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Streszczenie 

Dokument ten służy jako przewodnik do integracji Celów Zrównoważonego Rozwoju (SDG) z 
multidyscyplinarną sferą edukacji STEAM (nauki ścisłe, technologia, inżynieria, sztuka i matematyka). 
Analizuje kluczowe aspekty, takie jak zapewnienie przeglądu zarówno celów zrównoważonego 
rozwoju, jak i krajobrazu edukacji STEAM, wyjaśnienie powiązań między celami zrównoważonego 
rozwoju a STEAM oraz zbadanie czynników motywacyjnych w edukacji STEAM. Analizuje skuteczne 
metodologie nauczania i najlepsze praktyki, koncentrując się na integracji zasad aktywnego 
obywatelstwa i celów zrównoważonego rozwoju z edukacją STEAM. Dodatkowo, dokument 
prezentuje istniejące modele i inicjatywy, które łączą edukację obywatelską ze STEAM, oferując cenne 
spostrzeżenia na temat skutecznych metod nauczania. Co więcej, omawia on wyzwania napotkane 
podczas włączania SDGs do edukacji STEAM, oferując praktyczne rozwiązania w celu przezwyciężenia 
potencjalnych barier. 

 

 

 

Autorzy i redaktorzy: Partnerzy STEAMinSDGs 

 

 

Niniejsza licencja zezwala ponownym użytkownikom na rozpowszechnianie, remiksowanie, 
adaptowanie i wykorzystywanie materiałów na dowolnym nośniku lub w dowolnym formacie 
wyłącznie w celach niekomercyjnych i pod warunkiem podania informacji o twórcy. W przypadku 
remiksowania, adaptacji lub tworzenia na podstawie materiału, należy udzielić licencji na 
zmodyfikowany materiał na identycznych warunkach. CC BY-NC-SA obejmuje następujące elementy: 

 
BY: twórcy należy się uznanie. 

 
NC: Dozwolone jest wyłącznie niekomercyjne wykorzystanie utworu. 

 
SA: Adaptacje muszą być udostępniane na tych samych warunkach. 
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Wprowadzenie 

Projekt STEMinSDGs i jego cele 

Projekt STEAMinSDGs czerpie inspirację z dwóch głównych filarów: Edukacja dla SDGs i Edukacja 
STEAM. 

Edukacja na rzecz SDGs: Podkreśla znaczenie włączenia 17 Celów Zrównoważonego Rozwoju (SDGs) 
do programów nauczania. Projekt ma na celu zajęcie się tymi kwestiami, aby skutecznie promować 
wśród uczniów zrozumienie i działania w zakresie celów zrównoważonego rozwoju. 

Edukacja STEAM: Uznając znaczenie edukacji STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, 
Mathematics) dla przyszłych szans na zatrudnienie, projekt ma na celu wyposażenie uczniów w 
niezbędne umiejętności i wiedzę. Ma również na celu zniwelowanie różnic w wynikach uczniów w UE 
oraz różnic między płciami w wynikach STEAM. Projekt opowiada się za zachęcaniem większej liczby 
dziewcząt do kontynuowania kariery STEAM. 

Łącząc edukację STEAM z edukacją SDG, STEAMinSDGs ma na celu zapewnienie nauczycielom zasobów 
do przyciągania, wspierania i inspirowania uczniów, zwłaszcza uczniów osiągających słabe wyniki, w 
tym dziewcząt, do podnoszenia ich świadomości i zrozumienia celów zrównoważonego rozwoju oraz 
ich związku z dyscyplinami STEAM, wspierając w ten sposób ich umiejętności i zainteresowanie obiema 
dziedzinami oraz zachęcając ich do stania się aktywnymi i odpowiedzialnymi obywatelami.  

 

Włączanie celów zrównoważonego rozwoju do zajęć STEAM 

W stale zmieniającym się krajobrazie edukacji istnieje rosnąca potrzeba wyposażenia uczniów nie tylko 
w wiedzę akademicką, ale także w umiejętności i sposób myślenia niezbędny do poruszania się w 
złożoności naszego świata. Kluczowe znaczenie dla tego celu ma integracja Celów Zrównoważonego 
Rozwoju (SDG) z programem nauczania, szczególnie w ramach zajęć z nauk ścisłych, technologii, 
inżynierii, sztuki i matematyki (STEAM). STEAM jest ulepszoną i łagodniejszą wersją STEM, która nie 
obejmuje sztuki, a zatem ma bardziej naukową formę. Z drugiej strony sztuka ustąpiła miejsca bardziej 
opisowemu i syntetycznemu podejściu i inteligentnie łączy przedmioty obliczeniowe i ścisłe z 
kreatywną i wizualną sztuką, historią, językami, czytaniem i pisaniem. Ta integracja reprezentuje 
przyszłościowe podejście, które uznaje kluczową rolę edukacji we wspieraniu aktywnego 
obywatelstwa, globalnej świadomości i zaangażowania w zrównoważony rozwój. 

Edukacja STEAM, ze swoim interdyscyplinarnym charakterem i naciskiem na innowacje i 
rozwiązywanie problemów, stanowi idealną platformę do podejmowania wieloaspektowych wyzwań 
określonych w SDGs. Włączając cele zrównoważonego rozwoju do zajęć STEAM, nauczyciele mogą 
wykorzystać wrodzoną kreatywność, ciekawość i umiejętności analityczne uczniów do odkrywania 
rzeczywistych problemów i opracowywania znaczących rozwiązań. To wprowadzenie przygotowuje 
grunt pod głębszą analizę tego, w jaki sposób włączenie SDGs do zajęć STEAM nie tylko wzbogaca 
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naukę akademicką , ale także kultywuje poczucie odpowiedzialności społecznej i umożliwia uczniom 
stanie się agentami pozytywnych zmian w ich społecznościach i poza nimi. 

Wdrożenie Celów Zrównoważonego Rozwoju do zajęć STEAM może wydawać się zbyt inwazyjne w 
strukturę lekcji, ale z pewnością tak nie jest, ponieważ większość celów jest nieodłącznie związana z 
programem nauczania na każdym etapie edukacyjnym. Mimo to, ważne jest, aby nauczyciele 
podkreślali znaczenie celów SDGs, które zbyt często mogą pozostać niezauważone podczas zajęć 
lekcyjnych. Podczas gdy zarówno nauczyciele, jak i uczniowie uważnie przeglądają wszystkie 17 celów, 
analizują je i wizualizują znaczenie ich wdrożenia w procesie edukacji, nawykiem stanie się zauważanie 
i podkreślanie każdego z celów, które pojawiają się w trakcie lekcji. 

 

Cel przewodnika: 

Celem niniejszego dokumentu jest zbadanie strategii i podejść nauczycieli do skutecznego włączania 
Celów Zrównoważonego Rozwoju (SDGs) do zajęć z nauk ścisłych, technologii, inżynierii, sztuki i 
matematyki (STEAM). Nacisk kładziony jest na identyfikację metod, które pomagają nauczycielom 
motywować uczniów do aktywnego obywatelstwa, jednocześnie wspierając zainteresowanie i 
zaangażowanie w dziedziny STEAM. 
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Przegląd celów zrównoważonego rozwoju i edukacji STEAM 

Krótki przegląd celów zrównoważonego rozwoju (SDGs) 

Agenda Zrównoważonego Rozwoju 

17 celów dla ludzi, dla planety 

Światowi przywódcy zebrali się w 2015 roku i złożyli historyczną obietnicę zabezpieczenia praw i 
dobrobytu wszystkich ludzi na zdrowej, dobrze prosperującej planecie, kiedy przyjęli Agendę na rzecz 
Zrównoważonego Rozwoju 2030 i jej 17 Celów Zrównoważonego Rozwoju (SDGs). 

Agenda pozostaje światowym planem działania na rzecz wyeliminowania ubóstwa, ochrony planety i 
zwalczania nierówności. 17 Celów Zrównoważonego Rozwoju, będących kamieniem węgielnym 
Agendy, oferuje najbardziej praktyczną i skuteczną drogę do zwalczania przyczyn konfliktów 
zbrojnych, łamania praw człowieka, zmian klimatycznych i degradacji środowiska oraz ma na celu 
zapewnienie, że nikt nie pozostanie w tyle. Cele zrównoważonego rozwoju odzwierciedlają 
zrozumienie, że zrównoważony rozwój wszędzie musi łączyć wzrost gospodarczy, dobrobyt społeczny 
i ochronę środowiska. (Organizacja Narodów Zjednoczonych, 2023) 

 

 

Źródło: https://frigiv.palsgaard.com/media/1303/palsgaard-supports-the-un-sustainable-development-goals.jpg 

 

 

https://frigiv.palsgaard.com/media/1303/palsgaard-supports-the-un-sustainable-development-goals.jpg
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Cel Wyjaśnienie 
Cel 1 Położyć kres ubóstwu we wszystkich jego formach na całym świecie 
Cel 2 Położyć kres głodowi, osiągnąć bezpieczeństwo żywnościowe i lepsze odżywianie oraz 

promować zrównoważone rolnictwo 
Cel 3 Zapewnienie zdrowego życia i promowanie dobrego samopoczucia dla wszystkich w 

każdym wieku. 
Cel 4 Zapewnienie włączającej i sprawiedliwej edukacji wysokiej jakości oraz promowanie 

możliwości uczenia się przez całe życie dla wszystkich. 
Cel 5 Osiągnięcie równości płci i wzmocnienie pozycji wszystkich kobiet i dziewcząt 
Cel 6 Zapewnienie dostępności i zrównoważonego zarządzania wodą i urządzeniami 

sanitarnymi dla wszystkich 
Cel 7 Zapewnienie wszystkim dostępu do przystępnej cenowo, niezawodnej, zrównoważonej i 

nowoczesnej energii 
Cel 8 Promowanie trwałego, zrównoważonego wzrostu gospodarczego sprzyjającego 

włączeniu społecznemu, pełnego i produktywnego zatrudnienia oraz godnej pracy dla 
wszystkich. 

Cel 9 Budowanie odpornej infrastruktury, promowanie zrównoważonej industrializacji 
sprzyjającej włączeniu społecznemu i wspieranie innowacji 

Cel 10 Zmniejszenie nierówności wewnątrz i między krajami 
Cel 11 Sprawić, by miasta i osiedla ludzkie były bezpieczne, odporne i zrównoważone. 
Cel 12 Zapewnienie zrównoważonych wzorców konsumpcji i produkcji 
Cel 13 Podjęcie pilnych działań w celu przeciwdziałania zmianom klimatu i ich skutkom 
Cel 14 Ochrona i zrównoważone wykorzystanie oceanów, mórz i zasobów morskich na rzecz 

zrównoważonego rozwoju 
Cel 15 Ochrona, odbudowa i promowanie zrównoważonego użytkowania ekosystemów 

lądowych, zrównoważone zarządzanie lasami, walka z pustynnieniem, powstrzymanie i 
odwrócenie procesu degradacji gruntów oraz powstrzymanie utraty różnorodności 
biologicznej. 

Cel 16 Promowanie pokojowych i inkluzywnych społeczeństw na rzecz zrównoważonego 
rozwoju, zapewnienie wszystkim dostępu do wymiaru sprawiedliwości oraz budowanie 
skutecznych, odpowiedzialnych i inkluzywnych instytucji na wszystkich szczeblach. 

Cel 17 Wzmocnienie środków wdrażania i ożywienie globalnego partnerstwa na rzecz 
zrównoważonego rozwoju (Organizacja Narodów Zjednoczonych, b.d.). 

 

Więcej informacji: 

• Raport na temat celów zrównoważonego rozwoju do 2023 roku: Wydanie specjalne ( 
https://unstats.un.org/sdgs/report/2023/ )  

• Cele zrównoważonego rozwoju - szybkie fakty ( 
https://www.un.org/sustainabledevelopment/sdg-fast-facts/ )  

 

Oglądaj na Youtube: 

https://unstats.un.org/sdgs/report/2023/
https://unstats.un.org/sdgs/report/2023/
https://www.un.org/sustainabledevelopment/sdg-fast-facts/
https://www.un.org/sustainabledevelopment/sdg-fast-facts/
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• Cele Zrównoważonego Rozwoju - WYJAŚNIONE w 5 minut! ( 
https://www.youtube.com/watch?v=RmCH_--xHT8 )  

 

Status i trendy w edukacji STEAM 

Edukacja STEAM odnosi się do interdyscyplinarnego podejścia do nauki, które obejmuje naukę, 
technologię, inżynierię, sztukę i matematykę w programie nauczania. Motywem tego programu jest 
zapewnienie uczniom wszechstronnej edukacji, która pozwala im rozwijać umiejętności krytycznego 
myślenia, rozwiązywania problemów, kreatywności i innowacyjności. 

Pomaga rozwijać zainteresowanie naukami ścisłymi i technologią, a także zachęca do kreatywności i 
innowacji. Przygotowuje również dzieci do kariery w szybko zmieniającym się świecie, w którym 
technologia stale ewoluuje. 

Poniżej przedstawiono niektóre popularne trendy w edukacji STEAM: 

 

Rzeczywistość wirtualna i rzeczywistość rozszerzona 

Wykorzystanie technologii VR i AR może poprawić edukację STEAM na następujące sposoby: 

• Wciągająca nauka: VR i AR tworzą bardzo wciągające doświadczenie edukacyjne, które 
pozwala uczniom odkrywać i wchodzić w interakcje z modelami 3D i symulacjami złożonych 
koncepcji. Takie podejście może pomóc uczniom w głębszym zrozumieniu tematów STEAM. 

• Wizualizacje i symulacje: VR i AR mogą tworzyć wizualizacje i symulacje, które są trudne lub 
niemożliwe do odtworzenia w prawdziwym życiu, umożliwiając uczniom odkrywanie 
abstrakcyjnych pojęć w bezpiecznym i kontrolowanym środowisku. 

• Zwiększone zaangażowanie: VR i AR mogą sprawić, że edukacja STEAM będzie bardziej 
angażująca, zapewniając interaktywne i wciągające doświadczenia, które sprawiają, że nauka 
jest zabawą. 

• Spersonalizowana nauka: VR i AR można dostosować do indywidualnych potrzeb i stylów 
uczenia się uczniów, umożliwiając im naukę we własnym tempie i na swój sposób. 

• Współpraca: VR i AR mogą ułatwić współpracę między uczniami, umożliwiając im wspólną 
pracę w wirtualnych środowiskach i dzielenie się pomysłami. 

• Dostępność: VR i AR mogą sprawić, że nauka STEAM będzie bardziej dostępna dla uczniów 
niepełnosprawnych, umożliwiając im odkrywanie koncepcji i tematów, które mogą być trudne 
do doświadczenia w prawdziwym życiu. 

 

Robotyka i sztuczna inteligencja 

Wykorzystanie robotyki i sztucznej inteligencji w nauce STEAM oferuje wiele korzyści dla dzieci, w tym 

https://www.youtube.com/watch?v=RmCH_--xHT8
https://www.youtube.com/watch?v=RmCH_--xHT8
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• Poprawa umiejętności rozwiązywania problemów: Robotyka i sztuczna inteligencja 
zachęcają dzieci do krytycznego myślenia i rozwiązywania problemów w sposób kreatywny i 
innowacyjny. Zapewniają praktyczne i praktyczne podejście do nauki, które jest niezbędne do 
rozwijania umiejętności rozwiązywania problemów. 

• Poprawa umiejętności kodowania: Robotyka i sztuczna inteligencja wykorzystują języki 
programowania, takie jak Python, Scratch i Arduino, które pomagają dzieciom rozwijać 
umiejętności kodowania. Umiejętności te są ważne dla przyszłości, ponieważ technologia 
wciąż się rozwija. 

• Zachęcanie do pracy zespołowej i współpracy: Robotyka i sztuczna inteligencja wymagają 
pracy zespołowej i współpracy, które są niezbędnymi umiejętnościami w miejscu pracy. Dzieci 
uczą się pracować w zespołach i współpracować, aby osiągnąć wspólne cele. 

• Stymulowanie kreatywności: Robotyka i sztuczna inteligencja zapewniają dzieciom 
kreatywne ujście do wyrażania siebie. Mogą projektować, budować i programować roboty, co 
pozwala im odkrywać swoją kreatywność i wyobraźnię. 

• Zwiększanie świadomości przestrzennej: Robotyka i sztuczna inteligencja obejmują 
projektowanie i budowanie obiektów fizycznych, co zwiększa świadomość przestrzenną dzieci 
i rozwija ich umiejętności rozumowania przestrzennego. 

• Przygotowanie dzieci na przyszłość: Integracja robotyki i sztucznej inteligencji w nauczaniu 
STEAM przygotowuje dzieci do przyszłego rynku pracy, wymagającego głębokiego 
zrozumienia technologii. 

 

Nauka oparta na projektach 

Zalety uczenia się opartego na projektach w edukacji STEAM: 

• Angażuje uczniów: PBL promuje aktywną, praktyczną naukę i angażuje uczniów w proces 
uczenia się, czyniąc go bardziej znaczącym i istotnym dla nich. 

• Rozwija umiejętności STEAM: PBL zapewnia uczniom możliwość zastosowania i rozwijania 
umiejętności w zakresie nauk ścisłych, technologii, inżynierii, sztuki i matematyki (STEAM). 

• Promuje współpracę: PBL wymaga od uczniów współpracy w zespołach, pomagając im 
rozwijać umiejętności komunikacji, przywództwa i pracy zespołowej. 

• Zachęca do kreatywności i innowacji: PBL zachęca uczniów do kreatywnego myślenia i 
opracowywania innowacyjnych rozwiązań rzeczywistych problemów lub wyzwań. 

• Wspiera uczenie się oparte na dociekaniu: PBL promuje uczenie się oparte na dociekaniu, w 
którym uczniowie zadają pytania, badają i analizują informacje, promując ciekawość i uczenie 
się przez całe życie. 

 

Nauka interdyscyplinarna 

Interdyscyplinarne uczenie się odnosi się do łączenia i integrowania wiedzy i umiejętności z wielu 
dyscyplin akademickich lub obszarów tematycznych. Obejmuje syntezę pomysłów, koncepcji i praktyk 
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z różnych dziedzin w celu rozwiązywania złożonych problemów, odpowiadania na rzeczywiste pytania 
i pełnego zrozumienia tematu. (Codingal, n.d.) 

 

Istniejące powiązania między celami zrównoważonego rozwoju a edukacją 
STEAM 

Cele Zrównoważonego Rozwoju (SDG) i edukacja STEAM (nauka, technologia, inżynieria, sztuka i 
matematyka) są ze sobą powiązane na różne sposoby, ponieważ oba mają na celu sprostanie 
globalnym wyzwaniom i promowanie zrównoważonej przyszłości sprzyjającej włączeniu społecznemu. 
Oto niektóre z kluczowych powiązań między celami zrównoważonego rozwoju a edukacją STEAM: 

1. Rozwiązywanie problemów i innowacje (SDG 9, SDG 4): 
a. SDG 9 (Przemysł, innowacje i infrastruktura): Edukacja STEAM wspiera krytyczne 

myślenie i umiejętności rozwiązywania problemów, niezbędne dla innowacji i 
zrównoważonego rozwoju. 

b. SDG 4 (Jakość edukacji): Edukacja STEAM stanowi podstawę do rozwijania 
umiejętności potrzebnych do tworzenia innowacyjnych rozwiązań dla globalnych 
wyzwań. 

2. Czysta energia i zrównoważony rozwój środowiska (SDG 7, SDG 13, SDG 14, SDG 15): 
a. SDG 7 (Przystępna cenowo i czysta energia): Dyscypliny STEAM przyczyniają się do 

rozwoju technologii czystej energii. 
b. SDG 13 (Działania na rzecz klimatu): Edukacja STEAM wyposaża jednostki w wiedzę i 

umiejętności pozwalające na przeciwdziałanie zmianom klimatu poprzez 
zrównoważone praktyki i innowacje. 

3. Zdrowie i dobrostan (SDG 3): 
a. Dziedziny STEAM odgrywają kluczową rolę w badaniach medycznych, technologii 

opieki zdrowotnej i opracowywaniu rozwiązań dla wyzwań zdrowotnych, zgodnie z 
celem zrównoważonego rozwoju nr 3 dotyczącym dobrego zdrowia i dobrostanu. 

4. Edukacja i uczenie się przez całe życie (SDG 4): 
a. Edukacja STEAM ma fundamentalne znaczenie dla osiągnięcia celu zrównoważonego 

rozwoju nr 4, który kładzie nacisk na włączającą i sprawiedliwą edukację wysokiej 
jakości oraz możliwości uczenia się przez całe życie dla wszystkich. 

5. Równość płci (SDG 5): 
a. Promowanie edukacji STEM i STEAM może pomóc w zniwelowaniu nierówności płci 

w tych dziedzinach, przyczyniając się do realizacji celu SDG 5, jakim jest osiągnięcie 
równości płci i wzmocnienie pozycji wszystkich kobiet i dziewcząt. 

6. Innowacje i infrastruktura sprzyjające włączeniu społecznemu (SDG 9, SDG 11): 
a. Edukacja STEAM wspiera rozwój zrównoważonej infrastruktury sprzyjającej włączeniu 

społecznemu, zgodnie z celem zrównoważonego rozwoju nr 9, i przyczynia się do 
tworzenia zrównoważonych miast i społeczności (cel zrównoważonego rozwoju nr 
11). 

7. Partnerstwa na rzecz celów (SDG 17): 
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a. Współpraca między instytucjami edukacyjnymi, rządami, przedsiębiorstwami i 
społecznościami jest niezbędna do osiągnięcia obu celów zrównoważonego rozwoju i 
rozwoju edukacji STEAM. 

8. Zrozumienie kulturowe i kreatywność (SDG 4, SDG 16): 
a. Włączenie sztuki do STEAM sprzyja kreatywności i zrozumieniu kulturowemu, 

przyczyniając się do realizacji celu SDG 4 dotyczącego promowania wysokiej jakości 
edukacji oraz celu SDG 16 dotyczącego promowania sprawiedliwych, pokojowych i 
integracyjnych społeczeństw. 

 

W tych ramach Cele Zrównoważonego Rozwoju (SDG) są powiązane z przedmiotami edukacji STEAM, 
podkreślając integralną rolę edukacji STEAM w promowaniu zrównoważonego rozwoju i wspieraniu 
kultury innowacji, kreatywności i globalnego obywatelstwa wśród uczniów. 

 

 

 
Języki - lektury promujące temat,  
Sztuka - plakaty na dany temat,  
Badania społeczne - wyjaśnianie warunków ekonomicznych,  
ogólne działania szkoły - akcje charytatywne 
 

 

 

 
Języki - lektury promujące temat, Biologia - produkcja żywności, 
Sztuka - plakaty na ten temat,  
Badania społeczne - wyjaśnianie warunków ekonomicznych,  
Geografia - regiony zagrożone głodem,  
Technologia żywności - oszczędzanie żywności,  
ogólne działania szkoły - akcje charytatywne 
 

 

 

 
Biologia - zdrowy styl życia,  
Wychowanie fizyczne, sport - bycie fit,  
Technologia żywności - zbilansowana dieta,  
ogólne działania szkolne - promowanie zdrowia i sprawności fizycznej 
 

 

 

 
Języki - lektury promujące temat,  
Historia - wyjaśnienie przeszłych warunków dotyczących edukacji,  
Sztuka - plakaty promujące temat, 
ogólne działania szkoły - promowanie znaczenia edukacji 
 

 

 

 
Matematyka i inżynieria - promowanie kobiecych wzorców do naśladowania w 
"męskich" przedmiotach, wyjaśnianie przeszłych uwarunkowań dotyczących 
nierówności płci,  
Sztuka - plakaty, języki - odczyty promujące równość płci,  
Wychowanie fizyczne, sport - nauki i odczyty promujące równość wszystkich ludzi 
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Języki - lektury promujące temat,  
Biologia - koło wodne w ekosystemie,  
Sztuka - plakaty na ten temat, Nauki społeczne - wyjaśnienie warunków 
ekonomicznych,  
Geografia - regiony zagrożone niedoborem wody,  
Technologia żywności - oszczędność wody,  
ogólne działania szkoły - akcje charytatywne 
 

 

 

 
Biologia - odnawialne źródła energii, ochrona środowiska,  
Inżynieria - konstrukcje modeli OZE,  
Języki - lektury promujące temat,  
Technologia - informacje o OZE 
 

 

 

 
Badania społeczne - wyjaśnianie warunków ekonomicznych,  
Historia - wyjaśnianie przeszłych warunków dotyczących ekonomii 
Doradztwo zawodowe - testy, informacje, rynek pracy,  
ogólne działania szkolne - uczestnictwo w targach pracy 
 

 

 

 
Matematyka i inżynieria - promowanie przedmiotów technicznych i zatrudnienia w 
tych sektorach,  
Technologia - promowanie innowacyjnych rozwiązań,  
Sztuka - plakaty,  
Języki - lektury promujące przedmiot 
 

 

 

 
Geografia - różnice i nierówności między krajami świata,  
Historia - wyjaśnienie przeszłych warunków prowadzących do nierówności,  
Języki - lektury promujące temat,  
ogólne działania szkoły - akcje charytatywne promujące działania UNICEF 
 

 

 

 
Biologia - rośliny i ich funkcje w miastach,  
Sztuka - natura w obrazach,  
Historia - industrializacja i przyroda,  
ogólne działania szkolne - ogrodnictwo publiczne, ogrody wertykalne na obszarach 
miejskich 
 

 

 

 
Technologia żywności - zrównoważone rolnictwo,  
Technologia - moda,  
Biologia - odpowiedzialne rolnictwo i zbiory,  
Wychowanie fizyczne, sport - diety i zdrowie,  
Języki - lektury promujące temat 
 

  
Nauka i biologia - zmiany klimatu, badanie ich przyczyn i wpływu na ekosystemy; 
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Geografia - skupienie się na regionach najbardziej dotkniętych zmianami klimatu i 
omówienie strategii łagodzenia ich skutków; 
Technologia - energia odnawialna i zrównoważone praktyki; 
Sztuka - zmiana klimatu i jej wpływ na środowisko,  
Języki - literatura i artykuły promujące świadomość i działania w zakresie zmian 
klimatu 
 

 

 

 
Biologia - ekosystemy morskie, bioróżnorodność 
Geografia - poznaj wpływ działalności człowieka na oceany i siedliska morskie, w 
tym zanieczyszczenie i przełowienie 
Sztuka - grafika przedstawiająca podwodne sceny i piękno morskiego życia; 
Języki - literatura i artykuły promujące działania na rzecz ochrony środowiska 
morskiego 
Ogólne działania szkolne - sprzątanie plaż i kampanie edukacyjne mające na celu 
ochronę życia pod wodą. 
 

 

 

 
Biologia i nauka - ekosystemy w naszych czasach, zmiany klimatu i ich 
długoterminowe konsekwencje,  
Języki - lektury promujące florę i faunę świata,  
Historia - dotychczasowe rozważania na ten temat,  
Sztuka - wizualne koncepcje natury, plakaty,  
ogólne działania szkoły - promowanie społecznie akceptowalnych działań 
promujących walkę ze zmianami klimatu 
 

 

 

 
Nauki społeczne - prawa konstytucyjne, prawa obywatelskie,  
Historia - wojna i pokój jako część ludzkiego stylu życia,  
Języki - lektury promujące temat,  
Sztuka - plakaty,  
ogólne działania szkoły - promowanie zaufania do instytucji prawnych kraju, 
 

 

 
 

 
Wszystkie przedmioty, projekty pozaszkolne, takie jak e-Twinning i Erasmus+ 

 

Edukacja STEAM jest kluczowym czynnikiem umożliwiającym osiągnięcie różnych Celów 
Zrównoważonego Rozwoju poprzez wyposażenie jednostek w umiejętności i wiedzę potrzebne do 
sprostania globalnym wyzwaniom i przyczynienia się do bardziej zrównoważonego i sprzyjającego 
włączeniu społecznemu świata. Włączenie edukacji STEAM do programów nauczania i promowanie 
interdyscyplinarnego podejścia może pomóc w budowaniu pokolenia osób rozwiązujących problemy 
i innowatorów zaangażowanych w zrównoważony rozwój. 
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Czynniki motywacyjne w edukacji STEAM 

Integracja przedmiotów STEAM ma kluczowe znaczenie dla wyposażenia uczniów w umiejętności 
niezbędne w XXI wieku. Zaangażowanie uczniów w te przedmioty może być wyzwaniem, 
wymagającym zrozumienia czynników motywacyjnych, które napędzają zainteresowanie i 
zaangażowanie (Beers, 2016). 

 

Przegląd literatury na temat czynników motywacyjnych w STEAM 

Zrozumienie czynników motywacyjnych, które zachęcają uczniów do angażowania się w przedmioty 
STEAM, jest niezbędne do opracowania skutecznych strategii edukacyjnych. Ta sekcja podkreśla 
złożoność motywacji uczniów w kontekście edukacji STEAM i oferuje bardziej zniuansowany pogląd na 
podstawowe zasady, które napędzają zainteresowanie i zaangażowanie uczniów. 

Teoria autodeterminacji (SDT) Deciego i Ryana sugeruje, że motywacja jest wieloaspektowa i składa 
się z motywacji wewnętrznej i zewnętrznej. Motywacja wewnętrzna, w której uczniowie angażują się 
w naukę dla niej samej, jest szczególnie istotna w kontekście edukacji STEAM. Uczniowie są bardziej 
skłonni do rozwijania trwałego zainteresowania przedmiotami STEAM, gdy uważają, że działania te są 
z natury satysfakcjonujące i przyjemne (Deci & Ryan, 2000). Z drugiej strony, motywacja zewnętrzna 
obejmuje angażowanie się w aktywność w celu osiągnięcia odrębnego wyniku, takiego jak nagrody lub 
oceny. Podczas gdy motywatory zewnętrzne mogą być skuteczne w krótkim okresie, mogą nie sprzyjać 
głębokiej, trwałej pasji do przedmiotów STEAM. 

W literaturze podkreśla się również znaczenie znaczenia i kontekstu w motywowaniu uczniów. Fortus 
i in. (2004) twierdzą, że powiązanie nauki STEAM z rzeczywistymi problemami i zastosowaniami może 
znacznie zwiększyć zainteresowanie i motywację uczniów. Takie podejście nie tylko sprawia, że nauka 
ma większe znaczenie, ale także pomaga uczniom zrozumieć praktyczną wartość ich wiedzy i 
umiejętności. 

Co więcej, rola autonomii w motywacji uczniów jest nie do przecenienia. Kiedy uczniowie mają 
swobodę odkrywania tematów będących przedmiotem ich osobistego zainteresowania w ramach 
programu nauczania STEAM, istnieje większe prawdopodobieństwo, że będą wewnętrznie 
zmotywowani. Według Stefanou, Perencevich, DiCintio i Turner (2004), zapewnienie uczniom 
możliwości wyboru w procesie uczenia się sprzyja poczuciu własności i kontroli, co z kolei zwiększa 
zaangażowanie i motywację. 

Kluczową rolę w motywowaniu uczniów odgrywają również środowiska współpracy. Kiedy uczniowie 
wspólnie pracują nad projektami, korzystają z możliwości partnerskiego uczenia się i społecznego 
konstruowania wiedzy. Taka współpraca może prowadzić do zwiększenia motywacji i zaangażowania 
poprzez zapewnienie poczucia przynależności i wspólnoty w klasie (Johnson & Johnson, 2009). 

Kolejnym kluczowym czynnikiem w motywacji STEAM jest cykl wyzwań i sukcesu. Odpowiednie 
poziomy wyzwań mogą stymulować zainteresowanie i zaangażowanie uczniów. Ważne jest jednak, 
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aby wyzwania te były osiągalne, aby uniknąć frustracji. Bandura (1997) podkreśla znaczenie poczucia 
własnej skuteczności w tym kontekście, zauważając, że uczniowie, którzy wierzą w swoją zdolność do 
odniesienia sukcesu w trudnych zadaniach, są bardziej zmotywowani i wytrwali w swoich wysiłkach. 

Wreszcie, wykazano, że integracja sztuki z edukacją STEM zwiększa motywację poprzez włączenie 
kreatywności i autoekspresji do procesu uczenia się. Root-Bernstein i in. (1999) twierdzą, że taka 
integracja nie tylko sprawia, że nauka jest przyjemniejsza, ale także pomaga rozwijać umiejętności 
innowacyjnego myślenia, które są kluczowe we wszystkich dziedzinach STEAM. 

 

Kluczowe czynniki, które przyczyniają się do zaangażowania uczniów w STEAM 

• Odniesienie do świata rzeczywistego: powiązanie przedmiotów STEAM z rzeczywistymi 
scenariuszami zwiększa zainteresowanie uczniów. Fortus, Dershimer, Krajcik, Marx i Mamlok-
Naaman (2004) twierdzą, że odniesienie do życia codziennego może znacznie zwiększyć 
motywację uczniów do nauki. 

• Praktyczna nauka: nauka oparta na projektach jest niezbędna w edukacji STEAM, ponieważ 
pozwala uczniom angażować się w eksplorację i rozwiązywanie problemów. Capraro i Morgan 
(2013) stwierdzili, że praktyczne, oparte na projektach doświadczenia edukacyjne prowadzą 
do większego zaangażowania i zrozumienia przez uczniów. 

• Zachęta i wsparcie: pozytywne wsparcie ze strony nauczycieli ma kluczowe znaczenie dla 
motywacji uczniów. Hidi i Harackiewicz (2000) sugerują, że zachęta i zainteresowanie ze strony 
nauczycieli i rówieśników może zwiększyć wewnętrzną motywację uczniów. 

• Włączenie sztuki: włączenie sztuki do edukacji STEM wprowadza kreatywność, czyniąc naukę 
bardziej atrakcyjną. Root-Bernstein i in. (1999) omawiają, w jaki sposób integracja sztuki z 
przedmiotami STEM sprzyja innowacjom i krytycznemu myśleniu. 

 

Skuteczne strategie wykorzystywane przez nauczycieli do motywowania 
uczniów 

• Projekty interdyscyplinarne: Honey, Pearson i Schweingruber (2014) opowiadają się za 
integracją STEAM z innymi przedmiotami, takimi jak nauki społeczne, w celu stworzenia 
bardziej kompleksowych doświadczeń edukacyjnych. 

• Integracja technologii: Papert i Harel (1991) podkreślają rolę technologii w uczynieniu nauki 
bardziej interaktywną i angażującą, sugerując, że narzędzia takie jak oprogramowanie do 
kodowania mogą sprawić, że przedmioty STEAM będą bardziej dostępne. 

• Praca zespołowa i współpraca: Johnson i Johnson (2009) podkreślają znaczenie uczenia się 
opartego na współpracy, zauważając, że praca zespołowa może poprawić umiejętności 
rozwiązywania problemów i motywację. 
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• Profesjonalne zaangażowanie: kontakt z profesjonalistami z dziedzin STEAM może 
zainspirować uczniów. Dzięki zaproszeniu ekspertów do omówienia ich pracy, uczniowie 
zyskują wgląd w rzeczywiste zastosowania ich studiów (Falk i Dierking, 2010). 

 

Motywowanie uczniów do STEAM wymaga kompleksowego podejścia, które obejmuje rzeczywiste 
znaczenie, praktyczną naukę, pozytywne wzmocnienie i integrację sztuki. Strategie takie jak 
interdyscyplinarne projekty, wykorzystanie technologii, wspólne uczenie się i profesjonalne 
zaangażowanie mogą znacząco wpłynąć na motywację i zaangażowanie uczniów (Sanders, 2009). 
Ciągłe badanie i wdrażanie tych strategii ma zasadnicze znaczenie dla poprawy edukacji STEAM w 
szkołach podstawowych. 
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Aktywne obywatelstwo w edukacji 

Aktywne obywatelstwo w edukacji odnosi się do integracji zaangażowania obywatelskiego i 
odpowiedzialności społecznej z doświadczeniem edukacyjnym uczniów. Kładzie nacisk na nauczanie 
młodych ludzi nie tylko przedmiotów akademickich, ale także wiedzy, umiejętności i postaw 
niezbędnych do świadomego i odpowiedzialnego uczestnictwa w społeczeństwie (Liu i in., 2021). 

 

Koncepcja aktywnego obywatelstwa w środowisku edukacyjnym 

Według słownika UNESCO, jeśli szukamy definicji aktywnego obywatelstwa, znajdziemy tylko 
wyjaśnienie globalnego obywatelstwa i edukacji na rzecz zrównoważonego rozwoju. Jeśli więc 
szukamy odpowiedzi na pytanie, jak stworzyć możliwość zostania aktywnym obywatelem, musimy 
wybrać definicję edukacji na rzecz zrównoważonego rozwoju, w której stwierdza się, że EDS umożliwia 
uczącym się podejmowanie świadomych decyzji i odpowiedzialnych działań na rzecz integralności 
środowiskowej, rentowności ekonomicznej i sprawiedliwego społeczeństwa, dla obecnych i przyszłych 
pokoleń, przy jednoczesnym poszanowaniu różnorodności kulturowej. Chodzi o uczenie się przez całe 
życie i jest integralną częścią wysokiej jakości edukacji. 

Morrissey i Heidkamp (2022) dostrzegają znaczenie i zalety zaangażowania i wzmocnienia 
społeczności, zwłaszcza w instytucjach edukacyjnych. ESD, znana również jako Edukacja na rzecz 
globalnego obywatelstwa (EGC), nie jest już tylko zestawem działań edukacyjnych, ale koniecznością, 
która musi znaleźć miejsce w programach nauczania, pedagogice, salach lekcyjnych, instytucjach 
edukacyjnych i całym społeczeństwie. Wals & Lenglet (2016) wskazują, że ESD jest formą edukacji, 
która ma na celu stworzenie "obywateli zrównoważonego rozwoju". 

Badania przeprowadzone przez Menzie-Ballantyne i Ham (2022) sugerują, że zintegrowane podejście 
wykorzystujące ESD i pedagogikę EGC ma potencjał:  

1. poprawić rozwój umiejętności czytania, pisania i liczenia 
2. mają potencjał, aby złagodzić presję zatłoczonego programu nauczania 
3. zapewnienie uczniom możliwości angażowania się w rzeczywiste kwestie w swoich 

społecznościach 

są kluczem do wspierania wiedzy, umiejętności, wartości, postaw i działań potrzebnych do 
zatrudnienia i skutecznego obywatelstwa w zglobalizowanym świecie. 

Aby ocenić sytuację w krajach OECD, Międzynarodowe Badanie Edukacji Obywatelskiej w trzecim 
cyklu ICCS (2022) miało na celu uwzględnienie aspektów związanych z globalnym obywatelstwem, 
zrównoważonym rozwojem, migracją, zmianami w tradycyjnych systemach politycznych oraz 
wykorzystaniem technologii cyfrowych do zaangażowania obywatelskiego, co pokazuje, jak ważne jest 
badanie uczniów jako aktywnych podmiotów obywatelskich. 
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Każdy obszar tematyczny został opracowany w odpowiedzi na ostatnie wydarzenia, które zostały 
uznane za istotne dla edukacji obywatelskiej w XXI wieku. 

Choć edukacja obywatelska nie zawsze stanowi odrębny obszar tematyczny, jest ona zwykle 
uwzględniana w krajowych programach nauczania jako obszar kształcenia, który ma na celu 
wspieranie wiedzy młodych ludzi i zrozumienia zasad i instytucji społecznych, ich krytycznej oceny ról 
i obowiązków obywateli oraz ich uczenia się, jak wpływać na politykę i praktyki poprzez procesy 
demokratyczne (Ainley i in., 2013; Komisja Europejska/EACEA [Europejska Agencja Wykonawcza ds. 
Edukacji i Kultury]/Eurydice, 2017). 

Istnieje wiele dowodów na różnorodność sposobów wdrażania edukacji obywatelskiej w różnych 
systemach edukacji, przy często nakładających się na siebie podejściach, począwszy od nauczania 
konkretnych przedmiotów związanych z edukacją obywatelską, poprzez jej integrację z innymi 
pokrewnymi przedmiotami (takimi jak historia lub nauki społeczne), aż po jej definicję jako 
międzyprzedmiotowego obszaru uczenia się (Rada Europy, 2018; Malak-Minkiewicz i Torney-Purta, 
2021). Niemniej jednak istnieje powszechna zgoda co do znaczenia przygotowania młodych ludzi do 
obywatelstwa w ramach edukacji szkolnej (Komisja Europejska/EACEA/Eurydice, 2017). Tradycyjnie, 
zdobywanie wiedzy o instytucjach obywatelskich, procesach decyzyjnych oraz prawach i obowiązkach 
obywatelskich stanowiło podstawę uczenia się obywatelskiego (Geboers i in., 2013). Ostatnio 
koncepcja zapewniania młodym ludziom w szkole możliwości angażowania się i doświadczania 
sposobów angażowania się w społeczeństwo stała się bardziej widoczna w podejściach programowych 
w wielu krajach (Barber i in., 2015). Niektóre z tych podejść są związane z koncepcją tworzenia 
środowiska "całej szkoły", które promuje uczestnictwo i nieformalne uczenie się obywatelskie poprzez 
doświadczenie wśród uczniów w szkole. 

Podczas gdy dominował nacisk na państwo narodowe jako punkt odniesienia dla uczenia się 
obywatelskiego, globalizacja, cyfryzacja i zwiększony poziom migracji doprowadziły do 
zainteresowania pojęciem globalnego obywatelstwa jako koncepcji bycia członkiem zglobalizowanej 
społeczności (Oxley & Morris, 2013). Obejmuje to ideę wielu tożsamości, takich jak bycie obywatelem 
krajowym, regionalnym i/lub globalnym (Komisja Europejska/EACEA/Eurydice, 2017; UNESCO 
[Organizacja Narodów Zjednoczonych do spraw Oświaty, Nauki i Kultury], 2015). Ponadto koncepcja 
edukacji na rzecz zrównoważonego rozwoju (ESD) pojawiła się w odpowiedzi na rosnące obawy 
dotyczące globalnych zagrożeń dla środowiska oraz zrównoważonego rozwoju społeczno-
demograficznego i gospodarczego ludzkości. ESD jest czasami definiowana jako koncepcyjnie 
pokrywająca się z koncepcją globalnej edukacji obywatelskiej (GCED), a czasami jako od niej odrębna 
(Chung & Park, 2016; Kopnina & Meijers, 2014). 

 

Wzmacnianie aktywnego obywatelstwa poprzez cele zrównoważonego 
rozwoju w edukacji STEAM 

Kierując się zasadami zrównoważonego rozwoju, Cele Zrównoważonego Rozwoju (SDG) zapewniają 
orientację w złożonych i globalnych wyzwaniach stojących przed ludzkością w XXI wieku. Równie 
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różnorodne odniesienia do przedmiotów STEAM (nauka, technologia, inżynieria, sztuka, matematyka) 
w SDGs sugerują potrzebę wiedzy specjalistycznej osób z dyscyplin STEAM, aby sprostać tym 
wyzwaniom (Wiegand, Ferri, 2023). 

Koncepcje ESD i Kompasu Edukacyjnego 2030 mają ogromne znaczenie ze względu na 
nieprzewidywalność przyszłego społeczeństwa i środowiska, w szczególności postęp technologiczny, 
który może spowodować drastyczne zmiany w globalnej gospodarce, społeczeństwie i środowisku w 
najbliższej przyszłości. Zdolność obywateli społecznych wychowanych w ramach obecnego systemu 
edukacji do skutecznego przystosowania się do tych zmian i radzenia sobie z nimi będzie miała głęboki 
wpływ na rozwój krajów i społeczeństwa w przyszłości. Opierając się na powyższym , w ostatnich 
latach dużą uwagę poświęcono nauczaniu opartemu na kompetencjach; kompetencje odnoszą się do 
zdolności danej osoby do odpowiedniego stosowania swojej wiedzy, umiejętności, postaw i wartości 
w życiu codziennym. Edukacja STEM/STEAM (nauka, technologia, inżynieria, sztuka i matematyka), 
forma edukacji interdyscyplinarnej, jest sposobem na skuteczne wdrożenie nauczania opartego na 
kompetencjach (Wang, Lim, Lavonen i Clark-Wilson, 2019). Edukacja STEM/STEAM ułatwia uczniom 
sensowne uczenie się poprzez promowanie interdyscyplinarnej integracji wiedzy i umiejętności z 
dziedzin STEAM. Jednym z celów edukacji STEM/STEAM jest rozwijanie umiejętności STEM/STEAM 
uczniów, zwiększanie ich szans na zatrudnienie, ich zdolności do rozwiązywania złożonych problemów 
branżowych i ich zdolności do poprawy życia wszystkich istot na Ziemi (Biały Dom, 2018). Edukacja 
STEM/STEAM cieszy się obecnie zainteresowaniem ze strony instytucji edukacyjnych, rodziców, 
społeczeństwa i przemysłu, a wiele krajów - postrzegając edukację STEM/STEAM jako kluczowy model 
edukacyjny dla zwiększenia konkurencyjności kraju i rozwoju talentów - formułuje polityki związane z 
edukacją. Niemniej jednak Bybee (2013) wskazał na potrzebę dalszego badania różnych aspektów 
edukacji STEM/STEAM w celu zapewnienia jej skuteczności i wartości. 

W ramach Edukacji na rzecz Zrównoważonego Rozwoju (ESD) pojawiło się nowe wydanie o nazwie 
Aspiracje w ramach interdyscyplinarnej edukacji STEM/STEAM, które obejmuje badania nad EDS i 
STEAM, aby dowiedzieć się więcej. 

 

Istniejące modele lub programy integrujące edukację obywatelską z STEAM 

Kilka istniejących modeli i programów integruje edukację obywatelską z STEAM (nauka, technologia, 
inżynieria, sztuka i matematyka), wspierając rozwój aktywnych i odpowiedzialnych obywateli. 
Niektóre z nich to: 

Europejskie Stowarzyszenie Nauki Obywatelskiej (ECSA): ECSA promuje projekty nauki obywatelskiej 
w całej Europie, które angażują obywateli w badania naukowe. Projekty te często obejmują 
współpracę między naukowcami i wolontariuszami, integrując zasady STEAM z zaangażowaniem 
obywatelskim i badaniami naukowymi. [strona internetowa: https://www.ecsa.ngo/]. 

Program Erasmus+: W ramach programu Erasmus+ realizowane są różne projekty i partnerstwa 
koncentrujące się na edukacji na rzecz zrównoważonego rozwoju, które obejmują elementy STEAM. 
Inicjatywy te mają na celu zwiększenie świadomości ekologicznej, promowanie zrównoważonego 

https://www.ecsa.ngo/
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rozwoju i umożliwienie obywatelom podejmowania działań w zakresie zmian klimatu i innych pilnych 
kwestii. [strona internetowa: https://erasmus-plus.ec.europa.eu/ ]. 

Europejska Inicjatywa Kodowania (Tydzień Kodowania UE): EU Code Week promuje umiejętności 
cyfrowe i kodowanie wśród obywateli Europy w każdym wieku. Poprzez włączenie kodowania i 
myślenia obliczeniowego do programów nauczania, Tydzień Kodowania UE wspiera obywatelstwo 
cyfrowe i umożliwia jednostkom aktywne uczestnictwo w gospodarce cyfrowej i społeczeństwie. 
[strona internetowa: https://codeweek.eu/ ]. 

Europejskie Dni Dziedzictwa (EHD): EHD celebruje dziedzictwo kulturowe Europy poprzez wydarzenia, 
działania i inicjatywy edukacyjne. Programy te często łączą edukację artystyczną z tematami 
obywatelskimi, promując uznanie dla różnorodności kulturowej, ochrony dziedzictwa i zaangażowania 
obywatelskiego. [strona internetowa: https://www.europeanheritagedays.com/ ]. 

European Schoolnet (EUN): EUN wspiera rozwój i wdrażanie inicjatyw edukacyjnych STEM (nauki 
ścisłe, technologia, inżynieria i matematyka) w całej Europie. Poprzez projekty takie jak Scientix i 
STE(A)M IT, EUN promuje interdyscyplinarne uczenie się, podejście oparte na dociekaniu i 
zaangażowanie obywatelskie w edukację STEM. [strona internetowa: 
https://www.europeanschoolnetacademy.eu/ ]. 

Sieć Edukacji Globalnej w Europie (GENE): GENE promuje globalną edukację obywatelską (GCE) w 
europejskich szkołach poprzez partnerstwa, programy szkoleniowe i rozwój zasobów. Projekty GENE 
często integrują przedmioty STEAM z kwestiami globalnymi, wspierając krytyczne myślenie, 
świadomość kulturową i działania obywatelskie wśród uczniów. [strona internetowa: 
https://www.gene.eu/ ]. 

Europejska Akademia Innowacji (EIA): EIA oferuje programy nauczania przedsiębiorczości, które 
zachęcają studentów do opracowywania innowacyjnych rozwiązań dla wyzwań społecznych. Łącząc 
umiejętności STEAM ze szkoleniem w zakresie przedsiębiorczości, EIA umożliwia uczniom stanie się 
aktywnymi agentami zmian i przyczynianie się do rozwoju gospodarczego i społecznego. [strona 
internetowa: https://www.inacademy.eu/ ]. 

Przykłady te pokazują różnorodność modeli i programów w Europie, które integrują edukację 
obywatelską ze STEAM. Łącząc naukę akademicką z rzeczywistymi zastosowaniami, 
interdyscyplinarnym podejściem i możliwościami zaangażowania obywatelskiego, inicjatywy te 
przygotowują obywateli Europy do radzenia sobie ze złożonymi wyzwaniami i przyczyniają się do 
zrównoważonego rozwoju w ich społecznościach i poza nimi. 

 

 

  

https://erasmus-plus.ec.europa.eu/
https://codeweek.eu/
https://www.europeanheritagedays.com/
https://www.europeanschoolnetacademy.eu/
https://www.europeanschoolnetacademy.eu/
https://www.gene.eu/
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https://www.inacademy.eu/
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Strategie nauczania i najlepsze praktyki 

Włączenie Celów Zrównoważonego Rozwoju (SDGs) do zajęć STEAM stanowi dynamiczne i wpływowe 
podejście do edukacji. Aby pomóc nauczycielom w tej integracji, następujące strategie i praktyki 
zostały uznane zarówno za skuteczne, jak i innowacyjne. 

 

Skuteczne strategie nauczania w celu włączenia celów zrównoważonego 
rozwoju do zajęć STEAM 

Nauczyciele, którzy chcą włączyć Cele Zrównoważonego Rozwoju (SDGs) do swojego programu 
nauczania STEAM, mogą wykorzystać różne skuteczne strategie nauczania, aby stworzyć znaczące 
doświadczenia edukacyjne. 

Kontekstualizacja: Umieszczenie koncepcji STEAM w kontekście celów zrównoważonego rozwoju 
może znacznie zwiększyć ich znaczenie. Na przykład, ucząc o energii odnawialnej w fizyce, uczniowie 
mogą oceniać lokalne wykorzystanie energii odnawialnej w odniesieniu do globalnych trendów, łącząc 
się z celem zrównoważonego rozwoju nr 7: Niedroga i czysta energia. 

Uczenie się oparte na problemach (PBL): Uczenie się oparte na projektach (PBL) jest podstawową 
strategią osadzania celów zrównoważonego rozwoju w STEAM. Dzięki PBL nauczyciele mogą stworzyć 
uczniom możliwości pracy nad rzeczywistymi problemami bezpośrednio związanymi z określonymi 
celami zrównoważonego rozwoju (Bell, 2010). Jest to bardzo skuteczny sposób na włączenie celów 
zrównoważonego rozwoju do STEAM, ponieważ odzwierciedla złożoność i interdyscyplinarny 
charakter rzeczywistych problemów. Zadanie PBL może angażować uczniów w tworzenie modeli 
zrównoważonego transportu miejskiego, co jest zgodne z SDG 11: Zrównoważone miasta i 
społeczności, łącząc inżynierię, naukę o środowisku i technologię. 

Projekty współpracy: Zachęcaj uczniów do współpracy przy rozwiązywaniu problemów związanych z 
celami zrównoważonego rozwoju. Na przykład, uczniowie mogą wspólnie zaprojektować system 
filtracji wody, zajmując się SDG 6: Czysta woda i warunki sanitarne. Wspólne projekty pomagają 
uczniom uczyć się pracy zespołowej i umiejętności negocjacyjnych niezbędnych do sprostania 
globalnym wyzwaniom. 

Edukacja naukowa oparta na dociekaniu (IBSE): IBSE promuje naukę przedmiotów ścisłych poprzez 
dociekanie, często wywołane pytaniem lub problemem postawionym uczniom. Uczniowie mogą badać 
wpływ zmian klimatu na lokalne ekosystemy, angażując się w SDG 13: Działania na rzecz klimatu. 
Strategia ta zachęca uczniów do aktywnego uczenia się, zadawania pytań, odkrywania i oceniania tego, 
co wiedzą. 

Integracja technologii: Narzędzia cyfrowe i symulacje mogą ożywić cele zrównoważonego rozwoju w 
ramach przedmiotów STEAM. Korzystanie z oprogramowania do symulacji wpływu różnych 
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materiałów na ślad węglowy budynku może zapewnić wgląd w SDG 12: Odpowiedzialna konsumpcja i 
produkcja. 

 

Innowacyjne i/lub skuteczne podejścia stosowane przez nauczycieli 

Nauczyciele na całym świecie twórczo włączają cele zrównoważonego rozwoju do edukacji STEAM 
poprzez różne innowacyjne i skuteczne podejścia. 

Grywalizacja: Wdrożenie nauki opartej na grach może sprawić, że eksploracja SDGs będzie bardziej 
angażująca. Nauczyciele mogą wykorzystywać grywalizację do przekształcania złożonych problemów 
w interaktywne wyzwania, które zachęcają uczniów do stosowania koncepcji STEAM w konkurencyjny 
i zabawny sposób. Na przykład klasa może zaangażować się w grę, która symuluje zarządzanie 
zasobami miasta, wzywając uczniów do stosowania zrównoważonych praktyk zgodnie z SDG 11: 
Zrównoważone miasta i społeczności. 

Nauczanie wspomagane technologią: Wykorzystanie wirtualnej rzeczywistości (VR) i rzeczywistości 
rozszerzonej (AR) oferuje uczniom wciągające doświadczenia w celu zbadania wpływu działalności 
człowieka na ekosystemy, zgodnie z celami zrównoważonego rozwoju, takimi jak SDG 14: Życie pod 
wodą i SDG 15: Życie na lądzie. Dzięki wycieczkom terenowym VR uczniowie mogą być świadkami 
bielenia raf koralowych lub wylesiania, wspierając empatię i głębsze zrozumienie kwestii 
środowiskowych. 

Odwrócone klasy:  FC zrewolucjonizowały tradycyjne metodologie nauczania, szczególnie w ramach 
edukacji STEAM, poprzez przydzielanie badań i odkryć poza klasą (Bergmann & Sams, 2012). Podejście 
to promuje niezależne uczenie się i zachęca uczniów do głębokiego zaangażowania się w treści 
związane z SDG przed uczestnictwem w zajęciach w klasie. 

Myślenie projektowe: To skoncentrowane na człowieku podejście do rozwiązywania problemów 
zachęca uczniów do myślenia jak projektanci, wynalazcy i innowatorzy. Nauczyciele mogą ułatwiać 
warsztaty myślenia projektowego, podczas których uczniowie prototypują rozwiązania mające na celu 
zmniejszenie ilości odpadów, przyczyniając się do realizacji celu zrównoważonego rozwoju nr 12: 
Odpowiedzialna konsumpcja i produkcja. Proces ten pomaga uczniom w iteracji ich pomysłów, biorąc 
pod uwagę opinie użytkowników i wpływ na środowisko. 

Projekty interdyscyplinarne: Nauczyciele odnieśli sukces w łączeniu przedmiotów, aby zapewnić 
bardziej spójne doświadczenie edukacyjne. Na przykład współpraca w dziedzinie sztuki i nauki może 
obejmować uczniów tworzących instalacje wykorzystujące energię słoneczną, wykorzystując SDG 7: 
Niedroga i czysta energia, jednocześnie zachęcając do ekspresji artystycznej. 

Nauka zintegrowana ze społecznością: Łączenie projektów klasowych z inicjatywami społecznymi 
pozwala uczniom zobaczyć rzeczywisty wpływ ich nauki. Klasa może współpracować z lokalną 
organizacją non-profit w celu przeprowadzenia audytów energetycznych budynków, zapewniając 
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praktyczne doświadczenie i pracę na rzecz społeczności, tym samym realizując cel zrównoważonego 
rozwoju nr 13: Działania na rzecz klimatu. 

Programy mentorskie: Łączenie uczniów z profesjonalistami i ekspertami w dziedzinach związanych z 
celami zrównoważonego rozwoju zapewnia możliwości mentorskie i ekspozycję na rzeczywiste 
zastosowania STEAM. Może to obejmować interakcje z naukowcami zajmującymi się środowiskiem, 
inżynierami lub działaczami na rzecz zrównoważonego rozwoju, którzy mogą dostarczyć praktycznych 
spostrzeżeń i zainspirować uczniów. 

 

Zbadanie roli podejścia edukacyjnego "uczenie się przez projektowanie" w 
nauczaniu SDGs w STEAM 

Strategia edukacyjna określana jako "Uczenie się przez projektowanie" opiera się na podstawowej 
koncepcji, że edukacja stanowi proces zorientowany na wiedzę, w którym uczniowie zdobywają 
wiedzę dostosowaną do ich indywidualnych zainteresowań, kompetencji i zdolności wyobraźni. Ramy 
pedagogiczne w ramach tego paradygmatu to metodologia "uczenia się przez projektowanie". W 
ramach tego podejścia proces zdobywania wiedzy ma obejmować szereg działań edukacyjnych 
podzielonych na kategorie zgodnie z modalnościami, dzięki którym uczniowie mogą skutecznie 
zdobywać wiedzę. W świetle tej perspektywy Cope i Kalantzis (2015) opowiadają się za podejściem, w 
którym nauczyciele projektują proces uczenia się dla różnych rodzajów działań mających na celu 
ułatwienie zdobywania wiedzy. Działania te obejmują: 1) doświadczenie znanego i nieznanego, 2) 
konceptualne podejście do abstrakcji i teorii, 3) analizę funkcji i perspektyw oraz 4) odpowiednie i 
kreatywne zastosowanie wiedzy. Taka strategia, gdy jest stosowana jako taktyka wzbogacająca, 
sprzyja wszechstronnemu uczeniu się, w którym uczniowie pojmują podstawowe teorie, zasady, 
procesy, postawy i przekonania wykraczające poza granice dyscyplinarne, stosują zdobytą wiedzę, 
przenoszą swoje zrozumienie w różnych kontekstach zgodnie ze swoimi zainteresowaniami. 

Pojęcie projektowania w tym kontekście jest dwojakie. Początkowo nauczyciele działają jako 
projektanci procesu uczenia się, biorąc pod uwagę różnorodność i wymagania swoich uczniów. 
Następnie sami uczniowie stają się projektantami, wykorzystując swoją wiedzę i transfer wiedzy 
poprzez aktywne zaangażowanie w działania edukacyjne dostosowane do ich zainteresowań, 
kompetencji i kreatywności. Ostatecznie ustrukturyzowany proces uczenia się i działania projektowe 
prowadzone przez studentów wzmacniają umiejętności i motywację uczniów. Cope i Kalantzis (2015) 
przedstawiają szereg rodzajów aktywności zgodnych z tym podejściem (rysunek 1). 
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Rysunek 1.1: Działania związane z uczeniem się przez projektowanie 

 

(a) Uczenie się przez doświadczenie 

Znany - Uczniowie zastanawiają się nad swoimi doświadczeniami, zainteresowaniami i opiniami. 

Nowość - uczniowie obserwują lub uczestniczą w nieznanych sytuacjach edukacyjnych i zanurzają się 
w nowych sytuacjach lub treściach. 

 

(b) Konceptualizacja 

Z terminologią - Uczniowie dzielą rzeczy na kategorie, stosują kryteria kategoryzacji terminów i 
definiują je. 

Z teorią - Studenci dokonują uogólnień przy użyciu pojęć i łączą terminy w mapach pojęciowych lub 
teoriach. 

 

(c) Analiza 
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Funkcjonalnie - uczniowie analizują logiczne powiązania, związki przyczynowo-skutkowe, struktury i 
funkcje. 

Krytycznie - uczniowie oceniają własne opinie, zainteresowania i motywacje, a także opinie i 
motywacje innych osób. 

 

(d) Zastosowanie 

Odpowiednio - uczniowie stosują nową wiedzę w rzeczywistych sytuacjach i sprawdzają jej zasadność. 

Kreatywność - uczniowie podejmują innowacyjne i kreatywne działania w świecie, w którym żyją, lub 
przenoszą to, czego się nauczyli, na inne sytuacje. 
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Wyzwania i rozwiązania 

Odkrywanie wyzwań związanych z włączaniem celów zrównoważonego 
rozwoju do edukacji STEAM 

Włączenie Celów Zrównoważonego Rozwoju (SDGs) do edukacji w zakresie nauk ścisłych, technologii, 
inżynierii, sztuki i matematyki (STEAM) niesie ze sobą ogromną obietnicę wspierania aktywnego 
obywatelstwa i promowania zrównoważonego rozwoju. Przedsięwzięcie to nie jest jednak 
pozbawione wyzwań. W tej sekcji zagłębiamy się w różne przeszkody, które nauczyciele mogą 
napotkać, starając się zintegrować SDGs z edukacją STEAM. 

Dostosowanie programu nauczania: Jednym z istotnych wyzwań jest dostosowanie celów 
zrównoważonego rozwoju do istniejących standardów i celów nauczania STEAM. Nauczyciele mogą 
mieć trudności ze znalezieniem odpowiednich punktów wejścia w swoim programie nauczania, aby 
skutecznie zająć się celami zrównoważonego rozwoju, zapewniając jednocześnie pokrycie 
podstawowych treści i umiejętności. 

Współpraca interdyscyplinarna: Włączenie SDGs do edukacji STEAM często wymaga współpracy 
między wieloma dyscyplinami i działami. Nauczyciele mogą napotkać wyzwania związane z 
koordynacją wysiłków z kolegami z różnych obszarów tematycznych oraz negocjowaniem 
konkurujących ze sobą priorytetów i harmonogramów. 

Ograniczenia zasobów: Ograniczony dostęp do odpowiednich zasobów, takich jak materiały 
instruktażowe, narzędzia technologiczne i możliwości rozwoju zawodowego, może utrudniać 
nauczycielom skuteczne włączanie celów zrównoważonego rozwoju do zajęć STEAM. Ograniczenia 
budżetowe i niewystarczające wsparcie ze strony administracji szkolnej mogą zaostrzyć te wyzwania. 

Podejścia pedagogiczne: Dostosowanie podejść pedagogicznych do skutecznego nauczania celów 
zrównoważonego rozwoju w klasach STEAM może być zniechęcające dla nauczycieli. Mogą oni mieć 
trudności z zaprojektowaniem lekcji opartych na dociekaniu, działań opartych na projektach i 
autentycznych ocen, które autentycznie odnoszą się do celów zrównoważonego rozwoju, 
jednocześnie spełniając różnorodne potrzeby swoich uczniów. 

Różnorodność kulturowa i językowa: W klasach, w których uczniowie są zróżnicowani kulturowo i 
językowo, nauczyciele muszą radzić sobie z barierami językowymi, różnicami kulturowymi i różnymi 
poziomami wcześniejszej wiedzy i doświadczeń związanych z kwestiami zrównoważonego rozwoju. 
Tworzenie integracyjnych środowisk edukacyjnych, które współgrają ze wszystkimi uczniami, może 
być wyzwaniem. 

Ocena i ewaluacja: Ocena uczenia się i postępów uczniów w odniesieniu do celów zrównoważonego 
rozwoju w edukacji STEAM stwarza własny zestaw wyzwań. Nauczyciele mogą zmagać się z 
określeniem odpowiednich metod oceny, kryteriów i standardów pomiaru zrozumienia przez uczniów, 
rozwoju umiejętności i zaangażowania obywatelskiego związanego ze zrównoważonym rozwojem. 
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Ograniczenia czasowe: Ograniczenia czasowe w ramach dnia szkolnego i kalendarza akademickiego 
mogą ograniczać zakres, w jakim nauczyciele mogą poświęcić czas instruktażowy na zajęcie się celami 
zrównoważonego rozwoju w klasach STEAM. Równoważenie treści podstawowych z integracją celów 
zrównoważonego rozwoju wymaga starannego planowania i ustalania priorytetów. 

Pomimo tych wyzwań, włączenie celów zrównoważonego rozwoju do edukacji STEAM stwarza cenne 
możliwości wzmocnienia pozycji uczniów, aby stali się aktywnymi i odpowiedzialnymi obywatelami.  

 

Rozwiązania lub zalecenia 

Aby sprostać wyzwaniom i zwiększyć skuteczność integracji Celów Zrównoważonego Rozwoju (SDGs) 
z klasami STEAM (nauki ścisłe, technologia, inżynieria, sztuka i matematyka), można zaproponować 
kilka rozwiązań i zaleceń: 

Rozwój zawodowy: Oferowanie kompleksowych możliwości rozwoju zawodowego dla nauczycieli 
koncentrujących się na celach zrównoważonego rozwoju, interdyscyplinarnych strategiach nauczania 
i skutecznej integracji koncepcji zrównoważonego rozwoju z programem nauczania STEAM. 
Zapewnienie stałego wsparcia, zasobów i mentoringu, aby pomóc nauczycielom we wdrażaniu celów 
zrównoważonego rozwoju w ich klasach. 

Dostosowanie programu nauczania: Opracowanie wytycznych, ram i zasobów ułatwiających 
dostosowanie celów zrównoważonego rozwoju do istniejących standardów i celów nauczania STEAM. 
Zapewnienie nauczycielom elastyczności i autonomii w kreatywnym włączaniu celów 
zrównoważonego rozwoju do planowania nauczania, przy jednoczesnym zapewnieniu spójności z 
wymaganiami programu nauczania. 

Współpraca interdyscyplinarna: Wspieranie współpracy między nauczycielami z różnych dyscyplin w 
celu współtworzenia interdyscyplinarnych projektów, jednostek i działań, które odnoszą się do celów 
zrównoważonego rozwoju. Tworzenie platform i sieci do dzielenia się najlepszymi praktykami, 
zasobami i pomysłami na lekcje związane z integracją SDGs w edukacji STEAM. 

Zapewnienie zasobów: Inwestowanie w rozwój i rozpowszechnianie wysokiej jakości materiałów 
instruktażowych, narzędzi technologicznych i zasobów multimedialnych, które wspierają integrację 
SDGs w klasach STEAM. Zapewnienie równego dostępu do zasobów wszystkim nauczycielom i 
szkołom, w szczególności tym, które służą społecznościom zaniedbanym. 

Innowacje pedagogiczne: Zachęcanie nauczycieli do odkrywania innowacyjnych podejść 
pedagogicznych, takich jak uczenie się oparte na projektach, dociekanie oparte na problemach, 
myślenie projektowe i uczenie się przez doświadczenie, w celu zaangażowania uczniów w 
rozwiązywanie rzeczywistych wyzwań związanych ze zrównoważonym rozwojem. Zapewnianie 
wsparcia i wskazówek dotyczących projektowania i wdrażania skutecznych lekcji i działań 
ukierunkowanych na cele zrównoważonego rozwoju. 
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Kompetencje kulturowe i inkluzywność: Promowanie kompetencji kulturowych i inkluzywności w 
integracji celów zrównoważonego rozwoju poprzez uznawanie i docenianie różnych perspektyw, 
języków i środowisk kulturowych. Zapewnienie nauczycielom szkoleń i zasobów w zakresie praktyk 
nauczania wrażliwego kulturowo oraz strategii angażowania uczniów z różnych społeczności w 
doświadczenia edukacyjne związane z celami zrównoważonego rozwoju. 
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