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1.PODSTAWY TEORETYCZNE

1.1 OPIS METODOLOGII STEAM

Termin STEAM zostat stworzony przez National Science Foundation (NFS) w
Stanach Zjednoczonych w latach 90-tych. W celu rozwijania nowych obszarow
wiedzy i zapewnienia uczniom odpowiedniego zestawu umiejetnosci w zakresie
nowych rozwigzan technologicznych i cyfrowych.

Termin STEM to akronim oznaczajgcy nauke, technologie, inzynierie i matematyke.

Zgodnie z tg metodologig, to uczeh buduje swojg wiedze i narzedzia do
rozwigzywania codziennych problemow. Zasadniczo, system podgza za ich
zainteresowaniami poprzez atrakcyjne tematy blizsze ich rzeczywistosci. Gtdwnym
celem jest zrozumienie tego, co byto studiowane w Kklasie, ale w bardziej
wymagajacym i praktycznym kontekscie (zycie codzienne).


https://www.linguee.es/ingles-espanol/traduccion/theoretical+foundations.html
https://www.linguee.es/ingles-espanol/traduccion/critical+thinking.html
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Nauka tych dyscyplin jest wspierana przez szkolenie praktyczne, poniewaz dzieci
pracujg poprzez eksperymentowanie. Projekty sg opracowywane przez dzieci, dzieki
czemu sg one gtdbwnymi aktorami wtasnego doswiadczenia edukacyjnego.

Podsumowujgc, metodologia STEM rozwija w uczniach nastepujgce umiejetnosci:

Badania

Krytyczne my$lenie
Rozwigzywanie problemdw
Kreatywnos¢

Komunikacja

Wspétpraca

1.1.1 METODOLOGIA STEAM

Metodologia opiera sie na tych samych zasadach edukacyjnych, co STEM, w tym z
dodatkiem Arts. Celem jest wspieranie kreatywnosci ucznidow, promowanie
innowacji i kojarzenie logicznego myslenia z kreatywnoscia.

W tradycyjnym programie nauczania sztuka ma bardzo mate znaczenie i godziny
nauczania. Jednak ta metoda dowodzi, ze umiejetnosci artystyczne poprawiajg
kreatywnos¢, rozwigzywanie probleméw, krytyczne myslenie, autonomie i
komunikacje.

Witasnie dlatego do czterech przedmiotdw modelu STEM (nauka, technologia,
inzynieria i matematyka) dodano sztuke, aby ewoluowac¢ do tego, co dzi$ znane jest
jako STEAM (nauka, technologia, inzynieria, sztuka i matematyka). Edukacja
STEAM prowadzi do multidyscyplinarnego procesu uczenia sie poprzez
opracowywanie projektow opartych na codziennych sytuacjach zyciowych.

Systemy edukacyjne oparte na metodologii STEAM stajg sie coraz bardziej
powszechne w projektach i spotecznosciach akademickich. Gtéwnie dlatego, ze:
e \Wspierajg proaktywne uczenie sie.
e Rozwijajg umiejetnosci kreatywnego rozwigzywania problemoéw i logicznego
myslenia matematycznego, a takze radzenia sobie z emocjami.
Integrujg nauke za pomoca technologii informacyjno-komunikacyjnych.
Zachecajg do pracy zespotowej i ucza, jak wspdlnie podejmowac decyzje
(podczas opracowywania badan, wspotpracy i projektowania hipotez).
e Uczg poprzez wilasne eksperymenty, poprawiajgc w ten sposéb
dtugoterminowe zapamietywanie wyuczonych pojec.
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1.2 OPIS ROBOTYKI EDUKACYJNEJ

Robotyka edukacyjna to interdyscyplinarne Srodowisko nauczania. Opiera sie na
wykorzystaniu robotow i komponentéw elektronicznych w celu zwiekszenia rozwoju
umiejetnosci i kompetencji dzieci. Dziata szczegdlnie w dyscyplinach STEAM, choc¢
moze rowniez obejmowac inne obszary, takie jak jezykoznawstwo, geografia i
historia.

W ramach tego podejscia robotyka edukacyjna jest uwazana za uprzywilejowany
zas6b dydaktyczny o duzym potencjale dla uczniow od najmtodszych lat i jako
wysoce motywujgcy element, bedgcy doskonatym narzedziem do tworzenia
multidyscyplinarnych srodowisk.

Robotyka edukacyjna to narzedzie, ktére utatwia zdobywanie wiedzy w zabawny
sposob, w oparciu o zasady takie jak interaktywnosc¢, wspétpraca i rozwdj
logiczno-matematycznego myslenia. Zapotrzebowanie na bardziej naukowo
ukierunkowang edukacje stawia robotyke edukacyjng jako wazny element rozwoju
obszarow STEAM.

Zastosowanie robotyki edukacyjnej zacheca dzieci i mtodziez do rozwijania
nastepujgcych umiejetnosci spotecznych:

1. Praca zespotowa: Podczas procesu pracy grupowej dzieci rozumiejg, ze cel
staje sie bardziej wykonalny, jes$li pracujg razem.

2. Dyscyplina i zaangazowanie: Rozumiejg i przyswajajg znaczenie bycia
uporzgdkowanym, cierpliwym i zaangazowanym w oOsiggniecie wynikow
projektu.

3. Eksperymenty/préby i btedy: Rezultaty ich pracy stajg sie widoczne bardzo
szybko, poniewaz mogg sami sprawdzi¢, czy majg racje, czy sie myla.
Eksperymentujac, uczg sie, ze popetnianie bteddw jest czescig procesu.

4. Zwieksza poczucie witasnej wartosci: Gdy zrozumiejg, ze porazka jest

kluczowym elementem w procesie uczenia sie, rozwijajg odpornosc i tracg
strach przed popetnianiem btedéw.

5. Upodmiotowienie DIY (zréb to sam): zdobywanie autonomii poprzez
samodzielne tworzenie robotéw i rozwigzywanie réznych problemow.

Z drugiej strony zacheca do rozwijania nastepujgcych kompetencji zwigzanych ze
szkoleniem naukowo-technicznym:
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. Jezyk programowania: Przyswajajg sobie pierwsze pojecia zwigzane z

programowaniem i rozumiejg, ze musi ono mie¢ porzadek, strukture i metode.

. Myslenie obliczeniowe: Projektujgc i tworzgc roboty, uczg sie abstrakcyjnych

poje¢, rozktadajgc duzy problem na mate czesci i proponujgc rozwigzania,
ktére mozna przedstawic jako sekwencje instrukcji i algorytmow.

. Postawy naukowe: Zdobywajg i stosujg w praktyce takie postawy, jak

ciekawos¢, zdziwienie, analiza i badania. Uczg sie wyszukiwac, uzyskiwac i
przetwarzac informacje.

. Zainteresowanie kulturg technologiczna: Majg pierwsze podejscie do

pojecia kultury technologicznej, poprzez komputery, Internet i tresci
multimedialne.

10.Kreatywnos¢ i innowacyjnos¢: Zdajg sobie sprawe, ze nie ma jednego

stusznego rozwigzania. Pozwala im to wykorzystaé swojg kreatywnosé do
poszukiwania innowacyjnych rozwigzan, uczgc sie réwniez od swoich
réwiesnikow, poza pierwszym mozliwym rozwigzaniem.

1.3 Znaczenie technologii informacyjno-komunikacyjnych

Pojawienie sie nowych technologii zmienito nasze spoteczenstwo. Uczniowie uczg
sie w inny sposéb, a nauczyciele stosujg nowe metodologie. Technologia moze
pomaéc nam odkry¢ nowe sposoby myslenia.

Wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych moze poprawi¢ zaréwno
praktyczne, jak i teoretyczne aspekty nauczania i uczenia sie STEM. Rozwazmy
nastepujgce potencjalne korzysci:

e Zwiekszenie wydajnosci pracy dzieki narzedziom ICT, ktére przyspieszajg dtugie

lub trudne procesy manualne, skupiajgc wiecej czasu na krytycznym mysleniu,
dyskusiji i interpretacji danych.

Pomoc w gromadzeniu i analizowaniu danych.
Zwiekszenie powszechnosci i zakresu istotnych informacji poprzez powigzanie
szkolnej nauki STEM ze wspoiczesng wiedzg i zapewnienie dostepu do

doswiadczen niewykonalnych w inny sposaob.

Poprawa wynikéw edukacyjnych poprzez autonomiczne i wspodlne uczenie sie,
przy jednoczesnym zwiekszeniu motywacji i zaangazowania uczniow.
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e Zwiekszenie globalnej swiadomosci poprzez wspoétprace z miedzynarodowymi
klasami.

e \Wspiera] eksploracje i eksperymentowanie, zapewniajgc natychmiastowa,
wizualng informacje zwrotna.

e Skupienie uwagi na rzeczywistych zastosowaniach dzieki odpowiednim
technologiom.

ICT oferuje dostep do szerokiej gamy zasobdw i narzedzi internetowych, ktére
utatwiajg i rozszerzajg mozliwosci nauki STEM zaréwno w klasie, jak i poza nig.

1.4 Krytyczne myslenie

Zyjemy w erze technologii informacyjno-komunikacyjnych i dysponujemy
nieskonczong iloscig informacji, do ktérych mamy swobodny dostep. Musimy pomaoc
uczniom w rozrdznianiu wszystkich istotnych informacji i wiarygodnych Zzrédet.
Umozliwienie im podejmowania wiasnych decyzji i posiadania wiasnej opinii w
oparciu o kontrastujgce informacije.

Taki sposob myslenia przyniéstby uczniom nastepujgce korzysci:

o Ciekawosc¢ w szerokim zakresie tematdw.

e Troska o to, by by¢ i pozosta¢ dobrze poinformowanym.

e \Wiara we wtasne zdolnosci rozumowania

e Otwartos¢ na odmienne swiatopoglady i zrozumienie opinii innych ludzi.

e Uczciwos¢ w konfrontacji z wilasnymi uprzedzeniami, stereotypami Ilub
tendencjami egocentrycznymi.

e Roztropnos¢ w dokonywaniu i zmienianiu osgdéw.

1.41 KRYTYCZNE MYSLENIE W KLASIE

Eksperci twierdzg, ze od najmtodszych lat dzieci sg zanurzone w Kkulturze
krytycznego myslenia, uwaznosci w ztozonych sytuacjach itp.

Z tego powodu uwaza sig, ze korzystne jest rozwijanie umiejetnosci krytycznego
myslenia w klasie. Najczesciej uzywany model podkresla osiem sit i sg one
nastepujgce:
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1. Czas: Zapewnienie wystarczajgcej ilosci czasu i poszanowanie
indywidualnych roznic.

2. Mozliwosci: Zaproponowanie autentycznych dziatan, w ktérych mozna
rozwijac rozne procesy poznawcze i wykonywac rézne zadania.

3. Procedury: Sg to zadania, ktére pomagajg ustrukturyzowac, uporzgdkowac i
rozwing¢ rézne sposoby myslenia w procesie uczenia sie oraz promujg ich
autonomie.

4. Jezyk: Wdrozenie jezyka mysli, w ktorym rézne procesy poznawcze moga
by¢ opisywane, rozrézniane i poddawane refleksiji.

5. Modelowanie: Uczniowie dzielg sie swoimi pomystami, wymieniajg poglady i
dyskutujg o nich; my$lenie jest rozwijane wspalnie.

6. Wzajemne relacje: Kontekst, w ktérym mozna wypowiada¢ wiasne opinie i

zacheca sie do szacunku dla pomystéw innych, rozwijajgc atmosfere
zaufania, w ktorej pokazywane sg mocne i stabe strony.

7. Srodowisko fizyczne: Stwérz emocjonalne $rodowisko zaufania i fizyczng
przestrzeh stymulujgcg kulture myslenia, takg jak klasa, laboratorium lub
warsztat.

8. Oczekiwania: Ustal "menu" dla uczniow, aby pozna¢ cele uczenia sie, aby
uczniowie mogli skupi¢ sie na tym, o czym muszg myslec.

1.5 Metodologie edukacyjne

Kluczowe zasady opisujgce metodologie STEAM to znaczgca nauka, motywacja
uczniow, wspolne uczenie sie i krytyczne myslenie.

1.5.1 ZNACZACA NAUKA

Wspotczesne spoteczenstwo charakteryzuje sie ogromng iloscig tresci i jest znane
jako era komunikacji. W przeciwienstwie do tego, ludzki umyst jest zmuszony do
przetwarzania duzej ilosci danych i musi zmienia¢ sie i ewoluowa¢ z duzg
predkoscig. Mechanizmem uczenia sie par excellence jest znaczgca nauka zaréwno
w klasie, jak i w zyciu codziennym. Eksperci podkreslajg dwa warunki, ktére muszg
by¢ spetnione, aby nauka miata sens:

e Znaczgca postawa uczgcego sie, tj. predyspozycja.
e Prezentacja istotnego materiatu: przedstawia logiczny zwigzek, ktory umozliwia

interakcje ze strony ucznia.
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1.5.2 MOTYWACJA | JEJ ZNACZENIE

Z punktu widzenia procesu nauczania-uczenia sie, motywacja odnosi sie do checi
uczenia sie i zainteresowania, jakie osoba uczgca sie wykazuje wtasnym uczeniem
sie lub dziataniami, ktére do niego prowadzg

Z perspektywy ucznidw nalezy wzigé pod uwage dwa rodzaje motywaciji:
wewnetrzne, ktdére sg nieodtgcznie zwigzane z ich osobowoscig, oraz zewnetrzne,
ktére pojawiajg sie w procesie nauczania i uczenia sie kierowanym przez
nauczyciela.

Innym aspektem, ktory nalezy wzig¢é pod uwage, jest kontekst rodzinny Ilub
kulturowy. Nauczyciel musi zarzgdza¢ catym procesem w taki sposéb, aby cele
mogty zostac osiggniete, zapewniajgc strategie radzenia sobie z r6znymi zadaniami,
co nazywa sie motywacjg do osiggnie¢.

Niektére z trikdw motywujgcych ucznidw to:

e Rozwijanie motywacji wewnetrznej: interesujgce zajecia dla ucznidw,
wykorzystanie czynnika zaskoczenia, stosowanie gier i ¢wiczen, réznorodnos¢ w
organizaciji i strukturze zajec.

Nadanie uczniom wiodgcej roli.

Unikaj przywigzywania zbyt duzej wagi do oceny.

Przekazywanie motywacji uczniom.

Uzywanie  nowych  poje¢: zasoby technologiczne i  technologie
informacyjno-komunikacyjne.

Podsumowujgc, eksperci twierdzg, ze motywacja jest motorem, ktéry prowadzi nas
do dziatania i osiggania tego, co zamierzamy zrobi¢. Motywacja zwieksza rowniez
wysitek i wytrwatos¢ w wykonywaniu zadan, prowadzi do inicjatywy ucznidw,
poprawia ich umiejetnosci i wyniki.

1.5.3 Wspodlne uczenie sie
Johnson & Johnson (1999), uwazani za ojcow terminu uczenie sie we wspoétpracy,

definiujg je jako "dydaktyczne wykorzystanie matych grup, w ktérych uczniowie
pracujg razem, aby zmaksymalizowa¢ wiasng i wzajemng nauke".
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Ci sami autorzy twierdzg, ze uczenie sie nalezy do ucznidw i wymaga ich
bezposredniego i aktywnego uczestnictwa. Osigga sie to poprzez wspoétprace w celu
osiggniecia wspolnych celdw.

Nalezy pamietac, ze praca w grupach nie jest uczeniem sie opartym na wspotpracy.
Aby tak byto, autorzy stwierdzajg, ze konieczne jest 5 nastepujgcych elementow:

e Pozytywna wspotzaleznos¢: nauczyciele wyznaczajg jasne zadanie i wspolny cel,
tak aby wysitki przynosity korzysci wszystkim cztonkom grupy. Generowanie
zaangazowania od wszystkich, sukces i porazka zalezg od grupy.

e Odpowiedzialnos¢ indywidualna i grupowa: kazdy jest odpowiedzialny za swoje
zadanie w grupie, a takze za osiggniecie celdw. Wyniki kazdego ucznia sg
oceniane w celu okreslenia, kto potrzebuje wigkszej pomocy, a cztonkowie sg
wzmacniani.

e Zachecanie do interakcji: uczniowie promujg wzajemne sukcesy, dzielgc sie
zasobami, gratulujgc sobie osiggnie¢ i pomagajgc sobie nawzajem, co w
przysztosci bedzie stanowi¢ wsparcie w srodowisku szkolnym.

e Umiejetnosci interpersonalne i zespotowe: wszyscy cztonkowie muszg nauczyc¢
sie i by¢ zmotywowani do ¢wiczenia umiejetnosci przywodczych, podejmowania
decyzji, komunikacji i rozwigzywania konfliktow.

1.6 Ocena:

Kiedy méwimy o pracy nauczyciela, wazne jest, aby podkresli¢, ze za kazdym
dziataniem musi kry¢ sie ocena. Konieczne jest rowniez rozrdéznienie miedzy
ewaluacjg a ocenianiem. Czesto uwaza sie, ze jedno jest synonimem drugiego, ale
tak nie jest. Mozliwe jest ocenianie bez oceniania i wystawiania ocen, i to wiasnie
wtedy ewaluacja ma najwiekszy wptyw na nauke najmtodszych uczniow.

Ewaluacja formatywna ma na celu poprawe proceséw nauczania i uczenia sie. Jej
gtbwnym celem jest uzyskanie informacji, ktére pomogg uczniom w doskonaleniu

sie.

Ten rodzaj oceny charakteryzuje sie blizszg relacjg nauczyciel-uczen, w ktorej dgzy
sie do monitorowania procesu uczenia sie ucznia. Ma to rowniez ogromne korzysci
dla uczenia sie uczniéw: wieksza motywacja i zaangazowanie, odpowiedzialnos¢ za
ich nauke, pomaga nauczycielowi wykry¢ ich trudnos$ci i dostosowac przyszie sesje
do ich zrozumienia itp.



