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AKADEMIA STEAME

NAUCZANIE FACYLITACJA LEARNING & CREATIVITY PLAN (L&C PLAN) - POZIOM 2
NAUCZYCIELE UStUG: Biznes artystyczny
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1. Przeglad
Tytut Biznes artystyczny
Pytanie lub temat Kompozycja lub niewielka liczba podstawowych pytan (lub tematdéw
dotyczacy jazdy pokrewnych)

Jak moZzemy zobaczyc¢ historie poprzez obrazy?

Kim byli gtdwni malarze XVII wieku, kluczowego okresu w historii malarstwa,
bedgcego swiadkiem znaczgcego rozwoju w catej Europie?

W jaki sposdb obrazy stuzyty jako wizualny zapis waznych momentdw w historii,
dostarczajgc wglgdu w przesztosc przysztym pokoleniom?

Czy mozemy przedstawic wydarzenia historyczne za pomocq pocztowek?

Jak stworzy¢ platforme internetowq do sprzedazy/udostepniania pocztowek,
mikrotekstu znajomym itp.

Wiek, stopnie, ... Wybdr wieku 15-18 Wybor poziomu K-12: 10-

12
Czas trwania, 0$ czasu, Liczba godzin nauki: 5 Os czasu / ramka, Liczba zajec: 5
dziatania kalendarz: 5x50min

Dostosowanie programu  Gtéwne wydarzenia historyczne XVII wieku

nauczania
Zwigzek miedzy historig malarstwa a tym, jak obrazy przedstawiaty wydarzenia
historyczne w 1600 roku.

Najczesciej malowane wydarzenia historyczne z 1600 roku i kim sg mistrzowie,
ktorzy je namalowali

Przedstawianie historii za pomocg pocztéwek

Tworzenie platform internetowych w oparciu o Wordpress/inne frameworki



Przedsiebiorczy sposéb myslenia.

Wspottworcey, Partnerzy
Partnerzy szkot z muzedw sztuki, galerii sztuki, muzedw historycznych

Streszczenie - Celem tego PL&C jest opisanie, w jaki sposdb studenci-nauczyciele moggq

Streszczenie podejs¢ do edukacji STEAME, aby wzmocnic ucznidw szkot Srednich w zakresie
umiejetnosci przedsiebiorczych poprzez ustanowienie zréwnowazonego biznesu
artystycznego, ktory odtwarza wydarzenia historyczne, jednoczesnie promujgc
wiedze o historii i sztuce. Korzystanie z technologii informacyjno-
komunikacyjnych wzmocni osiggniecia podczas prowadzenia dziatalnosci
artystycznej.

Referencje,

odziekowania
PRI https://gallica.bnf.fr/accueil/fr/content/accueil-fr’mode=desktop

https://www.britishmuseum.org/

https://www.nationalarchives.gov.uk/

https://www.nationaalarchief.nl/

https://www.bne.es/en/about-us

https://manuale.edu.ro/manuale/Clasa%20a%20VIll-a/lstorie/
Uy5DLiBDLkQuIFBSRVNT/book.html?book#4

https://manuale.edu.ro/manuale/Clasa%20a%20XlI-a/Istorie/Corint1/A387.pdf

https://www.smartsheet.com/content/small-business-budget-templates

https://vtechworks.lib.vt.edu/server/api/core/bitstreams/16fbf003-a52b-49d1-
9fc4-73f899d5ala3/content

https://archive.org/

https://www.tutorialspoint.com/wordpress/wordpress_tutorial.pdf
https://wordpress.com/?aff=58022&cid=8348279

2. Ramy AKADEMI| S™AVE*

Wspdtpraca nauczycieli  Czwarci nauczyciele wspodtpracujqg ze sobgq, aby zrealizowac cele omawianego

tematu.

Nauczyciel 1 (Historia) — przekaze wiedze na temat gtdwnych wydarzen
historycznych XVII wieku

Nauczyciel 2 (Sztuka) — przekaze wiedze na temat najczesciej malowanych
wydarzen historycznych z 1600 roku oraz kim sq mistrzowie, ktdrzy je
namalowali.

Nauczyciel 3 (Przedsiebiorczosc) — zaktualizuje wiedze na temat gtownych
tematdow w edukacji biznesowej: od rozpoczecia dziatalnosci gospodarczej do
optymalizacji biznesu pod kgtem etycznym. Zbadane zostang pomysty biznesowe
zZwigzane z tworzeniem pracowni artystycznej.

Nauczyciel 4 (ICT) - wyposazy uczniow w wiedze, umiejetnosci i postawy
zwigzane z tworzeniem aplikacji internetowych w celu promowania ich



artefaktéow/produktéw.

Organizacja STEAME w Spotkania z przedstawicielami biznesu/Aplikacje w realnym swiecie

Zyciu (SiL .
yeiu (Sit) Przedsiebiorczos¢ — Dni STEAME w Zyciu (SiL)

Formutowanie planu Odhniesienie do etapow i krokéow ram STEAME ACADEMY dla uczenia sie STEAME
dziafania opartego na projektach (sformufowanie planu dziatania)

Plan pracy i kroki z jasnymi celami i dziataniami dla studentéw-nauczycieli.
Nauczyciele zaangazowani w projekt poruszq nastepujgce tematy:

Dziatalnos¢ nauczyciela 1:
1.1. Krétki przeglgd kontekstu historycznego XVII wieku.

1.2. Omdw znaczenie malarstwa jako medium do zapisywania i interpretowania
wydarzen historycznych.

1.3. Zbadaj zwigzek miedzy malarstwem a dokumentacjq historyczng.

1.4 . Zbadaj wptyw mecenasdéw, w tym monarchdw, szlachty i instytucji
religijnych, na tematyke i tematyke obrazow.

1.5. Przeanalizuj, w jaki sposdb obrazy byty wykorzystywane jako narzedzia
propagandowe do promowania ideologii politycznych lub religijnych.

Dziatalnos¢ Nauczyciela 2:
2.1. Wprowadzenie do gtdwnych ruchdw i kierunkdw artystycznych XVII wieku

2.2. Studia przypadkdw zamdwionych prac przedstawiajgcych wydarzenia
historyczne

2.3. Omow przyktady obrazéw zamdwionych w celu gloryfikacji wtadcow,
Swietowania zwyciestw wojskowych lub wzmacniania przekonarn religijnych.

Dziatalnos¢ Nauczyciela 3:

3.1. Generowanie pomystow biznesowych

3.2. Finansowanie dziatalnosci gospodarczej

3.3. Zagadnienia prawne w tej dziedzinie

3.4. Wprowadzanie do obrotu

3.5. Biznesplan

3.6. Przedsiebiorca i spotecznos¢

3.7. Przeprowad? badania na temat zréwnowazonego rozwoju.
Dziatalnos¢ Nauczyciela 4:

4.1. Decydowanie o uktadzie strony internetowej
4.2. Wybor kreatora stron internetowych

4.3. Wybor hosta internetowego

4.4. Wybdr nazwy domeny



4.5. Decydowanie o technologiach/szablonach internetowych, ktére majq by¢
uzywane

4.6. Dodawanie odpowiednich stron

4.7. Podfqczenie systemu ptatnosci e-commerce (opcjonalnie)

4.8. Dodawanie narzedzi biznesowych (opcjonalnie)

4.9. Jak wyswietli¢ podglqd, przetestowac i opublikowac strone internetowq
Wspdlne dziatania:

4.1. Zatéimy firme. Przepisy szczegdlne zwigzane z biznesem artystycznym.
4.2. Zaprojektujmy internetowy biznes artystyczny.

4.3. Identyfikacja najlepszych praktyk w biznesie artystycznym. Etyka.

4.4. Wybierz wydarzenie historyczne. Zrob pocztéwke z nim zwigzang.

4.5. Promowanie produktu/strony internetowe;.

4.6. Ewaluacja - Kazdy nauczyciel stosuje metodologie oceniania: ocenia prace
zespotowq, wiedze, umiejetnosci prezentacyjne i komunikacyjne uczniow,
umiejetnosci i umiejetnosci

"w trakcie opracowywania koricowe elementy ram

3. Cele i metodologia

Cele i zadania nauczania

Identyfikacja celdw lub zadan za pomocq odpowiednich czasownikdw,
zwigzanych lub odpowiadajgcych kompetencjom (wiedza — umiejetnosci —
postawy), co uczen bedzie potrafit robic po zakoriczeniu projektu

1- Wiedza
e Wymien gtdwne wydarzenia historyczne z XVIl wieku

e Okresl znaczenie malarstwa jako medium do zapisywania i interpretowania
wydarzen historycznych.

e Wyjasnienie relacji miedzy malarstwem a dokumentacjq historyczng
e Zdefiniuj gtdwne warunki biznesplanu (misja, wizja)
e Okresl strategie marketingowgq, plan operacyjny
e Zidentyfikuj istotne aspekty tworzenia aplikacji internetowych
2- Umiejetnosci

e Analizuj wptyw mecenasow, w tym monarchdw, szlachty i instytucji
religijnych, na tematyke i tematyke obrazow

e Skonstruuj rozne podejscia do wydarzenia historycznego na pocztowce
e Konstruowanie planu operacyjnego i strategii marketingowej

e Stworzenie tekstu broszury dla tej firmy, ktéra pomogtaby promowac model
biznesowy w innych szkotach

e Zbuduj strone internetowq dla Art Business



Efekty uczenia sie i
oczekiwane rezultaty

Weczesniejsza wiedza i
wymagania wstepne

Motywacja,
Metodologia, Strategie,
Rusztowania

3- Postawy

e Uznanie pozytywnego wpfywu znajomosci historii i zrozumienia jej wptywu
na zycie spoteczne

e Zaangazowanie — wyposazenie uczniow szkoét srednich w praktyczne
doswiadczenia w zakresie przedsiebiorczosci, promowanie sztuki we wszystkich
formach

e Rozpoznanie wartosci interdyscyplinarnej wiedzy — Sztuka Biznes obejmuje
historie (malarstwo jako medium do zapisywania i interpretowania wydarzeri
historycznych), sztuke (obrazy zamawiane w celu gloryfikacji wtadcow,
Swietowania zwyciestw wojskowych lub wzmacniania przekonarn religijnych) i
potencjalnie technologie (biznes artystyczny online), oferujgc multidyscyplinarne
doswiadczenie STEAME. Integracja historii i sztuki spotecznej w zrozumieniu
gftownych wydarzen historycznych i ich wptywu na nasze zycie.

e Studenci zdobedq wiedze na temat gtdwnych wydarzen historycznych XVII
wieku - przeglgd kontekstu historycznego XVII wieku, w tym gtdwnych wydarzen
politycznych, religijnych i spotecznych

e Studenci zdobedq wiedze na temat znaczenia malarstwa jako medium do
utrwalania i interpretacji wydarzen historycznych

e Uczniowie zapoznajq sie z kluczowymi ruchami artystycznymi, takimi jak okres
baroku w Europie i holenderski ztoty wiek.

e Studenci zdobedq wiedze o wybitnych artystach i ich wktadzie w swiat sztuki w
tym okresie.

e Studenci rozwing praktyczne umiejetnosci w zakresie projektowania pocztowki
rekonstruujgcej wydarzenie historyczne oraz zrownowazonego zarzqdzania
przedsiebiorstwem w tej dziedzinie

e Studenci rozwing praktyczne umiejetnosci w zakresie tworzenia aplikacji
internetowych/platform komercyjnych

e Bedq rowniez rozwijac¢ umiejetnosci przedsiebiorcze w zakresie marketingu
produktow i planowania biznesowego.

Studenci powinni posiadac¢ ogdlng wiedze z zakresu historii, sztuki i umiejetnosci
edycji obrazéw cyfrowych. Mile widziana bedzie rowniez znajomos¢ HTML, CSS,
JavaScript.

Motywowanie uczniow do angazowania sie w biznes artystyczny mozna
osiggnqc poprzez podkreslanie roznych aspektow, ktore przemawiajq do ich
zainteresowarn, aspiracji i rozwoju osobistego:

Zaangazuj sie w praktyczne, empiryczne mozliwosci uczenia sie.

e Uczniowie mogq aktywnie uczestniczy¢ w odtwarzaniu wydarzen historycznych
na pocztéwce, aby pokazad, jak wazna jest znajomosc historii w prawdziwym
zyciu

Rozwijaj umiejetnosci przedsiebiorcze i zmyst biznesowy.

e Studenci majqg szanse dowiedziec sie, jak prowadzi¢ zréwnowazony biznes, od



rozwoju produktu po marketing, pielegnujgc ducha przedsiebiorczosci.

Zapoznaj sie z pojeciami z zakresu nauk scistych, technologii, inzynierii,
matematyki i przedsiebiorczosci (STEAME).

e Biznes artystyczny obejmuje historie (malarstwo jako medium do zapisywania i
interpretowania wydarzen historycznych), sztuke (obrazy zamawiane w celu
gloryfikacji wtadcow, swietowania zwyciestw wojskowych lub wzmacniania
przekonan religijnych) oraz technologie (umiejetnosci cyfrowe - do tworzenia
internetowego biznesu artystycznego), oferujgc multidyscyplinarne
doswiadczenie STEAME

Dowiedz sie wiecej o kreatywnym rozwoju produktéw i innowacjach.

® Projektowanie i tworzenie pocztowek, ktore rekonstruujq wydarzenia
historyczne, pozwala uczniom wyrazic swojq kreatywnosc i innowacyjnos¢ w
rzeczywistym srodowisku biznesowym.

e Zaprojektowanie i zbudowanie platformy e-commerce dla Art Business
Wywieraj pozytywny wptyw na lokalng spotecznos¢.

e Uczestnictwo w wydarzeniach, warsztatach i iniciatywach angazujgcych
spotecznosc¢ pozwala uczniom wnosi¢ wktad w spotecznosc i podnosic
Swiadomosc¢ na temat znaczenia historii i sztuki

Rozwijaj umiejetnosci i obowiqzki przywddcze.

e Studenci mogq petnic role przywddcze w programie, kierowac zespotami,
organizowac wydarzenia i aktywnie przyczyniac sie do sukcesu ArtStudio

Buduj wiezi spoteczne i umiejetnosci pracy zespofowe;.

e Wspdtpraca z rdwiesnikami, nauczycielami i cztonkami spotecznosci sprzyja
poczuciu kolezeristwa i pracy zespofowej, tworzgc pozytywne srodowisko
spofeczne.

Doswiadcz rozwoju osobistego i samopoznania.

e Réznorodne dziatania w ramach Art Studio dajg mozliwosc rozwoju osobistego,
autorefleksji oraz odkrywania indywidualnych mocnych stron i zainteresowan.

Zaangazuj rodzicow w proces uczenia sie.

® Rodzice mogq aktywnie uczestniczy¢ w warsztatach, wydarzeniach
spotecznosciowych, a nawet dzielic¢ sie swojq wiedzq, tworzgc wspierajgcq i
zaangazowang spotecznos¢ wokot uczniow.

Przyszte mozliwosci: Otworz drzwi do przysztych mozliwosci edukacyjnych i
zawodowych.

e Udziat w biznesie artystycznym moze byc podkreslony w Zyciorysach i
podaniach na studia, potencjalnie prowadzqgc do mozliwosci studiowania historii
i sztuki, biznesu zwigzanego z dziedzing sztuki lub pokrewnych dziedzin.

Podkreslajgc te motywacje, ART Business moze stworzy¢ program, ktory rezonuje
z roznorodnym zakresem zainteresowan uczniow, zachecajgc do aktywnego
zaangazowania i pozytywnego doswiadczenia edukacyjnego. Prowadzi uczniow
przez kluczowe tematy, artystow i konteksty historyczne, zachecajgc do



4. Przygotowanie i Srodki

krytycznego myslenia, analizy i dyskusji.

Aby uzyskac efekty uczenia sie, mozna wykorzystac uczenie sie oparte na
projektach (PBL), w zakresie rozwijania umiejetnosci krytycznego myslenia,
rozwigzywania problemow i wspdtpracy.

Projekty, ktére mozemy rozwijac¢, mogq byc
1. Program artystyczno-historyczny
e Przedsiebiorczos¢: planowanie biznesowe, marketing i sprzedaz pocztowek

e Technologia: Dowiedz sie, jak zoptymalizowac biznes artystyczny poprzez
dziatania e-commerce

e Historia: Omdw, w jaki sposob przewroty polityczne, religijne i spoteczne
ksztaftowaty ekspresje artystyczng

e Sztuka: Porozmawiaj o tym, w jaki sposob obrazy historyczne sq nadal
badane, interpretowane i doceniane.

e Rodzice: Zaangazowanie poprzez warsztaty, wydarzenia w galeriach sztuki i
zaangazowanie spotecznosci

2. Etyczne praktyki biznesowe i wptyw spoteczny:

e Przedsiebiorczosc: Wtgczenie etyki do procesu podejmowania decyzji
biznesowych.

e Technologia: Bqdz Swiadomy aspektow cyberbezpieczeristwa, aby chronic
firme/klientow

e Historia: Rozwazania etyczne w gtdwnych wydarzeniach historycznych.
Zbadaj napiecie miedzy doktadnym przedstawianiem wydarzen historycznych a
ich artystyczngq interpretacjq.

e Sztuka: Zbadaj wykorzystanie symboliki i alegorii w obrazach, aby przekazac
gfebsze znaczenia lub lekcje moralne. Przeanalizuj przyktady obrazéw, na ktorych
alegoryczne postacie lub symbole sq uzywane do reprezentowania wydarzen lub
koncepcji historycznych.

® Rodzice: Udziat w dyskusjach na temat etycznych praktyk biznesowych.

Przygotowanie,
ustawienie przestrzeni,
wskazowki dotyczgce
rozwigzywania
problemow

Zasoby, narzedzia,
materiaty, zataczniki,
sprzet

Sala lekcyjna / Galeria sztuki

Biate tablice i markery

Dwustronna tasma klejgca

Laptop na ucznia/projektor LCD

Dostep do Internetu/serwera w celu rozwoju platformy e-commerce

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



Zdrowie i
bezpieczeristwo

® Prezentacje PPT
® Filmy na YouTube
e Technologie internetowe

Uczniowie i nauczyciele pracujg w zdrowym i bezpiecznym srodowisku.

Zajecia instruktazowe,
procedury, refleksje

Krotki i wyczerpujqgcy opis kreatywnych zajec, zadan lub doswiadczen zwigzanych
z uczeniem sie (praca indywidualna, zespotowa i klasowa)

Zaangazowanie i aktywne uczestnictwo poprzez praktyczne praktyki

Informacje zwrotne i refleksje uczniow na temat ich myslenia, procesu lub
uczenia sie.

Monitorowanie uczenia sie i oceny postepdw uczniow

Lekcja 1 Rozumienie historii, historia sztuki. Zwiqzek miedzy sztukq a historig
1. Dziatania nauczyciela:

Nauczyciel historii

e Zaangazuj uczniow w dyskusje na temat roli znajomosci historii i jej
znaczenia w naszym Zyciu

e Zaprojektuj interaktywne gry lub quizy, ktére bedqg wyzwaniem dla uczniow
w celu zidentyfikowania gtownych wydarzen historycznych XVIl wieku

e Debata o tym, jak przewroty polityczne, religijne i spoteczne uksztattowaty
ekspresje artystyczngq i tresci tematyczne za pomocq interaktywnych gier lub
quizow

e Uwzglednij technologie, takq jak interaktywne aplikacje lub platformy
internetowe, aby uczyni¢ nauke dynamicznq.

Nauczyciel plastyki

e Wyrdznij kluczowych artystow XVIl wieku, ktdrzy przedstawiali wydarzenia
historyczne na swoich obrazach.

e Porozmawiaj o ich unikalnych stylach, technikach i wktadzie w
przedstawianie historii.

e Podaj przyktady godnych uwagi dziet takich artystow jak Rembrandt van
Rijn, Peter Paul Rubens i Diego Veldzquez.

Nauczyciel technologii informacyjno-komunikacyjnych:
e Przedstaw gtédwne kroki w tworzeniu platform e-commerce
Nauczyciel przedsiebiorczosci:

e Wprowadzenie gtdwnych umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci,
planowania biznesowego i etycznych praktyk biznesowych



2. Zadania ucznia
e Przeanalizuj gtdwne wydarzenia historyczne z XVIl wieku

e Okreslenie, w jaki sposob przewroty polityczne, religijne i spoteczne
uksztattowaty ekspresje artystyczng i tresci tematyczne

e Zidentyfikuj unikalne style, techniki i wktad w przedstawianie historii

e Przeanalizuj przyktady obrazow, ktdre odzwierciedlajq wptyw wydarzen
historycznych na twdrczosc artystyczng w tym okresie

Lekcja 2: Dziedzictwo i recepcja malarstwa historycznego
1. Dziatania nauczyciela:
Nauczyciel historii

e Zaangazuj uczniow w dyskusje na temat spuscizny historycznych obrazéw z
XVIl wieku i ich wptywu na pdézniejsze ruchy artystyczne.

e Zbadanie relacji miedzy klasami spotecznymi i wptywu religii na dynamike
spoteczng w XVII wieku.

e Podkresl przyktady zamowionych prac przedstawiajgcych wydarzenia
historyczne, takie jak bitwy, koronacje i ceremonie religijne.

* Omdw motywacje stojgce za tymi komisjami i przestania, ktore miaty one na
celu przekazac.

Nauczyciel plastyki

e Zbadaj uzycie symboliki i alegorii w obrazach, aby przekazac gtebsze
znaczenia lub lekcje moralne.

e Przeanalizuj przyktady obrazow, na ktdrych alegoryczne figury lub symbole
sq uZzywane do przedstawienia wydarzen lub pojec historycznych.

e Omdw, w jaki sposob symbolika wzbogaca narracje i interpretacje obrazéw
historycznych.

e Zastanodw sie nad dziedzictwem malarstwa historycznego z XVII wieku i jego
wplywem na pdzZniejsze ruchy artystyczne.

e Zbadaj, w jaki sposob obrazy historyczne ksztaftujg nasze rozumienie
przesztosci i przyczyniajq sie do dziedzictwa kulturowego.

2. Zadania ucznia

e Omow i zrozum znaczenie dziedzictwa historycznych malowidet z XVIl wieku i
ich wptywu

e Zaprojektuj znaczgcy plakat, aby podkresli¢ znaczenie zamdwionych prac
przedstawiajgcych wydarzenia historyczne, takie jak bitwy, koronacje i
ceremonie religijne

e Zrozumienie, w jaki sposdb obrazy historyczne sq nadal badane,
interpretowane i doceniane.

Lekcja 3: Wpajaj umiejetnosci przedsiebiorcze i etyczne praktyki biznesowe



1. Dziatania nauczyciela:
Nauczyciel plastyki

e Zapros artystow, malarzy lub historykow sztuki do przemowienia do
studentéw w celu podsumowania kluczowych punktéw omawianych podczas
poprzedniego wyktadu, podkreslajqgc wieloaspektowy zwigzek miedzy historig
malarstwa a przedstawieniem historycznym w XVII wieku

e Zachecanie do dalszych poszukiwan i dyskusji na poruszane tematy,
podkreslajgc ich znaczenie dla badan nad sztukq i historig.

e Utatwianie sesji pytan i odpowiedzi, aby umozliwic¢ uczniom bezposredni
kontakt z profesjonalistami w tej dziedzinie.

Nauczyciel technologii informacyjno-komunikacyjnych

e Przedstaw gfdowne narzedzia biznesowe, ktore nalezy wzigc¢ pod uwage przy
budowaniu platform e-commerce

Nauczyciel przedsiebiorczosci

e Wprowadzenie biznesowych gier symulacyjnych, ktore symulujg wyzwania i
procesy decyzyjne zwigzane z prowadzeniem zrownowazonego biznesu.

2. Zadania ucznia

e Zrozumienie i omdwienie poruszanych tematdw, podkreslajqgc ich znaczenie
dla studiow nad sztukgq i historig.

e Przeanalizuj i omow konkretne obrazy przedstawiajgce wydarzenia
historyczne, wykonaj plakat

Lesson4 Projekty grupowe Biznes artystyczny
1. Zadania nauczyciela
Nauczyciel plastyki

e Podziel uczniow na mate grupy i przydziel im obowiqgzki, aby stworzy¢
pocztowki o tematyce historycznej

e Zachecaj uczniéw do zastosowania koncepcji i tematow omowionych na
poprzednich lekcjach do swojej analizy, sprzyjajgc gtebszemu zrozumieniu i
zaangazowaniu w dzieta sztuki

Nauczyciel technologii informacyjno-komunikacyjnych
e Zadawaj uczniom zadania z réznymi komponentami platformy e-commerce
Nauczyciel przedsiebiorczosci

e Zle¢ uczniom organizowanie wydarzen angazujgcych spotecznosc, takich jak
Studencka Galeria Sztuki lub warsztaty edukacyjne w zakresie sztuki.

e Wspieranie pracy zespotowej poprzez przydzielanie rél w planowaniu,
promowaniu i realizacji wydarzen.

2. Zadania ucznia

Tworz projekty multimedialne zwigzane z malarstwem artystycznym i
historycznym, wyrdzniaj projekty na wystawach szkolnych lub wydarzeniach
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Ocena - Ewaluacja

Prezentacja -
Raportowanie -
Udostepnianie

spotecznych.

Lekcja5 Projekty grupowe Strona internetowa firmy artystycznej
Nauczyciel technologii informacyjno-komunikacyjnych

e Zadawaj uczniom zadania z walidacjq platformy internetowej
Nauczyciel przedsiebiorczosci

e Ocena uczniow za pomocq narzedzi biznesowych

Zadania ucznia

Raportowanie oceny platformy i przesytanie artefaktow/produktow itp.

Procesy oceniania i oceniania ksztattujgcego oraz rubryki mierzace zdolnos¢
ucznia do wykonywania tego, co zostato opisane w celach

Ocenianie ksztattujace:

e Nauczyciel sprawdzi zrozumienie podczas dyskusji w klasie. Nauczyciel utatwi
dyskusje i w razie potrzeby skoryguje btedne przekonania.

e Bilet wyjsciowy na koniec lekcji pomoze oceni¢ zrozumienie przez ucznia.

¢ Dyskusja otwierajgca pozwoli nauczycielowi sprawdzi¢, czy materiat jest
zrozumiaty, a takze na zakonczenie dyskusji na temat wynikow.

Ciggta ewaluacja ksztattujgca obejmuje:

e Quizy i ¢éwiczenia z rozwigzywania problemdw: Regularne quizy oceniajace
wiedze na temat gtéwnych wydarzen historycznych XVII wieku

- 0 zamowionych pracach przedstawiajgcych wydarzenia historyczne, takie jak
bitwy, koronacje, ceremonie religijne

- w jaki sposdb obrazy stuzyty jako wizualny zapis waznych momentéw w historii,
zapewniajgc wglad w przesztosé przysztym pokoleniom.

- wyzwania i procesy decyzyjne zwigzane z prowadzeniem zréwnowazonego
biznesu

- projektowanie budzetu, analizy kosztéw i planowania finansowego dla
konkretnego biznesu

e Rubryki prezentacji grupowych: Ocena prezentacji grupowych na temat
tworzenia plakatu z kartami inspirowanego wydarzeniami historycznymi

¢ Kontrole doktadnosci obliczert: Ocena doktadnosci obliczerh wykonanych
podczas sesji zwigzanych z budzetem, analizg kosztow i planowaniem
finansowym dla konkretnej firmy.

¢ Wzajemna i samoocena: Zachecanie uczniow do oceniania pracy swojej i
réwiesnikdw podczas zaje¢ grupowych, wspieranie refleksyjnego podejscia do
zrozumienia i pracy zespotowej.

Whioski koricowe i rezultaty dziatan studentéw sg kluczowym czynnikiem
sukcesu. Ich wtasna opinia i koricowe rekomendacje sg gtéwnym celem, aby
mogli raportowac, analizowac i bronic¢ swojej opinii.

Artefakty/produkty zostang udostepnione spotecznosciom spotecznosciowym.
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Rozszerzenia - Inne Projekty mogg byc¢ dalej rozszerzane na studia przypadkéw, a uczniowie i
informacje nauczyciele moga je wykorzystywac w swoich klasach jako zasoby
dydaktyczne/edukacyjne i/lub dalej rozwijac¢ jako otwarte zasoby edukacyjne.

Zasoby do opracowania szablonu planu nauki i kreatywnos$ci 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 sektoréw/obszaréw tematycznych, ktére majg zostac
uwzglednione

2. Angazowanie $wiata szeroko pojetego srodowiska / pracy / biznesu / rodzicéw / spoteczenstwa /
Srodowiska / 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 II: 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. Uprosé problem — skonfiguruj problem z ograniczong liczbg wymagan

6. Tworzenie obudow - 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 wynikow/informacji na podstawie punktéw 7, 8, 9

11. Pierwsza prezentacja grupowa studentow

o

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

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

15. Przejrzyj problem i przejrzyj go w bardziej wymagajgcych warunkach

Ukoriczenie projektu (przez ucznidw) — Poradnictwo i ocena (przez nauczycieli)

16. Powtodrz kroki od 5 do 11 z dodatkowymi lub nowymi wymaganiami, jak sformutowano w

punkcie 15

17. Sledztwo - Studia przypadkdéw - Ekspansja - Nowe teorie - Testowanie nowych wnioskéw
18. Prezentacja wnioskow - taktyka komunikacyjna.

ETAP lll: AKADEMIA STEAME Dziatania i wspotpraca 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)
Wspotpraca z T2 Grupa wiekowa: Wspotpracaz Tl
i poradnictwo dla studentéw Poradnictwo dla studentéw
A Przygotowanie krokéw 1,2,3 Wspotpraca 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 Wspodtpraca 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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