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Raport z webinaru

Webinar tematyczny #1: Beyond STEAM Education: Can we
imagine the future of STEAM education?

Data: 6 maja 2025

Godz.: 09:00-11:00 CET

Uczestnicy: 36

Prowadzgcy: Miasto Aveiro & Ekspert Wiodgcy

Cel

Pierwsze webinarium tematyczne stworzyto przestrzen dla inspiraciji, dialogu i
wspolnej refleksji na temat przysztosci edukacii STEAM. Sesja, szeroko
rozpowszechniona wsrdéd decydentdw, naukowcdw, nauczycieli i innowatordw,
zostata opracowana i wsparta przez partnerow miejskich, gtobwnego eksperta i
zaproszonych gosci. Wspodlnie zaprosili oni uczestnikow do wyjscia poza tradycyjne
modele edukacyjne i zbadania, w jaki sposéb STEAM moze ewoluowac w
odpowiedzi na pilne wyzwania spoteczne — od cyfryzacji i infegracji po wartosci
demokratyczne i transformacje kulturowa.

Agenda

@ Powitanie & Icebreaker (Aveiro)
@ 3 inspirujgce przemowienia:
O Barnabas Wetton (Design School Kolding)
O Pedro Pombo (Fdbrica Centro Ciéncia Viva de Aveiro / University of
Aveiro)
O Donatas Vasiliauskas & Renata Romanoviene (Jotvingiy Gymnasium,
Alytus)

@ Otwarta dyskusja
® Warsztat
@® Podsumowanie

Gtowne lekcje

@® Opowiadanie historii jest poteznym narzedziem w nauce
przedmiotdéw scistych (Barnabas Wetton). Opowiadanie historii
poOMAga uczniom nawigzac emocjonalng wiez z ideami naukowymi,
sprzyjajgc empatii i gtebszemu zrozumieniu.



@ STEAM ma charakter kulturowy i obywatelski, a nie tylko techniczny
Kultura, kreatywnosc i edukacja oparta na wartosciach sg niezbedne
do budowania demokratycznych, odpornych spoteczenstw.

@ Technologia jest czesciq przysztosci, ale nie jest celem samym w sobie
(Pedro Pombo) Mozemy miec roboty-narzedzia, ale nie mozemy miec
robotéw-nauczycieli. Relacje miedzyludzkie w edukaciji pozostajqg kluczowe.

@ STEAM musi by¢ inkluzywny i adaptacyjny Musi ewoluowac wraz z
pojawiajgcymi sie frendami, wspierac¢ dobre samopoczucie i byc¢
dostepny dla wszystkich — poczgwszy od inwestycji w szkolenia nauczycieli.

@ Sale lekcyjne i ekosystemy muszq sie zmieni¢ Z aktywnych, wyposazonych w
technologie przestrzeni do silnych partnerstw wykraczajgcych poza mury
szkoty — z uniwersytetami, edukacjg nieformalng i spotecznosciami.

@ STEAM to elastyczny sposdb myslenia (Renata Romanoviené) Litera A" w
STEAM moze by¢ dostosowana do kontekstu. Liczy sie integracja, trafnosc i
powigzania.

Gtdwne wnioski uczestnikow

@ STEAM sprzyja integracji, demokracji i uczestnictwu. Pomaga mtodym
ludziom rozwijac krytyczne myslenie, wspotpracowac pomimo roéznic i
podejmowac dziatania z determinacjq.

@ STEAM powinien wykraczac poza szkoty i docierac¢ do spotecznosci.
Projekty, ktdre tgczg ucznidw z rzeczywistymi problemami i lokalng
spotecznosciqg, sprawiajg, ze nauka staje sie widoczna i ma realny wptyw.

@® Nie zawsze musimy nazywac to STEAM. Kiedy jest to wpisane w sposdb,
w jaki uczymy i dziatamy, staje sie podejsciem kulturowym — ,,po prostu
sposobem, w jaki robimy rzeczy”.

@ Zabawna, praktyczna nauka pomaga otworzy¢ drzwi. Angazujgce dziatania
sprawiajq, ze STEAM staje sie bardziej dostepny dla réznych uczniow,
zwtaszcza tych, ktérzy dopiero zaczynajqg przygode z tym podejsciem.

@ Zacznij od matych krokdw — buduj pewnosc siebie. W przypadku miast lub
szkot, ktore dopiero zaczynajg przygode z STEAM, rozpoczecie od prostych
krokdw pomaga nabrac rozpedu i poczucia odpowiedzialnosci.



@ Skala ma znaczenie — dziataj lokalnie, tgcz sie globalnie. Uczestnicy zachecali
do korzystania z narzedzi UE w celu tgczenia ucznidw, jednoczesnie
wzmacniajgc lokalne ekosystemy STEAM, zaczynajgc od gmin, nauczycieli,
uczniow i rodzin.

Gtoéwne wnioski z ankiety wypetnionej przez uczestnikdw po
webinarium

Wielu uczestnikodw uznato model Aveiro STEAM City za inspirujgcy, zwtaszcza
dtugoterminowq wizje i uporzgdkowanq realizacje (np. laboratoria
technologiczne, przestrzenie tworcze).

Duzym uznaniem cieszyto sie miedzymiastowe uczenie sie — uczestnicy docenili
mozliwos¢ zrozumienia, w jaki sposdb inne miasta partnerskie eksperymentujq z
STEAM.

Czesto wspominano o znaczeniu zmiany sposobu myslenia i ,,matych krokow”
w stymulowaniu innowaciji STEAM.

Kilka oséb zauwazyto, ze STEAM nadal jest postrzegany jako ,dodatek”,
a nie podstawowy element systemow edukacyjnych — jest to
wyzwanie, ktérym chcq sie zajgc.






