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The article presents a description of the project “Steer to STEAM”
carried out under a grant obtained from the “Innovation Incubator
4.0” program in 2022. The project included the development of in-
teractive applications that support competencies within the STEAM
group and their implementation in school practice. The author of the
text characterises the application package and presents the effects of
its implementation in the early school education and upbringing pro-
cess. The educational project had the nature of a natural experiment
and was conducted in one group, with a final measurement. After the
period of tool implementation, an evaluation was carried out using
a diagnostic survey method, employing a questionnaire. A total of 24
second-grade students participated in the survey, including 17 girls
and 7 boys. The main research question was: What aesthetic and edu-
cational values do the students participating in the project perceive
in the interactive application package “Steer to STEAM”? The study
showed that the application set encourages cognitive activity, stimu-
lates motivation to learn, enriches knowledge, and develops the stu-
dents’ interests in the surrounding world. In the students” evaluation,
the most attractive games in the package were found to be “Kosmos”
and “Dekory”. According to the children, all the games are charac-
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terised by high aesthetic quality. The tasks were considered rather casy
for second-grade students. The teacher assessed the package as having
high substantive, educational, and aesthetic quality. The package can
be applied in schools, kindergartens, as well as in educational-thera-
peutic centres.

StOWA KLUCZE  ABSTRAKT
°

STEAM, podloga  Artykut przedstawia opis projektu ,Ster na STEAM” zrealizowanego
interaktywna, ~ w ramach grantu pozyskanego z programu ,Inkubator Innowacyjno-
aplikacje,  $ci 4.0” w roku 2022, uwzgledniajacego opracowanie interaktywnych
ksztalcenie  aplikacji wspierajacych kompetencje z grupy STEAM i ich imple-
wczesnoszkolne,  mentacje do praktyki szkolnej. W tekscie scharakteryzowano pakiet
nowoczesne  aplikacji oraz przedstawiono efekty wdrozenia go do procesu ksztat-
technologie  cenia i wychowania wezesnoszkolnego. Projekt dydaktyczny miat cha-
rakter eksperymentu o charakterze naturalnym. Zrealizowany zostal
w jednej grupie, z pomiarem koAcowym. Po okresie implementacji
narzedzia nastapita jego ewaluacja przeprowadzona metoda sondazu
diagnostycznego, technika ankiety z wykorzystaniem kwestionariusza.
W sondazu wzigto udzial 24 uczniéw klasy II, w tym 17 dziewczynek
i 7 chlopcéw. Gléwnym pytaniem badawczym, na ktére starano sig
znalez¢ odpowiedz, bylo: Jakie walory estetyczne i edukacyjne pakietu
aplikagji interaktywnej Ster na STEAM dostrzegaja uczniowie bioracy
udziat w projekcie. Badanie wykazato, ze zestaw aplikacji zachgca do
aktywnosci poznawczej, wzbudza motywacje do nauki, wzbogaca wie-
dzg i rozwija zainteresowania uczniéw otaczajacym $wiatem. W ocenie
uczniéw najbardziej atrakcyjnymi grami pakietu okazaly si¢ Kosmos
oraz Dekory. Wszystkie gry w opinii dzieci cechuje wysoka jako$¢ este-
tyczna. Zadania okazaly sig raczej fatwe dla uczniéw klasy I1. W opinii
nauczyciela pakiet cechuje wysoka jako$¢ merytoryczna, edukacyjna
i estetyczna. Pakiet moze mied zastosowanie w szkotach, przedszkolach

i centrach edukacyjno-terapeutycznych.

Wstep

Zmieniajaca si¢ rzeczywisto$¢ spoteczna i kulturowa wywotuje takze zmiany
w edukacji. Jedna z nich jest pojawienie si¢ nowego trendu nazywanego ,edukacja
w zakresie STEAM” (Samborska, 2024), ,edukacja STEAM”, ,modelem naucza-
nia STEAM” (https://streamedukacja.pl), ,koncepcja STEAM” czy ,,praca w duchu
STEAM?” (Plebariska i Szyller, 2024). Pedagogiczna orientacja ku STEAM to transdy-
scyplinarne podejscie do uczenia si¢ polegajace na faczeniu ze soba nauk scistych i hu-
manistycznych, promujace rozwijanie krytycznego myslenia, zdolnosci rozwiazywania

probleméw oraz wyzwalanie twérczego potencjatu uczniéw na podstawie zagadnien
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z szerokiego wachlarza dziedzin naukowych, technicznych i artystycznych (Plebariska
i Szyller, 2024, s. 9). Edukujac do STEAM (akronim angielskich wyrazéw: Science —
nauka, Zechnology — technologia, Engineering — inzynieria, Arts — sztuka i Maths —
matematyka), zwraca si¢ szczegblnag uwage na podnoszenie poziomu opanowania
umiejetnosci podstawowych, to jest rozumienia i tworzenia informacji, rozumowania
matematycznego i nabywania podstawowych umicjgtnosei cyfrowych. Jak wskazuje
Zalecenie Rady z dnia 22 maja 2018 r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie

uczenia si¢ przez cale zycle,

[...] aby zacheci¢ wigksza liczbe mtodych ludzi do wybierania zawodéw zwiazanych
z naukami przyrodniczymi, technologia, inzynieria i matematyka (STEM), w inicjaty-
wach w calej Europie zaczeto $cidlej taczy¢ ksztatcenie w zakresie nauk przyrodniczych
ze sztuka i innymi dziedzinami z wykorzystaniem pedagogiki opartej na samodzielnych
poszukiwaniach i przy zaangazowaniu szerokiego spektrum podmiotéw spotecznych
i branz (Zalecenie..., 2018, s. 2).

STEAM to obszary majace duze znaczenie w pracy wielu srodowisk, migdzy inny-
mi architektéw, inzynierdw, artystéw, geograféw, chirurgéw, nawigatoréw, projekean-
tow, grafikéw komputerowych i innych. Osoby pracujace w tych zawodach cechuje
zdecydowanie wyzszy poziom zdolnosci wzrokowo-przestrzennych, ktére sa sktadowa
inteligencji ogdlnej i sa niezbedne przy rozwiazywaniu probleméw zycia codzienne-
go. Edukujac na wezesnym etapie do zawoddw z grupy STEAM, umozliwia si¢ mto-
dym ludziom stawanie si¢ samodzielnymi odkrywcami, badaczami i projcktantami.
W edukacji STEAM kiadzie si¢ nacisk na budowanie kompetencji kluczowych, takich
jak kreatywnos¢, krytyczne myslenie, kooperacja i komunikacja, co ma zapewni¢ suk-
ces w przyszlym zyciu zawodowym i spolecznym (Lamri, 2021). W kontekscie tego
nurtu zainicjowano badania wdrozeniowe, polegajace na stworzeniu pakietu aplikacji
interaktywnych dla dzieci i podjgto préby implementacji pakietu gier dydaktycznych
do praktyki wezesnoszkolnej. Celem artykutu jest opis autorskiego projektu Ster na
STEAM, zrealizowanego w ramach grantu, pozyskanego z programu ,Inkubator In-
nowacyjnosci 4.0” w roku 2022. Istota podjgtych dziatan byto opracowanie interak-
tywnych gier wspierajacych kompetencje STEAM oraz wstgpna ocena jego waloréw
estetycznych i edukacyjnych. W tekscie scharakteryzowano opracowany na potrzeby
projektu pakiet gier do podlogi interaktywnej FLY SKY oraz przedstawiono pierwsze
efekty wdrozenia go do procesu ksztalcenia i wychowania wezesnoszkolnego w kla-
sie II. We wstepnej ocenie pakietu uwzgledniono opinie uczestnikéw: uczennic i ucz-
niéw, nauczycielki i liderki projektu na temat waloréw estetycznych, ksztalcacych

i rozrywkowych gier.
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Edukacja STEAM — przyktady badan i wdrozen

W literaturze przedmiotu spotykamy si¢ z akronimami STEM (Science — nauka,
Technology — technologia, Engineering — inzynieria i Maths — matematyka), STEAM,
uwzgledniajacym Arts, czyli sztuke, lub najszerszym pojeciem STREAM, wzbogaco-
nym o pierwiastek R (Robotics) oznaczajacym robotyke. STEAM w edukacji to ela-
styczne podejscie, ktdrego potencjal thwi w transcydsyplinarnosci jako kompetencji
bardzo pozadanej i odnoszacej si¢ do swoistego odczytywania i rozumienia pojeé na
tle wielu dyscyplin (Samborska, 2024, s. 17). Jak podaja Plebaniska i Szyller (2024,
s. 10) STEAM ukazuje, ze $wiat nie sktada si¢ z izolowanych zjawisk, kazde poznanie
powinno by¢ zatem holistyczne, faczyé wicle doswiadczeni i obszaréw.

Edukacja STEAM ma szeroki, wspétzalezny, calosciowy charakter, w ktdrej pro-
ces uczenia si¢ pozwala zaspakaja¢ naturalne potrzeby rozwiazywania probleméw
w kontekscie wskazanych obszaréw. Przestrzenie te uwzgledniaja domeng nauk $cis-
lych rozumiang jako to, co istnieje naturalnie wraz z oddziatywaniami; technologie
tego, co zostato stworzone przez cztowieka i jego innowacje, zmiany czy modyfikacje
srodowiska naturalnego; matematyke, ktéra zajmuje si¢ badaniem liczb, zwiazkéw
symbolicznych, wzoréw, ksztaltédw, rozumowaniem; sztuke zawierajaca dorobek arty-
styczny w dziedzinie wizualnej, jezykowej, ruchowej, fizycznej oraz robotyke. Badacze
problemu podkreslaja, ze obcowanie ze STEAM od weczesnych lat pozwala zaspo-
kaja¢ naturalne potrzeby dziecka w konteksécie uczenia si¢, rozwijania kreatywnosci,
innowacyjnosci i ciekawosci poznawczej (Samborska, 2019). W edukacji STEAM
chodzi o wyksztalcenie ucznia, ktéry bedzie myslat innowacyjnie, nietypowo, angazo-
wal si¢, podejmujac ryzykowne, twércze préby rozwiazywania probleméw (Minkow-
ska, 2021). Wazne jest w niej, by proces ksztalcenia odbywat si¢ poprzez technologie
i nauki Sciste interpretowane przez inzynierig i sztuke, bazujac na matematyce, kté-
ra wskazywana jest jako fundament edukacji STEAM (Plebariska, 2018; Plebariska
i Szyller, 2024, s. 10).

Wprowadzenie STEAM do praktyki szkolnej moze by¢ dokonywane w réznych
formach, np. poprzez kreowanie STEAM-owych przestrzeni edukacyjnych, tak zwa-
nych STEAMLabéw, czy tez realizowanie STEAM-owych programéw i projektéw
wdrozeniowych. Z uwagi na to, ze nurt edukacji STEAM jest do$¢ miody, mato jest
jeszcze badari ukazujacych skutecznosé wdrazanych projektéw. Przyktadami doniesien
opisujacych dzialania dydaktyczne z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych wsréd dzieci
jest projekt Douglasa H. Clementsa i Julie Saramy (2007) Building Blocks Pre-K. Pro-
gram dydaktyczny zaprojektowano tu jako cykl kreatywnych zaje¢ z wykorzystaniem
klockéw, komputerédw, przedmiotéw uzytku codziennego oraz materiatéw drukowa-
nych. Badacze udowodnili (2007, s. 158), ze wczesna stymulacja poznawcza z dydak-
tycznym programem Building Blocks Pre-K wspiera kompetencje z grupy STEAM,
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a gromadzenie uporzadkowanych dos§wiadczeri poprzez pracg z programem skutkuje
wzrostem wiedzy i umiejetnosci matematycznych jeszcze przed podjeciem przez dzieci
formalnej edukacji szkolnej. Wsparcie jest szczegdlnie wartoéciowe dla dzieci wywo-
dzacych si¢ ze srodowisk zaniedbanych i ubogich kulturowo.

Cathy Bruce i Zachary Hawes (2015) w projekcie Maths for Young Children udo-
wodnili natomiast, ze stwarzanie dzieciom zréznicowanych okazji do angazowania si¢
w dynamiczne zadania przestrzenne ma pozytywny wplyw na rozwdéj ich zdolnosci
myslenia przestrzennego, w tym do dokonywania mentalnych rotacji 2D i 3D, kom-
petencji waznych w zawodach z grupy STEAM (Bruce i Hawes, 2015, s. 341).

W ostatnich latach wzrosty w Polsce inicjatywy STEAM, czego przykladem jest
zapewnienie urzadzen mobilnych dla kazdego ucznia, wprowadzanie do szkét pro-
graméw robotyki, samodzielne tworzenie przez uczniéw urzadzed oraz realizowa-
nie bardziej ztozonych projektéw wykorzystujacych praktyke STEAM. Do projek-
téw koordynowanych przez uczelnie wyzsze nalezy np. projekt Kitchen Lab 4KIDS
(http://kitchenlab4kids.eu), zbiér koncepcji zajg¢ STEAM dla klas I-III (Dudel i Na-
ruszewicz, 2022), czy pakiet aplikacji do podlogi interaktywnej, ktéry stanowi przed-
miot niniejszego opracowania. Przykladami innych projektéw edukacyjnych o dos¢
rozbudowanym charakterze jest np. projekt ,STREAM Edukacja” (https://stream-
edukacja.pl), ktéry uwzglednia scenariusze zajgé, gry komputerowe, quizy, wykorzy-
stanie klockéw Lego, roboty i interaktywne maty; mi¢gdzynarodowy projekt ,STEM-
Action for the Future”, zrealizowany w ramach programu Erasmus + (SP nr 7, b.d.), czy
projekt ,STEAM edukacja w szkole” (Szkota Podstawowa Fundacji Szkolnej, b.d.).

W edukacji STEAM znaczace miejsce zajmujg $rodki i pomoce dydaktyczne: ro-
boty, klocki, eksponaty naukowe, platformy dydaktyczne, urzadzenia wiclofunkcyjne,
podlogi, monitory i Sciany interaktywne, komputery, drukarki 3D wraz ze specja-
listycznym oprogramowaniem do tych urzadzedi i inne nowoczesne technologie czy
przyrzady pozwalajace na poszerzanie przestrzeni uczenia sig. Wsréd nich szczegélnie
znaczenie maja gry, takie jak np. Falling-Ssand, Little Alchemy, Assemble with Care,
Microsoft Flight Simulator 2020, Bridge Constructor. Emilia Mirtkowska (2021)
wskazuje na wiele waloréw ich wykorzystania w edukacji STEAM, wsréd nich wy-
mienia wartosci edukacyjne, uzytkowe, motywacyjne i rozrywkowe.

Wyszczegblnione powyzej dziatania i pojawiajace si¢ coraz to nowsze rozwigza-
nia technologiczne §wiadcza o rozwijacym si¢ dynamicznie ruchu edukacji STEAM.
STEAM-owe programy i projekty uatrakcyjniaja proces ksztatcenia, dostarczaja ucz-
niom pozytywnych, radosnych dos§wiadczelt w nauce przedmiotéw $cistych, wzmac-
niaja ich zaangazowanie i cieckawo$¢ poznawcza. STEAM-owe inicjatywy maja takze
korzystny wplyw na §rodowisko nauczycieli, studentéw i rodzicdw, wspomagajac ich

pracg i stuzac budowaniu kultury twérczosci we wspétdziataniu.
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Projekt Ster na STEAM i jego metodologia

Projekt Ster na STEAM, ktdry prowadzono w Uniwersytecie Marii Curie Sktodow-
skiej w Katedrze Wezesnej Edukacji pod kierownictwem autorki artykutu, przebiegat
etapowo i uwzglednial: etap koncepcyjny (2021/2022), wykonawczy (2022/2023)
oraz wdrozeniowy (2023/2024). Od strony koncepcyjnej pakiet opracowata kierow-
niczka projektu; wizualnej zatrudniona graficzka; operacyjnej — programistka; oceny
dokonata psycholog. Opracowane narz¢dzie testowano w roku szkolnym 2023/2024
w klasie II Szkoty Podstawowej nr 10 w Lublinie. Na potrzeby realizacji projektu
zakupiono interaktywne urzadzenie projekcyjne FLY SKY, zwane podloga interakeyw-
na, zawierajace czujnik ruchu, projektor i komputer. Po zapoznaniu si¢ z dziataniem
urzadzenia oraz analizie proponowanych przez producenta aplikacji przystapiono do
konceptualizacji zawartosci tresciowej nowego — bedacego przedmiotem projektu —
pakietu gier nazwanego Ster na STEAM, przeznaczonego do rozwijania myslenia
i zdolnosci z grupy STEAM. Opracowano zawarto$¢ tre§ciowa, merytoryczng oraz
propozycje graficzne aplikacji. W koncepcji zatozono, ze pakiet ma si¢ skladaé si¢
z pieciu aplikacji przeznaczonych do uzycia podiogi interaktywnej oraz ze tres¢ gier
aplikacji STEAM ma odpowiada¢ zagadnieniom zwigzanym z nauka, technologia,
inzynieria, matematyky i sztuka. Pakiet sktada si¢ z pieciu aplikacji adekwatnych do
dziedzin STEAM. Gry nosza nazwy: Kosmos, Kalejdoskop, Dekory, Klocki i Falszywa
kopia. Zestaw przeznaczony jest dla dzieci w wieku od 6 do 12 lat i stuzy pracy edu-
kacyjnej i terapeutycznej.

Koncepcja zestawu gier opiera si¢ na regule holistycznego ujecia rzeczywistosci,
od makro- do mikrokosmosu, jej form najwickszych po najmniejsze, zasadzie ele-
mentarnych form jej budowy (bryly i dekory), ze zwrdceniem uwagi na narze¢dzia jej
poznawania (teleskop, kalejdoskop, lupa).
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Fot. 1. Ekran startowy aplikacji Ster na STEAM

inssowacyinosci 4.0

Fundusze . . Unia Europejska
i INKUBATOR i i
’ Europejskie .) w QM; _S Exiropejski Furduss

intoligentry Aoz

Zrédlo: archiwum wtasne autorki

Podstawowym tlem gry Kosmos jest przestrzeri kosmiczna z zaznaczonymi gwiaz-
dami oraz liniami taczacymi je i ilustrujacymi tworzone przez nie konstelacje. Przez
wszystkie zadania graczy prowadzi posta¢ Profesora Steama, ktdry kieruje do nich
instrukcje stowne oraz wzbogaca wiedzg, korzystajac z bazy wiedzy, do ktdrej uzyt-
kownik ma caly czas dostgp. Celami pedagogicznymi aplikacji Kosmos sa: wzbogace-
nie wiedzy dzieci na temat elementéw Uktadu Stonecznego, poznanie podstawowych
konstelacji gwiazd; wzbogacenie wiedzy na temat pracy astronoma i przedmiotéw
z nig zwiazanych; rozwijanie spostrzegawczoséci i koordynacji wzrokowo-ruchowej,
zdolnosci uwaznego stuchania; stworzenie okazji do pobudzania myslenia przyczy-
nowo-skutkowego na temat oddziatywania Uktadu Stonecznego na cztowieka i jego
$wiat. Propozycjami zadan sa np. Laboratorium astronomiczne, ktére polega na wska-
zywaniu obiektéw zwiazanych z praca astronoma, rozpoznawaniu wizerunku Miko-
taja Kopernika czy Konstelacje, polegajace na tworzeniu gwiazdozbioréw (Wielka
Niedzwiedzica, Mata Niedzwiedzica, Lutnia, Smok, Rak, Woznica, Kasjopeja, Zyrafa,
Labedz, Tréjkat, Pegaz) poprzez faczenie ikon gwiazd za pomoca interaktywnego pi-
saka. Zadaniem gracza jest polaczenie kropek w taki sposéb, aby pojawila si¢ dana
konstelacja, dla ktdrej kontrolg bfgdu bedzie pods$wietlajacy si¢ w tle obrazek — model
gwiazdozbioru.

Vol. 20, 2025, No. 1(76) | DOI: 10.35765/eetp.2025.2076.07
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Fot. 2—7. Wybrane plansze zadan aplikacji: Kalejdoskop, Kosmos, Klocki, Dekory, Falszywa
kopia
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Zrédto: archiwum wlasne autorki

Kalejdoskop to gra, ktéra zawiera 10 modeli obrazéw obserwowanych w kalejdo-
skopie. Zadaniem gracza jest dopasowanie oraz tworzenie symetrycznych obrazéw. Jej
celami edukacyjnymi s3: rozwijanie intuicji geometrycznej, wrazliwosci estetyczne;j
i kreatywnosci; doskonalenie funkcji spostrzezeniowych; aktywizowanie wyobraz-
ni przestrzennej; poznanie zasady dziatania kalejdoskopu; zache¢cenie do stworzenia
wlasnego kalejdoskopu.

Klocki to gra, ktéra zawiera 15 modeli budowli 3D ztozonych z kolorowych szes-
ciennych lub prostopadlosciennych klockéw ustawionych na sobie i obok siebie.
Konstrukeje maja mozliwo$é obrotu wzgledem osi OX i OY. Gra pozwala doskonali¢
analize¢ i syntezg wzrokowa, umiejg¢tnosei dostrzegania cech jakosciowych obicktéw,
tj. koloru i ksztattu, rozwija wyobrazni¢ przestrzenna, zdolnos¢ dokonywania w umy-
$le rotacji obicktéw i wspiera umiej¢tnos¢ liczenia.

Gra Deckory zawiera cztery formy architektoniczne, matryce ilustrujace puste
gotyckie okno, drzwi, balustrad¢ balkonu, brame zewngtrzna oraz dekory, motywy
zdobnicze typu: kwadrat, koto, tréjkat, listek, kwiat, litera C, S, tuk. Zadaniem gracza
jest dekorowanie polegajace na tworzeniu wzordw i szlaczkéw uktadanych z dekoréw

i ozdabianie form architektonicznych (okna, bramy, tarasu, drzwi) w formie wzoréw
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pasowych oraz pokolorowanie ich. Cele edukacyjne tej aplikacji to poznawanie pod-
stawowych ksztattow figur ptaskich i dekorédw; rozwijanie umiejgtnosci okreglenia po-
lozenia przedmiotéw w przestrzeni; rozwijanie zdolnodci tworzenia pigknych, dekora-
cyjnych kompozycji z zachowaniem zasad regularnodci, rytmu i symetrii; rozwijanie
intuicji geometrycznej, wrazliwosci estetycznej i kreatywnosci; doskonalenie funkcji
spostrzeieniowych, aktywizowanie Wyobraz'ni przestrzennej i myélenia matemartycz-
nego; projektowanie przez gracza zdobien Scian, posadzek, fasad, portykéw, okiennic,
bram poprzez ukladanie elementéw dekoracyjnych wedlug wyobrazni, z podpowie-
dzig prowadzacego lub na podstawie wzoru dydaktycznego, np. z wykorzystaniem
obrotéw i przesunigc.

Aplikacja Falszywa kopia zawiera 10 plansz z ikonami ilustrujacymi owady, takie
jak mréwka, konik polny, biedronka, zuk, wazka, ¢ma, motyl, pszczola, pajak. Ttem
jest faka. Na jednej planszy jest jeden owad w 5 kopiach, jedna z nich jest lustrzanym
odbiciem oryginatu. Zadaniem gracza jest znalezienie falszywej kopii. Ikony owaddéw
mozna powicksza¢ za pomoca lupy o 50%, 75%, 100% wzgledem stanu poczatko-
wego. Cele gry to rozwijanie okreslenia potozenia przedmiotéw w przestrzeni, dosko-
nalenie umiej¢tnosci analizy wzrokowej, doskonalenie umiejetnosei skalowania, roz-
wijanie wyobrazni przestrzennej, rozwijanie zdolnosci dokonywania w umysle rotacji
obiektéw. Propozycje éwiczent obejmuja ogladanie ilustracji owadéw, opisywanie ich
wygladu, liczenie ich i skalowanie.

Opracowane narzgdzie Ster na STEAM testowano przez okres sze$ciu miesig-
cy w roku szkolnym 2023/2024 w jednej z klas drugich Szkoly Podstawowej nr 10
w Lublinie. Klasa liczyta 24 uczniéw. Organizacja wdrozenia objeta zapoznanie dzieci
z interaktywnym urzadzeniem projekcyjnym FLY SKY, zwanym podloga interakeyw-
na i wskaznikami laserowymi oraz zasadami bezpieczeristwa przy pracy z urzadzeniem.
Dziatania ,z podloga” byly realizowane przez 1-2 godziny lekcyjne w kazdym tygo-
dniu. Poczatkowo uczniowie sami wybierali zadania z szerokiego pakietu aplikacji, by
zapoznal si¢ z ich trescig oraz sposobem korzystania z interaktywnych pisakéw. Na-
stgpnie grali z wykorzystaniem aplikacji Ster na STEAM pod kierunkiem nauczyciela
oraz samodzielnie. Gléwna metody zajgé lekeyjnych z aplikacjami Ster na STEAM
byly praktyczne zadania i ¢éwiczenia, ktére w dziataniach edukacyjnych aktywizuja
ucznia poznawczo, emocjonalnie i ruchowo. W tym podejsciu uczen konstruuje swoja
wiedzg poprzez rozwiazywanie zadari — gier pakietu aplikacji na drodze gromadzenia
dos$wiadczert zdobywanych w kolejnych jej poziomach. Zadania pakietu byly poczat-
kowo podawane przez nauczyciela, a potem samodzielnie podejmowane i wykonywa-
ne przez dzieci, indywidualnie lub z kolegami.

Projeke miat charakter eksperymentu nauczajacego, realizowanego w naturalnych
warunkach klasy szkolnej (Filipiak, 2018). Przestrzei do gier wygospodarowano
w tylnej czgéci klasy. Ekranem projekeji byta prostokatna mata w formie piankowych
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biatych puzzli utozonych na podlodze, co tworzyto ograniczajaca przestrzeni dziatari do
gier wy$wietlanych z urzadzenia projekcyjnego umieszczonego na stelazu. Przewaznie
na macie znajdowat si¢ jeden do czterech uczniéw (z uwagi na liczbg wskaznikéw
laserowych i pilotéw), pozostali cztonkowie klasy siedzieli lub stali dookota maty, ob-
serwujac dziatania graczy. Nauczyciel wraz z grajacymi takze znajdowat si¢ na macie
i kicrowal zadaniami, wybierajac je z panelu za pomocy pilota. Uczniowie rozwia-
zywali zadania aplikacji naprzemiennie, w wymianie kierowanej przez nauczyciela,
a nastepnie samodzielnie. Sterowanie zadaniami polegato na wykorzystaniu pilota lub
wskaznika laserowego, mozna bylo takze korzysta¢ z opcji sterowania dotykiem, np.
poprzez uderzenie stopa czy dlonia.

Po okresie implementacji narzedzia nastapita jego ewaluacja przeprowadzona me-
toda sondazu diagnostycznego, technika werbalna, ankiety z wykorzystaniem kwe-
stionariusza ankiety (Szczesny, 2008). W sondazu wzigto udziat 24 uczniéw klasy 11,
w tym 17 dziewczynek i 7 chtopcéw. Gtéwnym pytaniem badawczym, na ktére stara-
no si¢ znalezé odpowiedz, bylo: Jakie walory estetyczne i edukacyjne pakietu aplika-
¢ji interaktywnej Ster na STEAM dostrzegaja uczniowie bioracy udzial w projekeie?
Szczegbtowe problemy badawcze dotyczyly tego: Jak uczniowie oceniajg pakiet apli-
kacji? Ktéra z gier pakietu podoba si¢ uczniom najbardziej? Jakie emocje wyzwalaja
gry i zabawy pakietu Ster na STEAM? Jak uczniowie oceniajg poziom trudnosci gier
pakietu? Jak oceniajq grafike i strong estetyczng pakietu? Czy i w jakim zakresie podo-
ba si¢ im gtéwna posta¢ aplikacji Profesor Steam i czy jest ona dla gracza pomocna?

Sondaz zostal przeprowadzony pod koniec roku szkolnego, w czerweu 2024 roku.
W celu zebrania opinii przygotowano dla uczniéw krétki kwestionariusz ankiety,
keéry uwzglednial skale do oceny waloréw estetycznych aplikacji, pytania otwarte
dotyczace uzasadnienia wyboru i kafeteri¢. Badaczka czytata uczniom pytania kwe-
stionariuszowe, wyswietlane takze na ekranie monitora, uczniowie samodzielnie pi-
semnie odpowiadali na nie na wydrukowanym arkuszu, zaznaczajac na skali odpowie-
dzi, dokonujac wyboru odpowiedzi oraz zapisujac lub zglaszajac uzasadnienie ustne.
Uczniowie mieli takze okazj¢ do swobodnych wypowiedzi podczas korzystania z gier,
a nauczycielka i badaczka obserwowaty werbalne i niewerbalne reakcje wychowankéw.
Z uwagi na pilotazowy charakter badari dane te nie zostaty zanalizowane w niniejszym

opracowaniu.

Whnioski

W celu znalezienia odpowiedzi na pytanie, jakie walory estetyczne i edukacyjne
pakietu aplikagji interaktywnej Ster na STEAM dostrzegaja uczniowie bioracy udzial
w projekcie, badani opowiedzieli na pytania kwestionariusza ankiety. Wszyscy badani
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uznali, ze gry im si¢ podobaja, a uzasadniajac ich warto$¢, podali: ,,Gry sa super”; ,,Gry
s fajne”; ,,Gry sa fajne, cickawe, ucza mysle¢”; ,Mdzg si¢ rozwija, uczy si¢ szybkiego
reagowania, jest wigksza wyobraznia”; ,Mdzg uczy si¢ podzielnoéci uwagi’; ,Uczymy
sie mys’lenia”, ,Gry rozwijaja myélenie”; ,Gry ucza uwaznego patrzenia i mys’lenia”.

Najbardziej spodobata si¢ uczniom gra Kosmos, wybralo jg 10 oséb (3 chtop-
céw i 7 dziewczynek) oraz Dekory, ktéra takze wybrato 10 0séb (réwniez 7 dziew-
czynek i 3 chlopcédw). Fatszywa kopig za najlepsza uznaly dwie dziewczynki, za$ na
Kalejdoskop (1) i Klocki (1) wskazato dwéch chlopeéw. Uczniowie uzasadnili swoje
odpowiedzi, podkreslajac, ze dzigki grze Kosmos mogli pozna¢ nazwy konstelacji
(,Moglem si¢ dowiedzie¢, jakie sa konstelacje, bo ich nie znalem, poznatem nazwy
uktadéw gwiazd”, ,Nauczylismy si¢ o kosmosie, nauczylismy si¢ logicznie mysle¢”;
»Moglismy si¢ dowiedzie¢ nowych rzeczy”; ,Lepiej poznalismy swiat”; ,,Cwiczylis’my
liczenie”). Uczniowie zapytani, w jakich zawodach przysztosci moglyby poméc takie
gry, wymienili: matematyk, programista, informatyk, artystka.

Odpowiadajac na pytanie, jakie emocje towarzyszyly uczniom podczas gry z apli-
kacjami Ster na STEAM, wymienili rado$¢ (10 oséb, co stanowi 41% klasy, cieckawos¢
(7 0s6b, czyli 29% uczniéw) i znudzenie (2, czyli 8,3%), pozostale osoby nie okreslity
emocji. Wychowankowie podkreslili, ze zadania i zabawy z wykorzystaniem aplikacji
znacznie uatrakcyjniaja lekcje (,Nie moglismy si¢ doczekaé piatku, kiedy beda gry”,
» Lakie gry powinny by¢ codziennie”).

Zdaniem ucznidéw gry byly raczej tatwe. Tak okreslita je wigkszoé¢ dzieci (83%),
12,5% (czyli troje dzieci) okreslito je jako srednie, jedno jako trudne.

Od strony estetycznej i graficznej, wszystkie dzieci byly zdania, ze gry sa fadne
(,Eadne sa w nich obrazy”; ,,Sa kolorowe”, ,,Podloga jest kolorowa”). Podobato im
si¢ skalowanie w grze Falszywa kopia (,Pierwszy raz zobaczytam owady, zuka, motyla
z bliska”), oraz mozliwo$¢ samodzielnego dekorowania (, Moglam tworzy¢ swoje wias-
ne okno czy drzwi”). Wigkszo$¢ badanych (66%), to jest 16 0séb, w tym 10 dziewczy-
nek i 6 chfopcéw uznala, ze bardzo polubita gléwna postaé Profesora Steama, przepro-
wadzajacego graczy po aplikacjach, polubito posta¢ 4 uczniéw (16, 6%), 3 uczniéw
(12,5%) niezbyt go polubito i stabo polubita go jedna osoba (4%). Uczniowie naj-
bardziej docenili estetyczny i przyjazny wyglad postaci (87% wskazari) oraz pelniona
w aplikacjach rol¢ nauczyciela — przekaziciela wiedzy, korzystajacego ze swojej bazy
wiedzy (12,5%). Okredlili, ze Profesor Steam przewaznie byt pomocny i bardzo po-
mocny podczas grania (66% wskazan), szesciu uczniéw (25%) bylto zdania, ze im
$rednio pomdgt, dwoje, ze stabo. W opinii nauczycielki pakiet jest bardzo atrakcyj-
nym narz¢dziem wspomagajacym pracg w szkole, dostarcza uczniom nie tylko rozryw-
ki, ale jest okazjg do aktywnosci poznawczej, moze pomagaé dzieciom z trudnosciami
w uczeniu si¢. Nauczycielka podkreslita, ze szkoty rzadko majg mozliwos$¢ posiadania

takich urzadzen, a wszelkie interaktywne gry, a szczeg6lnie ruchowe aktywizuja dzieci
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i odpowiadaja na ich potrzebe uczenia si¢ w ruchu, sa takze znakomitym sposobem
wzbudzania motywacji:

Te gry rozwijaja wielostronnie, np. percepcje Wzrokowq, zdolnosci przestrzenne, mate-
matyczne, ruchowe. Sa edukacyjne i koreluja z programem nauczania, uatrakcyjniaja
lekcje, a nawet wychodza poza program. Gdyby nie projeke, naszej szkoly nie sta¢ by
bylo na takie urzadzenie, a takie aplikacje bardzo uatrakcyjniaja lekcje i motywuja ucz-
nidw, sprawiaja, ze uczniowie lubig szkol¢ i to, co si¢ w niej dzieje (Katarzyna K.).

Dyskusja i ograniczenia badan

Nowoczesne technologie i towarzyszace im oprogramowanie o edukacyjnym
charakterze, w tym programy multimedialne i gry komputerowe, wspieraja eduka-
cj¢ STEAM. Zrealizowany eksperyment wykazal, ze urzadzenie projekcyjne podtoga
interaktywna FLY SKY i dedykowane do niej gry uatrakcyjniaja proces ksztatcenia
w okresie wczesnoszkolnym. Aplikacje pakietu Ster na STEAM s dla dzieci inte-
resujace, uczniowie chetnie z nich korzystaja, przez co mozna sadzi¢, ze wspieraja
one motywacj¢ i zainteresowania uzytkownikéw. Zrealizowany projekt wykazal, ze
wprowadzenie do wezesnej edukacji szkolnej urzadzenia projekeyjnego FLY SKY
wspomaga proces ksztalcenia, dostarcza edukacyjnej rozrywki, czyniac uczenie sig za-
bawowym. Testowany pakiet aplikacji prezentuje si¢ jako narz¢dzie o wielu walorach.
W ocenie samych graczy zestaw aplikacji zachgca do aktywnosci poznawczej, wzbudza
motywacj¢ do nauki, wzbogaca wiedzg i rozwija zainteresowania otaczajacym $wia-
tem. Najbardziej atrakcyjnymi grami pakietu okazaly si¢ gry Kosmos oraz Dekory.
Docenienie przez uczniéw gry Kosmos pozwala utwierdzi¢ si¢ w przekonaniu, ze po-
trzeba zdobywania przez dzieci wiedzy o Kosmosie i elementach wszechswiata jest
ponadczasowa, co podkreslata juz Maria Montessori (2014), wskazujac na znacze-
nie tresci z zakresu edukacji kosmicznej (wychowanie kosmiczne, wychowanie dla
Wszechswiata czy wychowanie do pokoju). Okazuje si¢, ze narzedzie interaktywne
i dedykowane mu odpowiednie oprogramowanie, ukazujace to, czego dziecko nie
moze zmystowo dotknaé, moze t¢ potrzebg poznawcza skutecznie zaspokajaé. Kon-
takt dziecka z odpowiednimi pigknymi grafikami ukazujacymi budowe wszech$wiata
sprzyja aktywizacji wrazeri sensorycznych i wzbogaca tradycyjne metody pracy. Apli-
kacja Kosmos w opracowaniu Ster na STEAM jest bardzo atrakcyjna nie tylko dla
ucznidéw, ale i dorostych, pozwala przenosié si¢ wyobrazeniowo w makrokosmos, doty-
ka¢ tego, co jest zmystowo niedostgpne, za pomocg zmystéw bada¢ Uktad Stoneczny,
zilustrowany na duzym ckranie podlogi, jego budowg i charakeerystyczne cechy, czego
nie mozna zrobi¢ realnie. Podobnie jest w przypadku aplikacji Dekory. Testowana

gra Dekory stanowi ulepszona cyfrowa wersj¢ zaprojektowanego uprzednio $rodka
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dydaktycznego klockéw — Esy floresy, testowanego w badaniu w dziataniu (Bilewicz-
-Kuznia i Centner-Guz, 2015). Cyfrowa wersja pomocy okazata si¢ dla dzieci bardzo
atrakcyjna. Montessori podkreslata, ze aby karmié estetyczna wyobrazni¢ dziecka, na-
lezy bezposrednio obserwowad nature, ale tez da¢ mu oko, kedre widzi, r¢ke, ktéra jest
mu postuszna i duszg, ktéra kontempluje (2010, s. 227). W tym kontekscie w warun-
kach szkolnych tego rodzaju interaktywne gry umozliwiaja dziatanie r¢ki i umystu.
Dzieci docenily, ze obiekty na aplikacji mozna poruszaé, przyblizaé, obraca¢, mozna
twérczo ozdabia¢. Dekorowanie umozliwia uczniom bezposrednie uzewngtrznianie
wrodzonego poczucia rytmu i harmonii, wyzwala zaréwno u twércy, jak i odbiorcy
dwie przeciwstawne postawy: odwoluje si¢ zaréwno do intelektu, jak i uczué. Interak-
tywny pisak zapewnia wirtualny dostep do obiektéw trudno dostepnych, np. gwiazd,
planet, $cian budynkéw, owadéw przedstawionych na makietach. I mimo ze bada-
nia nie wykazaly tego efektu bezposrednio, mozna sadzi¢, iz kontakt z aplikacjami
pozytywnie wplywa na wrazliwo$¢ estetyczng ucznidéw i wyzwala postawe badawcza.
Ogdlnie wszystkie aplikacje w opinii uczniéw cechuje wysoka jako$¢ estetyczna. Pro-
ponowane gry okazaly si¢ jednak tatwe dla drugoklasistéw. Wyplywa z tego wniosek,
ze pakiet aplikacji w prezentowanej formie jest bardziej adekwatny dla mtodszych
ucznidw i dzieci w wieku przedszkolnym. W opinii nauczyciela pakiet cechuje wysoka
jako$¢ merytoryczna, edukacyjna i estetyczna. Moze mieé on zastosowanie w szko-
tach, przedszkolach i centrach edukacyjno-terapeutycznych.

Opisane badanie stanowi przyklad STEAM-owego projektu wartego rozwija-
nia, doskonalenia i testowania. Ograniczeniem badania byt jednak jego waski zasieg
i wstgpny, pilotazowy charakter, zatem wyprowadzanie szerszych wnioskéw wymaga
dalszych eksploracji. Badanie nalezy traktowa¢ jako skuteczne prototypowanie $rodka
dydaktycznego pakietu aplikacji Ster na STEAM. Po wstgpnej weryfikacji pakietu
mozna uznad, ze jest dopracowany pod wzgledem estetycznym, uzytkowym i meto-
dycznym. Ma atrakcyjna dla uzytkownikéw kolorowa szatg graficzna. Istotng reko-
mendacja praktyczng jest to, ze stworzony zestaw aplikacji powinien posiadaé wigcej
zréznicowanych zadari. Projekt moze takze zachgci¢ nauczycieli do wykorzystywania
w praktyce edukacyjnej podldg interaktywnych oraz dedykowanego do nich oprogra-
mowania, a producentéw tego rodzaju rozwiazai do podejmowania badan nad ich

skutecznoscia.
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