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NAUCZYCIELE USLUGOWI: CZY WSZYSTKO ZOSTALO WYMYSLONE?

1. Przeglad

Tytut

Pytanie lub temat
dotyczacy jazdy

Wiek, stopnie, ...

Czas trwania, o$ czasu,
dziatania

Dostosowanie programu
nauczania

Wspottworcey, Partnerzy

Streszczenie -
Streszczenie

Referencje,
podziekowania

2. Ramy AKADEMI| STEAME*

Czy wszystko jest wymyslone?

Ile jest rzeczy na Swiecie, ktére nie istniaty, dopdki ktos ich nie wymyslit? Po co
zostaty wynalezione? Jak s3 wynajdowane?

12-15

11 60 minut lekcji 6 Zajecia. 11 sesji

tematycznych

11 godzin nauki

Technologia; nauki spoteczne; matematyka; komunikacja; autonomia; Osobista
inicjatywa i przedsiebiorczosc

Dziatanie opiera sie na refleksji nad tym, ile rzeczy na swiecie nie istniato,
dopdki ktos ich nie wymyslit. Pojecie wynalazku wprowadza sie w ramach
réznych dziatan: wiedzy o tym, czym jest wynalazek, identyfikacji wynalazcow i
tego, jakie potrzeby zaspokajajg stworzone produkty. Po drugie, wprowadzany
jest proces generowania wynalazku. Na koniec uczniowie pracujg w zespole,
aby zidentyfikowac potrzebe i stworzy¢ wtasny, oryginalny wynalazek, ktérego
celem jest poprawa zycia ludzi. Ostatnim etapem byfa publiczna wystawa dziet
dla spotecznosci.

Wspdtpraca nauczycieli

e Nauczyciel-korepetytor przedstawi wyzwanie i da uczniom podstawe
orientacji we wszystkich fazach projektu.

e Nauczyciel plastyki zorganizuje grupe w zespoty i przekaze im materiaty,



aby mogli stworzy¢ wiasny obraz i nazwe jako grupa. W ostatniej fazie
bedzie pomagat studentom w poszukiwaniu materiatéw i kreatywnej
czesci wynalazku. Moze réwniez wspierac publiczng prezentacje
wynalazkow.

e Nauczyciel nauk spotecznych pomoze uczniom zapoznac sie z
wynalazkami z historii, jakie potrzeby chcieli zaspokoi¢, a takze poznaé
niektérych wynalazcow.

e Nauczyciel technologii pomoze im w procesie projektowania i tworzenia

wynalazku.
Organizacja STEAME w e Organizuj spotkania z lokalnymi liderami biznesu i przedstawicielami
Zyciu (SiL) biznesu spotecznosci, aby dzieli¢ sie wynalazkami.

e Podkresl aspekt przedsiebiorczosci, pokazujac, w jaki sposdb ich
wynalazki mozna przeksztatci¢ w inicjatywy biznesowe.
Formutowanie planu Preparat
dziatania . ) ) .
® Integracja programu nauczania: dostosowanie projektu do programu
nauczania we wszystkich przedmiotach

e Gromadzenie zasobdw: najfajniejsze materiaty i zasoby niezbedne do
realizacji projektu

® Przeprowadzanie spotkan miedzy nauczycielami w celu podziatu
obowigzkéw i zaplanowania harmonogramu projektu

® Przedstaw projekt studentom, wyjasniajgc cele, etapy i oczekiwane
wyniki

Rozwdj
e Badania: Studenci badajg rdzne wynalazki i ich cele.

e Tworzenie zespotu: Uczniowie tworzg zespoty i przeprowadzajg burze
mdzgdw na temat swojego wynalazku.

® Generowanie pomystow: Kazdy zespdt wybiera potrzebe, ktérg chce
zaspokoi¢, i konceptualizuje wynalazek.

Konfiguracja i wyniki

® Projektuj i buduj: Uczniowie projektujg i tworzg prototypy swoich
wynalazkéw pod kierunkiem nauczycieli.

e Sesje informacji zwrotnej: Nauczyciele regularnie udzielajg informacji
zwrotnych i wsparcia podczas procesu wynalazczosci.

e Testowanie i udoskonalanie: Uczniowie testujg swoje prototypy,
wprowadzajg ulepszenia i finalizujg swoje projekty.

e Ocena: Nauczyciele oceniajg projekty na podstawie kreatywnosci,
wykonalnosci i zgodnosci ze zidentyfikowang potrzebg

Recenzja
® Przeglad oceny: Ocen wyniki ucznia i skutecznosé projektu.
e Podsumowanie nauczycieli: Nauczyciele omawiajg, co dziatato dobrze i
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obszary wymagajace poprawy.

Dokumentacja: Skompiluj dokumentacje procesu projektowego i
wynikéw do wykorzystania w przysztosci.

Zakonczenie projektu

Wystawa publiczna: Zorganizuj wydarzenie publiczne, podczas ktdérego
uczniowie zaprezentujg swoje wynalazki spotecznosci.

Refleksja: Uczniowie zastanawiajg sie nad swoimi doswiadczeniami
edukacyjnymi i wynikami projektu.

Certyfikaty i nagrody: Doceniaj wysitki i osiggniecia ucznidow za pomoca
certyfikatéw lub nagréd

"w trakcie opracowywania koricowe elementy ram

3. Cele i metodologia

Cele i zadania nauczania Wiedza:

Zrozumienie koncepcji wynalazku, w tym jego znaczenia historycznego i
roli w zaspokajaniu rzeczywistych potrzeb.

Zidentyfikuj wybitnych wynalazcéw i ich wktad w spoteczenstwo.

Zapoznaj sie z procesem generowania wynalazku, w tym identyfikacjg
problemu, tworzeniem pomystéw i prototypowaniem.

Dowiedz sie, jak zastosowac zasady naukowe z dyscyplin takich jak
fizyka, materiatoznawstwo, matematyka lub inzynieria, aby zrozumieé
funkcjonowanie ich wynalazkow.

Rozpoznaj znaczenie badan naukowych i eksperymentéw w procesie
wynalazczosci.

Umiejetnosci:

Analizuj problemy i identyfikuj potencjalne obszary innowac;ji (krytyczne
myslenie)

Pracuj efektywnie w zespotach, wykazujgc sie umiejetnosciami
wspotpracy, takimi jak komunikacja, aktywne stuchanie i delegowanie
zadan, aby osiggnac¢ wspdlne cele.

Generuj oryginalne pomysty i praktyczne rozwigzania w celu
zaspokojenia zidentyfikowanych potrzeb (kreatywnos¢ i rozwigzywanie
problemdw)

Stosowac pojecia matematyczne, takie jak pomiary, geometria i algebra,
do obliczania wymiardw, wielkosci i innych parametréw istotnych dla ich
wynalazkow.

Korzystaj z rozumowania matematycznego, aby optymalizowac projekty
i rozwigzywac problemy inzynierskie.

Jasno komunikuj pomysty, uzywajgc technik komunikacji werbalnej,
pisemnej i wizualnej, aby przekazad cel i korzysci ptyngce z wynalazku.



Postaw:

e Utrzymuj otwarty sposdb myslenia i ciekawos¢ oraz szukaj nowych
pomystéw.

® Zrozum perspektywe innych, aby tworzy¢ wynalazki, ktére rozwigzuja
rzeczywiste problemy

e Traktuj wyzwania jako mozliwosci i ulepszenia w procesie wynalazczym

Efekty uczenia sie i 1. Badaj historyczne i wspétczesne wynalazki, powotujac sie na przyktady
oczekiwane rezultaty wybitnych wynalazcéw i ich przetomowych dziet.

2. Zrozumienie procesu rozwigzywania problemoéw zwigzanych z
generowaniem i wynalazkiem, w tym identyfikacji probleméw, tworzenia
pomystéw i prototypowania.

3. Zaprojektowac i stworzy¢ uzyteczny prototyp swojego wynalazku,
demonstrujgc praktyczne zastosowanie i odpowiadajgc na
zidentyfikowang potrzebe.

4. Efektywnie wspotpracuj w zespotach, aby zidentyfikowac rzeczywistg
potrzebe i opracowac oryginalny wynalazek.

5. Jasno komunikuj pomysty i prezentuj wynalazki szerszej publicznosci.

6. Krytyczna refleksja nad spotecznym wptywem wynalazkdéw , badajgc
kwestie etyczne i implikacje dla zrwnowazonego rozwoju, réwnosci i
sprawiedliwosci spotecznej w ekosystemie innowacji.

Weczesniejsza wiedza i e Nauka, matematyka i technologia: uczniowie powinni mie¢ podstawowg
wymagania wstepne wiedze na temat podstawowych pojec i technologii naukowych, aby
zrozumiec zasady rzgdzace wynalazkami.

e Matematyka i inzynieria: zrozumienie podstawowych pojec
inzynierskich, takich jak materiaty i konstrukcje oraz mechanika, aby
informowac o projektowaniu i budowie wynalazkéw. Stosowac zasady
matematyczne do obliczania wymiardw, ilosci i innych parametréw
istotnych dla procesu wynalazczego.

e Umiejetnosci wspodtpracy: doswiadczenie w pracy w zespotach pomoze
uczniom wspotpracowacd z réwiesnikami.

e Kreatywnosc i sztuka: kreatywne myslenie bedzie korzystne dla
generowania oryginalnych pomystéw na wynalazki.

Motywacja, Metodyka nauczania obejmuje potgczenie uczenia sie opartego na dociekaniu,
Metodologia, Strategie,  zajeé praktycznych i pracy w grupach:
Rusztowania

IBL:

e Metodologia ta obejmuje otwarte pytania lub wyzwania dla ucznidéw w
celu pobudzenia ciekawosci i odkry¢. Uczniowie bedg angazowac sie w
prowadzone dociekania, aby zrozumieé koncepcje wynalazku,
zidentyfikowac wybitnych wynalazcéw i zbada¢ potrzeby, ktére ich



wynalazki zaspokoity.

Studenci beda uczestniczy¢ w badaniach i dyskusjach majacych na celu
zbadanie réznych wynalazkéw i ich wynalazcow. Bedg wyszukiwad
informacje w Internecie, dokonywac obserwac;ji i wycigga¢ wnioski na
podstawie swoich ustalen.

Celem tej strategii jest wspieranie krytycznego myslenia, umiejetnosci
badawczych poprzez umozliwienie uczniom aktywnego odkrywania i
konstruowania wtasnej wiedzy

Zajecia praktyczne:

Strategia ta obejmuje uczenie sie przez doswiadczenie, w ktorym
uczniowie bezposrednio angazujg sie w materiaty, narzedzia i procesy,
aby konstruowac i tworzy¢ wtasne wynalazki. Studenci zastosujg swojg
wiedze na temat koncepcji wynalazkéw do projektowania i budowania
wtasnych oryginalnych wynalazkéw.

Studenci bedg pracowac¢ w matych grupach, aby przeprowadzi¢ burze
mozgdw i zaprojektowac prototypy. Bedg mieli dostep do réznych
materiatéw i narzedzi, aby wecieli¢ swoje pomysty w zycie.

Celem zajeé praktycznych jest promowanie kreatywnosci, umiejetnosci
rozwigzywania problemdw i praktycznego zastosowania wiedzy.

Praca w grupie:

4. Przygotowanie i Srodki

Polega na wspdlnym uczeniu sie, uczniowie wspotpracujg ze sobg w
zespotach, aby osiggng¢ wspdlny cel. Uczniowie bedg wspdtpracowac
jako zespot, aby zidentyfikowac nowine, stworzy¢ swéj wynalazek i
przygotowac sie do publicznej wystawy.

Uczniowie bedg wspodtpracowaé, aby dzieli¢ sie pomystami, dzieli¢
zadania i przyczyniac sie do identyfikacji potrzeb, projektowania,
konstruowania i prezentowania swojego wynalazku. Bedg angazowac sie
w dyskusje, negocjacje i procesy decyzyjne, aby zapewnic sukces
projektu.

Celem pracy grupowej jest rozwijanie umiejetnosci pracy w zespole,
komunikatywnosci, wspétpracy, wzajemnego wsparcia i
odpowiedzialnosci zbiorowej.

Sala lekcyjna ze stotami, przy ktérych uczniowie mogg gromadzi¢ sie w
celu dyskusji i zaje¢ praktycznych. Przestrzen powinna by¢ elastyczna,
aby pomiesci¢ rézne typy konfiguracji grup.

Przygotowanie, Ustawienie przestrzeni:
ustawienie przestrzeni,
/ o [ ]
wskazdwki dotyczgce
rozwiqzywania
problemow
[ ]

Powierzchnia prezentacyjna: w tej samej klasie lub w innej przestrzeni
potrzebne jest oddzielne miejsce na wystawe publiczng. Obszar
powinien miec wystarczajgce oswietlenie i powierzchnie ekspozycyjne
do prezentacji wynalazkéw.



Zasoby, narzedzia, Zasoby i materiaty:
materiaty, zataczniki,

e e Materiaty badawcze: dostep do komputeréw lub tabletéw do

prowadzenia badan online, a takze ksigzek, artykutéw lub innych
zasobow zwigzanych z historig wynalazkéw, wynalazcami i potrzebami
spotecznymi. Przydatne bedg zasoby internetowe dotyczgce krajowych
wynalazcéw, zawierajgce biografie wynalazcow, zasoby dotyczgce
wynalazkdéw i materiaty edukacyjne.

e Materiaty do prototypowania: réznorodne materiaty i narzedzia do
projektowania prototypdw, takie jak tektura, papier, tasma, makery,
tasmy miernicze, plastelina, patyczki rzemieslnicze, drut,, drewno, farby
lub inne materiaty budowlane.

e Materiaty prezentacyjne: tablice plakatowe lub komputery oraz
oprogramowanie prezentacyjne do tworzenia pomocy wizualnych na
wystawe publiczna.

e Cyfrowe narzedzia i oprogramowanie, takie jak dokumenty / slajdy
Google lub inne narzedzia wspodtpracy, dzieki ktérym uczniowie mogg
wspdlnie pracowacé nad materiatami badawczymi, planistycznymi i
prezentacyjnymi dla swoich wynalazkéw.

Zdrowie i Gogle ochronne, rekawice i inne srodki ochrony indywidualnej, aby zapewnic
bezpieczeristwo uczniom bezpieczenstwo podczas zaje¢ praktycznych.

Zajecia instruktazowe, Sesja 1: Wprowadzenie do projektu

procedury, refleksje . . _ .
o Nauczyciel-korepetytor przedstawi wyzwanie i da uczniom podstawe

orientacji we wszystkich fazach projektu.

e Nauczyciel moze wzbudzi¢ w uczniach entuzjazm i entuzjazm oraz ustalié
sens ich udziatu w projekcie.

e Nauczyciel powinien wyjasni¢ cele i zatozenia projektu, a takze plan
kazdej sesji oraz wskazowki dotyczgce przydzielania rél i obowigzkéw w
grupie.

e Uczniowie uwaznie stuchajg prezentacji nauczyciela i angazujg sie w
dyskusje z rowiesnikami i nauczycielem na temat celéw i zatozen
projektu.

e Zadawaj pytania, aby wyjasni¢ watpliwosci i poszuka¢ dodatkowych
informacji na temat projektu.

e Zacznij mysle¢ o potencjalnych pomystach na wynalazki i obszarach
zainteresowan.

Sesja 2: Wprowadzenie do koncepcji wynalazczych

e Nauczyciel nauk spotecznych rozpocznie od wprowadzenia pojecia
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Sesja 3:

Sesja 4,

wynalazku i kilku przyktadéw wynalazcéw poprzez prezentacje.

Nauczyciel utatwia éwiczenie IBL, zadajgc uczniom pytania, zachecajgc
do krytycznego myslenia i zgtebiania procesu wynalazczosci. Nastepnie
zapewnia zasoby i wskazéwki, aby pomdc uczniom w badaniu
konkretnych wynalazcéw i ich wktadu. Nauczyciele oferujg wsparcie i
informacje zwrotne w zakresie istotnych informacji.

W matych grupach uczniowie bedg zbiera¢ informacje o wynalazkach i
zaspokajanych przez nie potrzebach. Nastepnie przeprowadzg badania,
ktére pozwolg odkryc¢ szczegdty dotyczgce biografii wybranych
wynalazcéw, ich motywacji oraz problemdw lub potrzeb zwigzanych z
ich wynalazkami.

Uczniowie zaprezentujg swoje odkrycia réwiesnikom, dostarczajac
informacji o tym, jak dziatajg wynalazki, ich kontekst historyczny i wptyw,
jaki wywarty na spofeczenstwo.

Burza mozgow i generowanie pomystow

Nauczyciel plastyki zorganizuje grupe w zespoty i przekaze im materiaty,
aby mogli stworzy¢ wiasny obraz i nazwe jako grupa.

Nauczyciel technologii przedstawi im etapy procesu tworzenia
wynalazku i pomoze kazdej grupie zidentyfikowac rzeczywiste potrzeby i
ocenié¢ wykonalnosc¢ ich pomystéw na wynalazki.

Réwniez nauczyciel technologii zaoferuje wglad w techniczne aspekty
projektowania wynalazkéw i zacheci do krytycznego myslenia o
praktycznosci i wykonalnosci swoich pomystéw.

Stwérz grupe z innymi réwiesnikami i podziel sie zadaniami i
obowigzkami w oparciu o indywidualne mocne strony i zainteresowania.

Wspétpracuj z grupg, aby przeprowadzi¢ burze mézgdéw na temat
wynalazkow, ktére odpowiadajg na konkretne potrzeby lub problemy.

Omow i ocen wykonalnos¢ kazdego pomystu, biorgc pod uwage takie
czynniki, jak ztozonosc¢ techniczna, dostepnosé zasobdw i potencjalny
wptyw na spoteczenstwo. Udoskonalaj i powtarzaj pomysty w oparciu o
informacje zwrotne i analizy.

Korzystaj z narzedzi i zasobdw programowych, aby zaprojektowac i
zwizualizowac¢ wynalazek, uwzgledniajac informacje techniczne i
specyfikacje w celu tworzenia szczegdétowych plandéw i prototypow.

5i 6: Projektowanie i budowa prototypu

Nauczyciel plastyki pomoze uczniom w poszukiwaniu materiatow i
kreatywnej czesci wynalazku.

Nauczyciel technologii zapewni materiaty i narzedzia do prototypowania
oraz poprowadzi uczniéw w procesie projektowania i budowy. Pomoze
réwniez zaoferowacé pomoc techniczna.

Wszyscy nauczyciele powinni monitorowaé postepy grupy i
interweniowad w razie potrzeby, aby sprosta¢ wyzwaniom lub
konfliktom oraz udzieli¢ wskazéwek dotyczacych przydzielania rél w
kazdej grupie.



e Uczniowie wspédtpracujg ze sobg, aby zaprojektowac i zbudowac swaj
wynalazek. Zastosuj zasady inzynieryjne i matematyczne, aby
udoskonali¢ projekt i zapewnié funkcjonalnos¢ oraz wprowadzi¢
poprawki w celu poprawy wydajnosci.

Sesja 7: Przygotowanie wystawy publicznej

o Nauczyciel plastyki moze pomdc uczniom w przygotowaniu prezentacji
wizualnych i materiatéw ekspozycyjnych na wystawe publiczng.

e Nauczyciel jezyka lub nauczyciel korepetytor udzieli wskazéwek
dotyczacych strategii komunikacyjnych i technik prezentacji.

e Uczniowie tworzg prezentacje, ktore prezentuja ich wynalazki. i praktyka
prezentowania swoich wynalazkéw.

Sesja 8: Wystawa publiczna

® Zorganizuj sesje i zapros spotecznosc.

e Zaprezentuj swoje wynalazki i odpowiedz na pytania podczas sesji.
Sesja 9: Refleksja

o Nauczyciel prowadzi uczniéw w usystematyzowanej refleksji na temat
tego, czego sie nauczyli i ocenia ich doswiadczenia. Udzielaj wskazowek,
aby pomdc uczniom zastanowié sie nad kazdym etapem projektu

® Uczen zastanawia sie nad wtasnymi doswiadczeniami i podréza
edukacyjna w trakcie trwania projektu.

e Ocen ich wspdtprace i prace zespotowg w grupach.

e \Wyznacz osobiste cele dla przysztych projektéw

Ocena - Ewaluacja Proces oceny ksztattujgcej bedzie obejmowat:

® Biezgca obserwacja: nauczyciel moze monitorowac postepy grupy
podczas zajeé lekcyjnych, pracy grupowej i zadan praktycznych, aby
wzigc pod uwage ich zaangazowanie, wspoétprace, umiejetnosci
rozwigzywania problemow i ogélny udziat w projekcie. Ponadto
nauczyciel bedzie na biezgco recenzowat i zachecat uczniéw do
wyjasniania swoich wybordéw projektowych, demonstrowania
funkcjonalnosci swoich prototypdw...

e Quizy: quiz na poczatku, aby zapewnic zrozumienie kluczowych pojeé
dotyczacych wynalazkéw, procesu rozwigzywania problemow,
wynalazcéow...

e Informacja zwrotna: podczas sesji konstrukcyjnych (4-5-6) nauczyciel
bedzie zachecat ucznidw do przekazywania konstruktywnych informacji
zwrotnych innym grupom na temat ich pomystéw i prototypdw.

e Samoocena: wypetnij pisemng refleksje lub wpis o podrdzy,
podsumowujac swoje refleksje na temat projektu i ich indywidualny
wktad w wysitek grupowy.

® Rubryki: opracuj i udostepnij uczniom rubryke, aby oceni¢ prace uczniow

i postepy w réznych aspektach projektu: projektowanie wynalazkéw;



Prezentacja -
Raportowanie -
Udostepnianie

Rozszerzenia - Inne
informacje

budowa prototypdow; umiejetnosci prezentacji; kolaboracja; i
rozwigzywanie problemoéw.

Jak opisano, jest kilka momentéw, w ktdrych uczniowie muszg dzielic sie
pomystami, tworzy¢ prezentacje i tworzy¢ artefakty. Sa to:

® Sesja 2: Podziel sie odkryciami na temat wybitnych wynalazcéw i ich
wynalazkow.

e Sesja 4-5i6: projektowanie prototypu i budowa wynalazku.

® Sesja 8: prezentacja na wystawe publiczng



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

a. Nauczyciele identyfikujg obszary tematyczne zwigzane z wynalazkami i innowacjami, takie jak
wynalazki historyczne, znani wynalazcy i potrzeby spoteczne, na ktére odpowiadajg wynalazki.
Roéwniez wiedza zwigzana z zasadami inzynierii i matematyki zaangazowanymi w proces tworzenia
wynalazkdow oraz proces artystyczny w procesie tworzenia i komunikowania idedas.

2. Angazowanie Swiata szeroko pojetego srodowiska / pracy / biznesu / rodzicéw / spoteczenstwa /
$rodowiska / etyki

a. Nauczyciele mogg wspodtpracowac z rodzicami, lokalnymi firmami i doktada¢ wszelkich staran, aby
zapewni¢ wglad, zasoby i wsparcie dla projektu. Na przyktad: moga zbada¢, czy rodzic ma zawdd,
ktory wiaze sie z tworzeniem przedmiotéw (wynalazca, inzynier, stolarz). Mogg rowniez zwrécic
sie o wspotprace z lokalnym biznesem, ktdry dostarczy im materiaty. W publiczng wystawe moze
zaangazowac sie cata spotecznosc.

3. Docelowa grupa wiekowa uczniéw - Powigzanie z oficjalnym programem nauczania - Wyznaczanie
celéw i zadan

a. Nauczyciele decydujg, ze projekt jest odpowiedni dla uczniéw w wieku 10-12 lat i dostosowujg
cele projektu do standardéw programowych zwigzanych z obszarami STEAME. Bardziej
szczegdtowe powigzania z regularnym programem nauczania powinny zosta¢ oméwione na
poprzednich spotkaniach, biorgc pod uwage kazdy konkretny przypadek.

b. Celeizadania zostaty opisane powyzej w rozdziale 3 planu lekgji.

4. Organizacja zadan zaangazowanych stron - Wyznaczenie koordynatora - Miejsca pracy itp.

a. Korepetytor nauczyciel uczestniczy we wszystkich sesjach i koordynuje proces. Nauczyciel nauk
spotecznych uczestniczy w sesji 2. Nauczyciel plastyki uczestniczy w sesjach od 3 do 7. Nauczyciele
technologii i/lub matematyki uczestnicy w sesjach 3-6. Wiecej informacji na temat dziatan
nauczycieli znajduje sie w rozdziale 5 L&C.

ETAP ll: Opracowanie planu dziatania (kroki 1-18)

Przygotowanie (przez nauczycieli)

1. Stosunek do $wiata realnego — refleksja
a. Na przestrzeni dziejéw powstata duza liczba maszyn, konstrukcji, urzadzen itp. W
naszym codziennym zyciu korzystamy z przedmiotow, ktére zaspokajajg kilka potrzeb.
Na przyktad uzywamy dtugopisu, aby zaspokoié potrzebe pisania na papierze. Istniejg
rézne rodzaje potrzeb: potrzeby pierwotne to te, ktdre muszg byé zaspokojone, aby
przetrwac (jedzenie, sen...), a potrzeby wtdrne muszg by¢ zaspokojone, aby zwiekszy¢
dobrostan. Potrzeby te zmieniajg sie w zaleznosci od czasoéw i spoteczenstw.
2. Motywacja — Motywacja
a. Swiadomo$¢ otaczajacych nas przedmiotéw i procesu ich tworzenia moze da¢ Ci
narzedzia, dzieki ktérym dowiesz sie, jak identyfikowac potrzeby, mysle¢ kreatywnymi
pomystami i wiedzie¢, jak je zaspokoié¢, wykorzystujgc wiedze z réznych dziedzin, aby
poprawic zycie ludzi.
3. Sformutowanie problemu (ewentualnie w etapach lub fazach) wynikajgcego z powyzszego
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a. Nauczyciele pomagajg uczniom zidentyfikowac problem lub potrzebe w ich
spotecznosci lub zyciu codziennym, ktérg mozna rozwigzac poprzez stworzenie
nowego wynalazku. Etapy prowadzace do osiggniecia tych celéw zostang
zorganizowane poprzez opisane wczesniej dziatania: koncepcje wynalazku, proces
generowania wynalazku, stworzenie wtasnej i publicznej wystawy.

Rozwdj (przez uczniow) — Poradnictwo i ocena (w 9-11, przez nauczycieli)

4. Tworzenie tta - wyszukiwanie / zbieranie informacji
a. Studenci prowadzg badania w celu zebrania informacji o istniejgcych wynalazkach,
wynalazcach i potrzebach, na ktére odpowiadaja.
5. Upros¢ problem — skonfiguruj problem z ograniczong liczbg wymagan
a. Studenci analizujg zidentyfikowany przez siebie problem i identyfikujg kluczowe
wymagania dotyczgce ich wynalazku. Upraszczajg problem, aby skupi¢ sie na
konkretnym stwierdzeniu problemu, ktéry ich wynalazek bedzie miat na celu
rozwigzac.
6. Tworzenie obuddw - Projektowanie - identyfikacja materiatéw do budowy / rozwoju /
tworzenia
7. Budownictwo - Workflow - Realizacja projektow
a. Zobacz sekcje dotyczacy implementacji
8. Obserwacja-eksperymentowanie - wstepne wnioski
a. Studenci przeprowadzajg testy oceniajgce funkcjonalnos¢ i skutecznos$é swoich
wynalazkow.
9. Dokumentacja - Wyszukiwanie Obszaréw Tematycznych (dziedzin Al) zwigzanych z badanym
tematem — Wyjasnienie oparte na istniejgcych teoriach i/lub wynikach empirycznych
a. Badajg obszary tematyczne zwigzane z ich wynalazkiem, takie jak naukowe zasady
innowac;ji technologicznych.
10. Zbieranie wynikow/informacji na podstawie punktéw 7, 8, 9
a. Studenci bedg wyciggaé wnioski na temat skutecznosci swoich wynalazkow.
11. Pierwsza prezentacja grupowa studentow
a. Studenci zaprezentujg nauczycielom swoje wstepne koncepcje wynalazkéw.
Wyijasniajg problem, do ktdrego sie odnoszg, oraz proces projektowania.

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

12. Konfiguracja modeli STEAME w celu opisania / przedstawienia / zilustrowania wynikéw
a. Na wystawach publicznych uczniowie pokazujg, w jaki sposdb ich wynalazki tacza
nauke, technologie, inzynierie, sztuke, matematyke i koncepcje przedsiebiorczosci.
13. Studiowanie wynikdw w 9 i wycigganie wnioskéw, korzystajgc z 12
a. Studenci przeanalizujg wyniki swoich wynalazkéw i proces ich tworzenia, identyfikujac
mocne strony i obszary do poprawy w ramach pisemnej refleksji
14. Zastosowania w zyciu codziennym - propozycje rozwoju 9 (Przedsiebiorczos¢ - Dni SIL)
a. Studenci bedg badac potencjalne zastosowania swoich wynalazkéw w rzeczywistych
kontekstach, aby poprawi¢ jakos¢ zycia ludzi.

Ocena (przez nauczycieli)

15. Przejrzyj problem i przejrzyj go w bardziej wymagajgcych warunkach
a. Nauczyciele mogg przegladaé wynalazki uczniéw w bardziej wymagajgcych warunkach.

Ukoriczenie projektu (przez ucznidw) — 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
a. Studenci powinni ponownie przyjrzec sie wczesniejszym etapom procesu
wynalazczego, uwzglednié¢ dodatkowe wymagania i udoskonali¢ swoje wynalazki w
oparciu o informacje zwrotne.
17. Sledztwo - Studia przypadkdéw - Ekspansja - Nowe teorie - Testowanie nowych wnioskéw
a. Uczniowie powinni odkrywa¢ nowe mozliwosci dla swoich wynalazkéw

18. Prezentacja wnioskow - taktyka komunikacyjna.
a. Uczniowie moga ulepsza¢ swoje wynalazki na podstawie komentarzy cztonkéw
spotecznosci po prezentacji ostatecznych wynalazkéw

ETAP lll: AKADEMIA STEAME Dziatania i wspotpraca w projektach kreatywnych

dla uczniow

Tytut projektu:
Czy wszystko jest wymyslone?

Krétki opis/zarys ustalen organizacyjnych / odpowiedzialnosci za dziatanie

SCEN | Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki
A Nauczyciel 1 (T1) przez studentéw Nauczyciel 2 (T2)
Wspotpraca z T2 Grupa wiekowa: 10-12 Wspotpracaz Tl
i poradnictwo dla studentéw Poradnictwo dla studentéw
A Przygotowanie krokéw 1,2,3 Wspodtpraca w kroku 3
B Wskazdéwki w kroku 9 4,5,6,7,8,9,10 Wskazowki 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 Wspétpraca w kroku 15
H Kierowanie 16 (powtdrzenie 5-11) Wskazéwki dotyczgce pomocy
technicznej
Ja Kierowanie 17 Wskazowki dotyczgce pomocy
technicznej
K Ocena kreacji 18 Ocena kreacji
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