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AKADEMIA STEAME
NAUCZANIE, FACYLITACJA, UCZENIE SIE | PLAN KREATYWNOSCI (PLAN L&C)

L.1 STUDENCI NAUCZYCIELE
Ekoinnowacje: projektowanie zrownowazonego produktu za pomoca Chat GPT
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1. Przeglad
Tytut Ekoinnowacje: projektowanie zréwnowazonego produktu za pomocg Chat GPT
Pytanie lub temat Degradacja srodowiska jest jednym z gtéwnych wspdtczesnych problemdw.
dotyczacy jazdy Stosowanie zrownowazonych produktéw to duzy krok w kierunku ochrony

Srodowiska. Jak mozemy projektowaé zréwnowazone produkty? W jaki sposdb
mozemy wykorzystac aplikacje Al, ktére pomogg nam w projektowaniu takiego
produktu? Dlaczego wazne jest, aby opracowywac zréwnowazone produkty.

Wiek, stopnie, ... 11-12 lat 5-6 klasa
Czas trwania, o$ czasu, 15 godzin 15 x 45-50 minut lekcji >=6 aktywnosci
dziatania

Dostosowanie programu  Nauk:

nauczania _ekologia
-zmiany klimatyczne
- zrdbwnowazony rozwoj
Technologia:
-informatyka
-sztuczna inteligencja
Matematyka:

- algebra (obliczenia

- statystyka (podstawowa analiza danych)



Przedsiebiorczos¢

- projektowanie produktu

Wspottworcy, Partnerzy - Miedzynarodowy Instytut na rzecz Zréwnowazonego Rozwoju (l1SD)

- Firma produkcyjna (wizyta w zaktadzie — linia produkcyjna)

Streszczenie - Plan uczenia sie i kreatywnosci odnosi sie do interwencji, w ktdrej uczniowie,

Streszczenie pracujgc w zespotach, rozwijajg szersze zrozumienie zréwnowazonego rozwoju i
jego znaczenia oraz lepsze zrozumienie wykorzystania sztucznej inteligencji
podczas procesu projektowania zrownowazonego produktu, korzystajgc
réwniez z czatu GPT.

Referencje, https://www.bcg.com/publications/2023/six-strategies-to-lead-product-
podziekowania sustainability-design

https://www.youtube.com/watch?v=jfsWI8XgQyo

https://www.youtube.com/watch?v=8u2MO0Ob6sFXM

https://www.youtube.com/watch?v=5cjlWAWIp0Q

https://www.youtube.com/watch?v=0lk5yZQuntk

https://www.mdpi.com/1996-1073/14/12/3469

https://www.oecd.org/innovation/green/toolkit/
oecdsustainablemanufacturingindicators.htm

https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/HTML/?uri=0J:L 202401781

https://commission.europa.eu/energy-climate-change-environment/standards-
tools-and-labels/products-labelling-rules-and-requirements/sustainable-
products/ecodesign-sustainable-products-regulation_en

https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=CELEX
%3A52022DC0140&qid=1649112555090

2. Ramy AKADEMI| STAVE*

Wspotpraca nauczycieli  Nauczyciel przedmiotéw scistych (T1)
@® Koordynacja projektu
@ Prezentacja koncepcji zréwnowazonego rozwoju i ochrony srodowiska

@ Badanie z udziatem ucznidéw i innych nauczycieli parametréw
zrownowazonego rozwoju produktow

Nauczyciel informatyki (T2)

@ Prezentacja wykorzystania czatu GPT i afordancji oraz wsparcie dla
studentow w korzystaniu z czatu GPT podczas procesu projektowania



Organizacja STEAME w
Zyciu (SiL)

Formutowanie planu
dziatania

Wspdtpraca z innymi nauczycielami w kwestiach technicznych podczas
procesu projektowania

Wspieranie uczniéw i nauczycieli w korzystaniu z aplikacji
wykorzystywanych do obliczen i prezentacji

Nauczyciel matematyki (T3)

Koordynacja wszystkich dziatarn zwigzanych z obliczeniami w celu oceny
wptywu proponowanego produktu na srodowisko

Udzielanie studentom pomocy i wskazéwek zwigzanych z metodami
obliczeniowymi

Wspodtpraca z nauczycielem przedmiotéw scistych w zakresie obliczen i
oceny wptywu oraz z innymi nauczycielami w zakresie korzystania z
aplikacji do obliczen.

T1 wspodtpracuje z T2 i T3 w zakresie pomiardéw, ktére bedg musiaty sie odbyg,
parametréw zréwnowazonego rozwoju, ktore nalezy wzig¢ pod uwage, oraz
aplikacji, ktdre zostang wykorzystane do pomiaréw

T1 wspotpracuje z T2 i T3 w zakresie analizy danych i sposobu zachowania
neutralnosci ekologicznej projektowanego produktu

T1 wspotpracuje z T3 w zakresie analizy danych dotyczgcych zrownowazonego
rozwoju produktu

T1, T2, T3 wspdtpracujg przy formutowaniu raportéow kornicowych i prezentacji.

Krok 1:

Krok 2:

Wizyta w firmie produkcyjnej w celu uzyskania informacji na temat
rzeczywistej linii produkcyjnej produktu

Spotkanie z przedstawicielem miedzynarodowej organizacji, a
mianowicie Miedzynarodowego Instytutu Zrdwnowazonego Rozwoju
(ISD), aby uzyska¢ wiece]j informacji na temat zrownowazonego rozwoju
i zrodwnowazonych produktéw ekologicznych.

Wiedza teoretyczna (2 godziny)

Nauczyciel przedmiotéw scistych wyjasnia uczniom podstawowe pojecia
dotyczace zréwnowazonego rozwoju i zrédwnowazonych produktéw

Nauczyciel przedmiotdw Scistych wyjasnia podstawowy wymiar
zréwnowazonych produktéw zgodnie z nowym rozporzadzeniem.

Poszerzenie wiedzy teoretycznej i potaczenie ze swiatem rzeczywistym

(4 godziny)

Nauczyciel przedmiotdéw Scistych koordynuje spotkanie z
przedstawicielem miedzynarodowej organizacji, koncentrujac sie na
zréwnowazonych produktach i ich cechach oraz na wptywie produktéw
na Srodowisko i gospodarke, koncentrujac sie na wymiarach
zrownowazonego rozwoju

Nauczyciel informatyki wyjasnia wykorzystanie Chat GPT w projekcie do
pozyskiwania informacji.



Krok 3:

Krok 4:

Krok 5:

Nauczyciel przedmiotéw scistych koordynuje wizyte w firmie
produkcyjnej, aby uczniowie lepiej zrozumieli, w jaki sposdb produkty s
wytwarzane na linii produkcyjnej i jakie wyzwania wigzg sie z samg
produkcja

Sformutowanie i zdefiniowanie projektu (2 godziny)

Podsumowujac wszystkie informacje, sformutowano cel projektu
polegajacy na przeprojektowaniu produktu, ktory bedzie zréwnowazony

Parametry, ktdre nalezy zbadaé na podstawie ram regulacyjnych UE, sg
identyfikowane i w drodze burzy mézgdéw ustalane sg metody obliczen

Aplikacje, ktére beda wykorzystywane, sg uzgadniane miedzy uczniami a
nauczycielami, a metody pomiaru i analizy sg ustalane

Zastosowanie wiedzy i wdrozenie (6 godzin)

Uczniowie, przy wsparciu swoich nauczycieli, analizujg cykl zycia
produktu (od produkcji do utylizacji)

Tworzone sg zespoty, ktore oceniajg zrdwnowazony rozwdj w oparciu o
zestaw wymiarow

Uczniowie, przy wsparciu nauczycieli informatyki i przedmiotéw Scistych,
wyszukujg informacje na temat wymiaréw zréwnowazonego rozwoju,
ktdre podijeli sie przeanalizowaé, za posrednictwem Chat GPT

Materiaty uzyte w produkcie sg wymienione, a chat GPT stuzy do
zbierania danych o ekologicznym odcisku stopy w celu obliczenia
wptywu na srodowisko.

Uczniowie, przy wsparciu nauczyciela przedmiotdw Scistych, okreslaja,
ktore materiaty zostang zmienione w projekcie ich produktu

Studenci zbierajg informacje na temat wptywu na srodowisko nowych
zasobow, ktére majg by¢ wykorzystywane

Uczniowie, przy wsparciu i wskazéwkach nauczyciela przedmiotéw
Scistych i nauczyciela matematyki oraz nauczyciela informatyki,
korzystajac z czatu GPT, obliczajg wptyw produktu w przypadku
korzystania wytgcznie z nowych materiatéw. Nauczyciel informatyki
wspiera w dostarczaniu przydatnych i odpowiednich podpowiedzi, aby
uzyskac¢ pozgdane wyniki

Uczniowie obliczajg ogélny wptyw na Srodowisko raz ze wszystkimi
materiatami jako nowymi i raz ze zmienionym materiatem, a nastepnie
obliczajg i rozwijajq réznice.

Uczniowie, wspierani przez wszystkich nauczycieli, pracujg nad
prezentacjg rezultatéw projektu

Prezentacja i ocena wynikéw (2 godziny)

Studenci oceniajg trwatos¢ produktu i finalizujg swojg prezentacje
pracujgc na posiedzeniu plenarnym

Uczniowie i prezentujg swoje wyniki nauczycielom lub innym



rowiesnikom.

@® Nauczyciele oceniajg realizacje i wynik projektu.

"w trakcie opracowywania koricowe elementy ram

3. Cele i metodologia

Cele i zadania nauczania

Efekty uczenia sie i
oczekiwane rezultaty

Cele edukacyjne projektu:
LG#1: Zapoznaj ucznidw z koncepcjg zrGwnowazonych produktow

LG#2: Przedstaw i zapoznaj uczniéw z metodami i podejsciami do pomiaru
zrownowazonego rozwoju

LG#3: Przeanalizuj zwigzek miedzy zréwnowazonym rozwojem a
projektowaniem produktu

LG#4: Zapoznaj ucznidw z korzystaniem z czatu GPT

Cele szkolenia
LO#1: Studenci zrozumiejg koncepcje zrownowazonych produktéw

LO#2: Studenci bedg wiedzieli o podejsciach do pomiaru zréwnowazenia
Srodowiskowego produktu

LO#3: Bedg wiedzie¢, jak korzystac¢ z Chat GPT, aby uzyskaé informacje o
produktach i materiatach

LO#4: Beda konceptualizowac¢ sposdb, w jaki komponenty produktu mogg zostac
zaprojektowane (przeprojektowane), aby byly zréwnowazone

Po zrealizowaniu projektu studenci powinni:
Wiedza

@ Poznaj trzy gtéwne dziedziny, w ktérych znajduje sie zrownowazony
rozwoj produktow

@ Poznaj gtéwne sposoby, w jakie produkt moze by¢ zréwnowazony
Srodowiskowo

@® Prosze wymienié gtéwne podejscia do oceny zréwnowazonosci
produktow

@® Dowiedz sie, jak korzystaé z czatu GPT, aby uzyskac¢ informacje na temat
zréwnowazonego rozwoju produktow

@ Prosze opisac¢ unijne ramy dotyczace zréwnowazonych produktéw
@ Dowiedz sig, jak projektowac bardziej zréwnowazone produkty
Umiejetnosci

@® Uzywaj czatu GPT do zbierania informacji i danych



Wczesniejsza wiedza i
wymagania wstepne

Motywacja,
Metodologia, Strategie,
Rusztowania

@® Wykonuj obliczenia matematyczne za pomocg arkusza kalkulacyjnego
@ Dokonywanie ocen przez poréwnywanie danych liczbowych

@® Uzywanie oprogramowania do tworzenia prezentacji

Postaw

@ Rozwijanie zainteresowania zréwnowazonym rozwojem

@ Podnoszenie swiadomosci na temat zrdwnowazonych sposobdéw
produkcji i zréwnowazonych produktéw

@ Rozwijaj zainteresowanie projektowaniem produktéw

@ Rozwijajg krytyczne spojrzenie na produkty, ktére spozywaja, i ich wptyw

na Srodowisko

Wczesniejsza wiedza-umiejetnosci:

@ Podstawowe wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do obliczen
Podstawowe obliczenia matematyczne

Podstawowe korzystanie z pakietu aplikacji biurowych
Umiejetnosci komunikacyjne i wspotpracy

Podstawowe wykorzystanie internetu do wyszukiwania informacji

Umiejetnos¢ pracy w zespole

@ Podstawowa wiedza na temat ekologii i ochrony srodowiska

Warunki wstepne:

@ Laboratorium z dostepem do internetu
Platformy telekonferencyjne

Dostep do czatu GPT

Dostep do aplikacji pakietu biurowego

Sprzet do prezentacji

Dostep do sprzetu drukujgcego

Motywacja

@ Ochrona srodowiska

@® Projektowanie produktu

@ Pofaczenie ze Swiatem rzeczywistym
o

Przedsiebiorczos¢



Metodologia

Podejscie oparte na projektach, ktére obejmuje wspotprace miedzy
nauczycielami nauk $cistych, matematyki, informatyki i sztuki oraz wspétprace
grupy uczniéw na wszystkich etapach projektowania zréwnowazonego produktu
ekologicznego.

Strategii

Uczenie sie oparte na projektach
Praca autonomiczna

Pracy zespotowe;j

Odnajdywanie z przewodnikiem

Burza mdzgdw

Rusztowania
Wskazdéwki i konsultacje ze strony nauczycieli
Dodatkowe informacje od ekspertow

Wsparcie podczas pracy laboratoryjnej ze strony nauczycieli

4. Przygotowanie i Srodki

Przygotowanie, Preparat
ustawienie przestrzeni,
wskazowki dotyczgce
rozwiqzywania
problemdéw

Nauczyciel przedmiotéw Scistych jest koordynatorem projektu. Podczas
przygotowan wszyscy nauczyciele wspdlnie przegladajg zrédta informacji i
omawiajg swéj udziat w projekcie. Nauczyciel informatyki zapewnia, ze wszyscy
uczniowie beda mieli dostep do czatu GPT. Wszyscy nauczyciele wspdlnie
opracowujg wstepny dokument do prezentacji koncepcji uczniom. Wszyscy
nauczyciele dbajg o to, aby okresli¢, co bedzie potrzebne w ich czesci interwencji
pod wzgledem materiatéw, zasobdw i infrastruktury.

Nauczyciel przedmiotéw Scistych nawigzuje wstepny kontakt z podmiotami
zewnetrznymi zaangazowanymi w projekt w celu okreslenia ich dostepnosci i
wykonuje wszystkie dziatania niezbedne do zatwierdzenia wycieczki terenowej
poza szkotfg oraz Srodkdéw bezpieczenstwa, ktdre nalezy podjgé podczas
wycieczki.

Ustawienie przestrzeni
Realizacja projektu wymaga nastepujgcych ustawien:

Pracownia komputerowa z dostepem do Internetu, w ktérej studenci mogg
pracowac co najmniej w parach nad analizg danych, oprogramowaniem do



prezentacji i czatem GPT

Klasa, w ktdrej uczniowie mogg wspdtpracowad w zespotach. Sala lekcyjna musi
by¢ réwniez wyposazona w sprzet do prezentacji (komputer, projektor i aplikacje
biurowe) oraz mie¢ pofaczenie z Internetem na potrzeby spotkan online z
ekspertami zewnetrznymi.

Rozwigzywanie probleméw/wskazéwki

Nalezy zachowac szczegdlng ostroznos¢ w odniesieniu do wycieczki terenowej
uczniow, aby uzyskaé wszystkie niezbedne pozwolenia i zapewnic
bezpieczenstwo uczniéw podczas wizyty w zaktadzie produkcyjnym.

Zasoby, narzedzia, Zasoby i materiaty edukacyjne
materiaty, zatgczniki, . , ) o R . .
oI Nauczyciele mogg korzystac z zasobdw wymienionych w sekcji bibliograficznej
uzupetnionych o dodatkowe, specjalnie opracowane materiaty skupiajgce sie na
projektowaniu z myslg o zrbwnowazonym rozwoju
Narzedzia i sprzet
Realizacja projektu wymaga podstawowego sprzetu i oprogramowania, a
mianowicie
@ Pracownia komputerowa z dostepem do internetu
@® Aplikacje pakietu Office (Word, Excel, PowerPoint)
@® Sprzet do prezentacji w klasie
@ Aktywne konta GPT czatu
@ Platforma telekonferencyjna
@ Salalekcyjna, w ktdrej mozna prowadzi¢ telekonferencje
Zdrowie i Nalezy zapewnic¢ zdrowie i bezpieczenstwo uczniow podczas wizyty w zaktadzie
bezpieczeristwo produkcyjnym w celu zapewnienia zdrowia i dobrego samopoczucia ich i innych
0s6b
Zajecia instruktazowe, Projekt realizowany jest w wymiarze wydtuzonym do 16 godzin nauki. Zajecia
procedury, refleksje odbywaja sie raz w tygodniu w ramach zaje¢ dodatkowych w szkole

podstawowej. Nauczyciel prowadzacy (Nauczyciel 1 — T1 — Nauczyciel
przedmiotdw Scistych) uczestniczy we wszystkich dziataniach, a pozostali
nauczyciele (Nauczyciel 2 — T2 — Nauczyciel informatyki), (Nauczyciel 3 - T3 —
Nauczyciel matematyki) sg zaangazowani w okreslone czesci projektu, w ktérych
ich udziat zostat zaplanowany. Nauczyciel informatyki (T2) ma wiekszy zakres
uczestnictwa niz pozostali nauczyciele.



Blok lekcyjny 1 (2 X 50 minut)

T1

25 minut, prezentacja projektu studentom

-motywacja ucznidéw

-przedstawienie podstawowych parametréw i celéw projektu
T1,T2,73, T4

25 minut, prezentacja udziatu w projekcie

-motywacja ucznidéw

T1,7T2,73, T4

15 minut, wyjasnienie ¢wiczen edukacyjnych

-opis planowanych dziatan i uzgodnienie ze studentami ogélnego planu pracy
T1,T2,T3, T4

15 minut, proces oceny

-Dyskusja ze studentami i porozumienie w sprawie metod i kryteriéw oceny
projektu

T1

20 minut, wstepna prezentacja koncepcji zréwnowazonego rozwoju
- Wprowadzenie do zréwnowazonego rozwoju

Blok lekcyjny 2 (2 X 50 minut)

T1

25 minut, prezentacja koncepcji zwigzanych ze zréwnowazonymi produktami i
projektowaniem zréwnowazonych produktow

T1

25 minut, prezentacja ram zréwnowazonego rozwoju
-prezentacja europejskich ram dla zréwnowazonych produktéw
T1,T2,T3

50 minut, analiza ram i ustawienia wskaznikow

- Nauczyciele analizujg dalej wskazniki ramy, a uczniowie przeprowadzajg burze
mozgow i przy wsparciu nauczycieli decydujg o wskaznikach, ktére beda
stosowane przez caty czas trwania projektu.

Blok lekcyjny 3 (1 X 50 minut)
T1,72,T3

20 minut, prezentacja i prezentacja ChatGPT i jego wykorzystania
(podpowiadanie, pobieranie informacji, ocena informaciji)

30 minut, zapoznanie sie z Chat GPT.

- uczniowie pracuja w parach w pracowni komputerowej, przy wsparciu



nauczyciela informatyki i wskazéwkach nauczyciela przedmiotdéw Scistych,
zbierajgc informacje na temat zrdwnowazonego rozwoju i zrownowazonych
produktow za pomocg ChatGPT

Blok lekcyjny 4 (2 x 50 minut)
T1,T2,T3

50 minut, spotkanie z przedstawicielem miedzynarodowej organizacji, a
mianowicie Miedzynarodowego Instytutu Zrownowazonego Rozwoju (I1ISD) w
celu poszerzenia wiedzy na temat zréwnowazonych produktéw i ich wptywu

T1
50 minut, wizyta w firmie zajmujacej sie wytwarzaniem produktéw

- Uczniowie odwiedzajg zaktad produkcyjny, aby uzyskac wiecej informacji na
temat procesu produkcyjnego i zwigzku miedzy produkcjg a zrownowazonym
rozwojem.

Blok lekcyjny 5 (2 x 50 minut)
T1,T2,T3
100 minut, zbieranie danych dotyczacych zréwnowazonego rozwoju

-uczniowie przy wsparciu swoich nauczycieli wykorzystujg ChatGPT do zbierania
danych na temat sladu weglowego analizowanego produktu, ChatGPT

wykorzystywany jest zaréwno jako podstawowe Zrédto danych (podpowiadanie
bezposrednio o dane), jak i jako Zrodto wtérne, wskazujgce zrédta i bazy danych

Blok lekcyjny 6 (2 X 50 minut)
T1,T2,T3
50 minut, obliczanie indeksow

- uczniowie, przy wsparciu nauczycieli, a w szczegdlnosci nauczyciela
matematyki, obliczajg ustalone wskazniki zrdwnowazonego rozwoju

T1,T2,T3
25 minut, kompilacja wynikéw

- Studenci pracujg w zespotach, a kazdy zesp6t opracowuje obliczenia w jednym
raporcie

25 minut, formutowanie wynikéw

- Studenci pracujg na sesji plenarnej nad sporzgdzeniem jednego raportu z
wynikami dotyczgcymi produktu

Blok lekcyjny 6 (2 x 50 minut)
T1,T2,T3
50 minut, projektowanie produktu

- studenci przeprowadzajg burze mdzgdw i decydujg o projekcie (redesignie)
produktu biorgc pod uwage juz przeanalizowane pomiary i podejmuja decyzje o
jego zaprojektowaniu

T1,72,T3
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Ocena - Ewaluacja

Prezentacja -
Raportowanie -
Udostepnianie

Rozszerzenia - Inne
informacje

50 minut, projektowanie produktu

- studenci zajmujg sie zbieraniem danych do nowego produktu w celu oceny jego
zréwnowazonego rozwoju

Blok lekcyjny 7 (2 x 50 minut)
T1,T2,T3
50 minut, kor\cowa analiza zrownowazonego rozwoju produktu

- Uczniowie finalizujg swoje obliczenia i przystepujq do sporzadzania raportu
koncowego dla nowo zaprojektowanego (przeprojektowanego)
zrownowazonego produktu, pracujgc najpierw w zespotach, a nastepnie na sesji
plenarnej

T1,T2,T3
50 minut, finalizacja raportu koncowego

- studenci pracujg na sesji plenarnej przy wsparciu wszystkich nauczycieli przy
finalizacji raportu i prezentacji projektu

Blok lekcyjny 8

T1,T2, T3,

50 minut, zakoniczenie prezentacji i osiggnietych wynikéw
T1,T2,T3, T4

25 minut, prezentacja koricowych rezultatéw projektu

25 minut, ewaluacja projektu

Ewaluacja projektu i jego rezultatow odbywa sie gtdwnie w dwdch réznych
kontekstach.

a) Oceniany jest poziom uczestnictwa, zaangazowania i wktadu kazdego
studenta. Ocena ta opiera sie na bezposrednich obserwacjach nauczycieli, w
ktorych mozna zastosowac rubryke lub dziennik obserwacji

b) Wynik kocowy jest oceniany na podstawie prezentacji i argumentow,
ktorymi poparli swoje decyzje i ich wynik koricowy. W ocenie uczestnicza
wszyscy nauczyciele, ktérzy byli zaangazowani.

Finalnymi oczekiwanymi rezultatami projektu sg

1. Raport w formacie word zawierajgcy wyliczenia zwigzane z
projektowanym produktem

2. Prezentacja projektowanego produktu i jego cech, wraz z oszacowaniem
jego wptywu na srodowisko

Projekt mozna rozszerzy¢ o faktyczng produkcje i testowanie zréwnowazonego
produktu, poprzez wdrozenie projektu.
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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: Ekoinnowacje: projektowanie zréwnowazonego produktu z wykorzystaniem Chat GPT

Krétki opis/zarys ustalen organizacyjnych / odpowiedzialnosci za dziatanie

SCEN | Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki
A
Nauczyciel 1 (T1) | przez studentow Nauczyciel 2 (T2) Nauczyciel 3 (T3) | Nauczyciel 4 (T3)
Wspotpraca z Grupa wiekowa: Wspotpraca z Wspotpraca z Wspotpraca z
innymi 12-15 lat innymi innymi innymi
nauczycielami i nauczycielami i nauczycielami i nauczycielami i
prowadzenie prowadzenie prowadzenie prowadzenie
ucznidéw ucznidéw uczniéw uczniéw
A Przygotowanie - Wspdtpraca w Wspotpraca w Wspétpraca w
krokéw 1,2,3 kroku 3 kroku 3 kroku 3
B Wskazéwki w 4,5,6,7,8,9,10 Wskazdwki Wskazdéwki Wskazéwki
kroku 9 dotyczace pomocy | dotyczace dotyczace
technicznej w pomocy pomocy
kroku 9 technicznej w technicznej w
kroku 9 kroku 9
C Ocena kreacji 11 Ocena kreacji Ocena kreacji Ocena kreacji
D Kierowanie 12 Kierowanie Kierowanie Kierowanie
E Kierowanie 13 (9+12) Kierowanie Kierowanie Kierowanie
F Organizacja (SIL) 14 Organizacja (SIL) Organizacja (SIL) Organizacja (SIL)
STEAME w zyciu Spotkanie z STEAME w zyciu STEAME w zyciu STEAME w zyciu
przedstawicielami
+ wizyta w
zaktadzie
produkcyjnym
G Przygotowanie Wspotpraca w Wspotpraca w Wspotpraca w
kroku 15 kroku 15 kroku 15 kroku 15
H Kierowanie 16 (powtérzenie 5- | Wskazowki Wskazowki Wskazowki
11) dotyczace pomocy | dotyczace dotyczace
technicznej pomocy pomocy
technicznej technicznej
Ja Kierowanie 17 Wskazowki Wskazdéwki Wskazéwki
dotyczace pomocy | dotyczace dotyczace

13




technicznej

pomocy
technicznej

pomocy
technicznej

Ocena kreacji
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Ocena kreacji

Ocena kreacji

Ocena kreacji
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