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Ekoinnowacje: projektowanie zrownowazonego produktu za pomoca Chat GPT
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1. Przeglad

Tytut

Pytanie lub temat
dotyczacy jazdy

Wiek, stopnie, ...

Czas trwania, oS czasu,
dziatania

Dostosowanie programu
nauczania

Ekoinnowacje: projektowanie zréwnowazonego produktu za pomocg Chat GPT

Degradacja srodowiska jest jednym z gtéwnych wspdtczesnych problemdw.
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?

12-15 8-9 klasa (sala gimnastyczna)

20 godzin 10 zestawow lekcji 2X45-50 >=10 aktywnosci
minutowych

Nauk:

-ekologia

-zmiany klimatyczne

- zrdbwnowazony rozwoj
Technologia:
-informatyka

-sztuczna inteligencja
Inzynieria:

-Projekt

Sztuki:



-Projekt

Matematyka:

- algebra (obliczenia

- statystyka (podstawowa analiza danych)
Przedsiebiorczos¢:

-lokowanie produktu

Wspottworcy, Partnerzy - Firma produkcyjna (wizyta w zaktadzie — linia produkcyjna)
- Inzynier mechanik (projektowanie cech produktu)
- Firma marketingowa (lokowanie produktu na rynku)

- Miedzynarodowy Instytut na rzecz Zréwnowazonego Rozwoju (11SD)
(porada eksperta)

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

Streszczenie uznajgc znaczenie dla ochrony $rodowiska produktéw zrownowazonych
Srodowiskowo, probujg opracowac zrownowazony produkt, wykorzystujgc czat
GPT w procesie projektowania produktu.

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=8u2MO0b6sFXM

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

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

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

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

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

2. Ramy AKADEMI] STEAME®

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

@ Badanie z uczniami i innymi nauczycielami parametréw
zrownowazonego rozwoju projektowanego produktu



Organizacja STEAME w
Zyciu (SiL)

Nauczyciel informatyki (T2)

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

Wspdtpraca z innymi nauczycielami w kwestiach technicznych podczas
procesu projektowania

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

Nauczyciel plastyki (T3)

Wspieranie studentéw w zakresie estetycznego projektowania i
wtgczania funkcji produktu w atrakcyjny sposob przy jednoczesnym
zachowaniu cech zréwnowazonego rozwoju

Wspodtpraca z innymi nauczycielami i uczniami nad wynikami
proponowanego projektu

Nauczyciel matematyki (T4)

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

Udzielanie studentom pomocy i wskazéwek zwigzanych z metodami
obliczeniowymi

Scista wspdtpraca z nauczycielem przedmiotéw $cistych w zakresie
obliczen i oceny wptywu oraz z innymi nauczycielami w zakresie
korzystania z aplikacji do obliczen.

T1 wspotpracuje z T4 i T2 w zakresie pomiarow, ktére bedg musiaty sie odby¢,
oraz aplikacji, ktére bedg wykorzystywane do pomiardéw i procesu projektowania
wdrozeniowego, a w szczegdlnosci pod katem roli czatu GPT w tym procesie

T1 wspotpracuje z T3 i T4 w zakresie estetycznych aspektéw produktu, ktéry ma
by¢ opracowany przez studentéw oraz sposobu zachowania neutralnosci
ekologicznej zidentyfikowanych cech produktu

T1 wspotpracuje z T4 w zakresie analizy danych dotyczgcych zrownowazonego
charakteru projektowanego produktu

T1 wspodtpracuje z T3 w zakresie finalnych szczegdtéw prezentacji produktu
(nazwa, logo, kolorystyka itp.)

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

Spotkanie z zewnetrznym inzynierem mechanikiem w celu uzyskania
informacji na temat uzytecznosci i projektowania produktéw
zorientowanego na uzytkownika

Spotkanie z zewnetrzng firmg marketingowag w celu uzyskania informacji
na temat wprowadzenia produktu na rynek i prezentacji produktu

Spotkanie z przedstawicielem miedzynarodowej organizacji, a
mianowicie Miedzynarodowego Instytutu Zrédwnowazonego Rozwoju



(11ISD), aby uzyskaé wiecej informacji na temat zréwnowazonego rozwoju
i zrownowazonych produktéw ekologicznych.

Formutowanie planu Krok 1: Wiedza teoretyczna (2 godziny)

dziatania
o

Krok 2:

Nauczyciel nauk Scistych wyjasnia uczniom podstawowe pojecia
dotyczgce zrownowazonego rozwoju i zréwnowazonych produktéw

Nauczyciel przedmiotdéw Scistych koordynuje spotkanie z
przedstawicielem Organizacji Miedzynarodowej, koncentrujac sie na
zréwnowazonych produktach i ich cechach oraz na wptywie produktéw
na srodowisko

Poszerzenie wiedzy teoretycznej i potaczenie ze Swiatem rzeczywistym

(5 godzin)

Krok 3:

Krok 4:

Nauczyciel przedmiotdow Scistych koordynuje spotkanie z zewnetrznym
inzynierem mechanikiem w celu wyjasnienia projektu produktu pod
katem uzytecznosci i funkcjonalnosci oraz doswiadczenia uzytkownika w
uzytkowaniu i parametréw, ktdre nalezy wzigé pod uwage.

Nauczyciel przedmiotéw Scistych koordynuje spotkanie ze specjalistg ds.
marketingu w celu przeanalizowania podstawowej koncepcji
wprowadzenia produktu na rynek i jego prezentacji potencjalnej grupie
docelowej nabywcdw.

Nauczyciel przedmiotdow Scistych koordynuje wizyte w firmie
produkcyjnej, aby uczniowie lepiej zrozumieli, w jaki sposdb produkty sg
wytwarzane na linii produkcyjnej i jakie wyzwania wigzg sie z rzeczywistg
produkcja

Nauczyciel informatyki wyjasnia korzystanie z Chat GPT
Sformutowanie i zdefiniowanie projektu (5 godzin)

Podsumowujac wszystkie informacje, sformutowano cel projektu
polegajacy na zaprojektowaniu produktu, ktory jest zréwnowazony

Parametry, ktére majg by¢ zbadane i obliczone, s uzgadniane i
formutowana jest analiza planu pracy wspélnie z uczniami i
nauczycielami

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

Projektowany produkt jest uzgadniany z uczniami i nauczycielami
Zastosowanie wiedzy i wdrozenie (12 godzin)

Studenci analizujg i wymieniajg materiaty, ktére zostang uzyte na
projektowanym przez nich produkcie oraz ilosci, ktére beda niezbedne

Uczniowie przy wsparciu nauczyciela przedmiotdéw Scistych okreélajg,
ktore materiaty beda nowe, a ktére pochodzace z recyklingu

Studenci zbierajg informacje na temat wptywu na srodowisko zasobdw,
ktore majg by¢ wykorzystane do produkcji produktu

Uczniowie, przy wsparciu i wskazéwkach nauczyciela przedmiotéw



Scistych i nauczyciela matematyki oraz nauczyciela informatyki,
korzystajac z czatu GPT, obliczajg wptyw produktu w przypadku
korzystania wytacznie z nowych materiatdw. Nauczyciel informatyki
wspiera w dostarczaniu przydatnych i odpowiednich podpowiedzi, aby
uzyskac¢ pozgdane wyniki

@ Uczniowie, przy wsparciu nauczyciela przedmiotéw Scistych i nauczyciela
plastyki, decydujg o cechach prezentacji i opakowania projektu i przy
wsparciu wszystkich nauczycieli obliczajg wptyw cech prezentacji
produktu

@ Uczniowie obliczajg ogdlny wptyw na sSrodowisko raz dla wszystkich
materiatdéw jako nowych i raz dla materiatdw pochodzacych z recyklingu,
a nastepnie obliczajg i rozwijajg rdznice.

@ Uczniowie wspodtpracujg z nauczycielem sztuki i nauczycielem
informatyki na czacie GPT, aby stworzy¢ ostateczny obraz produktu oraz
z nauczycielem przedmiotow Scistych, aby opracowacd ostatecznag
prezentacje produktu i jego wptywu

Krok 5: Prezentacja i ocena wynikéw (2 godziny)

@ Uczniowie oceniajg trwatosé produktu i prezentuja swoje wyniki
nauczycielom lub innym réwiesnikom. Nauczyciele oceniajg realizacje i
wynik projektu.

"w trakcie opracowywania koricowe elementy ram

3. Cele i metodologia

Cele i zadania nauczania Cele edukacyjne projektu:
LG#1: Zapoznaj uczniéw z koncepcjg zrdwnowazonych produktéw

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

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

LG#4: Zapoznaj ucznidéw z korzystaniem z czatu GPT

LG#5: Rozwiniecie wzajemnych powigzan miedzy wszystkimi podmiotami i
komponentami procesu projektowania, wytwarzania i wprowadzania produktu
na rynek

Cele szkolenia
LO#1: Studenci zrozumiejg koncepcje zrownowazonych produktéow

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

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



Efekty uczenia sie i

oczekiwane rezultaty

Wczesniejsza wiedza i

wymagania wstepne

LO#4: Beda konceptualizowad sposdb, w jaki komponenty produktu wptywajg na
jego cechy srodowiskowe

Po zrealizowaniu projektu studenci powinni:

Wiedza

Poznaj trzy gtdwne dziedziny, w ktdrych znajduje sie zréwnowazony
rozwéj produktow

Poznaj gtdwne sposoby, w jakie produkt moze by¢ zréwnowazony
Srodowiskowo

Prosze wymieni¢ gtdwne podejscia do oceny zréwnowazonosci
produktow

Dowiedz sie, jak korzystac¢ z czatu GPT, aby uzyska¢ informacje na temat
zréwnowazonego rozwoju produktow

Dowiedz sie, jak skomponowa¢ produkt i jego cechy

Umiejetnosci

Postaw

Uzyj czatu GPT do zbierania informacji

Wykonuj obliczenia matematyczne za pomocg arkusza kalkulacyjnego
Dokonywanie ocen przez porownywanie danych liczbowych
Uzywanie oprogramowania do tworzenia prezentacji

Korzystaj z funkcji czatu GPT, aby tworzy¢ obrazy

Rozwijanie zainteresowania ochrong srodowiska

Podnoszenie swiadomosci na temat zréwnowazonej produkcji i
zréwnowazonych produktéw

Rozwijaj zainteresowanie projektowaniem produktow

Rozwijaj zainteresowanie rzeczywistg ekonomig i lokowaniem produktu

Wczesniejsza wiedza-umiejetnosci:

Podstawowe wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do obliczen
Podstawowe obliczenia matematyczne

Podstawowe korzystanie z pakietu aplikacji biurowych
Umiejetnosci komunikacyjne i wspétpracy

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

L

Dostep do sprzetu drukujgcego

Motywacja, Motywacja
Metodologia, Strategie,

Rusztowania @® Ochrona srodowiska

@ Projektowanie produktu
@ Potaczenie ze Swiatem rzeczywistym

@ Przedsiebiorczos¢

Metodologia

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

Strategii

Uczenie sie oparte na projektach
Praca autonomiczna

Pracy zespotowe;j

Odnajdywanie z przewodnikiem

Burza mdzgow

Rusztowania
Wskazdéwki i konsultacje ze strony nauczycieli
Dodatkowe informacje od ekspertéw

Wsparcie podczas pracy laboratoryjnej ze strony nauczycieli



4. Przygotowanie i Srodki

Przygotowanie,
ustawienie przestrzeni,
wskazowki dotyczgce
rozwigzywania
problemow

Zasoby, narzedzia,
materiaty, zatgczniki,
sprzet

Preparat

Nauczycielem odpowiedzialnym za projekt jest nauczyciel przedmiotdw Scistych.
Na poczatku omawia z innymi nauczycielami cele projektu i dziatania, ktére
nalezy podja¢ w celu jego realizacji. Nauczyciel dokonuje przegladu
poczatkowych zrédet informacji, zasobdw, ktére nalezy wykorzystac¢ i omawia z
nauczycielem informatyki korzystanie z czatu GPT przez caty czas trwania
projektu. Wszyscy nauczyciele wspélnie opracowujg wstepny dokument do
prezentacji koncepcji uczniom. Wszyscy nauczyciele dbajg o to, aby okresli¢, co
bedzie potrzebne w ich czesci interwencji pod wzgledem materiatow, zasobow i
infrastruktury.

Nauczyciel przedmiotéw Scistych nawigzuje wstepny kontakt z podmiotami
zewnetrznymi zaangazowanymi w projekt, aby okresli¢ ich dostepnos¢.
Nauczyciel informatyki sprawdza dostepnos¢ pracowni komputerowej oraz
wszystkich potrzebnych aplikacji i platform.

Nauczyciel przedmiotéw scistych zajmuje sie catg dokumentacja i papierologia
potrzebng do zatwierdzenia wizyty na miejscu w miejscu produkcji oraz srodkéw
bezpieczenstwa, ktorych nalezy przestrzegac.

Ustawienie przestrzeni
Realizacja projektu wymaga nastepujacych ustawien:

Pracownia komputerowa z dostepem do Internetu, w ktérej studenci moga
pracowacé w parach nad analizg danych, oprogramowaniem do prezentac;ji i
czatem GPT

Sala lekcyjna, w ktdérej uczniowie moga wspdtpracowac w duzych zespotach. Sala
lekcyjna musi by¢ réwniez wyposazona w sprzet do prezentacji (komputer,
projektor i aplikacje biurowe) oraz mie¢ potaczenie 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 i materiaty edukacyjne

Nauczyciele moga korzystac z zasobéw wymienionych w sekcji bibliograficznej,
uzupetnionych o dodatkowe, specjalnie opracowane materiaty skupiajgce sie na
projektowaniu zrownowazonego rozwoju

Narzedzia i sprzet

Realizacja projektu wymaga podstawowego sprzetu i oprogramowania, a
mianowicie



Zdrowie i
bezpieczeristwo

Pracownia komputerowa z dostepem do internetu
Aplikacje pakietu Office (Word, Excel, PowerPoint)

Sprzet do prezentacji w klasie

Konto czatu GPT z dostepem réwniez do DALL-E lub innego generatora
obrazéw Al

Platforma telekonferencyjna

Sala lekcyjna, w ktérej mozna prowadzi¢ telekonferencje

Nalezy zapewnic¢ zdrowie i bezpieczenstwo uczniow podczas wizyty w zaktadzie
produkcyjnym

Jesli uczniowie w trakcie trwania projektu przyniosg materiaty w formie fizycznej,
nalezy podja¢ dodatkowe srodki ostroznosci dla ich zdrowia i bezpieczeristwa
podczas obchodzenia sie z materiatami (np. w przypadku materiatoéw
toksycznych, bardzo matych materiatow itp.)

Zajecia instruktazowe,
procedury, refleksje

Projekt realizowany jest w wymiarze 20 godzin lekcyjnych podzielonych na 10
blokéw lekcyjnych po 2 godziny nauki kazdy. Zajecia odbywaijg sie raz w tygodniu
w ramach zaje¢ dodatkowych w szkole sredniej. Nauczyciel prowadzacy
(Nauczyciel 1 — T1 — Nauczyciel przedmiotéw Scistych) uczestniczy we wszystkich
zajeciach, a pozostali nauczyciele (Nauczyciel 2 — T2 — Nauczyciel informatyki),
(Nauczyciel 3 — T3 — Nauczyciel matematyki), Nauczyciel 4 — T4 — Nauczyciel
sztuki) 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

T1

25 minut, prezentacja projektu studentom
-motywacja uczniéw

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

20 minut, prezentacja udziatu w projekcie
-motywacja uczniéw

T1,7T2,73,T4

15 minut, wyjasnienie ¢wiczen edukacyjnych
-opis zajec i porozumienie ze studentami

T1



15 minut, proces oceny

-Dyskusja ze studentami i uzgodnienie metod oceny projektu oraz wyjasnienie
osobistego dziennika, ktory bedg musieli prowadzi¢ dla swojego doswiadczenia

T1

15 minut, wstepna prezentacja koncepcji zréwnowazonego rozwoju

Blok lekcyjny 2
T1

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

T1,T3

20 minut, ustawienie i wyjasnienie podstawowych pomiardéw dla produktdw,
ktore zostang zastosowane

T1, T2

25 minut, prezentacja i prezentacja Chat GPT i jego wykorzystania
(podpowiadanie, pobieranie informacji, ocena informaciji)

20-minutowa burza moézgdéw na temat wskaznikdéw zréwnowazonego rozwoju,
ktore zostang wykorzystane w kontekscie projektu.

Blok lekcyjny 3
T1, T2

45 minut, spotkanie z przedstawicielem miedzynarodowej organizacji, a
mianowicie Miedzynarodowego Instytutu Zréwnowazonego Rozwoju (11ISD) w
celu poszerzenia wiedzy na temat zréwnowazonych produktéw i ich wptywu

T1,T3,T4

45 minut, spotkanie z inzynierem mechanikiem w celu poszerzenia wiedzy na
temat projektowania produktéw pod katem zréwnowazonego rozwoju

Blok lekcyjny 4

T1, T2

20 minut, burza moézgow i decyzja o tym, jaki produkt ma by¢ zaprojektowany
25 minut, wyszukiwanie online na temat sktadnikdw/sktadnikow produktu
T1, T2

45 minut zbierania informacji online na temat charakteru komponentéw
produktu poprzez czat GPT i weryfikacje informacji z drugiego zrddta

Blok lekcyjny 5
T1,72,T3

45 minut, research online na temat ilo$ci materiatéw, ktore bedg potrzebne do
wytworzenia jednej jednostki produktu, procentu materiatéw marnowanych
podczas ich obstugi w procesie produkcji oraz wprowadzania danych o ilosciach

10



w arkuszu kalkulacyjnym.
T1,T2,T3

45 minut, wyszukiwanie za posrednictwem czatu GPT wptywu materiatéw
produktu na srodowisko i obliczanie jego catkowitego sladu w uzywanym
arkuszu kalkulacyjnym

Blok lekcyjny 6
T1

2X45 minut, wizyta w firmie zajmujgcej sie wytwarzaniem produktéw w celu
pogtebienia informacji na temat proceséw produkcyjnych i sposobu, w jaki
rzeczywiste firmy radzg sobie z kwestiami zrdwnowazonego rozwoju
wytwarzanych przez siebie produktow.

Blok lekcyjny 7
T1, T4

45-minutowe spotkanie z ekspertem ds. marketingu w celu zebrania informacji
na temat wprowadzania produktdw na rynek (opakowania, opakowania wtérne,
cechy ekspozycyjne itp.)

T1,T4,T2

45 minut, opakowanie i estetyczne cechy projektowe, identyfikacja informac;ji
ekologicznych materiatéw opakowaniowych poprzez wyszukiwanie w sieci za
pomocg czatu GPT oraz wprowadzanie danych do arkusza kalkulacyjnego
pozostatych sktadnikéw produktu.

Blok lekcyjny 8
T1,T4,T2

45 minut, obliczenie catkowitego wptywu produktu na srodowisko oraz burza
modzgdw i decyzja o alternatywnych/nadajacych sie do recyklingu materiatach,
ktére mozna zastosowac.

T1,T2,T3,T4

45 minut, identyfikacja parametréow srodowiskowych materiatéw
alternatywnych za pomoca Chat GPT i wprowadzenie danych do arkusza
kalkulacyjnego.

Blok lekcyjny 9
T1,T2,T3, T4

45 minut, ponowne obliczenie wptywu produktu na srodowisko w wielu
wariantach powstatych w trakcie procesu projektowania i wyciggniecie
whnioskow

T1, T3
45 minut, finalizacja wnioskdéw i przygotowanie prezentacji produktu koricowego
Blok lekcyjny 10

T1
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Ocena - Ewaluacja

Prezentacja -
Raportowanie -
Udostepnianie

Rozszerzenia - Inne
informacje

45 minut na zakoniczenie prezentacji i osiggnietych rezultatow
T1,T2,73, T4
25-minutowa ocena wynikéw

25-minutowa prezentacja wynikow u innych rowiesnikow w szkole

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

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

b) Wynik koncowy 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

3. Krotki osobisty dziennik uczestnictwa i osobiste doswiadczenia kazdego
ucznia

Projekt mozna rozszerzy¢ o faktyczng produkcje i testowanie zrwnowazonego
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
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technicznej
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technicznej
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Ocena kreacji
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