Encouraging Students To Enhance Their
STEAM Skills In Order To Address
Real-World SDG-Related Challenges

2023-1-PLO1-KA220-SCH- 000156257

STEAMInSDGs
PODRECZNIK

AN Co-funded by
RN the European Union




.ﬁ' Z%\J \
@ 1 LIRLt N |
WS DGs

Streszczenie

Dokument ten stuzy jako przewodnik do integracji Celéw Zréwnowazonego Rozwoju (SDG) z
multidyscyplinarng sferg edukacji STEAM (nauki Sciste, technologia, inzynieria, sztuka i matematyka).
Analizuje kluczowe aspekty, takie jak zapewnienie przeglagdu zaréwno celéw zréwnowazonego
rozwoju, jak i krajobrazu edukacji STEAM, wyjasnienie powigzan miedzy celami zrwnowazonego
rozwoju a STEAM oraz zbadanie czynnikdw motywacyjnych w edukacji STEAM. Analizuje skuteczne
metodologie nauczania i najlepsze praktyki, koncentrujgc sie na integracji zasad aktywnego
obywatelstwa i celéw zréwnowazonego rozwoju z edukacjag STEAM. Dodatkowo, dokument
prezentuje istniejgce modele i inicjatywy, ktére taczg edukacje obywatelskg ze STEAM, oferujgc cenne
spostrzezenia na temat skutecznych metod nauczania. Co wiecej, omawia on wyzwania napotkane
podczas wtgczania SDGs do edukacji STEAM, oferujgc praktyczne rozwigzania w celu przezwyciezenia
potencjalnych barier.

Autorzy i redaktorzy: Partnerzy STEAMiInSDGs
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Niniejsza licencja zezwala ponownym uzytkownikom na rozpowszechnianie, remiksowanie,

adaptowanie i wykorzystywanie materiatéw na dowolnym nosniku lub w dowolnym formacie
wyltgcznie w celach niekomercyjnych i pod warunkiem podania informacji o twércy. W przypadku
remiksowania, adaptacji lub tworzenia na podstawie materiatu, nalezy udzieli¢ licencji na
zmodyfikowany materiat na identycznych warunkach. CC BY-NC-SA obejmuje nastepujgce elementy:

® BY: twdrcy nalezy sie uznanie.

@ NC: Dozwolone jest wyfgcznie niekomercyjne wykorzystanie utworu.

@ SA: Adaptacje muszg by¢ udostepniane na tych samych warunkach.
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Zastrzezenie
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jedynie stanowisko jej autora i Komisja Europejska nie ponosi odpowiedzialnosci za umieszczong w
niej zawartos¢ merytoryczna.
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Wprowadzenie

Projekt STEMinSDGs i jego cele

Projekt STEAMiInSDGs czerpie inspiracje z dwoch gtéwnych filaréw: Edukacja dla SDGs i Edukacja
STEAM.

Edukacja na rzecz SDGs: Podkresla znaczenie witgczenia 17 Celdw Zréownowazonego Rozwoju (SDGs)
do programdéw nauczania. Projekt ma na celu zajecie sie tymi kwestiami, aby skutecznie promowa¢é
wsrdad ucznidw zrozumienie i dziatania w zakresie celéw zrownowazonego rozwoju.

Edukacja STEAM: Uznajgc znaczenie edukacji STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts,
Mathematics) dla przysztych szans na zatrudnienie, projekt ma na celu wyposazenie uczniéw w
niezbedne umiejetnosci i wiedze. Ma rowniez na celu zniwelowanie réznic w wynikach uczniéw w UE
oraz réznic miedzy ptciami w wynikach STEAM. Projekt opowiada sie za zachecaniem wiekszej liczby
dziewczat do kontynuowania kariery STEAM.

taczac edukacje STEAM z edukacjg SDG, STEAMiInSDGs ma na celu zapewnienie nauczycielom zasobdow
do przyciggania, wspierania i inspirowania ucznidw, zwtaszcza ucznidow osiggajgcych stabe wyniki, w
tym dziewczat, do podnoszenia ich $wiadomosci i zrozumienia celéw zréwnowazonego rozwoju oraz
ich zwigzku z dyscyplinami STEAM, wspierajgc w ten sposdb ich umiejetnoscii zainteresowanie obiema
dziedzinami oraz zachecajac ich do stania sie aktywnymi i odpowiedzialnymi obywatelami.

Wi3aczanie celow zrownowazonego rozwoju do zaje¢ STEAM

W stale zmieniajgcym sie krajobrazie edukacji istnieje rosngca potrzeba wyposazenia ucznidw nie tylko
w wiedze akademicka, ale takze w umiejetnosci i sposdb myslenia niezbedny do poruszania sie w
ztozonosci naszego Swiata. Kluczowe znaczenie dla tego celu ma integracja Celdéw Zréwnowazonego
Rozwoju (SDG) z programem nauczania, szczegdlnie w ramach zaje¢ z nauk Scistych, technologii,
inzynierii, sztuki i matematyki (STEAM). STEAM jest ulepszong i tagodniejszg wersjg STEM, ktdra nie
obejmuje sztuki, a zatem ma bardziej naukowg forme. Z drugiej strony sztuka ustgpita miejsca bardziej
opisowemu i syntetycznemu podejsciu i inteligentnie taczy przedmioty obliczeniowe i Sciste z
kreatywng i wizualng sztukg, historia, jezykami, czytaniem i pisaniem. Ta integracja reprezentuje
przysztosciowe podejscie, ktére uznaje kluczowa role edukacji we wspieraniu aktywnego
obywatelstwa, globalnej Swiadomosci i zaangazowania w zréwnowazony rozwaj.

Edukacja STEAM, ze swoim interdyscyplinarnym charakterem i naciskiem na innowacje i
rozwigzywanie problemoéw, stanowi idealng platforme do podejmowania wieloaspektowych wyzwan
okreslonych w SDGs. Wtaczajac cele zrownowazonego rozwoju do zaje¢ STEAM, nauczyciele mogg
wykorzysta¢ wrodzong kreatywnosé, ciekawosc i umiejetnosci analityczne uczniéw do odkrywania
rzeczywistych probleméw i opracowywania znaczacych rozwigzan. To wprowadzenie przygotowuje
grunt pod gtebszg analize tego, w jaki sposéb wiaczenie SDGs do zaje¢ STEAM nie tylko wzbogaca
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nauke akademicka , ale takze kultywuje poczucie odpowiedzialnosci spotecznej i umozliwia uczniom
stanie sie agentami pozytywnych zmian w ich spotecznosciach i poza nimi.

Wdrozenie Celéw Zréwnowazonego Rozwoju do zaje¢ STEAM moze wydawac sie zbyt inwazyjne w
strukture lekcji, ale z pewnoscig tak nie jest, poniewaz wiekszo$¢ celéw jest nieodtgcznie zwigzana z
programem nauczania na kazdym etapie edukacyjnym. Mimo to, wazne jest, aby nauczyciele
podkreslali znaczenie celéw SDGs, ktére zbyt czesto mogg pozostaé niezauwazone podczas zajec
lekcyjnych. Podczas gdy zardwno nauczyciele, jak i uczniowie uwaznie przegladajg wszystkie 17 celow,
analizuja je i wizualizujg znaczenie ich wdrozenia w procesie edukacji, nawykiem stanie sie zauwazanie
i podkreslanie kazdego z celow, ktére pojawiajg sie w trakcie lekcji.

Cel przewodnika:

Celem niniejszego dokumentu jest zbadanie strategii i podejs$¢ nauczycieli do skutecznego witgczania
Celéw Zrownowazonego Rozwoju (SDGs) do zaje¢ z nauk Scistych, technologii, inzynierii, sztuki i
matematyki (STEAM). Nacisk ktadziony jest na identyfikacje metod, ktére pomagajg nauczycielom
motywowac uczniow do aktywnego obywatelstwa, jednoczesnie wspierajgc zainteresowanie i
zaangazowanie w dziedziny STEAM.
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Przeglad celdow zrdGwnowazonego rozwoju i edukacji STEAM

Krotki przeglad celow zrownowazonego rozwoju (SDGs)

Agenda Zré6wnowazonego Rozwoju
17 celéw dla ludzi, dla planety

Swiatowi przywddcy zebrali sie w 2015 roku i ztozyli historyczng obietnice zabezpieczenia praw i
dobrobytu wszystkich ludzi na zdrowej, dobrze prosperujacej planecie, kiedy przyjeli Agende na rzecz
Zréwnowazonego Rozwoju 2030 i jej 17 Celéw Zréwnowazonego Rozwoju (SDGs).

Agenda pozostaje Swiatowym planem dziatania na rzecz wyeliminowania ubdstwa, ochrony planety i
zwalczania nieréwnosci. 17 Celéw Zréwnowazonego Rozwoju, bedacych kamieniem wegielnym
Agendy, oferuje najbardziej praktyczng i skuteczng droge do zwalczania przyczyn konfliktow
zbrojnych, famania praw cztowieka, zmian klimatycznych i degradacji srodowiska oraz ma na celu
zapewnienie, ze nikt nie pozostanie w tyle. Cele zréwnowazonego rozwoju odzwierciedlajg
zrozumienie, ze zrbwnowazony rozwoéj wszedzie musi tgczy¢ wzrost gospodarczy, dobrobyt spoteczny
i ochrone srodowiska. (Organizacja Narodéw Zjednoczonych, 2023)
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Cel Wyjasnienie

Cell Potozy¢ kres ubdstwu we wszystkich jego formach na catym $wiecie

Cel 2 Potozy¢ kres gtodowi, osiggngé bezpieczeristwo zywnosciowe i lepsze odzywianie oraz
promowac zréwnowazone rolnictwo

Cel3 Zapewnienie zdrowego zycia i promowanie dobrego samopoczucia dla wszystkich w
kazdym wieku.

Cel 4 Zapewnienie wigczajgcej i sprawiedliwej edukacji wysokiej jakosci oraz promowanie
mozliwosci uczenia sie przez cate zycie dla wszystkich.

Cel 5 Osiggniecie rownosci pfci i wzmocnienie pozycji wszystkich kobiet i dziewczat

Cel 6 Zapewnienie dostepnosci i zréwnowazonego zarzadzania wodg i urzadzeniami
sanitarnymi dla wszystkich

Cel 7 Zapewnienie wszystkim dostepu do przystepnej cenowo, niezawodnej, zrownowazone;j i
nowoczesnej energii

Cel 8 Promowanie trwatego, zréwnowazonego wzrostu gospodarczego sprzyjajgcego
wiaczeniu spotecznemu, petnego i produktywnego zatrudnienia oraz godnej pracy dla
wszystkich.

Cel 9 Budowanie odpornej infrastruktury, promowanie zréwnowazonej industrializacji
sprzyjajacej wigczeniu spotecznemu i wspieranie innowacji

Cel 10 Zmniejszenie nierdwnosci wewnatrz i miedzy krajami

Cel 11 Sprawi¢, by miasta i osiedla ludzkie byty bezpieczne, odporne i zréwnowazone.

Cel 12 Zapewnienie zrownowazonych wzorcéw konsumpcji i produkcji

Cel 13 Podjecie pilnych dziatan w celu przeciwdziatania zmianom klimatu i ich skutkom

Cel 14 Ochrona i zrwnowazone wykorzystanie oceandw, mérz i zasobdw morskich na rzecz
zréwnowazonego rozwoju

Cel 15 Ochrona, odbudowa i promowanie zréwnowazonego uzytkowania ekosystemoéw
ladowych, zrdbwnowazone zarzgdzanie lasami, walka z pustynnieniem, powstrzymanie i
odwrécenie procesu degradacji gruntéw oraz powstrzymanie utraty réznorodnosci
biologicznej.

Cel 16 Promowanie pokojowych i inkluzywnych spoteczenstw na rzecz zréwnowazonego
rozwoju, zapewnienie wszystkim dostepu do wymiaru sprawiedliwosci oraz budowanie
skutecznych, odpowiedzialnych i inkluzywnych instytucji na wszystkich szczeblach.

Cel 17 Wzmocnienie Srodkéw wdrazania i ozywienie globalnego partnerstwa na rzecz
zrownowazonego rozwoju (Organizacja Narodéw Zjednoczonych, b.d.).

Wiecej informacji:

e Raport na temat celdw zréwnowazonego rozwoju do 2023 roku: Wydanie specjalne (
https://unstats.un.org/sdgs/report/2023/ )
e C(Cele zrownowazonego rozwoju - szybkie fakty

https://www.un.org/sustainabledevelopment/sdg-fast-facts/ )

Ogladaj na Youtube:
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e Cele Zrébwnowazonego Rozwoju - WYJASNIONE w 5 minut! (
https://www.youtube.com/watch?v=RmCH --xHT8 )

Status i trendy w edukacji STEAM

Edukacja STEAM odnosi sie do interdyscyplinarnego podejscia do nauki, ktdre obejmuje nauke,
technologie, inzynierie, sztuke i matematyke w programie nauczania. Motywem tego programu jest
zapewnienie uczniom wszechstronnej edukacji, ktdra pozwala im rozwija¢ umiejetnosci krytycznego
myslenia, rozwigzywania problemaéw, kreatywnosci i innowacyjnosci.

Pomaga rozwijac zainteresowanie naukami $cistymi i technologia, a takze zacheca do kreatywnosci i
innowacji. Przygotowuje réwniez dzieci do kariery w szybko zmieniajgcym sie Swiecie, w ktorym
technologia stale ewoluuje.

Ponizej przedstawiono niektore popularne trendy w edukacji STEAM:

Rzeczywistos¢ wirtualna i rzeczywistos$¢ rozszerzona
Wykorzystanie technologii VR i AR moze poprawi¢ edukacje STEAM na nastepujgce sposoby:

e Wociggajaca nauka: VR i AR tworzg bardzo wciggajgce doswiadczenie edukacyjne, ktore
pozwala uczniom odkrywac i wchodzié¢ w interakcje z modelami 3D i symulacjami ztozonych
koncepcji. Takie podejscie moze pomdc uczniom w gtebszym zrozumieniu tematéw STEAM.

e Wizualizacje i symulacje: VR i AR mogg tworzy¢ wizualizacje i symulacje, ktore sg trudne lub
niemozliwe do odtworzenia w prawdziwym zyciu, umozliwiajgc uczniom odkrywanie
abstrakcyjnych poje¢ w bezpiecznym i kontrolowanym srodowisku.

e Zwiekszone zaangazowanie: VR i AR mogg sprawi¢, ze edukacja STEAM bedzie bardziej
angazujaca, zapewniajgc interaktywne i wciggajgce doswiadczenia, ktdre sprawiaja, ze nauka
jest zabawa.

e Spersonalizowana nauka: VR i AR mozna dostosowa¢ do indywidualnych potrzeb i styléw
uczenia sie uczniéw, umozliwiajgc im nauke we wtasnym tempie i na swéj sposob.

e Wspédtpraca: VR i AR mogg utatwi¢ wspdtprace miedzy uczniami, umozliwiajgc im wspding
prace w wirtualnych srodowiskach i dzielenie sie pomystami.

o Dostepnosé: VR i AR mogg sprawié, ze nauka STEAM bedzie bardziej dostepna dla ucznidw
niepetnosprawnych, umozliwiajgc im odkrywanie koncepcji i tematéw, ktére mogg by¢ trudne
do doswiadczenia w prawdziwym zyciu.

Robotyka i sztuczna inteligencja

Wykorzystanie robotyki i sztucznej inteligencji w nauce STEAM oferuje wiele korzysci dla dzieci, w tym
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e Poprawa umiejetnosci rozwigzywania probleméw: Robotyka i sztuczna inteligencja
zachecajg dzieci do krytycznego myslenia i rozwigzywania probleméw w sposéb kreatywny i
innowacyjny. Zapewniajg praktyczne i praktyczne podejscie do nauki, ktére jest niezbedne do
rozwijania umiejetnosci rozwigzywania problemadw.

e Poprawa umiejetnosci kodowania: Robotyka i sztuczna inteligencja wykorzystujg jezyki
programowania, takie jak Python, Scratch i Arduino, ktére pomagajg dzieciom rozwijac
umiejetnosci kodowania. Umiejetnosci te sg wazne dla przysztosci, poniewaz technologia
WCigz sie rozwija.

e Zachecanie do pracy zespotowej i wspdtpracy: Robotyka i sztuczna inteligencja wymagaja
pracy zespotowej i wspotpracy, ktére sg niezbednymi umiejetnosciami w miejscu pracy. Dzieci
uczg sie pracowac w zespotach i wspdtpracowadé, aby osiggnaé wspadlne cele.

o Stymulowanie kreatywnosci: Robotyka i sztuczna inteligencja zapewniajg dzieciom
kreatywne ujscie do wyrazania siebie. Mogg projektowa¢, budowacé i programowad roboty, co
pozwala im odkrywaé swojg kreatywnos¢ i wyobraznie.

o Zwiekszanie swiadomosci przestrzennej: Robotyka i sztuczna inteligencja obejmuja
projektowanie i budowanie obiektéw fizycznych, co zwieksza Swiadomosé przestrzenng dzieci
i rozwija ich umiejetnosci rozumowania przestrzennego.

e Przygotowanie dzieci na przyszto$¢: Integracja robotyki i sztucznej inteligencji w nauczaniu
STEAM przygotowuje dzieci do przysztego rynku pracy, wymagajacego gtebokiego
zrozumienia technologii.

Nauka oparta na projektach
Zalety uczenia sie opartego na projektach w edukacji STEAM:

e Angaiuje uczniow: PBL promuje aktywng, praktyczng nauke i angazuje uczniéw w proces
uczenia sie, czynigc go bardziej znaczacym i istotnym dla nich.

o Rozwija umiejetnosci STEAM: PBL zapewnia uczniom mozliwos¢ zastosowania i rozwijania
umiejetnosci w zakresie nauk Scistych, technologii, inzynierii, sztuki i matematyki (STEAM).

e Promuje wspétprace: PBL wymaga od ucznidw wspétpracy w zespotach, pomagajgc im
rozwija¢ umiejetnosci komunikacji, przywddztwa i pracy zespotowe;j.

e Zacheca do kreatywnosci i innowacji: PBL zacheca uczniéw do kreatywnego myslenia i
opracowywania innowacyjnych rozwigzan rzeczywistych problemow lub wyzwan.

e Wspiera uczenie sie oparte na dociekaniu: PBL promuje uczenie sie oparte na dociekaniu, w
ktérym uczniowie zadajg pytania, badajg i analizujg informacje, promujgc ciekawos$¢ i uczenie
sie przez cate zycie.

Nauka interdyscyplinarna

Interdyscyplinarne uczenie sie odnosi sie do tgczenia i integrowania wiedzy i umiejetnosci z wielu
dyscyplin akademickich lub obszaréw tematycznych. Obejmuje synteze pomystéw, koncepcji i praktyk
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z réznych dziedzin w celu rozwigzywania ztozonych probleméw, odpowiadania na rzeczywiste pytania
i petnego zrozumienia tematu. (Codingal, n.d.)

Istniejgce powigzania miedzy celami zrownowazonego rozwoju a edukacja
STEAM

Cele Zréwnowazonego Rozwoju (SDG) i edukacja STEAM (nauka, technologia, inzynieria, sztuka i
matematyka) sg ze sobg powigzane na rdine sposoby, poniewaz oba majg na celu sprostanie
globalnym wyzwaniom i promowanie zrGwnowazonej przysztosci sprzyjajgcej wtgczeniu spotecznemu.
Oto niektére z kluczowych powigzan miedzy celami zréwnowazonego rozwoju a edukacjg STEAM:

1. Rozwigzywanie problemoéw i innowacje (SDG 9, SDG 4):

a. SDG 9 (Przemyst, innowacje i infrastruktura): Edukacja STEAM wspiera krytyczne
myslenie i umiejetnosci rozwigzywania problemoéw, niezbedne dla innowacji i
zréwnowazonego rozwoju.

b. SDG 4 (Jakos¢ edukacji): Edukacja STEAM stanowi podstawe do rozwijania
umiejetnosci potrzebnych do tworzenia innowacyjnych rozwigzan dla globalnych
wyzwan.

2. Czysta energia i zrwnowazony rozwoj srodowiska (SDG 7, SDG 13, SDG 14, SDG 15):

a. SDG 7 (Przystepna cenowo i czysta energia): Dyscypliny STEAM przyczyniajg sie do
rozwoju technologii czystej energii.

b. SDG 13 (Dziatania na rzecz klimatu): Edukacja STEAM wyposaza jednostki w wiedze i
umiejetnosci pozwalajagce na przeciwdziatanie zmianom klimatu poprzez
zrownowazone praktyki i innowacje.

3. Zdrowie i dobrostan (SDG 3):

a. Dziedziny STEAM odgrywajg kluczowg role w badaniach medycznych, technologii
opieki zdrowotnej i opracowywaniu rozwigzan dla wyzwan zdrowotnych, zgodnie z
celem zréwnowazonego rozwoju nr 3 dotyczgcym dobrego zdrowia i dobrostanu.

4. Edukacjai uczenie sie przez cate zycie (SDG 4):

a. Edukacja STEAM ma fundamentalne znaczenie dla osiggniecia celu zrwnowazonego
rozwoju nr 4, ktéry ktadzie nacisk na wiaczajaca i sprawiedliwg edukacje wysokiej
jakosci oraz mozliwosci uczenia sie przez cate zycie dla wszystkich.

5. Rownos¢ pici (SDG 5):

a. Promowanie edukacji STEM i STEAM moze pomdc w zniwelowaniu nierdwnosci pfci
w tych dziedzinach, przyczyniajac sie do realizacji celu SDG 5, jakim jest osiggniecie
rownosci ptci i wzmocnienie pozycji wszystkich kobiet i dziewczat.

6. Innowacje i infrastruktura sprzyjajgce wtaczeniu spotecznemu (SDG 9, SDG 11):

a. Edukacja STEAM wspiera rozwdj zrdwnowazonej infrastruktury sprzyjajgcej wtgczeniu
spotecznemu, zgodnie z celem zrédwnowazonego rozwoju nr 9, i przyczynia sie do
tworzenia zréwnowazonych miast i spotecznosci (cel zrobwnowazonego rozwoju nr
11).

7. Partnerstwa na rzecz celéw (SDG 17):
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a. Wspodtpraca miedzy instytucjami edukacyjnymi, rzadami, przedsiebiorstwami i
spotecznosciami jest niezbedna do osiggniecia obu celdow zrdwnowazonego rozwoju i
rozwoju edukacji STEAM.

8. Zrozumienie kulturowe i kreatywnosc (SDG 4, SDG 16):

a. Wigczenie sztuki do STEAM sprzyja kreatywnosci i zrozumieniu kulturowemu,
przyczyniajgc sie do realizacji celu SDG 4 dotyczacego promowania wysokiej jakosci
edukacji oraz celu SDG 16 dotyczacego promowania sprawiedliwych, pokojowych i
integracyjnych spoteczenstw.

W tych ramach Cele Zréwnowazonego Rozwoju (SDG) sg powigzane z przedmiotami edukacji STEAM,
podkreslajac integralng role edukacji STEAM w promowaniu zrGwnowazonego rozwoju i wspieraniu
kultury innowacji, kreatywnosci i globalnego obywatelstwa wsrdd uczniow.

Jezyki - lektury promujace temat,

Sztuka - plakaty na dany temat,

Badania spoteczne - wyjasnianie warunkéw ekonomicznych,
ogolne dziatania szkoty - akcje charytatywne

Jezyki - lektury promujace temat, Biologia - produkcja zywnosci,
Sztuka - plakaty na ten temat,

Badania spoteczne - wyjasnianie warunkéw ekonomicznych,
Geografia - regiony zagrozone gtodem,

Technologia zywnosci - oszczedzanie zywnosci,

ogolne dziatania szkoty - akcje charytatywne

GODD HEALTH Biologia - zdrowy styl zycia,
AND WELL-BEING o o
Wychowanie fizyczne, sport - bycie fit,
Technologia zywnosci - zbilansowana dieta,
ogolne dziatania szkolne - promowanie zdrowia i sprawnosci fizycznej

?ﬁﬁéﬂun Jezyki - lektury promujace temat,

Historia - wyjasnienie przesztych warunkéw dotyczacych edukacji,
Sztuka - plakaty promujgce temat,
ogolne dziatania szkoty - promowanie znaczenia edukacji

Matematyka i inzynieria - promowanie kobiecych wzorcéw do nasladowania w
"meskich" przedmiotach, wyjasnianie przesztych uwarunkowan dotyczacych
nieréwnosci ptci,

Sztuka - plakaty, jezyki - odczyty promujace réwnos¢ ptci,

Wychowanie fizyczne, sport - nauki i odczyty promujace rownos¢ wszystkich ludzi
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Jezyki - lektury promujace temat,

Biologia - koto wodne w ekosystemie,

Sztuka - plakaty na ten temat, Nauki spoteczne - wyjasnienie warunkdéw
ekonomicznych,

Geografia - regiony zagrozone niedoborem wody,

Technologia zywnosci - oszczednos¢ wody,

ogolne dziatania szkoty - akcje charytatywne

Biologia - odnawialne Zrddta energii, ochrona srodowiska,
Inzynieria - konstrukcje modeli OZE,

Jezyki - lektury promujace temat,

Technologia - informacje o OZE

DECENT WORK AND
ECONOMIC GROWTH

Badania spoteczne - wyjasnianie warunkéw ekonomicznych,
Historia - wyjasnianie przesztych warunkéw dotyczacych ekonomii
Doradztwo zawodowe - testy, informacje, rynek pracy,

ogolne dziatania szkolne - uczestnictwo w targach pracy

Matematyka i inzynieria - promowanie przedmiotdw technicznych i zatrudnienia w
tych sektorach,

Technologia - promowanie innowacyjnych rozwigzan,

Sztuka - plakaty,

Jezyki - lektury promujace przedmiot

l REDUCED
INEQUALITIES
a“

- )

v

Geografia - réznice i nieréwnosci miedzy krajami Swiata,

Historia - wyjasnienie przesztych warunkéw prowadzgcych do nieréwnosci,
Jezyki - lektury promujace temat,

ogolne dziatania szkoty - akcje charytatywne promujace dziatania UNICEF

Biologia - rosliny i ich funkcje w miastach,

Sztuka - natura w obrazach,

Historia - industrializacja i przyroda,

ogolne dziatania szkolne - ogrodnictwo publiczne, ogrody wertykalne na obszarach
miejskich

Technologia zywnosci - zrownowazone rolnictwo,
Technologia - moda,

Biologia - odpowiedzialne rolnictwo i zbiory,
Wychowanie fizyczne, sport - diety i zdrowie,
Jezyki - lektury promujace temat

Nauka i biologia - zmiany klimatu, badanie ich przyczyn i wptywu na ekosystemy;
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. 13 Sl Geografia - skupienie sie na regionach najbardziej dotknietych zmianami klimatu i

omoéwienie strategii tagodzenia ich skutkdw;
@ Technologia - energia odnawialna i zréwnowazone praktyki;
Sztuka - zmiana klimatu i jej wptyw na Srodowisko,
Jezyki - literatura i artykuty promujgce swiadomos¢ i dziatania w zakresie zmian
klimatu

Biologia - ekosystemy morskie, bior6znorodnos¢

Geografia - poznaj wptyw dziatalnosci cztowieka na oceany i siedliska morskie, w
tym zanieczyszczenie i przetowienie

Sztuka - grafika przedstawiajgca podwodne sceny i piekno morskiego zycia;
Jezyki - literatura i artykuty promujace dziatania na rzecz ochrony srodowiska
morskiego

Ogodlne dziatania szkolne - sprzatanie plaz i kampanie edukacyjne majace na celu
ochrone zycia pod woda.

Biologia i nauka - ekosystemy w naszych czasach, zmiany klimatu i ich
dtugoterminowe konsekwencje,

Jezyki - lektury promujace flore i faune swiata,

Historia - dotychczasowe rozwazania na ten temat,

Sztuka - wizualne koncepcje natury, plakaty,

ogolne dziatania szkoty - promowanie spotecznie akceptowalnych dziatan
promujgcych walke ze zmianami klimatu

16 o Nauki spoteczne - prawa konstytucyjne, prawa obywatelskie,

TN Historia - wojna i pokdj jako czes$¢ ludzkiego stylu zycia,
z Jezyki - lektury promujace temat,
—a Sztuka - plakaty,
ogolne dziatania szkoty - promowanie zaufania do instytucji prawnych kraju,

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

FOR THE GOALS

&

Edukacja STEAM jest kluczowym czynnikiem umozliwiajgcym osiggniecie rdoznych Celéw
Zrownowazonego Rozwoju poprzez wyposazenie jednostek w umiejetnosci i wiedze potrzebne do
sprostania globalnym wyzwaniom i przyczynienia sie do bardziej zrwnowazonego i sprzyjajgcego
wigczeniu spotecznemu Swiata. Wtgczenie edukacji STEAM do programdw nauczania i promowanie
interdyscyplinarnego podejscia moze poméc w budowaniu pokolenia oséb rozwigzujgcych problemy
i innowatoréw zaangazowanych w zrownowazony rozwaj.
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Czynniki motywacyjne w edukacji STEAM

Integracja przedmiotéw STEAM ma kluczowe znaczenie dla wyposazenia ucznidw w umiejetnosci
niezbedne w XXI wieku. Zaangazowanie ucznibw w te przedmioty moze by¢é wyzwaniem,
wymagajgcym zrozumienia czynnikbw motywacyjnych, ktére napedzajg zainteresowanie i
zaangazowanie (Beers, 2016).

Przeglad literatury na temat czynnikéw motywacyjnych w STEAM

Zrozumienie czynnikdw motywacyjnych, ktére zachecajg ucznidw do angazowania sie w przedmioty
STEAM, jest niezbedne do opracowania skutecznych strategii edukacyjnych. Ta sekcja podkresla
ztozonos¢ motywacji uczniow w kontekscie edukacji STEAM i oferuje bardziej zniuansowany poglad na
podstawowe zasady, ktére napedzajg zainteresowanie i zaangazowanie ucznidéw.

Teoria autodeterminacji (SDT) Deciego i Ryana sugeruje, ze motywacja jest wieloaspektowa i sktada
sie z motywacji wewnetrznej i zewnetrznej. Motywacja wewnetrzna, w ktdrej uczniowie angazujg sie
w nauke dla niej samej, jest szczegdlnie istotna w kontekscie edukacji STEAM. Uczniowie sg bardziej
sktonni do rozwijania trwatego zainteresowania przedmiotami STEAM, gdy uwazajg, ze dziatania te sg
z natury satysfakcjonujace i przyjemne (Deci & Ryan, 2000). Z drugiej strony, motywacja zewnetrzna
obejmuje angazowanie sie w aktywnosé w celu osiggniecia odrebnego wyniku, takiego jak nagrody lub
oceny. Podczas gdy motywatory zewnetrzne mogg byc¢ skuteczne w krétkim okresie, mogg nie sprzyjac
gtebokiej, trwatej pasji do przedmiotéw STEAM.

W literaturze podkresla sie réwniez znaczenie znaczenia i kontekstu w motywowaniu uczniéw. Fortus
i in. (2004) twierdzg, ze powigzanie nauki STEAM z rzeczywistymi problemami i zastosowaniami moze
znacznie zwiekszy¢ zainteresowanie i motywacje ucznidow. Takie podejscie nie tylko sprawia, ze nauka
ma wieksze znaczenie, ale takze pomaga uczniom zrozumieé praktyczng wartos¢ ich wiedzy i
umiejetnosci.

Co wiecej, rola autonomii w motywacji ucznidw jest nie do przecenienia. Kiedy uczniowie majg
swobode odkrywania tematéw bedacych przedmiotem ich osobistego zainteresowania w ramach
programu nauczania STEAM, istnieje wieksze prawdopodobienstwo, ze bedg wewnetrznie
zmotywowani. Wedtug Stefanou, Perencevich, DiCintio i Turner (2004), zapewnienie uczniom
mozliwosci wyboru w procesie uczenia sie sprzyja poczuciu wtasnosci i kontroli, co z kolei zwieksza
zaangazowanie i motywacje.

Kluczowg role w motywowaniu ucznidw odgrywajg réwniez srodowiska wspodtpracy. Kiedy uczniowie
wspdlnie pracujg nad projektami, korzystajg z mozliwosci partnerskiego uczenia sie i spotecznego
konstruowania wiedzy. Taka wspdtpraca moze prowadzi¢ do zwiekszenia motywacji i zaangazowania
poprzez zapewnienie poczucia przynaleznosci i wspdlnoty w klasie (Johnson & Johnson, 2009).

Kolejnym kluczowym czynnikiem w motywacji STEAM jest cykl wyzwan i sukcesu. Odpowiednie
poziomy wyzwan mogg stymulowad zainteresowanie i zaangazowanie uczniow. Wazne jest jednak,
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aby wyzwania te byly osiggalne, aby uniknac frustracji. Bandura (1997) podkresla znaczenie poczucia

wiasnej skutecznosci w tym kontekscie, zauwazajac, ze uczniowie, ktdrzy wierzg w swojg zdolnos¢ do

odniesienia sukcesu w trudnych zadaniach, sg bardziej zmotywowani i wytrwali w swoich wysitkach.

Wreszcie, wykazano, ze integracja sztuki z edukacjg STEM zwieksza motywacje poprzez wigczenie

kreatywnosci i autoekspresji do procesu uczenia sie. Root-Bernstein i in. (1999) twierdzg, ze taka

integracja nie tylko sprawia, ze nauka jest przyjemniejsza, ale takze pomaga rozwija¢ umiejetnosci

innowacyjnego myslenia, ktére sg kluczowe we wszystkich dziedzinach STEAM.

Kluczowe czynniki, ktdre przyczyniaja sie do zaangazowania uczniow w STEAM

Odniesienie do $wiata rzeczywistego: powigzanie przedmiotéw STEAM z rzeczywistymi
scenariuszami zwieksza zainteresowanie uczniéw. Fortus, Dershimer, Krajcik, Marx i Mamlok-
Naaman (2004) twierdza, ze odniesienie do Zycia codziennego moze znacznie zwiekszyé
motywacje uczniéw do nauki.

Praktyczna nauka: nauka oparta na projektach jest niezbedna w edukacji STEAM, poniewaz
pozwala uczniom angazowac sie w eksploracje i rozwigzywanie problemoéw. Capraro i Morgan
(2013) stwierdezili, ze praktyczne, oparte na projektach doswiadczenia edukacyjne prowadzg
do wiekszego zaangazowania i zrozumienia przez ucznidéw.

Zacheta i wsparcie: pozytywne wsparcie ze strony nauczycieli ma kluczowe znaczenie dla
motywacji ucznidow. Hidii Harackiewicz (2000) sugeruja, ze zacheta i zainteresowanie ze strony
nauczycieli i rowiesnikdw moze zwiekszy¢é wewnetrzng motywacje uczniow.

Wiaczenie sztuki: wigczenie sztuki do edukacji STEM wprowadza kreatywnos¢, czynigc nauke
bardziej atrakcyjng. Root-Bernstein i in. (1999) omawiajg, w jaki sposéb integracja sztuki z
przedmiotami STEM sprzyja innowacjom i krytycznemu mysleniu.

Skuteczne strategie wykorzystywane przez nauczycieli do motywowania

uczniow

Co-funded by
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Projekty interdyscyplinarne: Honey, Pearson i Schweingruber (2014) opowiadajg sie za
integracjag STEAM z innymi przedmiotami, takimi jak nauki spoteczne, w celu stworzenia
bardziej kompleksowych doswiadczen edukacyjnych.

Integracja technologii: Papert i Harel (1991) podkreslajg role technologii w uczynieniu nauki
bardziej interaktywng i angazujgcg, sugerujac, ze narzedzia takie jak oprogramowanie do
kodowania mogg sprawic, ze przedmioty STEAM bedg bardziej dostepne.

Praca zespotowa i wspétpraca: Johnson i Johnson (2009) podkreslaja znaczenie uczenia sie
opartego na wspotpracy, zauwazajac, ze praca zespotowa moze poprawi¢ umiejetnosci
rozwigzywania probleméw i motywacje.
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o Profesjonalne zaangazowanie: kontakt z profesjonalistami z dziedzin STEAM moze
zainspirowac uczniow. Dzieki zaproszeniu ekspertéw do omdwienia ich pracy, uczniowie
zyskujg wglad w rzeczywiste zastosowania ich studidw (Falk i Dierking, 2010).

Motywowanie uczniow do STEAM wymaga kompleksowego podejscia, ktére obejmuje rzeczywiste
znaczenie, praktyczng nauke, pozytywne wzmocnienie i integracje sztuki. Strategie takie jak
interdyscyplinarne projekty, wykorzystanie technologii, wspdlne uczenie sie i profesjonalne
zaangazowanie mogg znaczgco wptyngé na motywacje i zaangazowanie uczniéw (Sanders, 2009).
Ciggte badanie i wdrazanie tych strategii ma zasadnicze znaczenie dla poprawy edukacji STEAM w
szkotach podstawowych.
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Aktywne obywatelstwo w edukac;ji

Aktywne obywatelstwo w edukacji odnosi sie do integracji zaangazowania obywatelskiego i
odpowiedzialnosci spotecznej z doswiadczeniem edukacyjnym uczniéw. Ktadzie nacisk na nauczanie
mtodych ludzi nie tylko przedmiotéw akademickich, ale takze wiedzy, umiejetnosci i postaw
niezbednych do swiadomego i odpowiedzialnego uczestnictwa w spoteczenstwie (Liu i in., 2021).

Koncepcja aktywnego obywatelstwa w srodowisku edukacyjnym

Wedtug stownika UNESCO, jesli szukamy definicji aktywnego obywatelstwa, znajdziemy tylko
wyjasnienie globalnego obywatelstwa i edukacji na rzecz zréwnowazonego rozwoju. Jesli wiec
szukamy odpowiedzi na pytanie, jak stworzy¢ mozliwosé zostania aktywnym obywatelem, musimy
wybraé definicje edukacji na rzecz zréwnowazonego rozwoju, w ktdrej stwierdza sie, ze EDS umozliwia
uczacym sie podejmowanie swiadomych decyzji i odpowiedzialnych dziatan na rzecz integralnosci
Srodowiskowej, rentownosci ekonomicznej i sprawiedliwego spoteczenstwa, dla obecnych i przysztych
pokolen, przy jednoczesnym poszanowaniu réznorodnosci kulturowej. Chodzi o uczenie sie przez cate
zycie i jest integralng czescig wysokiej jakosci edukaciji.

Morrissey i Heidkamp (2022) dostrzegajg znaczenie i zalety zaangazowania i wzmochienia
spotecznosci, zwtaszcza w instytucjach edukacyjnych. ESD, znana réwniez jako Edukacja na rzecz
globalnego obywatelstwa (EGC), nie jest juz tylko zestawem dziatan edukacyjnych, ale koniecznoscig,
ktdra musi znalezé miejsce w programach nauczania, pedagogice, salach lekcyjnych, instytucjach
edukacyjnych i catym spoteczenstwie. Wals & Lenglet (2016) wskazujg, ze ESD jest formg edukacji,
ktdra ma na celu stworzenie "obywateli zréwnowazonego rozwoju".

Badania przeprowadzone przez Menzie-Ballantyne i Ham (2022) sugeruja, ze zintegrowane podejscie
wykorzystujgce ESD i pedagogike EGC ma potencjat:

1. poprawic rozwdj umiejetnosci czytania, pisania i liczenia
majg potencjat, aby ztagodzic presje zattoczonego programu nauczania
zapewnienie uczniom mozliwosci angazowania sie w rzeczywiste kwestie w swoich
spotecznosciach

sg kluczem do wspierania wiedzy, umiejetnosci, wartosci, postaw i dziatan potrzebnych do
zatrudnienia i skutecznego obywatelstwa w zglobalizowanym swiecie.

Aby oceni¢ sytuacje w krajach OECD, Miedzynarodowe Badanie Edukacji Obywatelskiej w trzecim
cyklu ICCS (2022) miato na celu uwzglednienie aspektdw zwigzanych z globalnym obywatelstwem,
zrbwnowazonym rozwojem, migracjg, zmianami w tradycyjnych systemach politycznych oraz
wykorzystaniem technologii cyfrowych do zaangazowania obywatelskiego, co pokazuje, jak wazne jest
badanie uczniéw jako aktywnych podmiotéw obywatelskich.
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Kazdy obszar tematyczny zostat opracowany w odpowiedzi na ostatnie wydarzenia, ktére zostaty
uznane za istotne dla edukacji obywatelskiej w XXI wieku.

Cho¢ edukacja obywatelska nie zawsze stanowi odrebny obszar tematyczny, jest ona zwykle
uwzgledniana w krajowych programach nauczania jako obszar ksztatcenia, ktéry ma na celu
wspieranie wiedzy mtodych ludzi i zrozumienia zasad i instytucji spotecznych, ich krytycznej oceny rél
i obowigzkdw obywateli oraz ich uczenia sie, jak wptywaé na polityke i praktyki poprzez procesy
demokratyczne (Ainley i in., 2013; Komisja Europejska/EACEA [Europejska Agencja Wykonawcza ds.
Edukacji i Kultury]/Eurydice, 2017).

Istnieje wiele dowoddw na réznorodnosé sposobdw wdrazania edukacji obywatelskiej w réznych
systemach edukacji, przy czesto naktadajacych sie na siebie podejsciach, poczawszy od nauczania
konkretnych przedmiotow zwigzanych z edukacjg obywatelsky, poprzez jej integracje z innymi
pokrewnymi przedmiotami (takimi jak historia lub nauki spoteczne), az po jej definicje jako
miedzyprzedmiotowego obszaru uczenia sie (Rada Europy, 2018; Malak-Minkiewicz i Torney-Purta,
2021). Niemniej jednak istnieje powszechna zgoda co do znaczenia przygotowania mtodych ludzi do
obywatelstwa w ramach edukacji szkolnej (Komisja Europejska/EACEA/Eurydice, 2017). Tradycyjnie,
zdobywanie wiedzy o instytucjach obywatelskich, procesach decyzyjnych oraz prawach i obowigzkach
obywatelskich stanowito podstawe uczenia sie obywatelskiego (Geboers i in., 2013). Ostatnio
koncepcja zapewniania mtodym ludziom w szkole mozliwosci angazowania sie i doswiadczania
sposobdéw angazowania sie w spoteczeristwo stata sie bardziej widoczna w podejsciach programowych
w wielu krajach (Barber i in., 2015). Niektére z tych podejs¢ sg zwigzane z koncepcjg tworzenia
srodowiska "catej szkoty", ktore promuje uczestnictwo i nieformalne uczenie sie obywatelskie poprzez
doswiadczenie wsrdd uczniow w szkole.

Podczas gdy dominowat nacisk na panstwo narodowe jako punkt odniesienia dla uczenia sie
obywatelskiego, globalizacja, cyfryzacja i zwiekszony poziom migracji doprowadzity do
zainteresowania pojeciem globalnego obywatelstwa jako koncepcji bycia cztonkiem zglobalizowanej
spotecznosci (Oxley & Morris, 2013). Obejmuje to idee wielu tozsamosci, takich jak bycie obywatelem
krajowym, regionalnym i/lub globalnym (Komisja Europejska/EACEA/Eurydice, 2017; UNESCO
[Organizacja Narodéw Zjednoczonych do spraw Oswiaty, Nauki i Kultury], 2015). Ponadto koncepcja
edukacji na rzecz zréwnowazonego rozwoju (ESD) pojawita sie w odpowiedzi na rosngce obawy
dotyczace globalnych zagrozen dla s$rodowiska oraz zréwnowazonego rozwoju spoteczno-
demograficznego i gospodarczego ludzkosci. ESD jest czasami definiowana jako koncepcyjnie
pokrywajgca sie z koncepcja globalnej edukacji obywatelskiej (GCED), a czasami jako od niej odrebna
(Chung & Park, 2016; Kopnina & Meijers, 2014).

Wzmacnianie aktywnego obywatelstwa poprzez cele zréwnowazonego
rozwoju w edukacji STEAM

Kierujac sie zasadami zréwnowazonego rozwoju, Cele Zrownowazonego Rozwoju (SDG) zapewniajg
orientacje w ztozonych i globalnych wyzwaniach stojgcych przed ludzkoscig w XXI wieku. Rownie
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réznorodne odniesienia do przedmiotéw STEAM (nauka, technologia, inzynieria, sztuka, matematyka)
w SDGs sugerujg potrzebe wiedzy specjalistycznej osdb z dyscyplin STEAM, aby sprostaé tym
wyzwaniom (Wiegand, Ferri, 2023).

Koncepcje ESD i Kompasu Edukacyjnego 2030 majg ogromne znaczenie ze wzgledu na
nieprzewidywalnosé przysztego spoteczenstwa i Srodowiska, w szczegdlnosci postep technologiczny,
ktory moze spowodowac drastyczne zmiany w globalnej gospodarce, spoteczenstwie i Srodowisku w
najblizszej przysztosci. Zdolnos¢ obywateli spotecznych wychowanych w ramach obecnego systemu
edukacji do skutecznego przystosowania sie do tych zmian i radzenia sobie z nimi bedzie miata gteboki
wpltyw na rozwdj krajow i spoteczenstwa w przysztosci. Opierajgc sie na powyzszym , w ostatnich
latach duzg uwage poswiecono nauczaniu opartemu na kompetencjach; kompetencje odnoszg sie do
zdolnosci danej osoby do odpowiedniego stosowania swojej wiedzy, umiejetnosci, postaw i wartosci
w zyciu codziennym. Edukacja STEM/STEAM (nauka, technologia, inzynieria, sztuka i matematyka),
forma edukacji interdyscyplinarnej, jest sposobem na skuteczne wdrozenie nauczania opartego na
kompetencjach (Wang, Lim, Lavonen i Clark-Wilson, 2019). Edukacja STEM/STEAM utatwia uczniom
sensowne uczenie sie poprzez promowanie interdyscyplinarnej integracji wiedzy i umiejetnosci z
dziedzin STEAM. Jednym z celéw edukacji STEM/STEAM jest rozwijanie umiejetnosci STEM/STEAM
uczniow, zwiekszanie ich szans na zatrudnienie, ich zdolnosci do rozwigzywania ztozonych problemow
branzowych i ich zdolnosci do poprawy zycia wszystkich istot na Ziemi (Biaty Dom, 2018). Edukacja
STEM/STEAM cieszy sie obecnie zainteresowaniem ze strony instytucji edukacyjnych, rodzicow,
spoteczenstwa i przemystu, a wiele krajow - postrzegajgc edukacje STEM/STEAM jako kluczowy model
edukacyjny dla zwiekszenia konkurencyjnosci kraju i rozwoju talentéw - formutuje polityki zwigzane z
edukacja. Niemniej jednak Bybee (2013) wskazat na potrzebe dalszego badania réznych aspektow
edukacji STEM/STEAM w celu zapewnienia jej skutecznosci i wartosci.

W ramach Edukacji na rzecz Zréwnowazonego Rozwoju (ESD) pojawito sie nowe wydanie o nazwie
Aspiracje w ramach interdyscyplinarnej edukacji STEM/STEAM, ktére obejmuje badania nad EDS i
STEAM, aby dowiedzie¢ sie wiecej.

Istniejgce modele lub programy integrujgce edukacje obywatelskg z STEAM

Kilka istniejgcych modeli i programodw integruje edukacje obywatelskg z STEAM (nauka, technologia,
inzynieria, sztuka i matematyka), wspierajgc rozwdj aktywnych i odpowiedzialnych obywateli.
Niektore z nich to:

Europejskie Stowarzyszenie Nauki Obywatelskiej (ECSA): ECSA promuje projekty nauki obywatelskiej
w catej Europie, ktére angazujg obywateli w badania naukowe. Projekty te czesto obejmuja
wspotprace miedzy naukowcami i wolontariuszami, integrujgc zasady STEAM z zaangazowaniem
obywatelskim i badaniami naukowymi. [strona internetowa: https://www.ecsa.ngo/].

Program Erasmus+: W ramach programu Erasmus+ realizowane sg rdzine projekty i partnerstwa
koncentrujace sie na edukacji na rzecz zréwnowazonego rozwoju, ktére obejmujg elementy STEAM.
Inicjatywy te majg na celu zwiekszenie swiadomosci ekologicznej, promowanie zréownowazonego
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rozwoju i umozliwienie obywatelom podejmowania dziatan w zakresie zmian klimatu i innych pilnych
kwestii. [strona internetowa:_https://erasmus-plus.ec.europa.eu/ ].

Europejska Inicjatywa Kodowania (Tydzien Kodowania UE): EU Code Week promuje umiejetnosci
cyfrowe i kodowanie wsréd obywateli Europy w kazdym wieku. Poprzez wiaczenie kodowania i
myslenia obliczeniowego do programéw nauczania, Tydziern Kodowania UE wspiera obywatelstwo
cyfrowe i umozliwia jednostkom aktywne uczestnictwo w gospodarce cyfrowej i spoteczenstwie.
[strona internetowa: https://codeweek.eu/ ].

Europejskie Dni Dziedzictwa (EHD): EHD celebruje dziedzictwo kulturowe Europy poprzez wydarzenia,
dziatania i inicjatywy edukacyjne. Programy te czesto taczg edukacje artystyczng z tematami
obywatelskimi, promujgc uznanie dla réznorodnosci kulturowej, ochrony dziedzictwa i zaangazowania
obywatelskiego. [strona internetowa: https://www.europeanheritagedays.com/ ].

European Schoolnet (EUN): EUN wspiera rozwdj i wdrazanie inicjatyw edukacyjnych STEM (nauki
Sciste, technologia, inzynieria i matematyka) w catej Europie. Poprzez projekty takie jak Scientix i
STE(A)M IT, EUN promuje interdyscyplinarne uczenie sie, podejscie oparte na dociekaniu i
zaangazowanie obywatelskie w edukacje STEM. [strona internetowa:
https://www.europeanschoolnetacademy.eu/ .

Sie¢ Edukacji Globalnej w Europie (GENE): GENE promuje globalng edukacje obywatelskg (GCE) w
europejskich szkotach poprzez partnerstwa, programy szkoleniowe i rozwéj zasobéw. Projekty GENE
czesto integrujg przedmioty STEAM z kwestiami globalnymi, wspierajgc krytyczne myslenie,
Swiadomos¢ kulturowg i dziatania obywatelskie wsrdd ucznidw. [strona internetowa:
https://www.gene.eu/ 1.

Europejska Akademia Innowacji (EIA): EIA oferuje programy nauczania przedsiebiorczosci, ktore
zachecajg studentow do opracowywania innowacyjnych rozwigzan dla wyzwan spotecznych. taczac
umiejetnosci STEAM ze szkoleniem w zakresie przedsiebiorczosci, EIA umozliwia uczniom stanie sie
aktywnymi agentami zmian i przyczynianie sie do rozwoju gospodarczego i spotecznego. [strona
internetowa:_https://www.inacademy.eu/ .

Przyktady te pokazujg rdinorodnosé¢ modeli i programéw w Europie, ktére integruja edukacje
obywatelskg ze STEAM. tgczac nauke akademicka z rzeczywistymi zastosowaniami,
interdyscyplinarnym podejsciem i mozliwosciami zaangazowania obywatelskiego, inicjatywy te
przygotowujg obywateli Europy do radzenia sobie ze ztozonymi wyzwaniami i przyczyniajg sie do
zréwnowazonego rozwoju w ich spotecznosciach i poza nimi.
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Strategie nauczania i najlepsze praktyki

Wiaczenie Celdw Zréwnowazonego Rozwoju (SDGs) do zaje¢ STEAM stanowi dynamiczne i wptywowe
podejscie do edukacji. Aby pomdc nauczycielom w tej integracji, nastepujgce strategie i praktyki
zostaty uznane zaréwno za skuteczne, jak i innowacyjne.

Skuteczne strategie nauczania w celu wigczenia celow zréwnowazonego
rozwoju do zaje¢ STEAM

Nauczyciele, ktdrzy chcg wtaczyé Cele Zrownowazonego Rozwoju (SDGs) do swojego programu
nauczania STEAM, mogg wykorzysta¢ rézne skuteczne strategie nauczania, aby stworzyé znaczace
doswiadczenia edukacyjne.

Kontekstualizacja: Umieszczenie koncepcji STEAM w kontekscie celéw zréwnowazonego rozwoju
moze znacznie zwiekszy¢ ich znaczenie. Na przykfad, uczac o energii odnawialnej w fizyce, uczniowie
moga oceniac lokalne wykorzystanie energii odnawialnej w odniesieniu do globalnych trendéw, tgczac
sie z celem zrownowazonego rozwoju nr 7: Niedroga i czysta energia.

Uczenie sie oparte na problemach (PBL): Uczenie sie oparte na projektach (PBL) jest podstawowg
strategig osadzania celéw zréwnowazonego rozwoju w STEAM. Dzieki PBL nauczyciele mogg stworzy¢
uczniom mozliwosci pracy nad rzeczywistymi problemami bezposrednio zwigzanymi z okreslonymi
celami zrownowazonego rozwoju (Bell, 2010). Jest to bardzo skuteczny sposéb na wtgczenie celow
zrobwnowazonego rozwoju do STEAM, poniewaz odzwierciedla ztozonos$¢ i interdyscyplinarny
charakter rzeczywistych problemoéw. Zadanie PBL moze angazowaé uczniédw w tworzenie modeli
zrbwnowazonego transportu miejskiego, co jest zgodne z SDG 11: Zréwnowazone miasta i
spotecznosci, tgczgc inzynierie, nauke o Srodowisku i technologie.

Projekty wspétpracy: Zachecaj uczniow do wspédtpracy przy rozwigzywaniu probleméw zwigzanych z
celami zréwnowazonego rozwoju. Na przyktad, uczniowie mogg wspdlnie zaprojektowaé system
filtracji wody, zajmujgc sie SDG 6: Czysta woda i warunki sanitarne. Wspdlne projekty pomagaja
uczniom uczy¢ sie pracy zespotowej i umiejetnosci negocjacyjnych niezbednych do sprostania
globalnym wyzwaniom.

Edukacja naukowa oparta na dociekaniu (IBSE): IBSE promuje nauke przedmiotow Scistych poprzez
dociekanie, czesto wywotane pytaniem lub problemem postawionym uczniom. Uczniowie mogg badac
wptyw zmian klimatu na lokalne ekosystemy, angazujac sie w SDG 13: Dziatania na rzecz klimatu.
Strategia ta zacheca ucznidw do aktywnego uczenia sie, zadawania pytan, odkrywania i oceniania tego,
co wiedza.

Integracja technologii: Narzedzia cyfrowe i symulacje mogg ozywi¢ cele zrdwnowazonego rozwoju w
ramach przedmiotéw STEAM. Korzystanie z oprogramowania do symulacji wptywu réznych
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materiatdw na $lad weglowy budynku moze zapewnic¢ wglad w SDG 12: Odpowiedzialna konsumpcja i
produkcja.

Innowacyjne i/lub skuteczne podejscia stosowane przez nauczycieli

Nauczyciele na catym swiecie twérczo wiagczajg cele zréwnowazonego rozwoju do edukacji STEAM
poprzez rézne innowacyjne i skuteczne podejscia.

Grywalizacja: Wdrozenie nauki opartej na grach moze sprawic, ze eksploracja SDGs bedzie bardziej
angazujgca. Nauczyciele mogg wykorzystywaé grywalizacje do przeksztatcania ztozonych problemoéw
w interaktywne wyzwania, ktdre zachecajg uczniéw do stosowania koncepcji STEAM w konkurencyjny
i zabawny sposdb. Na przyktad klasa moze zaangazowac sie w gre, ktéra symuluje zarzadzanie
zasobami miasta, wzywajgc ucznidw do stosowania zréwnowazonych praktyk zgodnie z SDG 11:
Zrownowazone miasta i spotecznosci.

Nauczanie wspomagane technologia: Wykorzystanie wirtualnej rzeczywistosci (VR) i rzeczywistosci
rozszerzonej (AR) oferuje uczniom wciggajgce doswiadczenia w celu zbadania wptywu dziatalnosci
cztowieka na ekosystemy, zgodnie z celami zréwnowazonego rozwoju, takimi jak SDG 14: Zycie pod
woda i SDG 15: Zycie na ladzie. Dzieki wycieczkom terenowym VR uczniowie moga byé $wiadkami
bielenia raf koralowych Ilub wylesiania, wspierajagc empatie i gtebsze zrozumienie kwestii
Srodowiskowych.

Odwrdcone klasy: FC zrewolucjonizowaty tradycyjne metodologie nauczania, szczegdlnie w ramach
edukacji STEAM, poprzez przydzielanie badan i odkry¢ poza klasg (Bergmann & Sams, 2012). Podejscie
to promuje niezalezne uczenie sie i zacheca uczniow do gtebokiego zaangazowania sie w tresci
zwigzane z SDG przed uczestnictwem w zajeciach w klasie.

Myslenie projektowe: To skoncentrowane na cztowieku podejscie do rozwigzywania problemoéw
zacheca uczniow do myslenia jak projektanci, wynalazcy i innowatorzy. Nauczyciele mogg utatwiaé
warsztaty myslenia projektowego, podczas ktdrych uczniowie prototypujg rozwigzania majace na celu
zmniejszenie ilosci odpaddéw, przyczyniajac sie do realizacji celu zrbwnowazonego rozwoju nr 12:
Odpowiedzialna konsumpcja i produkcja. Proces ten pomaga uczniom w iteracji ich pomystéw, biorgc
pod uwage opinie uzytkownikéw i wptyw na srodowisko.

Projekty interdyscyplinarne: Nauczyciele odniesli sukces w tgczeniu przedmiotéw, aby zapewnié
bardziej spéjne doswiadczenie edukacyjne. Na przyktad wspodtpraca w dziedzinie sztuki i nauki moze
obejmowac ucznidow tworzacych instalacje wykorzystujgce energie stoneczng, wykorzystujgc SDG 7:
Niedroga i czysta energia, jednoczes$nie zachecajgc do ekspresji artystyczne;j.

Nauka zintegrowana ze spotecznoscia: taczenie projektéw klasowych z inicjatywami spotecznymi
pozwala uczniom zobaczyé rzeczywisty wptyw ich nauki. Klasa moze wspodtpracowaé z lokalng
organizacjg non-profit w celu przeprowadzenia audytéw energetycznych budynkéw, zapewniajgc
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praktyczne doswiadczenie i prace na rzecz spotecznosci, tym samym realizujgc cel zrwnowazonego
rozwoju nr 13: Dziatania na rzecz klimatu.

Programy mentorskie: taczenie ucznidéw z profesjonalistami i ekspertami w dziedzinach zwigzanych z
celami zrédwnowazonego rozwoju zapewnia mozliwosci mentorskie i ekspozycje na rzeczywiste
zastosowania STEAM. Moze to obejmowac interakcje z naukowcami zajmujgcymi sie Srodowiskiem,
inzynierami lub dziataczami na rzecz zréwnowazonego rozwoju, ktérzy mogg dostarczy¢ praktycznych
spostrzezen i zainspirowac ucznidw.

Zbadanie roli podejscia edukacyjnego "uczenie sie przez projektowanie" w
nauczaniu SDGs w STEAM

Strategia edukacyjna okreslana jako "Uczenie sie przez projektowanie" opiera sie na podstawowej
koncepcji, ze edukacja stanowi proces zorientowany na wiedze, w ktérym uczniowie zdobywajg
wiedze dostosowang do ich indywidualnych zainteresowan, kompetencji i zdolnosci wyobrazni. Ramy
pedagogiczne w ramach tego paradygmatu to metodologia "uczenia sie przez projektowanie". W
ramach tego podejscia proces zdobywania wiedzy ma obejmowaé szereg dziatan edukacyjnych
podzielonych na kategorie zgodnie z modalnosciami, dzieki ktédrym uczniowie mogg skutecznie
zdobywac wiedze. W Swietle tej perspektywy Cope i Kalantzis (2015) opowiadajg sie za podejsciem, w
ktédrym nauczyciele projektujg proces uczenia sie dla réznych rodzajow dziatan majgcych na celu
utatwienie zdobywania wiedzy. Dziatania te obejmujg: 1) doswiadczenie znanego i nieznanego, 2)
konceptualne podejscie do abstrakcji i teorii, 3) analize funkcji i perspektyw oraz 4) odpowiednie i
kreatywne zastosowanie wiedzy. Taka strategia, gdy jest stosowana jako taktyka wzbogacajaca,
sprzyja wszechstronnemu uczeniu sie, w ktérym uczniowie pojmujg podstawowe teorie, zasady,
procesy, postawy i przekonania wykraczajgce poza granice dyscyplinarne, stosujg zdobytg wiedze,
przenoszg swoje zrozumienie w réznych kontekstach zgodnie ze swoimi zainteresowaniami.

Pojecie projektowania w tym kontekscie jest dwojakie. Poczatkowo nauczyciele dziatajg jako
projektanci procesu uczenia sie, biorgc pod uwage rézinorodnos¢ i wymagania swoich uczniow.
Nastepnie sami uczniowie stajg sie projektantami, wykorzystujagc swojg wiedze i transfer wiedzy
poprzez aktywne zaangazowanie w dziatania edukacyjne dostosowane do ich zainteresowan,
kompetencji i kreatywnosci. Ostatecznie ustrukturyzowany proces uczenia sie i dziatania projektowe
prowadzone przez studentéw wzmacniajg umiejetnosci i motywacje ucznidw. Cope i Kalantzis (2015)
przedstawiajg szereg rodzajéw aktywnosci zgodnych z tym podejsciem (rysunek 1).
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Rysunek 1.1: Dziatania zwigzane z uczeniem sie przez projektowanie

(a) Uczenie sie przez doswiadczenie
Znany - Uczniowie zastanawiajg sie nad swoimi doswiadczeniami, zainteresowaniami i opiniami.

Nowos¢ - uczniowie obserwujg lub uczestnicza w nieznanych sytuacjach edukacyjnych i zanurzajg sie
w nowych sytuacjach lub tresciach.

(b) Konceptualizacja

Z terminologia - Uczniowie dzielg rzeczy na kategorie, stosujg kryteria kategoryzacji terminéw i
definiuja je.

Z teoria - Studenci dokonujg uogdlnien przy uzyciu pojec i tgczg terminy w mapach pojeciowych lub
teoriach.

(c) Analiza
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Funkcjonalnie - uczniowie analizujg logiczne powigzania, zwigzki przyczynowo-skutkowe, struktury i
funkcje.

Krytycznie - uczniowie oceniajg wfasne opinie, zainteresowania i motywacje, a takze opinie i
motywacje innych oséb.

(d) Zastosowanie
Odpowiednio - uczniowie stosujg nowg wiedze w rzeczywistych sytuacjach i sprawdzajg jej zasadnosé.

Kreatywnos¢ - uczniowie podejmuja innowacyjne i kreatywne dziatania w swiecie, w ktérym zyja, lub
przenoszg to, czego sie nauczyli, na inne sytuacje.
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Wyzwania i rozwigzania

Odkrywanie wyzwan zwigzanych z wiaczaniem celéw zrownowazonego
rozwoju do edukacji STEAM

Wiaczenie Celéw Zréwnowazonego Rozwoju (SDGs) do edukacji w zakresie nauk scistych, technologii,
inzynierii, sztuki i matematyki (STEAM) niesie ze sobg ogromng obietnice wspierania aktywnego
obywatelstwa i promowania zréwnowazonego rozwoju. Przedsiewziecie to nie jest jednak
pozbawione wyzwan. W tej sekcji zagtebiamy sie w rdzine przeszkody, ktére nauczyciele moga
napotkac, starajac sie zintegrowac¢ SDGs z edukacjg STEAM.

Dostosowanie programu nauczania: Jednym z istotnych wyzwan jest dostosowanie celéw
zréwnowazonego rozwoju do istniejgcych standardéw i celéw nauczania STEAM. Nauczyciele mogg
miec trudnosci ze znalezieniem odpowiednich punktéw wejscia w swoim programie nauczania, aby
skutecznie zaja¢ sie celami zréwnowazonego rozwoju, zapewniajac jednoczesnie pokrycie
podstawowych tresci i umiejetnosci.

Wspotpraca interdyscyplinarna: Witgczenie SDGs do edukacji STEAM czesto wymaga wspotpracy
miedzy wieloma dyscyplinami i dziatami. Nauczyciele moga napotka¢ wyzwania zwigzane z
koordynacjg wysitkbw z kolegami z rdinych obszarow tematycznych oraz negocjowaniem
konkurujacych ze sobg priorytetow i harmonogramow.

Ograniczenia zasobdéw: Ograniczony dostep do odpowiednich zasobdéw, takich jak materiaty
instruktazowe, narzedzia technologiczne i mozliwosci rozwoju zawodowego, moze utrudniac
nauczycielom skuteczne wigczanie celéw zréwnowazonego rozwoju do zaje¢ STEAM. Ograniczenia
budzetowe i niewystarczajgce wsparcie ze strony administracji szkolnej mogg zaostrzy¢ te wyzwania.

Podejscia pedagogiczne: Dostosowanie podejs¢ pedagogicznych do skutecznego nauczania celéow
zrbwnowazonego rozwoju w klasach STEAM moze by¢ zniechecajace dla nauczycieli. Mogg oni mieé
trudnosci z zaprojektowaniem lekcji opartych na dociekaniu, dziatan opartych na projektach i
autentycznych ocen, ktére autentycznie odnoszg sie do celdéw zréwnowazonego rozwoju,
jednoczesnie spetniajgc roznorodne potrzeby swoich uczniéw.

Réznorodnosé¢ kulturowa i jezykowa: W klasach, w ktérych uczniowie sg zréznicowani kulturowo i
jezykowo, nauczyciele muszg radzi¢ sobie z barierami jezykowymi, réznicami kulturowymi i réznymi
poziomami wczesniejszej wiedzy i doswiadczen zwigzanych z kwestiami zrGwnowazonego rozwoju.
Tworzenie integracyjnych srodowisk edukacyjnych, ktore wspétgrajg ze wszystkimi uczniami, moze
by¢ wyzwaniem.

Ocena i ewaluacja: Ocena uczenia sie i postepow ucznidow w odniesieniu do celdw zréwnowazonego
rozwoju w edukacji STEAM stwarza witasny zestaw wyzwan. Nauczyciele mogg zmagac sie z
okresleniem odpowiednich metod oceny, kryteriéw i standardéw pomiaru zrozumienia przez ucznidw,
rozwoju umiejetnosci i zaangazowania obywatelskiego zwigzanego ze zréwnowazonym rozwojem.
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Ograniczenia czasowe: Ograniczenia czasowe w ramach dnia szkolnego i kalendarza akademickiego
moga ograniczac zakres, w jakim nauczyciele mogg poswiecic¢ czas instruktazowy na zajecie sie celami
zrbwnowazonego rozwoju w klasach STEAM. Rdwnowazenie tresci podstawowych z integracjg celow
zréwnowazonego rozwoju wymaga starannego planowania i ustalania priorytetéw.

Pomimo tych wyzwan, wtaczenie celdw zréwnowazonego rozwoju do edukacji STEAM stwarza cenne
mozliwosci wzmocnienia pozycji ucznidw, aby stali sie aktywnymi i odpowiedzialnymi obywatelami.

Rozwigzania lub zalecenia

Aby sprostaé wyzwaniom i zwiekszy¢ skutecznosc¢ integracji Celéw Zréwnowazonego Rozwoju (SDGs)
z klasami STEAM (nauki $ciste, technologia, inzynieria, sztuka i matematyka), mozna zaproponowacd
kilka rozwigzan i zalecen:

Rozwdj zawodowy: Oferowanie kompleksowych mozliwosci rozwoju zawodowego dla nauczycieli
koncentrujacych sie na celach zrGwnowazonego rozwoiju, interdyscyplinarnych strategiach nauczania
i skutecznej integracji koncepcji zréwnowazonego rozwoju z programem nauczania STEAM.
Zapewnienie statego wsparcia, zasobdw i mentoringu, aby pomadc nauczycielom we wdrazaniu celéw
zrbwnowazonego rozwoju w ich klasach.

Dostosowanie programu nauczania: Opracowanie wytycznych, ram i zasobdéw utatwiajgcych
dostosowanie celéw zrownowazonego rozwoju do istniejgcych standardéw i celéw nauczania STEAM.
Zapewnienie nauczycielom elastycznosci i autonomii w kreatywnym wigczaniu celéw
zrownowazonego rozwoju do planowania nauczania, przy jednoczesnym zapewnieniu spdjnosci z
wymaganiami programu nauczania.

Wspotpraca interdyscyplinarna: Wspieranie wspétpracy miedzy nauczycielami z réznych dyscyplin w
celu wspottworzenia interdyscyplinarnych projektow, jednostek i dziatan, ktére odnoszg sie do celéw
zrbwnowazonego rozwoju. Tworzenie platform i sieci do dzielenia sie najlepszymi praktykami,
zasobami i pomystami na lekcje zwigzane z integracjg SDGs w edukacji STEAM.

Zapewnienie zasobow: Inwestowanie w rozwdj i rozpowszechnianie wysokiej jakosci materiatéw
instruktazowych, narzedzi technologicznych i zasobéw multimedialnych, ktére wspierajg integracje
SDGs w klasach STEAM. Zapewnienie réwnego dostepu do zasobdéw wszystkim nauczycielom i
szkotom, w szczegdlnosci tym, ktdre stuzg spotecznosciom zaniedbanym.

Innowacje pedagogiczne: Zachecanie nauczycieli do odkrywania innowacyjnych podejsc¢
pedagogicznych, takich jak uczenie sie oparte na projektach, dociekanie oparte na problemach,
myslenie projektowe i uczenie sie przez doswiadczenie, w celu zaangazowania ucznidw w
rozwigzywanie rzeczywistych wyzwan zwigzanych ze zréwnowazonym rozwojem. Zapewnianie
wsparcia i wskazowek dotyczacych projektowania i wdrazania skutecznych lekcji i dziatan
ukierunkowanych na cele zréwnowazonego rozwoju.
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Kompetencje kulturowe i inkluzywnos$é: Promowanie kompetencji kulturowych i inkluzywnosci w
integracji celéw zrdwnowazonego rozwoju poprzez uznawanie i docenianie réznych perspektyw,
jezykéw i srodowisk kulturowych. Zapewnienie nauczycielom szkolen i zasobow w zakresie praktyk
nauczania wrazliwego kulturowo oraz strategii angazowania ucznidw z réznych spotecznosci w
doswiadczenia edukacyjne zwigzane z celami zréwnowazonego rozwoju.
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