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1 STUDENCI NAUCZYCIELE: Misja na Marsa!
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1. Przeglad
Tytut Misja na Marsa!
Pytanie lub temat Czy kolonizacja Marsa to science fiction czy osiggalny cel? Czy jest to
dotyczacy jazdy koniecznos¢, czy zbedny luksus?
Wiek, stopnie, ... 15-18 Klasa 9-12
Czas trwania, o$ czasu, 12 godzin nauki 12 lekcji po 45 minut Liczba zajec:7
dziatania

Dostosowanie programu
nauczania

Wspoéttworcy, Partnerzy

Streszczenie - Uczniowie uczqg sie o Marsie, projektujg misje badajgcq planete, budujq i testujg

Streszczenie modele statkow kosmicznych, projektujqg helikoptery i spadochrony oraz budujg
budynki bazy na Marsie. Uczniowie angazujq sie rowniez w badania naukowe
na temat skat na Marsie i réznych rodzajow soli. Gidwnym celem jest udzielenie
odpowiedzi na pytanie za pomocq waznych i mocnych argumentow oraz
zbudowanie bazy na Marsie ze wszystkimi niezbednymi budynkami i sprzetem
potrzebnym do przetrwania.

Referencje,
podziekowania

2. Ramy AKADEMI| STEAME*

Wspdtpraca nauczycieli  Nauczyciel 1: Nauczyciel fizyki

Nauczyciel 2: Nauczyciel matematyki



Organizacja STEAME w
Zyciu (SiL)

Formutowanie planu
dziatania

Nauczyciel 3: Nauczyciel biologii
Nauczyciel 4: Nauczyciel technologii
Nauczyciel 5: Nauczyciel informatyki
Nauczyciel 6: Nauczyciel chemii
Nauczyciel 7: Nauczyciel plastyki

Nauczyciele uzgadniajg plan dziatania (patrz ponizej), w ktérym uzgadnia sie
kolejnos¢ dziatan, omawiane sq narzedzia oceny i wymieniane sq koricowe
produkty projektu.

Dyskusje na temat kryzysu klimatycznego sq bardzo czeste ze wzgledu na czeste
katastrofy ekologiczne, ktére majq miejsce na naszej planecie. Z tego powodu
dyskusja na temat znalezienia innej planety, na ktorej zamieszka gatunek ludzki,
staje sie z kazdym dniem coraz bardziej aktualna. Uczniowie sq proszeni o
zapoznanie sie z réznymi publikacjami na temat kryzysu klimatycznego i
perspektywy przeprowadzki na inng planete w odlegtej przysztosci

ETAP 1: Dlaczego bedziemy musieli opuscic¢ Ziemie i dokgd mozemy sie udac?

Nauczyciel biologii dyskutuje z uczniami na temat przyczyn, ktére mogq zmusic
ludzkosc¢ do opuszczenia Ziemi.

Na zajeciach z fizyki omawiany jest wybdr Marsa jako miejsca, w ktorym mogliby
przebywac ludzie.

Na zajeciach plastycznych uczniowie tworzqg plakat z tym, o czym rozmawiali na
lekcjach biologii i fizyki.

Na zajeciach matematycznych uczniowie uczq sie o systemach liczbowych i
kodzie binarnym.

Na zajeciach z informatyki uczg sie o oprogramowaniu graficznym i kodzie
binarnym.

ETAP 2: Jak mozemy opuscic Ziemie i jak mozemy wylgdowac na Marsie?

Na kursie fizyki studenci uczq sie zasady zachowania pedu i oporu ptynow.
Dowiadujq sie rdwniez o oprogramowaniu do analizy wideo Tracker.

W klasie technologicznej zajmujq sie budowqg modeli rakiet i spadochrondw.
Kazda druzyna wybiera swoj wtasny model rakiety i spadochronu.

Na lekcji chemii majg do czynienia z paliwem uzywanym w prawdziwej rakiecie.

ETAP 3: Gdzie bedziemy mieszkac na Marsie i jak zapewnimy materiaty
niezbedne do zycia (energie, Zywnos¢, wode, tlen)?

Na zajeciach matematycznych uczq sie o wzroscie bryt i budujg modele bryt.
W chemii zajmujq sie sposobami pozyskiwania tlenu ze skat i z dwutlenku wegla.

W dziedzinie biologii badajq sposoby uprawy roslin na Marsie w celu
dostarczania pozywienia i tlenu.

W Technologii budujq model parku fotowoltaicznego.

ETAP4: Budowa modelu bazy na Marsie



Kazda grupa buduje model w klasie Technologia.
Na zajeciach plastycznych i informatycznych tworzq logo dla swojej bazy.
ETAP 5: Prezentacja pracy

Kazdy zespdt prezentuje przed zaangazowanymi nauczycielami rezultaty projektu
(plakat, film z analizq ruchu rakiety, spadochron z zaszyfrowang wiadomoscig,
model bazowy i jego logo) oraz odpowiada na pytania.

"w trakcie opracowywania koricowe elementy ram

3. Cele i metodologia

Cele i zadania nauczania  Uczniowie powinni byc¢ w stanie

1. Zbieraj i rejestruj dane réznymi metodami, takimi jak obserwacja, badanie,
pomiar/rejestracja.

2. Formutowac argumenty, aby wyrazic i poprzec swoje wyniki lub opinie.
3. Skonstruuj mapy koncepcyjne lub plakaty, aby przedstawic ich pomysty.
4. Zaprezentuj swojq prace publicznosci oraz wyjasnij i poprzyj swoje argumenty.

5. Formutuj przypuszczenia zgodnie z warunkami, ktore panujq za kazdym razem
i postepuj zgodnie z procedurami kontrolnymi, aby podjqgc¢ wazne decyzje.

6. Zbadaj ruch rakiety za pomocg wtasnych danych w czasie rzeczywistym -
zinterpretuj powigzane funkcje za pomocq oprogramowania do analizy wideo.

7. Zbadaj ruch spadochronu za pomocq wtasnych danych w czasie rzeczywistym -
zZinterpretuj powigzane funkcje za pomocq oprogramowania do analizy wideo.

8. Zbadaj czynniki wptywajgce na ruch "helikoptera" (haj, rotacja itp.)
9. Zamien liczbe naturalng na binarng i odwrotnie

10. Napisz wiadomosc tekstowq za pomocq kodu binarnego (ASCIl) i zdekoduj
wiadomosc¢ w kodzie binarnym.

11. Zbadaj skaty na Marsie: Okresl, z jakich pierwiastkow sktadajq sie skaty na
Marsie, korzystajqgc z analizy spektralnej.

12. Uczniowie badajq nauke stojgcq za intrygujgcq cechq planetarng, tworzgc
roztwory soli fizjologicznej, a nastepnie obserwujqc, co sie dzieje, gdy roztwory
wyparowujq.

13. Projektowanie sieci modeli geometrycznych 3D
14. Konstruowanie ksztattow 3D

15. Wykorzystaj proces projektowania inzynierskiego do zaprojektowania i oceny
ich konstrukcji.

16. Zbuduj model bazy na Marsie ze wszystkimi niezbednymi budynkami
potrzebnymi do przetrwania, w oparciu o badania i inne dane.

17. Rozwijaj umiejetnosci krytycznego myslenia i kreatywnosc.

Efekty uczenia sie i Uczniowie wykonujq plakat, konstruujq rakiete, papierowy helikopter i
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oczekiwane rezultaty

Wczesdniejsza wiedza i
wymagania wstepne

Motywacja,
Metodologia, Strategie,
Rusztowania

4. Przygotowanie i Srodki

spadochron, nagrywajq wideo z analizy ruchu swojej rakiety, piszq zakodowang
wiadomosc¢ w systemie binarnym, budujg model 3D bazy na Marsie, projektujq
logo bazy.

Podstawowa wiedza z zakresu stereometrii. Wykresy pozycji w funkcji czasu dla
ruchdw ze statq predkosciq i ruchow ze statym przyspieszeniem.
Oprogramowanie do analizy wideo.

Uczenie sie oparte na projektach, dociekanie (uczenie sie oparte na dociekaniu),
uczenie sie oparte na kontekscie, uczenie sie oparte na rozwigzywaniu
problemow, proces myslenia projektowego, eksperymentowanie, debata i
argumentacja, wspotpraca i wspotdziatanie, praca zespofowa.

Przygotowanie,
ustawienie przestrzeni,
wskazowki dotyczgce
rozwigzywania
problemow

Zasoby, narzedzia,
materiaty, zataczniki,
sprzet

Zdrowie i
bezpieczeristwo

Uczniom przedstawiane sq etapy pracy, a takze zachecani do zadawania pytan
nauczycielom, jesli pojawiq sie jakies pytania.

Do kazdego zajecia nauczyciele zapewniq niezbedne materiaty, narzedzia, sprzet,
zgodnie z informacjami podanymi podczas zajec.

Nauczyciele dbajg o bezpieczenistwo uczniow, szczegdlnie na zajeciach
technicznych.

Zajecia instruktazowe,
procedury, refleksje

Cwiczenie 1. Dlaczego powinnismy opusci¢ Ziemie i dlaczego powinnismy
wybrac Marsa?

Uczniowie pracujg najpierw indywidualnie, a nastepnie w grupach, aby wymieni¢
powody, dla ktérych ludzkos¢ musiataby opuscic¢ Ziemie i powody, dla ktdrych
Mars bytby mozliwym celem podrézy. Nastepnie uczniowie tworzg plakat, aby
zaprezentowac swoje pomysty.

Cwiczenie 2: Ruch balonu rakietowego

Uczniowie pracujg w grupach, aby zbudowa¢ model rakiety balonowej, nagracd jej
ruch po starcie i przeanalizowa¢ go za pomocg oprogramowania do analizy
wideo. Piszg krotki akapit o tym, jak porusza sie prawdziwa rakieta i na jakich
zasadach fizyki opiera sie ruch rakiety.

Cwiczenie 3: Konstruowanie spadochronu do Igdowania na Marsie
Uczniowie budujg model spadochronu, zrzucajg go z wysokosci kilku metréw,
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Ocena - Ewaluacja

Prezentacja -
Raportowanie -
Udostepnianie

Rozszerzenia - Inne
informacje

rejestrujg jego ruch i analizujg go za pomocg oprogramowania do analizy wideo.
Dyskutujg w swojej grupie, jakie ruchy wykonuje spadochron podczas spadania i
jak te rodzaje ruchu réznityby sie, gdyby spadochron spadt na Marsa.

Cwiczenie 4: Pisanie wiadomosci w kodzie binarnym

Uczniowie uczg sie kodu binarnego pisania liczby i konwertujg liczby z
dziesietnych na binarne i odwrotnie. Wybierajg wiadomo$¢é do napisania przy
uzyciu kodu binarnego. Wiadomos¢ pojawi sie w formie graficznej na modelu
bazowym, ktéry zbuduja.

Cwiczenie 5: Budowa bazy na Marsie

Studenci na sesji plenarnej dyskutujg o infrastrukturze budowlanej, ktéra ich
zdaniem jest niezbedna dla ludzkiego zycia na Marsie. Uczniowie w swoich
grupach badajg sieci ciat statych i wykonujg za pomoca nich bryty z tektury.
Wykorzystujgc swoje konstrukcje, budujg model bazy na Marsie. Oni

Dziatanie 6: Produkcja tlenu

Uczniowie badajg skaty istniejgce na Marsie i badajg, czy mozliwe jest
wyprodukowanie z nich tlenu. Zaproponowano sposoby wzbogacenia
marsjanskiej atmosfery w tlen.

Dziatanie 7: Zaprojektowanie logo bazy.

Uczniowie uzywajg oprogramowania do projektowania, aby stworzy¢ logo dla
swojej bazy.

Nauczyciele zgadzajq sie co do rubryk oceny, aby zmierzy¢ zdolnosc¢ ucznia do
wykonania tego, co zostato opisane w celach. Kazdy nauczyciel ocenia wyniki
uczniow w zadaniach zwigzanych z ich lekcjg i wspdlnie oceniajq produkt
koncowy projektu — prezentacje przez uczniow rezultatow projektu.

Oprdcz prezentacji dla nauczycieli, uczniowie mogq zaprezentowac swoje wyniki
na szkolnej konferencji naukowej. Modele mozna umiesci¢c w widocznym miejscu
w szkole, tak aby wszyscy uczniowie w szkole mogli je zobaczy¢



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)




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




