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Abstract. Children of preschool and early school age differ from each other in
many respects. Each of them is an individual and the contrasts between them
are natural and often result from genetic, environmental, temperament or life ex-
periences. So how to create the perfect educational program so that it fits like
a well-tailored suit - to the needs and abilities of each child. A program that you
not only have to know how to "sew", but also get to know who will wear it. The
answer to this dilemma may be, or rather is, education according to the STEAM
methodology.

1. Czy istnieje idealny program edukacyjny dla najmtodszych
uczestnikéw edukac;ji, czyli przedszkolakéw i uczniow klas
1-3?

Dzieci w tym samym czy podobnym wieku sg rozne. | nie mam tu na mysli réznic
w fizjonomii, takich jak wzrost, waga czy sprawno$¢ ruchowa. Rozbieznosci sg znacznie
szersze i obejmujg miedzy innymi rdznice w rozwoju poznawczym dzieci. Ich tempo
uczenia sie i koncentracji sg zrdéznicowane. Indywidualnie wyrazajq siebie w sposobie
myslenia i postrzeganie siebie przez zabawe czy rysunki. Bardzo roznie takze radzqg
sobie ze swoimi emocjami. Jedne dzieci lepiej kontrolujg zto$¢, smutek czy frustracje,
inne czesciej przezywajq silne emocje. Samodzielnos¢ dzieci, ktore trafiajg do placowki
edukacyjnej réwniez jest na réznym poziomie - od potrzeby delikatnego wsparcia
i wskazdwek, po catosciowg opieke i nauke od podstaw zaradnosci w rdznych sferach.

Obszar spoteczny to caly poligon kontrastéw, fatwy do zaobserwowania ws$rod
dzieci. Niektore sg towarzyskie, inicjujg zabawy w grupie, petnig role lidera, angazuja,
sie w prace zespotowa. Inne wolg samotnie budowac konstrukcje z klockéw, ukfadaé
puzzle czy rysowac. Kazda préba nawigzania relacji z rowiesnikiem zwigzana jest dla
nich ze stresem i niepewnoscia. Zdarzajq sie tez dzieci wykazujace brak cierpliwosci
np. podczas czekania na swojg kolej, kategorycznie domagajace sie zabawek, ktorymi
bawi sie kto§ inny i wykazujgce caty wachlarz probleméw zwigzanych z
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przestrzeganiem zasad zycia w spotecznosci przedszkolnej czy szkolnej. Na uwage za-
stuguja tez rézne kompetencje komunikacyjne wérdd dzieci. Zasob stownictwa, artyku-
lacja, umiejetno$¢ przekazywania informaciji czy opowiadania historii, to bardzo indywi-
dualna sprawa, niezalezna od wieku.

Podsumowuijac, dzieci w wieku przedszkolnym i wezesnoszkolnym, rdznig sie mie-
dzy sobg pod wieloma wzgledami. Kazde z nich jest indywidualng jednostka, a kontrasty
miedzy nimi sg naturalne i czesto wynikajg z czynnikow genetycznych, Srodowiskowych,
temperamentu czy doswiadczen zyciowych. Jak zatem stworzy¢ idealny program edu-
kacyjny, by pasowat jak dobrze skrojony garnitur — do potrzeb i mozliwo$ci kazdego
dziecka. Program, ktory nie tylko trzeba umie¢ “szy¢”, ale poznaé tego kto bedzie go
nosit.

Odpowiedzig na ten dylemat moze by¢, a wasciwie jest edukacja wedtug metodo-
logii STEAM.

2. Wstep do STEAM w przedszkolu

Musimy pamietaé, ze dobra edukacja to dialog pomiedzy potrzebami ucznia, a wy-
zwaniami wspotczesnego Swiata. STEAM to bardzo angazujgca i nowoczesna metoda
nauczania, ktoéra uwzglednia réznice i wychodzi naprzeciw szybkim zmianom cywiliza-
cyjnym. Metodologia STEAM rewolucjonizuje tradycyjne podejécie do nauczania.
Dzieci, ktore juz dtuzszy czas pracujq projektowo, z biernego odbiorcy wiedzy stajq sie
badaczami, odkrywcami i inzynierami. STEAMowe projekty pomagajg zrozumie¢ ota-
czajacy $wiat, odkrywac go na wtasny sposdb, a kazda zabawa to fascynujgca podrédz
w gtab nauki, technologii, inzynierii, sztuki i matematyki.

Mamy przyjemno$¢ pracowa¢ w STEAMowym przedszkolu. Jeszcze do niedawna
niedowiarki pytali czy STEAM w przedszkolu jest w ogéle mozliwy. Dzieci w wieku
przedszkolnym sg naturalnie ciekawe Swiata. STEAM wykorzystuje te ciekawo$¢, za-
checajac do eksplorowania, eksperymentowania, zadawania pytan i szukanie na nie
odpowiedzi. Laczy teorie z praktyka, a poprzez angazujace projekty dzieci lepiej rozu-
miejg abstrakcyjne koncepcije i widzg zastosowanie swojej wiedzy w realnym Swiecie.
Rozwija kluczowe umiejetnosci takie jak krytyczne myslenie, kreatywnos¢ rozwigzywa-
nie problemow, komunikacje i wspotprace.

STEAM nigdy nie wyklucza. Kazde dziecko w procesie odkrywania znajduje swojg
moc, talent czy umiejetnos¢. Dazy do celu swojg droga i na poziomie swoich mozliwosci.
Nie jest oceniane, tylko wspierane przez nauczyciela, swojego mentora, ktory udziela
mu wskazowek, poszerza horyzonty i pokazuje nowe Sciezki, ktorymi moze sie udac by
zdoby¢ wiedze czy potrzebne umiejetnodci. Tym sposobem zaréwno dzieci bardzo
zdolne, jak i te majace problemy w nauce, sg w stanie wznieS¢ si¢ na wyzyny swoich
mozliwosci, a nawet je przekroczy¢.

STEAMowa edukacja jest dla nauczyciela, ktéry nie pracowat dotad projektowo,
z jedne;j strony na pewno pociggajaca, z drugiej moze budzi¢ wiele watpliwosci i obaw.
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Z whasnego doswiadczenia wiemy, jak trudno jest wyjs¢ z wiasnej strefy komfortu i zmie-
ni¢, a wlasciwie zrewolucjonizowa¢ swoje podejécie do nauczania.

Edukacja STEAM to nie prosta suma skfadnikéw akronimu STEAM, czyli pieciu fila-
row nowoczesnej edukacji: nauk biologicznych, technologii, inzynierii, sztuki i matema-
tyki. Nie moze by¢ bowiem postrzegana jako nowa nazwa dla tradycyjnych metod nau-
czania biologii czy matematyki. Nie jest tez proba zaszczepienia czy doklejenia nowych
warstw ,inzynierii’, ,technologii” czy ,sztuki’, do klasycznych programéw ksztatcenia.
,Wrecz przeciwnie, edukacja STEM jest takim podej$ciem do nauczania, ktére oferuje
szerszg perspektywe niz suma konstytuujacych ja sktadnikow; jest (...) metadyscypling”
(Kennedy, Odell 2014: 253), ktéra za cel stawia sobie usuniecie tradycyjnych barier
miedzy poszczegdlnymi przedmiotami, a w zamian oferuje koncentracje energii i wysitku
nauczycieli na ,praktycznym zastosowaniu wiedzy w procesie projektowania rozwigzan
dla wielowymiarowych, ztozonych probleméw z wykorzystaniem wspotczesnych narze-
dzi i technologii” (Kennedy, Odell 2014). To wskazanie do radykalnej przebudowy pro-
graméw ksztatcenia, tak by nie tylko wzmocni¢ interdyscyplinarne powigzania wiedzy
pochodzacej z réznych dyscyplin, ale tez, a moze przede wszystkim, by pokazaé jej
praktyczna, bezposrednig, zyciowa przydatnos¢.

3. Programy edukaciji STEAM - “STEAMowe przygody przed-
szkolaka” i "STEAMowe szkolniaki” jako odpowiedz na po-
trzebe budowania wiedzy o STEAM w edukacji najmtod-
szych

W oparciu o fachowg literature, a takze na bazie przemyslen i obserwacji przed-
szkolnej rzeczywistosci, licznych dyskusji z ekspertami wychowania przedszkolnego
i nauczania poczatkowego, powstaty programy edukacji STEAM - “STEAMowe przy-
gody przedszkolaka” i "STEAMowe szkolniaki” Autorkami programu sg nauczycielki wy-
chowania przedszkolnego i nauczania poczatkowego, ekspertki edukacji STEAM, ktére
stworzyty programy pod bacznym okiem autorki niniejszej publikacji. Te pozycje na
rynku edukacyjnym moga sta¢ sie inspiracjq i dostarczy¢ cennych wskazéwek nauczy-
cielom, ktorzy dopiero rozpoczynajg swojg przygode ze STEAMem.

Inkluzywno$¢ i uwzglednienie roznorodnosci uczestnikow edukacii to priorytet pod-
czas konstruowaniu programu. Program jest starannie zaplanowany, merytoryczny
i umozliwiajacy praktyczne zastosowanie zdobytej wiedzy oraz regularnie oceniany
i ulepszany. Autorzy programu postarali sie by korzystanie z programu byto przyjemne,
proste i przejrzyste. Program sktada sie ze STEAMowych projektéw podzielonych na
miesigce, skierowanych do wszystkich przedszkolnych grup wiekowych, poczynajac od
trzylatkéw, po czterolatki, pieciolatki i na szeSciolatkach koriczac. Kazdy miesigc za-
wiera 4 projekty dla danej grupy wiekowej. Nalezy tu jednak podkresli¢, ze podziaty te
sq tylko symboliczne, bo tak jak sam STEAM, program jest bardzo elastyczny.
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Dostosowuije sie do naszych — nauczycielskich - potrzeb, wizji czy pasji. Napisany jest
w taki sposob, by kazdy nauczyciel mogt realizowa¢ go na swoj sposéb, a przede
wszystkim mogt dostosowac go do swoich wychowankdw. Projekt dla trzylatkéw mozna
z powodzeniem realizowa¢ w najstarszej grupie, po uwzglednieniu zmian zwigzanych
na przyktad z wiekszym stopniem trudnos$ci proponowanych zadan czy rozszerzeniem
ram czasowych jego trwania.

Program jest niewatpliwie wsparciem dla nauczycieli, w zakresie nabycia przez nich
umiejetnosci integracji dyscyplin STEAM, czyli nauki, technologii, inzynierii, sztuki i ma-
tematyki, w ramach jednego projektu. Badania przeprowadzone w 2019 r. w ramach
programu Erasmus +, projekt Kitchen lab for Kids, w ktérych udziat wzieto 106 studen-
tow pedagogiki przedszkolnej i wczesnoszkolnej Il roku studiéw licencjackich oraz |I
roku studiow magisterskich uzupetniajacych, pokazuje, ze praktyczna wiedza na temat
STEAMowej edukacji najmtodszych jej uczestnikow jest niewielka. Na stwierdzenie, ze
wistotg edukacji STEAMowej jest powigzanie ze sobg w jednej sytuacji/zadaniu/proble-
mie tresci pochodzacych z przynajmniej dwdch réznych dyscyplin wehodzacych w za-
kres STEAM” — 13% respondentéw odpowiedziato, ze to stwierdzenie jest niepraw-
dziwe, a az 41% nie potrafito do niej w zaden sposob sie ustosunkowac. Takie wyniki
badan wskazujg niewatpliwie na potrzebe praktycznych wskazéwek dotyczacych pracy
z matym dzieckiem wsrod nauczycieli czy przysztych nauczycieli.

Eksperymenty, symulacje, burze mozgdw, dyskusje, tworzenie prototypdw, analiza
przypadkdw - to tylko niektdre z aktywizujacych metod nauczania i ich sposoby wyko-
rzystania podczas réznych dziatan, ktore nauczyciele znajdg w programie.

Bardzo ciekawym i stabo jeszcze spopularyzowanym w edukacji komponentem edu-
kacji STEAM sg umiejetno$ci projektowania tzw. Design Thinking, czyli myslenie kon-
strukcyjne. W programie znajdujq sie przyktady zastosowanie tej niezwyktej metody
w pracy dzie¢mi przedszkolnymi czy wczesnoszkolnymi. Punktem wyjScia jest tu rozpo-
znanie potrzeb okreslonej sytuacji. Dzieci formutujg problem - co chcg ulepszy¢ i dla-
czego? Nastepnym krokiem jest burza mdzgow, poszukiwanie mozliwych rozwigzan
w toku pracy zespotowej, narysowanie wstepnego projektu rozwigzania, zbudowania
prototypu urzadzenia, budynku, maszyny itp. Potem przychodzi czas na testowanie.
Czy zbudowany budynek, most sie nie rozpadnie? Czy urzadzenie zadziata wedtug
wczesniejszych zatozen? Faza testowania koriczy si¢ wyciagnieciem wnioskow i ulep-
szeniem prototypu. Tego typu dziatania sg chetnie podejmowane przez dzieci. Ich nie-
watpliwie istotnym walorem jest tworzenie sytuacji edukacyjnych, podczas ktdrych
dzieci ¢wiczg i rozwijajg umiejetno$ci postugiwania sie prosta technologig, radzenia so-
bie z dostepnymi narzedziami i materiatami.

Forma praca zespotowej, ktéra pojawita sie powyzej, podczas opisu wykorzystania
metody Design Thinking, to wazny element z edukacji STEAM. Swiadomo$é mechani-
zmdw dziatania grupy, podejmowanie roli lidera, dzielenie sie zadaniami i odpowiedzial-
noscig, za ich wykonanie, forsowanie swoich rozwigzan, wtasnego procesu myslenia,
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to wazne sktadniki pracy zespotowej, a zarazem stymulacja rozwoju spoteczno — emo-
cjonalnego dzieci.

W kazdym projekcie programu ,STEAMowe przygody przedszkolaka”, dzieci pra-
cujg w zespotach. Z czasem same zauwazaja, ze w grupie jest sita. Nauczyciel z kolei,
znajac swoich wychowankoéw i w zaleznosci od potrzeb projektu, wie, jak dokona¢ po-
dziatu dzieci na zespoty, by jego sktad sprzyjat powstawaniu innowacyjnych rozwigzan.
Program pokazuije tez rézne mozliwosci, dotyczace wykorzystania technologii w proce-
sie edukaciji jej najmtodszych uczestnikéw. Jest to zaréwno technologia analogowa,
ktora z powodzeniem i bez zadnych watpliwosci, stosowana jest od dawna, jak tez tech-
nologia cyfrowa, co do ktdrej niektérzy nauczyciele, wychowawcy czy rodzice majg wat-
pliwosci i neguija jej przydatno$¢ w pracy z tak matymi dzieémi.

Z przytoczonych powyzej badan wsrdd studentéw na temat edukacji STEAM, wy-
nika, ze podczas swoich praktyk w przedszkolu czy szkole tylko 10% spo$réd nich,
miato okazje organizowaC warsztaty z obszaru informatyki lub robotyki. Nowoczesne
technologie, pomimo iz ten obszar tematyczny jest bardzo dobrze umocowany i od
dawna obecny w programach ksztatcenia nauczycieli, wydajg sie stabo praktykowany
w przedszkolach. Swiadomy nauczyciel rozumie jednak, jak wazne jest przygotowanie
matego dziecka do zycia w cyfrowym Swiecie. To tylko od nas dorostych zalezy, jak
wprowadzimy dziecko do tego $wiata. W projektach znajdujg sie pomysly i obszary,
w ktérych wykorzystano cyfrowe rozwigzania. Niektére z propozyciji to:

o roboty edukacyjne, rozwijajace kompetencje matematyczne, komunikacyjne,
uczace logicznego myslenia i sekwencyjnego planowania, wprowadzajace
dzieci w $wiat kodowania poprzez zabawe;

o aplikacje, gry edukacyjne, maty interaktywne - utrwalajgce wiedze w réznych ob-
szarach;

o tablice interaktywne umozliwiajace multisensoryczne do$wiadczenia;

o wirtualne wycieczki — korzystanie z edukacyjnych stron internetowych oferuja-
cych spacery po muzeach, parkach narodowych czy innych ciekawych miej-
scach na $wiecie, majace na celu rozbudzanie zainteresowan i poszerzanie ho-
ryzontow dzieci;

o prezentacje multimedialne — tworzone na zgtebiane tematy przez nauczyciela,
a z czasem takze przez dzieci;

 aplikacje do tworzenia animacji, historyjek i filmow rozwijajace dziecigce umie-
jetnosci narracyjne i kreatywnosg;

» narzedzia do nagrywania dzwieku i wideo, dzigki ktorym dzieci mogg tworzy¢
swoje opowiesci, piosenki, przedstawienia i wiele innych, co wspiera ich rozwoj
mowy i podnosi pewno$¢ siebie.

Nie ma tu mowy o przypadkowej i nieprzemy$lanej interakcji dziecka z technologig

cyfrowa. Jest ona wykorzystywana w procesie edukaciji tylko i wytacznie w celu wszech-
stronnego rozwoju dziecka, jest tylko narzedziem w nauce, nigdy celem samym w sobie.
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Program ,STEAMowe przygody przedszkolaka” daje tez wskazowki dotyczace wyko-
rzystywanego podczas projektow: sprzetu, materiatdw, pomocy dydaktycznych oraz
wskazuje miejsca do ich przeprowadzenia. W tych elementach bowiem, nauczyciele i
studenci pedagogiki, wedtug przytoczonych badan, czesto dopatrujq sie przeszkody czy
bariery prowadzenia interdyscyplinarnych projektow z dzie¢mi. Najwiecej obaw co do
mozliwosci prowadzenia zaje¢ STEAM w przedszkolu wzbudza jednak koniecznos¢ po-
godzenia, obowiazujacych w danej placéwce i postrzeganych jako sztywne dokumen-
tow, programéw nauczania, ich tematyki, struktury z zajeciami STEAM (78% wskazan).
PowyZzsze badania wyraznie wskazujg na potrzebe zmiany myslenia wsrod oséb
zajmujacych sie edukacjg naszych dzieci. To niewatpliwie wigze sie z ,podjeciem reka-
wicy” dla nauczyciela na kazdym etapie nauczania. Jest to koniecznoscig by Polska
edukacja szla z duchem czasu i przygotowywata dzieci na wyzwania XXI wieku.

4. STEAMiaki jako Mali Bohaterowie Wielkiej Edukac;ji

W $wiecie edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej, gdzie nauka przeplata sie
z zabawa, a abstrakcyjne pojecia czesto potrzebujg konkretnych form, poszukujemy in-
nowacyjnych narzedzi wspierajacych rozwdj dzieci. Program edukacyjny "STEAMowe
Przygody Przedszkolaka" idealnie wpisuje sie w te filozofie, a jego sercem, czy wrecz
duszg, sa STEAMiaki — pie¢ uroczych maskotek, ktore w pomystowy sposob personifi-
kujq kazda litere akronimu STEAM. Co ciekawe, te sympatyczne postacie zostaly za-
projektowane przez 7-letnig Wrézke Nel, co nadaje im autentycznosci i dzieciecej per-
spektywy. Ale dlaczego wiasciwie takie maskotki sg nie tylko fajnym dodatkiem, ale
wrecz niezbedng pomocy dydaktyczng na tym etapie edukacji? Dla matego dziecka
abstrakcyjne pojecia, takie jak "inzynieria" czy "technologia”, s niczym kosmiczne statki
fascynujace, ale niezrozumiate. Tutaj z pomocg przychodza wtasnie STEAMiaki: Soso,
Tyty, Eby, Amo i Mago. Kazda maskotka, symbolizujgca inng dziedzing STEAM, zy-
skuje swojg SuperMoc, co natychmiastowo nadaje jej unikalng tozsamosé¢ i funkcie.
Personifikacja tych dziedzin poprzez pluszowe postacie sprawia, ze nauka staje sie bar-
dziej namacalna i zrozumiata. Dzieci nie uczg sie 0 "nauce", ale 0 Soso i jego przygo-
dach z poznawaniem $wiata. To obniza prog wejscia w skomplikowane zagadnienia.
Dzieci naturalnie nawigzujg wiez z maskotkami, chcg im pomoéc, uczestniczy¢ w ich
przygodach, co przektada sie na wieksze zaangazowanie w proces edukacyjny. Skoja-
rzenie konkretnej maskotki z dang dziedzing utatwia utrwalenie wiedzy i odtwarzanie jej
W przysziosci.

STEAMiaki to nie tylko pluszaki, ich obecno$¢ w programie edukacyjnym "STEA-
Mowe Przygody Przedszkolaka" aktywnie wspiera rozwdj dziecka na wielu ptaszczy-
znach:

e Rozwdj poznawczy: Maskotki stajg sie przewodnikami po $wiecie wiedzy, za-

checajg do zadawania pytan, eksplorowania, eksperymentowania i poszukiwa-
nia rozwigzan.
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o Rozwdj spoteczny i emocjonalny: Wspdine zabawy ze STEAMiakami sprzyjaja
pracy w grupie, negocjacjom i dzieleniu si¢ pomystami. Dzieci uczq sie empatii,
gdy maskotka "ma problem" i potrzebuje ich pomocy.

o Rozwoj kreatywnosci i wyobrazni: Kazda SuperMoc maskotki otwiera drzwi do
nieskornczonych mozliwosci. Dzieci mogg wymysla¢ wtasne przygody dla STE-
AMiakéw, co pobudza ich wyobraznie i zachgca do twérczego myslenia.

o Rozwdj umiejetnosci miekkich: Poprzez interakcje z maskotkami i wykonywanie
zadan z nimi zwigzanych, dzieci rozwijajq umiejetnosci rozwigzywania proble-
mow, krytycznego myslenia, komunikacji i wspotpracy.

Pomoc dydaktyczna w postaci STEAMiakéw jest niezbedna na etapie edukacii
przedszkolnej i wezesnoszkolnej, poniewaz w sposob naturalny i intuicyjny przektada
ztozone koncepcje STEAM na jezyk zrozumiaty dla dzieci. Dzigki nim nauka staje sie
przygoda, a nie obowigzkiem. Maskotki te nie tylko bawia, ale przede wszystkim edu-
kuja, rozwijajac kluczowe kompetencje przysztosci w sposéb holistyczny i angazujacy.
Projekt Wrdzki Nel, ktory nadat im zycie, jest dowodem na to, Ze dziecieca perspektywa
jest czesto tg najbardziej trafiona, gdy chodzi o tworzenie pomocy dydaktycznych dla
najmtodszych. W koricu, kto lepiej zrozumie potrzeby matego odkrywcy niz on sam?

W konteksécie programu edukacyjnego "STEAMowe Przygody Przedszkolaka"
i STEAMiakéw, warto podkreslic kluczowa perspektywe psychologiczng i pedago-
giczng, gdzie kazde dziecko, tak jak nasze maskotki, posiada swoje unikalne mocne
strony i talenty. Roznorodno$¢ charakterow i SuperMocy STEAMiakéw nie sg przypad-
kowe, sq lustrem réznorodno$ci naturalnych predyspozycji rozwojowych, ktdre obser-
wujemy u dzieci. Z perspektywy neurobiologicznej i psychologii rozwojowej wiemy, ze
madzg dziecka rozwija sie w sposob zindywidualizowany, kazde doSwiadczenie, interak-
cja z otoczeniem, ksztattuje sieci neuronalne, wzmacniajac jedne potaczenia kosztem
innych. To prowadzi do naturalnych réznic w dominujacych stylach uczenia sie, prefe-
rencjach sensorycznych i obszarach, w ktorych dzieci wykazujg najwieksze predyspo-
zycje. Niektore dzieci beda bardziej analityczne jak Mago, a inne bardziej kreatywne jak
Amo. Filozofia STEAMiakéw oraz program "STEAMowe Przygody Przedszkolaka" do-
skonale wpisujq sie w nowoczesny model edukacyjny, zamiast skupiac sie na deficytach
czy probie ,wyrownywania” dzieci do jednego, ujednoliconego wzorca, celebrujg indy-
widualne talenty. To wlasnie STEAMiaki pomagajg dzieciom i nauczycielom identyfiko-
wac wrodzone talenty, dziecko, ktére naturalnie dazy do konstruowania, moze poczué
sie jak maty Eby, to, ktére z pasjq liczy, moze identyfikowac sie z Mago. To wzmacnia
poczucie wiasnej wartoci i motywacje wewnetrzng. Podobnie jak STEAMiaki wzajem-
nie sie uzupetniajg tworzac Swietny Team, tak i dzieci, pracujgc w grupie, uczg sie wy-
korzystywac swoje réznorodne talenty do osiggania wspélnych celéw. Krétko méwigc,
STEAMiaki sg nie tylko pomocami dydaktycznymi, ale takze metafora: przypominajg
nam, ze kazde dziecko jest matym geniuszem, by¢é moze nie we wszystkim, ale
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z pewnoscig W czyms wyjatkowym. Zadaniem nauczycieli jest odkry¢ i pielegnowac te
wrodzone talenty, aby kazde dziecko mogto w petni rozkwitngg¢.

Poznajcie naszych Super Bohaterow:

S0s0, to serce i dusza kazdego naukowego odkrycia. Ta urocza maskotka, bedaca
personifikacjg Nauki (Science), to znacznie wigcej niz tylko pluszowy przyjaciel. Soso
to esencja dzieciecej ciekawosci, urodzony badacz, jego gtéwng cecha jest ciekawosg,
ktéra napedza go do nieustannego poszukiwania odpowiedzi na pytanie "dlaczego?".
Ma w sobie cos z matego Einsteina, zawsze gotowego do zgtebiania tajnikow Swiata.
To wiasnie ta dociekliwo$¢ sprawia, ze Soso jest niezastapionym przewodnikiem
w $wiecie nauk Scistych i przyrodniczych. Co wazne, jest nie tylko bystry, ale tez cier-
pliwy, doskonale rozumie, ze proces naukowy czesto wymaga wielu prob i btedéw, a na
odpowiedzi trzeba czasem poczekac. Jego obecnos¢ uczy dzieci, ze niepowodzenia to
cze$¢ drogi do sukcesu, a kazde nie powodzenie to cenna lekcja. Soso jest zawsze
gotowy do pomocy, zacheca dzieci do zadawania pytan, w koAcu, jak mawiaja, nie ma
gtupich pytan sg tylko te niezadane! Jego tagodne usposobienie i otwarto$¢ na dialog
budujg atmosfere zaufania, w ktérej kazde dziecko czuje sie swobodnie, eksplorujac
swoje naukowe zainteresowania. Soso uwielbia przebywac w laboratorium, nawet jesli
jest to przedszkolna sala zmieniona w centrum badawcze, to wiasnie tam pokazuje
dzieciom magie eksperymentow. Réwnie bliskie sa mu obserwacije przyrody, niewazne,
czy to mrowka, liSC czy zwykly kamyk. Soso uczy dzieci, ze prawdziwe cuda czesto
kryjq sie w szczegotach, ta aktywnos¢ rozwija zdolno$¢ koncentracji, szczegdtowg ob-
serwacje i buduje szacunek do otaczajacego Swiata. Inspiruje dzieci do dyskusji o tym,
dlaczego stoice Swieci, dlaczego liscie zmieniajg kolor albo dlaczego ptaki potrafig la-
taC. Takie rozmowy, czesto prowadzane w formie zabawy rozwijajg myslenie przyczy-
nowo-skutkowe i zdolno$¢ do formutowania hipotez, nawet u najmtodszych. Soso nie
bytby sobg bez swoich unikalnych talentéw:

¢ Moc Natury: pozwala mu na rozmawianie z rolinami i zwierzetami, a raczej na

wyjatkowe zrozumienie ich procesdw zyciowych i ekosysteméw. Dzigki tej mocy,
dzieci uczg sie szacunku do $rodowiska, zrozumienia cykli zycia i zalezno$ci
w przyrodzie. To nie tylko budowanie wiedzy o biologii, ale takze ksztattowanie
postaw proekologicznych i empatii wobec otaczajacego Swiata.

e Moc Mozgu: czyni Soso mistrzem szybkiego rozwigzywania naukowych zaga-

dek. Ta moc symbolizuje zdolno$¢ do logicznego my$lenia, analizowania danych
i wyciggania wnioskow. Soso nie daje gotowych rozwigzan, ale wskazuje droge,
podsuwa pomysty i zacheca do samodzielnego dochodzenia do prawdy, a to
kluczowa umiejetnos¢ w nauce.

Tyty jest energiczny i bystry uosabia Technologie (Technology), to prawdziwy inno-
wator, zawsze na biezaco z najnowszymi cyfrowymi trendami gotowy, by wprowadzi¢
dzieci w fascynujacy $wiat algorytméw i robotyki. Jego obecnosé¢ uczy, ze technologia
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to nie tylko gadzety, ale potezne narzedzie do tworzenia, rozwigzywania probleméw i
odkrywania $wiata. Tyty zawsze jest na biezaco z nowinkami, jest réwniez niezwykle
pomystowy, co przektada sie na jego zdolno$¢ do znajdowania kreatywnych zastoso-
wan dla technologii. To wtasnie on inspiruje dzieci do myslenia: Co by byto, gdybysmy
to zmienili, ulepszyli? Chetnie dzieli sie swojg wiedza i promuje ideg, ze wspotdzielenie
wiedzy jest kluczowe dla postepu technologicznego. Tyty to mistrz algorytmow i se-
kwenciji, uczy dzieci podstaw kodowania poprzez zabawe, co rozwija myslenie anali-
tyczne, logiczne i uczy rozwigzywania probleméw krok po kroku. Zacheca dzieci do bu-
dowania wiasnych robotéw i tworzenia wynalazkow co pobudzajgc ich pomystowos¢.
Takie aktywno$¢ rozwijajq kreatywno$¢, myslenie projektowe i zdolno$¢ do wyobraza-
nia sobie przyszto$ci. Tyty, jako symbol technologii, posiada fascynujace SuperMoce:
¢ Moc Kosmosu: pozwala mu na badanie gwiazd, planet i tworzenie map kosmicz-
nych, to nie tylko symbol fascynacji kosmosem, ale przede wszystkim metafora
dla zdolno$ci do mapowania ztozonych systemoéw. Inspiruje do nauki o astrono-
mii. Pokazuje, jak technologia moze poszerzy¢ nasze horyzonty i zmieni¢ spo-
sob, w jaki postrzegamy $wiat.
¢ Moc Robota: Tyty, jest genialnym programista, naprawia, projektuje i ulepsza
urzadzenia. Ta moc symbolizuje zdolnos¢ do rozumienia mechanizméw dziata-
nia urzadzen, diagnozowania probleméw i wprowadzania usprawnien. Dzieci,
dzieki niemu, uczg sie, ze technologia to nie magia, ale wynik przemyslanych
procesow inzynieryjnych i programistycznych. Zacheca to do my$lenia technicz-
nego i pokazuje, ze kazdy moze sta¢ sie matym wynalazcg i inzynierem.

Eby - reprezentuje Inzynierie (Engineering), jest kwintesencjg budowniczego i pro-
jektanta, ktéry z pasjq przeksztatca abstrakcyjne pomysty w namacalne konstrukcje.
Jego misjg jest pokazywanie dzieciom, ze inzynieria to sztuka rozwigzywania proble-
mow w praktyczny i kreatywny sposdb. Eby to idealne potaczenie kreatywnosci i logicz-
nego my$lenia, z jednej strony potrafi wyobrazi¢ sobie najbardziej fantazyjne konstruk-
cje, z drugiej wie, jak je urzeczywistni¢. Nie ma dla niego rzeczy niemozliwych, sg tylko
te, ktore wymagaja innej perspektywy. Eby jest rowniez bardzo zespotowy, wie, Ze pro-
jekty inzynieryjne wymagaja wspdtpracy. Swietnie pokazuje jak umiejetnosci komunika-
cyjne i kooperacji sg kluczowe w pracy inzyniera, a wspolne dziatanie prowadzi do lep-
szych i bardziej innowacyjnych rezultatéw. Eby inspiruje dzieci do budowania réznorod-
nych struktur, dzieki temu poznajg podstawy wytrzymatosci materiatéw i zasad kon-
strukcji, czesto metoda préb i btedéw. Jako inzynier zacheca dzieci do projektowania
prostych wynalazkdw, ktére mogg rozwigza¢ problemy z najblizszego otoczenia. Roz-
wija myslenie problemowe i innowacyjnosc¢, uczy dzieci, ze eksperymentowanie jest klu-
czowe W procesie inzynierskim. Pokazuje dzieciom jak zbiera¢ dane, analizowac je i na
ich podstawie modyfikowa¢ swoje projekty. Eby posiada 2 wyjatkowe SuperMoce:

e Moc Konstruowania: pozwala mu na budowanie trwatych konstrukcji z réznorod-

nych materiatdw. Symbolizuje ona zdolno$¢ do wizualizacji, planowania i
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realizacji projektow, a takze rozumienie wtasciwosci réznych materiatow. Dzieci,
dzieki temu ucza sie, ze kazdy materiat ma swoje zastosowanie i ze kluczem do
sukcesu jest dopasowanie materiatu do funkcji. To rozwija myslenie prze-
strzenne i zdoInoSci manualne.

o Moc Tworzenia Wynalazkow: dzigki tej mocy, inspiruje innych do my$lenia nie-
szablonowego i wymyslania nowych rozwigzan. To kwintesencja inzynierii nie
tylko budowanie, ale takze tworzenie czego$ nowego, co usprawnia lub rozwia-
zuje problem. Ta SuperMoc uczy dzieci, ze innowacyjnos¢, jest klucz do po-
stepu. Eby pokazuje, ze kazdy moze by¢ wynalazcg, jesli tylko pozwoli sobie na
swobodne myslenie i nie bedzie bat sie probowa¢ nowych rzeczy.

Amo to uosobienie Sztuki (Art), jego krélestwo to $wiat barw, form i emocji. Amo
inspiruje do wyrazania siebie, uwrazliwia na piekno, podkresla kluczowa role sztuki
w holistycznym rozwoju dziecka. Amo jest peten wyobrazni, z mnéstwem pomystéw,
kolorow i ksztattdw, ktére tylko czekajg, by zosta¢ przeniesione na ptétno czy papier.
Pokazuje, ze sztuka jest uniwersalnym jezykiem, ktory pozwala komunikowa¢ emocje,
mys$li i historie. Amo dostrzega pigkno w zwyktych rzeczach w lisciu, w zachodzacym
stoficu czy w usmiechu przyjaciela. Zacheca innych do otwierania oczu i serc na ota-
czajacy Swiat, uczac uwaznosci i estetycznej percepciji. Jest empatyczny sprawia, ze
dzieci czujg sie swobodnie, eksplorujac swoje artystyczne talenty bez obawy przed
ocena. Zacheca dzieci do swobodnego uzywania farb, pedzlii palcdw, eksperymentujac
z kolorami, fakturami i technikami. Uczy, Ze malowanie to nie tylko tworzenie obrazéw,
ale takze wyrazanie emocji i opowiadanie historii bez stéw. Amo wprowadza dzieci
w $wiat sztuki, pokazujac im dzieta znanych artystow i rozne style, co poszerza ich ho-
ryzonty kulturowe. Amo, jako mistrz sztuki, posiada 2 SuperMoce:

o Moc Piekna Sztuki: pozwala Amo na tworzenie inspirujgcych dziet i pokazywa-
nie, jak sztuka zmienia $wiat. Uczy dzieci, ze sztuka ma moc transformacji, po-
trafi podnie$¢ na duchu, sktoni¢ do refleksji, a nawet zainicjowa¢ zmiany spo-
teczne. Pokazuje, Ze kazdy akt tworczy ma znaczenie i moze wptywac na oto-
czenie.

o Wrazliwos¢ na Piekno: Amo pomaga innym dostrzegaé piekno wokot i wyraza¢
siebie. To kluczowa moc, ktéra uczy dzieci uwazno$ci, empatii i otwartosci na
bodzce zmystowe. Amo pokazuje, ze piekno jest wszedzie w przyrodzie, w ar-
chitekturze, w codziennych przedmiotach. Co najwazniejsze, zacheca dzieci do
wyrazania swoich uczu¢ i mysli poprzez dowolng forme artystyczng a to buduje
ich pewnos¢ siebie.

Mago, reprezentuje Matematyke (Mathematics), to prawdziwy mistrz organizacji,
wzordw i logicznych powigzan. Jego obecno$¢ udowadnia, ze matematyka jest wsze-
dzie wokét nas, a jej zrozumienie otwiera drzwi do porzadku i precyzji w $wiecie. Mago
to posta¢ o niezwyktej doktadnosci i logicznym mysleniu, ceni sobie porzadek i
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harmonig, a najbardziej na $wiecie uwielbia rozwigzywa¢ zagadki. Dla Mago kazda
liczba, figura geometryczna czy wzér to element wiekszej uktadanki, ktérg probuje zro-
zumieé. Inspiruje dzieci do budowania modeli z klockéw, patyczkéw czy papieru, co
pozwala im zrozumie¢ wtasciwosci figur geometrycznych w praktyczny sposob oraz roz-
wing¢ my$lenie przestrzenne i rozumienie symetrii. Dla Mago kazda famigtéwka to eks-
cytujace wyzwanie, zacheca dzieci do rozwigzywania zagadek logicznych, czy prostych
szyfréw liczbowych, co éwiczy logiczne myslenie, koncentracje i zdolno$¢ do wyciaga-
nia wnioskéw. Mago pokazuje dzieciom, ze matematyka jest wszedzie. Mago rowniez
posiada 2 SuperMoce:

e Moc Precyzji: pozwala Mago z niezwykig doskonatoscig planowac i organizo-
wacé. Symbolizuje zdolno$¢ do uporzadkowania danych, tworzenia wzordw
i przewidywania wynikéw. Mago uczy dzieci, ze matematyka jest kluczem do
precyzji, pokazuje, ze wnosi porzadek do chaosu i pomaga w efektywnym za-
rzadzaniu informacjami.

o Moc Obliczania: dzieki tej mocy Mago rozwiazuije trudne réwnania. Symbolizuje
zdolno$¢ do szybkiego i doktadnego przetwarzania danych, od prostego doda-
wania i odejmowania po bardziej ztozone koncepcje. Mago pokazuje, ze mate-
matyka to nie tylko teoria, ale praktyczne narzedzie, ktére pomaga nam w wielu
codziennych sytuacjach. Pokazuje dzieciom, Ze jest to narzedzie do rozwigzy-
wania problemdw i podejmowania $wiadomych decyz;i.

Wiemy juz, ze STEAMiaki to mali bohaterowie, ktérzy prowadzg dzieci przez fascy-
nujacy STEAMowy $wiat, jest jednak jeden element, ktdry sprawia, ze ich edukacyjna
rola staje si¢ jeszcze bardziej namacalna i osobista to duza kieszonka umieszczona na
plecach kazdej maskotki. To nie jest zwykta kieszonka, to strategicznie zaprojektowane
repozytorium dzieciecych skarbdw, ktore stanowi most miedzy spontaniczng zabawg a
celowg edukacjg STEAM. Z perspektywy naukowej, kieszonka na plecach kazdego
STEAMiaka petni funkcje mini laboratorium sensorycznego i epistemologicznego ma-
gazynu danych. Dla matego dziecka, $wiat to nieustanne zrodto informacji sensorycz-
nych, kamien o ciekawej fakturze, niezwykly i$¢, piérko znalezione na trawniku, czy
blyszczacy odtamek szkta to wszystko sq dane empiryczne, ktore czekajg na przetwo-
rzenie. Kieszonka umozliwia dzieciom gromadzenie tych przedmiotow. Dzieci stajq sie
aktywnymi obserwatorami w poszukiwaniu skarbow do badan. Rozwijajg umiejetno$ci
decyzyjne, co jest wystarczajaco wazne aby trafi¢ do kieszonki, do tego dziecko, ktore
samodzielnie znajduje i przechowuje skarb, odczuwa satysfakcje i poczucie sprawczo-
§ci w procesie poznawania Swiata. Kieszonka nie jest jednak tylko schowkiem. Jej praw-
dziwa moc objawia sie w dalszych etapach procesu edukacyjnego, taczac sie z charak-
terem kazdego STEAMiaka:

o Kieszonka Soso staje sie przenosnym laboratorium badawczym.

o Kieszonka Tyty to miejsce na mate techniczne znaleziska.

e Kieszonka Eby to idealne miejsce na materiaty budowlane.
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o Kieszonka Amo to paleta artysty.
o Kieszonka Mago to przestrzeri na matematyczne skarby.

Kieszonka na plecach STEAMiakdw to genialne w swojej prostocie narzedzie edu-
kacyjne, to nie tylko miejsce na dzieciece skarby, ale symboliczny punkt zbierania da-
nych, ktory inicjuje procesy naukowy. W ten sposob, prosta kieszonka staje sie przeno-
$nym centrum badawczym, ktore uczy dzieci, ze nauka zaczyna sie od ciekawosci
i uwagi na otaczajacy nas Swiat. Kieszonka jest dowodem na to, ze nawet najmniejszy
element w pomocy dydaktycznej, zaprojektowany z my$lg o dziecigcej perspektywie,
moze mie¢ ogromny wptyw na rozwoj i zrozumienie skomplikowanych koncepcii
STEAM. Wrdzka Nel wiedziata co robi, dodajac te praktyczng, a zarazem magiczng
kieszonke! To nie tylko kawatek materiatu, to prawdziwa szkatutka na wspomnienia i ar-
chiwum matych odkrywcéw, ktore moze miesci¢ w sobie niekoficzace sie historie. Ta
prosta kieszonka to ogromny krok w kierunku personalizacji edukacji i budowania gte-
bokiego zwigzku miedzy dzieckiem, otaczajacym je Swiatem a STEAMowymi przygo-
dami.
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