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SERVICE TEACHERS: JUNIOR PROJECT FOR SUSTAINABILITY

1. Przeglad

Tytut

Pytanie lub temat
dotyczacy jazdy

Wiek, stopnie, ...

Czas trwania, o$ czasu,
dziatania

Dostosowanie programu
nauczania

Wspottworcey, Partnerzy

Streszczenie -

Mtodszy projekt na rzecz zréwnowazonego rozwoju

Badania na tematy zwiqzane ze zrédwnowazonym rozwojem i szereg istotnych
pytan (lub tematow pokrewnych)

14-16 9-10 klas w gimnazjum

36 Jedna lekcja tygodniowo
w ciggu roku szkolnego

Nauka, Technologie informacyjne, przedmioty innowacyjne: Cztowiek i
srodowisko Zycia, Rozwdj osobisty i interpersonalny.

Zagadnienia ujete w programie studiow:
Matematyka — jednostki, geometria, procenty, wykresy, prawdopodobieristwa

Przedmioty sciste Biologia, chemia, fizyka: globalne ocieplenie, zmiany
klimatyczne, temperatura, rodzaje materiatdw, charakterystyka chemiczna,
organizmy zywe, materia-energia-informacja.

IT/Informatyka - MS Office z naciskiem na Excel do analizy danych i wykreséw,
PowerPoint, Canva i inne narzedzia do prezentacji i opowiadania historii

Technologia/inzynieria: prototypowanie, w tym druk 3D, wzornictwo
przemystowe itp.

Sztuka — projektowanie ulotek, broszur, prezentacji, prototypdw, logotypdow

Przedsiebiorczos¢ — materiaty marketingowe, koncepcje dotyczgce modelu
biznesowego, kosztéw i przychoddw, podstawowa terminologia wyjasniona w
pigutce.

Firmy i rozwigzania na rzecz zrdwnowazonego rozwoju w szerokim kontekscie z
naciskiem na Cele Zrownowazonego Rozwoju.

Zastosowanie WBL: projekt dotyczgcy badan prowadzonych przez studentow na
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Streszczenie tematy zwigzane ze zrdwnowazonym rozwojem, z definicjq projektu i koncepcjq
rozwiqzania jako efektem koricowym. Dziatania obejmujq studia przypadkow,
metody badawcze metodq desk research, ankiety, wywiady. Rezultatem sq
prototypy, filmy, biznesplany. Adaptacja w oparciu o doswiadczenie i przedmiot
nauczyciela.

Referencje, https://www.sustainabilityscience.org/, https://sdgs.un.org/goals
podziekowania

2. Ramy AKADEMI| STAVE*

Wspodtpraca nauczycieli  Opracuj plan pracy dla wspdtpracy w swojej szkole zgodnie z programem
nauczania i strukturg:

® T1 jest nauczycielem przedmiotéw obejmujgcych tematyke
zrownowazonego rozwoju: biologii, chemii, fizyki itp., ktéry przedstawi
gtéwne pojecia, definicje i inne istotne informacje. Jest to gtéwny
nauczyciel, ktéry koordynuje proces oraz przydziela role i zadania
uczniom i ich zespotom.

® T2 jest nauczycielem filozofii / rozwoju osobistego wspierajgcym proces
pracy zespotowej, przewodnikiem do rozmoéw kwalifikacyjnych,
umiejetnosciami analitycznymi, prezentacjg, komunikacjg i
umiejetnosciami przywddczymi. Na tych zajeciach tworzone sg zespoty i
normowane odpowiednimi éwiczeniami, przygotowywane s3
prezentacje na rézne tematy, aby ¢wiczy¢ i szkoli¢ uczniow.

® T3 to nauczyciel informatyki, ktdry przedstawi metody badawcze, bazy
danych, umiejetnosci cyfrowe: wykorzystanie narzedzi do projektowania
i tworzenia ankiet, prezentacji, tworzenia filméw i innych dziatan. T3
wspotpracuje z T2 koordynowany przez T1 z wykresem Gantta oraz
odpowiednimi terminami i kamieniami milowymi w procesie.

® T4 jest nauczycielem matematyki, ktdry scisle wspdtpracuje z T3.

® T5 jest nauczycielem ekonomii / przedsiebiorczosci / marketingu, ktory
ustanawia podstawy koncepcji biznesowych i teorii za pomoca
odpowiednich szablondw i narzedzi do celéw marketingowych i
typowych koncepcji tworzenia firm.

Jesli istniejq specjalne (innowacyjne przedmioty), nauczyciele ci powinni by¢
aktywnie zaangazowani .

Organizacja STEAME w Opierajgc sie na swoim doswiadczeniu i sieci kontaktow z firmami i

Zyciu (SiL) przedsiebiorcami, na poczqtku roku szkolnego nalezy zaplanowac i zorganizowac¢
nastepujgce dziatania: skoncentruj sie na najlepszych praktykach i firmach, ktére
majg silne osiggniecia w zakresie zréwnowazonych praktyk.

Spotkania z profesjonalistami i przedstawicielami biznesu w celu
przeprowadzenia wywiaddéw na temat zrdwnowazonego rozwoju, gospodarki o
obiegu zamknietym, walki ze zmianami klimatu i innych.

Przedsiebiorczos¢ — STEAME w zyciu w kontekscie zrdwnowazonego rozwoju:
stworzenie produktu koncowego jako rozwigzania zidentyfikowanego problemu
z logo, hastem, elementami kampanii marketingowej, materiatami, prognozg



Formutowanie planu
dziatania

rozwoju biznesu wraz z modelem biznesowym.

ETAP I: Przygotowanie przez jednego lub wiecej nauczycieli [KROKI 1-4]:
1. Odniesienie do Swiata rzeczywistego z przyktadami i najlepszymi praktykami

2. Zacheta — Motywacja do tworzenia biznesu, praktyczne doswiadczenie, takie
jak prototypowanie oraz tworzenie i promocja produktéw

3. Ustawienie zadania i tworzenie zespotu w oparciu o powyzsze kroki i
wspotpraca miedzy nauczycielami, z ktérych wiodgcym jest T2

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

4. Zbadaj / Zbierz informacje na temat celéw i probleméw zwigzanych ze
zrbwnowazonym rozwojem

5. Badania nad istniejgcymi rozwigzaniami i najlepszymi praktykami
6. Definicja jednego problemu jako stwierdzenia

7. Znajdowanie partneréw i nawigzywanie relacji z interesariuszami z biznesu,
badan, srodowisk akademickich, laboratoriéw druku 3D i innych.

8. Zbieranie informacji z badan pierwotnych i wtérnych.

9. Analiza wynikéw w ustrukturyzowanej prezentacji lub innym produkcie
koncowym wraz z gtdwnymi wnioskami na temat postaw i oczekiwan grup
docelowych.

10. Prototypowanie i testowanie

11. Dokumentacja i analiza wynikdw w oparciu o punkty 8-10 — walidacja
dostarczonego rozwigzania oraz informacja zwrotna od potencjalnych i
hipotetycznych uzytkownikow.

12. Prezentacje zespotowe przez zespoty studenckie.

Konfiguracja i wyniki (przez uczniéw) — Wskazéwki i ocena (przez nauczycieli)
13. Skonfiguruj modele STEAME, aby opisa¢ / przedstawi¢ / zilustrowac wyniki
14. Analizowanie wynikéw i wycigganie wnioskdw na temat

Ocena (przez nauczycieli)

15. Przejrzyj problem i proponowane rozwigzanie wraz z analizg danych
pomocniczych i udowodnieniem wynikéw

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

16. Powtodrz kroki od 8 do 11 z dodatkowymi lub nowymi wymaganiami



Opracowany w 15

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

Whnioski
18. Przedstawienie wnioskdéw i ocena koricowa, w tym metodyka oceny 3600.

Wsparcie, informacja zwrotna i ocena ze strony nauczycieli towarzyszg przez caty
czas realizacji dziatan, a nie tylko efekt koncowy.

Proces ten wymaga jednego duzego spotkania na poczatku projektu i
regularnych spotkan w celu dostosowania zadan i tematdw objetych programem
nauczania.

Spotkanie koricowe jest organizowane w celu ustalenia harmonogramu
prezentacji, oceny i innych dziatan.

Ponadto w tym procesie nauczyciele powinni by¢ zgodni w kontaktach ze
stronami trzecimi, takimi jak firmy, dostawcy druku 3D, instytuty badawcze, jesli
sg dostepne, a takze kierownictwo szkoty, rdwniez z punktu widzenia
administracyjnego i wspoétpracy na najwyzszym szczeblu.

“w trakcie opracowywania koricowe elementy ram

3. Cele i metodologia

Cele i zadania nauczania  Po ukonczeniu kursu uczniowie bedg wiedziec:
- Podstawy nauki o zrdwnowazonym rozwoju jako nauki stosowanej
- Cele zrbwnowazonego rozwoju
- Definicje dotyczace gospodarki o obiegu zamknietym
- Ekologiczne, ludzkie i ekonomiczne zdrowie i witalnosc.
- Kontekst spoteczny, ekonomiczny, sSrodowiskowy.
- Podstawowa triada energia/materia/informacja
Umiejetnosci:
- Badania pierwotne i wtérne
- Dostarczanie i opracowywanie prezentacji
- Cyfrowe narzedzia do produkcji filméw
- Cyfrowe narzedzia do prezentacji
- Cyfrowe narzedzia do generowania ankiet
- MS Office
- Ustugi Google

- Prototypowania



Efekty uczenia sie i
oczekiwane rezultaty

Wczesniejsza wiedza i
wymagania wstepne

Motywacja,
Metodologia, Strategie,
Rusztowania

- Wspodtpraca z interesariuszami zewnetrznymi

Na podstawie przedmiotu i obszaru specjalizacji zdefiniuj gtéwne wyniki
zintegrowane z programem nauczania. Nacisk ktadziony jest na:

Studenci beda mieli wiekszg Swiadomosé na temat zrbwnowazonego rozwoju i
jego wptywu na nasze codzienne zycie, pomysty na zmiane zachowan, kwestie
zwigzane ze zmianami klimatycznymi, nowa wiedze, dobre praktyki w
gospodarce o obiegu zamknietym, doswiadczenia w Swiecie rzeczywistym.

Wyniki i rezultaty sg podzielone na tematy:

Nauka: rozumie i stosuje podstawowe pojecia i zasady zwigzane z ochrong
Srodowiska, recyklingiem, ponownym wykorzystaniem, redukcja, celami
zrownowazonego rozwoju, triadg materia-energia-informacja. Ostateczny wynik:
zwigzek miedzy oddzielnymi przedmiotami w szkole: biologig, chemig, fizykg, w
tym rozumowanie i uzasadnienie tresci teoretycznych.

Informatyka: uczniowie bedg potrafili korzystac z funkcji Excela do analizy
danych, w tym tworzenia wykreséw i wyboru odpowiedniego typu; biegtego
postugiwania sie narzedziami do tworzenia prezentacji, w tym tworzenia filmow,
wstawiania réznych elementdw, prototypowania, opowiadania historii,
projektowania broszur, ulotek i innych materiatéw cyfrowych

Sztuka: wykorzystanie koloréw, ksztattéw, projektowania, formatowania, technik
artystycznych do tworzenia filméw i opowiadania historii z scenerig scen i
tematéw.

Matematyka: prawdopodobieristwa, gromadzenie i analiza danych, w tym
rachunek rézniczkowy, wykresy, uzycie procentowe i inne.

Przedsiebiorczos¢: praca w zespotach, koordynacja zadan, generowanie
rzeczywistych wynikéw, ustalanie koncepcji i modelu biznesowego z prognoza
przychodéw i kosztéw, koncepcje dotyczgce sprzedazy, marketingu (cyfrowego),
rol biznesowych i struktury na poziomie podstawowym.

Podstawowe umiejetnosci edukacyjne STEAME+ na nizszym poziomie, od szkoty
podstawowej (szkota podstawowa).

Ogdlne: uczenie sie oparte na projektach w ciggu roku szkolnego w celu rozwoju
kompetenciji.

- Grywalizacja w klasie i ¢wiczenia do pracy zespotowej

- Zrdznicowanie instrukcji w zaleznosci od potrzeb ucznidéw (w oparciu o
ich style uczenia sie, reprezentacje multimodalne, przypisywanie rél
uczniom itp.)

- Wspotpraca z osobami trzecimi: np. w celu przeprowadzenia wywiadu,
przeprowadzenia ankiet, aktywnego zaangazowania uczniéw, potgczenia
pracy indywidualnej i zespotowej w klasie, technik rusztowan, pracy
pozaszkolnej i zaje¢, takich jak wycieczki terenowe do laboratoriéw, firm,
innych organizacji w celu prowadzenia badan, prototypowania, w tym
druku 3D itp.

4. Przygotowanie i Srodki



Przygotowanie,
ustawienie przestrzeni,
wskazowki dotyczgce
rozwiqzywania
problemow

Zasoby, narzedzia,
materiaty, zataczniki,
sprzet

Zdrowie i
bezpieczeristwo

Przygotowanie jest prowadzone przez T1, ktéry ma doswiadczenie i wiedze
specjalistyczng w zakresie przygotowania w klasie, ktére jest zwigzane z
instrukcjami, teorig, ¢wiczeniami itp. Zaplanuj réwniez nastepujace dziatania i
zadania, ktdre przyniosg innowacyjne funkcje:

Zajecia na Swiezym powietrzu wymagajg planowania, utozenia, harmonogramu
zgodnie z klasami szkolnymi, czasem, dostepem do partnerdéw, laboratoridw,
nauczycieli, materiatéw.

Przestrzen wspodtdzielona to najlepsza opcja do udostepniania zasobdéw i
tworzenia bazy wiedzy: Google classroom, Google drive, niestandardowych
rozwigzan itp.

Zrédta instruktazowe oraz materiaty i narzedzia cyfrowe do komunikacji,
prezentacje, plany uczenia sie i sylabusy do dostosowania do indywidualnych
warunkéw: tematy i harmonogramy.

Zasoby komputerowe: tablety szkolne lub studenckie, laptopy, MS Office,
produkty Google itp.

Laboratoria do eksperymentéw naukowych (zajecia laboratoryjne w regularnym
programie nauczania).

Przestrzen artystyczna, w ktorej naucza sie sztuki, materiaty do takich dziatan.

Instrukcje i przepisy dotyczqce ¢wiczen laboratoryjnych.

Zajecia instruktazowe,
procedury, refleksje

Ocena - Ewaluacja

Zorganizuj praktyczne, warsztatowe zajecia i zajecia, aby generowac pomysty i
praktyczne doswiadczenie, taczac doswiadczenia nauczycieli, studia przypadkow
i przyktady.

Zadania pozalekcyjne i prace domowe w zespotach oraz zadania indywidualne
prowadzone przez T2 i T1.

Zaangazowanie i aktywne uczestnictwo poprzez praktyczne praktyki z
ewentualnym wsparciem dodatkowych nauczycieli, tylko w przypadku
indywidualnych sesji i mentoringu — np. multimedia, wiedza cyfrowa itp.

Informacje zwrotne i refleksje uczniéw na temat ich myslenia, procesu lub
uczenia sie poprzez dzienniki, autorefleksje, sesje pracy indywidualnej i
zespotowej prowadzone przez T1i T2.

Monitorowanie oceny postepow uczniéw w regularnych klasach poszczegdlnych
przedmiotéw poprzez oceny, na podstawie ktorych stosowana jest wspdlna
rubryka.

Potaczenie umiejetnosci i zdobywania wiedzy:

- Wiedza merytoryczna: Upewnij sie, ze uczniowie rozumiejg podstawowe
koncepcje badane w projekcie.

- Umiejetnosci XXI wieku: Oceniaj krytyczne myslenie, rozwigzywanie
problemodw, wspétprace, komunikacje i kreatywnos¢ w trakcie trwania



Prezentacja -
Raportowanie -
Udostepnianie

Rozszerzenia - Inne
informacje

projektu.

- Umiejetnosci zarzagdzania projektami: Ocen, w jaki sposdb uczniowie
planuja, organizuja, zarzadzajg czasem i dostosowujg sie w trakcie
trwania projektu.

- Proces uczenia sie: Zastandw sie, w jaki sposdb uczniowie podchodzg do
wyzwan, uczg sie na btedach i wykazujg sie samodzielnym uczeniem sie.

- Samoocena i refleksja: co poszto dobrze, co nie zadziatato, co nalezy
poprawic. Jak mi poszto?

- Wzajemna ocena w zespole i przez lidera zespotu.
Strategie oceny ksztattujgcej dla PBL:

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

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

sprawozdania z postepdéw, w ktérych omdéwiono ich wktad i wyzwania.

- Wzajemne oceny i dyskusje grupowe: Ufatwiaj wzajemne recenzje,
podczas ktérych uczniowie analizujg nawzajem swoje prace na
podstawie rubryk.

- Organizuj dyskusje grupowe, aby dzieli¢ sie pomystami, rozwigzywac
problemy i udoskonalaé podejscia.

- Techniki storytellingu w celu przedstawienia swoich obserwacji i
doswiadczen; prototypy wynikéw, artefaktéw, produktéw
wytworzonych w wersji wstepnej, w tym symulacja strony internetowej,
produkt cyfrowy, model 3D itp.

- Koncowa narracja w formie prezentacji podkreslajgcej gtdwne wyniki,
whnioski i analize, w tym osobisty wktad i informacje zwrotne.



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)




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

punkcie 15

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

ETAP lll: AKADEMIA STEAME Dziatania i wspoétpraca w projektach kreatywnych

dla uczniow

Tytut projektu:
Krétki opis/zarys ustalen organizacyjnych / odpowiedzialnosci za dziatanie
SCEN | Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki
A Nauczyciel 1 (T1) przez studentéow Nauczyciel 2 (T2)
Wspodtpraca z T2 Grupa wiekowa: Wspotpracaz Tl
i poradnictwo dla studentéw Poradnictwo dla studentéw
A Przygotowanie krokéw 1,2,3 Wspodtpraca w kroku 3
B Wskazéwki w kroku 9 4,5,6,7,8,9,10 Wskazéwki dotyczgce pomocy
technicznej w kroku 9
C Ocena kreacji 11 Ocena kreacji
D Kierowanie 12 Kierowanie
E Kierowanie 13 (9+12) Kierowanie
F Organizacja (SIL) 14 Organizacja (SIL)
STEAME w zyciu Spotkanie z STEAME w zyciu
przedstawicielami biznesu
G Przygotowanie kroku 15 Wspotpraca w kroku 15
H Kierowanie 16 (powtdrzenie 5-11) Wskazowki dotyczgce pomocy
technicznej
Ja Kierowanie 17 Wskazéwki dotyczgce pomocy
technicznej
K Ocena kreacji 18 Ocena kreacji




