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AKADEMIA STEAME

NAUCZANIE FACYLITACJA LEARNING & CREATIVITY PLAN (L&C PLAN) - POZIOM 1

STUDENCI NAUCZYCIELE: Odkrywanie Antoniego Gaudiego

1. Przeglad

Tytut

Pytanie lub temat
dotyczacy jazdy

Wiek, stopnie, ...

Czas trwania, o$ czasu,
dziatania

Dostosowanie programu
nauczania

Wspottworcey, Partnerzy

Streszczenie -
Streszczenie

Ent

Odkrywanie Antoniego Gaudiego

1. W jaki sposdb styl architektoniczny Antoniego Gaudiego odzwierciedla jego
gtebokie zrozumienie i wcielenie zasad matematycznych?

2. Jakie innowacyjne techniki inzynieryjne zastosowat Gaudi, aby przezwyciezy¢
wyzwania konstrukcyjne w swoich kultowych budynkach, takich jak Sagrada
Familia i Park Guell?

3. W jaki sposdb artystyczna wizja Gaudiego i jego szacunek dla natury wptynety
na jego projekty architektoniczne i w jaki sposdb to skrzyzowanie sztuki i nauki
nadal inspiruje wspétczesnych architektow?

podstawowy/srodkowy 7 do 8 klasa

(13-14)

5 godzin nauki pie¢ 45-minutowych lekcji  Co najmniej 5

Nauka, technologia, matematyka, sztuka, inzynieria

Uczniowie zagtebiajg sie w cuda architektury Antoniego Gaudiego, tgczac
matematyke, technologie, inzynierie, sztuke i nauke. Podczas interaktywnych
sesji badajg matematyczne zawitosci lezace u podstaw projektow Gaudiego,
uzywajac narzedzi cyfrowych do analizy jego struktur. Analizujg osiggniecia
inzynierskie stojgce za jego dzietami, doceniajgc jego innowacyjne techniki.
Eksplorujgc ruchy artystyczne, takie jak secesja, tworzg dzieta inspirowane
twoérczoscig Gaudiego, tgczac sztuke z naukowym zrozumieniem. Dyskusje
pogtebiajg zrozumienie i promujg krytyczne myslenie. Pod koniec lekcji
uczniowie dostrzegaja skrzyzowanie dyscyplin w twdrczosci Gaudiego,
rozbudzajgc na nowo podziw dla harmonijnego wspétdziatania matematyki,



technologii, sztuki i nauk ogélnych.

Referencje,
podziekowania

2. Ramy AKADEMI] STEAME®

Wspodtpraca nauczycieli Nauczyciel 1 i nauczyciel 2 wspodtpracujg ze sobg ptynnie, aby zintegrowad
elementy z dwdch rdézinych dyscyplin w procesie uczenia sie, wspierajac
podejscie multidyscyplinarne. W przypadku mentoringu przez nauczycieli
ustugowych dla studentéw studidw wspdtpraca przebiega zgodnie ze
ustrukturyzowanym planem pracy z jasnymi celami i dziataniami w celu
zapewnienia skutecznego wsparcia i rozwoju zawodowego.

1. Wyznaczanie celéw: Nauczyciel 1 i Nauczyciel 2 ustalajg jasne cele nauczania,
ktdre integrujg koncepcje z obu dyscyplin, zapewniajac zgodnos¢ ze standardami
programu nauczania i efektami uczenia sie uczniéw.

2. Planowanie i przygotowanie: Opracowujg kompleksowy plan pracy okreslajgcy
konkretne dziatania i zadania zaréwno dla nauczycieli, jak i studentéw. Obejmuje
to projektowanie lekcji, tworzenie materiatéw edukacyjnych i identyfikowanie
mozliwosci nawigzywania kontaktéw interdyscyplinarnych.

3. Spotkania dotyczgce wspdtpracy: Regularne spotkania dotyczace wspdtpracy
sg zaplanowane w celu omédwienia postepdw, podzielenia sie pomystami i
rozwigzywania wszelkich pojawiajgcych sie wyzwan. Nauczyciel 1 udziela
wskazéwek i mentoringu uczniom-nauczycielom, oferujgc spostrzezenia i
informacje zwrotne oparte na ich doswiadczeniu i wiedzy.

4. Wspdlne nauczanie i obserwacja: Nauczyciel 1 i Nauczyciel 2 angazujg sie we
wspoélne sesje nauczania, podczas ktérych modelujg skuteczne strategie
instruktazowe i wspdlnie utatwiajg zdobywanie doswiadczern edukacyjnych.
Nauczyciele ustugowi obserwujg i przekazujg informacje zwrotne studentom-
nauczycielom, oferujac wskazowki dotyczace prowadzenia lekcji i zarzadzania
klasa.

5. Refleksja i informacja zwrotna: W trakcie wspdtpracy nauczyciele i studenci
angazuja sie w praktyki refleksyjne, aby oceni¢ swoje postepy i zidentyfikowac
obszary rozwoju. Nauczyciel 1 zapewnia konstruktywng informacje zwrotng i
wsparcie, aby pomadc uczniom nauczycielom rozwija¢ umiejetnosci nauczania i
pewnosc siebie.

Stosujac to podejscie oparte na wspétpracy, Nauczyciel 1 i Nauczyciel 2 tworzg
wspierajgce Srodowisko, w ktdrym nauczyciele ustug skutecznie mentorujg
uczniéw-nauczycieli, promujgc rozwdj zawodowy i poprawiajac jakosé uczenia
sie dla wszystkich zaangazowanych.

Organizacja STEAME w Spotkania z przedstawicielami biznesu/Aplikacje w realnym swiecie

Zyciu (SiL .
yeiu (Sit) Przedsiebiorczos¢ — Dni STEAME w Zyciu (SiL)

Formutowanie planu ETAP I. Praca przygotowawcza nauczyciela:

dziatania o .
a. Badania i planowanie:

- Prowadzenie badan nad zyciem, twdrczoscig i stylem architektonicznym



Antoniego Gaudiego, koncentrujagc sie na aspektach matematycznych,
technologicznych, artystycznych i inzynierskich.

- Opracuj szczegétowy plan warsztatow okreslajacy cele, dziatania, potrzebne
materiaty i harmonogram.

b. Zbieraj zasoby:

- Zbieraj zdjecia, filmy i materiaty informacyjne o arcydzietach architektury
Gaudiego, w tym Sagrada Familia, Parku Guell i Casa Batllé.

- Zdobadz przybory plastyczne, narzedzia geometryczne, oprogramowanie do
projektowania cyfrowego i zestawy inzynierskie do zajeé praktycznych.

c. Dziatania projektowe:

- Tworz interaktywne zajecia i pokazy, ktére podkreslajg zasady
matematyczne, techniki artystyczne, innowacje technologiczne i wyczyny
inzynieryjne obecne w pracach Gaudiego.

- Opracuj odpowiednie do wieku projekty plastyczne, famigtowki
matematyczne i wyzwania inzynierskie, ktére zaangazujg ucznidéw szkot
podstawowych.

ETAP Il. Zajecia warsztatowe:
a. Wprowadzenie do Antoniego Gaudiego:

- Przedstaw przeglad zycia Gaudiego i jego wktadu w architekture,
podkreslajgc jego innowacyjne podejscie i multidyscyplinarne wptywy.

- Pokaz zdjecia i filmy przedstawiajgce kultowe budynki Gaudiego,
wzbudzajgc ciekawosé i podekscytowanie wsrdd ucznidw.

b. Eksploracja matematyczna:

- Zaangazuj ucznidw w zajecia praktyczne, aby zgtebi¢ koncepcje
matematyczne inspirowane pracami Gaudiego, takie jak teselacje, symetria i
ksztatty geometryczne.

- Poprowadz ucznidéw w tworzeniu geometrycznych wzordéw i projektédw przy
uzyciu materiatéw plastycznych i narzedzi geometrycznych.

c. Integracja technologiczna:

- Zapoznaj uczniéw z oprogramowaniem lub aplikacjami do projektowania
cyfrowego, ktére pozwalajg im cyfrowo manipulowaé i odtwarza¢ elementy
architektoniczne Gaudiego.

- Utatw wirtualne wycieczki lub interaktywne symulacje budynkéw Gaudiego,
zapewniajgc wglad w ich projekt i budowe.

d. Ekspresja artystyczna:

- Zache¢ uczniéw do wyrazania swojej kreatywnosci poprzez tworzenie
wtasnych dziet sztuki inspirowanych twdrczoscig Gaudiego przy uzyciu réznych
medidw i technik artystycznych.

- Udzielaj wskazowek i wsparcia, gdy uczniowie eksperymentujg z kolorami,
teksturami i formami, aby uchwyci¢ istote stylu Gaudiego.



e. Wyzwania inzynieryjne:

- Zabawa modelami inzynierskimi inspirowanymi konstrukcjami Gaudiego,
préba zrozumienia tta teoretycznego

ETAP lll. Refleksja i podsumowanie:

- Poprowadz sesje refleksji, podczas ktérej uczniowie podzielg sie swoimi
doswiadczeniami, spostrzezeniami i odkryciami z warsztatow.

- Zache¢ ucznidw, aby zastanowili sie nad powigzaniami miedzy matematykga,
technologig, sztuka i inzynierig w osiggnieciach Gaudiego.

- Zapewnienie zasoboéw i sugestii dotyczgcych dalszego zgtebiania twdrczosci
Gaudiego i jej interdyscyplinarnych wptywow.

"w trakcie opracowywania koricowe elementy ram

3. Cele i metodologia

Cele i zadania nauczania

Efekty uczenia sie i
oczekiwane rezultaty

Cele nauczania:

1. Zrozumieé¢ interdyscyplinarny charakter projektéw architektonicznych
Antoniego Gaudiego.

2. Poznaj zasady matematyczne lezgce u podstaw dziet Gaudiego.

3. Zbadaj wyzwania inzynieryjne i rozwigzania w konstrukcjach Gaudiego.

4. Przeanalizuj elementy artystyczne i wptywy obecne w twoérczosci Gaudiego.

5. Wykorzystaj technologie do dekonstrukcji i rekonstrukcji projektéw Gaudiego.

6. Wspieraj krytyczne myslenie i kreatywnos$¢é poprzez wspdlne dziatania i
dyskusje.

Cele szkolenia:

1. Zidentyfikuj kluczowe aspekty Zzycia i stylu architektonicznego Antoniego
Gaudiego.

2. Zastosuj pojecia geometryczne i matematyczne do analizy projektéw
Gaudiego, takich jak symetria

3. Zbadaj wptyw ruchow artystycznych, takich jak secesja, na twodrczosé
Gaudiego.

4. Wykorzystaj narzedzia cyfrowe do odkrywania i manipulowania projektami
architektonicznymi Gaudiego.

5. Tworz oryginalne dzieta sztuki inspirowane stylem Gaudiego, zawierajgce
elementy matematyki, inzynierii i sztuki.

6. Zastanow sie nad znaczeniem wspdtpracy interdyscyplinarnej w architekturze i
innych dziedzinach.

Uczenia sie:

1. Studenci bedg potrafili odnalez¢ i opisa¢ elementy réznych dyscyplin w
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Wczesniejsza wiedza i
wymagania wstepne

projektach architektonicznych Antoniego Gaudiego.

2. Uczniowie beda potrafili odnalez¢ i opisa¢ elementy matematyki w dzietach
Gaudiego (ksztatty geometryczne, wykresy krzywych itp.)

3. Uczniowie rozpoznajg wptywy i ruchy artystyczne odzwierciedlone w
projektach architektonicznych Gaudiego.

4. Uczniowie wykazg sie biegtoscig w korzystaniu z technologii do odkrywania i
manipulowania dzietami architektonicznymi Gaudiego.

5. Uczniowie zaprezentujg swojg kreatywnosc¢, tworzac oryginalne dzieta sztuki
inspirowane stylem Gaudiego

Oczekiwane efekty:

1. Wieksza s$wiadomos¢ harmonijnej integracji matematyki, technologii,
inzynierii, sztuki i nauki w projektowaniu architektonicznym.

2. Poprawa umiejetnosci krytycznego myslenia zademonstrowana poprzez
analize i ocene technik architektonicznych i wptywow Gaudiego.

3. Rozwdj umiejetnosci cyfrowych poprzez wykorzystanie technologii do
odkrywania i interakcji z projektami Gaudiego.

4. Zwiekszona kreatywno$¢ i wyrazanie siebie poprzez tworzenie oryginalnych
dziet sztuki inspirowanych stylem Gaudiego.

5. Wzmocnione umiejetnosci komunikacji i wspdtpracy poprzez dyskusje
grupowe i dziatania zespotowe.

Wczesniejsza wiedza i wymagania wstepne:

1. Podstawowa wiedza na temat geometrii: Uczniowie powinni mieé
podstawowg wiedze na temat poje¢ geometrycznych, takich jak ksztatty, katy,
symetria i wzory.

2. Znajomos$¢ zasad matematycznych: Studenci powinni posiada¢ wiedze na
temat poje¢ matematycznych, takich jak dodawanie, odejmowanie, mnozenie,
dzielenie i podstawowe operacje algebraiczne.

3. Podstawowe zrozumienie technologii: Uczniowie powinni swobodnie
korzystaé z narzedzi cyfrowych i oprogramowania do celdw edukacyjnych, takich
jak komputery, tablety lub smartfony.

4. Swiadomo$¢ ruchéw artystycznych: Studenci powinni mie¢ pewna
Swiadomos¢ historii  sztuki i ruchéw artystycznych, szczegdlnie tych
rozpowszechnionych pod koniec XIX i na poczatku XX wieku, takich jak Art
Nouveau.

5. Umiejetnosci krytycznego myslenia: Uczniowie powinni posiada¢ umiejetnos¢
analizowania i oceniania informacji, tworzenia powigzan miedzy réznymi
koncepcjami i angazowania sie we wspodlne dyskusje.

6. Zainteresowanie architekturg i projektowaniem: Uczniowie powinni
wykazywaé zainteresowanie projektowaniem architektonicznym i badaniem
skrzyzowania matematyki, technologii, inzynierii, sztuki i nauki w arcydzietach
architektury.



Motywacja,
Metodologia, Strategie,
Rusztowania

4. Przygotowanie i Srodki

7. Otwartos¢ na interdyscyplinarne uczenie sie: Uczniowie powinni by¢ otwarci i
chetni do odkrywania powigzan miedzy réznymi dziedzinami nauki

1. Dociekanie oparte na projekcie: Wprowadz lekcje, przedstawiajgc nadrzedny
projekt lub pytanie dociekajgce, ktore ksztattuje eksploracje dzieta Gaudiego
przez ucznidw. To podejscie oparte na dociekaniu zacheca uczniéw do
aktywnego angazowania sie w rozwigzywanie probleméw i krytyczne myslenie
przez catg lekcje.

2. Uczenie sie oparte na wspotpracy: Utatwiaj wspdlne uczenie sie, w ktorych
uczniowie pracujg w grupach, aby zbadac rézne aspekty architektury Gaudiego.
Uczniowie szukajg figur matematycznych w dzietach Gaudiego i nazywaja je.
Omawiajg ich witasciwosci. Omawiajg inne odkryte przez siebie zaleznosci
matematyczne (np. symetrie). Starajg sie nazwacé krzywe algebraiczne, ktorych
ksztatty dostrzegajg w elementach architektonicznych (takich jak tuki sklepienia
czy okiennice). Zachecaj uczniéw do dzielenia sie swoimi odkryciami, omawiania
ich interpretacji i wspétpracy nad zadaniami projektowymi, rozwijajac prace
zespotowg i umiejetnosci komunikacyjne.

3. Zajecia praktyczne: Wtacz zajecia praktyczne, ktdére pozwalajg uczniom
odkrywac¢ koncepcje matematyczne poprzez namacalne doswiadczenia. Na
przyktad uczniowie prébujg skopiowac zauwazone figury geometryczne i
stworzy¢ swoje kartonowe szablony. Starajg sie odtworzy¢ na papierze symetrie
dostrzegane w dzietach Gaudiego. Starajg sie budowaé modele tych prac z
materiatéw dostepnych w klasie. Dbajg o wielkos$¢ i proporcje.

4. Integracja technologii: Wykorzystaj narzedzia i zasoby technologiczne, aby
zwiekszy¢ odkrywanie architektury Gaudiego przez uczniéw. Zapewnij dostep do
symulacji cyfrowych, wirtualnych wycieczek i prezentacji multimedialnych, ktére
pozwalajg uczniom wizualizowad i wchodzi¢ w interakcje z projektami Gaudiego
w Srodowisku wirtualnym.

5. Autentyczne oceny: Zaprojektuj autentyczne zadania oceny, ktére wymagajg
od ucznidw zastosowania zdobytej wiedzy do rzeczywistych wyzwan. Na
przyktad uczniowie moga wspotpracowac, aby zaprojektowad i zaprezentowad
wtasne modele architektoniczne inspirowane stylem Gaudiego.

6. Refleksja i informacja zwrotna: Stwdrz uczniom okazje do refleksji nad swojg
naukg i otrzymywania informacji zwrotnych przez caty czas trwania projektu
(dokumentowanie postepdéw, pokonywanie napotkanych trudnosci).

7. Wsparcie na rusztowaniach: zapewnienie uczniom wsparcia na kazdym etapie.

Przygotowanie,
ustawienie przestrzeni,
wskazowki dotyczgce
rozwiqzywania
problemow

Zasoby, narzedzia,

Procedury: Przetaczaj sie miedzy interaktywnymi prezentacjami, ¢wiczeniami
praktycznymi i dyskusjami grupowymi. Wykorzystaj sale lekcyjng do prezentacji i
projektéw  artystycznych, przestrzenie  zewnetrzne do  obserwacji
architektonicznych oraz laboratorium komputerowe do cyfrowych symulacji
projektowych. Przygotuj przybory plastyczne, narzedzia geometryczne,
urzadzenia cyfrowe i materiaty referencyjne..

Zrédta instruktazowe i materiaty cyfrowe wraz z powigzanymi odniesieniami
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materiaty, zataczniki, potrzebnymi do realizacji planu nauczania
sprzet

Zdrowie i
bezpieczeristwo

Zajecia instruktazowe, 1. Kreatywne dziatania i zadania:

procedury, refleksje ) . ) L
- Indywidualny: Uczen tworzy liste obiektéw matematycznych uchwyconych w

architekturze Gaudiego. Opisuje wtasciwosci tych obiektow i tworzy ich wtasng
notatke.

- Zespot: W grupach uczniowie starajg sie stworzy¢ model wybranego dzieta
Gaudiego, korzystajgc z dowolnych materiatéw dostepnych w klasie. Wazne jest,
aby zatroszczyli sie 0 matematyczne odniesienia i proporcje.

- Sala lekcyjna: Klasa wspdlnie uczestniczy w wirtualnej wycieczce po
arcydzietach Gaudiego, po ktdrej nastepuje dyskusja grupowa na temat
zaobserwowanych aspektéw matematycznych, technologicznych i artystycznych.

2. Zaangazowanie i aktywne uczestnictwo:

- Praktyki praktyczne: Uczniowie angazujg sie w praktyczne zajecia, takie jak
budowanie  struktur  geometrycznych za  pomocg  manipulatoréw,
eksperymentowanie z symetrig i odkrywanie teselacji poprzez tworzenie sztuki.

- Interaktywne symulacje: Wykorzystujgc symulacje cyfrowe i interaktywne
aplikacje, uczniowie aktywnie zgtebiajg koncepcje matematyczne zwigzane z
architektura Gaudiego

3. Informacje zwrotne i refleksja:

- Wzajemna ocena: Uczniowie przekazujg konstruktywne informacje zwrotne
réowiesnikom podczas wspdlnych zaje¢, koncentrujac sie na mocnych stronach,
obszarach do poprawy i zdobytych spostrzezeniach.

- Autorefleksja: Poprzez prowadzenie dziennika lub refleksje online uczniowie
dokumentujg swdj proces uczenia sie, stojgce przed nimi wyzwania i
zastosowane strategie, wspierajgc Swiadomos¢ metapoznawcza.

4. Monitorowanie oceny postepdw w nauce i postepach uczniéw:

- Ocenianie ksztattujgce: Nauczyciele monitorujg zrozumienie przez ucznidow
poprzez ciggte oceny ksztattujgce, w tym obserwacje, quizy i dyskusje,
odpowiednio dostosowujac instrukcje.

- Zadania wykonawcze: Uczniowie wykazuja sie zrozumieniem poprzez zadania
wykonawcze, takie jak prezentowanie i wyjasnianie swoich modeli
architektonicznych

Ocena - Ewaluacja 1. Ocena ksztattujaca:



Prezentacja -
Raportowanie -
Udostepnianie

Rozszerzenia - Inne
informacje

- Ciggte sprawdzanie zrozumienia podczas dyskusji w klasie, zaje¢ praktycznych
i pracy w grupie.

- Regularne informacje zwrotne przekazywane uczniom, aby ukierunkowac ich
nauke i rozwiac¢ btedne przekonania.

- Szybkie quizy lub bilety wyjsciowe, aby ocenié zrozumienie kluczowych pojec i
umiejetnosci.

- Mozliwosci wzajemnej i samooceny, podczas ktdrych uczniowie zastanawiajg
sie nad wiasnymi postepami i przekazujg informacje zwrotne kolegom z klasy.

2. Ocena podsumowujgca:

- Kulminacyjny projekt, w ktérym uczniowie projektujg i prezentujg witasne
modele architektoniczne inspirowane Gaudim, uwzgledniajgce zasady
matematyczne, inzynieryjne i artystyczne.

- Pisemne refleksje lub eseje, w ktérych uczniowie analizujg interdyscyplinarne
powigzania obecne w twodrczosci Gaudiego i ich wiasnym procesie twérczym.

- Prezentacje lub wystawy, na ktérych uczniowie prezentujg swoje prace
plastyczne i wyjasniajg zastosowane koncepcje matematyczne i technologiczne.

1. Prezentacja PowerPoint: Stwdrz atrakcyjng wizualnie prezentacje PowerPoint,
organizujgc zawarto$é w slajdy, wtgczajac grafike i wizualizacje oraz dostarczajgc
jasng narracje podczas prezentacji. Udostepnij plik PowerPoint swoim
odbiorcom za posrednictwem poczty e-mail lub platformy do udostepniania
plikdw po prezentacji w celach informacyjnych.

2. Pisemny raport: Przygotuj pisemny raport, porzadkujgc informacje w sekcje z
nagtéwkami i podtytutami, zapewniajac szczegdtowa analize i popierajac
ustalenia dowodami i danymi. Udostepnij raport w formie elektronicznej lub
drukowanej interesariuszom za posrednictwem poczty e-mail lub platformy do
udostepniania dokumentéw.

3. Wirtualne spotkanie: Przeprowadz wirtualne spotkanie za pomoca
oprogramowania do wideokonferencji, w ktérym prezentujesz slajdy lub
dokumenty w czasie rzeczywistym zdalnym uczestnikom. Udostepnij
uczestnikom link do spotkania z wyprzedzeniem i zachecaj do aktywnego
uczestnictwa poprzez sesje pytan i odpowiedzi oraz dyskusje.

4. Interaktywny pulpit nawigacyjny: Utwodrz interaktywny pulpit nawigacyjny lub
narzedzie do wizualizacji danych, aby prezentowa¢ ztozone informacje lub
analizy w przyjaznym dla uzytkownika formacie. Pulpit nawigacyjny mozna
udostepnié interesariuszom za posrednictwem tgcza internetowego lub osadzié¢
go w prezentacji lub raporcie, aby mie¢ do niego tatwy dostep i eksplorowac.

5. Platforma wspétpracy zespotowej: Wykorzystaj platforme wspétpracy
zespotowej, takg jak Microsoft Teams lub Google Workspace, do wspdlnego
tworzenia i udostepniania prezentacji, raportdw i dokumentéw. Zapros cztonkéw
zespotu do wspottworzenia, przegladania i przekazywania informacji zwrotnych
W czasie rzeczywistym, wspierajgc wspoétprace i wydajnosc.



Zasoby do opracowania szablonu planu nauki i kreatywnosci STEAME ACADEMY

W przypadku uczenia sie poprzez dziatanie oparte na projektach

STEAME ACADEMY Prototyp/Przewodnik po podejsciu do nauki i kreatywnosci
Formutowanie planu dziatania

Gtowne kroki w podejsciu do uczenia sie STEAME:

ETAP I: Przygotowanie przez jednego lub wiecej nauczycieli

1. Formutowanie wstepnych przemyslen na temat sektorow/obszaréw tematycznych, ktére majg zostac
uwzglednione

2. Angazowanie $wiata szeroko pojetego srodowiska / pracy / biznesu / rodzicow / spoteczenstwa /
$rodowiska / etyki

3. Docelowa grupa wiekowa uczniéw - Powigzanie z oficjalnym programem nauczania - Wyznaczanie
celéw i zadan

4. Organizacja zadan zaangazowanych stron - Wyznaczenie koordynatora - Miejsca pracy itp.

ETAP ll: Opracowanie planu dziatania (kroki 1-18)

Przygotowanie (przez nauczycieli)

1. Stosunek do swiata realnego — refleksja
2. Motywacja — Motywacja
3. Sformutowanie problemu (ewentualnie w etapach lub fazach) wynikajgcego z powyzszego

Rozwdj (przez uczniéw) — Poradnictwo i ocena (w 9-11, przez nauczycieli)

4. Tworzenie tta - wyszukiwanie / zbieranie informacji

5. Upros¢ problem — skonfiguruj problem z ograniczong liczbg wymagan

6. Tworzenie obuddw - Projektowanie - identyfikacja materiatéw do budowy / rozwoju /
tworzenia

7. Budownictwo - Workflow - Realizacja projektow

Obserwacja-eksperymentowanie - wstepne wnioski

9. Dokumentacja - Wyszukiwanie Obszaréw Tematycznych (dziedzin Al) zwigzanych z badanym
tematem — Wyjasnienie oparte na istniejgcych teoriach i/lub wynikach empirycznych

10. Zbieranie wynikéw/informacji na podstawie punktow 7, 8, 9

11. Pierwsza prezentacja grupowa studentow
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Konfiguracja i wyniki (przez uczniow) — Wskazowki i ocena (przez nauczycieli)

12. Konfiguracja modeli STEAME w celu opisania / przedstawienia / zilustrowania wynikow
13. Studiowanie wynikow w 9 i wycigganie wnioskéw, korzystajgc z 12
14. Zastosowania w zyciu codziennym - propozycje rozwoju 9 (Przedsiebiorczos¢ - Dni SIL)

Ocena (przez nauczycieli)

15. Przejrzyj problem i przejrzyj go w bardziej wymagajgcych warunkach

Ukonczenie projektu (przez uczniow) — Poradnictwo i ocena (przez nauczycieli)




16. Powtorz kroki od 5 do 11 z dodatkowymi lub nowymi wymaganiami, jak sformutowano w

punkcie 15

17. Sledztwo - Studia przypadkéw - Ekspansja - Nowe teorie - Testowanie nowych wnioskéw
18. Prezentacja wnioskéw - taktyka komunikacyjna.

ETAP lll: AKADEMIA STEAME Dziatania i wspoétpraca w projektach kreatywnych

dla uczniow

Tytut projektu:
Krétki opis/zarys ustalen organizacyjnych / odpowiedzialnosci za dziatanie
SCEN | Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki
A Nauczyciel 1 (T1) przez studentéow Nauczyciel 2 (T2)
Wspodtpraca z T2 Grupa wiekowa: Wspotpracaz Tl
i poradnictwo dla studentéw Poradnictwo dla studentéw
A Przygotowanie krokéw 1,2,3 Wspodtpraca w kroku 3
B Wskazéwki w kroku 9 4,5,6,7,8,9,10 Wskazéwki dotyczgce pomocy
technicznej w kroku 9
C Ocena kreacji 11 Ocena kreacji
D Kierowanie 12 Kierowanie
E Kierowanie 13 (9+12) Kierowanie
F Organizacja (SIL) 14 Organizacja (SIL)
STEAME w zyciu Spotkanie z STEAME w zyciu
przedstawicielami biznesu
G Przygotowanie kroku 15 Wspotpraca w kroku 15
H Kierowanie 16 (powtdrzenie 5-11) Wskazowki dotyczgce pomocy
technicznej
Ja Kierowanie 17 Wskazéwki dotyczgce pomocy
technicznej
K Ocena kreacji 18 Ocena kreacji

10




