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Wstep

Nauczycielko, nauczycielu, edukatorko, edukatorze,

jezeli pracujesz z dzie¢mi w wieku przedszkolnym to dosko-
nale wiesz, jak wazny jest to etap rozwoju. Wiedza o tym,
jak rozwija sie dziecko w tym wieku, jakie ma potrzeby
i w jaki sposéb poznaje swiat, jest kluczowa w Twojej co-
dziennej pracy. Mamy nadzieje, ze nasz poradnik odswiezy
Twoje spojrzenie na edukacje przedszkolng i pozwoli po-
tgczy¢é Twoje doswiadczenia ze spojrzeniem na nowocze-
sny i angazujgcy model edukacyjny. Bazujgc na tym, co juz
potrafisz i wiesz o metodyce wychowania przedszkolnego,
otrzymasz zaproszenie do nowej edukacyjnej przygody. Tqg
przygodg jest model STEAM, ktéremu poswigcony jest ten
poradnik. Moze sta¢ sie¢ on wartosciowym i atrakcyjnym
komponentem Twojego edukacyjnego warsztatu pracy.
Zapraszamy do odkrycia jego mozliwosci!



Kiedys Ztobek i przedszkole realizowaty gfownie zadania opiekuricze oraz poprzez
zabawe pomagaty najmtodszym poznawac swiat i rozwijac pierwsze kontakty spo-
feczne. W ostatnich latach coraz bardziej realizowana jest w edukacji przedszkolnej
formuta ,nauki przez zabawe”, w ramach ktorej dziecko rozwija swoje talenty i kon-
kretne umiejetnosci takie jak czytanie, pisanie i arytmetyke. Coraz wiecej uwagi po-
swieca sie takze kompetenciom przysztosci, ktore mozna zdobywac poprzez STEAM

uwazany za metode edukacji 21 wieku.

Marta Borys
Prezes Zarzqdu

Kidsview

Wyrownywanie szans najmfodszych poprzez najwyzszej jakosci edukacje dostepng
dla wszystkich dzieci jest jednym z najwazniejszych celow Fundacji ING Dzieciom.
Cyfryzacja edukacji przedszkolnej usprawnia komunikacje miedzy nauczycielami
a rodzicami i znaczgco przyspiesza proces diagnozy oraz wprowadzania zalecer
specjalistow. I co niezwykle wazne dla naszej fundacji, jest rozwigzaniem ekolo-
gicznym — oszczedza srednio 100 kg papierv w kazdym przedszkolu, ktory weZmie
vdziat w programie ,, Przedszkole Jutra — Rowne Szanse”. Wierzymy, Ze w potgczeniu
z wdroZzeniem STEAMowych metod rozwijania kompetencji przysztosci zapoczgtku-

jemy wielkg przemiang systemu edukacji przedszkolnej.

Joanna Dymna-Oszek
Prezes Zarzqdu Fundacji ING Dzieciom
Dyrektor Biura Zarzgdu ING Banku Slgskiego



Wystarczy przez chwile poobserwowac z uwagq mate dziecko, aby dostrzec, w jaki
sposob odkrywa ono swiat, ktory go otacza.: musi wszystkiego dotkngc, sprobowac,
samodzielnie przekonac sie, jak to wtasciwie dziata i jakie ma wtasciwosci. To wta-
snie doswiadczanie, odkrywanie i eksperymentowanie leZg u postaw modelu eduka-
cyjnego STEAM. W programie ,Przedszkola Jutra — Rowne Szanse” mamy niezwyktq
okazje, aby wspierac rozwoj dzieci w wieku przedszkolnym i pomagac im odkrywac
otaczajgcq rzeczywistosc w najbardziej naturalny dla nich sposob. Cieszymy sie, Ze
wraz z tak znakomitymi partnerami mozemy byc czescig tego projektu i dostarczac
do polskich przedszkoli jakosciowg oferte edukacyjng.

Iwona Brzézka-Ztotnicka

Prezeska Zarzgdu

Stowarzyszenie Cyfrowy Dialog




Kierunek,
ktéry nadaje nam
przedszkole




Pomysl o tym, co przychodzi Ci do gtowy, kiedy styszysz stowo
przedszkole? Zatrzymaj sie przy pierwszej odpowiedzi. Nie-
zaleznie od tego, czy jeste$s nauczycielkg, nauczycielem, czy
rodzicem, studentkq, studentem, edukatorem lub edukatorkg,
w Twojej glowie moggq sie pojawic rézne odpowiedzi. By¢ moze
znajdujg sie wsréd nich takie stowa jak: dzieci, zabawa, kloc-
ki, lezakowanie, kolory, grupy, odznaki itd. Swietnie! Taka réz-
norodnos¢ bedzie nam potrzebna podczas naszej edukacyjnej
podrézy. Zanim skoncentrujemy naszg uwage na przedszkolu,
przyjrzymy sie dzieciom, ktére korzystajqg z przedszkolnej ofer-
ty edukacyijnej.

1.1

Dzieci w wieku przedszkolnym

By¢ moze wsréd Twoich skojarzen do ,przedszkola” pojawito sie stowo
dzieci. I prawidtowo! To przeciez dzieki dzieciom przedszkole tetni zyciem,
energiq. To dzieci stanowig kwintesencje i punkt centralny przedszkola. Ruch,
dzwiek, dynamika, rozmowy, chodzenie parami, okrzyki, zabawa klockami,
$piew — to sq naturalne elementy przedszkola. One wszystkie $wiadczg o tym,
ze w przedszkolu dzieje sie bardzo duzo. Dynamika kolejnych dni, miesiecy
i lat obejmuje wiele pojedynczych zajeé, ktére sktadajg sie na zaplanowany
cykl edukacji.

W wieku przedszkolnym emocje sq bardzo wyrazistq sitg napedowq dziatania
dzieci. Poszerza sie ich wachlarz ekspresji, ktéry obejmuje zaréwno mowe
ciata, mimike, jak i sfere werbalng. Taki zalew réznorodnych, czasem nagtych
i nowych emocji oraz przezyc sprawia, ze dzieci nie kontrolujq ich i nie potra-
fig regulowac swojego zachowania w wystarczajgcy sposéb. W miare uptywu
czasu, nabyte wsrdd réwiesnikéw doswiadczenia, pozwalajqg posigs¢ sztuke
rozpoznawania i nazywania emocji oraz odpowiedniego kierowania swoim
zachowaniem. Dzieje sie tak, poniewaz dzieci do procesu samoregulacji za-
chowania wtqczajq sfere poznawczq i spoteczng.



Do procesdédw poznawczych zaliczamy uwage, pamieé, myslenie oraz mowe.
Dzieci w wieku przedszkolnym cechujg sie uwagqg mimowolng, czyli takq, kté-
ra jest mato trwata, oraz ma niskg podzielnos¢. Uwage dzieci przyciggajq
gtéwnie atrakcyjne i angazujqce bodzce, czgsto dostarczane w formie zaba-
wy. Dopiero pod koniec wieku przedszkolnego ksztattuje sie uwaga dowolna,
zarzqgdzana sitg woli, rozwijajgca sie w wyniku stawianych wyzwan i zadan.
Podobnie jak uwaga, mimowolnoscig cechuje sie takze pamiec. Doswiad-
czenia, wydarzenia, nowe wiadomosci i umiejetnosci utrwalajq sie mocniej
i szybciej, kiedy towarzyszy im tadunek emocjonalny. Koniec okresu przed-
szkolnego to réwniez czas rozwoju sSwiadomosci w postugiwaniu sie pamieciq.
W sferze myslenia u przedszkolaka dominuje myslenie konkretno-wyobraze-
niowe, ktére zwigzane jest z obserwacjq tego, czego doswiadczajg. Dynami-
ka i charakterystyka myslenia sq zwigzane z bezposrednimi aktywnosciami
bedqcymi udziatem dzieci.

Wszystkie sfery poznawcze majqg doskonate warunki do rozwoju réwniez
dzigki ogromnej potrzebie ruchu, ktérqg przejawiajq dzieci w wieku 3[]6 lat.
Pojawiajqcy sie¢ miedzy 5 a 6 rokiem zycia dynamiczny przyrost masy mie-
$niowej, znaczqco zwieksza potrzebe ruchu. Stopniowo rozwija sie tez umie-
jetnos¢ manipulacji oraz zwigzana z nig koordynacja wzrokowo-ruchowa,
analiza i synteza wzrokowa. Efektem tego, jest wieksza precyzja, szybkosé
wykonywanych ruchéw, a podejmowane przez dzieci dziatania mogq stawac
sie coraz bardziej skomplikowane i wielopoziomowe.

Rozwdj emocjonalny i poznawczy przektadajq sie na sfere funkcjonowania
spotecznego przedszkolakdéw. Z biegiem kolejnych lat, dzigki zdobywaniu do-
Swiadczen, ksztattujq sie u dzieci umiejetnosci nawigzywania relacji z inny-
mi. Ich przyjaznie z innymi dzieémi bywajg na poczgtku krétkotrwate i cze-
sto stuzg realizacji jakichs celéw. Podczas interakcji z réwiesnikami dzieci
zdobywajg nowe doswiadczenia, uczg si¢ rozpoznawania emocji, motywacji
swoich i innych oraz doskonalg umiejetnosc¢ przewidywania zdarzen. Naste-
puje intensywny rozwdj myslenia przyczynowo — skutkowego.

Ta krétka charakterystyka jasno pokazuje, ze przedszkole jest miejscem
dynamicznego i wieloaspektowego rozwoju dzieci. Dlatego tak wazne jest
wyznaczanie zadan i celdw edukacji przedszkolnej w oparciu o znajomos¢
podstawowych mechanizméw rozwojowych, kierunki tego rozwoju oraz swia-
domosc istnienia rozwojowych krokéw milowych dzieci w wieku przedszkol-
nym.



1.2

Cele edukacji przedszkolnej

Wychowanie przedszkolne jest etapem edukacyjnym, ktéry ma stworzyc
bezpieczngq, przyjaznq przestrzen dla prawidtowego rozwoju dzieci. Bardzo
przejrzyscie cele, zadania i osiggniecia dziecka w przedszkolu przedstawia
podstawa programowa wychowania przedszkolnego. Podstawowym celem
edukacji przedszkolnej jest wielostronny rozwéj kazdego dziecka. Obejmu-
je on wszystkie obszary funkcjonowania: emocjonalny, spoteczny, fizyczny
i poznawczy.

Przedszkola nalezqg do placéwek nieferyjnych, co znaczy, ze sq zobowigza-
ne do realizacji funkcji opiekuriczej, wychowawczej oraz dydaktycznej przez
caty rok kalendarzowy. Realizacja tych kompleksowych zadan powinna bra¢é
pod uwage zréznicowane potrzeby wszystkich dzieci. Przedszkole ma zaspo-
kaja¢ podstawowe potrzeby fizyczne i stwarzac poczucie bezpieczenstwa.
Jest to niezbedne, aby dziecko czuto sie komfortowo i dzieki temu mogto
rozwijac sie w bezpiecznych warunkach, ktére zaspokajajg podstawowe po-
trzeby: akceptacje, szacunek, samorealizacje, rozwdj.. Wazna jest taka or-
ganizacja zajeé, aby pozwalaty one budowad prawidtowe relacje w grupie
rowiesniczej. Istotng kwestie stanowiq réwniez rytuaty i jasne, proste zasady
obowiqzujgce podczas zaje¢ w przedszkolu. W prawidtowo przygotowanych
warunkach, dzieci mogqg rozwijac sie i zaspokajac pojawiajqcq sie potrzebe
samorealizacji. Dzigki mozliwosci samodzielnego podejmowania decyzji do-
tyczgcych np. aktywnosci oraz sposobu ich realizacji, zaspokajane sq potrze-
by dziecka. Zajecia przedszkolne powinny by¢ realizowane w taki sposéb,
aby dziecko mogto doswiadczad takze réznych strategii uczenia sig. Warto,
by przebieg zajec w przedszkolu pozwalat przedszkolakom gromadzi¢ szero-
ki wachlarz doswiadczen, aby mogty jak najpetniej poznawac siebie, innych
oraz otaczajgcy $wiat.Po ukonczeniu edukacji w przedszkolu dziecko powin-
no by¢ przygotowane do podjecia wyzwan zwigzanych z naukq w szkole.
Dlatego jednym z wazniejszych celéw edukacji przedszkolnej jest osiggniecie
przez dziecko dojrzatosci szkolnej. Dojrzatos¢ szkolna rozumiana jest jako
wewnetrzny stan dziecka, ktére osiggneto dojrzatos¢ psychomotoryczng, po-
znawczg i spoteczno-emocjonalng przejawiajqcg sie zestawem kompetencji.
Kompetencje te sktadajq sie na gotowos¢ do podjecia nauki na kolejnym eta-
pie edukacyjnym w szkole podstawowej.



1.3

Kompetencje przysztosci

Jak widzisz, przedszkole ma niezwykle wazne zdania do wykonania i cele
do osiggniecia. Jesli pracujesz w przedszkolu, to petnisz niezmiernie wazng
role. To przeciez od oséb dorostych zalezy, w jaki sposéb wychowanie przed-
szkolne jest realizowane. Twdj warsztat pracy w znaczqcy sposdb wptywa
na ilos¢ i jakos¢ oraz przede wszystkim réznorodnos¢ doswiadczen dzieci.
Dzieki Tobie i sposobom, w jakie odpowiadasz na potrzeby rozwojowe, dzie-
ci zdobywajq kolejne umiejetnosci i kompetencje.

Podczas pracy z dzieémi w przedszkolu dobrze jest mie¢ na wzgledzie nie tyl-
ko cele wychowania przedszkolnego, ale tez catego procesu edukacji, w kté-
rym bedzie uczestniczy¢ dziecko. Etap przedszkolny stanowi baze, stan wyj-
sciowy nie tylko do kolejnego poziomu edukacyjnego, ale do catego procesu
ksztatcenia sie. To w czasie wychowania przedszkolnego tworzq sie nawyki
i ksztattujg postawy zwigzane z uczeniem sie. Aby zdefiniowac cele edukacji,
w tym etapu przedszkola, warto skoncentrowac si¢ na kompetencjach przy-
sztosci.

Moze sie wydawad, ze jest to zagadnienie bardzo odlegte od celéw edukacji
przedszkolnej, lecz kiedy przyjrzymy sie mu blizej, to zobaczymy, ze kompe-
tencje przysztosci w naturalny sposéb mogq przenikac sie z tresciami i zada-
niami realizowanymi w czasie w zajeé przedszkolnych. Sq one zbiorem umie-
jetnoéci, wiedzy i postaw, ktére zostaty wskazane przez Swiatowe Forum
Ekonomiczne i bedg cenione przez pracodawcdéw. W sieci mozemy znalez¢
rézne katalogi kompetencji. Jednym z najpopularniejszych jest model 4C,
w spolszczonej wersji spotykany jak 4K (Komunikacja, Kooperacja, Kreatyw-
nos¢, Krytyczne myslenie). Zobaczmy teraz, co kryjg w sobie poszczegdlne
elementy tego modelu.

Komunikacja jest sztukg celowego, skutecznego porozumiewania si¢ z inny-
mi. Na kompetencje komunikacyjng patrzymy w catosciowy sposéb, bezpo-
Srednio tgczqc jg z umiejetnosciq jasnego przekazywania informacji, celéw,
potrzeb, motywacji. Obejmuje ona zaréwno sfere werbalnq jak i niewerbalng.
Komunikacja bardzo mocno tgczy sie z inteligencjq emocjonalng, ktéra po-
zwala w swiadomy, bezpieczny dla siebie i otoczenia sposéb wyrazac oraz
rozpoznawac¢ emocje. Pozwala ona takze w procesie komunikacji popraw-
nie odczytywad komunikaty i zachowania innych oséb. Dlatego inteligencja
emocjonalna jest wymieniana réwniez jako jedna z kompetencji przysztosci.
Petni ona niezmiernie wazng role w podejmowaniu wspotpracy.

Przedszkole jest miejscem, w ktérym ksztattujq sie nawyki zwigzane z ko-
munikacjq z innymi. Dzieci przezywajq tu réznorodne emocje, doswiadcza-
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jq niepowodzen i sukceséw, uczg sie negocjowad, przekonywac oraz ustalac
wspolne cele. Realizacja zaje¢ w duzej mierze opiera sie na modelowaniu
zachowan, réwniez w obszarze komunikacji. To, jak osoba prowadzqca ak-
tywnosci komunikuje sie z przedszkolakami, znajduje odzwierciedlanie w po-
rozumiewaniu sie dzieci miedzy sobq. Przedszkole jest wielkim laboratorium
ksztattowania si¢ kompetencji w obszarze komunikacji.

Wyobraz lub przypomnij sobie sale przedszkolng. Znajdujg sie w niej réz-
ne meble, zabawki i przede wszystkim dzieci. Przedszkolaki wykonujqg zréz-
nicowane zadania, siedzg w réznych grupkach, mniejszych lub wigkszych.
Sktad takich par czy grup nie jest staty, gdyz dzieci przemieszczajq sie i chcg
doswiadczaé obecnosci oraz towarzystwa wszystkich réowiesnikéw. Stano-
wi to doskonatq okazje do ksztattowania u dzieci umiejetnosci wspdtpra-
cy i wspétdziatania. Taka mozliwos¢ bycia i pracy z innymi moze wptywad
na rozwoj kolejnej kompetencji, okreslonej jako kooperacja. Nadawanie zna-
czen regutom, respektowanie zasad grupowych i podejmowanie wspdlnych
decyzji sq jej waznymi elementami.

Wspotpraca w parze np. podczas nauki krokéw tanecznych lub wspdlne ukta-
danie jak najwyzszej budowli sg wyzwaniami, ktére dzieci w réznych warian-
tach bedqg mogty wykorzystaé w dorostym zyciu. Przedszkolaki tworzqg tez
swoje zasady, ktére majqg wptyw na ich emocje i oceny — uczgq si¢ przywddz-
twa i argumentowania swoich oczekiwan i potrzeb. Z pozoru niewinne zaba-
wy i aktywnosci matych dzieci majq olbrzymie znaczenie dla ich przysztego

funkcjonowania w dorostym swiecie.




Ekspresja emocjonalna i ogromna energia dziatania sqg obszarami, w ktérych
przedszkolak doskonale si¢ odnajduje. Dzieci nie potrzebujg zachety do dzia-
tan artystycznych i szeroko pojetego tworzenia. W odpowiednich warunkach
wystarczy im dostep do farb, klockéw, kredek, przestrzen do ruchu i muzyki,
zeby poczuty sie szczesliwe. Tworzenie sprzyjajgcych okolicznosci, miejsca
petnego zyczliwego wsparcia ze strony osoby prowadzqcej zajecia, pozwala
przedszkolakom zaspokajad swojg potrzebe tworzenia. Kreatywnosé stanowi
podrdéz przez kraing wyobrazni, uczu¢ i zmystéw. Lgczenie z pozoru niepa-
sujgcych do siebie elementdw i tworzenie z nich czegos nowego, rowniez jest
oznakq kreatywnosci. Jest to kompetencja, ktéra moze dominowac w sali
przedszkolnej, a nawet moze stac sie gtdwnym sposobem myslenia i dzia-
tania. Twércza odwaga zakorzeniona w przedszkolakach, jedli nie zostanie
sttamszona, bedzie naturalnie sie umacniaé na kolejnych etapach rozwojo-
wych i edukacyjnych.

Pytania majg duzg wartos¢. Dzieci zadajq je intuicyjnie, czesto, te mniej
dociekliwe nawet nie oczekujgc odpowiedzi. Warto je zadawac i uczy¢ tego
dzieci. Jak najczesciej pytajmy wiec: Jak mozna zrobi¢ to lepiej? Dlaczego?
Co tutaj nie pasuje? To jest wtasnie sposéb na rozwijanie krytycznego mysle-
nia. Nawyk zadawania pytan powoduje, ze na wiele spraw i sytuacji mozna
spojrze¢ w nowy, swiezy sposéb. Taki styl myslenia opiera sie na dociekaniu,
dopytywaniu, poddawaniu w wgtpliwos¢. Dzieci w wieku przedszkolnym swo-
jqQ ciekawos$é poznawczq zaspokajajg przez obserwowanie, eksplorowanie
oraz doswiadczanie. Odkrywanie ztozonosci swiata sprawia, ze dzieci tqczg
nowe doswiadczenia i zdobytq wiedze z juz poznang. W taki sposéb mogq
wyciggac wnioski. Zacheca to takze do sprawdzania réznych rzeczy i poszu-
kiwania nowych rozwiqzan, ktére pozwalajg wykona¢ zadania prosciej, le-
piej, efektywniej. Kazda z aktywnosci przedszkolnych, np. uktadanie mozaiki
z kamykdéw, aranzacja ogrodu czy wykonywanie rzezby z kasztandw, moze
stac sie polem ksztattowania krytycznego myslenia. Wazne jest, aby nie da-
wac dzieciom gotowych odpowiedzi, tylko wspiera¢ w samodzielnych poszu-
kiwaniach i uczy¢ ich zadawania ciekawych, wnikliwych pytan. Pamietajmy
tez jakq wartos¢ mogg miec pytania otwarte typu “Co by byto gdyby? ”
Kompetencje przysztosci sq wiec czyms, co w naturalny sposéb wpisuje sie
w ramy wychowania przedszkolnego. Czas przedszkola jest niezwyktqg, wielo-
wgtkowq przygodq. Ten etap wigze sie z istotnymi wyzwaniami rozwojowy-
mi, ktére majg wptyw na to, jakimi dorostymi stang si¢ w przysztosci przed-
szkolaki. Pytanie, ktére mozesz sobie w tej chwili zada¢ brzmi: Co moze
utatwic i wspomoc realizacje celéw i zadan edukacji przedszkolnej?
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Dzieci
poznajq swiat

-

t
e ).

-

. g
s |

‘0

w
-
LI B

E - @+ @&

e

.'u..iﬂ"..oao

Bell o 92 ° 00

#° o of ¥

L

e e



W organizowaniu procesu edukacji przedszkolnej pomaga zna-
jomos¢ podstaw metodyki. Pozwala ona w odpowiedni spo-
sob zaplanowa¢ i poprowadzi¢ zajecia w grupie przedszkolnej.
W metodyce wyrézniamy metody czynne, percepcyjne i stowne
(wg. Marii Kwiatkowskiej). Pierwsze z nich dotyczq bezposred-
niego zaangazowania si¢ dziecka w swiat doswiadczen. To ono
kieruje aktywnosciqg, jej dynamikg oraz przebiegiem. Dzigki
czemu moze efektywnie poznawac prawidtowosci i mechani-
zmy rzgdzqgce $wiatem. Metody percepcyjne opierajq si¢ na ob-
serwacji oraz modelowaniu. Osoba prowadzgca zajecia prezen-
tuje zachowania i zjawiska, ktére sq przedmiotem poszerzania
wiedzy i umiejetnosci przedszkolakéw, a ich zadaniem jest ob-
serwacja i nasladowanie. Ostatnia kategoria, metod stownych,
zawiera w sobie rozmowy, opowiadania, instrukcje oraz obja-
$nienia. Wszystkie te sposoby dziatania sq ze sobg wzajemnie
sprzezone i pozwalajg na prowadzenie réznorodnych aktywno-
$ci w ramach edukacji przedszkolnej.

2.1

Swiatem dziecka jest zabawa

Naturalng aktywnoscig dzieci w wieku przedszkolnym jest zabawa. Jed-
noczesnie jest ona tez podstawowqg formgq pracy realizowang na terenie
przedszkola. Dzieci uwielbiajg zabawe. Dzigki niej odkrywajg swiat. Zabawa
w sposéb catosciowy angazuje rézne sfery ich funkcjonowania dziecka. Ob-
raz bawigcego sig przedszkola, to obraz osoby pochtonietej w stu procentach
tym, czym aktualnie sie zajmuje. To idealna sytuacja edukacyjna, ktéra ofe-
ruje wiele korzysci i waloréw, z ktérych rozwijajqce sie dziecko moze czerpad.
Role zabawy w rozwoju mtodego cztowieka podkreslali wybitni psychologo-
wie Lew Wygotski i Jean Piaget. Ich teorie psychologii rozwoju do dzisiaj sq
wyznacznikiem dziatan kazdego, kto pracuje z dzie¢mi w wieku przedszkol-
nym. Zabawa w ich ujeciu tqczy sie bezposrednio z rozwojem inteligencji
dziecka. Wazne miejsce zabawy w przedszkolu podkresla takze podstawowa
programowa wychowania przedszkolnego.

Zabawe rozumiemy w szeroki sposdb, tgczqgc w jej definicji zaréwno aktyw-
nos¢ swobodnq dziecka, zabawy inicjowane i organizowane przez nauczy-
ciela oraz zabawe dydaktyczng bedqcg fragmentem zajeé. Obejmuje ona
aktywnosci konstrukcyjne, ruchowe, rytmiczno-taneczne oraz réznego ro-
dzaju gry. Wazne jest to, ze dzigki funkcjom zabawy, moze ona zaspokajaé
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realizacje celéw stawianych przed przedszkolem. Danuta Waloszek rozréz-
nia funkcje poznawczq, socjalizujqcq, terapeutyczng i diagnostyczng zaba-
wy. Widzimy zatem, ze idealnie wkomponowuje sie ona w zadania edukacji
przedszkolnej. Podstawowqg cechq zabawy jest to, ze jej aranzerem od po-
czqgtku do konca jest dziecko. I to ono w jej przebiegu ksztattuje zrozumienie
i obraz rzeczywistosci, w ktdrej funkcjonuje.

W postrzeganiu zabawy jako wartosciowego narzedzia edukacji przedszkol-
nej, pomoéc nam moze réowniez koncepcja Mitchela Resnicka, ktéra wspiera
rozumienie zabawy, jako synonimu stowa uczenie sie. Resnick dowodzi, ze
zbyt czesto myslimy i chcemy angazowac dzieci do zabawy odbywajgcej sie
w ograniczonym kojcu, a nie na placu zabaw. Kojec jest zamknietqg przestrze-
niq, ktéra wyklucza wolnos¢ organizowania i eksplorowania rzeczywistosci.
Natomiast plac zabaw pozwala na ruch, eksperymentowanie i wspdtprace.
Dostarcza doswiadczen, z ktérych mozna czerpad przyjemnos¢ i satysfakcje.
Do zabawy w kojcu mozemy poréwnac sytuacje, w ktérej dzieci otrzymujq
klocki i majg wybudowaé dang rzecz zgodnie z instrukcjq, bez odstepstwa
od kolejnych krokéw znajdujqcych sie w opisie. Na placu zabaw pozwalamy
dziata¢ bez instrukcji, dajemy wyzwania, ale to dziecko samo odkrywa spo-
séb na wykorzystanie znajdujgcych sie nim elementéw lub stworzenie danej
budowli w piaskownicy. Najczesciej nie robi tego samodzielnie, ale konsultuje
sie i wspotpracuje w ramach zabawy z innymi.

2.2

Nauka przez dziatanie

W swoich rozwazaniach dotyczqcych zabawy i metodyki wywodzgcej sie
z wychowania przedszkolnego Mitchel Resnick opiera si¢ na koncepcji
kontrukcjonistycznej Seymoura Paperta. Jednym z jej filaréw jest wtasnie
zabawa, rozumiana jako aktywnos¢ polegajgcg na konstruowaniu réznych
rzeczy. Doswiadczanie emocji towarzyszgce temu dziataniu, pozwala dzie-
ciom na uczenie si¢ z zaangazowaniem. Pozostate zasady konstrukcjonizmu
Paperta réwniez bardzo mocno wigzg sie z naszym rozumieniem edukacji
przedszkolnej. Dzieci uczqg sie przez wymyslanie i tworzenie nowych rzeczy,
sq konstruktorami wtasnej wiedzy, podobnie jak na placu zabaw majqg czas
i przestrzen dostosowangq do ich rozwoju. Zabawy, w ktére angazujq sie dzie-
ci majg dla nich osobiste znaczenie, dlatego proces uczenia sie przebiega
na gtebszym poziomie.

Takie podejscie idealnie wpisuje sie w cykl Kolba, dobrze znany osobom zaj-
mujgcym sie edukacjq. Dzieci, ktére budujg zamek z piasku, uczg sie w cyklu,
ktérego naturalnymi elementami sq eksperymentowanie, popetnianie bte-
déw, podglgdanie pracy innych oséb, doradzanie i otrzymywanie wskazowek
oraz udoskonalanie swojej pracy. Wytania sie z tego ponizszy schemat:
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DOSWIAD- REFLEKSJA TEORIA PRAKTYKA

Rys. 1 Cykl Kolba

Jasno pokazuje on réwniez to, jak mocno poznawanie swiata przez dzieci
osadzone jest w ich osobistym doswiadczeniu. Mitchel Resnick na bazie cyklu
Kolba stworzyt schemat kreatywnego uczenia sig, ktéry jeszcze lepiej odpo-
wiada specyfice uczenia sie dziecka w edukacji przedszkolnej:

WYOBRAZ : PODZIEL :

Rys. 2 Cykl kreatywnego uczenia sie¢ wg Mitchela Resnicka

Oba schematy opisujg ten sam proces i prébujg zobrazowad wielowymiaro-

wqg praktyke. Gdybysmy mieli te schematy przenies¢ na nasz przyktad z bu-

dowaniem z piasku moglibysmy jego kolejne etapy opisac tak:

* pojawienie sie wyobrazenia budowli w umysle dziecka;

» wprowadzanie pomystu w zycie, tworzenie budowli i i zabawa majgca
na celu dgzenie do urzeczywistnienia wyobrazenia;

* prezentacja pracy innym, poréwnywanie jej z innymi mozliwymi rozwig-
zaniami, gromadzenie wskazoéwki i inspiracji;

* reorganizacja planéw i przebudowa budowli.

Ta spirala dziatania w zaprezentowanym cyklu jest powtarzana wielokrotnie.

Jednoczesnie to, co w schemacie wystepuje pod osobnym pojeciami, w prak-

tyce jest czesto potgczeniem i przenikaniem sie wszystkich etapéw cyklu.

To podejscie jest swoistym silnikiem wartosciowej edukacji przedszkolnej.

Jego dodatkowq sitq jest prostota. Doskonale wychwytuje przyjazny i na-

turalny dla dziecka mechanizm rozwijania kompetencji. Pozwala planowadé

proces edukacyjny w taki sposéb, aby oferowat szeroki wachlarz mozliwosci

rozwoju, zgodnie z kierunkiem wyznaczanym przez zainteresowania dzieci.

216 -



2.3

Sita napedowa emocji

Odkrywaniu $wiata w procesie zabawy towarzyszqg emocje. Ich rola polega
na ukierunkowaniu uwagi dzieci, a to z kolei przektada sie proces zapamiety-
wania oraz uczenia sie. Swietnie oddaje to schemat Roberta Sylwestra:

UWAGA PAMIEC

I UCZENIE SIE

Rys. 3 Schemat wptywu emocji na uwage i proces uczenia sie

To wtasnie zabawa pozwala na doswiadczenia, ktére doskonale wpisujg sie
w ten schemat. Przezywanie emocji widoczne jest w catym ciele, catej eks-
presji dziecka. W czasie zaje¢ dziecko doswiadcza réznych emocji, co daje
szanse na to, aby miato mozliwos¢ je rozpoznawaé, nazywad oraz uczyc sie
podejmowac odpowiednie reakcje zwigzane z samoregulacjq. Jest to element
ksztattowania inteligencji emocjonalnej. Przedszkolny fundament pod dalszy
rozwdj dziecka w tym obszarze.

Proces edukacji przedszkolnej jest zaprojektowany w taki sposéb, aby emo-
cje towarzyszqce proponowanym aktywnosciom powodowaty zaangazowa-
nie dzieci w dziatanie. Interakcje miedzy réwiesnikami to obszar, w kté-
rym dziecko wyraza emocje, uczy sie komunikacji, buduje relacje, ksztattuje
swoje indywidualne cechy i predyspozycje. Dlatego wskazane jest, aby cykl
doswiadczania i uczenia sie mégt odbywad sie w parach lub matych grupach.
Dzigki temu dzieci majg wiecej okazji do tego, zeby doswiadczac procesu
socjalizacji i poznawad zasady, ktérymi rzqdzi sie swiat. To naturalne, ze
dzieci mogq uczy¢ sie od siebie, dzieli¢ i odwzorowywad swoje rozwigzania,
okazywa¢ zainteresowanie i chec wspdlnej celebracji sukcesow.

Teraz kiedy odswiezylismy cele i zadania przedszkola, wiemy jakie potrze-
by rozwojowe majq dzieci w wieku przedszkolnym oraz jakg role w procesie
edukacyjnym petni zabawa, mozemy sprawdzi¢ jak bardzo bliski edukacji
przedszkolnej jest model STEAM.
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Dzieci sq naturalnie nastawione na poznawanie $wiata, bada-
nie go przy pomocy zmystéw, ciekawosé¢ i zadawanie pytan.
Dlatego z catym przekonaniem mozemy powiedzie¢, ze od naj-
wczesniejszych lat uczg sie STEAMowo. Na przyktad, kiedy
upuszczajg zabawke i obserwujg, jak ona spada, doswiadczajg
grawitacji. Popychajgc pojazd przed sobg widzgq, ze ten zatrzy-
muje sie napotykajgc ciato state i nie jest w stanie pojecha¢
dalej, co w swiecie naukowym daje obraz istoty gestosci. Po-
przez dotyk poznajqg faktury. Uczg sie, ze niektére zabawki sg
migkkie, a inne twarde. Dopasowujgc klocki do odpowiednich
otworéw poznajg ksztatty. Budujg zamki i inne budowle z kloc-
kéw czy kartonoéw, przelewajqg ptyny, piasek, mgke, napetnia-
ja i oprézniajg réznej wielkosci pojemniki, mieszajq i tworzgq
nowe kolory bawigc sie farbami.

To uczenie wydarza si¢ naturalnie kazdego dnia, kiedy dzieci
eksplorujg, doswiadczajg, bawig si¢ i prébujg nowych rzeczy.
Zabawa towarzyszy dziecku przez wigekszg czeé¢ dnia, o czym
pisalismy wyzej. Niejednokrotnie zabawa ma duzg wartos¢
edukacyjng, nawet jesli nauka nie jest jej celem nadrzednym.
Podczas zabawy dzieci budujg wtasne teorie dotyczgce ota-
czajgcego je $wiata. Dzieci, ktére badajg otaczajgcy je swiat,
doswiadczajg go i odkrywajqg, a zarazem rozwigzujg problemy,
czerpigc z tego ogromna rados¢ i navke. Zadaniem dorostych
jest wspieranie tych naturalnych sktonnosci, poprzez stwarza-
nie sytuacji i dostarczanie okazji sprzyjajgcych rozwojowi psy-
chofizycznemu dziecka.
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3.1

Holistyczne podejécie do edukacji

Wyobraz sobie, ze razem z Twoimi przedszkolakami zaktadacie przed-
szkolny ogrédek. Pomyst dos¢ prosty, ale jednoczesnie czaso- i pracochton-
ny. Pomyst, ktéry moze by¢ wypetniony mnéstwem dziatann o charakterze
naukowym. Przyjrzyjmy sie blizej aktywnosciom jakie mogqg pojawic sie pod-
czas realizowania tego projektu.

Dla tatwiejszego zrozumienia STEAMu do kazdej z tych aktywnosci przypi-
szemy jednq z liter oznaczajgcych dyscypline naukowq, ktérej bedq one do-
tyczyty.

Od czego mozesz zaczqgé? Zapewne przeczytacie wspdlnie jakies ciekawe
opowiadanie (A - sztuka), ktére wprowadzi Was w temat uprawy ogrédka.
By¢ moze bedzie to bash o Jasiu i jego magicznej fasoli, co naturalnie za-
checi Twoich podopiecznych do sprawdzenia, jak wysoko mogtaby urosngé
fasola, posadzona w sali (S - nauka, M- matematyka). Oprécz siania fasoli,
zapewne zechcecie sprobowacd z innymi rodlinami, co z kolei dostarczy Wam
dziatan dotyczgcych poznania réznych rodzajéw nasion i warunkéw wzro-
stu roslin (S — nauka). Kiedy rosliny juz troche urosng, warto je bedzie prze-
sadzi¢ do przedszkolnego ogrédka, ktéry mozecie wspdlnie zaprojektowad
(E - inzynieria), a potem, by¢ moze nawet przy pomocy rodzicéw, stworzy¢
(A - sztuka, E - inzynieria). Pielegnacja ogrédka bedzie wymagata wykorzy-
stania réznorodnych narzedzi i materiatéw (T- technologia). Przy pomocy
smartfona lub kamery mozecie dokumentowad swoje dziatania, aby na ko-
niec zaprezentowac wyniki np. podczas spotkania z rodzicami (T - techno-
logia).

Obserwacja tempa wzrostu roslin, pomiary ich wysokosci, ilosci wody wy-
korzystanej do podlewania, poréwnywania, ktére rosliny rosnq szybciej, czy
te wystawione na dziatanie promieni stonecznych, czy te bardziej zacienio-
ne, a nastepnie zjadanie owocdw wtasnej pracy, doswiadczanie smakow, az
w koncu wymyslanie wtasnej historii na wzér tej o Jasiu i magicznej faso-
li to dziatania, ktére w catosci odzwierciedlajg cos, co okreslimy mianem
STEAMowego uczenia sie otaczajgcego nas swiata.

Jak widzisz, w dziataniach, ktére tu opisalismy jest mndstwo réznorodnych
dyscyplin, ktérych nie sposéb traktowac osobno. Dzieci powinny poznawad
swiat catosciowo, a naszq rolq jest tgczenie tresci i pokazywanie zaleznosci
miedzy nimi. Kiedy rozmawiamy o drzewach, nie ujmujemy tresci wytqcz-
nie pod kgtem botanicznym lub ekologicznym. Wokét tego tematu pojawia
sie cata masa wqgtkdéw, takich jak gatunki drzew, kolorystyka w zaleznosci
od pory roku i uwarunkowania naukowe i pogodowe z tym zwiqzane, wy-
sokos¢ drzew, technologiczne przetwarzanie materiatu, réznorodne historie
i prace plastyczne zwigzane z tq tematykq, az w koncu spoteczne wartosci
wynikajgce z obcowania ludzi z przyrodgq.
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Okres przedszkolny, a nastepnie wczesnoszkolny dajg doskonatq okazje
do catosciowego poznawania swiata dzigki temu, iz przedmioty nie sq wy-
odrebniane i nie nakazuje sie uczenia ich w odosobnieniu. Naszym zadaniem
jest sprzyjanie wszechstronnemu rozwojowi osobowosci dziecka i przygoto-
wanie go do twdérczego i samodzielnego zycia w ciggle zmieniajgcym sie spo-
teczenstwie. Dzi$ nie wiemy doktadnie jakie zawody bedg wykonywali nasi
podopieczni, ale trendy naukowe i rozwdj cywilizacyjny kazg nam sqdzi¢,
ze bedqg one tqczyty w sobie wiedze z zakresu nauki, technologii, inzynierii,
sztuki i matematyki z kompetencjami takimi jak kreatywnosé, wspotpraca
i krytyczne myslenie. Przedszkolaki naturalnie wykazujg zainteresowanie
naukg i technologiami, niejeden chciatby zostac¢ astronautq, paleontolo-
giem czy naukowcem badajgcym réznorodne zjawiska. Zapewniajgc warunki
do STEAMowej nauki, wspieramy rozwdj tych zainteresowan, a takze rozwdj
dziecka we wszystkich sferach jego zycia.

3.2

Czym jest STEAM

Czym wiec jest STEAM? Jesli chodzi o nazwe, to jest to akronim pochodzqcy
od pierwszych liter anglojezycznych nazw réznych dziedzin nauki: S — Science
- nauka, T - Technology - technologia, E — Engineering — inzynieria, A — Art.
- sztuka i M - Math - matematyka. Ale STEAM to nie tylko skrét. To podej-
$cie do uczenia sie Swiata catosciowo, dotykajgc tych wszystkich dyscyplin.
Bo cho¢ widzimy te litery jako osobne dziedziny, to w dziataniu o charakte-
rze STEAM-owym nie mozemy ich traktowac¢ odrebnie. STEAM to kombina-
cja aktywnosci, troche przypominajqca jedzenie dania, w ktérym wszystkie
sktadniki sq ze sobq idealnie potgczone i razem dajg niepowtarzalny smak.
Gdybysmy je spozywali oddzielnie, nasze zmysty nie doswiadczytyby takiego
efektu. STEAM to réwniez nauka kreatywnosci, krytycznego myslenia, stymu-
lowanie do rozwigzywania problemdéw i poznawania rozwigzan.
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Dzieci w wieku przedszkolnym, zwtaszcza te, ktére skonczyty juz cztery lata,
zadajg mndéstwo pytan. Mozna powiedzied, ze sg urodzonymi naukowcami.
Uczq sie obserwujqc co robig inni i powtarzajgc to co zaobserwowaty, a przy
tym zadajq pytania, stawiajg hipotezy i sprawdzajg wyniki. W ten sposdb
odkrywajg prawidtowosci, budujg teorie i zbierajg dane, aby przetestowad
Swoje przypuszczenia. Zrozumienie tego momentu w rozwoju dziecka przed-
szkolnego powinno inspirowa¢ nas, nauczycieli i wychowawcdéw, do organi-
zowania procesu edukacyjnego w taki sposdb, aby te potrzeby byty zaspo-
kajane. Zapewniajgc mozliwos¢ uczenia sie przedmiotdw scistych, ktérych
sercem jest rozwigzywanie problemow, kreatywnos¢ i rozumowanie, wspie-
ramy wzrost i rozwdj dzieci we wszystkich sferach. Jesli dziecko wykazuje
zainteresowanie i ciekawos¢ otaczajgcym je Swiatem, to rolg nauczyciela
i opiekuna jest wspieranie go w tym procesie.

Sposdb, w jaki dzieci podchodzg do rozwigzywania probleméw lub pozna-
wania rzeczy, ktére je interesujg, czesto mozna nazwac¢ metodq naukowq
lub badawczqg. Metoda badawcza obejmuje obserwowanie lub identyfikowa-
nie problemu, zadawanie pytan lub przewidywanie, wyprébowywanie tych
prognoz i sprawdzanie co sie stanie, a nastepnie zastanawianie sie nad tym
lub powrdt do tworzenia nowej hipotezy. Taki cykl badawczy mozemy za-
obserwowac na co dzien w naszym dziataniu np. podczas sytuacji, w ktoérej
cos przestaje dziatac. Najpierw obserwujemy usterke, nastepnie zadajemy
sobie pytanie, co mogto byc¢ przyczynq, stawiamy pewng hipoteze i spraw-
dzamy czy usuniecie tej usterki lub wymiana jakiejs czesci przyniesie efekt.
Jesli hipoteza byta stuszna, cieszymy sig sukcesem jednoczesnie zastanawia-
jqc sie, co mogto doprowadzi¢ do takiego stanu. W przeciwnym razie szu-
kamy nowego rozwigzania. Jesli przyjrzymy sie temu uwaznie, zobaczymy,
ze przedszkolaki przechodzq przez ten sam proces kazdego dnia. A my jako
nauczyciele i ci, ktérzy wspierajq ich rozwdj, mozemy sprawié, aby staty sie
ekspertami w rozwigzywaniu problemdw.

Zapewne nie raz obserwowates czy obserwowatas dziecko bawigce sie na pla-
zy. Zaopatrzone w topatki, grabki, foremki i wiaderka réznej wielkosci z wiel-
kim zainteresowaniem i zaangazowaniem badato wtasciwosci suchego i mo-
krego piasku, zapadanie sie budowli pod wptywem podmywania przez wodeg,
przelewato wode obserwujqc jak tworzy dziury w mokrym piasku, przenosito
ja doswiadczajgc ciezaru i mierzyto sie z nieporadnosciqg, ktéra nieustannie
powodowata rozlewanie wody lub rozsypywanie piasku, niekoniecznie tam,
gdzie pierwotnie zaplanowato jego umieszczenie. W przypadku takiej zaba-
wy na pierwszy rzut oka mozemy powiedzieé, ze mamy do czynienia z meto-
dg badawczq opisang w poprzednim akapicie, czyli naukq towarzyszgcq tej
zabawie. Ale jesli wezmiemy pod uwage zestaw przyboréw, ktére pomagajqg
dziecku w odkrywaniu i doswiadczaniu, to z catg pewnoscig mozemy stwier-
dzi¢, ze ma tu miejsce zastosowanie technologii.
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Kiedy myslimy o technologii, to przychodzg nam na mysl telefony, table-
ty, tablice interaktywne, roboty, urzqdzenia rejestrujqce i wiele innych urzg-
dzen. Te skojarzenia sq jak najbardziej prawdziwe i stuszne. To zaawansowa-
na technologia, ktéra otacza nas ze wszystkich stron. Ale jesli mamy na mysli
technologig jako element STEAMu, to ten zbidr przyktaddw bedzie niepetny,
poniewaz w tym ujeciu technologiqg sq réwniez przedmioty i narzedzia stwo-
rzone przez cztowieka, ktére po prostu pomagajg osiggaé dany cel. Mamy
tu na mysli m.in. kota, dzwignie, tasmociqgi, podnosniki, ale réwniez przed-
mioty biurowe jak nozyczki, dziurkacze kreatywne, czy tez urzqdzenia ku-
chenne takie jak miarki, przybory do przesypywania, nabierania, wazenia
czy w koncu rzeczy stuzgce do zbierania i przenoszenia innych przedmiotdw.
Ten zaséb materiatdw réwniez mozemy okreslic mianem technologii. Jest
mniej zaawansowana, ale obecna w zyciu kazdego dziecka.

W przypadku opisanej wyzej zabawy z piaskiem, mamy do czynienia nie tyl-
ko z wykorzystaniem technologii samej w sobie. Technologie pozwalajq dzie-
ciom zrozumiec w jaki sposéb narzedzia pomagajg wykonywaé okreslone za-
dania. Wchodzqc w interakcje z przedmiotami dzieci obserwujq i uczg sie
widzgc przyczyne i skutek, na przyktad podczas puszczania pojazdu po réwni
pochytej. Kiedy zwiekszamy lub zmniejszamy kgt nachylenia, nasz pojazd
zwieksza lub zmniejsza predkosé przesuwania sie w dét, a tym samym prze-
mieszcza sie na rézne odlegtosci.

Seymour Papert w swojej koncepcji kontrukcjonizmu wskazuje takze na tech-
nologie cyfrowe jako te, ktére mogqg wniesé¢ wartos¢ w proces uczenia sie
dzieci. Jednak jego perspektywa stawia gtéwny akcent na wykorzystanie
komputerdw, tabletéw i smartfondw w taki sposéb, aby to dzieci kreowaty
w nich projekty, rozszerzaty mozliwosci, a nie byty wytgcznie prowadzone
przez te urzqdzenia. Przedszkole jest miejscem, w ramach ktérego dzieci
mogq zdobywad podstawowq wiedze i ksztattowad nawyki dotyczqce row-
niez korzystania z nowych technologii.

Kazdy przedszkolak przynajmniej raz w zyciu (cho¢ mamy wielkg nadzieje,
ze dziato sie to o wiele czesciej) zbudowat jakgs konstrukcje. By¢é moze wy-
korzystat do tego plastikowe stomki i krzyzakowe tqczniki i powstata z tego
budowla przypominajqca wieze lub igloo, do srodka ktérej mogt wejsé. Moze
razem z kolegami i kolezankami z grupy konstruowat z gotowych elemen-
tow trase kolejki i za wszelkq cene starat sig, aby oba korice potqczyty sie
i pocigg moégt po niej przejechac. Po wielu prébach, propozycjach zmian,
przerdbkach, frustracjach, konsultacjach, a nawet sprzeczkach z réwiesni-
kami, w koncu efekt zostat osiggnigety. Moze tez najzwyczajniej w swiecie
nasz przedszkolak wykorzystat zwykte drewniane klocki i zbudowat pigkny
zamek, parking lub centrum handlowe, takie jak to, do ktérego jezdzi z ro-
dzicami na zakupy. Jedli tak sie stato, to z pewnosciq mozna powiedzieé
o tym dziecku, ze przez chwile byto inzynierem. Projektowanie, planowanie,
konstruowanie, budowanie, tworzenie, to nie tylko kreatywnos¢, cho¢ ona
jest tu zapewne warunkiem niezbednym. Te wszystkie czynnosci to po pro-
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stu inzynieria. Inzynieria pomaga nam zrozumie¢ jak i dlaczego cos dzia-
ta. Pomaga w rozwiqgzywaniu probleméw np. jak zbudowac z klockéw most,
aby wszystkie samochodziki mogty po nim przejechaé, a w sytuacji ,korkéw”
na drodze oraz aby mogty sie na nim zatrzymac, w taki sposdb, zeby most
sie nie zawalit. Jak utozy¢ kamyki i kamienie, aby zatrzymad strumien wody.
W konicu inzynieria to rowniez wykorzystywanie przedmiotdw w nowy, cza-
sem nieoczywisty sposdb, aby powstato cos innowacyjnego, np. budowanie
szatasu z kocdéw, poduszek i kartondw.

Inzynieria mocno tgczy sie z innymi dyscyplinami, o ktérych juz wspomnieli-
smy, np. z naukq, czyli zadawaniem pytan - ,jak zbudowaé most? ”, techno-
logig - ,jakich narzedzi uzyjemy do przeniesienia tak duzej ilosci klockéw? ”
».Czego uzyjemy do potgczenia ze sobqg patykéw? ”, matematykqg - ,jak wy-
soki ma by¢ ten budynek? ” ,w jakim ksztatcie powinny by¢ klocki, aby wyko-
nac sciany i dach? ” az w koncu sztukg, ktéra jest nieodtgcznym elementem
STEAMu. Przeciez kazdy budynek ma swojg bryte, kolor, nawigzanie do ja-
kiejs epoki, kultury itd. Dlatego dajgc dzieciom mozliwos¢ projektowania,
budowania, tworzenia i rozwigzywania problemdw, wspieramy ich wzrost
i rozwéj we wszystkich sferach, zaréwno w zakresie kreatywnosci, budowania
strategii uczenia sig, jak réwniez sferze poznawczej oraz w rozwoju fizycz-
nym, poprzez doskonalenie motoryki duzej i matej.

Dzieci przychodzq na swiat z otwartym umystem i o wiele czesciej niz dorosli
myslg nieszablonowo. Czy widziatas/widziates kiedys rysunek dziecka przed-
szkolnego i zastanawiates/as sie co tez tam jest narysowane? Kiedy po chwi-
li stwierdzites/as, ze to bardzo tadny ptak, ustyszatas/es, ze to nie ptak,
a superbohater lub niezwykta maszyna, ktéra lata nad miastem i zrzuca dla
wszystkich pyszne lody waniliowe? Sztuka odgrywa w zyciu dziecka wielkq
role, bo dzigki niej od najwczesniejszych lat dzieci komunikujq sie ze swiatem
i wyrazajq siebie. Dorosli z rysunku dziecka mogqg wyczyta¢ wiele informacji
o nim samym. Czesto to, czego dziecko nie jest w stanie wypowiedzie¢, po-
kazuje przy pomocy wytwordw plastycznych. Dzieje sie tak nie tylko podczas
rysowania czy malowania farbami. Zeby sie o tym przekona¢ wystarczy, ze
zaproponujesz przedszkolakom budowe rakiety w ramach projektu pt. ,Le-
cimy w kosmos”. Oprécz wszystkich dyscyplin naukowych reprezentowanych
przez kolejne literki w STEAMie, pojawi sie tez sztuka, ktéra nie od samego
poczqtku byta utozsamiana ze STEAMowym modelem uczenia sie.

Sztuka ma w STEAMie miejsce na réwni z innymi jego obszarami. Wielu
praktykom do dzisiaj sprawia to problem. Potrafig méwi¢ o matematyce,
inzynierii, a majg trudnos¢ z umiejscowienie sztuki w procesie uczenia sie.
Ma to swoje korzenie réwniez w pierwotnej wersji tego modelu. Sztuka nie
byta w nim obecna i funkcjonowat on jako STEM. Wtqczenie jej miedzy dys-
cypliny naukowe i uznanie wagi sztuki, nie jest tylko elementem stuzqgcym
dekoracji. Wynika z gtebokiego przekonania, ze sztuka jako projektowanie,
prototypowanie i wyrazanie siebie, bardzo silnie wigze sie obszarem emocji.
Muzyka, plastyka, taniec — to wszystko obszary, ktére pozostawiajqg bardzo
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gteboki slad w swiadomosci i podswiadomosci kazdego z nas. Obecnosc ele-
mentow sztuki w dziataniach przedszkolakéw, ma widoczny wptyw na proce-
SU rozwoju i uczenie sie nowych umiejetnosci.

Dzisiejsze zabawki nie zawsze sprzyjajqg kreatywnosci, poniewaz sq po prostu
skoniczone. Rzadko, poza klockami oczywiscie, dajg sie modyfikowa¢, zmie-
nia¢, rozbudowywad. A co by byto, gdyby w grupie przedszkolnej zabrac te
wszystkie gotowe skarby i wypetni¢ przestrzen jedynie przedmiotami i ma-
teriatami sprzyjajgcymi konstruowaniu i tworzeniu: klocki, kartony, pudetka,
sznurki, materiaty, przybory artystyczne. Czy myslisz, ze dzieci nudzityby sie
w takim miejscu? By¢ moze na poczgtku tak, ale ta nuda mogtaby by¢ po-
czqtkiem wybuchu kreatywnosci i punktem wyjscia dla wielkiego twérczego
dzieta. Sq przedszkola, ktére funkcjonujg w podobny sposdb i relacje osdb
organizujgcych takie przestrzenie, potwierdzajq powyzsze przypuszczenie.

Wspomniane wyzej budowanie z klockdéw, to nie tylko okazja do zabawy
w matego inzyniera, ale réwniez doskonaty pretekst do przyswajania pojec
matematycznych. Przeciez kazdy klocek ma okreslony ksztatt i wielkosc.
Klocki mozna uktadad w szeregi i sekwencje, a nastepnie je przeliczac. Moz-
na poréwnywacé wysokos¢ zbudowanych wiez i zamkdéw. Po zaprojektowaniu
i wybudowaniu parkingu z kartonu mozemy sprawdzi¢, ile samochodéw jest
w stanie pomiesci¢ ten parking. A jesli bedziemy budowa¢ zamek z piasku
to sprawdzimy, ile wiaderek budulca potrzebujemy, zeby zrealizowad swoj
plan. Podczas wykonywania satatki owocowej przygotujemy odpowiedniq
liczbe owocéw potrzebnych do jej wykonania. Raz na jakis czas mama zazna-
czy na oscieznicy wzrost swojego przedszkolaka i razem sprawdzg, ile cen-
tymetréw przybyto od ostatniego mierzenia. Kiedy maty Czarek przyjdzie
do przedszkola ustyszy, ze przyszedt dzis bardzo wczesnie, albo ze za ty-
dzien jest wystawiane przedstawienie z okazji Dnia Babci. Ten sam Czarek
zada wtedy pytanie: ,a ile to jest tydzien?”. Podczas stuchania ,Lokomoty-
wy” Juliana Tuwima zapyta: ,co to znaczy petno?” albo ,ile stoni zmiescitoby
sie do jednego wagonu?”.

Tresci matematyczne towarzyszg naszym podopiecznym kazdego dnia
i na kazdym kroku. W dobrze zorganizowanym procesie edukacyjnym dzieci
obcujqg z pojeciami wielkosci, czasu, miary, ksztattow, liczb. Jednoczesnie za-
dajq wiele pytan, gdyz te pojecia, na tym etapie sq dla nich czesto abstrak-
cyjne, ze wzgledu na poziom kompetencji myslowych dzieci. Przedszkolaki,
zamiast uzywania pewnych poje¢, pokazujg je swoim ciatem np. jak duzy
byt samochdd, ktéry widziaty na parkingu. Dopasowujq w uktadankach rézne
ksztatty i cho¢ czasem mylg jeszcze okreslenia, takie jak dtuzszy, szerszy czy
za dtugi, poprzez doswiadczanie takich sytuacji oraz aktywny w nich udziat,
a takze operowanie przedmiotami i manipulowanie nimi, naturalnie uczg sie
tych zaleznosci. Tym samym tworzq baze operacji myslowych potrzebnych
w nauce matematyki w pézniejszym czasie.

STEAM to model nauki przez dziatanie, doswiadczanie i odkrywanie, a za-
razem tworzenie. Powiedzenie Konfucjusza bardzo mocno oddaje idee STE-

- 25 -



AMu: ,Powiedz mi, a zapomne, pokaz mi, a zapamietam, pozwdl mi zrobic,
a zrozumiem”, z wielkim naciskiem na ostatniq fraze. Dodalibysmy do tego
powiedzenia jeszcze stwierdzenie: ,zadaj mi odpowiednio pytanie, a zbudu-
je sam teorig dotyczgcq tego problemu”. I by¢ moze ta teoria nie zawsze
zostanie wypowiedziana przez naszego szesciolatka, ale potgczenia w jego
mdzgu wytworzone podczas dziatania wptyng istotnie na rozwdj dziecka.

Model STEAM to préba dostrojenia edukacji do sposobu, w jaki dzieci po-
znajq swiat. I nie chodzi tu w ogdle o to, zeby uczy¢ przedszkolaki tabliczki
mnozenia czy korzystania z imadta albo obstugi komputera. W nauce chodzi
o to, aby sprowokowa¢ dziecko do zadawania pytan albo tak mu je zadag,
zeby ono poszukiwato odpowiedzi w drodze eksperymentu i testowania hi-
potez. W technologii chodzi o to, aby jg dostarczy¢ i wspomdc poszukiwa-
nie jej zastosowania. Inzynieria jest po to, aby zrozumiec jak dziata swiat.
W matematyce chodzi o zwrdcenie uwagi na to, ze w jezyku jakim sig¢ po-
stugujemy mozemy troche czesciej uzywac prostych matematycznych pojec.
Z tymi wszystkimi dziedzinami mocno tqczy sie sztuka, ktéra dopetnia po-
przednie elementy, pozwala wyrazad siebie, tworzyc i wspierac kreatywnosc.
STEAM w przedszkolu to przede wszystkim zabawa, podczas ktérej mozemy

zwréci¢ uwage na to, jak wesprzed i pogtebié nauke.




3.3

Dlaczego przedszkolaki potrzebujg STEAMu?

By¢ moze siggajgc po te publikacje, bytas/bytes sceptycznie nastawiony
do tematu jaki w niej podejmujemy. Zastanawiatas/zastanawiates sie czy
w zyciu tak zajetego poznawaniem swiata przedszkolaka, jest jeszcze miej-
sce na kolejne metody i podejscia, a tym bardziej organizowanie zaje¢ o cha-
rakterze STEAMowym. Mamy nadzieje, ze teraz juz widzisz, ze STEAM to tak
naprawde ogromna czes$¢ zycia Twoich podopiecznych, ktéra wspéttowarzy-
szy im od czasu, kiedy zaczeli chwytad do reki pierwszq zabawke. Wczesna
edukacja o charakterze STEAM wspierana przez nauczycieli i wychowawcéw
edukacji przedszkolnej moze znaczgco wptyngé na sukcesy dziecka w péz-
niejszych etapach edukagji.

Jesli uwaznie przeczytatas/tes powyzsze rozdziaty, to wiesz, ze dzieci sq
w petni gotowe na poznawanie swiata poprzez dziatanie i doswiadczanie
go w aktywnym procesie. Caty sens nauki polega na tym, ze dziecko czegos
nie wie. Nie wie, dlatego pyta - to nakazuje mu to jego wrodzona ciekawosc
swiata. Czasami odpowiedzi sq bardzo blisko, ale czasem trzeba sie niezle
natrudzi¢, aby je znalez¢. Przy pomocy towarzysza, jakim powinien stac sie
nauczyciel, wychowawca, rodzic czy opiekun, stwarzajgcego okazje do po-
szukiwania i odnajdywania, ten proces moze stac sie poczgtkiem wielkiej
edukacyjnej przygody, ktérq powinien przezy¢ kazdy cztowiek.

Dzieci w wieku przedszkolnym nie trzeba motywowad do dziatania i roz-
wigzywania problemdéw. Kiedy sq aktywnymi uczestnikami, w danym za-
daniu mogg decydowac co zrobig i uczq sie konsekwencji swoich decyzji.
Tylko i wytgcznie samodzielna praca dziecka sprzyja eksperymentowaniu,
popetnianiu bteddéw i budowaniu strategii dziatania. Podczas eksplorowania
$wiata w duchu STEAM dziecko doskonali réwniez inne umiejetnosci, takie
jak koncentracja, motywacja, podejmowanie decyzji, planowanie, organiza-
cja, samokontrola i pamieé. Dzigki obserwacjom zwigzkéw przyczynowo -
skutkowych, dzieci uczg sie funkcjonowaé w tym nie zawsze niezawodnym
Swiecie, poprzez zbieranie danych i tworzenie teorii na temat réznorodnych
relacji. STEAM to nie tylko przysztosé, to terazniejszos¢, ktéra ma szanse
zaistnie¢ w Twojej placédwce juz dzis. Mozemy Cie zapewni¢, ze Twoi pod-
opieczni sq na to gotowi.
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Jak zostac
STEAMujqcym
hauczycielem?




4.1

Rola nauczyciela w edukacji przedszkolnej

O tym, zZe rola nauczyciela we wszechstronnym rozwoju dziecka jest zna-
czqca, nie trzeba nikogo przekonywad. Jako organizator i inicjator aktywno-
$ci edukacyjnej dziecka oraz twdérca procesu wychowawczo-dydaktycznego,
nauczyciel staje si¢ swoistym przewodnikiem i mentorem dziecka, eksper-
tem w rozpoznawaniu jego potrzeb i reagowaniu na nie, artystg budujgcym
trzon wartosci dziecka, w koricu innowatorem poszukujgcym nowych rozwig-
zan. Przez pierwsze lata zycia dziecka, jest ono wytgcznie pod opiekg ro-
dzicéw bqdz najblizszych cztonkéw rodziny. Kiedy przekracza prég przed-
szkola, nauczycielka lub nauczyciel staje sie kolejng znaczqgcq osobg w jego
zyciu. Na barkach nauczyciela spoczywa ciezar w postaci odpowiedzialnosci
za ksztattowanie postaw mtodego cztowieka oraz wspomaganie go w proce-
sie uczenia sie. Istniejg tez oczekiwania spoteczne i wizje rodzicéw, ktérzy
chcieliby, aby ich dziecko trafito w rece specjalisty, ktéry nie tylko zaopiekuje
sie ich dzieckiem i bedzie dbat o jego zréwnowazony rozwdj emocjonalny
i spoteczny, ale réwniez stworzy optymalne warunki do nauki i rozwoju psy-
chofizycznego dziecka.

Jestesmy pewni, ze Twoje kompetencje jako nauczyciela stanowiq podstawe
efektywnej pracy z dzieckiem.

4.2.

Rola STEAMujgcego nauczyciela

Wspotczesnie nauczyciele przedszkolni majg duzg swobode w zakresie re-
alizacji swoich zadan. Rolg edukacji przedszkolnej jest wspieranie dziecka
we wszechstronnym rozwoju i w réznorodnych sytuacjach edukacyjnych. Dla-
tego tez nauczyciel ma prawo wyboru réznych koncepcji i rozwiqzan w pra-
cy z dzieckiem. Moze réwniez dobierad tresci, metody i formy ksztatcenia,
nie méwigc o opracowywaniu wtasnych programoéw, projektéw oraz okresla-
nia w jaki sposdb zrealizuje zaplanowane dziatania. STEAMowe uczenie sie
to propozycja zmiany, jakg mozesz wprowadzi¢ w swojej placéwce wycho-
dzgc naprzeciw oczekiwaniom edukacji XXI wieku.

Jak juz pewnie zauwazytas/zauwazytes, nie jest to filozofia rewolucyjna,
bo przeciez bazuje na tym co juz wykonujesz ze swoimi podopiecznymi,
na podstawie rozumienia zasad psychofizycznego rozwoju dzieci w wieku
przedszkolnym. Bedzie ona jedynie wymagata kilku refleksji i zmiany podej-

- 29 —



$cia do metod, ktére wykorzystujesz, a takze organizacji przestrzeni, o czym
przeczytasz w kolejnych rozdziatach.

Jak juz wiemy, dziecko w przedszkolu znaczgcq czes¢ czasu spedza na zaba-
wie. I wtasnie podczas takiej zabawy, kiedy dzieci majg swobodny dostep
do materiatéw i wykorzystania ich, moze mie¢ miejsce nauka w duchu STE-
AM. Znaczqcq role przyjmie tu nauczyciel, ktéry podczas tych dziatan bedzie
udzielat wskazéwek, podpowiadat, zadawat pytania, modelowat, dyskutowat
i opowiadat po to, aby wzmocnic ich wiedze, korygowac btedne przekonania
i poszerzac ich myslenie. Obserwuj co robig dzieci, a potem zadawaj pytania.
Bqgdz z nimi i pracuj z nimi, gdy rozwijajg wtasne zrozumienie swiata. W ten
sposéb pomozesz im przechodzi¢ do coraz bardziej ztozonych sposobéw my-
Slenia.

4.3

Zasoby warsztatu nauczyciela
(atuty, pasje, sprawdzone pomysty)

Kazdy nauczyciel posiada swoje pasje i zainteresowania. Kazdy, w zalezno-
$ci od stazu, ma pewien warsztat, z ktérego korzysta podczas pracy. Czesto
jest tak, ze to w czym czujemy sie lepiej, wyznacza to co robimy lub w jaki
sposdéb pracujemy z dzie¢mi. To znaczy, ze osoby kreatywne bqdz posiada-
jqce uzdolnienia plastyczne bedqg chetniej podejmowaty dziatania artystycz-
ne, teatralne, a te ze smykatkqg do majsterkowania, chetnie przyniosg do sali
przedszkolnej stare radio i razem z dzie¢mi rozkrecq je albo skrecq karmnik
dla ptakdéw. Nauczyciele grajqgcy na instrumentach muzycznych bedq dostar-
czali wielu okazji do poznawania muzyki, a ci z rozwinietymi kompetencjami
jezykowymi wprowadzqg nauke jezykdéw obcych.

By¢ moze kiedy ustyszatas/ustyszates o STEAMie pomyslatas/pomyslates, ze
to co$ catkiem nowego i trudnego, czego nie umiesz. By¢ moze myslisz, ze
stoi przed Tobg duze wyzwanie, bo przeciez STEAM dotyczy gtédwnie nauk
Scistych. Nawet jesli nadal nie czujesz sie pewnie, kiedy pomyslisz o pracy
w duchu STEAM, to mimo wszystko zachecamy Cie do wyjscia ze strefy kom-
fortu i przyjrzenia sie uwazniej tej filozofii pracy. Jak juz wczesniej napisali-
smy, STEAM to tak naprawde poznawanie swiata, ktére jest obecne w zyciu
kazdego dziecka. Wszystko to, co dotychczas robitas/robites byto prawidto-
we — wystarczy, ze planujqc kolejne zajecia zwrdcisz wiekszg uwage na to,
jak przekazac¢ dziecku inicjatywe w odkrywaniu otaczajqcej go rzeczywisto-
$ci i pomozesz w lepszym zrozumieniu zasad rzgdzqcych swiatem. Jest kilka
wskazowek, ktére chcielibysmy Ci przekazaé, a ktére utatwig organizowanie
procesu STEAMowego uczenia sie.

Przede wszystkim ustal, co juz umiesz, w czym jestes dobra/dobry, jakie sq
Twoje mocne strony, ktére ze swoich zainteresowan (moze nawet tych, ktére
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kiedys byty obecne w Twoim zyciu), mozesz rozwing¢, poszerzy¢, a jakie ob-
szary Twoich kompetencji wymagajq pogtebienia.

Rozejrzyj sie po sali, w ktérej pracujesz i sprawdz, ktére z zasobédw mozesz
wykorzystac podczas zajec¢ STEAM. W kolejnym rozdziale znajdziesz wska-
zowki dotyczgce tego, jak zorganizowaé swojq przestrzen, aby sprzyjata
STEAMowym zajeciom i jakie materiaty mogq Ci si¢ przydac. Przejrzyj swojg
biblioteke, a takze biblioteke przedszkola i zastandéw sie, ktére ksigzki mo-
gtyby sie przydac do organizacji zajed.

Warto réwniez popatrzed, jak robiq to inni. Jesli znasz strong www.pinterest.
com, to Swietnie, jesli nie, to koniecznie tam zajrzyj. Po wpisaniu w polu
wyszukiwania stowa STEAM lub STEM (jeszcze do niedawna sztuka nie byta
uwzgledniana w tym modelu) znajdziesz mndstwo réznorodnych pomystéw
i przyktadéw dziatan, jakie mozesz wykonaé ze swoimi podopiecznymi. Mo-
zesz zawezi¢ wyniki poszukiwan dopisujqgc stowa ,kindergarten” lub ,pre-
school” oznaczajqce przedszkole.

Stwérz w swojej placéwce STEAMowy zespdt nauczycieli, z ktérymi bedziesz
dzieli¢ sie pomystami, wspoéttworzy¢é materiaty, planowaé zajecia, a moze
nawet testowaé pomysty, ktére przyjdg Wam do gtowy.

Na koniec zastandw sie, w ktérych obszarach swoich dziatan mozesz zaim-
plementowaé STEAMowe uczenie sie. Nie chodzi o to, zeby doktadac kolejne
zajecia do tych, ktére juz prowadzisz. W STEAMie nie chodzi o to, aby robi¢
czegos wiecej, ale aby zmodyfikowac to co juz robisz, z nastawieniem na fi-
lozofie tego modelu.

Te pytania z pewnoscig pomogg Ci w przygotowaniu do podjecia nauki

w duchu STEAM:

» Jakie zasoby (ksigzki, pomoce edukacyjne, zabawki, narzedzia,
potprodukty, pomysty, przestrzen) posiadam?

» Jakich zasobdéw potrzebuje?

» Jakie mam ulubione pomysty na zajecia i w jaki sposéb wystepuje w nich
STEAM?

» Ktdéry z obszaréw STEAMu zainteresowat mnie i chciatabym/chciatbym
go zgtebic?

* W jakim obszarze STEAMu czuje sie pewnie?

A Lot



4.2

Ile dorosty moze nauczyé sie od przedszkolaka
i odwrotnie (metody, pytania)

Zapewne nie raz ustyszatas/ustyszates od swojego podopiecznego zdanie
bgdz wyrazenie, ktére zmienito Twéj sposéb postrzegania pewnych rzeczy.
Sprawito, ze zatrzymates/zatrzymatas sie w toku realizacji zamierzonych
dziatan, zainspirowato do zorganizowania zajeé¢ wychodzgcych naprzeciw
zainteresowaniom dzieci czy sktonito do poszukiwan wiedzy i rozwigzan pro-
blemu, jaki to zdanie wywotato. To wtasnie komunikacja jest jednym z naj-
lepszych sposobdw, dzieki ktéorym mozesz wspieraé¢ nauke w duchu STEAM
oraz zachecad do kreatywnego myslenia, refleksji i poszukiwania rozwigzan.
Pamietaj, ze komunikacja zawsze jest dwustronna. Obserwujgc, stuchajqc
i odpowiadajqc na zainteresowania dzieci, mozesz wspierac ich ciekawos¢,
dawad szanse na przekazywanie swoich mysli i pomystéw, a tym samym roz-
wijac ich wtasne myslenie.

Bardzo wazne bedzie tu zadawanie pytan otwartych, ktére nie tylko przyczy-
niajg sie do rozwijania zasobu stownictwa, ale tez tworzenia nowych $ciezek
myslowych, stawiania hipotez, konkluzji i budowania teorii. Czy pamietasz
metode badawczq, o ktérej wspomnielismy przy okazji objasniania literki S -
science? Przypomnij jqg sobie, bo jezyk STEAM, ktdérego bedziesz uzywac jest
bardzo pomocny w rozwigzywaniu probleméw i realizowaniu metody nauko-
wej, podczas ktoérej dziecko obserwuje, zadaje pytania, przewiduje, ekspery-
mentuje i dyskutuje.

Jak zatem bedzie wyglgdat taki jezyk? Przede wszystkim chodzi o gtosne
myslenie i nazywanie tego, co obserwujecie, a takze uzywanie zwrotdéw typu:
obserwuj, badaj, przewiduj, eksperymentuj. Jak juz wspomnielismy zadawa-
nie pytan jest tu kluczowe, bo pomaga dzieciom zastanowi¢ sie nad tym
co zrobity, co zamierzajqg zrobi¢ lub jak zaplanowac kolejny ruch. Natomiast
stuchanie odpowiedzi dziecka pozwoli Ci zorientowac sig, w ktérym miejscu
i na jakim etapie myslenia jest dziecko, aby méc dalej poszerzyc jego wiedze.
Oto kilka pytan, ktére mozesz zadawac swoim podopiecznym, aby pomdc
im w rozwigzaniu danego problemu: Co robisz? Co zrobites? Nad czym pra-
cujesz? Co zauwazytes? Czego wyprébowates? I co sie stato? Co chciatbys
zrobi¢ dalej? Co mdgtbys zmieni¢? Co sie stanie, gdy...? Czego mogtbys jesz-
cze sprobowac?

Staraj sie zadawac pytania otwarte, na ktére mozesz uzyskaé wiele odpo-
wiedzi np. ,Co mozesz mi powiedzie¢ o tym lisciu? ”. Tego typu pytania za-
checajq dzieci do dzielenia sie swoimi pomystami i prowadzq je w kierunku
poszerzania wiedzy STEAM i umiejetnosci dociekania.

Staraj sie unika¢ pytan, ktére wymagajq odpowiedzi ,tak” lub ,nie”. Pytania
z tylko jedng poprawng odpowiedzig ograniczajg dzieci. Te, ktére jej nie
znajq wycofujqg sie z zadania i nie angazujq si¢ w rozmowe, z ktérej mogtyby
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dowiedzie¢ sie wiecej. Tylko pytania otwarte prowadzq dzieci do dzielenia
sie i rozwijania swoich pomystéw.

Jezyk jakiego uzywasz moze by¢ niezwykle pomocny w rozwoju rozumienia
poje¢ matematycznych. Dziecko, ktére podczas zabawy styszy i uzywa ma-
tematycznego jezyka, znacznie wczesniej buduje swoje kompetencje myslo-
we, pomocne w nhauce matematyki w pézniejszych latach. Zatem wazne jest
zadawanie pytan typu: Kto utozyt wigecej? Ktéry klocek jest dtuzszy? Ile kloc-
kéw potrzebujesz? Jaki ksztatt majq te elementy? Jakie figury powstang, jesli
kanapke z chleba tostowego przekroje na pdét? Jak szybko porusza sig ten
pojazd? Jak daleko jest stqd do...? itd.

Wazne jest rowniez, aby podczas pracy z dzieckiem unika¢ okreslen i zdan
oceniajgcych jego prace, a raczej zachecaé¢ dziecko do opisywania tego
co zrobito. Zdania typu: ,Opowiedz mi o swojej pracy.”, ,Widze, ze wykorzy-
states... opowiedz mi o tym cos wiecej.”, ,Powiedz mi nad czym pracujesz.”,
pomogg ham w zorientowaniu sie, co dziecko mysli o swojej pracy, a tym sa-
mym przyczyni sie do zbudowania jego wewnetrznej refleksji nad tym co wy-
pracowato.

Wiele méwimy w naszej publikacji o rozwigzywaniu problemoéw. Dzieci czgsto
styszg w swoim otoczeniu okreslenie ,problem” i postrzegajqg to jako sytuacje
negatywnqg. W STEAMowym podejsciu problemy powinny by¢ wykorzystywa-
ne jako okazja do wspdlnej pracy i znajdowania kreatywnych rozwigzan.

To wtasnie dziecko dostarcza nam najlepszej wiedzy o nim samym, dlate-
go obserwuj swoich podopiecznych po to, aby méc oceni¢ ich poziom rozu-
mienia pojec i umiejetnosci postugiwania sie poszczegdlnymi materiatami.
To pozwoli Ci dostosowac swoje dziatania, a takze przestrzen, w ktorej sie

znajdujecie, w celu jak najlepszej odpowiedzi na potrzeby dziecka.




Jak zbudowac
STEAMowy
warsztat?
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5.1

Organizacja przestrzeni i grup

Organizacja przestrzeni edukacyjnej w sali, to jedno z zadan nauczyciela
opiekujqcego sie grupg. Tradycyjnie, w wielu salach przedszkolnych znajdujg
sie szafki z pétkami na zabawki i réznorodne materiaty, stoliki z krzestami,
dywan, tablice do eksponowania prac dzieci lub prezentowanego materiatuy,
kqciki tematyczne, miejsce odpoczynku, biblioteczka i miejsce do organizo-
wania gier i zabaw stolikowych.

Zajecia STEAMowe nie wymagajqg wielu zmian w Twojej sali, poniewaz
wszystkie materiaty i tak sq tutaj tatwo dostepne (a dostepnos¢ odgrywa
tu kluczowq role). W tej przestrzeni mogg odbywad sie rozmowy w kole wpro-
wadzajqce do zajeé, np. wspdlne czytanie jakiegos opowiadania lub historii,
ktora bedzie wstepem i zachetg do dalszych dziatan i poszukiwania pro-
blemdéw do rozwiqzania. Dziatania STEAMowe odbywajg sie réwniez przy
stolikach. Sprébuj ustawiac je w taki sposéb, aby wszystkie dzieci siedziaty
przy jednej wyspie. Stoliki w salach przedszkolnych czesto sq wieloosobowe,
dlatego niekoniecznie bedziesz musiata/musiat reorganizowad te czesé sali.
Podczas zaje¢ przy stoliku wazne jest, aby wszystkie dzieci miaty dostep
do tych samych materiatéw, dlatego warto pamietac o zgromadzeniu odpo-
wiedniej ilosci narzedzi, przyrzgdow, eksponatéw, elementéw do manipulacji
i dziatania. Przy organizacji miejsca sprzyjajgcego nauce w modelu STEAM,
waznqg role odgrywajq przestrzenie, ktére angazujq dziecko do dziatania, sq
stymulujqce i interesujqce oraz zachecajq do eksperymentowania. Mozemy
nawet pokusi¢ sie o nazwanie ich kqgcikami STEAMowymi.

Co powinny zawierac takie kqgciki? Powinno w nich by¢ duzo materiatéw tzw.
otwartych, mozemy je nazwad rowniez pétproduktami. Muszq one byc¢ rézno-
rodne i dostepne dla wszystkich dzieci. Takie materiaty nie méwiq dzieciom
co majg z nimi robié. To dzieci wymyslajg dla nich zastosowanie i nadajg
funkcje. Mamy tu na mysli tekturowe tuby, pudetka, patyczki, stomki, gumki,
pojemniki. Wszystko to, co dorosty cztowiek mégtby uznad¢ za jakis rodzaj
$mieci. Dla nauczycieli edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej to najcze-
sciej tzw. ,przydasie”. Zndéw nie chodzi o to, aby catq przestrzen sali wypetnié
tego typu materiatami. Warto je od czasu do czasu wymieniac¢ i uzupetniad.
Na pewno znasz metode chowania nadmiaru zabawek i wyciggania kolejnej
partii po jakims czasie.

Nie bez kozery pisalismy wyzej o roli nauczyciela w STEAMowym przedszkolu,
poniewaz te wszystkie przestrzenie, ktére zorganizujesz swoim podopiecz-
nym wymagajq Twojej obecnosci. To Ty napedzasz dziatania. Rozmawiasz
z dzie¢mi i zadajesz pytania, obserwujesz dzieci, a nastepnie odpowiadasz
na to, co je interesuje. Chodzi o to, aby dostarczad takich interakcji, ktére
przynoszq sukcesy. Pamietaj jednak, ze sukcesem nie zawsze jest fakt, ze
dziecko postawi prawidtowq hipoteze, czy uzyje przedmiotu zgodnie z jego
przeznaczeniem. Czasem chodzi jedynie o to, aby dziecko dostatecznie
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mocno zaangazowato sie¢ w wykorzystanie materiatéw na swdj wtasny spo-
s6b. Twojq rolg bedzie obserwowad, stuchac i zrozumieé, w ktérym miejscu
jest dziecko i dokqd zmierza dalej.

Czy miatas/miates okazje odwiedzi¢ kiedys Centrum Nauki Kopernik? Jesli
nie, to zachecamy do zobaczenia tego miejsca, bo ono jest petne inspiracji,
ktére mogg pomdc w organizowaniu przestrzeni i zajeé o charakterze STE-
AMowym. W CNK znajduje si¢ pomieszczenie o nazwie ,Majsternia” i jest
ono swietnym przyktadem przestrzeni sprzyjajgcej uczeniu sig, eksplorowa-
niu, doswiadczaniu i dociekaniu. W anglojezycznych materiatach znajdziesz
okreslenie ,makerspace”, czyli w dostownym ttumaczeniu: miejsce do dziata-
nia. By¢ moze w Twojej placéwce réwniez mozna urzqdzi¢ takq przestrzen.
To miejsce otwarte na dziatania. Nie znajdziesz w nim zadnych ,skonczo-
nych” zabawek, a wtasnie pétprodukty, z ktérych mozna stworzy¢ setki réz-
norodnych projektéw, budowli, konstrukcji, a takze narzedzi technologicz-
nych, ktére pomogg w STEAMowym dziataniu.

Jesli chodzi o organizowanie grup, to podobnie jak z organizacjg przestrzeni,
bedzie to Twoja decyzja. Zdarzq sie takie sytuacje, kiedy bedziesz pracowad
z catq grupqg, np. kiedy bedziesz wprowadzac jakis temat, pojecie, bedzie-
cie czytac wspdlnie historyjke, a potem badaé poszczegdlne elementy, ktére
w niej wystgpity. Ale bedqg tez takie momenty, kiedy mniejsza grupka dzieci,
a nawet jedno dziecko zainteresuje sie materiatami umieszczonymi w kgciku
STEAMowym i bedziesz mogta/mégt towarzyszy¢ w tym dziataniu. Niekie-
dy bedzie tak, ze pod wptywem zainteresowania jednego dziecka, inne za-
czngq dotgczad, co pokazuje budowanie motywacji i checi wspdtpracy miedzy
dzieémi, a takze rodzqce sie zaciekawienie i chec dociekania.

Bqdz otwarta/otwarty, elastyczna/elastyczny w swoich dziataniach. Nie fru-
struj sig, jesli cos nie pdjdzie po Twojej mysli. Dziecko wraz ze swoim tokiem
myslenia jest jak jedna wielka zmienna, ktéra reaguje na rézne bodzce. By<¢
moze w trakcie najlepiej, w twoim mniemaniu, zaplanowanych zajec padnie
pytanie, ktére zmieni tor Twoich dziatan. Pamietaj, ze nie musisz wszystkie-
go wiedzied. Jesli dziecko zapyta: ,Dlaczego tak sie dzieje, ze...?"” spokojnie
mozesz odpowiedzieé: ,To dobre pytanie! Co Ty o tym sqgdzisz? Bo ja nie
wiem. Sprawdzmy to razem”. Miej w sobie zgode na takie sytuacje. To po-
zwoli poczu¢ sie dziecku bezpiecznie i pokaze mu, ze jest wazne, a Ty jestes
po to, aby go wspieraé w jego rozwoju.

Nie zapominaj réwniez o organizacji zaje¢ na $wiezym powietrzu. Natura
dostarcza mnéstwa doswiadczen i jest miejscem do nieograniczonego praw
rzqdzgcych swiatem. Uczenie si¢ w naturalnych warunkach, obserwacja ro-
$lin, zwierzgt, nieba, doswiadczanie stanéw pogodowych, faktur, gestosci,
zabawy z piaskiem czy wodq to przezycia, ktérych nie zastqgpisz nawet naj-
lepszq prezentacjq i filmami. Pamietaj tez, ze wiele rozwiqgzan dotyczg-
cych technologii i przedmiotéw codziennego uzytku ma swoje pierwowzory
w swiecie przyrody. Warto da¢ dzieciom szanse na dostrzeganie tych zalez-
nosci i uczenie sie swiata podczas bezposredniego kontaktu z naturq.
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5.2

Ksigzki i STEAM

O tym jak wazng role odgrywajqg ksigzki w Twojej pracy, nie musimy Cig
przekonywac. Chcielibysmy jedynie zacheci¢ Cie do troche innego spojrzenia
na nie i zastanowienia sie w jaki sposéb mogg wspiera¢ STEAMowe uczenie
sie. Wséréd opowiadan i historyjek, ktére sqg w waszej przedszkolnej biblio-
teczce, na pewno sq tez takie, na bazie ktérych mozna pokazac funkcjono-
wanie otaczajgcego nas swiata, zachecié¢ dzieci do poszukiwan i rozbudzic¢
naukowq ciekawosc¢. Przeglqdajqgc ksigzki, poszukaj, jaka jest w nich zawar-
ta nauka, ktérg mozesz wyciggng¢ lub wzmocni¢ przy ich pomocy? Zasta-
néw sie tez, jakie zaawansowane stownictwo zwigzane z naukami Scistymi
znajdziesz w nich i bedziesz w stanie wykorzysta¢ w sposéb zrozumiaty dla
dziecka? A potem pomysl tez o tym, jak mozesz odwotac sie do tego, czego
nauczyliscie sie z ksigzki, réwniez poza nig, aby rozszerzy¢ wiedze i umiejet-
nosci swoich podopiecznych.

Jednym z doskonatych przyktaddéw inspirujgcych lektur moze byc¢ ksigzka
pt. ,Bardzo gtodna ggsienica” Erica Carla. Na jej podstawie mozna zbudo-
wad petny proces STEAMowych zajec. Punktem wyjscia bedzie rozwdj zycio-
wy motyla (S) i tworzenie prac przedstawiajgcych ten proces przy pomo-
cy np. makaronu w réznych ksztattach (T). Znajdziecie tam réwniez nazwy
produktéw zywnosciowych i zastanowicie sig, ktére z tych rzeczy faktycz-
nie mogq zjadac ggsienice (S), zetkniecie sie z nazwami dni tygodnia oraz
liczbg zjedzonych przedmiotdéw (M). Na podstawie tych dziatan stworzycie
piekne prace plastyczne przedstawiajgce motyle wraz z ich symetrig (A, M)
az w koncu zaprojektujecie makiete ogrodu bedqcego naturalnym srodowi-
skiem zycia motyli, zachecajgcego do odwiedzania przez owady i sprzyjajq-
cego ich rozwojowi (E).

Ksigzka jest jednym z najlepszych punktéw wyjscia do dziatan STEAMowych,
otwierajgcym drzwi do swiata nauki.
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5.3

Ile to kosztuje?

STEAM wcale nie musi by¢ kosztowny. Powiedzielibysmy, ze w zasadzie jest
darmowy zwtaszcza wtedy, gdy Twoje przedszkole jest wyposazone w tech-
nologie mniej zaawansowangq, czyli wszelkiego rodzaju narzedzia i przybory,
dzieki ktérym dziecko moze bada¢d i poznawad swiat. Pamietaj, ze nozyczki
to réwniez technologia! Cennym materiatem bedq tez wszelkiego rodzaju
klocki, nie tylko te drewniane. Z pewnosciqg znajdziesz w swojej sali rézne
pojemniki, kotowrotki, mtynki, topatki, foremki, tyzki, lejki, wagi, miarki,
lupy, szkta powigkszajqce, stemple, gling, plasteling, modeling, farby, kora-
liki, sznurki, zytki, itd. Jesli nie posiadasz ktérychs z wymienionych narzedzi,
mozesz pomyslec o ich zakupie. Ale zanim to zrobisz, najpierw zaplanuj kilka
dziatan, po to, aby uswiadomi¢ sobie co bedzie Ci potrzebne.

Oprécz tego przyda sie troche materiatéw, o ktérych wspomnielismy wyzej
okreslajqc je jako materiaty otwarte, pétprodukty, odpady, czyli tzw. ,przy-
dasie”. Bedq to: kartony, pudetka, rurki po papierze toaletowym, recznikach
papierowych, patyczki laryngologiczne lub te mniejsze po lodach, plastiko-
we stomki, rurki PCV, deseczki, listewki, druciki szenilowe, folie, szary pa-
pier, zakretki, kubki papierowe lub styropianowe, papierowe lub styropia-
nowe talerzyki, podstawki, wykataczki. Te wszystkie przedmioty mogqg stac
sie budulcem niezwyktych konstrukcji, ktére zaprojektujq i wykonajg Twoi
podopieczni. Do tego bedzie potrzebny caty szereg tzw. tqcznikdw, czyli ta-
smy klejgce, tasmy papierowe, kleje, w tym klej na ciepto, zszywacze, gumki,
sznurki i tasiemki.

Pomysl o pomieszczeniu, w ktédrym bedziesz przechowywac te wszystkie ma-
teriaty. Czesc rzeczy z pewnosciq bedzie sie znajdowata w sali, ale niektére
z nich mozesz przechowywac¢ na zapleczu. Dobrym sposobem jest umiesz-
czanie ich w przezroczystych pudetkach i opisywanie ich zawartosci, tak aby
tatwiej do nich dotrzec¢, bez koniecznosci przeszukiwania wszystkich zaso-
béw przed zajeciami.

Oczywiscie warto pomysle¢ o technologii troche bardziej zaawansowanej
takiej jak tablet, smartfon, kamera, komputer, z podtgczeniem do interne-
tu, a moze nawet tablica interaktywna, na ktérej bedziesz wyswietlad réz-
norodne tresci, obejrzycie ciekawy film przyrodniczy lub naukowy, zdjecia
wykonane podczas dziatania lub film prezentujgcy wzrost rzezuchy, ktérq
hodowaliscie przez ostatnie dwa tygodnie. W tym zestawie mogq znalezé
sie réwniez roboty edukacyjne czy tez tzw. programowalne mikrokontrolery
(np. Makey Makey).

Pamietaj, ze nie musisz mie¢ tego wszystkiego od razu. Wdrazanie STEAMu
to proces, ale z kazdymi zajeciami, bedziesz sobie uswiadamia¢, co jeszcze
mogtoby Ci sie przydad i zupetnie inaczej zaczniesz spoglgdac na przedmio-
ty, ktére Cie otaczajq.
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5.5

Wspétpraca z rodzicami

Edukacja przedszkolna potrzebuje wspétpracy z rodzicami. Dobry przeptyw
komunikacji o tym, co dzieje sie z dzieckiem w domu i przedszkolu jest po-
trzebny dla jego zréwnowazonego i catosciowego rozwoju. Dlatego wazne
jest, aby rodzice wiedzieli na czym polega edukacyjna dziatalnos¢ przed-
szkola, jakie sq jej cele oraz jaki metodami bedq one osiqgane. Wazne tez,
aby rodzice uzyskali wiedze o tym, w jaki sposéb wybrane metody odpowia-
dajg na potrzeby dziecka w wieku przedszkolnym. Dzieki temu, odstania-
jqc intencje wprowadzanych zmian dotyczqcych modelu pracy przedszkola,
mozna budowad zaufanie oraz wspdétprace z rodzicami. Z pewnoscig warto
podzieli¢ sie z nimi pomystem wprowadzenia zaje¢ STEAMowych do oferty
edukacyjnej. Dobrze w jasny sposéb przekazad podstawowe informacje zwig-
zane z tym modelem oraz to, jak bardzo jest potqczony z realizacjg potrzeb
dzieci w wieku przedszkolnym.

Warto takze zapytac rodzicéw, czy majg w domu rzeczy, ktédrymi chetnie
podzieliliby sie z klasq, na przyktad sktadniki do gotowania lub przybo-
ry kuchenne, a moze nasiona roslin, ktére hodujg razem w domu. Wspiera
to dzieci i rodziny nie tylko w angazowaniu sie¢ w nauke, ale takze zacheca
je do dzielenia sie z Tobg swojq kulturq i zyciem domowym. Poza tym, kiedy
dzieci bedg miaty dostep do materiatéw, ktére sq im znajome, poczujg sie
pewniej i wygodniej eksplorujgc swoje otoczenie. Wykorzystaj réwniez fakt,
ze kazdy z rodzicéw wykonuje jakis zawdd. Sq wsrdd nich lekarze, rolnicy,
naukowcy, fizycy, mechanicy, osoby pracujgce na budowach, weterynarze,
strazacy, ksiegowi, majsterkowicze i pasjonaci z réznych dziedzin, ktérzy
mogliby wspomdc Cie w organizowaniu procesu poznawania swiata. Zapros
ich do wspétpracy i zache¢ do opowiedzenia o swojej pracy.

Mozesz réwniez zorganizowac¢ STEAMowe warsztaty, na ktére zaprosisz cate
rodziny. Przygotuj prosty temat do STEAMowego dziatania albo troche ma-
teriatéw i narzedzi dzieki ktérym powstang jakies niezwykte pojazdy dla wy-
branych bohateréw bajek lub prototypy maszyn czy urzqdzen, ktére przyda-
tyby sie w domu. To niezwykte doswiadczenie nie tylko pozwoli Ci na lepsze
poznanie rodzicéw, ale dostarczy réwniez wielu refleksji na temat funkcjo-
nowania dziecka w rodzinie i sposobu, w jaki rodzice wspierajq jego rozwdj.
To moze by¢ tez okazja do przekazania im informacji, w jaki sposéb mogg
wspiera¢ STEAMowe uczenie sig ich pociechy w domu. Zache¢ do wykorzy-
stywania metody zwiqzanej z rozwigzywaniem problemdéw i uzywania ma-
tematycznego jezyka we wszystkich dziataniach. Zaprezentuj rodzaje pytan,
ktére mogqg by¢ w tym pomocne. Opowiedz o ksigzkach, ktére wykorzystujesz,
a przy okazji zapytaj, czy w domowych biblioteczkach nie znajdujg sie czasem
takie, ktére moglibyscie wykorzysta¢ podczas zajec i popros o wypozyczenie
ich na jakis czas. Pamietaj, ze rodzice mogq stac sie Twoimi sprzymierzencami
i z pewnoscig chetnie wtgczq sie w STEAMowy proces uczenia sie swoich dzieci.
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Podsumowanie

Codzienna praca przedszkola ma kluczowe znaczenie dla roz-
woju dzieci, dla ich gotowosci szkolnej i postrzeganiu przez
nie $wiata. Swiadome dobieranie celéw i metod ich osiggnie-
cia ma dla tego procesu kluczowe znaczenie. Jednoczesnie ten
dobrze zaprojektowany i prowadzony proces realizacji zaje¢
nie wyklucza tego, ze okres przedszkolny moze by¢ poczgtkiem
wielkiej edukacyjnej przygody. W otaczajgcym nas dynamicz-
nym sSwiecie warto, aby przedszkole dalej korzystato ze swo-
jej unikalnej i ksztattowanej przez lata doswiadczen metodyki.
Jednoczesnie niech na bazie tego warsztatu dostosowuje swojg
oferte i przestrzen edukacyjng do zmieniajgcej sie ciggle rze-
czywistosci. STEAM moze by¢ elementem, ktéry profesjonalnie
realizowanej edukacji przedszkolnej, moze doda¢ kolejny wy-
miar. Ten z kolei przyniesie warto$¢ nauczycielkom i nauczycie-
lom, dzieciom i ich rodzinom.
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