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ST EAM -owe lekcje

Jakiej szkoty potrzebujemy dzis, aby sprostac
wyzwaniom jutra? To zasadnicze pytanie nie tylko
o cel szkolnej edukacji, ale rowniez o metody
i formy pracy z uczniami, ktére doprowadzg do
osiggniecia tego celu.

W Rozporzadzeniu Ministra Edukacji Naro-
dowej z dnia 14 lutego 2017 roku widnieje zapis:
Zadaniem szkoty jest przygotowanie do wyboru
kierunku ksztatcenia i zawodu. Szkota prowadzi
zajecia z zakresu doradztwa zawodowego. Nie-
zwykle wazne jest to, aby wesprze¢ mtodych ludzi
w wyborze wtasciwej drogi zawodowej. Jednak
dzis, w obliczu zawrotnego tempa zmian w kazdej
niemalze dziedzinie zycia, w obliczu rodzgcych sie
nowych potrzeb i szybkiej dezaktualizacji wiedzy,
metodologii, technologii na rzecz nowych odkryc,
bardzo trudno jest ukierunkowywac ucznidw na
wybor konkretnych zawodow. Dzis bowiem nie
jesteSmy w stanie odpowiedzie¢ na pytanie, czy
zawody te bedg jeszcze istniaty za 5, 10 czy 15
lat, gdy nasi uczniowie wejdg na rynek pracy. Nie
wiemy tez, jakie nowe zawody powstang w zwigzku
z dynamicznym rozwojem roznych dziedzin zycia.
Doradztwo zawodowe i edukacja szkolnha powinny
wiec skupic sie na rozwijaniu u uczniow kompeten-
cji, ktore, niezaleznie od tego, gdzie dzisiejsi ucz-
niowie bedg w przysztosci wykonywac swoj zawod
i jakg prace wybiorg, bedg im przydatne w samorea-
lizacjii dgzeniu do sukcesu zawodowego. Zadaniem
szkoty jest zatem rozwijanie u dziecka takich kom-
petencji, ktore poprowadzg je do bycia szczesliwym
i spetnionym dorostym. Drogg do tego celu jest
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edukacja w nurcie STEAM, taczaca nauki przyrod-
nicze, technologie, inzynierie, sztuke i matematyke.

Edukacja STEAM integruje wiedze z roznych
dziedzin nauki, a realizowane projekty zaktadaja
samodzielne lub zespotowe poszukiwanie przez
uczniow konkretnych informacji w wybranym
obszarze z wykorzystaniem roznych zrodet wiedzy
oraz poszukiwanie praktycznych sposobow zasto-
sowania wiedzy pozyskanej na drodze badawczej,
a nie jedynie przyswojenie podanej przez nauczy-
ciela wiedzy z roznych obszarow. STEAM stawia na
maksimum kreatywnosci, aktywnosci i samodziel-
nego lub zespotowego dziatania, sprowadzajac role
nauczyciela do roli przewodnika edukacyjnego, kto-
rego zadaniem jest obserwacja i wspieranie dziatan
uczniow w dochodzeniu do wiedzy i zdobywaniu
nowych umiejetnosci, a nie prezentacja wiedzy. Tak
realizowana edukacja jest odpowiedzig na neuro-
biologiczne uwarunkowania procesu edukacyjnego
mtodego cztowieka i staje sie skuteczng drogg do
rozwijania kompetencji przysztosci, kompetencji
przydatnych do satysfakcjonujgcego zycia.

Umiejetnosc i zdolnosc¢ do rozumienia koncep-
cji, ktore wykraczajg poza zasieg jednej dyscypliny,
to jedna z umiejetnosci przysztosci wskazanych
w raporcie Future Work Skills 2020*, ktérego pod-
stawg byto badanie przeprowadzone przez Institute
for the Future i University of Phoenix. W Swiecie,
ktory nas otacza, nie istnieje oddzielnie przyroda,
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Future Work Skills 2020 Report, http://www.iftf.org/futureworks-
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matematyka, sztuka, chemia czy fizyka. Wszystkie
dziedziny zycia wzajemnie sie przeplatajg, uzu-
petniajg i wspotgrajg ze sobg, tworzgc srodowisko
zycia cztowieka. Absolutnie niezbedne jest wiec
wprowadzenie mtodego cztowieka w realny swiat,
pokazanie mu, jak rozne dziedziny wiedzy tgczg sie
ze sobg, a wrecz jak sg sobie wzajemnie niezbedne.
Bo czy muzyka mogtaby istnie¢ bez matematyki,
a przyroda bez chemii czy fizyki?

Polski system edukacji skoncentrowany na edu-
kacji przedmiotowej znacznie utrudnia realizacje
modelu STEAM w szkole. Coraz czesciej mowi sie
o projektach tgczacych rozne dyscypliny naukowe,
jednak ich realizacja w ramach zajec lekcyjnych jest
trudna z uwagi na koniecznos¢ dokumentowania
przebiegu realizacji tresci podstawy programo-
wej z okreslonych przedmiotow i w okreslonym
tygodniowym wymiarze godzin. Méwigc wprost,
nauczyciel przyrody czesto chetnie zrealizowatby
z uczniami kilkugodzinny projekt w srodowi-
sku naturalnym, poza szkota, jednak nie zawsze
nauczyciele pozostatych, zaplanowanych na ten
dzien przedmiotow odnajdg w projekcie tresci
zgodne z omawianym przez nich akurat materia-
tem nauczania. | o ile taka jednorazowa sytuacja
nie tworzy problemu dla systemu nauczania, o tyle
powtarzajgca sie kilkukrotnie mogtaby spowodo-
wac trudnosci z realizacjg godzin poszczegolnych
przedmiotow wynikajgcych z ramowego planu
nauczania. Dlatego tez wtasnie z tego powodu
nauczyciele niechetnie oddajg swoje lekcje kole-
gom uczacym innych przedmiotow.

Pracujac przez wiele lat jako nauczyciel w szkole
publicznej, a pdzniej jako dyrektor programowy
w szkole prywatnej (dziatajgcej na uprawnieniach
szkoty publicznej), miatam okazje wielokrotnie mie-
rzy¢ sie z trudnosciami stawianymi przez system
edukacji na drodze do edukacji holistycznej. Prowa-
dzac szkolenia czy uczestniczagc w konferencjach,
czesto spotykatam niezwykle kreatywnych, twor-
czych i swiadomych nauczycieli, ktorzy — podobnie
jak ja — mierzyli sie z istniejgcymi barierami i poszu-
kiwali wtasnych, czesto skutecznych rozwigzan.
Mojg odpowiedzig na potrzeby edukacyjne dzieci
w konfrontacji z kompetencjami przysztosci stato
sie utworzenie w Warszawie Extra Klasy — pierwszej
w Polsce digi szkoty w edukacji domowej, w ktorej

STEAM-owe lekcje

dzieci, poznajgc Swiat dzis, uczg sie sprostac
wyzwaniom jutra, miedzy innymi poprzez realiza-
cje STEAM-owej edukacji. Edukacja alternatywna
stwarza szerokg przestrzen i mozliwosci dla takich
dziatan. Ze wspotpracy z profesor Marleng Pleban-
ska z Uniwersytetu Warszawskiego w zakresie cyfry-
zacjii z naszej wspolnej potrzeby krzewienia wiedzy
o roli kompetencji cyfrowych w edukacji uczniow
oraz mozliwosciach wtgczania nowych technologii
w rozne obszary nauki szkolnej, a takze z potrzeby
dzielenia sie wiedzg i doswiadczeniem z tworzenia
wtasnych projektow, zrodzit sie pomyst wspolnego
napisania ksigzki pt. ,STEAM-owe lekcje”. By¢ moze
stanie sie ona inspiracjg dla nauczycieli i edukato-
row pracujgcych z dzie¢mi oraz pomocg w realiza-
cji STEAM-owej edukacji nie tylko w ramach zajec¢
pozalekcyjnych, ale rowniez w ramach realizacji
tresci podstawy programowej.

STEAM-owe lekcje. Jak to zrobié?

STEAM-owe lekcje to zajecia, podczas ktorych
uczniowie nie tylko zdobywajg nowe kompetencje
i poszerzajg wiedze z przyrody, technologii, inzy-
nierii, sztuki i matematyki, ale przede wszystkim
uczg sie tgczy¢ wiedze teoretyczng z dziataniem
w realnym srodowisku, w ktérym rozne dziedziny
wiedzy wzajemnie sie przeplatajg i uzupetniajg. Uka-
Zujg powigzania roznych dziedzin zycia, a wrecz
koniecznosc¢ holistycznego spojrzenia w celu
poszukiwania rozwigzan postawionych problemow
czy badania wybranych zagadnien. Kiedy rozma-
wiamy o zdrowym odzywianiu, trudno nie dotkngc
tematow wartosci produktéw spozywczych, ich
pochodzenia, obliczania kalorycznosci positku
i zapotrzebowania energetycznego zaleznego od
aktywnosci fizycznej. Ale tez warto poznac¢ budowe
i funkcje uktadu pokarmowego cztowieka, poroz-
mawia¢ o problemie gtodu na swiecie, poznac
urzadzenia i aplikacje wspierajgce dbanie o zdro-
wie, skonstruowac urzgdzenie badajgce pH positku
lub robota krojgcego ogorka w plastry. A wreszcie
co$ zdrowego ugotowac, odmierzajgc i odwaza-
jgc potrzebne ilosci produktow, wczesniej robigc
zakupy, ustalajgc budzet. Lista powigzanych zagad-
nien mogtaby byc¢ nieskorniczenie dtuga, bo zadna
dziedzina wiedzy, zaden jej aspekt nie sg wyizolo-
wane od rzeczywistego $wiata. STEAM-owe lekcje
pozwalajg uczniom podazac sciezkg tych powigzan.
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Proces samodzielnego tworzenia i badania rzeczy-
wistosci zajmuje wiekszg czesc zajec¢. Rzadko siega
sie tu po metody podawcze na rzecz metod aktywi-
zujgcych w odkrywaniu, poszukiwaniu i samodziel-
nym dziataniu uczniow, ktore w konsekwencji maja
doprowadzi¢ do postawionego celu. STEAM-owe
lekcje dajg dzieciom przestrzerh na prace tworcza,
ekspresje artystyczng, projektowanie i realizacje
wtasnych pomystéw, dochodzenie do celu wtasna
drogg — tym samym uczg poszukiwania nowych,
niestandardowych rozwigzan.

Kiedy planuje lekcje czy dtuzszy projekt z moimi
uczniami, zawsze na poczatku pojawia sie jakis
motywator. Jest to zazwyczaj chec wykorzystania
konkretnej pomocy dydaktycznej, zainspirowania
uczniow do poszukiwania wtasnych rozwigzan czy
tez chec realizacji okreslonego przedsiewziecia,
na przyktad przedstawienie teatralne o tematyce
ekologicznej. | to wtasnie ta pierwsza inspiracja
staje sie podstawg do wyprowadzenia celow i roz-
szerzenia ich tak daleko, jak tylko pozwala moja
wiedza i wyobraznia, na dziedziny majgce jakiekol-
wiek wspolne obszary z wybranym przeze mnie do
realizacji zagadnieniem. Kiedy chciatam, aby moi

uczniowie skonstruowali instrumenty klawiszowe
z roznych materiatow, wykorzystujgc system MaKey
MaKey, od razu postawitam sobie pytanie: czego
mogliby sie nauczy¢ przy okazji, z jakimi obsza-
rami wiedzy powigzac proces tworzenia? Od razu
przyszta mi na mysl wiedza o muzyce i tworzenie
muzyki. To zainspirowato mnie do umieszczenia
W scenariuszu zaje¢ modutu, w ktorym uczniowie
obcujg z zywag muzyka. Stuchanie muzyki stato sie
inspiracjg do poznawania zmystu stuchu i sposobu
przetwarzania dzwieku przez organizm ludzki. Sam
proces pracy z systemem MaKey MaKey zaprowa-
dzit mnie w kierunku fizyki dotyczacej przewod-
nictwa elektrycznego roznych materiatow, ktore
warunkuje dziatanie wykorzystywanego systemu.
Zaproponowatam moim uczniom proces badaw-
czy dotyczacy wykrywania tej fizycznej wtasciwosci
w roznorodnych materiatach. Dla utatwienia pracy
i pewnosci, ze nie pomine zadnych istotnych aspek-
tow edukacji STEAM, zadania do realizacji w ramach
poszczegolnych obszarow oznaczytam w tabeli.
W ten sposob powstat projekt zajec, a nastepnie
zamieszczony w ksigzce scenariusz ,Muzyka uzdra-
wia Swiat”.

8. Realizacja modelu STEAM

S

Uczestnicy projektu poznajg zasade dziatania zmystu stuchu, budowe i funkcje ucha oraz sposoéb odbierania
i przetwarzania dzwieku przez moézg. Dowiedzg sie tez, od czego zalezy przewodnictwo elektryczne i jakie
witasciwosci sprawiajg, ze materiaty sg przewodnikami. W oparciu o wtasne badania z wykorzystaniem
zestawu MaKey MaKey ustalg grupe produktow przewodzacych impuls elektryczny, a nalezgce do tej grupy
materiaty wykorzystajg do tworzenia muzyki.

T Dzieki zestawom MaKey MaKey uczniowie dowiedzg sie, jak przebiega impuls elektryczny i skonstruujg
z nietypowych materiatow wtasne instrumenty do tworzenia muzyki.

E Uczestnicy stang sie projektantami i konstruktorami unikatowych prototypow instrumentdw pozwalajgcych
tworzy¢ muzyke z wykorzystaniem nietypowych materiatow (owoce, warzywa, ludzka skora).

A Uczniowie rozwing wrazliwos¢ muzyczng poprzez obcowanie z muzyky tworzong na zywo przez
profesjonalistow, a takze poprzez samodzielne tworzenie kompozycji muzycznych.

M Poprzez udziat w projekcie uczniowie rozwijac¢ bedg logiczne myslenie oraz myslenie przestrzenne. Naucza

sie planowania, krytycznej oceny, wnioskowania i wykorzystywania matematycznego rozumowania do

poszukiwania rozwigzan omawianych problemow.

Planujgc prace z systemem MaKey MaKey,
mogtam rowniez podazy¢ w zupetnie innym kie-
runku i zaproponowac uczniom stworzenie owo-
cowych instrumentow. Wykorzystanie owocow
mogto stac sie podstawg do poznania ich wartosci
odzywczych i poszerzania wiedzy i kompetencji
w zakresie zdrowego zywienia. Temat odzywia-
nia mogt pociggnac¢ za sobg poznawanie budowy
i dziatania przewodu pokarmowego cztowieka lub
poprowadzi¢ grupe projektowg w kierunku wiedzy

o0 zaburzeniach odzywiania, stanowigcych coraz
czesciej problem wspotczesnej mtodziezy, a nawet
dzieci. Finatowym przedsiewzieciem mogt byc¢ hap-
pening poswiecony zdrowemu stylowi zycia, pod-
czas ktorego uczestnicy projekty zagraliby samo-
dzielnie przygotowany koncert na owocowych
instrumentach.

Mozliwosci jest tak duzo, jak dalece siega nasza
— nauczycieli, edukatorow oraz naszych uczniow
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wyobraznia, potrzeby, zainteresowania, chec¢ dzia-
tania. W ksigzce umieszczamy pusty arkusz scena-
riusza zaje¢ STEAM, ktory moze stac sie pomoca
dla nauczycieli przy tworzeniu wtasnych projektow.

Poczatkiem kazdego STEAM-owego przedsie-
wziecia staje sie wspomniana powyzej inspiracja.
Swojg prace nad scenariuszem rozpoczynamy
wiec od umieszczenia zagadnienia wyjsciowego
w tabeli nr 8 — realizacja modelu STEAM. To daje
nam wiedze, ktory z obszarow STEAM juz wypetni-
lismy oraz ukierunkowuje na poszukiwanie powig-
zan z innymi dziedzinami nauki. Zarowno zagad-
nienie wyjsciowe, jak i wybrane przez nauczyciela,
powigzane z nim obszary, mogg by¢ ukierunko-
wane na zainteresowania uczniow, ale rowniez na
realizacje wybranych zagadnien z podstawy pro-
gramowej roznych przedmiotow. Jezeli projekt
ma by¢ prowadzony w ramach zajec lekcyjnych,
warto, zeby jego tworcami byt zespot nauczycieli
pracujgcy w danym oddziale klasowym, z ktorych
kazdy umiesci¢ moze w wybranym obszarze STEAM
tresci zwigzane z realizowanym przez siebie pro-
gramem nauczania. Uzupetnienie tabeli 8 stanie
sie podstawg do okreslenia szczegdtowych celow

STEAM-owe lekcje

projektu z uwzglednieniem zapisow z podstawy
programowej roznych przedmiotow w tabeli nr 3.
Cele umieszczone w proponowanych w ksigzce
scenariuszach celowo przedstawione zostaty
W sposob ogolny. Ksigzka przeznaczona jest dla
nauczycieli i edukatoréw pracujacych z dzie¢mi
i mtodziezg w systemach edukacyjnych roznych
krajow. Niezbedne wiec byto pozostawienie prze-
strzeni na uzupetnienie przez nauczyciela kazdego
scenariusza o cele szczegotowe, wynikajgce z przy-
jetego w danym kraju dla danej grupy wiekowej
programu nauczania. Po wypetnieniu punktéw 3
i 8 jesteSmy gotowi, aby opisa¢ ramowg koncep-
cje STEAM w punkcie 4 proponowanego arkusza.
Ramowa koncepcja jest informacjg o tym, jakiej
grupie dedykowany jest projekt wraz z krotkim
opisem jego przebiegu i planowanych do realizacji
celow. Dalsze uzupetnienie tabeli nie powinno juz
stanowic trudnosci, gdyz jest ono opisem kolejnych
etapow realizacji przygotowanego projektu i wyko-
rzystanych w jego toku narzedzi cyfrowych, ana-
logowych oraz cyfrowych zasobow edukacyjnych.
W ten oto sposob otrzymujemy gotowy scenariusz,
jak ten umieszczony w ksigzce ,STEAM-owe lekcje”

1 Tytut zajec
Zwierzeta — nasi najlepsi przyjaciele

2. Poziom edukacyjny/przedmiot/grupa przedmiotéw
6-15 lat

3. Cel/cele realizacji zaje¢

multidyscyplinarny projekt.

rozwigzania problemu.

. Rozwijanie wrazliwosci na potrzeby zwierzat.
. Uswiadomienie roli przyjazni w zyciu cztowieka.

. Rozwijanie kompetencji w zakresie nauk przyrodniczych, technologii, inzynierii, sztuki i matematyki poprzez
. Ksztattowanie umiejetnosci tagczenia wiedzy i umiejetnosci z roznych dziedzin dla osiggniecia celu, znalezienie

. Rozwijanie kompetencji niezbednych do planowania wtasnej pracy oraz do pracy w grupie.

. Wdrazanie do pracy projektowej oraz rozwijanie kompetencji niezbednych do zarzgdzania projektem.
. Wdrazanie uczniow do wykorzystywania swoich mocnych stron podczas pracy w grupie.

. Rozbudzanie ciekawosci poznawczej, kreatywnosci i wyobrazni uczniow.

. Rozwijanie logicznego myslenia i zachecanie do poszukiwania nowych rozwigzan.

4. Ramowa koncepcja STEAM

Zajecia dedykowane uczniom, ktérym bliski jest Swiat zwierzat i troska skierowana w ich kierunku lub tym, ktorzy
chcieliby blizej pozna¢ potrzeby zwierzat. Projekt tgczy w sobie rozwdj kompetencji miekkich, takich jak empatia,
wrazliwos¢, zrozumienie, chec niesienia pomocy, opiekunczosc z kompetencjami technologicznymi. Wykorzystanie
robotdw Robo do tworzenia wtasnych zwierzatek i opieki nad nimi rozbudza nie tylko dzieciecg kreatywnosc
i chec¢ tworzenia, ale pozwala rowniez ksztattowac¢ osobowos$¢ swojego zwierzecego przyjaciela ze zwroceniem
szczegolnej uwagi na cechy jego charakteru oraz relacje miedzy cztowiekiem a zwierzeciem. Wirtualne zwierzatko
pozwala poznac i zaspokoic potrzeby w tej wzajemnej relacji, a wspolne zabawy rozwijajg kompetencje uczestnikow
w zakresie programowania i poznawania mozliwosci technicznych Robo.

Wymagania technologiczne, jakie musi spetnic¢ szkota/sala/przestrzen dydaktyczna, w ktorej odbywaja sie zajecia

Pomieszczenie zapewniajagce grupie dzieci komfort pracy w dowolnej przestrzeni o kubaturze pozwalajgcej uczniom
na swobodne poruszanie sie. Stoliki, podtoga, dywan. Dostep do Internetu.
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(Ei 6. Wybrane cyfrowe zasoby edukacyjne wykorzystywane w toku realizowanych zaje¢

Q Aplikacja Robo Code i Robo Live

@ 7. Wybrane narzedzia wykorzystywane w toku realizowanych zajec¢ (technologiczne oraz analogowe)

O Roboty Robo Wunderkind, iPady, klocki Lego, materiaty papiernicze

Q

o 8. Realizacja modelu STEAM

Q

;)_ S W toku realizacji projektu uczniowie poznajg potrzeby zwierzat, ich charakter, emocje. Tworzg wtasne
Q

zwierzeta, wykorzystujac roboty Robo. Ksztattuja je nie tylko wizualnie, ale rowniez charakterologicznie
i emocjonalnie.

T Podczas tworzenia wtasnych zwierzatek uczniowie poznajg mozliwosci technologiczne Robo, a podczas
zabawy i opieki nad nimi uczg sie programowania.

E Wykonane w toku realizacji projektu zwierzeta sg wytworami wtasnymi uczniow, samodzielnie przez
nich zaprojektowanymi i skonstruowanymi. Projekty te uwzgledniajg mozliwosci technologiczne Robo
i wykorzystanie dostepnych czujnikéw/elementow.

A Podczas swojej pracy uczniowie wykorzystujg roznorodne materiaty konstrukcyjne (elementy zestawow
Robo, klocki, materiaty papiernicze) do stworzenia kompozycji przestrzennej, ktéra dzieki mozliwosci
programowania stanie sie aktywnym zwierzatkiem.

M Projekt pozwala uczestnikom rozwija¢ kompetencje matematyczne podczas rozwigzywania
niestandardowych zadan i problemow.

9. Zakres zajeé

Lp. Dziatanie Szacowany czas STEAM Wskazdwki

1 Zapoznanie uczniow z tema-
tyka projektu i planowa-
nym przebiegiem, ustalenie
celow projektu. Planowanie
pracy, podziat obowigzkow
W grupie, przydziat zadan
indywidualnych

2 godziny SSTAM Projekt do realizacji indywidu-

alnej lub w parach

2. Wprowadzenie do tematy- 3-5 godzin S, A Modut 2 powinien miec¢ forme

ki zwigzanej z potrzebami
zwierzat oraz przyjaznia ludzi
i zwierzat

realnego kontaktu ze zwierze-
tami (wizyta w schronisku dla
zwierzat, spotkanie z psem —

terapeutg itp.). Dodatek moze
stanowic¢ projekcja filmu pre-
zentujgcego role przyjazni
miedzy cztowiekiem a zwie-
rzeciem.

3. Zapoznanie z dziataniem

i mozliwosciami wykorzy-
stanych w projekcie narzedzi
technologicznych

3 godziny T ME

4. Tworzenie wiasnych zwierzat- | 2-4 godzin SSTEAM
-robotéw.
5. Tydzien opieki nad SSTEAM Jesli projekt jest realizowany
zwierzetami W grupach, uczniowie na zmia-
ne zabierajg do domu swoje
zwierzatka lub wspodlnie opie-
kuja sie nimi w szkole.
6. Happening Dzien Zwierzat 4-5 godzin SSTEAM
7. Ewaluacja 1 godzina

N

Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny Meritum 4 (51) 2018



STEAM-owe lekcje

10.

Przebieg zaje¢ — z uwzglednieniem celu oraz sposobu wykorzystania nowych technologii edukacyjnych na
kazdym etapie

Ad 1. Uczniowie zostajg zapoznani przez koordynatora z tematyka projektu i jego planowanym przebiegiem oraz
dostepnymi w toku realizacji narzedziami technologicznymi i analogowymi. Nastepnie grupa projektowa wspolnie
z koordynatorem okresla cele, jakie stawia sobie do osiggniecia w ramach uczestnictwa w projekcie: czego chcieliby
sie nauczyc i jakie kompetencje zdobyc¢. Podczas pierwszego etapu zostajg przydzielone zadania do realizacji oraz
opracowany zostaje plan kolejno podejmowanych dziatan.

Ad 2. Celem modutu 2 jest zobrazowanie interakcji ludzkich i zwierzecych uczuc¢ i emocji. Wazny w tym module
jest bezposdredni kontakt uczestnikow ze zwierzetami poprzez na przyktad wyjscie do schroniska, spotkanie z psem
dogoterapeutg lub inng, wybrang forme bezposredniego kontaktu ze zwierzetami. Dopetnieniem realizacji tresci
moze by¢ projekcja filmu obrazujagcego emocjonalny zwigzek zwierzecia z cztowiekiem. Podsumowanie stanowi
rozmowa o emocjach i potrzebach ludzi i zwierzat i ich wzajemnej relacji w oparciu o doswiadczenia ucznidw,
projekcje filmu i zorganizowane spotkanie.

Ad 3. Robo Wunderkind to system modutowych klockéw z wyspecjalizowanymi czujnikami (zblizeniowym, swietlnym,
dzwiekowym, emocji, temperatury, linii, ruchu), ktéry przy wsparciu aplikacji pozwala skonfigurowac interfejs
zdalnego sterowania do sterowania robotem w czasie rzeczywistym oraz programowania okreslonych zadan.
Dzieki elementom Lego adapter uczestnicy moga tgczyc elementy Robo z klockami Lego, tworzgc niepowtarzalne
budowle. W module 3 uczniowie poznajg mozliwosci i funkcje Robo Wunderkind.

Ad 4. Wykorzystujgc umiejetnosci i wiedze zdobyte w module 3, uczniowie projektujg i konstruujg wtasne
robo-zwierzatka. W swojej pracy wykorzystujg zestawy Robo oraz klocki Lego i materiaty papiernicze. Nadaja
zwierzetom charakter i programujg do wypetniania okreslonych funkcji. Kazde zwierzatko otrzymuje imie, staje
sie tez przedstawicielem okreslonej rasy — w odniesieniu do rzeczywiscie istniejgcych gatunkdéw zwierzat lub rasy
wymyslonej przez uczniow. Uczestnicy przygotowujg opis — charakterystyke swojego zwierzatka z uwzglednieniem
jego mozliwosci technologicznych oraz potrzeb i upodoban. Na zakonczenie modutu 4 kazdy uczestnik lub grupa
prezentuje swoje zwierzatko.

Ad 5. Podczas tygodnia opieki nad zwierzetami uczniowie, w zaleznosci od ustalen i zatozen projektowych, albo
zabierajg do domu swoje zwierzatka, albo opiekuja sie nimi podczas pobytu w szkole. Kazde dziecko/grupa prowadzi
dziennik opieki, w ktorym odnotowuje codzienne zabawy, potrzeby i emocje swojego zwierzatka oraz wtasne
odczucia. Dziennik moze by¢ prowadzony w formie elektronicznej jako spersonalizowana odreczna notatka. Moze
zawierac rysunki.

Ad 6. Dzien Zwierzat to happening poswiecony tematyce zwierzat, ochronie ich praw, formom pomocy itp.
Podczas dnia zwierzat odbywa sie rowniez prezentacja robo-zwierzatek oraz doswiadczen uczniow. Happening
zorganizowany jest dla spotecznosci szkolnej lub lokalnej jako inicjatywa na rzecz zwierzat i odbywa sie zgodnie
z projektem przygotowanym przez grupe. Warto, aby podczas dnia zwierzat uczestnicy imprezy mieli mozliwosc
obcowania z zywymi zwierzetami. W zaleznosci od mozliwosci w programie Dnia Zwierzagt mozna zaplanowac
wystawe pupili, pokaz pséw ze schroniska przeznaczonych do adopcji, spotkanie z weterynarzem itp. Podczas
imprezy moze zostac¢ przeprowadzona aukcja czy zbidrka pieniedzy lub potrzebnych produktow na rzecz wybranego
schroniska.

Ad 7. Ewaluacja zrealizowanego projektu pod katem jego atrakcyjnosci, efektywnosci (zdobytych kompetenciji)
W oparciu o zatgczone narzedzia ewaluacyjne.

11

Ewaluacja efektow zaje¢ z wykorzystaniem roli TIK — catosciowo oraz na kazdym etapie STEAM

Ewaluacja przeprowadzona zostanie w oparciu o zatgczone narzedzia ewaluacyjne. Przed rozpoczeciem projektu
ustalony zostanie dla kazdego ucznia poziom wyjsciowy poszczegolnych kompetencji, ktore stanowig cel projektu
oraz poziom oczekiwan. Po zakonczeniu projektu zbadany zostanie przyrost wiadomosci i umiejetnosci uczniow
w zakresie poszczegolnych sktadowych STEAM oraz atrakcyjnosc projektu.
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Katarzyna Trojanska

W ksigzce, ktorej mam przyjemnosc byc
wspotautorky, znajdujg sie nie tylko scenariusze
STEAM-owych projektow o tematyce:

e Dzika dzungla

e Kosmos

e Lektura z robotem

e Ludzie swiata

* Mapy

¢ Muzyka uzdrawia Swiat

e Mdzg — mysle, wiec jestem
* Planeta Ziemia
 Robotyisztuka

* Robotyczne bajki

e Teatr robotyczny

e Zdrowy positek

e Zwierzeta, nasi najlepsi przyjaciele
o Swiat roslin

«  Wyprawa w gtab cztowieka

i innych, przeznaczonych do realizacji w réznym
wymiarze godzin, ale rowniez teoretyczne podstawy
edukacji w nurcie STEAM, definicja, pochodzenie
oraz narzedzia do ewaluacji — badania przyrostu
wiedzy i kompetencji uczniow w obszarach STEAM.

Nie mamy dzi$ pewnosci i nie potrafimy jedno-
znacznie przewidziec¢, w jakim kierunku zmierza
Swiat, ale tempo nastepujgcych zmian jest tak szyb-
kie, ze trudno zatrzymywac sie na dtuzej w jednym
miejscu. Jedynie uwazna, przemyslana i rozwijajgca
kompetencje przysztosci edukacja pozwoli naszym
uczniom sprosta¢ w przysztosci potrzebom pedza-
cego $wiata. Dlaczego warto prowadzi¢ STEAM-
owe lekcje?

« Pozwalajg postrzegac holistycznie zagadnienia
edukacyjne i dostrzegac¢ problem jako osa-
dzony w realnym swiecie, na pograniczu wielu
dyscyplin naukowych, a nie jako przynalezny
do danego przedmiotu, wyizolowany.

¢ t3czg wiedze teoretyczng z praktyka.

« Ograniczajg metody podawcze na rzecz
aktywnego dziatania uczniow.

e Zastepujg aktywnosc odtworczg i schematyzm
rozwigzan aktywnoscia tworcza.

« Rozwijajg kreatywnos$c¢ i tworcze myslenie,
inspirujg i zachecajg do poszukiwania nowych
rozwigzan.

o Dzieki przeniesieniu kontroli nad przebiegiem
procesu edukacyjnego z nauczyciela na ucznia
uczg odpowiedzialnosci i rozwijajg edukacyjng
swiadomosc. To uczniowie samodzielnie rea-
lizujg droge do celu, a nauczyciel petni tu role
wspierajgca.

e Uwzgledniajg neurobiologiczne uwarunko-
wania procesu uczenia sie i dzieki polisenso-
rycznemu oddziatywaniu stwarzajg warunki
korzystne dla zapamietywania.

» Tworzg atmosfere bezpieczenstwa i akceptacji,
w ktorej popetnienie btedu traktowane jest jako
kolejny i wrecz nieodzowny krok w poszukiwa-
niu skutecznego rozwigzania problemu, a nie
jako przejaw niewiedzy.

*  Motywujg do dziatania, inspirujg i uczg wytrwa-
tosci w realizacji zamierzonych celdw.

e Pozwalajg na indywidualizacje procesu naucza-
nia i podazanie za uczniem, jego pomystami,
torem myslenia, dziataniem.

 Niwelujg rywalizacje na rzecz wspotpracy
i empatycznej komunikacji.

Katarzyna TROJANSKA jest zatozycielkg Extra Kla-
sy — pierwszej w Polsce digi szkoty w edukacji do-
mowej. Autorka licznych innowacji pedagogicznych
i nowatorskiej koncepcji edukacji. Terapeuta peda-
gogiczny, neuropedagog, glottodydaktyk, nauczyciel
edukacji wczesnoszkolnej. Aktywnie pracuje z dziecmi
od 11 lat.
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