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2 NAUCZYCIELE UStUG: Znajdowanie nauk scistych i matematyki w sztuce Salvatore
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Odnajdywanie nauk Scistych i matematyki w sztuce Salvatore Dali

1. W jaki sposdb uzycie przez Salvadora Dalego geometrycznych ksztattéw i
wzorédw w jego pracach odzwierciedla koncepcje matematyczne, takie jak
symetria i fraktale?

2. Jakie zasady lub teorie naukowe s3g reprezentowane w surrealistycznych
przedstawieniach zjawisk naturalnych Dalego, takich jak topniejgce zegary czy
znieksztatcone krajobrazy?

3. W jaki sposob eksploracja podswiadomosci i obrazow sennych Dalego
krzyzuje sie z teoriami psychologicznymi i symbolikag matematyczng, oferujac
wglad w zwigzek miedzy sztukg, nauka i ludzkim poznaniem?

Drugorzedne (15-19) Klasy od 9 do 12

dziesie¢  45-minutowych Co najmniej 10

lekcji

10 godzin nauki

Nauka, matematyka, sztuka

Na tej interdyscyplinarnej lekcji uczniowie zagtebiajg sie w surrealistyczne
arcydzieta Salvadora Dalego, odkrywajgc ukryte powigzania miedzy
matematyka, sztuka i naukg w jego kultowych obrazach. Poprzez angazujace
zajecia i dyskusje uczniowie zgtebiajg matematyczne koncepcje symetrii, fraktali
i ksztattow geometrycznych obecnych w dzietach Dalego. Analizujg zasady
naukowe przedstawione w jego surrealistycznych interpretacjach zjawisk
naturalnych, takich jak topniejace zegary i znieksztatcone perspektywy, taczac je
z koncepcjami z zakresu fizyki i psychologii. Korzystajgc z przyboréw
plastycznych i narzedzi geometrycznych, uczniowie angazujg sie w praktyczne



zajecia, aby odtworzy¢ techniki artystyczne Dalego, eksperymentujac z iluzjami
wizualnymi i znieksztatceniami perspektywy. Zagtebiajg sie rdéwniez w
psychologiczne aspekty twoérczosci Dalego, badajgc skrzyzowanie sztuki i
ludzkiego umystu. Podczas lekcji uczniowie rozwijajg umiejetnosci krytycznego
myslenia, analizujac i interpretujgc dzieta Dalego przez pryzmat matematyki i
nauk scistych. Pod koniec lekcji uczniowie bardziej doceniajg interdyscyplinarny
charakter sztuki i jej gtebokie powigzania z matematyka i naukami $cistymi,
zainspirowane surrealistycznym geniuszem Salvadora Dalego.

Referencje,
podziekowania

2. Ramy AKADEMI| STAVE*

Wspodtpraca nauczycieli  Zajecia dla nauczyciela matematyki:

1. Zbadaj dzieta Dalego, aby zidentyfikowac¢ pojecia matematyczne osadzone w
jego pracach, takie jak symetria, geometria i ztudzenia optyczne.

2. Opracuj praktyczne <¢Ewiczenia, ktéore pokazujg zasady matematyczne
inspirowane dzietami Dalego, takie jak tworzenie geometrycznych teselacji lub
badanie perspektywy i proporc;ji.

3. Przygotuj famigtdwki matematyczne lub wyzwania zwigzane z tematami lub
motywami Dalego, aby zaangazowad ucznidw w rozwigzywanie problemoéw i
krytyczne myslenie.

4. Zbierz narzedzia i materiaty matematyczne potrzebne do czynnosci, takie jak
linijki, kgtomierze i manipulatory geometryczne.

5. Wspdtpracuj z nauczycielem sztuki, aby ptynnie zintegrowac¢ koncepcje
matematyczne z projektami artystycznymi inspirowanymi technikami Dalego.

Zajecia dla nauczyciela plastyki:

1. Zbadaj styl artystyczny, techniki i elementy wizualne Dalego, takie jak
surrealizm, symbolika i metamorfoza.

2. Opracuj projekty plastyczne, ktére pozwolg uczniom poznaé techniki
artystyczne Dalego, takie jak tworzenie surrealistycznych kompozycji,
eksperymentowanie z mieszanymi mediami lub powielanie kultowych motywoéw
Dalego.

3. Zbierz przybory plastyczne i materiaty potrzebne do dziatan plastycznych, takie
jak farby, pedzle, ptétno i znalezione przedmioty.

4. Podaj przyktady prac Dalego, aby zainspirowaé ucznidw i pobudzié¢ ich
kreatywnosc.

5. Wspdtpracuj z nauczycielem matematyki, aby bezproblemowo zintegrowac
sztuke i matematyke, upewniajac sie, ze projekty artystyczne zawierajg
koncepcje matematyczne w znaczacy sposob.

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

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



Formutowanie planu
dziafania

Etap |. Faza przygotowawcza:
- Zbadaj zycie, dzieta sztuki i wptywy Salvadora Dalego w matematyce i sztuce.

- Zidentyfikuj kluczowe pojecia matematyczne obecne w pracach Dalego, takie
jak geometria, symetria i perspektywa.

- Zgromadz przybory plastyczne, narzedzia matematyczne i zasoby
multimedialne do praktycznych ¢wiczen i prezentacji.

Etap II. Struktura warsztatu:
a. Wprowadzenie do Salvadora Dalego:

- Przedstaw przeglad zycia Dalego, jego stylu artystycznego i wktadu w
surrealizm.

- Oméw integracje matematyki i sztuki w pracach Dalego, podkreslajac
kluczowe przyktady.

b. Eksploracja matematyczna:

- Zaangazuj ucznidw w praktyczne zajecia zgtebiajgce pojecia matematyczne
w sztuce Dalego, takie jak teselacje, ztoty podziat i perspektywa.

- Prowadzenie dyskusji na temat matematycznych zasad stojgcych za
surrealistycznymi obrazami Dalego.

c. Ekspresja artystyczna:

- Prowad?Z ucznidéw w tworzeniu wtasnych surrealistycznych dziet sztuki
inspirowanych stylem Dalego, przy uzyciu réznych medidw i technik.

- Zachecaj do eksperymentowania z symbolika, obrazami snéw i wizualnym
opowiadaniem historii.

d. Powigzania interdyscyplinarne:

- Poznaj interdyscyplinarne powigzania miedzy matematyka, sztukg i
psychologig w pracach Dalego.

- Prowadzenie dyskusji na temat roli kreatywnosci, wyobrazZni i innowacji w
sztuce i matematyce.

e. Projekty kulminacyjne:

- Przydziel uczniom wspdlne projekty taczagce matematyke i sztuke, takie jak
projektowanie surrealistycznych krajobrazéw, tworzenie iluzji optycznych lub
konstruowanie rzezb geometrycznych.

- Daj uczniom czas na prace nad swoimi projektami, uwzgledniajac informacje



zwrotne i wskazéwki od facylitatorow.

Etap lll. Ocena i refleksja:

- Oceniaj zrozumienie i zastosowanie poje¢ matematycznych przez ucznidéw
poprzez oceny oparte na projektach, prezentacje i pisemne refleksje.

- Zacheé uczniéw do zastanowienia sie nad swoimi doswiadczeniami
zwigzanymi z nauka, podkreslajac powigzania miedzy matematyky a sztuka w
dzietach Dalego.

- Zapewnij uczniom mozliwos¢ dzielenia sie swoimi projektami i refleksjami z
rowiesnikami oraz otrzymywania informacji zwrotnych.

Dziatania nastepcze:

- Zorganizuj wystawe w galerii lub wirtualng prezentacje prac i projektéw
ucznidéw, zapraszajgc rodzicow, nauczycieli i spotecznos¢ do udziatu.

- Zaproponuj zasoby i sugestie dotyczace dalszego zgtebiania osiggniec
Salvadora Dalego oraz integracji matematyki i sztuki w innych kontekstach.

Realizujac ten plan dziatania, warsztaty majg na celu zainspirowanie ucznidéw
szkét srednich do odkrywania fascynujgcego skrzyzowania matematyki, sztuki i
surrealizmu w dzietach Salvadora Dalego, wspierajac kreatywnosé¢, krytyczne
myslenie i interdyscyplinarne zrozumienie.

"w trakcie opracowywania koricowe elementy ram

3. Cele i metodologia

Cele i zadania nauczania 1. Zrozumiec styl artystyczny i techniki stosowane przez Salvadora Dalego.

- Cel: Uczniowie bedg analizowa¢ wykorzystanie przez Dalego surrealizmu,
symboliki i metafor wizualnych w jego pracach.

2. Zbadaj interdyscyplinarne powigzania miedzy sztukg, matematyka i nauka w
dzietach Dalego.

- Cel: Uczniowie zidentyfikujg elementy matematyczne i naukowe
przedstawione na obrazach i rzezbach Dalego.

3. Rozwijaj umiejetnosci krytycznego myslenia poprzez interpretacje i analize
dziet Dalego.

- Cel: Uczniowie zinterpretujg znaczenie i symbolike kryjacg sie za
surrealistycznymi obrazami Dalego, bioragc pod uwage kontekst historyczny i
osobiste wptywy.

4. Wspieraj kreatywnos¢ i wyrazanie siebie poprzez praktyczne zajecia plastyczne
inspirowane technikami Dalego.

- Cel: Uczniowie stworzg wtasne dzieta sztuki inspirowane stylem Dalego,
eksperymentujgc z surrealistycznymi obrazami, symbolikg i wizualnym



Efekty uczenia sie i
oczekiwane rezultaty

Wczesniejsza wiedza i
wymagania wstepne

opowiadaniem historii.
5. Docenisz kulturowe i historyczne znaczenie wktadu Dalego w Swiat sztuki.

- Cel: Uczniowie bedg bada¢ wptyw twérczosci Dalego na ruchy artystyczne i
wspotczesng kulture, zastanawiajgc sie nad jej trwatym wptywem i
dziedzictwem.

1. Lepsze zrozumienie technik artystycznych:

- Rezultat: Uczestnicy zdobeda gtebsze zrozumienie stylu artystycznego,
technik i elementéw wizualnych Salvadora Dalego, w tym surrealizmu, symboliki
i ztudzen optycznych.

2. Rozpoznanie powigzan interdyscyplinarnych:

- Rezultat: Uczestnicy rozpoznajg i docenig interdyscyplinarne powigzania
miedzy sztuka, matematyka i psychologia w pracach Dalego, wspierajac
holistyczne zrozumienie jego procesu artystycznego i wptywow.

3. Ulepszone umiejetnosci krytycznego myslenia:

- Rezultat: Uczestnicy rozwing umiejetnosci krytycznego myslenia poprzez
interpretacje i analize dziet Dalego, badajgc znaczenie, symbolike i kontekst
historyczny kryjacy sie za jego surrealistycznymi obrazami.

4. Zwiekszona kreatywnosc i wyrazanie siebie:

- Rezultat: Uczestnicy bedg rozwijaé kreatywnos¢ i wyrazanie siebie poprzez
praktyczne zajecia artystyczne inspirowane technikami Dalego, co pozwoli im
eksperymentowaé 1z surrealistycznymi obrazami, symbolikg i wizualnym
opowiadaniem historii.

5. Docenianie znaczenia kulturowego i artystycznego:

- Rezultat: Uczestnicy zyskajg gtebsze uznanie dla kulturowego i artystycznego
znaczenia wktadu Dalego w $wiat sztuki, uznajgc jego trwaty wptyw na ruchy
artystyczne i kulture wspoétfczesna.

1. Podstawowa wiedza z zakresu historii sztuki:

- Uczniowie powinni mie¢ podstawowg wiedze na temat historii sztuki, w
szczegblnosci ruchu surrealistycznego i jego kluczowych postaci, w tym
Salvadora Dalego.

2. Znajomos¢ dziet Salvadora Dalego:

- Uczniowie powinni by¢ zaznajomieni z kultowymi dzietami Salvadora Dalego,
takimi jak "Trwatos¢ pamieci”, "Stonie" i "Sen spowodowany lotem pszczoty
wokot granatu na sekunde przed przebudzeniem".

3. Podstawowe pojecia matematyczne:

- Pewna znajomos¢ podstawowych poje¢ matematycznych, takich jak
geometria, symetria i perspektywa, bedzie korzystna dla zrozumienia elementéw
matematycznych obecnych w pracach Dalego.



Motywacja,
Metodologia, Strategie,
Rusztowania

4. Umiejetnosci krytycznego myslenia:

- Uczniowie powinni posiada¢ umiejetnosci krytycznego myslenia, aby
analizowac i interpretowacd dzieta Dalego, badajgc symbolike, tematy i techniki
artystyczne stosowane przez artyste.

5. Otwartos¢ i kreatywnos¢:

- Uczniowie powinni podchodzi¢ do warsztatéw z otwartym umystem i checig
odkrywania nowych pomystéw i perspektyw. Kreatywnos$¢é bedzie zachecana do
interpretowania i reagowania na surrealistyczne obrazy Dalego.

6. Podstawowe umiejetnosci artystyczne (do zaje¢ praktycznych):

- W przypadku warsztatéw obejmujacych praktyczne zajecia plastyczne,
uczniowie powinni posiada¢ podstawowe umiejetnosci artystyczne, takie jak
rysowanie, malowanie i rzezbienie, aby aktywnie uczestniczy¢ w tworzeniu
wtasnych dziet sztuki inspirowanych technikami Dalego.

1. Projekty interpretacji artystycznej:

- Przydziel uczestnikéw do matych grup i popros ich o wybranie konkretnego
dzieta sztuki Dalego do analizy i interpretacji. Muszg zbada¢ tto, symbolike i
techniki uzywane przez Dalego i przedstawi¢ swoje odkrycia w kreatywnym
formacie, takim jak plakat wizualny, prezentacja multimedialna lub wystep
dramatyczny.

2. Surrealistyczny wspdlny projekt artystyczny:

- Wspdlnie stworzcie surrealistyczng instalacje artystyczng inspirowang
twodrczoscig Dalego. Uczestnicy pracujg razem, aby przeprowadzi¢ burze
mozgéw, zaprojektowaé elementy i zbudowad instalacje przy uzyciu réznych
materiatéw plastycznych. Ten projekt zacheca do pracy zespotowej,
kreatywnosci i umiejetnosci rozwigzywania problemow.

3. Analiza matematyczna sztuki Dalego:

- Rzu¢ wyzwanie uczestnikom, aby zbadali elementy matematyczne obecne w
pracach Dalego, takie jak ksztatty geometryczne, symetria i perspektywa. Mogg
bada¢ koncepcje matematyczne poprzez zajecia praktyczne, modelowanie
matematyczne lub projekty cyfrowe inspirowane technikami artystycznymi
Dalego.

4. Projekt Eksploracji Psychologiczne;j:

- Zbadaj motywy psychologiczne i symbolike przedstawiong w pracach Dalego.
Uczestnicy moga zgtebiaé koncepcje zwigzane ze snami, podswiadomoscig i
psychologig Freuda, tworzac prezentacje multimedialne, pisemne analizy lub
artystyczne reprezentacje ich interpretacji.

5. Planowanie i kuratorstwo wystawy:

- Zadanie dla uczestnikdw polegajace na zaplanowaniu i kuratorowaniu
wystawy prezentujgcej prace Salvadora Dalego. Muszg wybraé temat, wybraé
konkretne dzieta sztuki, zaprojektowa¢ wuktad i stworzy¢ materiaty
interpretacyjne, takie jak etykiety eksponatéw lub audioprzewodniki. Projekt ten
pozwala uczestnikom zaangazowaé sie w rzeczywiste praktyki muzealne,



4. Przygotowanie i Srodki

jednoczesnie pogtebiajgc zrozumienie twdrczosci Dalego.
6. Projekt spotecznosciowy inspirowany Dalim:

- Zaangazuj uczestnikdw w projekt skoncentrowany na spotecznosci,
inspirowany artystyczng wizjg Dalego. Moze to obejmowac¢ tworzenie
publicznych instalacji artystycznych, organizowanie spotecznosciowych
warsztatow artystycznych lub wspodtprace z lokalnymi organizacjami w celu
podniesienia  Swiadomosci na temat probleméw  spotecznych lub
srodowiskowych poprzez sztuke. Projekt ten promuje zaangazowanie
obywatelskie, kreatywnos¢ i odpowiedzialnosc¢ spoteczna.

Wiaczajac strategie uczenia sie opartego na projektach (PBL) do warsztatéw na
temat twodrczosci Salvadora Dalego, uczestnicy sg aktywnie zaangazowani w
znaczace, praktyczne projekty, ktore wspierajg kreatywnosé, krytyczne myslenie,
wspotprace i interdyscyplinarne potaczenia.

Przygotowanie,
ustawienie przestrzeni,
wskazowki dotyczgce
rozwigzywania
problemow

Zasoby, narzedzia,
materiaty, zataczniki,
sprzet

Zdrowie i
bezpieczeristwo

Warsztaty beda wykorzystywaé rézine przestrzenie, w tym sale lekcyjng do
prezentacji i dyskusji, obszary zewnetrzne do dziatan obserwacyjnych oraz
laboratorium komputerowe do tworzenia sztuki cyfrowej. Materiaty beda
obejmowaé przybory plastyczne, takie jak farby i pedzle, narzedzia
matematyczne, takie jak linijki i cyrkle, oraz zasoby multimedialne do prezentaciji.
Procedury bedg obejmowaty wprowadzenie celdw warsztatéw, angazowanie sie
w dziatania w rdéznych przestrzeniach, utatwianie wspdtpracy, monitorowanie
postepow i zakonczenie sesjg refleksyjng w celu podsumowania kluczowych
whnioskéw. Takie podejscie zapewnia dynamiczne i angazujgce Srodowisko
uczenia sie, sprzyjajace eksploracji i kreatywnosci.

- Przybory plastyczne: farby, pedzle, ptétnai glina.

- Narzedzia matematyczne: linijki, kgtomierze i papier milimetrowy.
- Zasoby multimedialne: komputery, projektory i gtosniki.

- Materiaty zrédtowe: Ksigzki, artykuty i zdjecia dziet Dalego.

- Wyposazenie ochronne: fartuchy, wentylacja i sprzet ochronny.

Zajecia instruktazowe,
procedury, refleksje

1. Analiza sztuki:

- Uczestnicy indywidualnie analizujg wybrane dzieta Dalego, identyfikujac
tematy i techniki artystyczne.

- Facylitatorzy prowadzg dyskusje na temat symboliki, surrealizmu i elementéw



Ocena - Ewaluacja

wizualnych przedstawionych w twérczosci Dalego.
2. Projekty zespotowe:

- Uczestnicy tworzg mate grupy, aby pracowac¢ nad wspdlnymi projektami,
takimi jak tworzenie surrealistycznych dziet sztuki lub prezentacji
multimedialnych.

- Facylitatorzy udzielajg wskazowek i wsparcia, gdy grupy przeprowadzajg
burze mdzgdw, planujg i realizujg swoje projekty.

3. Warsztaty w klasie:

- Facylitatorzy prowadzg praktyczne warsztaty, w tym sesje tworzenia sztuki,
matematyczne eksploracje wzorcéw Dalego i dyskusje na tematy psychologiczne.

- Uczestnicy aktywnie angazujg sie w dziatania, eksperymenty i dyskusje, aby
pogtebic¢ swoje zrozumienie sztuki Dalego.

Refleksje:
1. Wzajemna recenzja:

- Grupy przekazujg sobie nawzajem konstruktywne informacje zwrotne,
omawiajgc mocne i stabe strony oraz obszary do poprawy w swoich projektach.

- Uczestnicy zastanawiajg sie nad otrzymanymi informacjami zwrotnymi i
zastanawiajg sie, jak wtgczyc je do swojej pracy.

2. Autorefleksja:

- Uczestnicy angazujg sie w indywidualng refleksje, prowadzac dziennik na
temat swojego procesu uczenia sie, napotkanych wyzwan i zdobytych osobistych
spostrzezen.

- Sktanianie uczestnikéw do refleksji zacheca do krytycznego myslenia o
zwigzkach miedzy sztuka Dalego a ich wtasnymi doswiadczeniami.

3. Informacja zwrotna od facylitatora:

- Facylitatorzy udzielajg informacji zwrotnych i wskazéwek przez caty czas
trwania warsztatu, zachecajgc uczestnikow do gtebokiego myslenia i tworzenia
powigzan miedzy koncepcjami.

- Facylitatorzy sktaniajg uczestnikdéw do zastanowienia sie nad swojg podrdzg
edukacyjna, podkreslajac kluczowe wnioski i obszary do dalszej eksploracji.

Poprzez te zajecia instruktazowe, procedury i refleksje uczestnicy aktywnie
angazujg sie w prace Salvadora Dalego, wspierajac gtebokie zrozumienie,
krytyczne myslenie i interdyscyplinarne pofaczenia.

1. Ocena grafiki:
- Ocena kreatywnosci, techniki i interpretacji stylu i symboliki Dalego.

2. Prezentacja projektu:



Prezentacja -
Raportowanie -
Udostepnianie

Rozszerzenia - Inne
informacje

- Ocena wykazanej wiedzy na temat tresci, umiejetnosci prezentacji i
kreatywnosci.

3. Refleksja i samoocena:

- Analizowanie krytycznego myslenia, zdolnosci do nawigzywania kontaktow i
rozwoju osobistego przejawiajacego sie w refleksjach i samoocenie.

1. Prezentacja:

- Uczestnicy prezentujg swoje prace, projekty i wyniki za pomocg
interaktywnych prezentacji, dyskusji grupowych i pokazéw multimedialnych.

- Facylitatorzy prowadza prezentacje, zachecajgc uczestnikdw do wyrazania
swoich pomystéw, spostrzezen i interpretacji dziet Salvadora Dalego.

2. Raportowanie:

- Uczestnicy zbierajg swoje refleksje, analizy i wyniki projektu w formie
pisemnych raportéw, cyfrowych portfolio lub prezentacji multimedialnych.

- Facylitatorzy przegladajg raporty i przekazujg im informacje zwrotne,
podkreslajgc mocne strony i obszary wymagajgce poprawy.

3. Udostepnianie:

- Uczestnicy dzielg sie swojg pracy z réwiesnikami, edukatorami i szerszg
spotecznoscia za posrednictwem wystaw, platform internetowych lub wydarzen
publicznych.

- Facylitatorzy utatwiajg uczestnikom angazowanie sie w dialog, otrzymywanie
informacji zwrotnych i zdobywanie uznania za swdj wkifad.



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

00

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)
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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
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