg do czynienia z prawdziwymi problemami: majg do odegrania
role w poszukiwaniu rozwigzan problemdw poruszanych w klasie.
W tym przypadku nauczyciel dziata bardziej jako przewodnik niz
jako ekspert z predefiniowanymi odpowiedziami, pomagajgc
swoim uczniom w stosowaniu krytycznego myslenia, tgczgc rézne
komponenty, takie jak opowiadanie historii i stosowanie kodowania,
ktére rowniez wykorzystuje wazne obszary moézgu i zwieksza
kreatywnos¢. Inny element, ktéry wytonit sie z FGs we Wtoszech, jest
zwigzany z subtelng obecnoscig uprzedzen w naszym spoteczenstwie:
istniejgca dysproporcja, alimentowana przez luki i réznice w systemie
edukacyjnym jest wynikiem dziedzictwa kulturowego, ktére ogranicza
dostep dziewczat do kariery STEM. Podczas grupy fokusowej jeden z
nauczycieli ptci meskiej stwierdzit, ze jest zaskoczony tym, ze w jego
klasie dziewczeta osiggajg doskonate wyniki w przedmiotach STEM.
Pokazuje to, ze nawet wsrdd nauczycieli szkolnych wecigz istniejg
uprzedzenia zwigzane z ptcig, ktére nalezy neutralizowac poprzez
dorazne szkolenia, aby wspiera¢ stereotypy niezwigzane z ptcig w
edukacji STEM.
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Wyniki badan grup fokusowych w Portugalii

Potrzeby i wyzwania

Podczas laboratoriow i zajec pojawity sie pewne wyzwania, z ktorymi
trzeba byto sobie poradzi¢. Wyzwania te dotyczyly ustanowienia
pewnego porzgdku podczas otwartych rozmow z klasami.

Ponadto, INOVA stwierdzita, ze niektorzy nauczyciele nie majg
informacji na temat metodologii STEAM, a to czasami stanowi
problem, poniewaz specjalisci od STEAM muszg wyjasni¢ wszystkie
kroki i wyttumaczyc¢ zestaw narzedzi oraz cel metodologii.

Napotkane wyzwania i wdrozone strategie majgce na
celu zwiekszenie zaangazowania dziewczqt w STEAM:

Podczas zaje¢, zwilaszcza zajec z kubizmu, mieliSmy okazje stworzy¢
przestrzen dla punktow widzenia dziewczat, ta czes¢ byta wazna dla
rozwoju i motywacji do udziatu dziewczat w zajeciach oraz rozwijania
ich krytycznego myslenia,

Biorgc pod uwage przestrzen do rozwijania krytycznego myslenia
u dziewczat, specjalisci STEAM poruszajg sie grupa po grupie, aby
stuchad gtosu i myslenia uczennic, obserwowac jak pracuje grupa i
jak réwna jest przestrzen w grupie,

Wazne byto podanie przyktadéw kobiet w Swiecie sztuki i nauki,
poniewaz stworzyto to idee, ze dziewczyny majg przestrzen do
uczestnictwa w tym Swiecie. Jest to inspirujgce dla dziewczat w klasie,
ze mogg miec kariere naukowga i artystyczng. Ta sytuacja jest wazna,
aby stworzy¢ dobrg wizje przysztosci i otworzy¢ drzwi dla dziewczat.
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Wyniki badan grup fokusowych w Turcji

Szkolenia dla nauczycieli odbywajg sie do trzech razy w roku i sg
postrzegane jako przydatne przez nauczycieli Doga School. Obejmujg
one zarzgdzanie klasg, wdrazanie, narzedzia internetowe, ewaluacje
i ocene. Niektére obejmujg robotyke i kodowanie. Kursy sg uwazane
zajeszcze bardziejprzydatne, jeslisg prowadzone przez wydziaty i jesli
obejmujg zajecia praktyczne. Istnieje zainteresowanie uczynieniem
kurséw obowigzkowymi i przyjeciem podejscia interdyscyplinarnego.
Nauczyciele sztuki organizujg réwniez wizyty w muzeach i galeriach
sztuki. Za bardzo przydatne uwaza sie takze coroczne spotkania
orientacyjne dla rodzicow.

Uczestnicy chcg zaangazowac inne typy szkot i dyscypliny, aby
umozliwi¢ interakcje miedzy przedmiotami i poziomami. Dobre
praktyki i projekty powinny by¢ udostepniane na platformach i w
ramach wystaw. Materiaty muszg by¢ powigzane z rzeczywistymi
sytuacjami i powinny zawierac raczej konkretne niz abstrakcyjne
koncepcje. Preferowanymi metodami sg warsztaty i zajecia
praktyczne.

Istnieje zgoda co do tego, ze nauczyciele odnoszg korzysci z
uczenia sie, jak uczy¢ poprzez projekty, doskonalgc umiejetnosci
takie jak rozwigzywanie problemdw, wspotpraca, kreatywnos¢,
innowacyjnos¢imyslenie naukowe. Rodzice chcieliby widzie¢ wieksze
zaangazowanie, na przyktad poprzez Warsztaty Rodzinne STEM.
Rodzice czujg potrzebe skupienia sie na rozwoju poznawczym i
emocjonalnym, a nie na sukcesie akademickim. Nalezy wspierac
kreatywne myslenie i elastycznos¢. Potrzebne sg dodatkowe zajecia
w klasach i punkty, takie jak targi nauki, festiwale i wystawy w celu
zaprezentowania wynikéw nauczania. Nauczyciele mentorzy mogliby
by¢ pomocni dla innych nauczycieli, zarbwno poprzez obserwacje,
jak i wspolne prowadzenie lekcji.

Stereotypy zwigzane z picig sg postrzegane jako czynnik hamujacy.
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Brakuje zaje¢ pozalekcyjnych, ktére angazowatyby dziewczeta.
Nie ma zréznicowania w nauczaniu ze wzgledu na pte¢, co mozna
by osiggngc¢ poprzez wigczenie sztuki i nauk humanistycznych do
nauczania STEM; motywujgce mogg byc¢ takze wizyty w zewnetrznych
wydarzeniach i  miejscach. Dziewczeta unikajg robotyki, nauk
Scistych i inzynierii, poniewaz sg przekonane, ze przedmioty te sg
przeznaczone dla chtopcow. Wczesne matzenstwa to kolejny problem
uniemozliwiajgcy dziewczetom kariere w STEM.

Poniewaz dopasowanie celow lekcji do dziatan edukacyjnych
jest najwiekszym wyzwaniem, nalezy zwiekszy¢ podejscie
interdyscyplinarne. Biorgc pod uwage znaczenie kreatywnosci dla
nauczycieli, wymagane sg dodatkowe szkolenia z zakresu sztuki i
Design Thinking.

Istnieje przekonanie, ze luka ptciowa w STEM jest wspdlnym
problemem w catej Europie. Nalezy stworzy¢ innowacyjne metody i
zasoby, aby zmotywowac dziewczeta. Praca w partnerstwie w celu
zbierania i dzielenia sie dobrymi praktykami jest postrzegana jako
idealne podejscie do rozwigzania tego problemu.
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MODEL OCENY EHAWIORALNEJ

Zachecanie i promowanie innowacyjnego podejscia edukacyjnego,
ktore integruje nauke STEAM (zastosowanie zasad sztuki i
projektowania do edukacji w zakresie nauk Scistych) w edukacji
podstawowejza pomocg metod i zasobow uwzgledniajgcych pte¢, aby
promowac pozytywng zmiane postaw w kierunku niestereotypowych
wyboréw w edukacji, aby przyciggnac wiecej dziewczat do dziedzin
STEM jest jednym z najwazniejszych celdéw projektu IN2STEAM.

W tym celu konsorcjum projektu IN2STEAM opracowato specjalny
Model OcenyZachowania(BAM), aby oceni¢imonitorowac nabywanie
kompetencji w zakresie STEAM, a takze wplyw na proces uczenia
sie uczniodw, zwiaszcza mtodych dziewczat, zwigzany z koncepcjami
STEAM i zmiang zachowan obejmujgcg nauke, postawy i zachowania
uczniéw.

W projekcie IN2STEAM zaproponowano ocene modelu kompetencji
STEAM opartg na umiejetnosciach poznawczych, a takze spotecznych
i emocjonalnych, ktéra pozwoli na doktadng ocene kompetencji
rozwijanych przez uczniéw podczas zaje¢ 103 - Digital Teacher's
Toolkit (DTT) with STEAM Activity Kit for Primary School.

Konsorcjum projektu IN2STEAM opracowato serie scenariuszy lekgcji

do wykorzystania przez nauczycieli podczas zaje¢, a najdoktadniej
podczas STEAM LABOw. Te scenariusze lekcji sg dostosowane do
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umiejetnosci BAM, a zatem konkretne scenariusze lekcji pozwolg
na rozwoj okreslonego zestawu umiejetnosci, w tym umiejetnosci
poznawczych, spotecznych i emocjonalnych. Zdefiniowano skale o
trzech poziomach opisowych, ktéra ma wspiera¢ monitorowanie i
ocene kazdej umiejetnosci podczas STEAM LABs.

Model Oceny Zachowania IN2STEAM przedstawiat 10 réwnie
istotnych umiejetnosci, ktore byly oceniane przez nauczycieli i
specjalistki od STEAM. Poza tym przygotowano szereg narzedzi
wspierajgcych wdrazanie BAM dla nauczycieli. Narzedzia te pozwolity
nauczycielom $ledzi¢ postepy uczniow, a tym samym utatwity ocene
ich kompetencji. Wdrozenie BAM zbiegto sie w czasie z wdrozeniem
STEM LABs.

Ocena i ewaluacja umiejetnosci poznawczych

Poznanie odnosi sie do umystowego procesu rozumienia poprzez
myslenie i doswiadczenia. Wedtug BAM, zakres potrzebnych
umiejetnosci poznawczych obejmuje zarzadzanie i przetwarzanie
informacji  (identyfikowanie,  zbieranie, przetwarzanie i
wykorzystywanie  odpowiednich danych do podejmowania
decyzji), krytyczne, kreatywne i analityczne myslenie, umiejetnos¢
rozwigzywania problemoéw, badanianaukowe, kreatywnos¢imyslenie
obliczeniowe. Na podstawie Modelu BAM i Laboratoriéow IN2STEAM,
nastepujace umiejetnosci zostaty okreslone jako najbardziej istotne
dla szkét podstawowych:

Rozwigzywanie problemdw

Uczniowie stawiali czota wyzwaniom, ktdre pojawity sie w trakcie

procesu dochodzenia

Uczniowie dogtebnie zbadali problem (np. eksperyment w ramach

procesu badania)

Uczniowie stosowali okreslone strategie w celu rozwigzania

problemu

Uczniowie realizowali misje | zadania szczegotowe
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Krytyczne myslenie

Uczniowie znaleZli rézne sposoby rozwigzania problemu (np. jak
podeprze¢ konstrukcje, jak wprawic¢ pojazd w ruch)

Uczniowie oceniali swoj produkt i ewentualne prototypy w oparciu
0 pewne kryteria i hipotezy, ktore miaty byc¢ przetestowane i
potwierdzone

Uczniowie szukali bardziej ztozonych sposobow na ulepszenie
swojego produktu koricowego, badajgc rozne materiaty do
tworzenia prototypow, testujgc rozne techniki itp.

Uczniowie analizowali instrukcje przed rozpoczeciem pracy nad
danym zadaniem.

Kreatywnosc i twdrcze myslenie

Przedsiebiorczosc¢

Umiejetnosci technologiczne

Wszystkie te umiejetnosci poznawcze zostaty rozwiniete w ramach
zaje¢ prowadzonych w Laboratoriach IN2STEAM w kazdym kraju,
ktore zostaty opracowane na podstawie wczesniejszych plandw lekgji
stworzonych przez Konsorcjum IN2STEAM i zebranych w Zestawie
¢wiczen dla uczniow:
inZ2steam.erasmus.site

Ocena i ewaluacja umiejetno$ci emocjonalnych i ogélnego
zaangazowania spotecznego

Podczas rozwazan nad umiejetnosciami spoteczno-emocjonalnymi,
takimi jak umiejetnosci komunikacyjne, a takze pewnosc¢ siebie,
samoswiadomos¢ i umiejetnosci interpersonalne, okazato sie, ze
nie zawsze wystepujg one w sposob naturalny i muszg by¢ wyraznie
rozwijane u uczniow. Co wiecej, wiekszos¢ zadan jest ztozona i
wzajemnie powigzana i nie moze by¢ osiggnieta wysitkiem jednej
osoby, ale raczej poprzez efektywng prace zespotowg. Gtoéwny aspekt
podejscia pedagogicznego w IN2STEAM skupia sie na rownosci pfci,
wynikajgcej z niedostatecznej reprezentacji kobiet w dziedzinach
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STEM, podczas gdy BAM skupit sie na ocenie pewnosci siebie i
samoswiadomosci jako kluczowych umiejetnosci, ktore zostaty
doktadnie zbadane podczas wdrazania Laboratoriow IN2STEAM.

Projekt IN2STEAM obejmuje nastepujgce umiejetnosci spoteczne i
emocjonalne, wedtug BAM:

Pewnosc siebie
Samoswiadomosc¢
Umigjetnosci interpersonalne
Umigjetnosci komunikacyjne

W Laboratoriach IN2STEAM poziom zaangazowania uczniéw byt
bardzo wysoki, czuli sie oni komfortowo i byli bardzo zmotywowani
do pracy z niekonwencjonalnymi materiatami (np. materiatami z
recyklingu) i prowadzenia dziatan w laboratoriach, ktére znacznie
réznig sie od tradycyjnych sal lekcyjnych. Uczniowie docenili rowniez
prace w grupach rowiesniczych, bez rozréznienia na ptec (zaréwno
chtopcy, jak i dziewczeta wnosili wktad z réwnym entuzjazmem i
pasja) i wigczajgc wszystkich kolegdw z klasy, niezaleznie od zdolnosci
uczenia sie, pochodzenia spoteczno-kulturowego itp. Ogdlnie rzecz
biorgc, wszyscy uczniowie, pomimo trudnosci w nauce, barier
jezykowych i ptci, uczestniczyli w zajeciach.

Podczaslaboratoridwtradycyjnaedukacjazostatazastgpionaedukacja
STEAM i mieszanym S$rodowiskiem uczenia sie z wykorzystaniem
urzagdzen cyfrowych, robotéw itp. Zajecia prowadzone byly w
niekonwencjonalnych przestrzeniach i laboratoriach, gdzie dzieci
mogg siedzie¢ w grupach i uczy¢ sie razem, aby wspierac¢ zaréwno
umiejetnosci poznawcze, jak i spoteczne, interpersonalne.
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WYTYCZNE DO POMIARU ZMIANY
ZACHOWAN UCZNIOW W KIERUNKU
STEAM

W celu oceny i ewaluacji zmiany zachowan, podczas laboratoriow i
po ich zakonczeniu, wszyscy interesariusze edukacyjni zaangazowani
w laboratoria (nauczyciele, dyrektorzy szkdt, profesjonalistki
zajmujgce sie STEAM, rodzice) mieli okazje podzieli¢ sie i zastanowic
sie nad tym, jak uczniowie rozwineli swoje umiejetnosci, jak czuli
sie podczas laboratoridéw i wkrotce po ich zakonczeniu, a takze jak
poprawili zarbwno swoje umiejetnosci poznawcze, jak i spoteczno-
emocjonalne.

Aby zebra¢ wszystkie informacje, uczniowie otrzymali specjalne
kwestionariusze (przed i po imprezie), aby oceni¢ ich poczatkowe
nastawienie, zainteresowania i umiejetnosci, a nastepnie zobaczyc,
jak te ostatnie ewoluowaty i jak zmienity sie po uczestnictwie w
Laboratoriach IN2STEAM. Ponadto, zebrano réwniez informacje
zwrotne od nauczycieli, specjalistéw z dziedziny STEAM i rodzicow.

Przygotowano szereg narzedzi wspierajgcych wdrazanie BAM dla

nauczycieli. Narzedzia te pozwalajg nauczycielom Sledzi¢ postepy
ucznidw, a tym samym utatwiajg ocene ich kompetencji:
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1. Dwie sesje dzielenia sie wiedzg z rozmieszczeniem jednego
kwestionariusza w kazdej z nich

Pamietnik nauczyciela

Studenci STEAM wspotpracujgcy online tablica & arkusz LAB dla
studentow.

Pierwsza i druga sesja dzielenia sie

W ramach 103 i realizacji Laboratoriéw IN2STEAM, nauczyciele
zorganizowali kilka sesji dzielenia sie z uczniami, aby poinformowac
ich o tym, jak bedg przebiega¢ wdrozenia. Sesje te wprowadzity
uczniow do STEAM Labs, ale takze do rozpoczecia pierwszych dziatan
przewidzianych w BAM.

Dziatania nauczycieli zwigzane z dzieleniem sie wiedzg z klasg
ustawiajg scene w kontekscie STEAM. Sesja dzielenia sie obejmowata
dyskusje na temat koncepcji STEAM i tego, czym jest odkrywanie
wczesniejszej wiedzy ucznidw na temat STEAM, zainteresowania
STEAM i motywacji do rozpoczecia Laboratoriow STEAM.

W tej sesji uczniowie odpowiadali na prosty kwestionariusz
(pre-questionnaire), ktéry pomogt nauczycielowi ustawi¢ scene.
Kwestionariusz pomégt zaréwno nauczycielom, jak i partnerom
zrozumie¢ poziom Swiadomosci, zainteresowania i motywag;ji
uczniow w zakresie zagadnienn STEAM.

Na ten kwestionariusz odpowiadano ponownie pod koniecwdrozenia
(post-questionnaire), co pozwolito tym samym poréwnac zmiany,
jakie zaszly w zakresie Swiadomosci, zainteresowania i motywacgji
uczniow do STEAM oraz zrozumiec¢ czeSciowo wptyw Laboratoriow
STEM na ucznidw.
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Pamietnik Nauczyciela

Dziennik nauczyciela sktadajgcy sie z indywidualnych arkuszy dla
kazdego ¢wiczenia jest dostepny, aby wspiera¢ nauczycieli, a takze
specjalistbw STEAM podczas zbierania informacji o postepach
uczniéw w ramach kazdego ¢wiczenia.

Uczniowska tablica internetowa STEAM | arkusz LAB.

Podczas Laboratoriow IN2STEAM, jako czes¢ dziatann odkrywczych
i uczenia sie przez doswiadczenie, uczniowie uzywali specjalnych
arkuszy LAB do zapisywania najbardziej istotnych mysli, pomystow i
krokdéw w procesie odkrycia naukowego.
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WPLYW REALIZACJI PROJEKTU
IN2STEAM

Dzieki danym zebranym za pomocg narzedzi monitorujgcych BAM
(kwestionariusze ucznia, dzienniki nauczycielaiarkusze laboratoryjne
ucznia) oceniono wptyw dziatan projektu IN2STEAM zaréwno na
ucznidw, jak i nauczycieli.

Laboratoria IN2STEAM objety 6 krajow dla tgcznie 973 ucznidw i
68 nauczycieli, ktorzy byli aktywnie zaangazowani w realizacje serii
warsztatow i nietradycyjnych zaje¢, czerpigc inspiracje z IN2STEAM
Activity Kit i jego planow lekgji.

Laboratoria IN2STEAM zostaty pomyslane jako elastyczne
przestrzenie edukacyjne w  poroéwnaniu do tradycyjnych sal
lekcyjnych, gdzie studenci mieli swobode eksploracji, wyboru
materiatow i niezaleznego prowadzenia doswiadczen badawczych.
Metodologia gtdbwnie stosowana to Inquiry Based Model, inspirowana
metodg naukowg oraz samodzielnie prowadzonym dochodzeniem
i procesem uczenia sie ucznidw. Ponadto inne metodologie, takie
jak Problem Based Learning i Design Thinking, pomogty uczniom
w  poszukiwaniu innowacyjnych rozwigzan w celu rozwigzania
codziennych i niegodziwych problemdw.

Z obserwacji i danych pierwotnych zebranych przez nauczycieli i
specjalistki od STEAM podczas Laboratoriow IN2STEAM wynika,
ze uczniowie sg wstepnie zainteresowani dyscyplinami STEAM, ale
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nauczyciele czujg, ze nie majg wystarczajgcej wiedzy, doswiadczenia
i innowacyjnych praktyk edukacyjnych STEAM w codziennym
nauczaniu. W zwigzku z tym, konieczne jest wspieranie szkolen
zawodowych nauczycieli w zakresie kursow zwigzanych ze STEAM,
aby wigczy¢ innowacyjne podejscie i wzmocnic¢ pozycje wszystkich
ucznidw, jednoczesnie gwarantujgc integracyjne i niestereotypowe
zajecia dla wszystkich.

Co wiecej, Laboratoria IN2STEAM pokazaty, jak dyscypliny STEAM
mogg byc¢ zintegrowane z innymi dyscyplinami, takimi jak sztuka,
literatura i nauki humanistyczne, aby stworzy¢ multidyscyplinarne
programynauczaniaiumozliwi¢uczniomrozwdjszeregu umiejetnosci
miedzykulturowych i przekrojowych, do wykorzystania zaréwno w
szkole, jak i w przysztej karierze zawodowej.
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EUROPEJSKA KARTA EDUKACJI STEA
ONLINE WYDARZENIA

Konsorcjum projektu IN2STEAM dazyto do tego, aby Karta miata
prawdziwie europejski wymiar. W tym celu, we wspétpracy z
partnerami projektu, zorganizowano trzy spotkania Online European
Charter for STEAM Education Events w dniach 13 kwietnia 2022 r., 28
kwietnia 2022 r. i 24 maja 2022 r., aby przedyskutowa¢ pomysty i
sugestie edukatordw, ekspertéw, specjalistow STEAM i decydentow
na temat edukacji STEAM w szkolnictwie podstawowym oraz
doswiadczenia nauczycieli we wdrazaniu STEAM Lab.

Pierwsze wydarzenie Online European Charter for STEAM Education
Event zostato zorganizowane i przeprowadzone przez Doga Schools
13 kwietnia 2022 roku. Specjalisci STEAM, artySci, nauczyciele i
decydenci z krajow nalezacych do konsorcjum projektu IN2STEAM
zostali zaproszeni do udziatu w Online European Charter for STEAM
Education Event.

Formularz informacyjny dla uczestnikéw zostat stworzony przez
Doga Schools w celu okreslenia uczestnikéw, ktorzy wzieli udziat
w wydarzeniu, a formularz ten zostat przettumaczony na jezyki
narodowe partnerow w konsorcjum projektu i zaproszenia na
wydarzenie zostaty wystane do uczestnikow z krajow partnerskich.

W wydarzeniu online wzieto udziattgcznie 96 nauczycieli, edukatorow,
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ekspertéw, profesjonalistek w dziedzinie STEAM i decydentéw z 6
krajéw partnerskich. Uczestnicy z 6 krajow partnerskich dyskutowali
i wspotpracowali nad swoimi pomystami na edukacje STEAM i
doswiadczeniami we wdrozeniach STEAM Lab w oddzielnych
salach break-out, zgodnie z tematami gtéwnymi i podtematami w
gotowym formularzu informacyjnym dla uczestnikéw, stworzonym
przez cztonkéw konsorcjum projektu i wykorzystanym do okreslenia
przydziatu sal break-out przed wydarzeniem.

Drugie wydarzenie The Online European Charter for STEAM Education
zostato zorganizowane i przeprowadzone przez Doga Schools 28
kwietnia 2022 roku. W wydarzeniu wzieto udziattgcznie 44 nauczycieli,
ekspertow, profesjonalistek STEAM i decydentéw, ktérzy podzielili
sie swoimi pomystami na edukacje STEAM i doswiadczeniami we
wdrozeniach STEAM Lab.

Trzecie wydarzenie Online European Charter for STEAM Education
Event zostato zorganizowane i przeprowadzone przez CESIE w dniach
24th maja 2022 roku z udziatem 15 nauczycieli z sieci Scientix w celu
zebrania dalszych danych na temat ich doswiadczen, pomystow i
sugestii dotyczgcych edukacji STEAM w szkotach podstawowych na
potrzeby Europejskiej Karty.

Rozktad profili uczestnikéw wydarzen online

Uczestnik / Data 13 kwietnia 2022 r. 28 kwietnia 2022 r. 24 maja 2022 r.
wydarzenia
Specjalisci i eksperci | 8 4
STEAM
Artysci - 2
Nauczyciele 85 34 15
Decydenci polityczni | 3 4
Razem 96 44 15
155 uczestnikow
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Dane na temat doswiadczen i sugestii dotyczgcych Europejskiej Karty
Edukacji STEAM Online zostaty zebrane od uczestnikéw, ktorzy zostali
rozmieszczeni w czterech salach w zaleznosci od zdefiniowanych
tematodw, jak ponizej:

1. STEAM w edukacji wezesnoszkolnej

Promowanie wsrod uczniow kariery w branzy STEAM
Rozwdj zrownowazonej alfabetyzacji STEAM

Ustalenie standarddw programowych i powigzanie z nimi
odpowiednich dziatan

2. Polityka i praktyki dotyczace STEAM i edukacji wtaczajacej
pte¢

Opracowanie spojnych programdw nauczania STEAM na wszystkich
poziomach szkolnych, od przedszkola do uniwersytetu
Promowanie wspotpracy miedzy organizacjami zainteresowanych
stron

Strategie upowszechniania dobrych praktyk z zakresu wczesnej
edukacji

Strategie upowszechniania alternatywnych modeli z organizacji
instytucjonalnych i pozainstytucjonalnych w zakresie wczesnej
edukacji

Ustalenie standarddw programowych i powigzanie z nimi
odpowiednich dziatan

Nagradzanie osiggnie¢
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3. Kwalifikacje nauczycieli

Strategie i taktyki rekrutacyjne dla nauczycieli STEAM

Tworzenie kurséw doskonalenia zawodowego ukierunkowanych na
STEAM

Szkolenia z zakresu pedagogiki i tresci STEM promujgce podejscie
interdyscyplinarne wsrod nauczycieli nie zajmujgcych sie naukami
scistymi.

Tworzenie programow pomocowych zardwno dla uczniow, jak i
nauczycieli

Promowanie wspotpracy miedzy organizacjami zainteresowanych
stron

4. Ewaluacja i ocena w STEAM

Tworzenie narzedzi oceny

Analiza porownawcza istniejgcych metod

Ewaluacja i ocena rozwoju zawodowego nauczycieli

Ocena efektow ksztatcenia i dostosowanie programu nauczania
Nagradzanie osiggniec¢

Wyniki spotkania Online European Charter for STEAM
Education

Ponizsze 4 pytania byty dyskutowane w 4 réznych grupach podczas
wydarzen zwigzanych z kartami, ktére odbyty sie w 3 réznych
terminach. Zebrane odpowiedzi zostaty zebrane w ramach 4
gtéwnych tematéw:
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STEAM w edukacji wczesnoszkolnej,

Polityka i praktyki dotyczgce STEAM i edukacji wtgczajgcej pte,
Kwalifikacje nauczycieli

Ewaluacja i ocena w STEAM

Uzyskane danejakosciowe zostaty poddane analizie zwykorzystaniem
metody analizy tresci. Celem analizy tresci byto odniesienie
zebranych danych do pojec i relacji w celu ich interpretacji. Proces
analizy tresci polegat na ,zebraniu podobnych danych w ramach
pewnych zdefiniowanych pojec i tematdéw oraz ich uporzgdkowaniu
i interpretacji” (Yildirnm & Simsek, as cited in Yilmaz Dogan & Altun,
2018). W analizie tresci dane podsumowane i zinterpretowane w
analizie opisowej sg poddawane znacznie bardziej dogtebnemu
procesowi, a w rezultacie mozna odkry¢ pojecia i analizy, ktére
W przeciwnym razie nie zostatyby zauwazone dzieki podejsciu
opisowemu. W tym wzgledzie, analiza tresci jest potrzebna w celu
zdefiniowania danych i ujawnienia faktéw, ktére moga byc¢ ukryte
wewnatrz tych danych (Yildirrm & Simsek, 2013, cytowane w Yilmaz
Dogan & Altun, 2018).

Dane z dyskusji zostaly zinterpretowane, przedstawiajac je wedtug
tematéw i podtematéw, z wykorzystaniem cytatéw uczestnikow
wydarzenia czarterowego, podajacych przyktady i wyjasnienia.
Uczestnikom w trzech réznych terminach przypisano kody
numeryczne, zgodnie z wydarzeniem, w ktorym uczestniczyli.
Pierwsza grupa uczestnikdw wzieta udziat w spotkaniu czarterowym
onlinedlakrajow partnerskich, druga grupa w spotkaniu czarterowym
online dla Turcji, a trzecia grupa w spotkaniu dla nauczycieli Scientix.

Pierwsza Sala Breakout: STEAM w edukacji weczesnoszkolnej

W pierwszej sali obrad uczestnikom przedstawiono cztery pytania.
Uzyskane odpowiedzi i rekomendacje zostaty zgrupowane w 3
podtematach.
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15t Podtemat: Promowanie kariery w branzy STEAM wsrod
uczniow

Pierwsze zalecenie dotyczyto tego, ze kariery STEAM uczniéw powinny
by¢ wspierane we wczesnej edukacji poprzez projekty STEAM,
dziatania artystyczne, codzienne artefakty i wzorce. Te projekty i
dziatania sg kluczowe dla promowania kreatywnosci, wyobrazni
i produktywnosci dzieci.

,Przedszkole nie ma wielu projektow STEAM, jest to gtédwnie
plac zabaw i edukacja przedszkolna. Moim zdaniem wazne
jest pobudzanie kreatywnosci poprzez sztuke, uczenie Picassa,
Mondriana i sztuki szkoty kubistycznej.” (P1)

»,Modele rdl, niektore zajecia praktyczne w realnych scenariuszach
(przemyst, osrodki badawcze)”. (P10)

Druga rekomendacja dotyczyta tresci edukacyjnych tworzonych
na potrzeby STEAM. Tresci te powinny by¢ zaprojektowane tak,
aby promowac umiejetnosci dociekania, ciekawos¢, kreatywnosc i
swobodne myslenie dzieci. Jako zrédta tresci edukacyjnych mozna
wykorzysta¢ samg nature, dziatania artystyczne, arcydzieta artystéw
oraz problemy Swiata rzeczywistego. Podkreslono, ze powinno
istnie¢ nauczanie integracyjne, interdyscyplinarne, ktére odnosi sie
do aspektéw i problemdéw spotecznych, aby zajmowac sie etyka i
rozwigzaniami.

,Wazne jest, aby wykorzystac przyrode do promowania ciekawosci,
zainteresowania wiedza. Dzieki temu uczniowie nie bedg tylko
biernie sie uczyc, ale szuka¢ odpowiedzi, co z natury rzeczy kieruje
ich w strone nauki.” (P2)

~Ryzykowne bedzie, jesli nie postawimy na edukacje integracyjna,
STEAM to sposob na rozwigzywanie problemow spotecznych z
uwzglednieniem etyki i wprowadzanie koncepcji spotecznych w celu
zdefiniowania rozwiagzan.” (P10)
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Trzecia rekomendacjg byto wprowadzenie zawodéw STEAM z
doradztwem zawodowym oraz zaangazowanie komunikatorow
naukowych. Poradnictwo zawodowe powinno by¢udzielane w sposéb
profesjonalny, poprzez angazowanie inzynierow, projektantow
produktéw lub zewnetrznych treneréw, ktorzy rzeczywiscie
pracujg w odpowiednich sektorach, zamiast nauczycieli. Program
.Praktykant na jeden dzien”, obserwacja pracy, dni doswiadczen,
wzory do nasladowania, wizyty w obszarach przemystowych i ustugi
mentorskie to niektére z alternatyw dostepnych w celu uzyskania
takiego wsparcia. Poza tym, wspotpraca z uniwersytetami w celu
zaangazowania komunikatorow STEM bedzie pomocna w dotarciu
do wiekszej liczby oséb. Komunikatorzy STEM majg za zadanie
informowac, edukowaci podnosi¢ Swiadomos¢ na tematy zwigzane z
naukg oraz zwiekszac poczucie zachwytu nad odkryciami naukowymi
i argumentami.

»,Moga by¢ osoby, ktdre studiuja na wydziatach inzynieryjnych
uniwersytetow, ktore nie zdobyty jeszcze doswiadczenia w sektorze,
ale wychodzg na pierwszy plan dzieki produktom, ktore wytwarzajg
w mtodym wieku.... Studentéw mozna zebra¢ ze wzgledu na bliskos¢
wieku, a mtfodych inZynierow i uczniow mozna zebrac, gdy pojawi sie
taka potrzeba.” (P5)

»Chciatabym opowiedzie¢ o placéwkach prowadzonych przez
gmine Uskiidar w Stambule. W Atelier Uskiidar swiadczymy ustugi
mentorskie i organizujemy dni doswiadczen. W naszej placowce
dzieci moga testowac, wdrazac lub produkowac prototypy z
ekspertami.” (P7)

»,Nawigzanie kontaktow z profesjonalistami, ktorzy pracujg w danej
dziedzinie; ,Apprentice for a day”; jesli chodzi o wiek uczniow, to im
mfodsi, tym lepiej”. (P10)

Ostatnie zalecenie dotyczyto luki miedzy ptciami w karierach STEAM.
Wiekszos$¢ uczestnikOw uwaza, ze nie ma zadnej szczegdlnej luki
miedzy dziewczetami a chtopcami. Co zaskakujgce, w wiekszosci
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znalazty sie zalecenia dotyczace unikania pozytywnej dyskryminacji
i zaniechania wszelkich specjalnych wysitkéw na rzecz wspierania
uczennic w tym kierunku. Istniato silne przekonanie, ze takie
przedsiewziecia bedg miaty odwrotny skutek, poniewaz doprowadzg
do powstania przekonania, ze dziewczeta stale czujg sie pod
presjg i dlatego bedg potrzebowaty wsparcia. Uczestnicy uwazaja,
ze dziewczeta sg bardziej kreatywne, produktywne i sktonne do
nauki. Poza tym nauczyciele ze spotecznosci Scientix podkreslali
koniecznos¢ zrdéznicowania pici w celu wzmocnienia udziatu kobiet w
zawodach STEAM, ze wzgledu na stereotypy i tradycyjna role kobiet
W spoteczenstwie.

»,Uwazam, Zze nie powinno by¢ zadnych réznic, zwtaszcza w
odniesieniu do ptci czy wymiaréw spoteczno-ekonomicznych”. (P2)

»Awans moze byc rowniez zréznicowany ze wzgledu na ptec, ze
wzgledu na stereotypy i tradycyjna role kobiet w spoteczenstwie.”
(P10)

2" Podtemat: Rozwoj zrownowazonych umiejetnosci w
zakresie STEAM

Pierwsza rekomendacja dotyczy opracowania programu nauczania
STEAM. Podczas dyskusji tureccy uczestnicy wspomnieli, ze nie
ma programu nauczania STEAM wykorzystywanego przez szkoty,
choc istnieje wiele materiatéw, dokumentéw, szkolen i projektow
proponowanych przez ministerstwo edukacji. Stwierdzono, ze
nalezy opracowac strategie zaangazowania ucznidw, nauczycieli i
interesariuszy w program nauczania STEAM. Program nauczania
powinien obejmowal nauczanie interdyscyplinarne, projekty i
zajecia miedzyprzedmiotowe, przyktadowe scenariusze lekgji, zasoby
STEAM i zwiekszone zajecia laboratoryjne oraz zaangazowanie
rodzicéw. Cele edukacyjne, dziatania edukacyjne i tematy muszg
by¢ kontekstualizowane i zintegrowane z rzeczywistymi problemami
zyciowymi podczas projektowania programu nauczania STEAM. W
klasachnalezystosowacbadaniaskoncentrowanenauczniuimateriaty
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oparte na nauce, zaprojektowane z wykorzystaniem innowacyjnych
metod i technik. Stwierdzono, ze stopniowo ustrukturyzowane tresci
i wsparcie sg kulturowo i jezykowo specyficznymi praktykami, ktére
promujg autonomie ucznidéw i umiejetnosci STEAM. Podkreslono role
nauczycieli w tworzeniu sieci angazowania interesariuszy. Takie sieci
mogg by¢ wykorzystywane do zaopatrzenia szkoty, wizyt w szkole
itp. Stwierdzono, ze zadanie znalezienia tych zasobow spoczywa na
barkach nauczycieli, zwiekszajgc na nich presje.

»,Powinna istnie¢ interdyscyplinarna tematyka dla uczniow w
gimnazjum i liceum. Poprzez projekty takie jak PBL lub Inquiry Based,
aby potaczyé codzienne scenariusze z projektami STEAM.” (P10)

»,Musze znalez¢ wokot siebie interesariuszy, ktorzy dostarcza
materiaty do realizacji projektow i wdrozert STEAm. Co i gdzie mam
zdobyc¢? Jak mam sie z tymi ludZzmi w tym momencie porozumiec?
Jak zdoby¢ to Zrédto?” (P5)

Jako drugie zalecenie omdwiono wktad alfabetyzacji STEAM w
rozwoj umiejetnosci know-how uczniow. Edukacja STEAM przyczynia
sie nie tylko do rozwoju umiejetnosci z zakresu matematyki, nauk
Scistych, technologii i inzynierii oraz sztuki, ale takze komunikacji,
kreatywnosci, rozwigzywania problemdw, krytycznego myslenia
i umiejetnosci wspotpracy. Stwierdzono réwniez, ze uczniom
z obszaréw defaworyzowanych trudniej jest zaprojektowac i
zaangazowac projekty rozwijajgce te umiejetnosci, a nauczyciel musi
byc¢ kreatywny i innowacyjny, aby ich zaangazowac.

,Zawsze staratam sie wtaczy¢ jej wiejskie pochodzenie do zajec,
ale czasami jest to trudne, poniewaz uczniowie moga nie by¢
zainteresowani. Stwierdzam, ze wazne jest posiadanie sposobu na
,Zarobienie grupy”, dzieki czemu bedg oni pozytywnie nastawieni do
nowych metodologii, a nie beda ich po prostu odrzucaé.” (P11)

65



3 Podtemat: Ustalenie standardow programowych i
powigzanie z nimi odpowiednich dziatan

Stwierdzono, ze nie ma potrzeby ustalania Scistych standardéw dla
programu STEAM, poniewaz jest on zawsze otwarty na zmiany i
rozwoj. Zauwazono, ze aplikacje zaczynajgce sie od STEM majg wiele
zmiennych takich jak STEAM, STEAME czy ESTEAME i jest on otwarty
na ciggte zmiany zgodnie z rozwojem pedagogiki i technologii. Z
tego powodu wiele projektow, szkolen dla nauczycieli i inicjatyw jest
wspieranych przez Ministerstwo Edukacji Narodowej i uniwersytety.

»,Musi istnie¢ Swiadomos¢, ze koncepcja ewoluuje i Zze wszyscy
$g zaangazowani w ten proces. Zaczeto sie jako STEM, ktore
ewoluowato w STEAM. Teraz styszymy o STEAME, a takze
ESTEAME... To jest metodologia catego podejscia.” (P10)

,0 aspektach przedmiotowych wszyscy uczestnicy mowili, ze
standardy musza by¢ bardziej ogdine lub nieograniczone.” (P6)

Druga Sala Breakout: Polityka i praktyki w zakresie STEAM
edukacji wiaczajacej pte¢

1°t Podtemat: Rozwaj spojnych programow nauczania
STEAM na WSjystk/ch poziomach szkolnych, od
przedszkola do uniwersytetu

Pierwszg rekomendacjg przedstawiong w tej czesci jest szkolenie
nauczycieli w zakresie STEAM. Nauczyciele muszg rozwija¢ swojg
wiedze i umiejetnosci, aby mdéc praktykowad. Nauczyciele powinni
otrzymac szkolenie w taki sposéb, aby mogli by¢ skuteczniw praktyce,
a nie w teorii. Podobnie jak w przypadku projektu Harezmi (projekt
szkolenia nauczycieli realizowany w Turcji), nalezy opracowac¢ modele
szkolenia nauczycieli.
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W przyktadach takich jak projekt Harezmi gtéwnym celem
powinno by¢ podniesienie kwalifikacji nauczyciela, ale nie w
sposob zorientowany na wynik. Koordynatorzy okregowi moga
pomoc nauczycielom uzyskac niezbedne wsparcie akademickie i
administracyjne, aby mogli prowadzi¢ studia interdyscyplinarne i
doskonali¢ sie. Odbyte przez nauczycieli szkolenia pokazg ich efekt
w tym procesie.” (P17)

»,Mozna zapewnic¢ wsparcie dla odnoszacych sukcesy ucznidw i
nauczycieli w STEAM, a takze rozwdj edukacyjnych badar B+R. Aby
0siggnac te cele, mozna powota¢ wysokg komisje. Mozna wdrozy¢
polityke wspierajgca edukacje rodzin i pozytywnag zmiane podejscia
spotecznego w zakresie uczestnictwa dzieci w systemie.” (P14)

W drugiej rekomendacji podkreslono konieczng wspotprace. W
kontekscie tematu Ministerstwo Edukacji Narodowej (MoNE),
uniwersytety i rodziny nalezg do wiodgcych instytucji, ktére powinny
wspotpracowaé. W wyniku wspotpracy z MoNE i uniwersytetami
nalezy zwiekszy¢ badania B+R i opracowac polityki obejmujgce takie
zmienne jak réznice miedzy szkotami wiejsko-miejskimi i réznymi
Srodowiskami spoteczno-ekonomicznymi. Ponadto w wyniku tej
wspotpracy nalezy opracowad integracyjny program nauczania i
nadac priorytet konkretnym umiejetnosciom. Ponadto nie nalezy
zapominac, ze wspétpraca z uniwersytetami zapewni ciggtosc.

»Poniewaz istnieja paralele miedzy modelem ksztatcenia nauczycieli
Harezmi a edukacjg STEAM, nalezy korzystac¢ z doswiadczen w tym
zakresie. YOK, Ministerstwo Edukacji Narodowej (MEB [MoNE]),
BILSEM itp. powinny byé na pierwszym planie.” (P14)

2" Podtemat: Promowanie wspotoracy pomiedzy
organizacjami interesariuszy

Pierwszg rekomendacjg przedstawiong w tej czesci jest wigczenie do
procesu pracownikéw naukowych z réznych wydziatéw oraz osoéb z
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biznesu. Tres¢ i realizacja szkolern produkowanych we wspétpracy
z ludzmi biznesu i sSrodowiskami akademickimi ma wazne miejsce,
poniewaz skutecznie pomoze w opracowaniu rozwigzan problemow
zidentyfikowanych w zyciu codziennym. Pomoze to studentom w
tworzeniu projektéw i pomystéw dotyczacych problemow zycia
codziennego.

W Harezmi wybiera sie problem z realnej sytuacji Zyciowej. Po
podjeciu wspolnej decyzji, dazy sie do jego rozwigzania. W ostatnich
latach zaobserwowalismy, ze problemy sg bardzo podobne do siebie.
W dochodzenie do rozwigzania konieczne jest zaangazowanie
pracownikéw naukowych z réznych grup zawodowych lub 0séb z
Zycia gospodarczego.” (P17)

Drugim zaleceniem jest, aby projekty takie jak konkursy i uniwersytety
dzieciece byly realizowane we wspodtpracy z instytucjami takimi jak
YOK (Rada Szkolnictwa Wyzszego), MEB [MoNE], BILSEM (instytucje,
w ktérych uzdolnieni uczniowie w Turcji mogg otrzymac dodatkowe
wyksztatcenie, aby realizowac¢ swoje talenty i rozwijac¢ sie zgodnie
ze swoimi umiejetnosciami). Nie nalezy zapominad, ze uniwersytety
dzieciece sg aplikacja o ograniczonym zakresie, przygotowang
i realizowang dla specjalnych (okreslonych wedtug uzdolnien,
wysokich zdolnosci itp.) dzieci.

,Rada Szkolnictwa Wyzszego (YOK), Ministerstwo Edukacji
Narodowej (MEB [MoNE]), BILSEM itp. powinny by¢ na pierwszym
planie. TUBITAK moze wnies¢é istotny wkfad, uniwersytety dzieciece
i rézne konkursy na projekty moga prowadzi¢ do STEAM, a izby
handlowe moga odgrywaé aktywna role.” (P14)

Trzecig rekomendacjg jest tworzenie certyfikowanych programoéw
w STEAM. Program mozna stworzy¢ poprzez okreslenie pewnych
standardow i zasad, priorytetow i warunkéw.

LCertyfikaty parowe sg wydawane w réznych dziedzinach, Schemat
mozna stworzy¢ podajgc zasady i standardy.” (P14)

Zalecenia platformy nauczycielskiej Scientix to opracowanie réznych
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protokotow w zakresie praktyki nauczycielskiej oraz wspotpraca jako
instytucji z gminami, regionalnymi wydziatami edukacji (jesli takie
istniejg), spotecznosciami lokalnymi i oczywiscie ministerstwami.

»Protokoty partnerskie moga by¢ podpisywane z Gming, Regionalnym
Zaktadem Edukacyjnym, Departamentem, Ministerstwem Edukacji,
Spotecznoscia lokalng” (P18)

39 Podtemat: Strategie upowszechniania dobrych praktyk
z wczesnej edukacji

Pierwszym zaleceniem przedstawionym w tej czesci jest
organizowanie sympozjow, seminariow i wystaw wirtualnych
w celu rozpowszechniania, jak réwniez nagradzania dobrych i
udanych przyktadéw. W ten sposéb mozna uczyni¢ nauke bardziej
interesujgcg. Ponadto proponuje sie organizowanie dni otwartych w
organizacjach w celu wsparcia dziatann upowszechniajacych.

,Dobre i udane imprezy moga by¢ nagradzane, a upowszechnianie
mozna 0siggnac poprzez takie dziatania jak sympozja i seminaria.”
(P14)

+Wirtualne wystawy i sympozja moga by¢ skuteczne i korzystne.”
(P13)

Jako drugie zalecenie, program nauczania powinien by¢ napisany
jako tres¢ open source przez nauczycieli. W ten sposéb nastgpi
wymiana dobrych przyktadéw i zastosowanych scenariuszy lekcji
oraz zwiekszenie obszaru zastosowan.

,Proszac, aby programy nauczania byty pisane przez nauczycieli
w systemie open source, mozna dzieli¢ sie dobrymi przyktadami.
Nauczanie i uczenie sie powinno by¢ bardziej interesujgce dzieki
dziataniom takim jak wirtualne wystawy. Zajecia Swigteczne sg
postrzegane jako bardziej skuteczne i interesujgce w kontekscie
praktyk wczesnej edukacji.” (P17)
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Trzecim podanym zaleceniem jest to, ze oprdcz scenariuszy
lekcji mozna by stworzy¢ nagrania wideo z najskuteczniejszymi i
najlepszymi przyktadami, tak aby uczniowie i nauczyciele mogli
dzieli¢ sie zasobami i je rozpowszechniac.

,0procz scenariuszy lekcji mozna wykonac nagrania wideo z
najbardziej udanymi i najlepszymi przyktadami, aby uczniowie i
nauczyciele mogli sie nimi dzieli¢.” (P14)

Czwartg rekomendacjg jest tworzenie grup na platformach takich jak
facebook czy instagram, gdzie ludzie mogg swobodnie wyrazac siebie
i dzieli¢ sie swoimi doswiadczeniami. Tworzenie tych grup bedzie
miato duze znaczenie w kontekscie dawania przyktadow i dzielenia
sie dobrymi praktykami.

,Platformy takie jak Instagram czy Facebook, na ktorych ludzie moga
swobodnie wyrazac¢ swoje zdanie, odbywac szkolenia i dzieli¢ sie
dobrymi praktykami, moga by¢ wykorzystywane przez nauczycieli do
wspotpracy i samorozwoju.” (P16)

Pigtg rekomendacjg w tym podtemacie jest otwieranie centrow
studenckich irozbudowa istniejgcych centréw studenckich. Poniewaz
ciggta i planowa realizacja konkurséw projektowych TUBITAK
(The Scientific and Technological Research Council of Turkey)
w regularnym programie jest wazna dla motywacji studentéw i
nauczycieli, podkreslono jej znaczenie.

,Otwieranie i rozbudowa centréw studenckich. Konkursy TUBITAK z
nauczycielami i uczniami z projektami moga motywowac.” (P14)

4t Podtemat: Strategie upowszechniania
alternatywnych modeli z organizacji /nsz‘z/tucjona/nych /
pozainstytucjonalnych we wczesnej edukadji

Pierwszg z rekomendacji przedstawionych wokoét tego tytutu jest
opracowanie programu szkoleniowego zorientowanego na projekt.
Podczas opracowywania tego programu szkoleniowego, nauczyciele
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powinni by¢ rowniez szkoleni na temat ,konstrukcji projektu”, aby
stacsie ,nauczycielami projektu”. Drugg rekomendacjg jest wigczenie
programow stazowych i start-upéw na rynku do edukacji formalnej.
W ten sposéb powstanie holistyczna struktura pomiedzy rynkiem
pracy a instytucjami edukacyjnymi. Zasugerowano, ze zamiast czekac
na centralne, duze zmiany, kazdy powinien wdrazac lokalne zmiany
jako administratorzy we wtasnych szkotach.

»Wiedza nauczyciela, ktory konczy studia, zmniejsza sie w ciggu 2-3
lat, pozostaje w tyle lub jest niepetna. Konieczne jest bardzo szybkie
przygotowanie nauczycieli do bycia nauczycielami projektowymi.
Programy stazowe i start-upy musza by¢ bardzo szybko
zaadaptowane i wtagczone do oferty szkoleniowej. Zamiast czekac
centralnie, powinny by¢ wdrazane lokalnie przez administratorow

w ich wtasnych szkotach. Studia oparte na projektach powinny

by¢ szybko wdrazane, zwtaszcza aplikacje STEAM. Konieczne

jest stworzenie platform, ktére moga taczy¢ nauczycieli STEAM,
nagradzac nauczycieli odnoszgcych sukcesy, informowac rodziny

i popularyzowac cyfrowe platformy edukacyjne, zwiekszajgc w ten
sposob poziom spotecznego zainteresowania aplikacjami STEAM
nie tylko wsréd nauczycieli, ale takze rodzin i uczniéw” (P17)

Inng rekomendacjg przedstawiong w tym kontekscie jest to, ze
dziatania STEAM powinny by¢ demonstrowane za pomocg tatwo
dostepnych i tanich materiatéw. Wysunieto réwniez zalecenie
tworzenia platform, ktére bedg skupiac¢ nauczycieli STEAM.

Podkreslono, ze nalezy dokona¢ réznych reform w krajowych
programach nauczania, aby umozliwi¢ wiekszg elastycznos¢. Jako
zalecenie przedstawiono réwniez potrzebe upowszechnienia
cyfrowych platform edukacyjnych.

5% Podtemat: Ustalenie standardéw programowych i
powigzanie z nimi odpowiednich dziatan

W pierwszej kolejnosci nalezy zapewni¢ nauczycielom szkolenia
prowadzone przez uczelnie lub instytuty, nastepnie praktyki
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i programy nauczania w zakresie edukacji STEAM mogg byc
upowszechniane poprzezszkoleniatrenerdw, ktérebedgprowadzone
przez nauczycieli, ktorzy otrzymali certyfikaty kompetencji. Biorac
pod uwage, ze nauczyciele sg zdolni do tworzenia wdrozen w klasie,
powinni rowniez wzig¢ udziat w ksztattowaniu programu nauczania
STEAM.

»Uczelnie moga organizowac imprezy typu train-the-trainer”. (P17)

Druga rekomendacja dotyczy wtgczenia nauczycieli nauk spotecznych
do STEAM, podobnie jak nauczycieli matematyki i nauk Scistych. Ma
to zapewnic petne pokrycie pola STEAM. Jako trzecie zalecenie, nalezy
oczekiwac pewnego poziomu wiedzy specjalistycznej od tych, ktorzy
bedg prowadzic szkolenia dla nauczycieli.

»,Mozna ustali¢ zasady dla 0sob, ktére przez okreslony czas pobieraty
lekcje, uczestniczyty w imprezie itp. Nalezy zwiekszy¢ udziat

nie tylko nauczycieli matematyki i przedmiotow przyrodniczych,

ale takze nauczycieli z dziedzin stownych. Nalezy tez oczekiwacé
pewnego poziomu wiedzy od 0sob, ktore bedg prowadzi¢ szkolenia
dla treneréw.” (P14)

Czwarta rekomendacja dotyczy dzielenia sie pracg nauczycieli
akademickich rowniez ze szkotami z nizszego przedziatu wiekowego.
Ponadto podkreslono, ze wigczenie nauczycieli w etapy wdrazania,
ewaluacji i finalizacji studidw STEAM moze zwiekszy¢ rozwdj
nauczycieli.

»+Akademie powinny ustala¢ kadry jako grupa, a nie jako jednostki.
Praca akademikéw zajmujacych sie tymi dziedzinami powinna
by¢ dzielona ze szkotami. Zaréwno rozwdj nauczycieli, jak i obycie
mozna zwiekszy¢ poprzez zaangazowanie nauczycieli w etapy
praktyki, oceny i finalizacji.” (P17)

Jako piatg sugestie nalezy przedstawi¢ uczestnikom dobre przyktady
prezentowane na platformach miedzynarodowych, a takze ocenic
badania prowadzone na poziomie krajowym poprzez poréwnanie
ich z tymi przyktadami.
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»~Motywacja uczestnikow jest jednym z najwazniejszych czynnikdw.
Konieczna jest ocena tego, co zostato zrobione w kraju poprzez
zobaczenie tresci wdrozeniowych, standardow lub dobrych
przyktadow na arenie miedzynarodowej. Oprocz procesu tworzenia
kursu czy aplikacji, decydenci powinni powota¢ komisje wysokiego
szczebla do realizacji tego zagadnienia w ramach przepiséw.” (P14)

6" Podtemat: Nagradzanie osiggniec

W kontekscie powyzszego tematu pierwszg rekomendacjg jest to, ze
zamiast edukacji zorientowanej na dyplom, nalezy przyjg¢ podejscie
edukacyjne skoncentrowane na wychowaniu kompetentnych,
posiadajgcych wiedze i otwartych ludzi oraz nalezy rozwazyc¢i zbadac,
jak wigczy¢ do programu nauczania przedmioty takie jak STEAM.

»Jedynym celem Edukacji Narodowej jest szkolenie ludzi w celu
przyznania dyplomow; Zamiast tego nalezy skupic sie na rozwijaniu
kompetentnych, posiadajacych wiedze i otwartych ludzi. Chociaz
program nauczania mozna uznac za dobrej jakosci, nie jest jasne, w
jaki sposob przyktady moga by¢ zintegrowane z tematami takimi jak
STEAM. Uczniowie, ktorzy otrzymuja edukacje dyplomowsg, powinni
by¢ réwniez przeszkoleni w zakresie tematow takich jak STEAM.
Dzieci powinny by¢ nagradzane udziatem w réznych konkursach”
(P14)

Drugie zalecenie wyjasnia, ze typy pytan, ktére umozliwiajg
uczniom myslenie, powinny by¢ skutecznie wykorzystywane
jako cze$¢ programu nauczania. Nalezy zadawacl pytania, ktore
umozliwig uczniom uczestnictwo i uruchomiag ich wyobraznie. W
klasach zaobserwowano niezwykty poziom uczestnictwa ze strony
niespodziewanych uczniow. W tym celu nalezy podtrzymywac chec i
zainteresowanie ucznidéw za pomocg wymiernego uznania.

»W programie nauczania pytania majgce na celu skfonienie uczniow
do myslenia nie sg skuteczne. Po dostarczeniu materiatdw mozna
zadac pytania typu ,co bys z nimi zaprojektowat”. Bardzo pozytywne
opinie otrzymalismy od uczniéw, ktorych nigdy nie spodziewalibysmy

73



sie zaangazowac podczas zaje¢ STEAM w naszych klasach. Dzigki
namacalnym wyrdznieniom, takim jak medal, odznaka itp. mozna
zwiekszy¢ chec i zainteresowanie uczniow oraz zachecic ich do
udziatu w projektach.” (P16)

Trzecig rekomendacjg jest przyjecie podejs¢, ktore zwiekszg poczucie
przynaleznosci ucznidw. Zwiekszenie poczucia przynaleznosci
wptynie pozytywnie na poziom uczestnictwa studentow.

LAby zwiekszy¢ podejscie studentdw w kontekscie uczestnictwa,
nalezy przyja¢ podejscia, ktére zwieksza ich poczucie
przynaleznosci.” (P14)

Czwarte zalecenie jest takie, ze nalezy pozwoli¢ dzieciom na realizacje
ich marzen. Kiedy dzieciom pozwala sie realizowac swoje marzenia,
ich kreatywnos$c¢ bedzie rosta w tym samym tempie. Kreatywnosc i
projektowanie to umiejetnosci, ktére rozwijaty sie przez dtugi czas i
nalezy dac¢ im wystarczajgco duzo czasu, aby mogty je rozwijac.

»,Nagradzanie za sukces moze byc¢ nieco przesadzone. Jednak kiedy
dzieci majg mozliwosc¢ zrealizowania tego, co sobie wyobrazity,
otrzymuja jedng z najwazniejszych szans w zyciu. Kreatywnosc i
projektowanie to umiejetnosci, ktére rozwijaja sie przez dtugi okres
czasu i aby umozliwi¢ rozwdj tych umiejetnosci, nalezy przeznaczy¢
na to odpowiednig ilos¢ czasu.” (P17)

Pierwszg rekomendacjg platformy dla nauczycieli Scientix jest to,
ze programy certyfikacji i dobre praktyki powinny by¢ wtgczone do
programu nauczania. Jako drugg rekomendacje podkreslono, ze
aplikacje powinny by¢ udostepniane i mozna w tym celu organizowac
wydarzenia takie jak dni otwarte.

L,Uwzglednia¢ projekty i dobre praktyki w certyfikatach, organizowa¢
dni otwarte dzielenia sie praktykami i przyznawania certyfikatow”
(P18)
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Trzeci pokadj przerwy: Kwalifikacje nauczycieli

15t Podtemat: Strategie i taktyki rekrutacyjne dla
nauczycieli STEAM

Pierwszg rekomendacjg jest podtrzymanie systemu mentorskiego
wsréd nauczycieli i pracownikdw akademickich, aby zapewnic
staty doptyw talentéw w edukacji STEAM. Podkreslono, ze system
doradztwa i mentoringu ustanowiony miedzy nauczycielami
stazystami a pracownikami naukowymi podczas edukacji
uniwersyteckiej powinien by¢ kontynuowany po ukonczeniu studiow.
Swiezo upieczony nauczyciel moze przygotowywac wspélne projekty,
publikacje naukowe lub projekty zajec¢ i aplikacje z pracownikami
naukowymi, ekspertami STEAM i edukatorami pracujgcymi na
uczelniach lub w osrodkach szkoleniowych.

»,Moze by¢ skuteczne, aby ustugi doradcze dla nauczycieli, ktorzy
ukonczyli wydziat edukacji na uniwersytecie, byty kontynuowane
po szkole. Jesli STEAM jest przedmiotem szczegdlnego
zainteresowania nauczycieli, moga oni planowac szkolenia

lub rozwijac sie w konkretnych obszarach STEAM, znacznie
wykraczajgcych poza ich studia na uniwersytecie.” (P18)

+Nauczyciele-mentorzy (doswiadczeni nauczyciele) sg powotywani
w szkotach ochotniczych. Nauczyciele, ktorzy sag mianowani na
mentorow i nauczyciele, ktorzy ukoriczg ostatni rok studiow, sg
dobierani na staze. Jesli to sie upowszechni, to bytoby swietnie,
gdyby doswiadczony nauczyciel mogt zaangazowac sie w prace z
wieloma nauczycielami stazystami” (P8).

Kolejna rekomendacja odnosi sie do odpowiednich bodzcow
zwiekszajgcych motywacje nauczycieli. Stwierdzono, ze nauczyciele
powinni awansowac lub uzyskac certyfikat osiggnie¢ w wyniku ich
pracy projektowej, projektowania i wdrazania dobrych przyktadéw
oraz tworzenia publikacji i tresci w tej dziedzinie. Konkursy, targi i
festiwale STEAM moggbycorganizowanew celuwspieranianauczycieli
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w projektowaniu, testowaniu, dzieleniu sie i rozpowszechnianiu
innowacyjnych aplikacji w dziedzinie STEAM. Organizacje te moga
by¢ prowadzone lokalnie, regionalnie lub miedzynarodowo.

»Nauczyciele, ktérzy dzielg sie dobrymi praktykami, moga by¢
nagradzani lub zachecani do promowania swojej pracy”(P16).

»Szkoty o profilu miedzynarodowym maja wiele instytucji i partneréw
z réznych krajow. Portugalia ma tydzient zwany ,tygodniem
miedzynarodowym”, w ktorym spotyka sie i pozdrawia partnerow
miedzynarodowych.” (P21)

Podkreslano znaczenie integracji teorii z praktykg i przekazywania
umiejetnosci. Spotecznoscii grupy wymiany doswiadczen opowiadajg
sie za dzieleniem sie dobrymi praktykami oraz za tworzeniem
okazji do dzielenia sie swoimi refleksjami. Mozliwosci te mogg
by¢ zaprojektowane tak, aby zaczynac od zajec potstrukturalnych
do swobodnych, jak réwniez zaje¢ w klasie dla kandydatéw na
nauczycieli.

»Niektorzy nauczyciele mogg zaplanowac bardzo dobry model
STEAM, ale potykaja sie, gdy przychodzi do realizacji. Moga by¢
bardzo dobrzy w STEAM, ale moze im brakowac innych umiejetnosci.
Wiedza teoretyczna nauczycieli nie zawsze moze sprawdzi¢ sie w
praktyce.” (P18)

2" Podtemat: Tworzenie kursow doskonalenia
zawodowego ukierunkowanych na STEAM

Stwierdzono, ze umiejetnosci przedsiebiorcze, cyfrowe i plastyczne
muszg byc¢ objete programem nauczania STEAM. Do dziedzin STEAM
mozna wigczy¢ rozne tematy i zagadnienia zwigzane z prawdziwym
zyciem.

,Przedsiebiorczosc¢ stata sie obszarem zainteresowania ludzi w
kazdym wieku. Dlatego przedsiebiorczosé¢ i technologie cyfrowe
moga dotaczy¢ do dziedzin STEAM.” (P21)
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Wiekszos$¢ uczestnikbw nie byta zadowolona ze szkolenia dla
nauczycieli online w okresie Covid. Woleli szkolenie twarzg w twarz
lub przynajmniej mieszane, z bardziej atrakcyjnymi i interesujgcymi
tematami. Uniwersytety i dyrekcje oSwiatowe mogtyby zajgc sie
koordynacjg i certyfikacjg kurséw. Szkolenia te powinny obejmowac
interdyscyplinarne i aktualne zagadnienia oraz nauczycieli z r6znych
dyscyplin. Oproécz tego powinny istnie¢ mozliwosci dzielenia sie
przez nauczycieli dobrymi praktykamiw ramach zaje¢ otwartych, aby
wspierac spotecznos¢ uczgcg sie zawodowo.

W przypadku doskonalenia zawodowego moze skupi¢ sie na grupie
nauczycieli z tej samej szkoty, Zzeby potem mieli motywacje do
wspdlnego zastosowania w klasie projektow zwigzanych ze STEM.”
(P11)

39 Podtemat: Szkolenia z zakresu pedagogiki i tresci
STEM promujqce podejscie interdyscyplinarne wsrod
nauczycieli nie zajmujqgcych sie tematykq STEM

Pierwsze zalecenie dotyczyto tresci i struktury programow szkolenia
nauczycieli. Stwierdzono, ze szkolenia muszg by¢ bezptatne i
prowadzone twarzg w twarz lub jako kurs blended-learningowy.
Muszg istnie¢ platformy zawierajgce najlepsze praktyki, przyktadowe
scenariusze lekcji i zajecia dotyczgce edukacji STEAM. Tresc szkolenia
powinna by¢ aktualizowana o innowacyjne tematy zwigzane z
prawdziwym zyciem. Kazde szkolenie powinno by¢ zaprojektowane
tak, aby przyznawac punkty, a nauczyciele mogg zdoby¢ dodatkowe
punkty, gdy ukoncza te szkolenia. Aby zapewnic¢ holistyczne podejscie
do nauczania zwigzanego ze STEAM od wczesnej do wyzszej edukacji,
nalezy szuka¢ wsparcia w projektowaniu programow nauczania u
interesariuszy ze szkolnictwa wyzszego, Sredniego i podstawowego.

»Bytoby jednak lepiej, gdyby byto troche wiecej praktycznego
szkolenia dla kogos, kto zna tres¢. W przeciwnym razie podejscie
polegajgce na ogladaniu, rozumieniu i rozwigzywaniu (szkolenie
asynchroniczne) wytacza ludzi. Nic nie pobije szkolenia twarza w
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twarz.” (P4)

,W Portugalii wszystkie kursy sa wyceniane, na szczescie nauczycieli
stac na opftaty za kursy, ale uwazam, ze powinny by¢ one bezptatne.
Sag programy, w ktorych moga doskonali¢ swoje umiejetnosci
projektowania i programowania, a nauczyciele wykazuja
zadowalajgcy poziom zainteresowania tymi kursami. Jezeli jest sie z
innego instytutu to kurs wymaga whniesienia optaty.” (P21)

Podkreslano, ze szkoty publiczne nie majg wystarczajgcego budzetu
na zakup zasobdéw STEAM, dlatego wiekszosc¢ szkét nie jest w stanie w
petni wdrozy¢ programu. Zalecono poszukiwanie wsparcia ze strony
duzych firm i gmin, aby szkoty miaty petny dostep do wysokiej jakosci
materiatéw edukacyjnych.

,Wazne jest réwniez wsparcie materialne. Dzigeki wktadowi
ekonomicznemu rodzice lub opiekunowie majg dostep do réznych
zestawow edukacyjnych, ktére moga by¢ wykorzystywane w
informatyce i STEAM, np. Scotty Go.” (P18)

Dobre przyktady i praktykiw tej dziedzinie powinny by¢ prezentowane
i upowszechniane przez instytucje jako studia przypadkéw. Moga
one zostac przedstawione nauczycielom do przetestowania w ich
klasach. Oprocz tego szkoty i nauczyciele-wolontariusze powinni
planowac lekcje otwarte i zajecia demonstracyjne, do ktérych moga
zapraszac nauczycieli, administratoréw i pracownikdw naukowych
spoza instytucji w celu wdrozenia tych praktyk.

»,Mamy warsztat; nasze drzwi sg otwarte dla wszystkich. Zapraszamy
wszystkich, ktorzy chca tego doswiadczy¢. Zapewniamy rowniez
mentoring.” (P7)

4th Podtemat: Tworzenie programow wyjazdowych
zarowno dla uczniow, jak i nauczycieli

Wojewodzkie i okregowe dyrekcje edukacji narodowej powinny
podpisal protokoty z uniwersytetami, aby nauczyciele mogli korzystac
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z programoéw magisterskich dla swojego rozwoju zawodowego
i akademickiego. We wspotpracy z muzeami, centrami nauki i
centrami przedsiebiorczosci, nauczyciele powinni by¢ zachecani do
odwiedzania tych instytucji i otrzymywania wsparcia. Ponadto nalezy
rozszerzy¢ dziatania i organizacje realizowane w wielu krajach, takie
jak dzien nauki, festiwale nauki i dzien producenta.

,W Portugalii mamy program ,Ciéncia Viva” (zywa nauka), ktory jest
realizowany w kazdej szkole”. (P22)

Nauczyciele powinni by¢ zachecani do zgtaszania sie ze swoimi
uczniami do krajowych i regionalnych konkurséw i festiwali nauki na
projekty STEAM. Uczniowie i nauczyciele powinni by¢ informowani
o konkursach, ktore zapewniajg dostawe i zakup materiatéw w tych
konkursach.

»,Gmina otworzyta centrum innowacji, szkoty beda organizowac
technofest; jesli nie ma srodkow, dostarczg materiaty. Jesli
uczestnicy nie sg pewni, jak postepowac, zapewniony jest
mentoring.” (P8)

5% Podtemat: Promowanie wspotpracy pomiedzy
organizacjami interesariuszy

Uniwersytety, centra edukacji i szkolenia nauczycieli, muzea,
organizacje pozarzgdowe, gminy, krajowe/zwigzkowe stowarzyszenia
rodzicéw i nauczycieli oraz lokalne wtadze i burmistrzowie muszg
by¢ zaangazowani w proces edukacji jako aktywni interesariusze. Te
osoby i instytucje mogg petni¢ role pomostu w dotarciu do instytucji,
ktore zapewnig wsparcie takie jak zasoby, materialy i szkolenia.

LBurmistrzowie moga by¢ skutecznymi interesariuszami.
Podstawowym aspektem jest produkcja zasobdw. Najlepszym
przewodnikiem, jak mozemy to rozwigzac, jest burmistrz. Oni znaja
handlowcéw i moga ich ukierunkowadé.” (P5)
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,Gminy sg najbardziej efektywnymi interesariuszami. Do kluczowych
interesariuszy nalezg réwniez uniwersytety. Mozemy tez liczy¢ na
organizacje pozarzadowe, takie jak Tema.” (P8)

Projekty krajowe i miedzynarodowe, a w wiekszosci projekty
unijne, zostaty zaproponowane zaréwno w celu zapewnienia
zasobow, jak i zobaczenia i podzielenia sie dobrymi przyktadami
z miedzynarodowymi wydarzeniami mobilnosci. Zauwazono, ze
projekty te byty skuteczne pod wzgledem wspotpracy z siostrzanymi
szkotami, wspétpracy z réznymi organizacjami oraz dzielenia sie
wiedzg i doswiadczeniem w réznych dziedzinach.

»Projekty unijne maja tez duzy wptyw na finansowanie wyjazddéw
nauczycieli za granice w celu odwiedzania roznych szkot i
poznawania nowych szkét.” (P8)

,Udziat w projektach miedzynarodowych daje duze mozliwosci, ale
niektdre szkoty potrzebujg pomocy w administracji.” (P22)

Fourth Breakout Room: Ewaluacja i ocena w STEAM

Tematem przewodnim czwartej sali break-out byta ,Ewaluacja
i ocena w STEAM". Uczestnicy dzielili sie swoimi opiniami i
sugestiami w zakresie metod ewaluacji i oceny na podstawie swoich
doswiadczen w edukacji STEAM w szkolnictwie podstawowym. W tej
sali przedstawiono uczestnikom pie¢ pytan podtematycznych.

2" Podtemat: Analiza porownawcza istniejgcych metod

Ten podtemat miat na celu ustalenie, jakie metody ewaluacji
sg obecnie stosowane na catym Swiecie i zebranie sugestii, jak
wykorzystac istniejgce najlepsze praktyki. Innym powigzanym
badaniem w tym podtemacie byto to, w jakim stopniu wyniki badan
poréwnawczych mogg pozytywnie wptyng¢ na kursy szkoleniowe dla
nauczycieli, badania pedagogiczne i polityke edukacyjng w szkotach
podstawowych.
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Pierwsze pytanie dotyczyto metod, ktére sg obecnie stosowane na
catym Swiecie. Uczestnicy zgodzili sie, ze ze wzgledu na globalng
pandemie, konieczno$¢ komunikowania sie za pomocg narzedzi
cyfrowych na catym Swiecie oraz przesuniecie etapdw dziatan
edukacyjnych do tego cyfrowego obszaru ujawnito pozytywng
réznice w wykorzystaniu i kompetencjach narzedzi technologicznych
dla wielu edukatorow.

Uczestnicy podawali przyktady modeli ewaluacji, takich jak model
obserwacji dzieci w celu weryfikacji tego, co zwykle wytwarzajg na
zajeciach. Zauwazono réwniez, ze ewaluacja zalezy od planu i tematu
lekgji.

»,Komunikacja nabrata tempa po pandemii i wszyscy na tym
skorzystalismy. Pojawity sie niezliczone programy, ich liczba wzrosta
wyktadniczo. Edukacja byta dos¢ odlegta od swiata cyfrowego, ale
wraz z pandemiag ta luka zostata zlikwidowana. Liczby i statystyki
rosna rowniez w formatach cyfrowych. Mozna tez opracowac
wspdlng ocene przez uczniéw i nauczycieli.” (P30)

»,Metody ewaluacji zostaty zmienione na lepsze po pandemii, mysle,
Ze w tej chwili nauczyciele stosuja duzo metod angazujacych”. (P32)

»,Mamy na przyktad model domowy, w modelu domowym wszystkie
oceny nalezg do dzieci. Caty proces ewaluacji przeprowadzamy z
dzie¢mi. Konieczne jest catkowite skupienie sie na dziecku, poniewaz
trzeba wiedzieé, jak dziecko moze cos wytworzyé. Wazne jest to,

Zze moze by¢ uzywane stale na catym swiecie, trwatos¢ jest bardzo
waznym kryterium i ludzie przywigzujg do tego znacznag wage.” (P29)

Drugie pytanie dotyczyto sposobdw wykorzystania najlepszych
praktyk. Uczestnicy stwierdzili, ze otwarte zasoby cyfrowe w
dziedzinie edukacji STEAM odgrywajg istotng role w dystrybucji
wiedzy i doswiadczen w edukacji STEAM. Niektdrzy uczestnicy
stwierdzili, ze podtrzymywanie efektywnej wspétpracy oséb z branzy
edukacyjnej pomoze w tym celu.

81



Uczestnicy zauwazyli rowniez, ze decydenci polityczni majg do
odegrania wazng role w zmniejszaniu nieréwnosci spoteczno-
gospodarczych i technologicznych we wszystkich krajach.

sJezeli jest koniecznos¢ doprowadzenia do aktualnej oceny, to
powinnismy odejs¢ od aplikacji papierowej i korzystac z narzedzi
pomiarowych aplikacyjnych i internetowych”. (P28)

,Rozwdj zawodowy jest bardzo wazny. Jednak istnieje tak wiele
zasobow online, ktdrych nie mozna po prostu odkry¢ poprzez
formalne kursy rozwoju zawodowego. Nauczyciele powinni
proaktywnie dzieli¢ sie informacjami o zasobach online, ktore
odkrywaja.” (P25)

»Jesli mieszkasz w duzym miescie, mozesz korzystac¢ z urzadzen
technologicznych, jest wiele okazji, by z nich korzysta¢. W innych
miejscach jednak uczniowie moga nie wiedzie¢ o technologii,
narzedziach czy urzadzeniach. Musi by¢ prowadzona polityka
wdrazania narzedzi w klasie i wiekszej ilosci systemdow
edukacyjnych.” (P28)

Trzecie pytanie tego podtematu dotyczyto tego, w jakim stopniu
wyniki analizy porownawczej mogg pozytywnie wptyng¢ na kursy
szkolenia nauczycieli, badania pedagogiczne i polityke. Uczestnicy
stwierdzili, ze narzedzia takie jak IN2STEAM Digital Teacher’s
Toolkit wzbogacg wymiane danych na catym Swiecie, co przyczyni
sie rowniez do rozwoju nauczycieli. Wiecej pozytywnych wynikow
zebranych w doswiadczeniach STEAM zacheci decydentéw do
wspierania i przeznaczania wiekszej ilosci Srodkéw w tej dziedzinie,
podczas gdy nie ma wystarczajgcej ilosci narzedzi pomiaru i oceny
produkowanych przez uniwersytety i inne instytuty edukacyjne.
Dlatego pojawia sie potrzeba, aby nauczyciel przejagt inicjatywe i
opracowat swoje alternatywne narzedzia, co z kolei ma potencjat do
indywidualizacji pomiaréw i ewaluacji.

Wiem, Ze platforma bedzie zawierata projekty STEAM. Bedzie to
bardzo ciekawa opcja dla uczniow. Bedzie zawierac¢ scenariusze
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zajec, ktére mozna filtrowac wedtug wieku lub tematu. Sg one
przydatne i mogg by¢ bezposrednio wdrazane w klasie. Znajda sie
tam rowniez ¢wiczenia, ktére mozemy wdrozy¢ z naszymi uczniami.
Zasoby pozwola nam ocenic¢ doswiadczenie uczenia sie z nimi, co
réwniez jest bardzo przydatne.” (P33)

,0czywiscie, Ze jest ciekawszy, filtry i operacje sa tatwiejsze,
oczywiscie bardziej przycigga uwage uczniow. Jest tez duzo szybszy.
Jest tez bardziej wydajny.” (P31)

,Nalezy przeprowadzi¢ edukacje porownawczg, poniewaz zapewni
to rowniez wygode w zakresie dziatan nastepczych i tatwo bedzie
przesledzi¢ aspekty kulturowe. Zespoty STEAM, formularze
samooceny itp. istniejg na catym swiecie, ale musi by¢ okreslony
proces oceny itp. Niektore formularze pozwalajg nauczycielowi na
przejecie inicjatywy i kierowanie zagadnieniem. W tym stanie zmienia
sie to, co jest mierzone i oceniane, a zmniejsza sie partnerstwo,
jest to zaréwno korzystne, jak i niekorzystne. Akademia Nauk
Pedagogicznych proponuje, aby nie produkowac narzedzi pomiaru i
ewaluacji, ale ponownie wykorzystac te juz istniejace. To tez moze
by¢ korzystne.” (P27)

3" Podtemat: Ewaluacja i ocena rozwoju zawodowego
nauczycieli

W tym podtemacie uczestnicy zostali poproszeni o podzielenie
sie tym, jakie sg obecnie dostepne narzedzia do ewaluacji kursow
doskonalenia zawodowego oraz oceny instrumentow i zasobdw
stuzgcych zdobywaniu wiedzy przez nauczycieli. Ponadto zebrano
ich sugestie dotyczace tego, kto ich zdaniem mogtby prowadzi¢
koordynacje na poziomie krajowym i ponadnarodowym.

W pierwszym pytaniu, uczestnicy zostali poproszeni o podzielenie sie

swojg wiedzg na temat istniejgcych narzedzi i zasobow dla ewaluacji.
Oprécz podanych przyktadow istniejgcych narzedzi, niektérzy
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uczestnicy poparli wdrozenie samodzielnie zaprojektowanych
narzedzi ewaluacyjnych, a niektorzy poparli posiadanie wspdlnych
narzedzi. Niektdérzy uczestnicy zwrdcili uwage na znaczenie rozwoju
osobistego.

»,Mysle, Ze mozemy stworzy¢ nasze holistyczne narzedzia oceny.
Narzedzia te muszg zawierac¢ nasze cele projektowe, ktdre obejmuja
zaréwno umiejetnosci miekkie, jak i twarde. Bazujac na tym,
mozemy przejs¢ do celdw takich jak kreatywnos¢ czy rozwigzywanie
problemdw. Mozemy stworzy¢ te rubryki i wykorzystac je jako
kluczowe narzedzie oceny holistycznej.” (P27)

»,Powinnismy mie¢ narzedzia ewaluacyjne odpowiednie dla naszych
tresci i powinny one by¢ kompatybilne z naszymi tresciami. To nie
powinno trwac¢ dtugo, ale i tak musimy to zrobi¢ sami.” (P31)

Drugie pytanie dotyczyto tego, kto zdaniem uczestnikow mogtby
prowadzi¢ koordynacje na poziomie krajowym i ponadnarodowym
Wiekszos$¢ uczestnikdw nie byta tego pewna.

»Nie wiem, jest trudniej, jesli chodzi o znalezienie wspdlnego
mianownika”. (P30)

4" Podtemat: Ocena efektow ksztatcenia i dostosowanie
programow nauczania

W tym podtemacie uczestnicy zostali poproszeni o podanie
przyktadow istniejgcych narzedzi, instrumentow i zasobdw, ktére sg
obecnie dostepne do oceny efektéw uczenia sie uczniow w STEAM.
Podzielili sie rowniez opiniami na temat tego, czy rozwigzania w
zakresie oceny uwzgledniajg wiedze i umiejetnosci niezwigzane z
danym przedmiotem, takie jak wspdlne rozwigzywanie problemdw
i kreatywnos¢.

Wiekszos$¢ uczestnikdw zgodzita sie, ze wcigz nie ma wystarczajgcych
narzedzi, instrumentéw i zasobdéw do oceny efektow uczenia sie
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ucznidw w STEAM, natomiast niektdrzy uczestnicy poruszyli temat,
ze ocena kreatywnosci jest pojeciem wzglednym i trudno jg ocenic.

»,Mysle, Ze portfolio jest narzedziem oceny, ktére moze by¢
stosowane ogdlnie na catym swiecie. Uzywalismy portfolio
i dziennika w ramach tego projektu. Byto to dla nas bardzo
produktywne.” (P28)

»Nasze rubryki oceny byty inne w kazdym miesiacu, wspotpraca byta
wymagana w inZynierii, ale kreatywnosc byta wazna na przyktad w
sztuce. W zwigzku z tym stosowalismy narzedzie oceny.” (P28)

,Probuja znaleZ¢ rozwigzania na catym swiecie. Poniewaz jest taka
potrzeba, trzeba zachecac studentki. Sg pewne rozwigzania, ale
ocena umiejetnosci jest trudna. Na przyktad mielismy trudnosci

Z oceng aktywnosci, w ktorej na lekcji wiedzy o spoteczeristwie w
klasie mielismy mape Swiata wykonang z Lego. Bardzo trudno byto
nam to oceni¢ pod tytutem kreatywnos¢. Kroki ewaluacyjne dotyczyty
na przyktad koloréw.” (P30)

Niektorzy nauczyciele podzielili sie réwniez swoimi obserwacjami
na temat réznic pomiedzy uczniami pitci zenskiej i chtopiecej w
dziataniach STEM w edukacji podstawowej. Na przyktad, dziewczeta
sg bardziej zorientowane na cel i kreatywne tam, gdzie potrzebna
jest zorganizowana wspotpraca.

»,Mam zespoty robotyczne sktadajace sie z 4-5 uczniéw, obecnie
pracujace z Arduino. Wspdlnie tworzymy oprogramowanie.
Dziewczyny sg bardziej zorganizowane, nastawione na cel i bardziej
kreatywne. Chtopcy potrzebowali mojego wsparcia, zeby dokoriczy¢
ten sam projekt, ktéry ukoriczyty dziewczyny.” (P31)

5% Podtemat: Nagradzanie osiggniec

W tym podtemacie uczestnicy wyrazili swoje opinie na temat tego,
jak uznac doskonato$¢ nauczania i uczenia sie w znaczacy i trwaty
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sposob. Uczestnicy podzielili sie rowniez sugestiami dotyczacymi
polityki identyfikacji i promowania talentow STEAM poprzez
oferowanie zachet dla uczniéw. Poza tym pytano rowniez, czy jest to
wiasciwa polityka, czy tez istnieje ryzyko nadmiernego podkreslania
STEAM i nieumysinego oczerniania innych karier.

Stwierdzono, ze rdéznorodnos$¢ projektéw oraz ciggte dziatania
eksperymentalne i artystyczne sprawig, ze doskonatos¢ nauczania i
uczenia sie bedzie zauwazalna. Uczestnicy nie zgodzili sie z opinig, ze
moze istnie¢ ryzyko nadmiernego podkreslania STEAM ze szkodg dla
innych karier.

»R0zZnorodnos¢ projektow, dziatan doswiadczalnych i artystycznych
pomaga uczniom zastosowac wiedze teoretyczng w praktyce i
tworzy podstawy do zrozumienia, Ze uczenie sie odbywa sie w
sposob ciagty.” (P32)

»Nalezy oferowac zachety. Uczniowie powinni by¢ edukowani w
zakresie nauki codziennej. Popieram zachete do dziatania. To rozwija
pozytywne nastawienie. Nadmierna motywacja nie jest czyms, co
powinno by¢ tolerowane, nie jestem za nadmierng motywacja, to
rowna sie kierowaniu dzieci w obszar, do ktorego nie chca isc, nie
powinnismy tego robic.” (P29)

+Eksperci mowig, ze nalezy zachecac¢ dzieci, ja uwazam, ze dzieci
powinny by¢ doceniane, ze wzgledu na ich wysitki, nie sadze, ze
ma to cos wspdlnego z trywializowaniem innych zawoddw, kiedy
podkreslam STEAM. Nie bedzie to miato Zadnego negatywnego
wptywu. Podnosimy swiadomos¢ u dzieci, to przycigga uwage
dzieci, ale nie spotkatam sie z odpowiedzig o tym, Ze to jest jakas
trywializacja.” (P28)

86



Obraz 2: Wyniki podsumowania danych dotyczgcych karty

Outcomes of Charter Data Summary
Highier

Organisation f m Municipaly  University
Educati - \ &
T e Training | T'-:
| Center STAKEHOLDERS Communites
. i //
fakers g Using Tools
& Cutae — ' . Assesment
i\ l,‘ 51 ..LJ_,\ 18 ’,'
)~ ) = s ®
Policies Coiine) / / \
g Imm
28t I.;'_ Y mu
[ [ SHA Literacy in2

Projekt graficzny: Doga Schools, Turcja
Obraz 3: Wspdlne punkty nauczycieli i uczniow w edukacji STEAM
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DYSKUSJA | WNIOSKI

Wigczenie dyscyplin STEAM do programow nauczania w szkotach
podstawowych umozliwia ponowne przemyslenie zaréwno tresci

programow edukacyjnych, jak i doswiadczen szkoleniowych
niezbednych nauczycielom do przekazywania tej wiedzy swoim
uczniom. Innowacyjnos¢ i multidyscyplinarnos¢  programow

szkolnych muszg by¢ dalej wzmacniane, wraz z cigglym szkoleniem
nauczycieli, ktorzy zgtaszajg brak zasobdw (w zakresie czasu, szkolen
i materiatéw) w podejsciu STEAM. Z kolei uczniowie wykazujg duze
zainteresowanie dyscyplinami STEAM, cho¢ matematyka nadal
czesto postrzegana jest jako zbyt trudna i teoretyczna. Przemyslenie
na nowo podejscia STEAM, stworzenie odpowiednich Srodowisk
uczenia sie sprzyjajacych zaufaniu i optowanie za realizacjg zajec
laboratoryjnych, doprowadzi do tego, ze uczniowie wzmocnig
swdj cel, autonomie i krytyczne nastawienie, aby rozwing¢ szereg
umiejetnosci przekrojowych i wielosektorowych.

Odpowiednie kroki musza by¢ przeprowadzone z holistycznym
podejsciem przy wspotpracy i udziale ucznidow, nauczycieli,
interesariuszy i decydentdéw, aby rozwing¢ i upowszechnic
edukacje STEAM w szkolnictwie podstawowym. Aby zaspokoic
potrzeby naszego spoteczenstwa technologicznego oraz rozwingc
chec¢ i zdolnos¢ zaangazowania sie spoteczenstwa w nauke i
technologie, edukacja STEM powinna zosta¢ w petni wdrozona w
szkole podstawowej. Dotyczy to szczegdlnie krajow, ktdre dazg do
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przezwyciezenia luki STEM, gdzie duza liczba wolnych miejsc pracy
nie moze by¢ wypetniona z powodu braku wykwalifikowanych
pracownikéw (Basogain, Gurba, Hug, Morze, Noskova, Smyrnova-
Trybulska, 2020). Obecnie rosnie potrzeba zintegrowanych ram
STEAM, ktore pomoglyby nauczycielom, trenerom i twdrcom
programow nauczania sprosta¢ wymaganiom skutecznej edukacji
STEAM na miare XXI wieku. Jako sugestywne rozwigzanie tej potrzeby
konsorcjum projektu IN2STEAM opracowato model oceny zwany
Behavioral Assessment Model (BAM), ktéry pozwoli nauczycielom
lepiej oceni¢ postepy ucznidw w zakresie ich postaw i zachowan
zwigzanych ze STEAM. Konsorcjum projektu IN2STEAM opracowato
rowniez serie scenariuszy lekcji do wykorzystania przez nauczycieli
podczas zajed, a doktadniej podczas STEAM LABs. Te scenariusze lekg;ji
sg dostosowane do umiejetnosci BAM, a wiec konkretne scenariusze
lekcji pozwolg na rozwdj umiejetnosci poznawczych i spoteczno-
emocjonalnych. W ramach ewaluacji zmian uczniéw w zakresie tych
umiejetnosci konsorcjum opracowato kilka narzedzi, ktére pozwolg
na wtasciwg ocene rozwijanych przez uczniéw kompetenc;ji.

Mimo, ze wskaznik i umiejetnosci ucznidw i nauczycieli wzrosty w
dostepie i korzystaniu z narzedzi technologicznych na catym Swiecie
wraz z pandemig Covid-19; nieréwnosci, takie jak status spoteczno-
ekonomiczny, trudnosci geograficzne, itp. muszg by¢ wyeliminowane
poprzez zwiekszenie mozliwosciw dostepie do technologii, ato bedzie
skuteczne w dostepie nauczycieli do programéw szkoleniowych w
dziedzinie STEAM i dzielenia sie sSrodowiskami, ktére mogg zapewnic
wspotprace, a uczniom dostep do zasobdw lekcji sztuki i nauki. W
celu przyczynienia sie do samorozwoju nauczycieli i zwiekszenia ich
umiejetnosci w dziedzinach STEAM oraz praktyk wrazliwych na pte¢, a
takze zmniejszenia nieréwnosci w dostepie do zasobdéw edukacyjnych
zostaty stworzone przez konsorcjum projektu IN2STEAM. Open
Education Resource (OER), ktory zostat opracowany w celu wspierania
nauczycieli i treneréw w zwiekszaniu ich kompetencji i umiejetnosci
w zakresie stosowania podejscia edukacyjnego STEAM jako punktow
dostepu do kierowania dociekaniami uczniow, krytycznego myslenia
i rozwigzywania problemdw wsrod dzieci w wieku 8-11 lat, zwtaszcza
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wsrod miodych dziewczat.

Sytuacje nieréwnosci wynikajgce z réznic w infrastrukturze
technologicznej na obszarach miejskich i wiejskich pojawity sie
jako niezwykta przeszkoda i problem w realizacji edukacji STEAM w
szkolnictwie podstawowym w catym kraju w badaniach i ewaluacjach
przeprowadzonych przez wszystkich szeSciu partneréow z krajow
partnerskich. Wedtug badan Korucu i Kabak (2021) dotyczgcych 186
badan STEAM i STEM, stwierdzili oni, ze w krajach europejskich nie
kazdy kraj skupia sie na wspdlnej kwestii, podczas gdy kraje takie
jak Niemcy, Norwegia i Holandia majg tendencje do zwiekszania
zainteresowania kobiet nauka, niektére kraje koncentrujg sie bardziej
na mniejszosciach. Dlatego tez w zakresie dziatarn STEM nalezy
przeprowadzi¢ niezbedne badania infrastruktury technologicznej i
edukacyjnej z uwzglednieniem czynnikdéw regionalnych. Niezwykle
wazne jest, aby innowacyjne dziatania interdyscyplinarne byty
rozpowszechnione w catym kraju i aby kazde dziecko miato
znaczgce mozliwosci osiggniecia bardzo korzystnych rezultatow.
Cel projektu In2STEAM, jakim jest usuniecie nierdwnosci, pada na
decydentoéw, aby zapewni¢ zdrowy i wtasciwy dostep do technologii,
a takze wyeliminowac¢ duze réznice miedzy szkotami publicznymi i
prywatnymi, ktére mogg wptywac nasposobrealizacjiedukacjiSTEAM.
Na ich podstawie zestawy narzedzi cyfrowych online, innowacyjne
materiaty i wdrozenia w klasach z kobietami zajmujgcymi sie STEAM
obejmuja uczniéw z obszaréw o niekorzystnych warunkach. Celem
jest zachecenie nauczycieli do wdrazania lekcji STEAM za pomoca
tatwo dostepnych i ekonomicznych materiatéw poprzez wzmocnienie
ich krytycznego myslenia i cyfrowych umiejetnosci obywatelskich.

Niewatpliwie najwazniejszym elementem wszystkich praktyk
innowacyjnych w danej dziedzinie jest nauczyciel. Nauczyciele
powinni by¢ wspierani w celu skutecznego wdrazania i
utrzymywania innowacyjnych praktyk poprzez szkolenia w ramach
wewnatrzszkolnego | przedszkolnego doskonalenia zawodowego.
Aby skutecznie wdrozy¢ i utrzymad innowacyjne praktyki, wszystkie
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one powinny by¢ przyjete przez nauczycieli, a mozliwosci praktyki
(czasowe, kosztowe, fizyczne) powinny by¢ zapewnione (Korucu
i Kabak, 2021). Jak podaje Pawlak (2000), do najpotezniejszych
narzedzi stymulujgcych kreatywne spoteczenstwo nalezg kreatywna
edukacja, stymulujgce srodowisko oraz multidyscyplinarne zespoty
robocze. Obejmuje to, po pierwsze, promowanie postaw obserwacji,
percepcji i zrozumienia, ktore gteboko opierajg sie na pierwszym
wymiarze uczenia sie doswiadczalnego poprzez promowanie
uziemionych doswiadczen (Kolb, 1984; Kolb, 2005); po drugie,
zachecanie do osobistych inicjatyw, takich jak spontanicznos¢,
ciekawos¢, autonomia, ktére sg zakorzenione w sposobie, w jaki
kazdy uczen podchodzi do danego doswiadczenia; po trzecie,
stymulowanie zdolnosci wyobrazeniowych intuicji, skojarzen i
kontekstualizacji, ktdre sg podstawamiabstrakcyjnejkonceptualizacji,
czyli rozumienia doswiadczenia przez ucznidw (Pawlak, 2000).
Jednak transformacja uczenia sie jest wytwarzana, gdy promowane
i oceniane jest aktywne eksperymentowanie, ktére jest ostatnim
krokiem refleksyjnego uczenia sie (Colomer, Serra, Cafabate i
Bubnys, 2020; Bubnys, 2019). Podsumowujac, to badanie podkresla
warunkowe podstawy do promowania edukacji STEAM w szkotach
podstawowych, gdzie krytyczne uczenie sie i kreatywnos$¢ wytaniajg
sie poprzez doswiadczenia uczniow. Kwalifikacje nauczycieli sg
jednym z najwazniejszych elementdw projektu IN2STEAM w szkotach
podstawowych. Kreatywne, innowacyjne kursy szkoleniowe i moduty
nauczania oparte na Inquiry Based, Design Thinking, Problem Based
Learning zostaty zaprojektowane przy udziale ekspertow STEAM,
pracownikéw akademickich i nauczycieli z szeSciu krajow. Zostaty
one przetestowane w klasach z pomocg profesjonalistek STEAM,
aby ufatwi¢ nauczycielom procedure podczas procesu rozwoju
zawodowego. Umozliwito to réwniez nauczycielom i pracownikom
naukowym/profesjonalistom  STEAM  wspdlng prace nad
przeprojektowaniem lekgcji, tworzeniem projektow i prowadzeniem
badan. Gdy przyjrzymy sie propozycjom Karty UE, uwage zwracajg
sugestie dotyczgce promocji tych badan. Badania nauczycieli nad
rozwojem zawodowym, projekty lub przygotowanie publikacji mogg
by¢ promowane poprzez takie sposoby jak uzyskanie awansu,
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nowego tytutu lub zdobycie punktow. Ponadto, kursy, warsztaty lub
programy szkoleniowe dla nauczycieli w zakresie STEAM powinny
by¢ zapewnione bezptatnie dla nauczycieli, aby wspierac¢ ich CPD, a
nie nalezy zapominac, ze potrzebne jest wieksze wsparcie finansowe
dla szkét na zakup materiatow edukacyjnych STEAM.

Aby nauczyciele mogli kontynuowac swoj rozwoj, nalezy réwniez
rozwijac¢ polityke, ktéra skupia sie na umiejetnosciach i nauczaniu
opartym na umiejetnosciach. Zasoby internetowe, ktére sg
technicznie i praktycznie zintegrowane z programem nauczania
jako alternatywny zaséb, pomogg procesom uczenia sie zaréwno
nauczycieli, jak i uczniéw razem. Europejski Komitet Regionow wzywa
do podjecia dziatan na rzecz promowania w Europie ksztatcenia
w  zakresie nauk Scistych, technologii, inzynierii i matematyki
(STEM), zwtaszcza wsrod dziewczat i kobiet. W opinii przygotowanej
przez Csabe Borboly (RO/EPP), przewodniczgcego Rady Powiatu
Harghita, zgromadzenie przedstawicieli lokalnych i regionalnych UE
wzywa Komisje Europejskg i panstwa cztonkowskie do wspierania
inicjatyw zwigzanych ze STEM na poziomie lokalnym i regionalnym,
zapewnienia niezbednych inwestycji i rozwigzania problemu
niedoboréow w tej dziedzinie w ramach planowania polityki sp6jnosci
(EU STEM Coalition, 2019).

Ponadto, musi istnie¢ silna wspotpraca pomiedzy uniwersytetami,
inicjatywami  prywatnymi i MoNE w krajach partnerskich.
Organizacje te powinny planowac kursy szkoleniowe dla nauczycieli,
warsztaty, seminaria i programy stazowe zgodnie z potrzebami
nauczycieli i ucznidw. Biennale STEAM, festiwale sztuki i wystawy,
ktére sg organizowane i kuratorowane przez wydziaty naukowe
i artystyczne uniwersytetéw, réwniez zwiekszg zainteresowanie
nauczycieli. Wzbogacenie zasobdéw edukacyjnych STEAM, bazy
danych i wspétpracy, z ktérych moga korzysta¢ nauczyciele, jest
waznym wymogiem, podobnie jak wigczenie tresci STEAM do
krajowych programéw nauczania. Nalezy réwniez zacheca¢ do
wspotpracy szkoty z réznych poziomdw edukacyjnych, aby wymiana
doswiadczen z projektéow Erasmus+ byta okazjg do wspodtpracy. W
ramach realizacji projektu partnerzy konsorcjum projektowego



zgromadzili profesjonalistki i nauczycielki STEAM, ktére ukoniczyty
OER i sg wdrozeniowcami i umozliwili im wdrozenie przygotowanych
scenariuszy lekcji STEAM z uczniamiw STEAMLADs, a takze zapewnili
wspotprace pomiedzy ekspertami STEAM i nauczycielami w szeSciu
krajach.

Nauczyciele powinni poswieci¢ wiecej wysitku i energii na edukacyjny
wymiar zaje¢ pozalekcyjnych i nieformalnych dziatari edukacyjnych,
takich jak odwiedzanie muzedw, galeriiitp.zamiast pracy papierkowe;.
Ponadto, jesli nauczyciele zamierzajg przeksztatci¢ uczenie sie
ucznidw, podejscia instruktazowe muszg obejmowac nie tylko
procesy poznawcze, ale takze introspektywne dociekanie postaw i
kompetencji, przy czym nauczyciele podkreslajg wszystkie aspekty
edukacji, aby zaangazowac ucznidow w krytyczng rozmowe (CheniShe,
2015; Liu, 2013). Dziatania doswiadczalne pokazaty, ze krytycznym
punktem, ktéry powinien by¢ brany pod uwage przy opracowywaniu
dziatan STEAM, jest cykliczny proces ciggtego eksperymentowania
(Kolb, 1984; Kolb, 2005; Abdulwahed, 2009) wokdt nauki oraz wokot
inter potencjatu ciata i wzajemnych powigzan, jak rowniez (Bassachs,
Caflabate, Nogué, Serra, Bubnys i Colomer, 2020). Nauczyciele
powinni by¢ zachecani do planowania nowych wdrozen STEAM i
rozpowszechniania swoich najlepszych praktyk wsrod réwiesnikow,
a system peer coachingu musi zostac rozszerzony. Bardzo korzystne
bedzie zwiekszenie dziatan, takich jak festiwale i konferencje,
ktére moga zwiekszy¢ zainteresowanie i wspotprace nauczycieli
w dziedzinach STEAM i zej$¢ sie z komunikatorami naukowymi.
Wzmocnienie wspotpracy pomiedzy wydziatami naukowymi,
artystycznymi i humanistycznymi poprzez interdyscyplinarne
warsztaty i szkolenia jest réwniez bardzo wazne. Oprocz tego nalezy
zwiekszyc¢iupowszechni¢ na poziomie krajowym i miedzynarodowym
platformy cyfrowe, z ktorych nauczyciele mogg korzystac bezptatnie
i gdzie mozna dzieli¢ sie lekcjami STEAM i przyktadami najlepszych
praktyk, a takze doswiadczeniami ekspertow.

Zaangazowanie rodzicow i szkoty zapewni im bardziej ptynna
komunikacje, co pozwoli uczniom rozwingc ich potencjat, ktéry jest

93



trzymany w ryzach przez dzisiejsze nadmiernie ustrukturyzowane
szkoty. Zaaranzowanie sal lekcyjnych w niekonwencjonalny sposéb
pozwoli uczniom odkrywad nowe mozliwosci, uczy¢ sie w szkole
i poza nig oraz rozwija¢ umiejetnosci komunikacyjne w réznych
kontekstach. Poza tym, stymulowanie uczniéw do przebywania
w wiekszym stopniu na tonie natury lub witgczenie wiekszej ilosci
warsztatéow zwigzanych z naturg pomoze zwiekszy¢ ich ciekawosc
przyrody i rozwing¢ kreatywnos¢. W ten sposéb uczniowie nie bedg
tylko biernie sie uczy¢, ale zostang przeksztatceni w takich, ktorzy
szukajg odpowiedzi na to, co z natury napedza nauke.

Narzedzia oceny s3g kluczowymi elementami oceny procesu
uczenia sie uczniow. Narzedzia oceny nie powinny skupia¢ sie na
jednolitym i iloSciowym pomiarze, a dla zachowania obiektywizmu
nalezy stosowac stopniowany system punktowy. Pytanie brzmi, ile
wysitku nalezy wtozy¢ w stworzenie narzedzia oceny, ktére moze
by¢ uzywane przez wszystkich. Tworzgc narzedzie oceny, ktore
bedzie odpowiednie dla wszystkich, nalezy zwrdéci¢ uwage na to,
jakie dane muszg sie tam znalez¢, w przeciwnym razie istnieje ryzyko
ujawnienia czegos niewykorzystanego. Dlatego nauczyciele powinni
mie¢ kompatybilnos¢ w tworzeniu i projektowaniu narzedzi oceny,
z ktérych beda korzysta¢ na swoj sposob. Uczniowie powinni miec
rowniez mozliwos¢ uczestniczenia w fazie oceny; na przyktad moga
ocenia¢ swoich przyjaciot, korzystajgc z narzedzi, ktére zostaty
zaprojektowane przez nauczyciela. Poza tym, nawet w mtodym wieku
mozna ocenia¢ umiejetnosci uczniow w zakresie STEAM za pomocg
alternatywnych narzedzi oceny. Dzieki arkuszowi laboratoryjnemu
dla ucznidéw, stosowanemu jako narzedzie oceny dla ucznidw w
projekcie In2steam, uczniowie mogli okresli¢ swoje mocne i stabe
strony, a takze zastanowi¢ sie nad procesem uczenia sie. Byto to
rowniez narzedzie do skutecznego pomiaru zmiany zachowan u
uczniow (w szczegoélnosci u dziewczat) w szkole podstawowej przy
zastosowaniu sprawdzonego w projekcie podejscia do STEAM.
Oprocz tego nauczyciele prowadzili dzienniki dotyczgce procesu
wdrazania przez caty czas trwania badania, aby odzwierciedli¢
postepy ucznidw w ramach kazdego dziatania i catego procesu
wdrazania. Sg to skuteczne alternatywne narzedzia oceny, ktore



pomagajg nauczycielom monitorowac postepy uczniéw i oceniac ich
wiasne kompetencje.

Nalezy uwzgledni¢ roznice w dostepie do narzedzi pomiedzy
obszarami wiejskimi i miejskimi. Kazdy nauczyciel powinien miec
dostep do tych narzedzi wdrazania i oceny. Oczywiscie nauczyciele
powinni sie rozwijac i by¢ kompetentni w korzystaniu z tych narzedzi.
Oprocz nich, wydarzenia i dziatania takie jak konkursy pomystow i
kongresy online moga odgrywac wazng role w mierzeniu rozwoju
zawodowego nauczycieli w edukacji STEAM.
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