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STEAMowy poradnik to pierwsza taka
pozycja na rynku!
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STEAM is coming - 
przyszłość edukacji już tu jest!

Wstęp

Powstał z inicjatywy Fundacji STEAM Polska
we współpracy z Przedszkolem Niepublicznym
“Chatka Misia Uszatka” we Wrześni.

Połączenie ogromnej wiedzy i świata praktyki.
Poradnik ma być pigułką wiedzy o STEAM, a
przede wszystkim ma inspirować i otwierać
umysły.
 Nauczyciele praktycy dzielą się zdobytą wiedzą
udostępniając scenariusze STEAMowych
projektów.



Edukacja STEAM to podejście do nauczania,

które integruje nauki ścisłe (Science),

technologię (Technology), inżynierię

(Engineering), sztukę (Arts) oraz matematykę

(Mathematics) w celu rozwijania

kompleksowych umiejętności i kompetencji u

dzieci. Jest to interdyscyplinarne podejście,

które angażuje dzieci w aktywne eksplorowanie,

odkrywanie, projektowanie i tworzenie, aby

rozwijać ich kreatywność, umiejętności

problemowe, innowacyjność oraz zrozumienie

związków między różnymi dziedzinami wiedzy.
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Co to  j es t  STEAM?

STEAM  
w przedszkolu



W edukacji STEAM, nauka jest często oparta na

doświadczeniach praktycznych, projektach,

problemach do rozwiązania oraz interaktywnych

zajęciach, które umożliwiają dzieciom

eksperymentowanie, odkrywanie, tworzenie i

współpracę. Dzięki temu dzieci mają okazję

rozwijać umiejętności badawcze, analizować

złożone problemy, projektować i budować, a

także wyrażać się artystycznie.

Edukacja STEAM nie tylko rozwija umiejętności

techniczne i matematyczne, ale także promuje

kreatywność, krytyczne myślenie, współpracę

oraz adaptacyjność - umiejętności niezbędne w

dzisiejszym świecie. Dzięki holistycznemu

podejściu do nauki, edukacja STEAM

przygotowuje dzieci do skutecznego radzenia

sobie z wyzwaniami XXI wieku oraz do

aktywnego uczestnictwa w społeczeństwie

opartym na wiedzy i innowacjach.
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STEAM, czyli Science, Technology,

Engineering, Arts, Mathematics, to

interdyscyplinarne podejście edukacyjne, które

integruje nauki ścisłe (Science), technologię

(Technology), inżynierię (Engineering), sztukę

(Arts) oraz matematykę (Mathematics).

Wprowadzenie STEAM do przedszkoli przynosi

szereg korzyści zarówno dla dzieci, jak i dla

całego systemu edukacyjnego. Po pierwsze,

STEAM rozwija kreatywność i umiejętność

rozwiązywania problemów już od najmłodszych

lat, co sprzyja wszechstronnemu rozwojowi

dzieci. Poprzez eksperymentowanie,

projektowanie, konstruowanie i tworzenie dzieci

uczą się myślenia analitycznego, logicznego oraz

rozwijania innowacyjności. 
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Dlaczego  warto  s tosować
STEAM w przedszkolu?



Ponadto, nauka STEAM w przedszkolu wspiera

rozwój umiejętności społecznych, takich jak

współpraca, komunikacja i rozwiązywanie

konfliktów, poprzez organizację działań

grupowych i projektów interdyscyplinarnych.

Wdrażanie STEAM w przedszkolu umożliwia

również wczesne odkrywanie zainteresowań

naukowych i technologicznych dzieci, co może

prowadzić do kształtowania ich dalszej ścieżki

edukacyjnej i zawodowej. Wreszcie, STEAM w

przedszkolu stwarza przestrzeń do twórczego

wykorzystania różnorodnych metod nauczania,

narzędzi edukacyjnych i zasobów, aby

dostosować się do indywidualnych potrzeb i

stylów uczenia się dzieci, promując tym samym

inkluzję i równość w edukacji. Dlatego też warto

wdrożyć STEAM w przedszkolu, aby zapewnić

dzieciom solidne fundamenty wiedzy,

umiejętności i postaw potrzebnych do

skutecznego funkcjonowania w dynamicznym i

coraz bardziej złożonym świecie.
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W edukacji STEAM na etapie przedszkola

kluczowe jest zapewnienie dzieciom

interaktywnych, angażujących i rozwijających

doświadczeń, które umożliwią im eksplorację,

odkrywanie i uczenie się poprzez zabawę. Oto

kilka kluczowych elementów, na które warto

zwrócić uwagę:

Doświadczenia sensoryczne: Dla dzieci w

przedszkolu ważne są doświadczenia, które

angażują ich zmysły. Zabawy sensoryczne,

eksperymenty dotykowe, zapachowe,

smakowe i słuchowe mogą być

fantastycznym sposobem na zachęcenie

dzieci do eksploracji i nauki.

Eksperymentowanie i odkrywanie:

Przedszkolaki uwielbiają eksperymentować!

Zapewnij im możliwość eksplorowania

różnych zjawisk, materiałów i narzędzi.

Pozwól im zadawać pytania, formułować

hipotezy i eksperymentować, aby znaleźć

odpowiedzi.
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Projektowanie i tworzenie: Zachęcaj

dzieci do projektowania i tworzenia

własnych dzieł. To może być budowanie

z klocków, rysowanie, malowanie,

modelowanie, konstruowanie z różnych

materiałów - wszystko, co pozwoli im

wyrazić swoją kreatywność i

eksperymentować z własnymi

pomysłami.

Integracja z innymi dziedzinami: W

edukacji STEAM na etapie przedszkola

warto integrować naukę naukową,

technologię, inżynierię, sztukę i

matematykę z innymi dziedzinami,

takimi jak język, muzyka, ruch czy

społeczne umiejętności. Twórz zajęcia

interdyscyplinarne, które angażują różne

obszary rozwoju dziecka.
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Współpraca i komunikacja: Zachęcaj

dzieci do współpracy i komunikacji

podczas zajęć STEAM. Organizuj

projekty grupowe, w których dzieci będą

musiały współpracować, aby osiągnąć

wspólny cel. Wspieraj rozwój

umiejętności komunikacyjnych poprzez

zachęcanie do dzielenia się pomysłami,

słuchania innych i wyrażania swoich

myśli.

Dostosowanie do indywidualnych

potrzeb: Pamiętaj, że każde dziecko jest

inne i ma inne tempo rozwoju oraz

zainteresowania. Dostosuj swoje zajęcia

do indywidualnych potrzeb i umiejętności

dzieci, aby zapewnić im jak najlepsze

doświadczenia edukacyjne.
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Zabawa i radość z nauki: Najważniejsze

jest to, aby zajęcia STEAM w

przedszkolu były zabawne i pełne

radości. Twórz atmosferę otwartą na

eksperymentowanie, popełnianie błędów

i naukę poprzez próbowanie nowych

rzeczy. Pamiętaj, że dzieci najlepiej uczą

się, gdy są zainteresowane i szczęśliwe.

Podkreślanie znaczenia procesu:          

W edukacji STEAM w przedszkolu

ważne jest podkreślanie znaczenia

procesu nad wynikiem. Zachęcaj dzieci

do eksplorowania, odkrywania,

zadawania pytań i próbowania nowych

rzeczy, niezależnie od tego, jakie będą

końcowe rezultaty.
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Wprowadzenie do STEAM w

przedszkolu.

Wyjaśnienie, co oznacza skrót STEAM

(Science, Technology, Engineering, Arts,

Mathematics) i dlaczego jest on istotny w

edukacji przedszkolnej.

Omówienie korzyści wynikających z

wczesnego wprowadzenia dzieci do nauk

ścisłych, technologii, inżynierii, sztuki i

matematyki.

Przedstawienie założeń pedagogicznych

STEAM, takich jak interdyscyplinarność,

eksploracja, kreatywność i współpraca.
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Obszary  wdrożenia
STEAM w przedszkolu .



Koncepcja nauczania STEAM w

przedszkolu.

Opis filozofii nauczania STEAM i jej

znaczenia w kontekście przedszkola.

Wyjaśnienie, jakie umiejętności i

kompetencje STEAM rozwija u

przedszkolaków min: logiczne

myślenie, rozwiązywanie problemów,

współpraca i komunikacja.

Przedstawienie metod nauczania

STEAM, takich jak projekty,

eksperymenty, zabawy sensoryczne,

oparte na problemach i

doświadczeniach.
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Znaczenie eksperymentowania w

STEAM dla przedszkolaków.

Omówienie roli eksperymentowania i

odkrywania w procesie nauki

STEAM.

Przedstawienie różnych typów

eksperymentów odpowiednich dla

przedszkolaków, które rozwijają ich

umiejętności obserwacji,

wnioskowania i rozwiązywania

problemów.

Wskazówki dotyczące organizacji

bezpiecznych eksperymentów w

przedszkolu i wykorzystania ich do

rozwijania zainteresowań naukowych

dzieci.
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Technologie w edukacji 

przedszkolnej

Przedstawienie sposobów

wykorzystania technologii, takich jak

tablety, komputery, interaktywne

aplikacje i roboty, w nauczaniu STEAM

w przedszkolu.

Opis korzyści płynących z

wykorzystania technologii w edukacji

wczesnodziecięcej, takich jak rozwijanie

umiejętności komputerowych,

kreatywność i współpraca.

Wskazówki dotyczące bezpiecznego i

odpowiedzialnego korzystania z

technologii przez dzieci w przedszkolu

oraz zasobów edukacyjnych dostępnych

dla nauczycieli.
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Kreatywne zajęcia artystyczne w

ramach STEAM

Przedstawienie różnych form sztuki,

takich jak malarstwo, rzeźba, rysunek,

teatr czy taniec, jako integralnej części

nauczania STEAM w przedszkolu.

Omówienie sposobów integrowania

sztuki z nauką, technologią, inżynierią i

matematyką poprzez projekty

artystyczne, eksperymenty sensoryczne

i wspólne tworzenie.

Wskazówki dotyczące organizacji zajęć

artystycznych, zapewnienia dostępu do

różnorodnych materiałów i inspiracji

oraz wspierania indywidualnej ekspresji

artystycznej dzieci.
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Projektowanie zabawek i

konstrukcji w przedszkolu

Omówienie roli projektowania i

budowania zabawek oraz konstrukcji w

rozwijaniu umiejętności inżynieryjnych,

matematycznych i logicznych dzieci w

przedszkolu.

Przedstawienie różnych materiałów i

narzędzi do projektowania i budowania,

takich jak klocki, układanki, pudełka,

taśmy czy magnesy, które mogą być

wykorzystane w zajęciach STEAM.

Wskazówki dotyczące organizacji

projektów konstrukcyjnych, zachęcania

do eksperymentowania i rozwiązywania

problemów oraz wspierania współpracy i

kreatywności dzieci.
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Nauka poprzez przyrodę i

eksplorację

Przedstawienie znaczenia nauki poprzez

eksplorację otaczającego świata i

zachęcania dzieci do obserwacji,

eksperymentowania i zadawania pytań.

Omówienie różnych form nauki

przyrodniczej, takich jak badanie roślin,

zwierząt, skał czy zjawisk

atmosferycznych, jako sposobu na

rozwijanie ciekawości i zainteresowań

naukowych dzieci.

Wskazówki dotyczące organizacji

wypraw terenowych, prowadzenia

eksperymentów w przyrodzie i

zachęcania dzieci do dokumentowania

swoich obserwacji i wniosków.
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Interaktywne doświadczenia i

warsztaty STEAM

Przedstawienie różnorodnych

interaktywnych doświadczeń,

warsztatów i projektów, które można

realizować w przedszkolu, aby rozwijać

umiejętności STEAM i wspierać

aktywne uczenie się.

Opis przykładowych zajęć, takich jak

budowanie rakiet, tworzenie modeli

planet, eksperymenty z magnesami,

konstruowanie mostów czy

projektowanie układanek kodujących.

Wskazówki dotyczące planowania i

organizacji zajęć interaktywnych,

zapewnienia odpowiednich zasobów i

materiałów oraz dostosowania

aktywności do potrzeb i zainteresowań

dzieci.
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Wdrażanie STEAM przez zabawę i

współpracę

Omówienie roli zabawy i współpracy w

procesie nauki STEAM i podkreślenie

ich znaczenia dla rozwijania

kreatywności, komunikacji, współpracy i

rozwiązywania problemów.

Przedstawienie różnych form zabawy i

gier, które można wykorzystać do nauki

STEAM, takich jak gry planszowe,

symulacje, zabawy zespołowe czy

eksperymenty sensoryczne.

Wskazówki dotyczące zachęcania dzieci

do samodzielnej eksploracji, współpracy

z innymi dziećmi i dzielenia się swoimi

pomysłami i odkryciami.
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Partnerstwo z rodzinami w

promowaniu STEAM

Omówienie znaczenia partnerstwa z rodzinami

w promowaniu nauki STEAM w domu i w

przedszkolu oraz zachęcania rodziców do

wspierania zainteresowań i umiejętności

dzieci.

Przedstawienie sposobów angażowania

rodziców i opiekunów w aktywności STEAM,

takich jak organizacja rodzinnych projektów,

warsztatów czy wypraw naukowych.

Wskazówki dotyczące komunikacji z

rodzinami na temat korzyści nauki STEAM,

udostępniania zasobów i pomocy w tworzeniu

inspirującego otoczenia edukacyjnego w domu.

Każdy z tych tematów można rozwijać na

osobnej stronie internetowej, zawierającej

obszerniejsze opisy, przykłady, sugestie zajęć,

propozycje zasobów oraz praktyczne

wskazówki dla nauczycieli i rodziców.
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Przygotowanie pierwszych zajęć STEAM w

przedszkolu wymaga odpowiedniego

planowania i uwzględnienia potrzeb dzieci oraz

dostosowania działań do ich poziomu rozwoju.

Oto kilka kroków, które można podjąć, aby

przygotować udane pierwsze zajęcia STEAM

w przedszkolu:

Zrozumienie celów i założeń STEAM:

Zapoznaj się dokładnie z filozofią i celami

edukacji STEAM. Zrozumienie tego, co

chcesz osiągnąć poprzez te zajęcia, pomoże

Ci skuteczniej planować i prowadzić lekcje.

Wybór tematu: Wybierz temat, który

będzie interesujący dla dzieci i łatwo

integrowalny z nauką STEAM np: coś

związanego z naturą, technologią, sztuką

lub codziennym życiem.
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Jak przygotować  pierwsze
zajęc ia  STEAM?



Planowanie zajęć: Spójrz na wybrany

temat i zastanów się, jakie aktywności i

doświadczenia możesz zaplanować, aby

dzieci mogły eksperymentować, odkrywać i

tworzyć. Upewnij się, że aktywności są

odpowiednio dostosowane do wieku i

umiejętności dzieci.

Zbieranie zasobów: Przygotuj niezbędne

materiały i narzędzia potrzebne do

przeprowadzenia zajęć. Mogą to być

różnorodne przedmioty, narzędzia do

eksperymentów, klocki konstrukcyjne,

materiały artystyczne itp.

Zapewnienie bezpieczeństwa: Upewnij

się, że wszystkie aktywności i materiały są

bezpieczne dla dzieci. Zapoznaj się z

zasadami bezpieczeństwa i nadzoru, które

będą stosowane podczas zajęć.

23



Przygotowanie planu lekcji: Stwórz

szczegółowy plan lekcji, który obejmuje cel

lekcji, poszczególne aktywności, kroki do

wykonania, czas trwania oraz ewentualne

pytania do dyskusji lub refleksji.

Prowadzenie zajęć: Podczas prowadzenia

zajęć zachęcaj dzieci do

eksperymentowania, zadawania pytań i

dzielenia się swoimi pomysłami. Bądź

otwarty na spontaniczne odkrycia i

pomysły dzieci.

Refleksja i ocena: Po zakończeniu zajęć

zastanów się nad ich przebiegiem i

rezultatami. Zidentyfikuj, co poszło dobrze,

co można poprawić, oraz jakie lekcje

można wyciągnąć na przyszłość.

Kontynuacja i rozwój: Kontynuuj pracę

nad edukacją STEAM w przedszkolu,

dostosowując się do potrzeb i

zainteresowań dzieci. Bądź otwarty na

nowe pomysły i możliwości rozwoju

programu nauczania STEAM.
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że kluczowym elementem zajęć STEAM w

przedszkolu jest zachęcanie dzieci do

eksperymentowania, odkrywania i tworzenia w

sposób kreatywny i przystosowany do ich

indywidualnych możliwości i zainteresowań.
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Pamiętaj,

dr hab. Prof. UV  Marlena Plebańska
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Jedyna w Polsce ścieżka certyfikacji

STEAMowa Odznaka+

47

STEAMowa certy f ikac ja

Fundacja STEAM Polska to jedyna

instytucja w Polsce uprawniona do

nadawania certyfikatów STEAMOWY

NAUCZYCIEL w ramach europejskiego

programu certyfikacji Odznaka+.

Szczegółowe informacje można uzyskać na

stronie fundacji www.steampolska.org

https://odznakaplus.ibe.edu.pl/
http://steampolska.org/
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Etapy certyfikacji dla nauczycieli

STEAM-owy Nauczyciel ADEPT 
Zdobył wiedzę z zakresu edukacji w modelu

STEAM w uczeniu projektowym.

Rozumie na czym polega podejście

transdyscyplinarne i realizacja projektów

edukacyjnych w oparciu o pięć kluczowych

dyscyplin STEAM: nauki przyrodnicze,

technologie, inżynierię, sztukę i humanistykę

oraz matematykę.

Posiada zestaw bazowych kompetencji do

prowadzenia zajęć i projektów STEAM w

oparciu o gotowe scenariusze.

Zna różnicę pomiędzy nauczaniem

przedmiotowym a realizacją projektów

edukacyjnych.

Jest świadomy trendów gospodarczo-

społecznych oraz ich wpływu na obszar edukacji

Podchodzi holistycznie do procesu edukacji i

wychowania w modelu STEAM oraz rozumie

neuronaukowe podstawy jego stosowania. 
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STEAM-owy Nauczyciel TECHNOLOG

Posiada wiedzę na temat szerokiego spektrum

narzędzi i pomocy technologicznych STEAM.

Rozumie rolę technologii analogowych i

cyfrowych w procesie edukacji.

Nabył praktyczne umiejętności wykorzystania

rozwiązań technologicznych STEAM w

projektach.

Zna narzędzia i rozwiązania technologiczne

STEAM.

Zdobył umiejętność bezpiecznego i efektywnego

z nich korzystania oraz dostosowania do

realizacji zakładanego celu zajęć.

Poznał różne dziedziny sztuki i rzemiosła, na

których opierać mogą się STEAMowe zajęcia.
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STEAM-owy Nauczyciel KREATOR

Zna schemat budowy scenariusza w oparciu o

pięć podstawowych dyscyplin STEAM: nauki

przyrodnicze, technologie, inżynierię, sztukę i

humanistykę oraz matematyki.

Posiada umiejętność korzystania z zasobów

edukacyjnych, multimediów oraz aplikacji i

platform wspierających tworzenie scenariuszy

STEAM.

Potrafi projektować scenariusze zajęć

przedmiotowych STEAM oraz scenariusze

transdyscyplinarnych projektów STEAM.

Wie, jak dobierać różnorodne technologie i

formy ekspresji artystycznej do realizacji

zakładanych celów zajęć i projektów STEAM.

Rozumie, jak tworzyć scenariusze STEAM

realizujące zakres podstawy programowej i

umiejętność optymalizacji jej realizacji.

Dąży do realizacji ważnych i ambitnych celów

edukacyjnych dot. rozwiązywania problemów

cywilizacyjnych.
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STEAM-owy Nauczyciel PRAKTYK

Posiada praktyczne umiejętności projektowania,

organizacji i prowadzenia zajęć i projektów

STEAM.

Zdobył umiejętności tworzenia scenariuszy

STEAM, dobierania adekwatnych rozwiązań

technologicznych do ich realizacji oraz ewaluacji

osiąganych celów edukacyjnych.

Profesjonalnie stosuje edukację w modelu

STEAM w codziennej praktyce zawodowej jako

dominujące podejście dydaktyczne.

Jest otwarty na współpracę w

transdyscyplinarnych zespołach nauczycielskich

i ma biegłość w realizacji wspólnych projektów.

Jest świadomy roli przestrzeni edukacyjnej i zna

koncepcję laboratorium do zajęć projektowych

“STEAMLab”.

Rozwinął kompetencje do promowania edukacji

w modelu STEAM i aktywne dzieli się swoimi

osiągnięciami zawodowymi w tym obszarze.
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STEAM-owy Nauczyciel MASTER

Osiągnął najwyższy poziom kwalifikacji w

edukowaniu w modelu STEAM.

Ma dogłębną znajomość szerokiego spektrum

rozwiązań technologicznych STEAM i

dostępnego kontentu edukacyjnego STEAM.

Posiada kompetencje z zakresu zarządzania

zespołem i procesem grupowym oraz znajomość

rozlicznych metod projektowych (design sprint,

design thinking, scrum, agile, etc.).

Posiada zaawansowane kompetencje trenerskie,

facylitatorskie i umiejętność przekazywania

wiedzy.

Dołącza do społeczności STEAM MASTERÓW

Fundacji STEAM Polska i uzyskuje

uprawnienia do szkolenia jako „train the

trainers” pod parasolem Fundacji

Osiąga pełną immersję w STEAMversie!



Tutaj dowiesz się więcej na temat STEAM

Odwiedź stronę fundacji 

STEAM Polska
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