* ¥

ST Co-funded by
O the European Union

STEAMEY

TEACHER ACADEMY

*
*

Finansowany przez Unie Europejskq. Wyrazone poglqdy i opinie sq jednak wytqcznie poglgdami i opiniami autora (autorow) i
niekoniecznie odzwierciedlajq poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA).
Ani Unia Europejska, ani EACEA nie mogq byc¢ za nie pociggniete do odpowiedzialnosci.

AKADEMIA STEAME
PLAN UtATWIANIA NAUCZANIA, UCZENIA SIE | KREATYWNOSCI (PLAN L&C) -

NAUCZYCIELE POZIOMU 2

TYTUL: Programowanie poprzez grywalizacje (wirtualna klasa)

1. Przeglad

Ent

Tytut

Pytanie lub temat
dotyczacy jazdy

Wiek, stopnie, ...

Czas trwania, o$ czasu,
dziatania

Dostosowanie programu
nauczania

Wspottworcey, Partnerzy

Streszczenie -
Streszczenie

Programowanie poprzez grywalizacje (wirtualna klasa)
Myslisz, ze w przysztosci bedziemy uczyc sie tylko na zajeciach online?

Jak wyobrazasz sobie swojq wirtualng klase?

15-18 lat 1-3 klasa liceum

18X45 minut 4 aktywnosci

18 godzin

Informatyka, matematyka, fizyka, inzynieria 1-2 klasa liceum (sekcje 3-5),
Ekspert ds. grywalizacji i ekspert w srodowisku wirtualnym.

Projekt ten polega na zaprojektowaniu aplikacji wirtualnej rzeczywistosci
(Spatial) oraz stworzeniu podstawowych interakcji poprzez programowanie.

W pierwszej kolejnosci studenci poznajq podstawy obstugi platformy, a
nastepnie eksperci przedstawiq podstawy projektowania i wdrazania
Srodowiska wirtualnego, a takze strategii grywalizacji.

Nauczyciele szkoty przedstawiq tresci na temat programowania i

zaangazowanych technologii.

Studenci bedg pracowa¢ nad specyfikacjami projektowymi, ktore bedg
wymagane z nauczycielem informatyki z pomocq eksperta ds. srodowiska
wirtualnego.

Na koniec uczniowie bedq pracowac w zespoftach z pomocq nauczycieli
informatyki, matematyki i fizyki, aby stworzy¢ wirtualng klase i zdefiniowac
skale projektu online.



Bedq rozwijac¢ srodowisko programowania online w Spatial w réznych fazach.
Kazda faza bedzie obejmowata strategie grywalizacji. Wirtualne druzyny bedg
rejestrowane na platformie internetowej i bedq zdobywac punkty za ukoriczenie
kazdej fazy. Druzyna, ktéra zakoriczy mecz z najlepszymi wynikami, otrzymuje
wiecej punktow. Po koricowej ocenie zespoty bedq mogty wejs¢ do pokoju, w
ktorym wirtualny nauczyciel wyjasni zespofom rozwigzanie.

Jesli chodzi o projekt, wynik ich pracy jest recenzowany przez innych studentow i
musi zostac¢ oceniony jako satysfakcjonujgcy, aby otrzymac punkty. W trakcie
tego procesu zespoty bedq oceniane przez ekspertow i nauczycieli. Zespot z
najwiekszq liczbg punktow bedzie petnit role prowadzqgcq podczas prezentacji
projektu.

Referencje, Kilka referencji:

podziekowania . _ , o
Spatial — metawersum dla twdércéw, artystdw, wystaw i nie tylko

Jak zrobi¢ galerie w wirtualnej rzeczywistosci (zarowno dla artystow NFT, jak i

nie-NFT)

Spatial.io Przeglad / Swego rodzaju samouczek

https://teaching.ellenmueller.com/3d-design/resources/elements-principles-of-

design/

https://xperiencify.com/gamification-tools/

2. Ramy AKADEMI| STEAME®

Wspdtpraca nauczycieli  Nauczyciel matematyki:

¢ poszukuje odpowiednich tresci do wykorzystania w ¢wiczeniach dla studentéw
Nauczyciel fizyki:

¢ poszukuje odpowiednich tresci do wykorzystania w ¢wiczeniach dla studentéw
Nauczyciel informatyki:

¢ zbadac odpowiedni jezyk programowania, ktéry nalezy zastosowacé w
proponowanym problemie

Nauczyciel (technologia/inzynieria):

¢ bada adekwatng infrastrukture technologiczng srodowisk wirtualnych i
grywalizacyjnych

Nauczyciel 1 (matematyka)
Nauczyciel 2 (Fizyka)

Nauczyciel 3 (Informatyka)
Nauczyciel 4 (Technologia/Inzynieria)

T1 wspotpracuje z T2 w celu zaproponowania ¢wiczen



Organizacja STEAME w
Zyciu (SiL)

Formutowanie planu
dziafania

T2 wspotpracuje z T3 w celu zaproponowania ¢wiczen

T3 wspodtpracuje z T4 w celu zdefiniowania tresci i kryteriow oceny zwigzanych z
projektowaniem srodowiska wirtualnego (fazy, liczba sal) oraz zastosowanych
strategii grywalizacji.

Spotkanie z ekspertami w srodowiskach wirtualnych i grywalizacyjnych

-Spotkanie z ekspertami z organizacji zajmujacych sie oprogramowaniem.
Gtéwnym celem jest zobaczenie prawdziwych wirtualnych projektéw i uzyskanie
informacji o proponowanym problemie.

Plan pracy nauczyciela w stuzbie przed projektem

Krok 1: Wiedza teoretyczna
® Zapoznaj sie z podstawowymi zasadami dziatania srodowisk wirtualnych.

® Zapoznaj sie z podstawowymi zasadami Srodowisk grywalizacji.

Krok 2: Sformutowanie i zdefiniowanie projektu

e Sformutuj jasny cel projektu: stworzenie srodowiska wirtualnego lub
modyfikacja istniejagcego srodowiska wirtualnego w celu wsparcia zajec z
programowania.

e Zdefiniuj konkretne strategie grywalizacji w ramach metodologii
nauczania, ktéra ma by¢ stosowana w wirtualnej klasie

Krok 3: Zastosowanie wiedzy
e \Wdrozenie wiedzy teoretycznej i strategii w praktyce

Zaplanuj proponowany problem.

Krok 4: Ocena

e Ocen uzytecznos¢ projektu klasy, skutecznosé wdrozonych strategii
grywalizacji, umiejetnosci programistyczne i jako$¢ wybranej konfiguracji
technologiczne;j.

Jest to bezposrednio zwigzane z polem "Wspétpraca z nauczycielem" i
odzwierciedla szczegoty

W jasny i opisowy sposdéb dziatan ujetych w planie dziatania.

Przygotowanie (przez nauczycieli)

1. Zwigzek z rzeczywistymi problemami fizycznymi i/lub matematycznymi —
refleksja



2. Motywacja — Motywacja

3. Sformutowanie problemu (w miare mozliwosci etapami lub fazami)
wynikajacego z

Powyzsze

Rozwdj (przez ucznidw) — Poradnictwo i ocena (w 6-8, przez nauczycieli)

1. Tworzenie tta — wyszukiwanie/zbieranie informacji
2. Upros¢ problem — skonfiguruj problem za pomocg ograniczonej liczby
wymagania

3. Tworzenie obuddw - Projektowanie - identyfikowanie materiatéw do
budowy/rozwoju/tworzenia

4. Budownictwo - Workflow - Realizacja projektow
5. Obserwacja-eksperymentowanie - wstepne wnioski

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

7. Gromadzenie wynikéw/informacji na podstawie pkt4,5i6

8. Pierwsza prezentacja grupowa studentéw

Konfiguracja i wyniki (przez uczniéw) — Wskazéwki i ocena (przez nauczycieli)

1. Skonfiguruj model STEAME, aby opisaé/przedstawié/zilustrowac wyniki

2. Analiza wynikow w 6 (poprzednia faza) i wycigganie wnioskow, przy
uzyciu kroku 1 (faza korentna)

3. Zastosowania w zyciu codziennym - sugestie dotyczgce rozwoju 6
(poprzednia faza)

Ocena (przez nauczycieli)

1. Przejrzyj problem i przejrzyj go w bardziej wymagajgcych warunkach

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

1. Powtérz kroki od 2 do 8 (faza rozwoju) z dodatkowymi lub nowymi
wymaganiami sformutowanymi w poprzedniej fazie

2. Sledztwo - Studia przypadkéw - Ekspansja - Nowe teorie - Testowanie
nowych

3. Whnioski

4. Prezentacja wnioskow - taktyki komunikacyjne



"w trakcie opracowywania koricowe elementy ram

3. Cele i metodologia

Cele i zadania nauczania

Efekty uczenia sie i
oczekiwane rezultaty

Cele ksztatcenia:

LG#1: Projekt zapozna ucznidw z zasadami programowania, grywalizacji i
Srodowisk wirtualnych.

LG#2: Przedstawienie metodologii i ram rozwoju projektu

LG#3: Zapoznaj uczniéw z nowymi technologiami do wykorzystania w
rozwigzywaniu problemoéw matematycznych i/lub fizycznych

LG#4: Zapoznaj uczniéw z formutowaniem i testowaniem hipotez dotyczgcych
problemoéw z fizyka i/lub dopasowaniem

Cele szkolenia:

LO#1: Studenci zrozumiejg koncepcje srodowiska wirtualnego
LO#2: Studenci zrozumiejg koncepcje grywalizacji

LO#3: Studenci poznajg zasady tworzenia Srodowisk wirtualnych i
grywalizacyjnych dotyczgcych problemdw swiata rzeczywistego

Uczenia sie

Wiedza (domena poznawcza: przypominad, rozumied, stosowac, analizowad,
oceniaé,

Utworz
® 7Znaja podstawowe zasady programowania
® Wiedzg, jak stworzy¢ projekt programistyczny
® Poznaj zasady rzagdzace srodowiskiem wirtualnym

® Poznaj zasady srodowiska grywalizacji

Umiejetnosci (Domena psychomotoryczna: percepcija, zestaw, sterowana
reakcja, mechanizm,

ztozona jawna reakcja, adaptacja, pochodzenie)

e Stosowanie jezyka programowania
e Korzystanie ze srodowisk wirtualnych

o Korzystaj z narzedzia do grywalizacji



Wczesniejsza wiedza i
wymagania wstepne

Motywacja,

Lepsze wykorzystanie oprogramowania do prezentacji

Lepsze umiejetnosci komunikacyjne i prezentacyjne

Postawy (domena afektywna: przyjmowanie, reagowanie, wartosciowanie,

organizacja,

charakterystyka)
e Rozwijaj zainteresowanie programowaniem
® rozwijanie zainteresowania srodowiskami wirtualnymi
e Rozwijanie zainteresowania $Srodowiskami grywalizacji
® zainteresowac sie STEAME

Oczekiwane efekty:

Krotka lista lub opis "produktow", wyniki

od studentdéw oczekuje sie np. sporzadzenia sprawozdania koricowego z
wynikami

analizy, prezentacja, prototyp srodowiska wirtualnego obejmujacy
programowanie, grywalizacje itp.

Woczesniejsza wiedza - umiejetnosci:

Podstawy matematyki i/lub fizyki
Podstawowa wiedza z zakresu programowania

Podstawowe korzystanie z pakietu aplikacji biurowych (Microsoft Office,
Libre office lub

odpowiednik)
Pracy zespotowe;j

Umiejetnos$ci komunikacyjne i wspétpracy

Warunki wstepne:

® Llaboratorium z dostepem do strony internetowej

e Pakiet biurowy (prezentacje, arkusze kalkulacyjne)

e Platforma Srodowiska wirtualnego

o Narzedzia grywalizacyjne

e Platforma telekonferencyjna

e Sprzet prezentacyjny (projektor/ekran prezentacyjny)
Motywacja



Metodologia, Strategie,
Rusztowania . . 3 . L
® Programowanie w wirtualnym srodowisku grywalizacji

o Woyniki projektu, ktére mozna zastosowac w kontekscie lokalnym

Metodologia
Podejscie oparte na projektach, ktére zaktada wspodtprace miedzy nauczycielami

matematyki, fizyki, informatyki i informatyki, a uczniowie pracuja zespotowo w
lokalnym projekcie.

Strategii
o Nauka oparta na projektach
® Praca w matych zespotach
e Odnajdywanie z przewodnikiem

® Praca autonomiczna

Rusztowania
e Poradnictwo i doradztwo
o Dodatkowe Zrddta informacji
e Dostep do laboratorium komputerowego i wsparcie

® Wspdlne opracowywanie produktéw i metod oceny

4. Przygotowanie i Srodki

Przygotowanie, Nauczycielem odpowiedzialnym gtéwnie za projekt jest Nauczyciel Informatyki
ustawienie przestrzeni,
wskazowki dotyczgce
rozwigzywania
problemow

Nauczyciel informatyki omawia z innymi nauczycielami cele i koncepcje projektu
oraz etapy realizacji. Ma on wstepny dostep do zrédet informacji i wspélnie z
innymi nauczycielami ustala

w ramach ich interwencji. Przygotowuje karte prezentacji projektu

zawierajgce rowniez informacje od innych nauczycieli. Wszyscy oni majg wstepny
dostep do zrdodet informacji. Wszyscy nauczyciele wspdlnie decyduja

na ramy czasowe realizacji projektu.

W projekt zaangazowani sg wszyscy nauczyciele informatyki + nauczyciele
matematyki + nauczyciele fizyki + nauczyciele inzynierii.

W zalezno$ci od tego, ile czasu jest dostepne i ile tematéw bedzie
zaangazowanych, ramy czasowe bedg krétsze lub dtuzsze.



Zasoby, narzedzia,
materiaty, zataczniki,
sprzet

W ramach realizacji projektu uczniowie pracujg w swojej klasie oraz w
laboratorium komputerowe.

Opis jest dos¢ jasny i mozna go dalej ustrukturyzowaé w nastepujgcy sposob:
Ustawienie przestrzeni: Krdtki opis przestrzeni potrzebnych do interwencji (W
w klasie, w pracowni komputerowej, online i kombinacji przestrzeni itp.)

Przygotowanie: Nalezy sporzadzi¢ krotki opis wszelkich mozliwych preparatow
specjalnych.

uwzgledniane (np. specjalne zezwolenia, kontakty z innymi podmiotami,
umawiania — na spotkania itp.)

Rozwigzywanie problemoéw/ Wskazowki: Jesli sg jakies konkretne/specjalne
problemy, ktére musza

zostaé rozwigzane przed rozpoczeciem projektu i jak sobie z nimi poradzic.

Klasa

Komputer z dostepem do internetu, aplikacji biurowych i telekonferencji
potrzebne sg aplikacje i sprzet do prezentacji nowych

koncepcje, prezentacje prac studenta i komunikacje z

podmiotéw zewnetrznych.

Pracownia komputerowa

W laboratorium studenci bedg pracowaé w zespotach w celu uzyskania dostepu
do zasobdw online

w celu wdrozenia Srodowiska wirtualnego. W zwigzku z tym zainstalowane sg
komputery z dostepem do internetu, narzedzia wirtualnej rzeczywistosci i
aplikacje biurowe

potrzebny.
Instrukcje dotyczace szablonu: Zrédta instruktazowe i materiaty cyfrowe z

Powigzane odniesienia potrzebne do realizacji planu nauki.

Materiaty i wyposazenie
® Zasoby i materiaty edukacyjne
e Opis zasobdw, linki, udostepniony folder z materiatami
e Narzedziaisprzet:
O Laboratorium z dostepem do strony internetowej

o Srodowisko wirtualnej rzeczywistosci



o Narzedzie do grywalizacji
o Pakiet biurowy (prezentacje, arkusze kalkulacyjne)
o Platforma telekonferencyjna

O Sprzet prezentacyjny (projektor/ekran prezentacyjny)

Zdrowie i Zakaz pracy w terenie poza szkota.
bezpieczeristwo

Zajecia instruktazowe, Plan ten jest opracowywany przy zatozeniu, ze obejmuje on 10 godzin nauki
procedury, refleksje . . i ) . .
Na podstawie kazdorazowo 2 blokéw lekcyjnych (czyli 90-100 minutowych
lekcji). Zajecia odbywajg sie

raz w tygodniu w ramach zaje¢ dodatkowych w szkole sredniej. Ten

nauczyciel prowadzacy (nauczyciel informatyki -T3) jest zaangazowany we
wszystkie lekcje, nauczyciele matematyki (T1), nauczyciele fizyki (T2) i
technologii/inzynierii (T4) sg zaangazowani w poszczegdlne etapy projektu i w
trakcie realizacji po organizacji i

Harmonogramowanie projektu.

Blok lekcyjny 1
Klasa T3
25-minutowa prezentacja projektu dla studentéw
- podniesienie motywacji
- definiowanie projektu
- prezentacja kolaboracji
T1,T2,T3, T4
Stacje edukacyjne wigczone
e Grywalizacja
e Srodowiska wirtualne

® programowanie

Blok lekcyjny 2
T1,72,T3

Wykorzystanie grywalizacji w ¢wiczeniach programistycznych w zastosowaniu do
¢wiczen matematycznych i/lub fizycznych



Ocena - Ewaluacja

Blok lekcyjny 3
T1,T2,T3, T4

Realizacja ¢wiczen programistycznych w srodowiskach wirtualnych

Blok lekcyjny 4
Prezentacja wynikéw réznych grup nauczycielom
Wzajemna ocena

Ogdlna ocena i informacje zwrotne

Ocena mieszana (potaczenie Oceny | i Oceny Il)

Ocenall

Ocena opiera sie na produkcie koicowym studentdw i jest przeprowadzana
przez

nauczyciele i uczniowie drugiej druzyny

Jest jasne i dobrze zrozumiate, w jaki sposdb zostanie przeprowadzona ocena.
Jednakze

Kryteria nie sg wymienione.

Ocenalll

Uczenie sie oparte na projektach (PBL) rozwija sie na solidnych podstawach
oceny i

Ocenianie ksztattujgce. Podejscie/system do skutecznego pomiaru liczby
uczniow

umiejetnosci w PBL sg podane ponizej. PBL wykracza poza zapamietywanie na
pamiec.

Oceniamy potaczenie umiejetnosci i zdobywania wiedzy:

* Wiedza merytoryczna: Upewnij sie, ze uczniowie rozumiejg podstawowe
pojecia zgtebiane w

w ramach projektu.

e Umiejetnosci XXI wieku: ocena krytycznego myslenia, rozwigzywania
problemow,

wspotpraca, komunikacja i kreatywno$¢ przez caty czas trwania projektu.

e Umiejetnosci zarzadzania projektami: Ocen, w jaki sposéb uczniowie planujg,
organizujg,

Zarzadzaj czasem i dostosowuj sie w trakcie trwania projektu.
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Prezentacja -
Raportowanie -
Udostepnianie

Rozszerzenia - Inne
informacje

® Proces uczenia sie: Zastanow sie, w jaki sposéb uczniowie podchodza do
wyzwan, ucz sie

przed btedami i wykazac sie samodzielnym uczeniem sie.
* Formatywne strategie ewaluacji PBL:

Listy kontrolne i raporty z postepdw: Przekazuj biezgce informacje zwrotne za
pomoca list kontrolnych

Okreslanie kluczowych kamieni milowych i rubryk dla konkretnych zadan.
Studenci ukonczyli

sprawozdania z postepow, w ktérych omdéwiono ich wktad i wyzwania.
¢ Wzajemne oceny i dyskusje grupowe: Utatwianie wzajemnych ocen tam, gdzie

Uczniowie analizujg nawzajem swoje prace na podstawie rubryk. Organizowanie
grupy

Dyskusje, aby dzieli¢ sie pomystami, rozwigzywaé problemy i udoskonalac
podejscia.

* Bilety ewakuacyjne i dokumenty protokotowe: Korzystaj z krétkich biletow
wyjsciowych lub dokumentéw protokotowych na

Koniec kazdej sesji, aby zebrac zrozumienie pojec przez ucznidow

uwzglednione i zidentyfikowane obszary wymagajgce wyjasnienia.

Efekt koricowy projektu jest prezentowany nauczycielom i nauczycielom
ucznioéw z drugiej druzyny. Inni uczestnicy, np. uczniowie z innej klasy
moga byé rowniez obecne.

Jest to tylko plan, a jego rezultaty jeszcze nie istniejg, ale beda
opracowane przez studentéw i dlatego niemozliwe jest poznanie z gory

typy: Przyktady obejmuja: Dokumenty, dane wyjsciowe, artefakty, wytworzone
produkty

przez ucznidow z odniesieniami, linkami internetowymi itp., w celu udostepnienia
w mediach.
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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:
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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