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Jak zastosowac nowoczesne metody edukac;i
projektowej w twojej klasie?

Edukacja STEAM w szkole #1
B8 PFR Fundacja (@) CDT



Iceland D{D:’

Liechtenstein
Norway grants

O PROJEKCIE

Publikacja jest efektem dziatan realizowanych
przez Fundacje Polskiego Funduszu Rozwoju
w ramach programu ,Edukacja STEAM

w szkole" dofinansowanego z Funduszy

EOG. Celem i zatozeniem tego programu

Jjest propagowanie innowacyjnych metod
edukagji, wymiana wiedzy i dobrych praktyk
edukacyjnych pomiedzy krajami europejskimi
oraz, przede wszystkim, pogtebiona refleksja
nad metodami wdrazania innowacyjnych
metod nauczania w polskichszkotach.

Rozdziaty niniejszej publikacji, pozostaja
zatem silnie zwigzane z celami naszego
programu. W jego ramach, grupa 25
nauczycieli zaproszona zostata na szkolenie
w Centralnym Domu Technologii, dotyczace
nowoczesnych metod edukacji dzieci

I mtodziezy. Szkolenie to miato przygotowac
bioracych w nim udziat nauczycieli

do przeprowadzenia wiasnych cykli
warsztatowych lub projektow edukacyjnych
opartych na innowacyjnych metodach pracy
projektowej (STEAM lub Design Thinking).
W kolejnym etapie projektu, kazdy uczestnik
bioracy udziat w projekcie, realizowat juz
wiasne dziatania edukacyjne dla swoich
uczniow, wykorzystujac poznane metody.
Krok ten stuzyt nie tylko upowszechnieniu
wiedzy ze szkolenia na gruncie szkolnym
oraz edukacji dzieci i mtodziezy, ale stanowit
rowniez poczatek waznego dla nas etapu
diagnozy. Drugim istotnym celem naszego
projektu byto bowiem nie tylko pytanie ,co?”
(czyli jakie metody edukacyjne) powinnismy
upowszechnia¢ w polskich szkotach, ale
rowniez jak?" - jak robic¢ to w sposéb
skuteczny, przystepny dla uczniow i uczennic
oraz jak radzic¢ sobie z trudnosciami, ktore
mozemy napotkac we wdrazaniu nowych
metod w naszych salachlekcyjnych.

Ponizej przedstawiamy opis wybranych,

innowacyjnych metod edukacyjnych
zaproponowanych i przedstawionych

w ramach odbywajacego sie w programie
szkolenia dla hauczycieli (rozdziaty STEAM

I Design Thinking). W kolejnych rozdziatach
(zaczynajac od rozdziatu ,Dlaczego warto
wdrazac nowoczesne metody edukacji’)
przyjrzymy sie hatomiast wynikom

fazy badawczej, czyli wynikom ankiet
zebranych zarowno wsrod nauczyciel
bioracych udziat w projekcie, jak i wsrod
uczniow. Wyniki te poswiecone zostana

nie tylko efektom metod projektowych

w edukagji, ale rowniez przeszkodom
napotykanym przy ich wdrazaniu.

Whioski z fazy badawczej umozliwig ham
zaprezentowanie najwazniejszych przeszkod
I wyzwan towarzyszacych wdrazaniu

metod nowoczesnej edukacji w szkotach,
czemu zostanie poswiecony rozdziat
“Wyzwania" Kazde opisane w nim wyzwanie
i problem uzupetnia komentarz ekspertow
z Centralnego Domu Technologii oraz

New School Norway promujacy wybrane
podejscie lub dobre praktyki w danym
obszarze. W koncowym rozdziale publikagji
prezentujemy rady i sugestie zebrane wsrod
nauczycieli bioracych udziat w projekcie,
ktorych celem stanie sie odpowiedz na jedno
gtéwne pytanie: Jak zacza¢ wprowadzaé
nowoczesne metody edukacji w swojej
szkole?

Tak pomyslana publikacja staje sie

zatem nie tylko krotkim i przystepnym
podrecznikiem wprowadzania pracy
projektowej do klasy szkolnej, ale réwniez
rodzajem ,mapy drogowej" — umozliwiajgcej
sprawne ominiecie lub pokonanie wyzwan

I problemow oraz wspierajacej proces
skutecznego wdrazania nowoczesnej
edukacji wszkotach.
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STEAM

STEAM to metoda interdyscyplinarnego
procesu projektowego, wywodzaca sie

z innej popularnej metody, czyli STEM.
Edukacja STEM wdrazana byta przede
wszystkim na uczelnhiach wyzszych -
zarowno uniwersytetach, jak i uczelniach
technicznych. Stanowita odpowiedz na
coraz wieksze zapotrzebowanie rynku
pracy na specjalistow wyposazonych

w kompetencje twarde - inzynierow,
programistow, konstruktorow itp. Jej
skrot powstat z potaczenia obszarow
Science, Technology, Engineering oraz
Mathematics, wskazujac tym samym
STEM jako metode interdyscyplinarna -
bazujaca na licznych obszarach wiedzy
oraz wykorzystujaca liczne metody

I procesy konstrukcyjne. W miare
upowszechniania sie tej metody na
uczelniach oraz w szkotach, coraz wiecej
uwagi zaczeto zwracac jednak rowniez
na jej braki i wady. Procesy projektowania
innowacji, rozwiazywania ztozonych
problemow oraz odpowiadania na ludzkie
potrzeby wymagaty bowiem nie tylko
umiejetnosci technicznych i kompetencji
twardych. Waznymi elementami procesu
tworczego i procesu rozwiazywania
problemow okazywaty sie pomystowosc,
kreatywnosc, zorientowanie na
uzytkownika, empatia, kompetencje
spoteczne oraz coraz wieksze znaczenie
kompetencji ,miekkich". W ten sposob
powstata metoda STEAM, ktora Nauke,
Technologie, Inzynierie oraz Matematyke
uzupetnita rowniez o Sztuke (tagczaca

w sobie estetyke, nauki spoteczne,
innowacyjnosc¢ czy liczne kompetencje
spoteczne i miekkie). Tak rozumiana
metoda STEAM

stawia na ksztatcenie i edukacje poprzez
samodzielne realizowanie ztozonych,
interdyscyplinarnych projektow.

Pierwsza, wyrdzniajaca te metode cecha
pozostaje zatem interdyscyplinarnosc¢

- W ramach procesow STEAM
realizowane sa najczesciej projekty

I wyzwania obejmujace nie tylko
procesy czysto technicznej konstrukcji
danego rozwiazania, ale rowniez

jego przystosowania do realnego
wykorzystania przez uzytkownikow.

W tak rozumianym procesie, uczniowie

I uczennice projektujgc szkote

marzen za pomoca programow do
modelowania 3D, biorg pod uwage nie
tylko kwestie rozwiazan technicznych

i architektonicznych, ale rowniez kwestie
spoteczne np. przystosowanie szkoty do
potrzeb osdb z niepetnosprawnoscia.

Druga wyrozniajaca te metode cecha
bedzie z kolei ksztatt jej procesu. STEAM,
bedac metoda pracy projektowej,
rozpoczynac bedzie sie od zdefiniowania
lub znalezienia problemu. Doktadna
analiza problemu oraz zdobycie
niezbednej wiedzy z nim zwigzanej
umozliwia przejscie do faz formutowania
zespotow i ustalania harmonogramu
prac.

SCIENCE » TECHNOLOGY -« ENGINEERING = MATHEMATICS
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Dwoma najwazniejszymi etapami,

beda jednak fazy eksperymentowania

| prototypowania oraz testowania

I modyfikowania. To wtashie w czasie tych
faz odbywa sie gtowna czesc projektu

- konstruowania rozwiazan i budowania
prototypow. To faza popetniania

btedow i nauki na btedach poprzez
ciggte testowanie oraz poprawianie
efektow swojej pracy. To rowniez faza
zespotowej wspotpracy, analitycznej
oceny wprowadzonych poprawek oraz
kreatywnego poszukiwania nowych
rozwigzan. Dodatkowym atutem metody
STEAM jako metody projektowej, jest

Jjej konkretny, wymierny efekt w postaci
prototypu rozwigzania danego problemu.
Jesli prototyp rozwiazania jest mozliwy

do realnego uzytkowania, np. jest gotowa
gra komputerowa czy internetowym
chatbotem-przewodnikiem, mozemy
rowniez zrealizowac ostatnia faze projektu
STEAM, czyli wdrozenie. Faza ta moze by¢
Zwienczeniem naszego procesu poprzez
realne uzycie naszego prototypu przez
pierwszych zewnetrznych uzytkownikow.
W przypadku prototypow, ktorych nie
mozemy realnie uzyc¢ - np. prototypowej
trasy i programu ,autonomicznego
autobusu” (ktorego role na warsztatach
petnit robot edukacyjny), mozemy
zakonczyc¢ proces na jego przedostatnim
etapie, czyli fazie prezentacji. Sama
prezentacja prototypu rozwigzania i wartosc
edukacyjna stanowic¢ moga idealne
zwienczenie procesu STEAM.

Edukacja STEAM w szkole #4
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DESIGN THINKING

Design Thinking to metoda wykorzystywana
przede wszystkim w biznesie oraz
procesach tworzenia nowych produktow

i rozwigzan. Jej ogromna popularnosc,
skutecznos¢ oraz rozwijanie w jej ramach
szerokiego spektrum kompetencji,
sprawity, ze coraz czesciej przenika ona
do szkot i dziatan edukacyjnych. Jest

to metoda rozwigzywania problemow

I tworzenia prototypow rozwigzan poprzez
fazy empatyzacji, definiowania problemu,
generowania pomystow, budowania
prototypu oraz testowania, ktore to fazy
powtarzane sa az do momentu uzyskania
optymalnego produktu lub rozwigzania.

Doktadne modele oraz podziat na
poszczegolne etapy moga roznic sie

od siebie w zaleznosci od wybranego
schematu postepowania lub metodologii.
Fundamentem Design Thinking (lub

w skrocie DT) pozostaje jednak tak zwany
model podwdjnego diamentu, zawierajacy
cztery podstawowe fazy procesu wraz

z podziatem na procesy naprzemiennego
myslenia dywergencyjnego (rozbieznego)
oraz konwergencyjnego (zbieznego).

Dwoma pierwszymi fazamiw DT sa
zatem fazy empatyzacji oraz definiowania
problemu. W pierwszej z nich, uczestnicy
procesu wcielaja sie w role uzytkownika,

klienta lub wybranej ,persony” dysponujacej

problemem, ktory chcemy rozwigzac

w ramach naszego procesu. Faza ta ma na
celu jak najlepsze poznanie uzytkownika
lub persony oraz jej wyzwan i problemow.
Czesto wykorzystywane sa tutaj narzedzia
znane z nauk spotecznych - badania
socjologiczne, wywiady pogtebione

czy szereg procesow diagnostycznych.

W etapie tym stawia sie na ilos¢ -
zebranie jak najwiekszej ilosci informacii,

potencjalnych problemow lub wyzwan.
Jest to zatem przyktad myslenia
dywergencyjnego, w ktorym szukamy
wielu drog i mozliwosci wykonania zadania,
ktore stanowi rozwidlajgca sie podstawe
pierwszego z naszych diamentow. Gdy
zebrana zostanie dostateczna ilos¢
informacji, szereg wyzwan i problemow
zawezany jest przez zespot do jednego,
kluczowego wyzwania. Jest to faza selekcji,
krytycznego myslenia, szeregowania
problemow oraz poszukiwania ich
gtownego zrodta. Etap ten jest zatem
przyktadem myslenia konwergencyjnego,
ktore porzadkujac dotychczasowe

dane, zaczyna sie zbiegac w jednym
punkcie — w wybranym, najwazniejszym
problemie, ktory zespodt rozwigze w ramach
trwajacego procesu. Etap ten zamyka zatem
wierzchotek naszego pierwszego diamentu.

Dwie kolejne fazy Design Thinking posiadaja
podobna strukture (graficznie przedstawiang

Bk
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jako drugi diament). W fazie generowania
pomystow, zespot generuje i proponuje
szereg potencjalnych rozwigzan gtownego
problemu. Jest to, ponownie, faza
nastawiona na ilosc¢ i myslenie rozbiezne.
Dodatkowo, jest to faza petna kreatywnego
I nieszablonowego myslenia, w ktorej
roznorodnosc zespotu oraz proponowanych
przez niego pomystow, staje sie atutem.
Nastepujaca po niej faza prototypowania

to czas wyboru jednego, najlepszego
rozwigzania oraz stworzenia jego prototypu.
To, ponownie, faza myslenia zbieznego,
selekcji i tworzenia jednego, wybranego
rozwigzania.

Gdy prototyp zostaje ukonczony, mozliwe
sa dwa dodatkowe procesy - testowania
oraz wdrazania. Proces testowania stanowi
integralng czes¢ metody. Moze pojawiac

sie w roznych jej fazach, jednak najczesciej
odbywac sie on bedzie po zakonczeniu
etapu prototypowania, gdy dany uzytkownik
lub persona, moga przetestowac

stworzony przez nas prototyp rozwiazania

i zdecydowac czy odpowiada on na jej
problemy lub gtéwne wyzwanie. Jesli testy
te wypadaja negatywnie lub widoczne

sa wady prototypu, nastepuje powrot do
poczatku (lub wybranej czesci) procesu
Design Thinking. Zespoty projektowe
nanosza wtedy poprawki lub odpowiadaja
na dodatkowe problemy, ktére pojawity sie
w etapie testow. Gdy nasze rozwigzanie
osiaga zadowalajgce efekty z perspektywy
uzytkownikow, moze rowniez nastapic
Jego wdrozenie (opublikowanie strony
internetowej/aplikacji, udostepnienie
stworzonej przez nas gry lub czatbota

czy tez zawieszenie zbudowanego przez
nas domku dla ptakow na drzewie).

W procesach edukacyjnych nie zawsze
bedzie to faza mozliwa do zrealizowania -
Cczasem nasz proces ma przede wszystkim
wartos¢ edukacyjng, a np. zaprogramowana
przez nas trasa autonomicznego autobusu
nie jest mozliwa do rzeczywistego
wdrozenia. Fazg konczacga proces staje sie
wtedy faza prezentacji danego rozwigzania
lub prototypu.

Edukacja STEAM w szkole #6
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METODY PROJEKTU,
A METODY PROJEKTOWE

W naszej publikacji oraz realizowanym
projekcie postugujemy sie pojeciem
,nowoczesnych metod projektowych”
lub po prostu ,metod projektowych”.
Rozumiemy przez nie metody takie jak
STEAM lub Design Thinking, ktore w naszej
opinii stanowig jedne z najwaznigjszych
nowoczesnych i skutecznych metod
edukacji. Ich wybor w naszym projekcie
podyktowany jest wystepowaniem

w nich metod samodzielnegj i niezaleznej
pracy uczniow, obecnoscig nauczania
zorientowanego na problemy (problem
based learning), interdyscyplinarnoscia
obu metod oraz ich otwarciem na szereg
mozliwych narzedzi do wykorzystania (od
planowania dziatan spotecznych, az po
wykorzystanie zaawansowanych narzedzi
TIK, takich jak programy do modelowania
3D). Obie metody stanowia zatem

podstawe szeregu waznych procesow

I metodologicznych podejs¢ w howoczesnej
edukacji. Jednoczesnie, pozostaja

do siebie zblizone - umozliwiajac np.
realizacje projektu w obszarze STEAM (np.
interaktywnego robota) przy jednoczesnym
wykorzystaniu struktury Design Thinking.

Obie te metody roznia sie jednak rowniez
od popularnej w polskich szkotach tak
zwanej ,metody projektu”. Metoda projektu
obecna jest bowiem w polskiej edukaci
juz od dawna, jednak rozni sie ona nieco
od nowoczesnigjszych metodologii STEAM
i Design Thinking kilkoma istotnymi dla
naszych procesow szczegotami: Popularne
definicje wskazujg na wystepowanie w tej
metodzie gtownego ,tematu” podczas

gdy STEAM i DT postuguje sie terminem
,problemu”. Zmiana ta jest dosyc istotna,

Edukacja STEAM w szkole #7
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Share Fair
P

gdyz zwigzana jest z przejsciem do metod
nauczania zorientowanych na problemie
(Problem based learning). Réznica pomiedzy
problemem a celem przektada sie rowniez
na kwestie odpowiedzialnosci za cele oraz
ocene wynikow - w metodzie projektu
czesto to wtasnie nauczyciel wyznacza

cel lub poszczegolne cele oraz definiuje
kryteria oceny wynikow. W metodach
STEAM i DT cele i spodziewane wyniki
czesciej wyznaczane beda przez same
zespotu w oparciu 0 analize problemu,

co przektada sie na wiekszg niezaleznosc¢

I ,demokratycznosc¢” procesu. Wreszcie,
wiekszosc¢ definicji metody projektu skupia
sie w wiekszym stopniu na terminarzu
projektu i jego efektach, nie na tym jak
wygladac bedzie proces dojscia do nich.
Moze to skutkowac zbytnim zorientowaniem
nauczycieli i ucznidw na sam efekt, niz
wartosc edukacyjng procesu. Moze sie

to rowniez przyczynia¢ do wiekszego
zagubienia uczniow w procesie dziatan
projektowych (jesli nie znajg zadnych
schematow pracy nad projektem) oraz
problemami w przypadku popetnienia
bteddw - metoda projektu czesto nie
precyzuje co zrobic¢ w sytuacji btedow

oraz jak wyglada schemat ich poprawiania,
przedktadajac tym samym rezultat projektu
nad jego cel edukacyjny.

Polskie szkoty juz od dawna realizujg zatem
roznego rodzaju projekty edukacyjne,
zarowno w ramach lekgji, jak i szerszych
miedzyszkolnych i miedzyklasowych
inicjatyw. Poznanie metodologii procesow
STEAM i DT pozwala na wyposazenie
nauczycieli i uczniow w dodatkowa,
niezwykle istotng wiedze - obok, tematu
celu, efektow, terminow i kryteriow oceny,
uczestnicy poznaja rowniez etapy, metody,
narzedzia oraz sposoby planowania

i realizacji dziatan w projekcie oraz ich
udoskonalania. Jesli metoda projektu
tworzyta zatem do tej pory szkielet

dziatan projektowych, to wtasnie STEAM

I Design Thinking zaczety wypetniac ten
szkielet pogtebionag nad etapami, tresciami
i merytoryczna i edukacyjna wartoscia
catego procesu. Podobnie jak ostatni
wiasciwie utozony puzel, albo ostatni
element mozaiki lub kolazu, zarowno
STEAM, jak i Design Thinking stajg sie zatem
kluczowym elementem nowoczesnych
metod edukacji w polskich szkotach.

Edukracja STEAM w szkole #8
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DLACZEGO WARTO WDRAZAC
NOWOCZESNE METODY EDUKACJI?

Jest co najmnigj kilka powodow dla ktérych
metody takie jak STEAM lub Design
Thinking powinny zagosci¢ w naszej szkole
oraz dlaczego stanowi¢ beda doskonate
uzupetnienie dotychczasowych metod

I dziatan edukacyjnych:

uczniow - Metody te, bazujgce na pracy
projektowej, bardzo mocno aktywizuja
uczniow do samodzielnej pracy oraz
wspolnej pracy w grupach. Pozwalajg zatem
na wprowadzenie do naszych lekcji wielu

i badaniach, tak zwane kompetencje
przysztosci, czyli najbardziej poszukiwane
przez pracodawcow kompetencje

I umiejetnosci na obecnym oraz przysztym
rynku pracy.

(Zazwyczaj) Koncza sie wymiernym
efektem - Dziatania STEAM oraz Design
Thinking koncza sie rowniez zazwyczaj
wymiernym efektem - prototypem
rozwigzania danego problemu. Moze byc¢
to zbudowany przez uczniow domek dla

%9

- Jakie sq najwieksze zalety pracy metodami projektowymi (Design Thinking/STEAM)?

- Zaangazowanie wszystRich, rozbudzenie kreatywnosci, zaciekawienie i zmotywowanie

do dziatania, rozbudzenie checi do dziatania i wspotdziatania. - N.4.

elementow angazujacych uczestnikow zajec
w dany temat.

Ksztattowanie kompetencji przysztosci -
Metody pracy projektowej, opierajace sie
na nauce poprzez realizacje konkretnego
dziatania/projektu, upodabniaja proces
nauczania do wielu procesow obecnych
w obszarze zawodowym. Programowanie
witasnej gry, tworzenie programow

nauki jezyka angielskiego dla seniorow
czy wymyslanie interaktywnych histori

w formie czatbota to zaréwno swiethe
pomysty na dziatania edukacyjne, jak

I projekty zblizone do tych, ktére mozemy
wykonywac w przysztosci, w naszej pracy.
Dodatkowo, edukacja tymi metodami
rozwija diagnozowane w wielu raportach

ptakow, prosta gra komputerowa czy
interaktywny chatbot. Taki efekt stanowi
wartosc nie tylko dla uczniow biorgcych
udziat w projekcie, ale rowniez dla szeregu
innych osob, ktore mozemy wtaczyc w nasze
dziatania udostepniajac im prototyp naszego
rozwiazania - np. udostepniajgc w internecie
stworzong przez uczniow gre komputerowa.

Ucza pracy ha btedach - Nowoczesne
metody nauczania pozwalajg na
,odczarowanie" sytuacji popetniania btedow.
W metodach tych, popetnianie bteddw to
integralna czesc procesu nauki, ktora nie
Jest karana obnizeniem oceny. Nauka na
witasnych btedach pozwala uczestnikom

na wieksza niezaleznosc i nieszablonowe
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pomysty. Uczy rowniez skutecznego
wyciggania wnioskow oraz pozwala na
skuteczniejsze ich zapamietywanie, niz
,tradycyjne" metody podawcze.

Pasuja do kazdego przedmiotu -
Interdyscyplinarne metody edukacji takie jak
STEAM dzieki swojej interdyscyplinarnosci
moga byc¢ realizowane na niemal

kazdej lekcji. Moga one stuzyc¢ realizacji
celow i tematow zgodnych z podstawa
programowa danego przedmiotu lub
stuzyc jako jego praktyczne uzupetnienie

i wykorzystanie zdobytej podczas niego
wiedzy. Realizacja projektow STEAM
pozwala ham rowniez na taczenie

wiedzy zdobytej na réznych lekcjach

- poprzez projektowanie aplikacji dla
sklepu internetowego mozemy bowiem
wykorzystywac wiedze z lekcji informatyki,
Jak rowniez podstaw przedsiebiorczosci.

Przeciwdziataja nudzie i wypaleniu

(u nauczyciela!) - Jak zauwazaja nauczyciele

bioracy udziat w naszym projekcie,
nowoczesne metody projektowe stanowig
tez ogromna wartosc dla samych nauczycieli.
Poprzez obecne w nich fazy generowania
rozwigzan, umozliwiajg poznanie opinii,
pomystow oraz sposobow myslenia naszych
ucznidow. Czesto poczatkowe etapy procesu
odwracajg wiec schemat przekazywania
wiedzy - prowadzacy i nauczyciele

tez moga uczyc sie od swoich grup.

Nacisk na samodzielnos¢ grup w czasie
prowadzenia i realizacji projektow pomaga
tez nauczycielom oderwac sie od szkolnegj
rutyny i dotychczasowych schematow
nauczania. Wreszcie, praca nad wtasnymi
pomystami uczestnikow i ich samodzielne
rozwijania skutkuje tym, ze na jedno pytanie
lub gtéwny problem mozemy otrzymac
wiele odpowiedzi - jeden scenariusz lekdji
lub dziatan edukacyjnych moze zatem
przyniesc zupetnie inne pomysty i efekty za
kazdym razem gdy go realizujemy.

%9

- Nie wiem jak mozna nie pracowac tymi metodami, przeciez pracujqc ciggle tak samo,

przez tyle lat, nauczyciel sie wypali po prostu. - N.9.
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WYZWANIA

W tym rozdziale prezentujemy przeglad
najwazniejszych wyzwan i trudnosci
zwigzanych z praca metodami STEAM czy
Design Thinking w szkotach. Powstat on

w oparciu o wyniki badania ankietowego
wykonanego wsrod grupy nauczycieli
bioracych udziat w projekcie (osiem
nadestanych formularzy) oraz zostat
uzupetniony przez pogtebione wywiady
telefoniczne i online (piec wywiadow).
Kazda z 0sob uczestniczacych w wywiadzie
lub uzupetniajgcych ankiete opisata

w hich wtasne doswiadczenia pracy

z metodami projektowymi w swojej szkole.
Gtownym zatozeniem fazy badawczej byto
zmapowanie najwazniejszych problemow

>>>> JA PRZECIWKO SWIATU

I wyzwan, ktore napotka¢ moga nauczyciele
W procesie wdrazania nowoczesnych
metod edukacji w swojej szkole. W oparciu
o ankiety i wywiady stworzony zostat
ponizszy spis najwiekszych wyzwan
edukacyjnych. Kazde wyzwanie i problem
uzupetnione zostato o komentarz ekspercki
- stworzony przez treneréw Centralnego
Domu Technologii lub New School

Norway. Mamy nadzieje, ze ponizsza lista
edukacyjnych ,putapek” i zaproponowane
sposoby ich ominiecia nie tylko osmielg
nauczycieli i dyrektorow do poznawania
nowoczesnych metod edukacji, ale rowniez
postuza za swojego rodzaju przewodnik ich
skutecznego wdrazania w polskiej szkole.

Jednym z wyzwan, ktore pojawity sie w naszych ankietach i wywiadach byta kwestia

obecnosci metod projektowych w szkotach:

%9

- Jakie sq najwieksze wady pracy metodami projektowymi (Design Thinking/STEAM)?

- Za mato ich w naszych szkotach -N.1.

Choc ciezko postrzegac powyzsze twierdzenie jako wade metod projektowych, to
zdecydowanym problemem pozostawata zwigzana z tym kwestia braku wsparcia

I mozliwosci zaangazowania innych nauczycieli w proces. Zarowno Design Thinking jak

I STEAM wymagaja interdyscyplinarnego podejscia do danego wyzwania, co czesto
wymaga dziatan z pogranicza kilku szkolnych przedmiotow. Drugim czynnikiem jest czas
- gtownie zwigzany z czasem trwania lekcji i obecnoscig hauczyciela w szkole. Praca
metodami projektowymi staje sie o wiele bardziej efektywna gdy we wspotpracy z innymi
nauczycielami przeznaczymy na nig wiecej czasu.

>O>> >>>>
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>> CDT podpowiada:

Rekomendowanym rowniez przez uczestniRow naszego projektu i innych nauczycieli
sposobem, staje sie zatem szuRanie ,sprzymierzencow" w procesie wprowadzania nowych
metod | zmian do szRoty. Wspotpraca z innymi nauczycielami nie tylko utatwi nam
planowanie wtasnych dziatan, ale rowniez umozliwi wprowadzenie trwatej zmiany w naszej
szRole, zamiast punktowych i jednorazowych dziatan

%9

- Jakie sq najwieksze wady pracy metodami projektowymi (Design Thinking/STEAM)?

- Najwiekszq wadaq pracy metodaq projektowaq Design Thinking/STEAM jest potgczenie
idei STEAM-owych i projektowych z oczekiwaniami i wymogami biezgcego systemu
edukacji. Zeby méc w petni cieszy¢ sie STEAMem w szkole bez przekonywania nauczycieli,
Ze tak trzeba i Ze to przynosi niesamowite efekty potrzeba jeszcze czasu i wysitku ze

strony zaangazowanych w to osob. - N.5.

>> CDT podpowiada:

Jesli chcesz wdrozy¢ w swojej szkole prace metodami STEAM lub DT, mozesz rowniez
wyRorzystac model kaskadowy (waterfall) - w modelu tym, uczestnicy szkolenia STEAM lub
DT organizujg kRolejne szkolenie dla kadry pedagogicznej w swojej szkole. Gdy kadra zostata
przeszkolona z danej metody, wspolnie planuje i przeprowadza zgodne z nig dziatania
edukacyjne dla dzieci i mtodziezy.

W modelu tym, przekazesz i upowszechnisz wiedze wsrod innych nauczycieli, ktorzy bedq
mogli wesprzec Cie w twoich dziataniach. Jesli nie mozesz sobie pozwolic na zorganizowanie
0sobnego szkolenia, wykorzystaj metode lekcji pokazowej lub z lekcji z wizytacjq by
zaangazowac i przeszRolic innych nauczycieli.
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>>>> 45 MINUT TO ZA MALO

Jednym z wyzwan, ktore pojawity sie w naszych ankietach i wywiadach byta kwestia
obecnosci metod projektowych w szkotach:

- Jakie byty najwieksze przeszkody (merytoryczne, organizacyjne, itp.) w procesie
wprowadzania pracy metodq projektowq do Pana/ni grupy/klasy?
- Lekcje 45 minutowe. Musiatam doktadnie przemyslec co zrobie na Razdej lekcji,
przewidzie¢ mozliwe warianty, mie¢ asy w rekawie i przygotowane dodatkowe
mini - aktywnosci, zaplanowac czas na refleksje i podsumowanie etapow czyli aby kazda

Jjednostka lekcyjna byta kontynuacja poprzedniej ale tez domknietq catosciq. - N.4.

Zdecydowanie najczesciej pojawiajagcym sie wsrod naszych rozmowcow i ankietowanych
problemem okazata sie kwestia czasu. Wielu nauczycieli wskazywato, ze 45 minut to

za mato na poprowadzenie nawet kawatka warsztatu, a jesli dany nauczyciel ma do
dyspozycji ha przyktad tylko jedng godzine tygodniowo, to caty proces pracy metoda
projektowa zaczyna sie niebezpiecznie wydtuzac. Problem ograniczonego czasu generuje
inne wyzwania - lekcje powinny miec swoja ustalong strukture: np. wstep i zakonczenie

z podsumowaniem. Czasem trzeba rowniez uwzglednic¢ przerywniki - energizery i cwiczenia
dodatkowe, co zwieksza ilos¢ pracy po stronie hauczyciela oraz ilos¢ czasu potrzebnego na
przygotowanie takiej lekcji.

>> CDT podpowiada:

Jesli masz takq mozliwosc, porozmawiaj z dyrekcjq o odpowiednim utozeniu planu, tak
aby miec do dyspozycji dwie godziny lekcyjne w tygodniu, jedna po drugiej. Niektorzy
nauczyciele wskazujq, ze ustalenie odpowiednich ram organizacyjnych, mocno utatwito
ich prace metodami projekRtowymi. Rownie dobrym pomystem jest wejscie we wspotprace
z innym nauczycielem, ktorego przedmiot zwigzany jest z realizowanym przez \Was
projektem. Otrzymasz wtedy nie tylko dodatkowa godzine lub godziny lekcyjne na realizacje
projektu, ale rowniez pomoc i wsparcie drugiego nauczyciela. Pamietaj jednak, ze mozesz
dowolnie podzieli¢ swoj proces STEAM lub DT na etapy. Nie musisz sie rowniez skupiac na
tym, aby perfekcyjnie wykonac wszystkie jego elementy. Szczegolnie na poczatku, dobrym
wprowadzeniem uczniow w metody projektowe bedzie skupienie sie na jego wybranym
elemencie lub elementach.
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Okreslone ramy i limity czasowe mozemy rowniez potraktowac jako wsparcie w procesie,
Rtore mozemy wyRorzystac - presja czasu moze pomaoc uczniom skoncentrowac sie na
zadaniu. Jedna godzina tygodniowo, przeznaczona na jeden etap, oznacza, ze petny cyrl DT
mozna wykonac w ciqgu zaledwie pieciu tygodni, od poczgtku do korca. Nalezy pamietac,
Ze najwaznigjszy jest proces, w Rtory angazujq sie uczniowie, a nie jego wynik. Nie ma
wiekszego znaczenia czy wWynik rzeczywiscie jest fantastyczny, o ile uczestnicy i uczestniczRi
rozwijali swoje kompetencje i zaangazowanie w trakcie procesu. Skupiajqc sie na tej
,edukracyjnej podrozy" mozemy rowniez zmniejszyc presje na nas samych oraz na uczniow,

a wtedy zobaczymy, ze ograniczenia czasowe sq mniej istotne.

- Jakie byty najwieksze przeszkody (merytoryczne, organizacyjne, itp.) w procesie
wprowadzania pracy metodq projektowq do Pana./ni grupy/klasy?
- Spadek motywacji grupy. - N.6

Duzym problemem, juz po stronie odbiorcow dziatan, moze rowniez okazac sie biernosc

I mata aktywnosc¢ uczestnikow i uczestniczek dziatan edukacyjnych. Uczniowie,
przyzwyczajeni do ,tradycyjnych” lekcji moga miec ktopoty z nowymi metodami edukacji,
ktore wymagaja od nich zaangazowania, motywacji, sprawczosci oraz samodzielnego
podejmowania decyzji i dobrej pracy w grupie. Przyzwyczajenie do ,podawczych’ metod
nauczania, moze skutkowac tym, ze uczniowie moga miec problemy z odnalezieniem sie

w nhowych rolach - zamiast rozpoczecia pracy, beda czekac beda na to, co powie nauczyciel.
Moga miec rowniez problemy z kreatywnoscia, organizacja pracy, czy funkcjonowaniem

w grupie. W skrajnych przypadkach, uczestnicy i uczestniczki moga nawet ,nie chciec”
realizowac zadnych projektdw, porzucac dziatania w ich trakcie lub buntowac sie przeciwko
takiej metodzie pracy.
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Narzedziem, ktore mozesz wykorzystac by uczynic swoje dziatania bardziej otwarte na
zaangazowanie mtodziezy jest Drabina partycypacji Roger'a A. Hart'a. Pokazuje ona

8 poziomow roznego, mozliwego zaangazowania dzieci i mtodziezy w dane dziatanie.
Zaczynajqc od najnizszych poziomow manipulacji i tokenizacji (czyli uzywania dzieci

w dziataniach ,na pokaz’), Hart przechodzi do kolejnych szczebli pokazujgcych kolejne
stopnie zarowno uczestnictwa, jak i zaangazowania mtodziezy w dziatania. Drabina

ta bedzie dla Ciebie przydatnym narzedziem jesli bedziesz pamietac o tym, ze drabina

to nie drazek. Nie wszyscy sq w stanie od razu doskoczyc do drazka i wykRonac na

nim perfekcyjny wymyk. Wielu potrzebuje do tego czasu i treningu. Celem edukacji
wyRorzystujqcej STEAM i Design Thinking jest budowanie i rozwijanie zaangazowania
uczestnikow dziatan. Nie jest nim pozostawienie uczestniRow samych z zupetnie nowq
rolg i (czasem ogromna) odpowiedzialnosciq. Jesli Twoja klasa lub grupa nie pracowata
do tej pory metodami projekRtowymi, to najpewniej bedzie ona potrzebowata wiecej czasu
i wsparcia (,szczebelkow") by wejsc na poziom samodzielnej, aktywnej partycypacji. Nie
boj sie zaczac swoich warsztatow od prostszych cwiczen i dziatan. Mogq byc one bardziej
Ronkretne, zapewniajgce mnigjsza swobode, ale bedq stopniowo budowac pewnosc siebie
I dobrg wspotprace w grupie Twoich uczniow (pilnuj, aby nie byty one jednak zbyt proste

I nie zniechecity uczestnikow swoimi ograniczeniami). Wraz z trwaniem procesu, mozesz
Stopniowo przekazywac grupom coraz wiekszq kontrole nad nim, przechodzqc z pozycji
nauczyciela na pozycje facylitatora. Wraz z coraz wiekszym doswiadczeniem w pracy
metodami projeRtowymi, rosnq¢ bedzie zaangazowanie i samodzielnosc ich uczestniRow

>>>> ROZNORODNOSC

- Jaki moment procesu edukacyjnego uwaza Pan/Pani za najbardziej wartosciowy?

- Samodzielnos¢ uczniow z niepetnosprawnosciq intelektualng w stopniu umiarkowanym
podczas tworzenia prototypow, moment gdy odchodzili od utartych schematow
myslowych i zaczynali kreatywnie podchodzi¢ do rozwigzan. Byt tez jeden moment, ktory
zaskoczyt wszystkich zebranych. Podczas tworzenia projektow narzedzi uczennica zadata
pytanie "A co jesli ten kosmita potrafi zmieniac¢ swoj wyglad i moze bedzie potrzebowac
zupetnie czegos innego?" To dowod na to, Ze niepetnosprawnos¢ intelektualna nie

ogranicza wyobrazni (& @) - N.1.
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Roznorodnosce to wazny element pracy metodami STEAM i Design Thinking. Moze on
oznaczac roznorodnosc w obszarze pomystow, idei i rozwiazan, ale jeszcze wazniejszym
obszarem pozostaje roznorodnosc wsrod zespotow i uczestnikdw projektu. Praca metodami
projektowymi czesto przybiera bowiem wymiar projektow pozalekcyjnych, miedzyszkolnych
lub miedzyklasowych. Do tego typu projektow wybierani i delegowani sa wtedy czesto
uczniowie \wyselekcjonowani” - Ci z najlepszymi ocenami i nie sprawiajacy problemow
wychowawczych. Co wiecej, procesy ,selekcji” czesto maja migjsce wsrod samych
uczestnikow, ktorzy czesto samodzielnie dobierajg grupy wedtug swoich schematow.
Pojawic sie wtedy moze podziat na grupy meskie i zenskie, grupy z duzym doswiadczeniem
informatycznym (jesli np. w ramach projektu programujemy gre) oraz grupy z uczniami ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Brak roznorodnosci to jeden z pierwszym btedow w pracy metodami STEAM i Design
Thinking. Podzielone w ten sposob grupy moga miec¢ bowiem bardzo duze problemy

w wybranych etapach procesu (np. grupa ,programistow” moze miec problemy

z kreowaniem rozwigzan lub etapem empatyzacji) lub pomijac¢ niezwykle istotne

elementy projektu (np. dostosowanie prototypu szkoty przysztosci do potrzeb uczniow

Z niepetnosprawnosciami).

>> CDT podpowiada:

Poswiec chwile na refleksje nad tym jak dobrac zespoty projektowe. Postaraj sie

utrzymac dziatania projektowe otwarte na wszystrich. To wtasnie w grupach mieszanych,
Sktadajqcych sie z roznych uczniow - o roznych kompetencjach i doswiadczeniach, powstajq
najbardziej roznorodne pomysty. Zwroc tez szczegolng uwage na grupy uczniow, kRtore mogaq
by¢ wyRluczane (np. uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi). Jesli dany uczen
lub dana grupa uczniow nie moze uczestniczyc w projekcie, mozesz wtqczyc ich w proces

w innej roli - np. testerow rozwigzania, Rtorzy udzielq informacji zwrotnej zespotom. Zwroc
tez uwage na rozne grupy potencjalnych uzytkownikow i person w procesie emaptyzacji

i testowania. Umiejetnosc wczucia sie w role i problemy drugiej osoby, to w koncu jedna

Z kompetencji przysztosci i wazniejszych umigjetnosci w procesach projektowych.

>>>> EMPATIA

- Moi uczniowie mieli taki duzy problem z tym pierwszym etapem - empatyzacjq. Trzeba
bytoby poswiecic Rilka godzin na to, aby im to doktadnie wyjasni¢, a nauczyciel tez nie

moze tego zrobic za nich. Moze tylko nakierowywac pytaniami. - N.10.
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Wedtug rozmow, ktore przeprowadzilismy z nauczycielami, duzo trudnosci w procesie
Design Thinking lub STEAM sprawia dzieciom i mtodziezy faza empatyzacji - wcielania
sie w danego uzytkownika lub osobe. Uczestnicy maja problemy z \wejsciem w czyjes
buty” oraz z bardziej pogtebiona analiza sytuacji danej osoby (moga miec trudnosci

Z generowaniem wyzwan i problemow lub chciec poprzestac tylko pierwszym, najbardziej
widocznym problemie). Czesto nie wiedza tez jak wyglada zycie innych osdb oraz z jakimi
problemami dane osoby moga sie mierzyc.

Dwa przydatne podejscia do fazy empatii to uzywanie person i wyRorzystanie prawdziwych
uzytkownirow. Aby uzywac person, hauczyciel moze stworzyc¢ maty zestaw prostych
fikcyjnych postaci, ktorym towarzyszyc bedq roznego rodzaju problemy i wyzwania.

Celem projektu staje sie wtedy skoncentrowanie sie na pomocy tym osobom i praca nad

ich problemami, Persony powinny byc¢ osobami, Rtore bedq w jakis sposob zwiqzane

z tematem projektu DT lub STEAM (Jesli np. robimy projekt ekologiczny, to warto aby nasze
persony byty osobami, ktore chca dbac o srodowisko. Prostq personq moze byc postac

z imieniem, RrotRimi informacjami biograficznymi oraz prostymi troskami, zainteresowaniami
I potrzebami. Korzystajqc z tych person, uczniowie moga nastepnie wykRonac wszystkie
zwyRte czynnosci zwiqzane z tworzeniem mapy empatii i pogtebianiem problemow.

Bardzo cenna dla uczniow bedzie rowniez praca z prawdziwymi uzytkownikami, gdy tylko
Jest to mozliwe. Moga to byc osoby, ktore rzeczywiscie bytyby zaangazowane lub miaty
wptyw na niektore wyzwania i projekty DT | STEAM. WyRorzystywanie prawdziwych ludzi
pozwala na rozwoj wszelkiego rodzaju wartosciowych umiejetnosci interpersonalnych,

a takze rozwijanie Rompetencji w zakresie projekRtowania ankiet, przeprowadzania
wywiadow i analizowania wynikRow badan.

Jako prosty przyktad. uczniowie mogq zaprojektowac i wyprodukowac podcast lub wideo,
aby pomaoc starszym osobom poprawic swoj angielski. Nauczyciel mogt stworzyc 5 lub 6
prostych person - np. osoba starsza, Rtora nigdy nie uczyta sie angielskiego w szkole, ktos,
kto chce rozmawiac z wnukami, ktos, Rto chce ogladac filmy w jezyku angielskim lub czytac
RsiqzRi w jezyku angielskim itp. Kazdy miatby wtasne potrzeby, obawy i zainteresowania,

a uczniowie mogq je wyRkorzystac, aby przejsc przez faze empatii.

W podobny sposob, uczniowie mogq porozmawiac i pracowac z prawdziwymi osobami
starszymi - rozmawiajqc z sqsiadami lub krewnymi. Przygotowywanie wywiadow,
analizowanie ich notatek i badar, opracowywanie Rwestionariuszy i kontakt z prawdziwymi
ludzmi pomoze budowac empatie i umiejetnosci interpersonalne, a takze cenne techniki
zbierania danych.
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Uzycie nawet jednego kroku lub fazy procesu DT jest nadal bardzo cenne i wartosciowe.
Nawet jesli nie staja sie one czescig petnego cyklu DT. W przypadku mtodszych uczniow
moze byc konieczna praca nad poszczegolnymi kRrokami w catkowitym oderwaniu od
reszty procesu - po prostu skupiajac sie na ideach, prototypowaniu lub empatii. W miare
Jak uczniowie stanq sie bardziej zaznajomieni z metodq i doswiadczeni w pracy niq, mozesz
chciec potaczyc¢ dwa etapy - na przyktad empatie i definiowanie lub definiowanie oraz
Rreowanie. W miare uptywu czasu mozesz zaczqc tqczy¢ coraz wiecej RrokRow, az uzyskasz
petny cyRl projektowania.

Innym, skutecznym podejsciem jest wykonanie jednego cwiczenia na kRazdy krok i podgzanie
tym prostym schematem - w ten sposob mozesz ukoriczyc caty cyRl, ale z 5 osobnymi
cwiczeniami, ktore dopiero na Roniec ztozqg sie w jednq catosc. Projekt Design ThinRing

in Primary Schools zawiera wiele wspaniatych narzedzi, filmow, zasobow i materiatow
pomochniczych dla nauczycieli, ktore mogq byc bardzo pomocne: https://www.dtips.eu/

Praca w grupach i zespotach wymaga wielu kompetencji miekkich i interpersonalnych.

W sytuacji roznicy zdan lub roznych pomystow, czesto dochodzi do nieporozumien

i konfliktow. Doswiadczenia edukatorow Centralnego Domu Technologii pokazuja, ze
najczestsza przyczyna kompletnego braku wypracowanego rozwigzania lub stworzenia nie
dziatajacego prototypu, sa problemy i konflikty w zespole. O ile problemy braku konkretnej
wiedzy lub umiejetnosci moga zostac szybko rozwigzane przy wsparciu hauczyciela lub
innych zespotow, o tyle konflikty w samym zespole czesto potrafig sparalizowac jego prace
na dtuzszy okres.
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Najlepszym sposobem, aby pomaoc uczniom w radzeniu sobie z wyzwaniami zwiqzanymi
ze wspolna pracq, jest czeste wykorzystywanie metody pracy w grupach na naszych
lekcjach oraz pozostawienie dodatkowego czasu na refleksje i podsumowanie tej pracy
po kazdym projekcie. Mozemy oczywiscie udzielic naszym uczniom pewnych wskazower

z wyprzedzeniem, aby pomoc w sprawnym i ptynnym przebiegu prac. Zazwyczaj uczniowie
nie beda jednak przyktadac do naszych wskazowek wielkiej wagi. O wiele bardziej
Skuteczne jest zatem powstrzymanie sie od udzielania porad i pozwalanie im na proby
samodzielnego rozwiqzywania problemow i Ronflikrtow. Prawdopodobnie bedzie to

proces dosc problematyczny i dosc chaotyczny, ale poznacie wtedy wspolnie wtedy wiele
wspaniatych doswiadczen z zycia codziennego, kRtore pomoga uczniom zastanowic sie, jak
nastepnym razem zrobic cos lepigj!

Podczas refleRsji, popros uczniow, aby zastanowili sie, co popychato grupe do przodu, a co
Jaq powstrzymywato? Popros rowniez, aby przekazali sobie nawzajem pozytywna informacje
zwrotnq (Dobrze wspierates grupe, Riedy.. Nastepnym razem chciatbym zobaczyc..). Mozecie
zapisac i powiesic (na scianie, tablicy, plakacie) ich rady dla siebie, jak dobrze pracowac

W grupie. Sq to czynnosci, Rtore mozecie powtarzac i do kRtorych mozecie wrocic, gdy grupy
napotkajg trudnosci.

Pamietaj rowniez, ze w DT | STEAM jestesmy zainteresowani samodzielnq naukq i rozwojem
w procesie, wiec jako nauczyciel powinienes probowac oprzec sie (naturalnej!) checi
rozwigzywania problemow i konfliktow za uczniow. Poczucie dyskomfortu, czasem wrecz
irytacji, oraz radzenie sobie z tymi trudnosciami i przezwyciezanie tych problemow, to
integralna (i niezwykle wartosciowa) czesc procesu edukacyjnego.
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- Jaka jest najlepsza radaq, jakg udzilit/a by Pan/i innym nauczycielom wprowadzajgcym

nowoczesne metody edukacji do szkot?

- Nie poddawac sie, przechodzi¢ do metody matymi krokami, dac¢ uczniom wolnq reke,

kazdy pomyst jest dobry - N.7.

>O>> D>>)
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- Just do it! Trzeba probowac i wyciggac¢ wnioski Zawsze bedaq btedy i niedociggniecia.

Najlepiej jest probowac zaraz po szkoleniu - N.8.

- Odwagi! To naprawde dziata! - N.1.

- Czas, cierpliwosé, potraktowanie tego jako przygody, wzbogacenia warsztatu pracy,

zaufanie uczniom i doktadne zaplanowanie sobie procesu z ewentualnymi wariantami

przebiegu - N.4

W powyzszych radach, stworzonych przez
nauczycieli biorgcych udziat w projekcie
widac istote dziatan nowoczesnymi
metodami projektowymi. Wdrazanie
nowoczesnych metod edukacji w szkole
samo w sobie jest projektem i wyzwaniem,
na ktore nie zawsze znajdziemy od razu
idealna odpowiedz czy rozwiazanie. Wiele

z realizowanych w trakcie naszego programu

projektow wydtuzato sie z powodu pandemii,

edukacji zdalnej, ferii oraz licznych innych
wyzwan, ktore czekaty na nauczycieli

w ich placowkach. Niemal kazda ankieta

I wywiad wskazywaty na wystepowanie
roznego rodzaju wyzwan czy problemow

na roznych etapach procesu. Wszystkie
gtosy uczestnikow projektu pokazuja jednak
przede wszystkim otwartos¢ na ewentualne
btedy i wyzwania oraz zaangazowanie

we wspolne poszukiwanie ich rozwigzan.
Ostatnim waznym elementem procesu
diagnostycznego, ktory warto przywotac,
pozostaje przyttaczajgco pozytywna

opinia o warsztatach i dziataniach
edukacyjnych wsrod samych uczniow.

W grupie 46 formularzy badawczych

odestanych przez uczniow z roznych grup

i placowek, w ktorych realizowane byty
dziatania, ogolna ocena przeprowadzonych
dziatan edukacyjnych wynosita 4.42

W pieciostopniowej skali zadowolenia.
Najbardziej pozytywnie oceniane byty
kategorie: Tematyka warsztatow (46.7%
bardzo dobrze" oraz 48.9% ,dobrze"),
Wykorzystywane narzedzia (31.1%

,bardzo dobrze" oraz 55.6% ,dobrze") oraz
atrakcyjnosc (37.8% ,bardzo dobrze" i 48.9%
,dobrze"). Wsrod najbardziej wartosciowych
elementdéw zajec, uczestnicy wymieniali:
Wymyslanie pomystow, Wcielanie sie

w postawe drugiej osoby. Empatyzacja

i burza moézgow na temat rozwiazania
problemu, czy tez Wspdtprace. 71%
uczestnikow potwierdzito, ze chcieliby aby
tego typu zajecia i dziatania odbywaty sie
w ich szkole czesciej. Bardzo pozytywne
wyniki ankiet juz na etapie pierwszego
spotkania z nowoczesnymi metodami
edukacyjnymi potwierdzajg, ze ich wdrozenie
jest wyzwaniem, ktore warto podjac.
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FUNDACJA PFR

Fundacja Polskiego Funduszu Rozwoju to
organizacja non-profit utworzona w 2018
roku przez Polski Fundusz Rozwoju. Fundacja
realizuje swoje zadania statutowe poprzez
dziatania i projekty z zakresu edukadji
poprzez witasne projekty, wspieranie
inicjatyw spotecznych (granty) i wolontariat
pracowniczy. Gtowny cel tych projektow to
przeciwdziatanie wykluczeniu cyfrowemu,
wyrownywanie szans edukacyjnych,
wyrownywanie szans na rynku pracy
roznych grup spotecznych - w tym

dzieci zamieszkujgcych tereny Polski
wschodniej, dzieci-wychowankdw osrodkow
wychowawczych i pieczy zastepczej oraz
seniorow — poprzez programy edukacyjne
bazujgce na nowych technologiach.

Fundacja realizuje szereg inicjatyw
edukacyjnych, a najwieksza z nich obecnie
Jjest Centralny Dom Technologii, czyli
unikatowy w skali kraju projekt, taczacy
Swiat nauki, technologii i biznesu. Centralny
Dom Technologii tworzy zespot edukatorow
I ekspertow nowoczesnej edukacji opartej na
metodologii STEAM. W Centralnym Domu
Technologii, mieszczacym sie w Warszawie,
organizowane sg wydarzenia, projekty
partnerskie, ale gtownym i najwazniejszym

obszarem dziatalnosci sg zajecia
warsztatowe stacjonarne i online dla dzieci,
mtodziezy i dorostych, w tym takze dla oséb
starszych.

Zespot CDT tworzy wtasne formaty
edukacyjne, wsrdd nich najwazniejszym,
skierowanym do nauczycieli i edukatoréw,
jest cykl ,Pigtki dla nauczycieli w CDT".
Podczas cotygodniowych warsztatow
online edukatorzy CDT oraz zaproszeni
eksperci dziela sie wiedza i doswiadczeniem
w zakresie dydaktyki, psychologii,
budowania relacji w gronie pedagogicznym
oraz wykorzystania howych technologii

W codziennej pracy z uczniami.

Wiecej na temat Projektu ,Edukacja STEAM

w szkole" na stronie: www.fundacjapfr.pl/
edukacja_steam

B PFR Fundacja
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>> AUTOR RAPORTU: ZBIGNIEW BUJAK

Edukator, specjalista ds. Dydaktyki w Centralnym Domu Technologii

zbigniew.bujak@cdt.pl
zbigniew.bujak@fundacja.pfr.pl

>> KONSULTACJA MERYTORYCZNA:

Helen Rogers - Trenerka, partner badawczy i menedzer spotecznosci NewSchool Norway
Mitch Whitehead - Trener, wyktadowca filozofii i teorii wiedzy St. Louis School w Mediolanie

€ coT

Centralny Dom Technologii
ul. Krucza 50, 00-025 \¥/arszawa
www.cdt.pl
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FUNDUSZE EOG | FUNDUSZE NORWESKIE

Publikacja powstata w ramach realizacji projektu ,Edukacja STEAM w szkole’
dofinansowanego kwotg 17 255 EUR, ktdre otrzymalismy od Islandii, Liechtensteinu
I Norwegii w ramach Funduszy EOG.

Iceland
Liechtenstein
Norway grants

Wspolnie dziatamy na rzecz Europy zielonej,
konkurencyjnej i sprzyjajacej integracji spotecznej



