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NAUCZYCIELE L.2
Starozytni greccy innowatorzy: odkrywanie i odtwarzanie technologii
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1. Przeglad
Tytut Starozytni greccy innowatorzy: odkrywanie i odtwarzanie technologii
Pytanie lub temat W jaki sposéb zrozumienie i odtworzenie starozytnych greckich innowacji w
dotyczacy jazdy formacie tradycyjnym i cyfrowym moze poprawié nasze umiejetnosci

rozwigzywania problemow i zainspirowaé nowoczesny postep technologiczny?

Wiek, stopnie, ... 12-15 8-9 klasa (sala gimnastyczna)
Czas trwania, oS czasu, 20 godzin 10 zestawow lekcji 2X45-50 minut (przerwa 10-15')
dziatania

Dostosowanie programu  Nauk:
hauczania -Fizyka (elektromagnetyka)
Technologia:
-Informatyka (informacja, telekomunikacja)
Inzynieria:
-Projekt i montaz
-Programowanie mikrokontroleréw
Sztuki:
-Konstrukcja z trwatych materiatow

Matematyka:

-Algebra (kodowanie informacji, systemy numeryczne, logika Boole'a)



-Statystyka (podstawowa analiza danych)

Przedsiebiorczos¢:

Wspottworey, Partnerzy -Muzea techniki

-Firma informatyczna/telekomunikacyjna

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

Streszczenie uznajac znaczenie komunikacji w ewolucji cywilizacji ludzkiej, prébuja
odtworzyc i przetestowac jedng starozytng grecka technologie (fryctoria) jako
dowdd stusznosci koncepgji.

Referencje, Fryktoria (zrédto: Wikipedia, https://en.wikipedia.org/wiki/Phryctoria)
podziekowania

Micro:bit: https://microbit.org/

2. Ramy AKADEMI| STEAME*

Wspétpraca nauczycieli  Nauczyciel informatyki (T1)

@ Koordynacja projektu.
@ Prezentacja pojec sieci i informacji.

@ Praca ze studentami nad programowaniem mikrokontrolera do symulacji
funkcjonalnosci fryktorii.

@ Badanie z uczniami i innymi nauczycielami wymagan funkcjonalnych
projektu fryctoria.

Nauczyciel fizyki (T2)
@ Prezentacja pojec elektromagnetyki i teorii komunikacji.

@ Badanie z uczniami i innymi nauczycielami wymagan funkcjonalnych
projektu fryctoria.

Nauczyciel plastyki (T3)

@ \Wspieranie studentéw w zakresie estetycznego projektowania i
wtgczania cech produktu w atrakcyjny sposdb.

@ Wspdtpraca z innymi nauczycielami i uczniami nad wynikami
proponowanego projektu.

Nauczyciel matematyki (T4)
@ Prezentacja pojec systeméw kodowania.
@ Prezentacja sposobu dziatania fryktorii/pers;ji.

@ Udzielanie uczniom pomocy i wskazéwek zwigzanych z wszelkimi



Organizacja STEAME w
Zyciu (SilL)

Formutowanie planu
dziafania

potrzebnymi obliczeniami.

T1 wspotpracuje z T2 i T4 w zakresie projektowania i testowania starozytnej
technologii w formacie tradycyjnym i cyfrowym

T1 wspotpracuje z T3 w zakresie estetycznych aspektow produktu, ktory ma by¢
opracowany przez studentdw oraz w zakresie koncowych szczegétow prezentacji
produktu (nazwa, logo, kolorystyka itp.)

Krok 1:

Krok 2:

Wizyta w firmie telekomunikacyjnej w celu uzyskania informacji o tym,
jak zorganizowane sg nowoczesne sieci telekomunikacyjne.

Wizyta w muzeum technologicznym/informatycznym w celu uzyskania
informacji o réznych technologiach.

Spotkanie z zewnetrznym inzynierem telekomunikacyjnym w celu
uzyskania informacji na temat komunikacji bezprzewodowej i kablowej.

Wiedza teoretyczna (3 godziny)

Nauczyciel informatyki (T1) wyjasnia uczniom podstawowe pojecia
dotyczace sieci i komunikacji oraz ogdlnie kontekst starozytnych greckich
technologii.

Nauczyciel fizyki (T2) wyjasnia uczniom podstawowe pojecia teorii
elektromagnetycznej i jej role we wspdtczesnej komunikaciji.

Nauczyciel matematyki (T4) wyjasnia uczniom podstawowe pojecia
kodowania informaciji.

Poszerzenie wiedzy teoretycznej i potaczenie ze Swiatem rzeczywistym

(1 godzina)

Krok 3:

Nauczyciele T1, T2, T4 wspdtpracujg z uczniami, aby przedstawic i
wyjasni¢ w kontekscie historycznym i spotecznym ewolucje komunikacji i
skorelowac jg z aktualnymi potrzebami i problemami czwartej rewolucji
przemystowej.

Sformutowanie i zdefiniowanie projektu (2 godziny)
Nauczyciele T1, T2, T3, T4 wspdtpracujg z uczniami, aby:
- zsumowac wszystkie informacje,

- okresli¢ gtéwne cele projektu,

- zdefiniowanie gtéwnych wymagan uzytkownikéw w odniesieniu do
technologii, ktéra ma zostac¢ odtworzona przez studentéw,

- okresli¢ harmonogram pracy i podziat zadan miedzy studentami,

- formutowanie grup roboczych.



Krok 4: Zastosowanie wiedzy i wdrozenie (12 godzin)

@ Studenci analizujg i wymieniajg materiaty, sprzet i narzedzia, ktére
zostang wykorzystane do zaprojektowania, rozwoju i przetestowania
produktu zaréwno w formacie oryginalnym, jak i cyfrowym.

@ Uczniowie, przy wsparciu nauczyciela przedmiotéw Scistych, okreslajg,
ktére materiaty beda nowe, a ktére pochodzace z recyklingu i gdzie
moga je znalezé.

@ Studenci zbierajg informacje na temat wptywu na srodowisko zasobdw,
ktdre maja by¢ uzyte w produkcie.

@® Uczniowie, przy wsparciu i wskazéwkach nauczycieli, projektuja
starozytng technologie "frryktoria" w oryginalnym formacie.

@® Uczniowie, przy wsparciu i wskazéwkach nauczycieli, projektuja
starozytng technologie "fryctoria" w formacie cyfrowym za pomocg
mikrokontrolera.

@® Nauczyciel informatyki i matematyki pomaga w dostarczaniu
przydatnych i odpowiednich podpowiedzi, aby uzyskaé¢ pozgdane wyniki.

@ Uczniowie przy wsparciu nauczycieli przeprowadzajg rézne przyktady i
poréwnujg funkcjonalnosci obu formatéw produktu.

Krok 5: Prezentacja i ocena wynikéw (2 godziny)

@ Uczniowie 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

Cele edukacyjne projektu:
LG#1: Zapoznaj ucznidéw z pojeciem komunikacji

LG#2: Przedstaw i zapoznaj uczniéw z metodami i podejsciami starozytnych
greckich technologii

LG#3: Przeanalizuj zwigzek miedzy innowacjami technologicznymi a cywilizacjg

LG#4: Zapoznaj ucznidw z wykorzystaniem metod kodowania

Cele szkolenia
LO#1: Studenci zrozumiejg koncepcje starozytnych greckich technologii

LO#2: Uczniowie bedg wiedzieli o potrzebie komunikacji poprzez ewolucje



cywilizacji ludzkiej

LO#3: Studenci bedg wiedzieé, jak komunikowa¢ sie z technologiami cyfrowymi
lub bez nich

LO#4: Studenci zapoznajg sie z etapami projektowania artefaktu

LO#5: Studenci zapoznajg sie z programowaniem mikrokontrolera

Efekty uczenia sie i Po zrealizowaniu projektu studenci powinni:

oczekiwane rezultaty .
Wiedza

@ Dowiedz sie o starozytnej greckiej technologii
@® Zrozumienie znaczenia komunikacji i sieci

@® Zrozumienie znaczenia kodowania informacji
o

Dowiedz sie, w jaki sposob ludzie mogg komunikowac sie za pomocag
srodkéw analogowych i cyfrowych

Umiejetnosci

@ Stworz artefakt technologiczny

@® Programowanie mikrokontrolera

@® Tworzenie zakodowanych wiadomosci przy uzyciu metod kodowania
Postaw

@ Podnoszenie swiadomosci na temat idei nawigzywania kontaktéw i
komunikowania sie

@ Rozwijanie zainteresowania programowaniem

Wczesniejsza wiedza i Wczesniejsza wiedza-umiejetnosci:
wymagania wstepne o )

@ Podstawowe zastosowanie mikrokontroleréw
Podstawowe korzystanie z pakietu aplikacji biurowych

Umiejetnosci komunikacyjne i wspétpracy

Podstawowe wykorzystanie internetu do wyszukiwania informacji

Umiejetnos¢ pracy w zespole

Warunki wstepne:
@ Laboratorium z dostepem do internetu, komputerdw i mikrokontroleréw
@ Platformy telekonferencyjne

@ Dostep do aplikacji pakietu biurowego



Motywacja,
Metodologia, Strategie,
Rusztowania

@® Sprzet do prezentacji

@ Dostep do sprzetu drukujgcego

Motywacja
@® Matematyka, Informatyka, Historia
@ Projektowanie produktu
@ Potaczenie ze swiatem rzeczywistym

@ Czwarta rewolucja przemystowa

Metodologia

Podejscie oparte na projektach, ktdre zaktada wspodtprace miedzy nauczycielami
nauk $cistych, matematyki, informatyki i sztuki oraz wspétprace grupy uczniow
na wszystkich etapach projektowania artefaktu technologicznego.

Strategii

Uczenie sie oparte na projektach
Praca autonomiczna

Pracy zespotowej

Odnajdywanie z przewodnikiem

Burza mdzgéw

Rusztowania
Wskazdowki i konsultacje ze strony nauczycieli
Dodatkowe informacje od ekspertow

Wsparcie podczas pracy laboratoryjnej ze strony nauczycieli

4. Przygotowanie i Srodki

Przygotowanie,
ustawienie przestrzeni,
wskazowki dotyczgce
rozwigzywania
problemow

Preparat

Nauczycielem odpowiedzialnym za projekt jest nauczyciel informatyki. Na
poczatku omawia z innymi nauczycielami cele projektu i dziatania, ktére nalezy
podjgé w celu jego realizacji. Nauczyciel dokonuje przegladu poczgtkowych
zrédet informacji i zasobow, ktére nalezy wykorzystac, a nastepnie omawia z
innymi nauczycielami potencjalny plan pracy. 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, zasobow i infrastruktury.



Zasoby, narzedzia,
materiaty, zatgczniki,
sprzet

Nauczyciel informatyki nawigzuje wstepny kontakt z podmiotami zewnetrznymi
zaangazowanymi w projekt w celu okreslenia ich dostepnosci, a takze sprawdza
dostepnos¢ laboratorium komputerowego oraz wszystkich potrzebnych aplikacji
i platform.

Nauczyciele przedmiotdw Scistych i matematyki wspdlnie dyskutujg o tym, jak
skutecznie przedstawi¢ uczniom rézne koncepcje teoretyczne, a nauczyciel
plastyki przedstawia pomysty na materiaty, ktére nalezy wykorzystaé.

Ustawienie przestrzeni
Realizacja projektu wymaga nastepujgcych ustawien:

-Sala lekcyjna, w ktdrej uczniowie mogg wspdlnie pracowaé nad stworzeniem
artefaktu "frryktoria", przetestowac go i zaprezentowac. Sala lekcyjna musi by¢
rowniez wyposazona w sprzet do prezentacji (komputer, projektor i aplikacje
biurowe) oraz mieé potaczenie z Internetem na potrzeby spotkan online z
ekspertami zewnetrznymi.

-Pracownia komputerowa z dostepem do internetu i sprzetem
mikrokontroleréw, w ktdrej studenci mogg pracowacd indywidualnie lub w
parach.

Rozwigzywanie probleméw/wskazéwki

Szczegdblng uwage nalezy zwrdci¢ na wizyte uczniow w muzeum i firmie
telekomunikacyjnej, jesli chodzi o wszystkie niezbedne pozwolenia i kwestie
bezpieczenstwa.

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

@ Pracownia komputerowa z dostepem do internetu
Aplikacje pakietu Office (Word, Excel, PowerPoint)
Sprzet do prezentacji w klasie

Platforma telekonferencyjna

Sala lekcyjna, w ktérej mozna prowadzi¢ telekonferencje

Sprzet do mikrokontrolerdw, taki jak micro:bit



Zdrowie i -Nalezy zapewnic¢ zdrowie i bezpieczenstwo uczniéw podczas ich wizyt.

bezpieczerstwo L o . ) . ) ] .
-Jesli uczniowie w trakcie trwania projektu przyniosg materiaty w formie

fizycznej, nalezy podja¢ dodatkowe srodki ostroznosci dla ich zdrowia i
bezpieczenstwa podczas obchodzenia sie z materiatami (np. w przypadku
materiatéw toksycznych, bardzo matych materiatow itp.).

Zajecia instruktazowe, Projekt realizowany jest w wymiarze 20 godzin lekcyjnych podzielonych na 10

procedury, refleksje blokéw lekcyjnych po 2 godziny nauki kazdy. Zajecia odbywajg sie raz w tygodniu
w ramach kierunku informatyka w szkole sredniej. Nauczyciel prowadzacy
(Nauczyciel 1 — T1 — nauczyciel informatyki) uczestniczy we wszystkich
dziataniach, a pozostali nauczyciele (Nauczyciel 2 — T2 — nauczyciel przedmiotéw
Scistych), (Nauczyciel 3 — T3 — nauczyciel sztuki), Nauczyciel 4 — T4 — nauczyciel
matematyki) sg zaangazowani w okreslone czesci projektu, w ktérych ich udziat
zostat zaplanowany.

Blok lekcyjny 1 (2h: Lekcja 1 i 2)

T1,T2, T4

20 min: prezentacja pomystu na projekt uczniom

T1

15 min: objasnia uczniom starozytne greckie technologie
T1

35 min: wyjasnia uczniom podstawowe pojecia zwigzane z sieciami i
komunikacja

Klasa T2

20 min: wyjasnia uczniom podstawowe pojecia teorii elektromagnetycznej i jej
role we wspdtczesnej komunikacji

Blok lekcyjny 2 (2h: Lekcja 3 i 4)
Zobacz materiat T4

30 min: wyjasnia uczniom podstawowe pojecia zwigzane z kodowaniem
informacji

T1,T2,T4

30 min: wspdlna praca z uczniami nad przedstawieniem i wyjasnieniem w
kontekscie historycznym i spotecznym ewolucji komunikacji oraz powigzanie jej z
aktualnymi potrzebami i problemami czwartej rewolucji przemystowej

T1,T2, T4

30 min: prezentacja studentom wytycznych i rezultatéw oceny projektu



Blok lekcyjny 3 (2h: Lekcja 5 i 6)

T1,T2,73, T4

15 min: zbierz wszystkie dotychczasowe informacje

15: Okreslenie celdw projektu

30: Okreslenie wymagan uzytkownika i funkcjonalnych produktu

30: Okreslenie planu pracy, rél i grup roboczych

Blok lekcyjny 4 (2h: Lekcja 7 i 8)
T1

90 min: wizyta (F2F lub online, jesli to mozliwe) w firmie telekomunikacyjnej,
spotkanie z inzynierem telekomunikacji

Blok lekcyjny 5 (2h: Lekcja 9 i 10)
T1, T2

90 min: wizyta (F2F lub online, jesli to mozliwe) w muzeum techniki

Blok lekcyjny 6 (2h: Lekcja 11 12)
T1,T4
45 min: uczniowie organizujg materiaty, sprzet i narzedzia

45 min: uczniowie rozpoczynajg projektowanie oryginalnej formy "fryktorii"

Blok lekcyjny 7 (2h: Lekcja 13 i 14)
T1,T3,T4

90 min: uczniowie pracujg nad prototypem oryginalnej formy "fryktorii"

Blok lekcyjne 8 (2h: Lekcja 15 i 16)
T1,T2,T4

90 min: uczniowie pracujg nad prototypem cyfrowej formy "fryktorii"

Blok lekcyjny 9 (2h: Lekcja 17 i 18)

T1

45 min: uczniowie pokazujg rézne przyktady z dwoma prototypami
Klasa T3

45 min: uczniowie zastanawiajg sie nad prezentacjg swojej pracy



Ocena - Ewaluacja

Prezentacja -
Raportowanie -
Udostepnianie

Rozszerzenia - Inne
informacje

Blok lekcyjny 10 (2h: Lekcja 19 i 20)
T1,7T2,73,T4
45 min: uczniowie prezentujg swoj projekt

45 min: nauczyciele oceniajg produkty koricowe i przekazujg uczniom informacje
zwrotne

Ewaluacja projektu i jego rezultatéw dokonywana jest na dwa sposoby i przez
wszystkich nauczycieli:

a) Poziom uczestnictwa, zaangazowania i wktadu kazdego ucznia jest oceniany
na podstawie bezposrednich obserwacji nauczycieli, w ktérych mozna
zastosowac rubryke lub dziennik obserwacji.

b) Wynik korcowy jest oceniany na podstawie prezentacji i argumentow,
ktorymi poparli swoje decyzje oraz ich korncowego wyniku.

Finalnymi oczekiwanymi rezultatami projektu sg

1. Raport w formacie Word zawierajacy kroki, logike stojgcg za dwoma
prototypami (analogowa i cyfrowg "fryctorig") oraz poréwnanie (+/-).

2. Prezentacja projektowanego produktu i jego cech.

3. Krotki osobisty dziennik uczestnictwa i osobiste doswiadczenia kazdego
ucznia.

4. Sam produkt w formacie analogowym i cyfrowym

Projekt moze zostac rozszerzony o bardziej skomplikowane schematy
kodowania.
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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 zwigzanych z badanym tematem -
Wyjasnienie w oparciu o istniejgce teorie i/lub wyniki empiryczne

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: Starozytni greccy innowatorzy: odkrywanie i odtwarzanie technologii
Krétki opis/zarys ustalen organizacyjnych / odpowiedzialnosci za dziatanie

SCEN | Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki
A
Nauczyciel 1 (T1) | Nauczyciel 2 (T2) Nauczyciel 3 (T3) | Nauczyciel 4 (T4) | przez studentéw
Wspotpraca z Wspotpraca z Wspotpraca z Wspotpraca z Grupa wiekowa:
innymi innymi innymi innymi 12-15 lat
nauczycielami i nauczycielami i nauczycielami i nauczycielami i
prowadzenie prowadzenie prowadzenie prowadzenie
uczniow uczniow uczniow uczniow
A Przygotowanie Wspotpraca w Wspotpraca w Wspotpraca w -
krokéw 1,2,3 kroku 3 kroku 3 kroku 3
B Wskazowki, Wskazowki, Wsparcie w Wskazowki, 4,5,6,7,8,9,10
wsparcie w kroku | wsparcie w kroku krokach 6, 7 wsparcie w kroku
9,10 9,10 9,10
C Ocena kreacji Ocena kreacji Ocena kreacji Ocena kreacji 11
D Kierowanie Kierowanie Kierowanie Kierowanie 12
E Kierowanie Kierowanie Kierowanie Kierowanie 13 (9+12)
F Organizacja (SIL) Organizacja (SIL) Organizacja (SIL) Organizacja (SIL) 14
STEAME w zyciu STEAME w zyciu STEAME w zyciu STEAME w zyciu Spotkanie i wizyta
w muzeum
G Przygotowanie Wspodtpraca w Wspdtpraca w Wspdtpraca w
kroku 15 kroku 15 kroku 15 kroku 15
H Kierowanie Wskazowki Wskazowki Wskazowki 16 (powtdrzenie
dotyczace pomocy | dotyczace dotyczace 5-11)
technicznej pomocy pomocy
technicznej technicznej
Ja Kierowanie Wskazoéwki Wskazdéwki Wskazdéwki 17
dotyczace pomocy | dotyczace dotyczace
technicznej pomocy pomocy
technicznej technicznej
K Ocena kreacji Ocena kreacji Ocena kreacji Ocena kreacji 18
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