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1. Przeglad

Tytut

Pytanie lub temat
dotyczacy jazdy

Wiek, stopnie, ...

Czas trwania, oS czasu,
dziatania

Dostosowanie programu

nauczania

Wspéttworcy, Partnerzy

Streszczenie -
Streszczenie

STUDENCI NAUCZYCIELE: Ziota i technologia

Ent

Ziota i technologia

Jak wykorzystac technologie w badaniu rozwoju roslin?
W jaki sposéb technologia moze pomadc w uprawie ziot?
Czy IoT moze pomdc w sledzeniu rozwoju ziot?

12-15 Jat 6-9 stopni

15 lekcji 15 lekcji 15 lekcji

Czym jest rolnictwo ekologiczne i precyzyjne? Jak uprawia sie ziota przy uzyciu
technologii? Jak sledzi¢ rozwdj roslin za pomocg danych z czujnikow i
analizowac je. Aplikacji.

Firmy zajmujgce sie rolnictwem ekologicznym. Rodzice, ktorzy majg
doswiadczenie w uprawie i zbieraniu ziot.

Poczqtkowo uczniowie uczq sie razem z nauczycielem biologii, ktory zapoznaje
ich ze znaczeniem rolnictwa ekologicznego i uprawy ziét. Nastepnie, przy
pomocy dyrekcji szkoty, zorganizowano spotkanie z przedstawicielami firm
zajmujgcych sie rolnictwem ekologicznym w miescie, a takze z rodzicami, ktorzy
zajmujq sie zbieraniem i uprawq ziét. Wspdlnie ustalajg odpowiednie mate pole
do nauki na szkolnym podworku i decydujq, jakie ziota posadzi¢. Studenci
podzieleni sq na mate grupy po 3-4 osoby, ktdre uczq sie technologii uprawy
wybranego przez siebie ziota - bazylii, tymianku, oregano, miety, lawendy itp.
Razem z nauczycielem biologii ksztattujqg mate pole do nauki, a wydzielone
grupy uczniow sadzq ziofa.

Wspdlnie z nauczycielem informatyki i technologii uczniowie poznajg
mozliwosci urzqdzen sensorowych, dzieki ktérym mogqg obserwowac rozwdj



roslin. Posiadajg odpowiednie czujniki temperatury i wilgotnosci.

W kolejnym etapie nauczyciel informatyki pomaga uczniom w korzystaniu z
odpowiedniego srodowiska do odbioru i analizy danych otrzymanych z
czujnikdw. Wspdlnie z nauczycielem biologii dane z czujnikdw sq
podsumowywane i analizowane. Sformutowano wnioski zwigzane ze wzrostem
efektywnosci w technologii uprawy ziét. W koricowym etapie studenci
prezentujg wyniki swojej pracy.

Praca nad tematem trwa 15 godzin (okofo 4 miesiecy) w okresie odpowiednim
dla wegetacji zidt.

Referencje, https://www.facebook.com/groups/595271940651575/media?locale=bg_BG
podziekowania

https://www.researchgate.net/publication/
358900643 Integration_of STEM Centers in_a_ Virtual Education Space

2. Ramy AKADEMI| STAVE*

Wspodtpraca nauczycieli  Nauczyciel 1: Nauczyciel informatyki i technologii - ten nauczyciel wprowadza
teoretyczne aspekty stosowania czujnikow loT do rozwigzywania rzeczywistych
problemdéw. Pomaga uczniom w odczytywaniu i analizowaniu danych z
czujnikéw oraz przygotowywaniu i prezentowaniu wynikow.

Nauczyciel 2: Nauczyciel biologii - zapoznaje uczniow ze znaczeniem rolnictwa
ekologicznego i ziofolecznictwa. Pomagat w zorganizowaniu spotkania z
przedstawicielami lokalnych firm i rodzicami, zorganizowat stworzenie matego
boiska szkolnego, sadzenie i uprawe ziét. Pomaga uczniom analizowac¢
informacje o sieci czujnikéw i przygotowywac koricowe prezentacje.

Organizacja STEAME w Spotkanie z przedstawicielami biznesu

Zyciu (SiL)
Formutowanie planu Krok 1. Zdobycie wiedzy teoretycznej: Wyjasnienie znaczenia rolnictwa
dziatania ekologicznego i uprawy ziot przez nauczyciela biologii. Nauczyciel informatyki

prezentuje mozliwosci réznych czujnikow do dynamicznego monitorowania
zmian w otoczeniu. Zdefiniowano nastepujgce przyktadowe zadanie "Jakie
czujniki sq potrzebne do monitorowania rozwoju ziot".

Krok 2. Otrzymanie zadania i zastosowanie zdobytej wiedzy: Wspdlnie z
nauczycielami informatyki i biologii uczniowie organizujq spotkanie z
przedstawicielami lokalnych firm zajmujgcych sie rolnictwem ekologicznym oraz
z rodzicami, ktorzy sq zainteresowani i majq wiedze na temat uprawy i zbierania
Ziét. Badajg technologie uprawy réznych rodzajow ziét i ich znaczenie
gospodarcze.

Krok 3. Potwierdzenie i analiza zdobytej wiedzy: Utrwalenie i analiza zdobytej
wiedzy: Wraz z nauczycielem biologii tworzy sie mate pole do nauki na dziedziricu
szkolnym. Uczniowie w grupach sadzq kilka réznych rodzajow ziét. Niezbedne
czujniki - 1oT (temperatura, wilgotnosc) sq wybierane i umieszczane u
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nauczyciela informatyka. Do odbierania i przetwarzania informacji otrzymanych
z czujnikow wykorzystywane sq odpowiednie srodki informatyczne.

Krok 4. Zastosowanie wiedzy do rozwigzania problemu i zaprezentowania
wynikéw Wspdlnie z nauczycielami informatyki i biologii otrzymane dane z
czujnikdéw sq analizowane i poréwnywane z wynikami obserwacji. Na podstawie
analizy danych wyciggnieto wnioski dotyczgce optymalizacji technologii uprawy
zidt. Kazda grupa przetwarza, przygotowuje i prezentuje wyniki uprawy danego
ziota (tymianku, lawendy, oregano, bazylii itp.). Wyniki sq prezentowane innym
uczniom i nauczycielom.

Krok 5. Ocena. Kazdy nauczyciel stosuje metodologie poziomu oceny, tj. ocenia
prace zespotowq, badania i wiedze uczniow, umiejetnosci prezentacji i
komunikacji.

"w trakcie opracowywania koricowe elementy ram

3. Cele i metodologia

Cele i zadania nauczania

Efekty uczenia sie i
oczekiwane rezultaty

Weczesniejsza wiedza i
wymagania wstepne

Po ukoriczeniu szkolenia kursanci powinni znac:
- Co to jest rolnictwo ekologiczne i ziota i dlaczego sq wazne dla ludzi

- Dlaczego wazne jest gromadzenie i przetwarzanie informacji
sensorycznych oraz w jaki sposéb moze to zwiekszyc precyzje rolnictwa
poprzez optymalizacje zuzycia wody i nawozow.

- Coto znaczy znaleZ¢ ulepszong technologie uprawy roslin.

Studenci rozumiejq potrzebe wykorzystania czujnikow (loT) do zbierania
informacji i analizowania ich w celu rozwigzywania konkretnych problemow w
zyciu codziennym, takich jak rolnictwo ekologiczne.

Nabycie umiejetnosci uczenia sie w oparciu o projekty i pracy zespotowej

Powinni oni by¢ w stanie:

Rozwiqzujg proste problemy za pomocq loT

- Praca w zespole

- Wspdtpraca w rozwigzywaniu zadarn praktycznych
- Prowadzenie badar naukowych

- Planowanie i organizowanie spotkan

- Komunikowanie sie z partnerami biznesowymi

- Analizowanie otrzymanych informacji

- Przygotowywanie prezentacji i klipdw wideo

- Byc kreatywnym i generowac nowe pomysty



- Aby zaprezentowac sie publicznosci
Oczekiwane efekty:

- Prezentacje z analizq i wynikami znalezienia ulepszonych technologii
uprawy ziot.

- Koricowe wnioski dotyczqce koniecznosci wykorzystania informacji z
czujnikéw w precyzyjnym rolnictwie ekologicznym.

- Rzeczywiste zastosowanie tematdow studiowanych na zajeciach z
informatyki i nauk scistych.

- Doskonalenie wiedzy na temat pracy zespotowej

Motywacja, Kluczowym zadaniem w planie jest eksperymentowanie z nowym podejsciem do
Metodologia, Strategie, = badania ztozonego tematu wykorzystania IT i IoT (w tym Al) do rozwigzywania
Rusztowania rzeczywistych problemdw. Definiowanie konkretnych zadarn i stosowanie

odpowiednich podejsc i algorytmdw do ich rozwigzywania (takich jak odbieranie,
przechowywanie, przetwarzanie i analizowanie informacji sensorycznych)
zmniejsza abstrakcje i pozwala uczniom zrozumiec znaczenie tej wiedzy.

4. Przygotowanie i Srodki

Przygotowanie, Na réznych etapach pracy nauczyciele zmieniajqg swojg wiodgcg role. W
ustawienie przestrzeni, poczgtkowym okresie nauczycielem prowadzgcym jest nauczyciel biologii.
wskazowki dotyczgce Motywuje ucznidw, prezentuje nowq wiedze i pomaga zespofom w jej
rozwigzywania zastosowaniu. Nauczyciel informatyki wspiera prace zespofow, uczestniczgc w
problemow ustawianiu zadan i ustawianiu matego pola ziofowego na szkolnym podwdrku.

Po posadzeniu zidt nauczyciel informatyki staje sie liderem. Pomaga w doborze
odpowiednich czujnikow oraz pomaga w okresleniu odpowiedniej platformy
oprogramowania do pozyskiwania i analizowania informacji. Wszyscy
nauczyciele (kazdy zgodnie ze swoimi kompetencjami) wspdtpracujq z uczniami
w rozwigzywaniu ich problemdw, pokazujgc w ten sposob interdyscyplinarny
charakter uczenia sie opartego na projektach.

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

Uczniowie pracujq w klasie, na dziedziricu szkolnym lub w pracowni
komputerowej, zdobywajgc nowq wiedze. Pracujq jako zespdt, aby rozwigzac
problem w centrum STEAM lub innym bezpiecznym srodowisku ze swoimi
nauczycielami. Nauczyciele powinni dysponowac odpowiednimi zasobami
edukacyjnymi, takimi jak prezentacje, pliki wideo, praktyczne przyktady itp.

Zasoby, narzedzia,
materiaty, zataczniki,
sprzet

@ Inteligentne rolnictwo - https.//www.youtube.com/watch?

v=Rf knQPKKI8

@ /oT w rolnictwie - https.//www.youtube.com/watch?v=_tijHjup-gM i
https://www.youtube.com/watch?v=pY 9TxAg95M

@ O ziofach - https://www.youtube.com/watch?v=[PLeQ4 Lmgs

@® platforma komunikacji i wspotpracy - Google Meet, Google Classroom,



Zoom, Skype itp.

@® platforma e-learningowa - Google classroom, Moodle itp.

Zdrowie i Uczniowie i nauczyciele pracujg w zdrowym i bezpiecznym srodowisku.
bezpieczeristwo

Zajecia instruktazowe, Plan ten jest opracowywany z naciskiem na zajecia z modelowania
procedury, refleksje komputerowego i informatyki oraz biologii lub w klubie zainteresowari STEAME.

Obejmuje tematyke studiow:

- Nauki komputerowe

-Nauka

-InZynieria

- Umiejetnosci prezentacyjne i komunikacyjne
-Angielski

Nauczyciele planujg swoje dziatania w Kalendarzu Google w ramach programu
nauczania. Studenci sq aktywnie zaangazowani poprzez praktyczne
doswiadczenie i badania prowadzone jako samodzielna praca, ktérg mozna
omowic na zajeciach.

Jest 15 godzin nauki opartych na 40-minutowej lekcji. Wszystkie zajecia
odbywajq sie raz w tygodniu z programem nauczania przez 15 kolejnych tygodni.

Nauczyciele T1 i T2 uczestniczqg w prowadzeniu wszystkich lekcji:
- 2-godzinne wprowadzenie do rolnictwa ekologicznego i znaczenia uprawy ziot

- 2 godziny - udziat w spotkaniu z firmami ekorolniczymi i rodzicami oraz
ustalenie zadan

- 2 godziny - stworzenie matego pola doswiadczalnego na dziedziricu szkolnym i
posadzenie ziot

- 2 godziny szkolenia na temat koniecznosci wykorzystania loT w rolnictwie
precyzyjnym

- 2 godziny na dobdr odpowiednich sensoréw i umieszczenie ich w polu
doswiadczalnym

- 2 godziny - szkolenie z zakresu pracy w Srodowisku online w zakresie odbioru i
przechowywania informacji z czujnikéw

- 2 godziny analizy wynikdw i przygotowania do ich prezentacji.

- 1 godzina na prezentacje koricowe i sesje informacji zwrotnej, ktore
organizowane sq podczas ostatniej lekcji na dany temat oraz prezentacji przed
jury, w sktad ktérego wchodzq nauczyciele i wszyscy uczniowie z klas 5, 6, 7 i 8.



Ocena - Ewaluacja

Prezentacja -
Raportowanie -
Udostepnianie

Rozszerzenia - Inne
informacje

Prezentacja wynikoéw koricowych odbywa sie przed: jury sktadajgcym sie z
nauczycieli informatyki i przedmiotow Scistych, kolegow z klasy, ekspertow
zewnetrznych, rodzicow. Gtdwnymi sktadnikami prezentacji sq: wyniki
przeprowadzonych badan, wyniki realizacji dziatan projektowych oraz propozycje
dotyczqce doskonalenia technologii ekologicznej uprawy zidt.

Whioski koricowe i wyniki studentow sq kluczowym czynnikiem sukcesu. Ich
wtasna opinia i koricowe rekomendacje sq gtdwnym celem, aby mogli
analizowac i broni¢ swojej opinii.

Wszystkie prezentacje z efektami pracy poszczegdlnych grup sq zamieszczane na
stronie internetowej szkoty, a informacje publikowane sq w mediach
spotecznosciowych. Projekty mogq byc¢ dalej rozwijane w studia przypadkdw, a
studenci i nauczyciele moggq je wykorzystywac na swoich zajeciach jako
materiaty dydaktyczne i/lub by¢ dalej rozwijane jako indywidualne projekty.



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. Sformutowanie wstepnych przemyslen na temat sektoréw/obszaréw tematycznych, ktére majg by¢
objete:

Rolnictwo ekologiczne oraz uprawa zidt i dzikich owocdw z wykorzystaniem IT, 1oT i Al to istotna i wazna
dziedzina dla wspdtczesnego swiata. Oszczedne i optymalne wykorzystanie zasobow - wody i nawozow -
jest gtdwnym zadaniem rolnictwa precyzyjnego. W trakcie szkolenia kursanci muszq rozwigzac konkretny
problem — sledzenie rozwoju ziét poprzez bezposrednie obserwacje i analize danych z odpowiednich
czujnikéw oraz znalezienie odpowiedniej technologii do ich precyzyjnej uprawy. W koricowym etapie
studenci przygotowujq prezentacje uzyskanych wynikdw.

2. Angazowanie $wiata szeroko pojetego srodowiska / pracy / biznesu / rodzicéw / spoteczenstwa /
srodowiska / etyki:

W szkoleniu uczestniczq nie tylko uczniowie i ich nauczyciele informatyki i biologii, ale takze partnerzy z
branzy eko-rolniczej, rodzice i dyrekcja szkoty.

3. Docelowa grupa wiekowa uczniéw - Powigzanie z oficjalnym programem nauczania - Wyznaczanie
celdw i zadan
Tematyka przeznaczona jest dla uczniow klas 6-8 szkoty ponadpodstawowej. Trening moze odbywac sie w
interesujgcym Cie klubie STEAME. MozZe byc rdwniez organizowany w ramach studiow informatycznych i
scistych z wykorzystaniem dodatkowych zaje¢ pozalekcyjnych i samodzielnej nauki.

4. Organizacja zadan zaangazowanych stron - Wyznaczenie koordynatora - Miejsca pracy itp.
Nauczyciele organizujqg szkolenia i wspierajg prace zespotéw,; motywowac ucznidw i wyznaczac realne
zadanie do wykonania; Dyrekcja szkoty wspiera organizacje spotkan z partnerami biznesowymi,
organizacje zaje¢ pozalekcyjnych pracy, a takze prezentacje wynikow odpowiedniej publicznosci.

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

Przygotowanie (przez nauczycieli)

1. Stosunek do swiata realnego — refleksja
Przedstawienie realnego problemu — sledzenie poszczegdlnych okreséow w rozwoju ziot i
analizowanie dynamicznie naptywajqgcych informacji sensorycznych w celu ustalenia
optymalnego planu ich uprawy.

2. Motywacja — Motywacja
Wspdlnie z nauczycielami informatyki i biologii uczniowie spotykajq sie z przedstawicielami
lokalnego eko-agrobiznesu i wykonujq zadania zwigzane z uprawq konkretnych ziét.
Postawienie realnego problemu motywuje uczniow

3. Sformutowanie problemu (ewentualnie w etapach lub fazach) wynikajacego z powyiszego
Studenci podzieleni sq na grupy i poszukujq technologii ekologicznej i precyzyjnej uprawy zidf,
wykorzystujgc zdobytg wiedze teoretycznq. Razem ze swoimi nauczycielami sadzq, uprawiajg,
obserwujq, odbierajq i analizujg informacje sensoryczne. Na koniec przygotowujq prezentacje
i prezentujq wyniki krytycznej publicznosci

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

4. Tworzenie tta - wyszukiwanie / zbieranie informaciji:
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Nowa wiedza stosowana przy rozwigzywaniu konkretnych zadan, poszukiwaniu dodatkowych
informacji o réznych ziotach i ich uprawie; za odpowiednie czujniki i mozliwosci przetwarzania
naptywajgcych informacji.

5. Upros¢ problem — skonfiguruj problem z ograniczong liczbg wymagan
Zadanie jest jasno okreslone i zawiera niezbedne informacje

6. Tworzenie obudéw - Projektowanie - identyfikacja materiatéw do budowy / rozwoju /

tworzenia

Zadanie, ktdre otrzymujq poszczegdlne grupy, jest jasno okreslone

7. Budownictwo - Workflow - Realizacja projektéow
Szkolenie wprowadzajgce z odpowiednimi przyktadami - Stawianie realnego problemu -
Dodatkowe szkolenie - Znalezienie rozwigzania problemu - Prezentacja wynikow

8. Obserwacja-eksperymentowanie - wstepne wnioski
Sledzenie catego procesu rozwoju ziotfa, wielokrotne analizowanie informacji otrzymanych z
czujnikow i pordwnywanie z osobistq obserwacjq.

9. Dokumentacja - Wyszukiwanie Obszaréw Tematycznych (dziedzin Al) zwigzanych z badanym

tematem — Wyjasnienie oparte na istniejgcych teoriach i/lub wynikach empirycznych

Studenci posiadajg niezbedne informacje teoretyczne i przyktady.

10. Zbieranie wynikéw/informacji na podstawie punktéw 7, 8, 9
Na kazdym kroku nauczyciele-moderatorzy informujq o postepach kazdej grupy w
rozwigzywaniu problemu

11. Pierwsza prezentacja grupowa studentéw
Studenci prezentujg wyniki swojej pracy

Konfiguracja i wyniki (przez uczniow) — Wskazowki i ocena (przez nauczycieli)

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

Ocena (przez nauczycieli)

15. Przejrzyj problem i przejrzyj go w bardziej wymagajacych warunkach
Wymagane jest zbadanie procesu rozwoju zidt i zaproponowanie podejscia do ich bardziej
ekologicznej uprawy.

Ukoriczenie projektu (przez uczniéw) — 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 wnioskow - taktyka komunikacyjna.

ETAP lll: AKADEMIA STEAME Dziatania i wspoétpraca w projektach
kreatywnych dla uczniow

Tytut projektu: Ziota i technologia
Krétki opis/zarys ustalen organizacyjnych / odpowiedzialnosci za dziatanie

SCEN | Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki
A Nauczyciel 1 (T1) przez studentéw Nauczyciel 2 (T2)
Wspotpraca z T2 Grupa wiekowa: 12-15 lat Wspotpracaz Tl i




i poradnictwo dla

Poradnictwo dla

studentéw studentéw
A Przygotowanie krokéw Wspodtpraca w kroku 1,2,3
1,2,3
B Wskazéwki w kroku 9 4,5,6,7,8,9,10 Wskazowki dotyczace
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 przedstawicielami biznesu | STEAME w zyciu
G Przygotowanie kroku 15 Wspotpraca w kroku 15
H Kierowanie 16 (powtdrzenie 5-11) Wskazdéwki dotyczace
pomocy technicznej
Ja Kierowanie 17 Wskazowki dotyczace
pomocy technicznej
K Ocena kreacji 18 Ocena kreacji




