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STEAM-ОСВІТА В ПІДГОТОВЦІ МАЙБУТНІХ ФАХІВЦІВ  
ДЛЯ КРЕАТИВНИХ ІНДУСТРІЙ: ДОСВІД ЄС

Анотація. Метою статті є дослідження європейського досвіду STEAM-освіти (нау-
ка, технології, інженерія, мистецтво та математика) в підготовці майбутніх фа-
хівців для креативних індустрій. У контексті євроінтеграції України актуальним 
завданням є адаптація освітньої системи до європейських стандартів, які сприяють 
розвитку креативного й аналітичного мислення. Авторами проаналізовано взаємо-
зв’язок між упровадженням STEAM-освіти і зростанням креативного сектора еконо-
міки в Європейському Союзі. У дослідженні розглянуто сучасні тенденції в STEAM- 
освіті та її вплив на формування компетенцій, таких як міждисциплінарність, кри-
тичне мислення й інноваційність, що є ключовими для фахівців у сферах дизайну, 
медіа, цифрових технологій та ігрових платформ. Окрім того, автори відзначають 
важливість програмних ініціатив ЄС, зокрема Horizon Europe, Erasmus+, Creative 
Europe, які підтримують розвиток STEAM-освіти і сприяють зміцненню співпраці 
між освітніми закладами й бізнесом. У статті проаналізовано ключові показники ЄС, 
а саме: інвестиції в STEAM-освіту, відсоток студентів і випускників STEM-дисциплін, 
частку зайнятих у креативних індустріях, частку креативної економіки у ВВП та 
результати оцінювання креативного мислення PISA-2022. Для успішного впрова-
дження STEAM-освіти в Україні важливо інтегрувати цей освітній підхід у розвиток 
креативних індустрій. Основними заходами в цьому напрямку є: розроблення націо-
нальної стратегії, що підкреслює взаємозв’язок між STEAM-освітою й розвитком 
креативних індустрій; інвестиційна підтримка навчання вчителів/викладачів у на-
прямку інтеграції технічних і творчих дисциплін; позакласні STEAM-заходи з акцен-
том на креативності; участь України в програмах ЄС, як-от Horizon Europe, Erasmus+ 
та Creative Europe; створення в Україні STEAM-центрів з акцентом на креативних 
індустріях. Зазначені заходи сприятимуть післявоєнному відновленню України, а на-
далі – інноваційному розвитку, залученню міжнародних інвестицій, створенню нових 
робочих місць і забезпеченню економічного зростання в умовах європейських реформ. 
Ключові слова: STEAM-освіта, креативні індустрії, європейський досвід, креатив-
ність, критичне мислення, міждисциплінарні компетенції, євроінтеграція, освітні 
реформи. 
JEL classification: I20, J21, L80.
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Європейська інтеграція України є 
однією з ключових стратегій її сучас-
ної зовнішньої політики, що, зокрема, 
передбачає реформування освіти та її 
інтеграцію в єдиний освітній простір. 
У цьому контексті є цінним досвід 
ЄС щодо впровадження STEAM-ме-
тодик для розроблення ефективних 
освітніх стратегій. У сучасному світі 
швидка еволюція технологій, зокре-
ма STEAM-освіта, стає інструментом, 
який сприяє не лише розвитку тех-
нічних і наукових знань, а й інтеграції 
креативного мислення, що є необхід-
ним для підготовки майбутніх фахів-
ців у секторі креативних індустрій. 

У цьому секторі ЄС працевлашто-
вано 7,7 млн осіб, або 3,8 % загальної 
зайнятості, та виробляється 4,5 % 
ВВП [1]. Креативні індустрії є рушіями 
зайнятості, економічного зростання, 
соціальної справедливості й сталого 
розвитку, що підтверджується низ-
кою аналітичних досліджень. Так, до-
слідження Deloitte прогнозує, що до 
2025 р. попит на STEAM-професії під-
вищиться на 10 %, особливо у сферах, 
пов’язаних із цифровими технологія-
ми та креативними індустріями [2].  
А до 2030 р. очікується створення по-
над 1 млн нових робочих місць у кре-
ативних індустріях, значна частина 
яких потребуватиме фахівців зі знан-
ням STEAM-дисциплін. 

У звіті «Future of Jobs 2023» креа
тивні навички визнано одними з 
ключових для адаптації до змін у 
бізнес-середовищі й забезпечення ін-
новаційності. Дослідження об’єднує 
точки зору 803  компаній, більшість 
яких вважають аналітичне мислення 
основною навичкою, що становить у 
середньому 9 % таких навичок [3]. 

Окрім того, компанії, які впрова-
джують STEAM-освіту та інновації, від-

значають зростання продуктивності 
на 12–15 %. Понад 35 % нових старт
апів у креативних індустріях заснову-
ються випускниками STEAM-програм. 
Близько 40 % усіх патентів у креа-
тивних секторах, зокрема в галузях 
дизайну, медіа й цифрового контенту, 
подаються фахівцями, які мають осві-
ту в галузі STEAM-дисциплін. Прог
нозується, що до 2026 р. понад 60 % 
робочих місць у креативних індустрі-
ях вимагатимуть знань у сферах, які 
охоплюють STEAM-освіту. Це свідчить 
про високу затребуваність таких на-
вичок у майбутньому [4]. 

Загалом креативність визнача-
ється як здатність генерувати нові, 
нестандартні варіанти розв’язання 
проблем, що не обмежуються лише 
логічними або традиційними підхо-
дами [5]. Вона включає такі аспекти, 
як гнучкість мислення, оригіналь-
ність і здатність до критичного ана-
лізу. І саме STEAM-освіта допомагає 
формувати такі компетенції.

Як показало дослідження «Май-
бутнє креативної економіки», креа
тивні фахівці відіграють ключову 
роль у розвитку інноваційних рішень 
у різних секторах економіки. Вони 
здатні не лише розв’язувати пробле-
ми, а й генерувати нові ідеї, що спри-
яють економічному зростанню та со-
ціальному прогресу. Як зазначається 
в цьому дослідженні, компанії, що 
інвестують у розвиток креативності 
своїх співробітників, демонструють 
кращі результати й високий рівень 
інноваційності [2]. 

Відповідно до цих трендів, Євро-
пейська комісія визнає важливість 
STEAM як ключових елементів для 
забезпечення економічного зростан-
ня та глобальної конкурентоспро-
можності. У 2018 р. ЄС ініційовано 
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програму «План дій у сфері цифрової 
освіти (2021–2027)», спрямовану на 
поліпшення цифрових навичок че-
рез освіту, особливо в галузях STEAM. 
Одним із головних завдань зазначе-
ної програми є впровадження нових 
методик навчання, які поєднують 
технологічну освіту з креативними 
навичками. Планом дій також під-
креслюється, що навички XXI  ст. ма-
ють включати креативне та критич-
не мислення, розв’язання проблем, а 
також технічний і науковий підхід се-
ред найбільш релевантних та транс
версальних компетенцій [6]. 

Отже, відзначається наявність 
синергії між STEAM-освітою та креа-
тивністю, що сприяє інноваційності 
й економічному зростанню, тим са-
мим підтверджуючи важливу роль 
такої освіти у формуванні нових ком-
петенцій. 

Взаємозв’язок розвитку креатив-
ності та STEAM-освіти досліджувався 
в працях таких зарубіжних учених, 
як С. Белбасе, Б. Р. Маїналі, В. Касем-
сукпіпат, Г.  Таїраб, М.  Гочу, А.  Джар-
рах [7], що розглядають особливості 
STEAM-освіти. Ж. Якман [8] здійснив 
огляд створення моделі інтегратив-
ної STEAM освіти; А.  Крафт [9] роз-
глядає межі креативності в освіті; 
Д.  Хенріксен [10] вивчає роль креа-
тивності в практиках STEM-освіти. У 
свою чергу, Г. Озкан, Ю. Топсакал [11] 
досліджують вплив ефективності 
процесів дизайну STEAM на креатив-
ність учнів середньої школи; К. Кон-
радті, С.  Сотіроу, Ф.  Богнер [12]  – 
вплив креативності в модулях STEAM 
на самовизначення та мотивацію. 

Упровадження принципів STEAM-
освіти висвітлено й у працях вітчиз-
няних науковців. Так, Г.  В.  Кузьмен-
ко [13] розглядає ключові аспекти 

STEM/STEAM-освіти на прикладі 
ініціатив уряду США. А.  С.  Головач і 
Г.  В.  Джевага [14] пропонують мето-
дику організації уроків технології в 
системі STEAM-освіти. О. М. Шевчен-
ко, Н. В. Андрущенко, Е. П. Сірик роз-
глядають роль STEAM-освіти у фор-
муванні креативності й інноваційно-
го мислення здобувачів освіти [15]. 
Взаємозв’язок освіти та креативного 
мислення висвітлено в досліджен-
ні Українського центру оцінювання 
якості освіти «Креативне мислення: 
національний звіт за результатами 
міжнародного дослідження якості 
освіти PISA-2022» [16]. 

Хоча сучасні інтегровані підходи 
до STEAM привертають увагу бага-
тьох науковців і аналітиків завдяки 
своїй потенційній здатності форму-
вати ключові навички XXI  ст. (кре-
ативність, критичне мислення та 
розв’язання проблем), ці підходи є 
привабливими тільки теоретично, 
їх практична реалізація залишаєть-
ся нерозвиненою через розмитість 
дефініцій і різноманітність підходів 
до впровадження. В європейському 
контексті істотно бракує емпірич-
них досліджень на підтвердження 
ефективності таких освітніх моде-
лей. Необхідні систематичні, дока-
зові дослідження для розроблення 
навчальних програм та оцінювання 
результатів STEAM-освіти, особливо 
в умовах глобальних і регіональних 
освітніх викликів. 

Розглядаючи STEAM-освіту в кон-
тексті підготовки фахівців для кре-
ативних індустрій, передусім варто 
зазначити, що види діяльності, які 
відносяться до цього сектора, у краї-
нах-членах ЄС регламентує Європей-
ський класифікатор економічної ді-
яльності (NACE) [17]. У рамках цього 



“Освітня аналітика України” • 2024 • № 5 (31) 43

УКРАЇНА В ЄВРОПЕЙСЬКОМУ ОСВІТНЬОМУ ПРОСТОРІ:  
АКТУАЛЬНІ ПИТАННЯ, ПЕРСПЕКТИВИ ТА МОЖЛИВОСТІ

документа креативні сектори охоп
люють різноманітні види діяльності, 
пов’язані з виробництвом культур-
них, мистецьких і креативних про-
дуктів. Основні сектори визначено в 
межах культурних та креативних ін-
дустрій за такими напрямками:

1. Виконавські мистецтва (теа-
тральне, музичне, танцювальне мис-
тецтво).

2. Аудіовізуальний сектор (кіно, 
телебачення, радіо, мультимедіа).

3. Музика.
4. Образотворче мистецтво.
5. Дизайн, мода та архітектура.
6. Видавнича діяльність (книги, 

журнали, цифрові публікації).
7. Реклама й медіа.
8. Програмне забезпечення та ві-

деоігри.
Розподіл за основними професія-

ми в креативних індустріях ЄС зобра-
жено на рисунку.

Розглядаючи концепцію STEAM, 
варто зауважити, що компонент Arts- 
дисципліни (мистецтво) було додано 
до STEM задля виховання креативної 
особистості, людини, здатної прийма-
ти нестандартні, творчі рішення, тому 
акронім STEM замінив STEAM. Цей 

термін уперше ввела Ж. Якман [10] у 
2006 р. Концепція STEAM мала на меті 
створити цілісний навчальний план, 
який ефективно поєднує STEM із мис-
тецтвом, підтримуючи більш інтегро-
ваний підхід до освіти. 

У 2010-х роках концепція STEАM 
набула публічного поширення. Це 
відповідає підходу Євросоюзу до ство-
рення креативної економіки, де поєд-
нання технічних і творчих навичок є 
критично важливим для розвитку ін-
новаційних продуктів та послуг.

Додавання до STEM літери «A» для 
мистецтв вносить насправді досить 
значну різницю, важливість якої не 
варто недооцінювати. Адже «мисте-
цтва» в цьому контексті стосуються 
не лише візуальних чи естетичних 
мистецтв, а й соціальних наук, об-
разотворчого, мовних, музичних та 
фізичних мистецтв і всіх навчальних 
предметів, що входять до цих під-
категорій. Мистецтво є надзвичай-
но широкою галуззю, яка охоплює 
широкий спектр предметів, багато 
з яких традиційно не розглядались 
як академічні. Мистецтва було поді-
лено на підкатегорії: образотворче 
мистецтво, мовні мистецтва, фізичні 

Рисунок. Розподіл за професіями в креативних індустріях ЄС, %
Побудовано авторами за: [2]. 

Візуальні мистецтва
(образотворче мистецтво,

дизайн, ремесла); 24

Музичні та виконавські
мистецтва; 11

Аудіовізуальні сектори 
(кіно, телебачення, медіа); 15Реклама 

та комунікації; 10

Книги та преса 
(видавнича діяльність); 12

ІТ та цифрові 
технології; 20

Архітектура; 8
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мистецтва, ручні мистецтва й вільні 
мистецтва. До розроблення концеп-
ції STEAM багато з цих навчальних 
предметів не вважалися критично 
важливими для досягнення кінцевої 
мети розвитку студентів – підготов-
ки висококваліфікованих громадян 
із навичками та кваліфікаціями, що 
користуються попитом на ринку 
праці. Однак ця точка зору змінила-
ся. Мовні мистецтва, наприклад, пе-
ретинаються з усіма іншими галузя-
ми STEAM, оскільки зосереджені на 
ефективному спілкуванні, тимчасом 
як вільні мистецтва також вважа-
ються важливими академічними на-
вчальними предметами [18]. 

Креативне мислення може мати 
позитивний вплив на академічні ін-
тереси та досягнення студентів, їх 
особистість і соціально-емоційний 
розвиток, підтримуючи інтерпре-
тацію досвіду, дій та подій новими й 
особистісно значущими способами. 
Оскільки креативність виходить за 
рамки аудиторії, вона стає критич-
ним чинником адаптації студентів 
до світу, що динамічно змінюється. 
Розвиток креативного мислення в 
студентів підсилює їхню здатність 
робити вагомий внесок у суспільство 
як тепер, так і в майбутньому. Дедалі 
частіше організації та суспільства в 
усьому світі покладаються на інно-
вації й генерування нових знань для 
розв’язання нових і складних про-
блем, що підкреслює важливість ін-
новацій та креативного мислення як 
колективного процесу. 

На рівні держав-членів ЄС упро-
вадження STEAM-освіти підтри-
мується через національні програ-
ми реформування освіти. Зокрема, 
Horizon Europe передбачає потужне 
фінансування досліджень та іннова-

цій. Загалом на 2021–2027 рр. на цю 
програму виділено 95,5 млрд євро, з 
них у 2021 р. було надано 14,7 млрд 
євро, у 2022 р. – 15,5 млрд, у 2023 р. – 
12,9 млрд євро [19].

Ще однією ініціативою ЄС, спря-
мованою на підтримку STEАM-осві-
ти, професійного навчання, молоді та 
спорту в країнах-членах і поза межа-
ми Євросоюзу, є програма Erasmus+. 
Загальне фінансування цієї програми 
на 2021–2027 рр. становить близь-
ко 26 млрд євро, з них у 2021 р. було 
виділено 2,2  млрд євро, у 2022 р.  – 
3,1 млрд, у 2023 р. – 3,7 млрд євро [20]. 
Незважаючи на певну нерівномір-
ність фінансування, загальна тенден-
ція збільшення інвестицій підкрес-
лює важливість цих напрямків для 
майбутнього розвитку Євросоюзу. 

Деякі європейські компанії та 
ініціативи активно підтримують 
STEAM-освіту, сприяючи інтеграції 
науки, технологій, інженерії, мис-
тецтва й математики для розвитку 
міждисциплінарного навчання та ін-
новацій.

EU STEM Coalition – це платформа, 
що з’єднує національні STEM-мережі 
в Європі та сприяє співпраці з метою 
підвищення ефективності політики у 
сфері STEM-освіти. Платформа об’єд-
нує освітян, індустріальних лідерів і 
розвиває найкращі практики навчан-
ня STEM через адвокацію й мережеву 
взаємодію, спрямовану на формуван-
ня інноваційного мислення та під-
готовку кваліфікованих кадрів [21]. 

STE(A)M IT  – проєкт, координова-
ний European SchoolNet, що пропагує 
міждисциплінарний підхід до STEM- 
освіти. Це ініціатива для освітян, лі-
дерів шкіл і консультантів, яка надає 
інструменти й тренінги для інтеграції 
практик STEM у навчання [22].
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STEAMonEdu  – це проєкт, що має 
на меті підтримання впровадження й 
розвитку STEAM-освіти через профе-
сійний розвиток педагогів і залучення 
освітніх організацій. Одним із його ос-
новних завдань є створення всебічної 
навчальної платформи для виклада-
чів та студентів, а також вироблення 
політик і методологій для ефектив-
ного впровадження STEAM-програм. 
Важливою частиною цього проєкту 
є створення STEAM-компетенційно-
го каркаса (STEAMComp), який надає 
чітке визначення необхідних компе-
тенцій для розроблення та реалізації 
STEAM-освітніх заходів. Окрім того, 
STEAMonEdu передбачає розроблен-
ня онлайн-курсу для підвищення ква-
ліфікації педагогів, а також рекомен-
дацій для політиків і освітніх установ 
стосовно найкращих практик та полі-
тик у STEAM-освіті [23].

ЄС також підтримує розвиток 
STEAM-освіти за допомогою про-
грам Builders, ArtIST, Europeana та 
IN2STEAM, які включають творчі й 
мистецькі компоненти для підсилен-
ня креативних компетенцій.

Велике значення для підготовки 
фахівців у креативних індустріях має 
започаткована ЄС програма «Креа-
тивна Європа» (Creative Europe). Хоча 
програма не є класичною освітньою 
ініціативою, вона підтримує профе-
сійне зростання, фінансуючи про-
єкти, що включають тренінги, семі-
нари, майстер-класи та інші освітні 
формати для спеціалістів у культур-
них і креативних секторах. Маючи 
бюджет 2,44  млрд євро на період 
2021–2027 рр., «Креативна Європа» 
надає широкий спектр можливостей 
для країн-учасниць [24]. 

Узагалі в Європі STEAM-освіту, 
зокрема в креативних індустріях, 

активно підтримує низка провідних 
компаній через інвестиції в навчаль-
ні програми, стартапи й інновацій-
ні проєкти. Наприклад, Microsoft і 
Google пропонують освітні ресурси, 
курси та ініціативи для розвитку 
технологічних навичок серед моло-
ді, сприяють інтеграції технологій у 
творчі галузі. SAP підтримує проєк-
ти з підвищення технологічної гра-
мотності, а Ubisoft активно залучає 
молодь до навчання у сфері ігрового 
дизайну й програмування. Siemens 
та інші великі технологічні компанії 
теж інвестують у програми для сту-
дентів і викладачів, сприяючи роз-
витку інженерії, дизайну й цифрових 
технологій у креативних індустріях.

У зв’язку зі світовими тенденція-
ми інтерес до креативності також ві-
дображено в програмі ОЕСР із міжна-
родного оцінювання учнів PISA-2022. 
У 2022 р. у цій програмі вперше було 
оцінено креативні уми та креатив-
ні школи, тобто здатність 15-річних 
учнів до креативного мислення в 
64 країнах і економіках. До речі, кре-
ативність вважається основною на-
вичкою для підготовки до викликів 
сучасного світу [25]. За результатами 
PISA-2022, існує чітка кореляція між 
креативними здібностями й успіхом 
у навчанні, що підкреслює необхід-
ність інтеграції креативних підходів 
у навчальний процес. Так, учні з ви-
соким рівнем креативного мислення 
мають середній бал із читання май-
же на 20 % вищий, ніж їхні однолітки 
з низькими показниками креативно
сті. Кореляція між креативним мис-
ленням і математичними результа-
тами становить 0,45, що свідчить про 
помітний зв’язок [25]. Окрім того, під 
час дослідження виявлено, що учні з 
вищим соціально-економічним ста-
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тусом демонструють кращі резуль-
тати в креативному мисленні, отже, 
є потреба в забезпеченні рівного до-
ступу до якісної освіти для всіх учнів.

У табл. 1 наведено результати оці-
нювання креативного мислення за 
окремими економіками/країнами ЄС. 
Як бачимо, лідерами за досягнення-
ми у STEM-освіті є Естонія (35,9) та 
Фінляндія (35,8), які демонструють 
високу стабільність і потужні освіт-
ні системи. Польща, Чехія, Німеччина 
та Франція мають середні бали, у ді-
апазоні від 32 до 38, що свідчить про 
їхню конкурентоспроможність у ме-
жах ОЕСР, хоч і з певними варіаціями 
в показниках. Водночас такі країни, 
як Румунія (26,2), Молдова (23,9) й 
Болгарія (20,7), мають істотно нижчі 
бали, що вказує на проблеми в їхніх 
системах освіти. Середній бал регіонів 
України у STEM-освіті (26,9) свідчить 
про те, що вітчизняна освітня система 
стикається із серйозними викликами. 
Загалом наведені дані підкреслюють 
важливість стратегічних ініціатив для 
підвищення якості STEM-освіти в усіх 
цих країнах, щоб підготувати фахівців 
до вимог сучасного ринку праці.

Результати PISA-2022 вказують на 
нагальну потребу в реформуванні ос-
вітньої системи, зокрема в напрямку 
впровадження програм, які сприяють 
розвитку креативного мислення. Не-
обхідно переглянути навчальні плани 
й методики, щоб надати учням мож-
ливості для розвитку їхніх креатив-
них здібностей. Із цією метою Євро-
пейська комісія сприяє розробленню 
програм вищої освіти STEM та ІКТ/ІТ, 
які більше відповідають зазначеним 
цілям, на основі підходів до освіти 
STEAM – науки, технологій, інжене-
рії, мистецтва й математики. Таким 
чином, ЄС заохочує держави-члени 
поліпшувати якість і відповідність 
вищої та професійно-технічної осві-
ти шляхом регулярного відстеження 
кар’єрного просування випускників. 

У табл. 2 відображено ключові по-
казники креативного сектора еконо-
міки та STEАM-освіти в ЄС у 2018 р. 
(до пандемії COVID-19) та у 2021 р.

Результати аналізу ключових по-
казників креативного сектора та 
STEAM-освіти в ЄС у 2018 і 2021 рр. 
вказують на стійкий прогрес у на-
прямку інвестицій та розвитку ін-

Таблиця 1 
Результати з оцінювання креативного мислення  

за окремими економіками/країнами ЄС

Країна/економіка Середній 
бал

95 % 
дворічний 
інтервал

Діапазон рейтингів
Усі країни/економіки Країни ОЕСР

верхній 
ранг

нижній 
ранг

верхній 
ранг

нижній 
ранг

Естонія 35,9 35,3–36,4 5 10 4 9
Фінляндія 35,8 35,2–36,4 5 10 4 9
Польща 38,4 33,9–35,0 8 12 7 11
Чехія 32,6 32,1–33,2 12 23 12 18
Німеччина 32,5 31,7–33,3 12 24 12 19
Франція 32,4 31,8–33,0 13 24 12 19
Регіони України (18 із 27) 26,9 25,7–28,1 32 42 – –
Румунія 26,2 25,3–27,2 35 43 – –
Молдова 23,9 23,3–24,6 40 53 – –
Болгарія 20,7 20,0–21,5 54 56 – –

Складено авторами за: [25].
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новаційних і креативних галузей. 
Попри зниження рейтингу PISA, що 
може свідчити про наявність пев-
них проблем в освіті, збільшення ін-
вестицій у STEAM-сектори (з 18 до 
21 %) та зростання частки студентів 
і випускників STEAM-спеціальностей 
відображають посилення уваги до 
підготовки фахівців, здатних долати 
складні технологічні й економічні 
виклики. Розширення креативно-
го сектора, зокрема збільшення чи-
сельності працівників у креативних 
індустріях (із 7,4 млн до 8,3 млн осіб) 
і бюджету програми «Креативна Єв-
ропа», підтверджує важливість цього 
сектора для економічного зростання, 
тимчасом як підвищення частки кре-
ативної економіки у ВВП ЄС (із 4,4 до 

4,5 %) свідчить про її значущість для 
економічної стабільності ЄС.

Розглянемо в динаміці такі показ-
ники, як економічне зростання ЄС, 
внесок креативних індустрій у ВВП 
та інвестиції у STEAM-освіту (табл. 3).

Як видно з табл. 3, упродовж 2015– 
2019 рр. спостерігалося додатне зро
стання ВВП із піком у 2017 р. (+2,7 %). 
У 2020 р. відбувся різкий спад (–6,1 %) 
через пандемію COVID-19, який нега-
тивно вплинув на всі сектори еконо-
міки. Відновлення у 2021 р. (+5,3 %) 
свідчить про адаптацію економіки 
до нових умов, але наступними ро-
ками зростання залишалося помір-
ним. Внесок креативних індустрій у 
ВВП протягом досліджуваного періо-
ду був майже незмінним, сягнувши 

Т а б л и ц я  3
Динаміка показників економічного зростання ЄС, внеску креативних індустрій 

у ВВП та частки інвестицій у STEAM-освіту протягом 2015–2022 рр.

Рік Економічне зростання 
ЄС (ВВП), %

Внесок креативних  
індустрій у ВВП,  

% від загального ВВП
Інвестиції в STEAM-освіту,  

% від загальних інвестицій в освіту

2015 2,3 3,9 15,1
2016 2,0 4,0 16,3
2017 2,7 4,1 17,5
2018 2,0 4,2 18,2
2019 1,6 4,3 19,3
2020 -6,0 4,0 20,6
2021 6,3 4,4 21,8
2022 3,5 4,5 22,1

Складено авторами за: [24; 26; 28].

Таблиця 2
Ключові показники креативного сектора економіки  

та STEАM-освіти в ЄС у 2018 і 2021 рр.
Показник 2018 2021

Рейтинг PISA 493 478
Інвестиції в STEAM-освіту, % загальних інвестицій в освіту 18 21
Частка студентів, які навчаються STEАM, серед усіх випускників в ЄС, % 25 26
Частка випускників STEАM серед усіх випускників в ЄС, % 15,2 16
Чисельність працівників у креативних індустріях ЄС, млн осіб 7,4 8,3
Частка працівників у креативних індустріях, % загальної зайнятості в ЄС 3,7 3,9
Бюджет програми «Креативна Європа», млрд євро 1,46 2,44
Частка креативної економіки у ВВП ЄС, % 4,4 4,5

Складено авторами за: [24–27]
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у 2022 р. 4,4 %. Вплив креативних 
індустрій на економіку може бути 
пов’язаний зі зростанням інвести-
цій у технології, дизайн і нові медіа, 
що стимулюють інновації. Інвести-
ції в STEAM-освіту зростали з 15 % у 
2015 р. до 22 % у 2022 р., що вказує 
на їх важливість для підготовки но-
вих кадрів, здатних працювати в кре-
ативних індустріях та з інноваційни-
ми технологіями. Стабільний внесок 
креативних індустрій у ВВП означає, 
що вони мають чималий потенціал і 
сприятимуть економічному зростан-
ню ЄС, отже, є потреба в збільшенні 
інвестицій у STEAM-освіту.

Очевидно, що STEAM-освіта спри-
яє синергії між креативними інду-
стріями й технологічними сектора-
ми. По-перше, це проявляється через 
інтеграцію технічних знань і творчих 
підходів, що, у свою чергу, стимулює 
інновації, адже на перетині наукових 
дисциплін та мистецтва часто ви-
никають нові продукти й рішення, 
важливі для креативних індустрій, 
таких як дизайн, мультимедіа, відео-
ігри та цифрові технології. По-друге, 
така синергія сприяє формуванню 
нових компетенцій, необхідних для 
успіху в сучасних креативних інду-
стріях. Ідеться, зокрема, про кри-
тичне мислення, креативність, здат-
ність до міждисциплінарної співпра-
ці й розв’язання складних проблем. 
По-третє, завдяки STEAM-освіті зро-
стає попит на нові професії в креа-
тивних секторах, наприклад на фа-
хівців, що поєднують знання у сфері 
технологій і мистецтва (розробників 
ігор, аніматорів, архітекторів вірту-
альної реальності та ін.). По-четвер-
те, STEAM-освіта потенційно підви-
щує конкурентоспроможність кре-
ативних індустрій на глобальному 

рівні за рахунок упровадження інно-
ваційних проєктів, які базуються на 
технічних досягненнях, але водночас 
мають мистецький зміст, що збіль-
шує їх привабливість на ринку.

Україна, ідучи шляхом євроінтегра-
ції, має використовувати цей досвід 
для зміцнення власних креативних 
індустрій шляхом залучення до них 
креативних фахівців. Запровадження 
європейських стандартів STEAM-осві-
ти дасть змогу підготувати фахівців, 
які володітимуть міждисциплінарни-
ми знаннями, що є важливими для 
розвитку інноваційної економіки. 
У цьому контексті у 2020 р. Урядом 
України схвалено Концепцію розвит-
ку STEM-освіти [29] відповідно до 
Стратегії сталого розвитку України, 
що в умовах глобалізації спрямована 
на досягнення європейських стан-
дартів життя та забезпечення конку-
рентоспроможності нашої держави 
шляхом стимулювання ефективної 
взаємодії економіки, науки, освіти, 
реалізації заходів щодо розвитку люд-
ського капіталу, залучення інновацій 
у всіх сферах діяльності суспільства. 
У свою чергу, креативні індустрії (пе-
редусім ІТ-сектор) в Україні можуть 
стати фундаментом для розвитку 
малого й середнього бізнесу, сприяти 
залученню інвестицій і створенню 
нових робочих місць. Окрім того, в 
Україні спостерігається високий по-
пит на інженерів різних спеціалізацій. 
Найбільш затребуваними на 2024 р. є 
спеціальності інженерів з програмно-
го забезпечення, системних архітек-
торів, фахівців з електроніки, автома-
тизації, кібербезпеки та екологічної 
інженерії. Активний розвиток IT-сек-
тора, який забезпечує близько 8,3 % 
загального експорту країни, сприяє 
задоволенню цієї потреби.
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Для успішного впровадження 
STEAM-освіти в Україні з огляду на 
європейський досвід важливо інте-
грувати цей освітній підхід у розви-
ток креативних індустрій. Основни-
ми заходами в цьому напрямку мо-
жуть бути:

1. Розроблення національної стра-
тегії, що підкреслює взаємозв’язок 
між STEAM-освітою та розвитком 
креативних індустрій.

2. Інвестиційна підтримка навчан-
ня вчителів/викладачів у напрямку 
інтеграції технічних і творчих дис-
циплін, що дасть змогу учням та сту-
дентам розвивати як технічні, так і 
креативні навички.

3. Глибша інтеграція мистецьких 
дисциплін у STEM для розвитку кре-
ативних індустрій, що сприятиме по-
яві нових продуктів у таких сферах, 
як графічний дизайн, цифрові медіа, 
UX/UI-дизайн, що є основою для кре-
ативних індустрій.

4. Позакласні STEAM-заходи з ак-
центом на креативності (хакатони, 
конкурси дизайну, програмування 
ігор або роботи над медіапроєктами), 
що допоможуть учням розвинути як 
технічні, так і креативні навички, а 
студентів забезпечать інструментами 
для майбутньої роботи у сферах, що 
поєднують технології та креативність.

5. Участь України в програмах ЄС, 
таких як Horizon Europe, Erasmus+ і 
Creative Europe, може допомогти ство-
рити мережу інноваційних платформ 
для розвитку студентів, що поєдну-
ють технічні й творчі навички. Це 
сприятиме формуванню нової хвилі 
фахівців для креативних індустрій, 
які матимуть глобальні перспективи.

6. Партнерство з креативними ком
паніями. Враховуючи досвід ЄС, вар-
то залучати приватний сектор для 

підтримки STEAM-проєктів, зокрема 
в креативних індустріях. Успішні кей-
си таких компаній, як SAP, Ubisoft та 
Siemens, демонструють, що держав-
но-приватне партнерство здатне спри-
яти створенню нових освітніх можли-
востей, що особливо актуально для IT, 
медіа та технологічних стартапів. 

7. Створення в Україні STEAM-цен-
трів з акцентом на креативних інду-
стріях. Такі центри можуть пропону-
вати студентам можливості для екс-
периментів і розроблення проєктів 
на стику технологій та творчості, на-
приклад візуальні ефекти, програму-
вання ігор, 3D-друк.

Отже, європейський досвід STEAM-
освіти свідчить про її вагомий вплив 
на підготовку фахівців для креатив-
них індустрій, сприяючи поєднанню 
технологій і креативних підходів. В 
ЄС STEAM-освіта розвиває в учнів та 
студентів міждисциплінарні нави-
чки, критичне мислення й здатність 
до інновацій, що є надзвичайно важ-
ливими для таких сфер, як дизайн, 
архітектура, медіа, ігрові техноло-
гії та цифрові платформи. Зокрема, 
інтеграція технічних знань із мис-
тецькими компетенціями створює 
підґрунтя для новаторських рішень, 
що дає змогу фахівцям у креативних 
індустріях успішно працювати з но-
вітніми технологіями та відповідати 
на виклики цифрової трансформації.

Ключовою особливістю європей-
ського підходу є тісна співпраця між 
освітніми установами та бізнесом, що 
сприяє підготовці спеціалістів, здат-
них реалізувати інноваційні проєкти 
в рамках стартапів або творчих ко-
лективів. Програми Horizon Europe, 
Erasmus+ і Creative Europe активно 
підтримують розвиток STEAM-освіти 
та її інтеграцію в заклади освіти, зав-
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дяки чому здобувачі освіти можуть 
застосовувати отримані знання на 
практиці. Завдяки цьому країни ЄС 
зуміли створити потужний базис для 
розвитку креативної економіки, де 
інтеграція технологій і креативності 
забезпечує високу конкурентоспро-
можність. 

Для України впровадження STEAM- 
підходів є надзвичайно важливим 
не лише як відповідь на глобальні 
виклики, а й як частина євроінтегра-
ційних реформ. Відповідно до зобов’я-
зань перед ЄС, наша держава активно 
адаптує освітню систему до нових 
вимог ринку праці, які включають 
потребу у фахівцях, здатних до інно-
ваційної діяльності й креативності. 
Запровадження STEAM-курсів, роз-
виток програм подвійного навчання, 
а також посилення уваги до науки та 

мистецтва в рамках шкільної й уні-
верситетської освіти – усе це сприяти-
ме підготовці кадрів для креативних 
індустрій, як-от IT, дизайн, медіа, архі-
тектура, моделювання тощо.

У контексті післявоєнного віднов-
лення України акцент на STEAM-осві-
ті стає особливо актуальним, оскіль-
ки країна має відновити економіку 
та інфраструктуру, що постраждали 
внаслідок війни. Формування нових 
компетенцій у молоді не лише спри-
ятиме інноваційному розвитку, а й 
створить можливості для залучення 
міжнародних інвестицій. Окрім того, 
активна інтеграція наукових і мис-
тецьких компонентів у навчальний 
процес сприятиме майбутньому роз-
витку креативних індустрій, що також 
є важливим аспектом відновлення со-
ціальної та економічної стабільності.
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STEAM EDUCATION IN TRAINING  
FUTURE SPECIALISTS FOR CREATIVE INDUSTRIES:  

THE EU EXPERIENCE
Abstract. The aim of this article is to explore the European experience of STEAM (Science, 
Technology, Engineering, Arts and Mathematics) education in the training of future specialists 
for the creative industries. In the context of Ukraine's European integration, an urgent task is 
the adaptation of the education system to European standards that promote the development 
of creative and analytical thinking. The authors analysed the relationship between the 
implementation of STEAM education and the growth of the creative sector in the European 
Union. The study examines current trends in STEAM education and their impact on the 
development of competencies such as interdisciplinarity, critical thinking and innovation, 
which are crucial for specialists in fields such as design, media, digital technologies and gaming 
platforms. The authors also highlight the importance of EU programme initiatives, such as 
Horizon Europe, Erasmus+ and Creative Europe, which support the development of STEAM 
education and strengthen cooperation between educational institutions and businesses. The 
article examines key EU indicators, including investment in STEAM education, the percentage 
of students and graduates in STEM disciplines, the share of employment in creative industries, 
the share of creative industries in GDP, and the results of the PISA-2022 assessment of creative 
thinking. To successfully implement STEAM education in Ukraine, it is essential to integrate this 
educational approach into the development of creative industries. Key measures in this 
direction include: the development of a national strategy that emphasises the link between 
STEAM education and the growth of creative industries; investment support for the training of 
teachers and lecturers in the integration of technical and creative disciplines; the organisation 
of extracurricular STEAM activities with a focus on creativity; Ukraine's participation in EU 
programmes such as Horizon Europe, Erasmus+ and Creative Europe; and the establishment of 
STEAM centres in Ukraine with a focus on creative industries. These measures will contribute 
to Ukraine's post-war recovery and, in the longer term, drive innovative development, attract 
international investment, create new jobs and ensure economic growth within the framework 
of European reforms.
Keywords: STEAM education, creative industries, European experience, creativity, critical 
thinking, interdisciplinary competencies, European integration, educational reforms.
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