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MOJE BAMBINO



DƱƽǿƴȅƳcelemSTEAM jest ƪǎȊǘŀƱŎŜƴƛŜw uczniachkompetencjiǇǊȊȅǎȊƱƻǏŎƛ:

ÅƳȅǏƭŜƴƛŀinnowacyjnego, nieszablonowegoi analitycznego, 

ÅpodejmowaniaǊƻȊǿŀȍƴŜƎƻryzyka,

ÅkrytycznegoƳȅǏƭŜƴƛŀ,

ÅȊŀŀƴƎŀȍƻǿŀƴƛŀw eksperymentalnei aktywneuczenieǎƛťΣ 

ÅǘǿƽǊŎȊŜƎƻǊƻȊǿƛŊȊȅǿŀƴƛŜǇǊƻōƭŜƳƽǿ, ƪǊŜŀǘȅǿƴƻǏŎƛ

ÅǿǎǇƽƱǇǊŀŎȅi aktywnegouczestnictwaw procesachǘǿƽǊŎȊȅŎƘ.

Czymjest STEAM?

Pracodawcyzkoleiw badaniachǇǊŀŎƻŘŀǿŎƽǿǿȅƳƛŜƴƛŀƧŊ15najistotniejszychǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ,

ƪǘƽǊŜpowinienǇƻǎƛŀŘŀŏpracownik.²ǏǊƽŘnichznajdziemyƳƛťŘȊȅinnymi:

ÅaȅǏƭŜƴƛŜanalitycznei innowacyjne

ÅUczenieǎƛťi strategieuczeniaǎƛť

ÅwƻȊǿƛŊȊȅǿŀƴƛŜǇǊƻōƭŜƳƽǿ

ÅaȅǏƭŜƴƛŜkrytycznei analityczne

ÅYǊŜŀǘȅǿƴƻǏŏ,ƻǊȅƎƛƴŀƭƴƻǏŏi inicjatywaǿƱŀǎƴŀ

ÅtǊȊȅǿƽŘȊǘǿƻiǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŏwywieraniaǿǇƱȅǿǳǎǇƻƱŜŎȊƴŜƎƻ

ÅKorzystaniez technologiii jej monitorowanie

ÅKreowaniei projektowanietechnologii, programowanie

ÅInteligencjaemocjonalna



KomisjaEuropejskawymienia8 ƻōǎȊŀǊƽǿ, ƪǘƽǊŜƻŘŜƎǊŀƧŊƛǎǘƻǘƴŊ

Ǌƻƭťw edukacjidzieciprzezŎŀƱŜȍȅŎƛŜ, a ǎŊto: 

ÅǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŏrozumieniatekstuczytanegoi pisanego, 

operowaniaƛƴŦƻǊƳŀŎƧŊi jej tworzeniaόŀƴƎΦ άƭƛǘŜǊŀŎȅέύ

Åkompetencjecyfrowei ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŏkorzystaniaz technologii

ÅkompetencjeȊǿƛŊȊŀƴŜz obszaremSTEM (matematyczne, 

przyrodnicze, ƛƴȍȅƴƛŜǊȅƧƴŜ) 

Åkompetencjeinterpersonalnei teȊǿƛŊȊŀƴŜz ƴŀǳƪŊprzezŎŀƱŜ

ȍȅŎƛŜ

Åkompetencjew zakresieǇǊȊŜŘǎƛťōƛƻǊŎȊƻǏŎƛ

ÅǿƛŜƭƻƧťȊȅŎȊƴƻǏŎƛ

ÅǿƛŜƭƻƪǳƭǘǳǊƻǿƻǏŎƛi ǿȅǊŀȍŀƴƛŀsiebie

Åkompetencjeobywatelskie



Mimo, ȍŜnie istniejejednauniwersalnalistakompetencji

ǇǊȊȅǎȊƱƻǏŎƛΣ Řŀ ǎƛť ȊŀǳǿŀȍȅŏǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ, ƪǘƽǊŜǇƻƧŀǿƛŀƧŊǎƛť ǿ 

zestawieniachƴŀƧŎȊťǏŎƛŜƧ. 

bŀƭŜȍŊdo nich: 

ƳȅǏƭŜƴƛŜalgorytmicznei ƳȅǏƭŜƴƛŜkomputacyjne, ƪǘƽǊŜopieraǎƛť 

na ƳȅǏƭŜƴƛǳlogicznymi analitycznym, czyliǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŏǊƻȊƪƱŀŘŀƴƛŀ

problemuna mniejszeŎȊŊǎǘƪƛ, rozpoznawanieǇǊŀǿƛŘƱƻǿƻǏŎƛi 

eliminowanieŜƭŜƳŜƴǘƽǿmniej istotnych, 

ƳȅǏƭŜƴƛŜkreatywne, ǘǿƽǊŎȊŜƳȅǏƭŜƴƛŜ, krytycznerozumienie

ƳŜŘƛƽǿςǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŏuzasadnianiatezw oparciuo wiarygodne

ȋǊƽŘƱŀjak i rozpoznawanieŦŀƱǎȊȅǿȅŎƘ

i niepewnychinformacji, ƎƻǘƻǿƻǏŏdo nabywaniawiedzyprzezŎŀƱŜ

ȍȅŎƛŜ, ȊŘƻƭƴƻǏŏadaptacjido ȊƳƛŜƴƛŀƧŊŎŜƎƻǎƛť jutra, ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŏ

odpowiedzialnegokorzystaniaz nowychtechnologii, ale ǘŜȍich 

projektowaniai kreowania.
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KompetencjeǇǊȊȅǎȊƱƻǏŎƛǇƻƳƻƎŊƻŘƴŀƭŜȋŏǎƛť 

w ȊƳƛŜƴƛŀƧŊŎȅƳǎƛť ǏǊƻŘƻǿƛǎƪǳ, w szkole, 

w ȍȅŎƛǳcodziennymjak i dobrzeǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀŏǎƛť Řƻ ǇǊȊȅǎȊƱŜƧ

ǿťŘǊƽǿƪƛpo ǏǿƛŜŎƛŜȊŀǿƻŘƽǿ. 

½ǿƛťƪǎȊŊszansena znalezieniestabilnego, dobrzeǇƱŀǘƴŜƎƻ

ȊŀƧťŎƛŀ, ƪǘƽǊŜōťŘȊƛŜǎǇƻƱŜŎȊƴƛŜistotne

i przyniesieǿŜǿƴťǘǊȊƴŊǎŀǘȅǎŦŀƪŎƧť.



STREAMto edukacyjnakoncepcjaǎƪǳǇƛŀƧŊŎŀ

ǎƛťna projekciejakometodzie,ƪǘƽǊŀobejmuje

ǎȊŜǏŏkluczowychdziedzintematycznych:

Czymjest STREAM?

ƴŀǳƪť(science)

ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛť(technology)

ƛƴȍȅƴƛŜǊƛť(engineering)

Ǌƻōƻǘȅƪť(robotics)

ǎȊǘǳƪť(arts)

ƳŀǘŜƳŀǘȅƪť(mathematics)



STREAM?
STEM, STEAM czy

Idea STEMǇƻǿǎǘŀƱŀw wyniku potrzeby

ƪǎȊǘŀƱŎŜƴƛŀdzieci w kierunku

ǇǊȊŜŘƳƛƻǘƽǿǏŎƛǎƱȅŎƘi ǇƻǿƛŊȊŀƵƳƛťŘȊȅ

nimi, aby lapiej ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀŏje do

wykonywania ȊŀǿƻŘƽǿǇǊȊȅǎȊƱƻǏŎƛ

ȊǿƛŊȊŀƴȅŎƘz ŎȊǿŀǊǘŊǊŜǿƻƭǳŎƧŊ

ǇǊȊŜƳȅǎƱƻǿŊ. tƽȋƴƛŜƧdodanaȊƻǎǘŀƱŀdo

tej idei sztuka(A).

STEAMjest zatemǇŜƱƴƛŜƧǎȊȅƳmodelem,

ƪǘƽǊȅw ƪǎȊǘŀƱǘƻǿŀƴƛǳƳƱƻŘȅŎƘǳƳȅǎƱƽǿ

ǇƻŘƪǊŜǏƭŀƛǎǘƻǘťƪǊŜŀǘȅǿƴƻǏŎƛi

tworzenia.



ART,
czylisztuka

STEAMto idea edukacyjnaǇƻǿǎǘŀƱŀw RhodeIslandSchoolof Design,ƪǘƽǊŀŘƻŘŀƱŀǎȊǘǳƪť(Aς

Arts)doǿŎȊŜǏƴƛŜƧǎȊŜƧkoncepcjiSTEM.²ŜŘƱǳƎtej koncepcjiαcelemjestwspieranieprawdziwych

innowacjiƱŊŎȊŊŎȅŎƘƳȅǏƭŜƴƛŜnaukowcalub technologa

z ƪƻƴŎŜǇŎƧŊartysty lub projektantaέ. STEAMto naturalne procesyǘǿƽǊŎȊŜi poznawcze,

ŀƴƎŀȍǳƧŊŎŜw procesuczeniaǎƛťwszelkieƳƻȍƭƛǿƻǏŎƛuczniai wszystkieobszaryjegoƳƽȊƎǳ. Tak

ǿƛťŎdopiero model STEAMdaje ƳƻȍƭƛǿƻǏŏwykorzystaniaǇŜƱƴŜƎƻǇƻǘŜƴŎƧŀƱǳǳŎȊƴƛƽǿi

ƪǎȊǘŀƱǘƻǿŀƴƛŀkompetencjiǇǊȊȅǎȊƱƻǏŎƛ.

Uwydatnienieroli sztukiwydajeǎƛť ǎȊŎȊŜƎƽƭƴƛŜǿŀȍƴŜ. WŜǏƭƛ
ǇǊȊȅǿƻƱȅǿŀƴŜpo ǘȅǎƛŊŎƪǊƻŏǇǊȊȅƪƱŀŘȅLeonarda da Vinci jako
dowoduna ǎǇŜŎƧŀƭƴŊǿƛťȋƱŊŎȊŊŎŊǎȊǘǳƪťz ǘŜŎƘƴƛƪŊ, czyNikoli

Teslilub z drugiejstronyJuliuszaVerne'ajakotych, ƪǘƽǊȅŎƘ
ȍȅŎƛŜǇƻǏǿƛŀŘŎȊŀ, ȍŜgeniuszwynalazcyi wizjonerstwoartysty

ǊƽǿƴƛŜȍƱŊŎȊȅbliskieǇƻƪǊŜǿƛŜƵǎǘǿƻ.



Rolasztukiw rozwojudziecka, czyliART.

Rola sztuki w rozwoju dziecka jest o wiele bardziej

istotna ƴƛȍƳƻȍŜnam ǎƛťǿȅŘŀǿŀŏ. !ƪǘȅǿƴƻǏŎƛ

artystyczne ǇƻƳŀƎŀƧŊdzieciom ǳŎȊȅŏǎƛťinnych

ǇǊȊŜŘƳƛƻǘƽǿ, takich jak czytaniei matematyka. Poza

tym ǿǎǇƛŜǊŀƧŊjego ǊƻȊǿƽƧwzrokowy, ruchowy i

ǎǇƻƱŜŎȊƴȅ.

1. Muzyka

2. Literatura

3. Rysowaniei malowanie

4. Teatr

5. EkspresjaŎƛŀƱŀ

STREAM?
STEM, STEAM czy



STREAM? I ART 

RYSOWANIE I MALOWANIE

Rysowaniei malowanieto dwie bardzokorzystneŀƪǘȅǿƴƻǏŎƛ. tƻƳŀƎŀƧŊ

ƳƛťŘȊȅinnymiǊƻȊǿƛƧŀŏƳƻǘƻǊȅƪťƳŀƱŊ, pisanie, czytanie, ƪǊŜŀǘȅǿƴƻǏŏi 

ǇƻǇǊŀǿƛŀƧŊpoczucieǿƱŀǎƴŜƧǿŀǊǘƻǏŎƛ.

Poza tym rysowaniei malowanieto ŘƻǎƪƻƴŀƱȅǎǇƻǎƽōna ǿȅǊŀȍŀƴƛŜǳŎȊǳŏi 

emocjiprzezdzieci. Co ǿƛťŎŜƧ, odgrywaȊƴŀŎȊŊŎŊǊƻƭťw rozwojuich 

ƻǎƻōƻǿƻǏŎƛorazŘƻƧǊȊŀƱƻǏŎƛpsychologicznej.

WŜǏƭƛchceszǇƻōǳŘȊƛŏw dzieckuƴŀǘǳǊŀƭƴŊƪǊŜŀǘȅǿƴƻǏŏ, eksperciǇƻƭŜŎŀƧŊ

Řŀǿŀŏmu ƳƻȍƭƛǿƻǏŏswobodnegorysowaniai malowania. 5Ȋƛťƪƛtemu

dzieckoōťŘȊƛŜƳƻƎƱƻswobodnieǿȅǊŀȍŀŏǎǿƻƧŊǿȅƻōǊŀȋƴƛťi i

ƪǊŜŀǘȅǿƴƻǏŏ. Dajmu takieƳŀǘŜǊƛŀƱȅjak kredki, glina, farbydo malowania

palcamii akwarele. tƻȊǿƽƭmu ŜƪǎǇŜǊȅƳŜƴǘƻǿŀŏna tablicy, kartonie, 

ǇƱƽǘƴƛŜ, a nawet na ǏŎƛŀƴŀŎƘ.

ά² ǳƳȅǏƭŜ ƛ ŘƱƻƴƛŀŎƘ ƳŀƭŀǊȊŀ ƪǊȅƧŜ ǎƛť ǿǎȊŜŎƘǏǿƛŀǘΦέ

-Leonardo da Vinci-



STREAM? I ART 
Wykorzystywaniesztukido wspieraniarozwoju

dzieckapozwaladzieckuǿȅǊŀȍŀŏsiebiew taki

ǎǇƻǎƽō, jakimu odpowiada. WŜŘƴŊz 

najlepszychrzeczy, jakieƳƻȍŜǎȊdladziecka

ȊǊƻōƛŏ, to wspieraniejegoǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ

artystycznych.



Badanierozwojupoznawczego
dzieciM-Terapia

4 ƴŀƧǿŀȍƴƛŜƧǎȊŜwnioski:

Ådzieciz grupybadanejǊƻȊǿƛƧŀƱȅǎƛť 2 razyszybciejƴƛȍdzieciz 
grupykontrolnej

Åponad79%badanychnauczycieliǿǎƪŀȊŀƱƻwzrost
ŜŦŜƪǘȅǿƴƻǏŎƛw obszarzeǿǎǇƽƱǇǊŀŎȅz dzieckiem

Åponad83%badanychnauczycielipotwierdzawzrost
ŜŦŜƪǘȅǿƴƻǏŎƛswojejpracy

Åponad89%badanychǇƻǘǿƛŜǊŘȊƛƱƻŜŦŜƪǘȅǿƴƻǏŏpracyucznia
ǿǎƪŀȊǳƧŊŎna ŜŦŜƪǘȅǿƴƻǏŏzestawuM-Terapiaw 
doskonaleniufunkcjimotorycznych, poznawczych, 
ǎǇƻƱŜŎȊƴȅŎƘ, komunikacyjnych, szkolnych, a ǘŀƪȍŜw 
funkcjonowaniuemocjonalno-motywacyjnym.



STREAM? I ART 

Tworzeniemuzykii jejǎƱǳŎƘŀƴƛŜpomaga
dzieciomǊƻȊǿƛƧŀŏich ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ

intelektualne, ǎƱǳŎƘƻǿŜ, ruchoweoraz
Ƴƻǿť.

MuzykapobudzaǊƽǿƴƛŜȍich ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛǎƱǳŎƘŀƴƛŀi ƛƴǘŜƭƛƎŜƴŎƧťŜƳƻŎƧƻƴŀƭƴŊ. 
Muzykadladziecito ǏǿƛŜǘƴŜƴŀǊȊťŘȊƛŜdo nauki. 

Rymyi ǇƻǿǘƽǊȊŜƴƛŀwrazz ruchamiǊŊƪto ǏǿƛŜǘƴȅǎǇƻǎƽōna ǇƻǇǊŀǿťǎƱƻǿƴƛŎǘǿŀ
lepszezrozumienieznaczeniaǎƱƽǿ.
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OkazujeǎƛťΣ ȍŜŀƳŜǊȅƪŀƵǎŎȅuczniowiei uczennice, ƪǘƽǊŜ
przezczterylataƪƻǊȊȅǎǘŀƱȅz ƪǳǊǎƽǿartystycznychlub

muzycznych, ǳȊȅǎƪƛǿŀƱȅna ŘŜŎȅŘǳƧŊŎȅŎƘo ǇǊȊȅƧťŎƛǳna 
studiaegzaminachSAT z matematykiǏǊŜŘƴƛƻ98 Ǉǳƴƪǘƽǿ
ǿƛťŎŜƧod ǇƻȊƻǎǘŀƱȅŎƘ. ZatemoparcieƪǎȊǘŀƱŎŜƴƛŀo 
ƪƻƴŎŜǇŎƧťSTEAM pozwalaƳƱƻŘȅƳludziomǳȊȅǎƪƛǿŀŏ
znacznielepszerezultatyna wielupolachƧŜŘƴƻŎȊŜǏƴƛŜ. 
tƻŘƴƻǎȊŊŎswekompetencjez zakresuplastykilub muzyki

skuteczniejǇǊȊȅǎǿŀƧŀƧŊǊƽǿƴƛŜȍǿƛŜŘȊťz obszarunauk
ǏŎƛǎƱȅŎƘ, ǿŎƛŊȍstereotypowoustawianychw opozycjido 

ŘȊƛŀƱŀƭƴƻǏŎƛartystycznej.



komputery?
hǘƽȍnie!

W metodzie STEAM ŘǳȍƻǿŀȍƴƛŜƧǎȊŜod wykorzystywania

technologii i ƪƻƳǇǳǘŜǊƽǿjest ǇƻŘŜƧǏŎƛŜdo nauczania. STREAM

jestƳŜǘƻŘŊƪǎȊǘŀƱǘƻǿŀƴƛŀpozytywnejpostawywobeczdobywania

wiedzy, ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŏzadawaniaǇȅǘŀƵ, szukanieǊƻȊǿƛŊȊŀƴƛŀ.

RozwijamyȊŘǊƻǿŊǇƻǎǘŀǿťwobecǇƻǇŜƱƴƛŀƴȅŎƘōƱťŘƽǿ.

¢ŊƳŜǘƻŘŊƳƻȍŜƳȅǿƛťŎǘǿƻǊȊȅŏǊƽǿƴƛŜȍprojekty "analogowe"

bez ǳȍȅŎƛŀekranu. aƻƎŊto ōȅŏprojekty ǇǊȊŜŘƳƛƻǘƽǿǳȍȅǘƪǳ

codziennegoi ich wykonanie, praceartystyczne, szycie, gotowanie,

ǊƽǿƴƛŜȍpraca warsztatowa- nie ma ƪƻƴƛŜŎȊƴƻǏŎƛuczeniatylko

ȊŀƎŀŘƴƛŜƵnatury "ǏŎƛǎƱŜƧ".

CzyliȊƴƽǿ



Prof MarlenatƭŜōŀƵǎƪŀjestǳȊƴŀƴŊŜƪǎǇŜǊǘƪŊnowoczesnegonauczania,

ǎǇŜŎƧŀƭƛǎǘƪŊw zakresieȊŀǊȊŊŘȊŀƴƛŀǿƛŜŘȊŊ, ŀǳǘƻǊƪŊponadstu publikacji

naukowychorazƪƛƭƪǳŘȊƛŜǎƛťŎƛǳpublikacjipopularno-naukowychzzakresu

e-edukacji.

drhab. prof. UW

Marlena tƭŜōŀƵǎƪŀ
W odpowiedzina potrzebyǎȊƪƽƱi przedszkoliǿŜǎȊƭƛǏƳȅweǿǎǇƽƱǇǊŀŎťz

ŜƪǎǇŜǊǘƪŊzzakresuSTEAM- profesoraŀǊƭŜƴŊtƭŜōŀƵǎƪŊ.

RazemǳŘŀƱƻnamǎƛťƻǇǊŀŎƻǿŀŏprojekt przestrzeni, ƪǘƽǊŀpomagaw

organizacjinowoczesnychȊŀƧťŏi ǳǿȊƎƭťŘƴƛŀǳȍȅŎƛŜnowychtechnologii,

w ƪǘƽǊŜȊƻǎǘŀƱȅǿȅǇƻǎŀȍƻƴŜǎȊƪƻƱȅw trakcie programu Laboratoria

tǊȊȅǎȊƱƻǏŎƛ.

½ŀƱƻȍŜƴƛŜƳprzestrzeniōȅƱƻǘŀƪȍŜwsparcieȊǊƽǿƴƻǿŀȍƻƴŜƎƻrozwoju

dzieciw modeluedukacjiSTEAMȊŀǊƽǿƴƻw przedszkolu, jak i w szkole.



Czymjest STEAM LAB?
STEAM LAB to strefakreatywnegorozwojudzieci, ƪǘƽǊŀ

zapewniaƳƻȍƭƛǿƻǏŏrealizacjiǇǊƻƧŜƪǘƽǿpoprzezȊŀōŀǿť, 

ȊŀǊƽǿƴƻz najnowszymitechnologiami, jak i tradycyjnymi

przyborami. To nowatorskaǇǊȊŜǎǘǊȊŜƵprzeznaczonado 

prowadzeniainterdyscyplinarnychǇǊƻƧŜƪǘƽǿedukacyjnych, 

miejsce, w ƪǘƽǊȅƳrealizowaneǎŊinnowacyjnescenariuszeȊŀƧťŏ

ςprzygodyedukacyjneƱŊŎȊŊŎŜelementygieredukacyjnychoraz

pracyprojektowej. Projektyte prowadzoneǎŊz wykorzystaniem

ȊŀǊƽǿƴƻnajnowszychǊƻȊǿƛŊȊŀƵinformatycznych, 

programowalnychǊƻōƻǘƽǿ, zaawansowanychǎȅǎǘŜƳƽǿ

projekcji, wirtualnej i rozszerzonejǊȊŜŎȊȅǿƛǎǘƻǏŎƛ, jak ǊƽǿƴƛŜȍ

drewna, tkaninczypapieru, kredekczyplasteliny, co pozwala

ǊƻȊǿƛƧŀŏǎƛť dzieckuwszechstronnie.



Science - Nauka
Engineering
-LƴȍȅƴƛŜǊƛŀ

Art - Sztuka

Technology 
- Technologia

Mathematics
- Matematyka

²¸aL!w¸ {![LΥ мм Ȅ мн Ƴ Ґ мон Ƴч

strefy w szkole

STEAM LAB

KoncepcjaSTEAM Labu to pracowniapodzielona

na 5 stref pracyprojektowej, z ƪǘƽǊȅŎƘƪŀȍŘŀma 

ƻƪǊŜǏƭƻƴŊŦǳƴƪŎƧť. Jest jednakǿȅǇƻǎŀȍƻƴŀw 

mobilneǎǘƻƱȅ

i ǎǇǊȊťǘ, ƪǘƽǊȅƱŀǘǿƻƳƻȍƴŀǇǊȊŜƳƛŜǎȊŎȊŀŏ, aby 

ǘǿƻǊȊȅŏ

ǇǊȊŜǎǘǊȊŜƵŘƻǇŀǎƻǿŀƴŊ

do potrzebdanej

klasyi konkretnego

projektu.

SE

M

A

T
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strefy w przedszkolu

STEAM LAB

STEAM Lab to zatemmiejsce, w ƪǘƽǊȅƳ:

ςtradycjaspotykaǎƛť Ȋ ƴƻǿƻŎȊŜǎƴƻǏŎƛŊ,

ςǇǊȊŜǎȊƱƻǏŏbudujeǇǊȊȅǎȊƱƻǏŏ,

ςsztukaǇǊȊȅƧŀȋƴƛǎƛť Ȋ ƴŀǳƪŊ,

ςtworzymylepszyǏǿƛŀǘ.

S

E

M

A
T







steamoteka

STEAM LAB to nie
tylkoǇǊȊŜǎǘǊȊŜƵ
klasy, to ŎŀƱȅsystem 
ǇƻƳƛŜǎȊŎȊŜƵ.



²ȅǇƻǎŀȍŜƴƛŜmusiōȅŏǳŘƻǎǘťǇƴƛŀƴŜdo 

wykorzystaniana wszystkichrodzajachȊŀƧťŏ

w jakichƳƻƎŊǳŎȊŜǎǘƴƛŎȊȅŏuczniowie

(formalnie: ȊŀƧťŏ, o ƪǘƽǊȅŎƘmowaw art. 109 

ust. 1 pkt 1ς3 i 5ς7, ust. 2 i 4 ustawyz dnia

14 grudnia2016 r. ςPrawoƻǏǿƛŀǘƻǿŜ(Dz. 

U. z 2021 r. poz. 1082). Oznaczato ȊŀǊƽǿƴƻ

ȊŀƧťŎƛŀlekcyjne(wszystkichǇǊȊŜŘƳƛƻǘƽǿ) 

jak i ƪƽƱƪŀȊŀƛƴǘŜǊŜǎƻǿŀƵ, ȊŀƧťŎƛŀ

pozalekcyjneetc. PowinienōȅŏǘŜȍ(przy

zachowaniuǿŀǊǳƴƪƽǿBHP) ǳŘƻǎǘťǇƴƛŀƴȅ

uczniomdo realizacjiich ǿƱŀǎƴȅŎƘ

ǇǊƻƧŜƪǘƽǿi ǇǊȊŜŘǎƛťǿȊƛťŏƳƻȍƭƛǿƛŜbez 

ƻƎǊŀƴƛŎȊŜƵ. 

steamoteka



ǏǿƛŜǘƭƛŎŀSTEAM



- podsumowaniePRACOWNIA STEAM

Strefa S
- Nauka

StrefaōŀŘŀƵi 

ŜƪǎǇŜǊȅƳŜƴǘƽǿ, 

dostosowanado 

prowadzeniamini 

ǇǊƻƧŜƪǘƽǿbadawczychw 

formie zabawyz 

wykorzystaniemwodyoraz

realizacjiŘƻǏǿƛŀŘŎȊŜƵ

naukowych. To strefa

zielona, w ƪǘƽǊŜƧdzieci

ǇƻȊƴŀƧŊǇƭŀƴŜǘťi ǊȊŊŘȊŊŎŜ

ƴƛŊprawanaukipoprzez

Ȋŀōŀǿť. ²ȅǇŜƱƴƛƻƴŀ

ǊƻǏƭƛƴŀƳƛ, ƪǘƽǊŜdzieci

ƳƻƎŊsamodzielnie

ǿȅƘƻŘƻǿŀŏ. 

Strefa E
-LƴȍȅƴƛŜǊƛŀ

To strefakreacjii 

konstrukcji, w ƪǘƽǊŜƧ

dzieciƻǇǊŀŎƻǿǳƧŊ

konstrukcyjneelementy

ǇǊƻƧŜƪǘƽǿSTEAM, 

ǿȅƪƻƴǳƧŊŎje z 

ǊƽȍƴƻǊƻŘƴȅŎƘ

ƳŀǘŜǊƛŀƱƽǿ: ƪƭƻŎƪƽǿ, 

tektury, tkanin, 

ƳŀǘŜǊƛŀƱƽǿ

plastycznych.

Strefa A
- Sztuka

To strefakreacji

artystycznych, edukacji

artystycznejprzez

Ȋŀōŀǿť. To ǇǊȊŜǎǘǊȊŜƵ, w 

ƪǘƽǊŜƧdzieciǊŜŀƭƛȊǳƧŊ

artystyczneelementy

STEAM-owychǇǊƻƧŜƪǘƽǿ, 

ǿȅǎǘŀǿƛŀƧŊ

przedstawieniateatralne, 

ƪƻƳǇƻƴǳƧŊƳǳȊȅƪťna 

instrumentach, ƳŀƭǳƧŊ. 

To ǊƽǿƴƛŜȍstrefa

ƛƴǘŜƎǊǳƧŊŎŀǇǊŀŎťw 

ǇƻȊƻǎǘŀƱȅŎƘstrefach.

Strefa M
- Matematyka

To strefapracycichej, w 

ƪǘƽǊŜƧuczniowie

ƳƻŘŜƭǳƧŊprojekt, 

ŘƻƪƻƴǳƧŊƻōƭƛŎȊŜƵ

matematycznych, 

ǎǘŀƴƻǿƛŊŎȅŎƘzadania

STEAM-owegoprojektu, 

ƧŜŘƴƻŎȊŜǏƴƛŜƳƻƎŊ

ȊǊŜƭŀƪǎƻǿŀŏǎƛťΣ 

ǿȅƪƻƴŀŏzadaniaw 

mniejszychgrupkach.

StrefaT
- Technologia

To strefaedukacjiz 

wykorzystaniem

technologiicyfrowych. To 

strefa, w ƪǘƽǊŜƧdzieci

ǊŜŀƭƛȊǳƧŊtechnologiczne

elementySTEAM-owych

ǇǊƻƧŜƪǘƽǿ, ǳŎȊŊǎƛť 

programowania, 

ȊŘƻōȅǿŀƧŊǿƛŜŘȊťōŀǿƛŊŎ

ǎƛť robotami i klockamido 

programowania, ǇƻȊƴŀƧŊ

pierwszeaplikacje

edukacyjne.



Strefa S
- Nauka

ÅZestaw4 PoryRoku

ÅZestawyLaboratoryjne, 

mikroskopy, naczynia, 

odczynniki, woda

ÅSzklarniana ƪƽƱƪŀŎƘ

ÅPrzyborykuchenne

Åmonitory, tablice

interaktywne, programy

multimedialne

ÅKnowlaBox 

Strefa E
-LƴȍȅƴƛŜǊƛŀ

ÅƴŀǊȊťŘȊƛŀwarsztatowei 

ƳŀǘŜǊƛŀƱȅkonstrukcyjne: 

drewno, tektura, tkaniny, 

elementymetalowe, 

plastikowe

ÅklockiGIgo, Botzees,  

zestawkonstrukcyjny

Skrikit

ÅǎƱƻƳƪƛkonstrukcyjne

Å[9Dhϯ 5¦t[hϯ

Strefa A
- Sztuka

ÅƳŀǘŜǊƛŀƱȅi akcesoria

plastyczne: papier, 

ǇƱƽǘƴŀ, ǇťŘȊƭŜ, farby, 

kredki, pastele, kolorowe

papiery, ƴƻȍȅŎȊƪƛi kleje

Åsztalugii palety

Åmini scena

Åmonitor interaktywny

ÅMusicon

Åinstrumentymuzyczne

ÅǎǇǊȊťǘaudio, mikrofony

Strefa M
- Matematyka

Åsiedziska, ekrany

ǿȅŎƛǎȊŀƧŊŎŜ

ÅwygodnemobilneǎǘƻƱȅi 

ƪǊȊŜǎƱŀ

ÅmodeleōǊȅƱ

geometrycznych

Åmonitor interaktywnyi 

programymultimedialne

ÅKlockiNumicon

ÅKnowlaBox

Å[ƛŎȊȅŘƱŀ

StrefaT
- Technologia

Åkomputery, tablety

ÅScottie Go! basic

Åmonitory, tablice

interaktywne, programy

multimedialne

ÅZestawy[9Dhϯ 5¦t[hϯ

ÅKnowlaBox

ÅKlockiGigo, Botzees

ÅMagicznyDywan

Strefa R
- Robotyka

ÅRobotyedukacyjne: Blue-

Bot, Bee-Bot, Pro-Bot, 

Loti, Robot terenowy

ÅRobot Photon z 

ƳƻŘǳƱŜƳPrzedszkole

Åmakiety, karty, tory i 

maty do Ǌƻōƻǘƽǿ

ÅKlockiGigo

²ƛťƪǎȊƻǏŏ ǇƻƳƻŎȅ Ƴŀ ȊŀǎǘƻǎƻǿŀƴƛŜ ǿ ǿƛťŎŜƧ ƴƛȍ ƧŜŘƴŜƧ ǎǘǊŜŦƛŜ ȊŜ ǿȊƎƭťŘǳ ƴŀ 
interdyscyplinarny charakter modelu nauki STREAM.

- rekomendowanepomocei ŎȊťǏŎƛǿȅǇƻǎŀȍŜƴƛŀPRACOWNIA STREAM



CZTERY PORY ROKU. ZESTAW STEAM - naukaprzezeksperymentowanie

Czterypory roku. Zestaw{¢9!aέ ǘƻ pomocedukacyjnaz zakresuprzyrody, skierowanado nauczycieliprzedszkolnychi 
wczesnoszkolnychorazdzieciw wieku5ς9 lat. Obejmuje10 ǘŜƳŀǘƽǿ, a ƪŀȍŘȅz nichpodzielonyjest na prosteŘƻǏǿƛŀŘŎȊŜƴƛ

Dlaczegoeksperymentowanie?

Dlatego, ȍŜŜƪǎǇŜǊȅƳŜƴǘǳƧŊŎ, dzieckointensywnie

ŘƻǏǿƛŀŘŎȊŀwielupozytywnychemocji. Na ǇǊȊȅƪƱŀŘ

radosnegozaskoczeniawynikiemŘƻǏǿƛŀŘŎȊŜƴƛŀczy

ǇǊȊȅƧŜƳƴƻǏŎƛz wykonywanychpodczaseksperymentu

ŎȊȅƴƴƻǏŎƛ: przelewania, dotykania, obserwowania. A 

ŘƻǏǿƛŀŘŎȊŀƧŊŎich, najszybcieji najtrwalejǎƛť uczy. 

SamodzielneeksperymentowaniestymulujeǊƻȊǿƽƧ

ƳȅǏƭŜƴƛŀnaukowego. Dotyczyto ȊŀǊƽǿƴƻprostych

ȊǿƛŊȊƪƽǿprzyczynowo-skutkowychƛǎǘƴƛŜƧŊŎȅŎƘw ǏǿƛŜŎƛŜ

przyrody(np. ǇƻǊƽǿƴǳƧŊŎwzrostŘǿƽŎƘǊƻǏƭƛƴ: z ŘƻǎǘťǇŜƳi 

bez ŘƻǎǘťǇǳdo ǏǿƛŀǘƱŀ, dzieckozrozumie, ȍŜǊƻǏƭƛƴȅ

ǇƻǘǊȊŜōǳƧŊǏǿƛŀǘƱŀdo ȍȅŎƛŀ), jak i ǇǊƻŎŜǎƽǿfizycznychczy

chemicznych.



TS ME ATeam STEAM
SukcesSTEAMowychǇǊƻƧŜƪǘƽǿ

to pracaȊŜǎǇƻƱƻǿŀ.



2007 -ǇƻŎȊŊǘƪƛ ŘȊƛǏ 



αNajpierwmy ƪǎȊǘŀƱǘǳƧŜƳȅnasze

budynki, a potemone ƪǎȊǘŀƱǘǳƧŊnasέ 
- Winston Churchill

Od wielu lat na ǏǿƛŜŎƛŜ

prowadzoneǎŊǊƽȍƴŜbadanianaukowe, ƪǘƽǊŜ

ƳŀƧŊna celuƻŘǇƻǿƛŜŘȋna pytanie: jakie

czynnikiǿǇƱȅǿŀƧŊpozytywnie

na uczenieǎƛťΣ ŀ jakieƳƻƎŊten proces

ƘŀƳƻǿŀŏ? BadaczeȊŀǎǘŀƴŀǿƛŀƧŊǎƛťΣ czy

odpowiedniozorganizowanafizyczna

ǇǊȊŜǎǘǊȊŜƵszkolnaczyprzedszkolna

(ƴǇΦǿƛŜƭƪƻǏŏǇƻƳƛŜǎȊŎȊŜƵ, ǿȅǇƻǎŀȍŜƴƛŜ

pracowni) i atmosferapomieszczeniaƳƻƎŊ

ȊƴŀŎȊŊŎƻǿǇƱȅǿŀŏna wynikiedukacyjne. 



Dobrepraktyki - CNK

DzisiejszewyzwaniaedukacyjneǎǘŀǿƛŀƧŊǎǇǊŀǿƛŀƧŊ, ȍŜ

musimyna naszeprzestrzenieedukacjiǎǇƻƧǊȊŜŏ

ȊǳǇŜƱƴƛŜna nowo. 

KonkursάPochwalǎƛť ǎǿƻƧŊƪƭŀǎŊέΣ ƪǘƽǊȅ

ƻǊƎŀƴƛȊƻǿŀƭƛǏƳȅprzyǿǎǇƽƱǇǊŀŎȅz Centrum Nauki

KopernikƳƛŀƱna celu...?

2. W jakiǎǇƻǎƽōpracujeszw prezentowanejprzestrzeni?

W prezentowanejna ȊŘƧťŎƛŀŎƘprzestrzenicodzienniespotykamǎƛťz moimi uczniami.StaramǎƛťǇǊŀŎƻǿŀŏbardzo

aktywnieiȊŀŎƘťŎŀƳdziecidoǊƽȍƴƻǊŀƪƛŎƘŘȊƛŀƱŀƵw klasie. /Ȋťǎǘƻzmieniamymiejscanauki,Řǳȍƻpracujemynadywanie,

staramyǎƛťƻƎǊŀƴƛŎȊŀŏǇǊŀŎťprzy stoliku. BawimyǎƛťǿǎǇƽƭƴƛŜprzygotowanymizabawkami, odpoczywamyna pufach,

korzystamyznowoczesnychtechnologiii gramyw gryplanszowe, double,bingo,uwielbiamyǇǊŀŎťw grupachiǊƻȊƪƱŀŘŀƴƛŜ

ǎƛťz ǇǊŀŎŊna ǇƻŘƱƻŘȊŜ. Tematyczniestaramy ǎƛťΣaby nasza klasaōȅƱŀzawszeudekorowana naszymi pracami

plastycznymi.

½ŜǎǇƽƱSzkolno-przedszkolnyw YƭťŎȊŀƴŀŎƘ
YƭťŎȊŀƴȅ2

38-333 YƭťŎȊŀƴȅ





YŀȍŘŀz ŎȊťǏŎƛprzestrzeni

szkolneji przedszkolnejςhol, 

szatnia, ǎǘƻƱƽǿƪŀǏǿƛŜǘƭƛŎŀczy

sala lekcyjnaςǿǇƱȅǿŀna 

zachowaniaƻǎƽōw niej

ǇǊȊŜōȅǿŀƧŊŎȅŎƘ. 


