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STEAM - PO CO, JAK, CO?

WPROWADZENIE DO IDEI PROJEKTU PAKT
| PODEJSCIA STEAM W EDUKACJI

OKTAWIA GORZENSKA
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UCZYMY SIE WSZEDZIE!
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Top 10 skills of 2023 ECONOMIC
FORUM
T
) 0 Analytical thinking 6. ‘ Technological literacy
2. Q Creative thinking 7. @ Dependability and attention to detail
3. @ Resilience, flexibility and agility 8. Q Empathy and active listening
4, @ Motivation and self-awareness 9. @ Leadership and social influence
5. 0 Curiosity and lifelong learning 10. @ Quality control
Type of skill
B Cognitive skils W Self-efficacy W Management skils I Technology skills Il Working with others
Source Note
World Economic Forum, Future of Jobs Report 2023. The skills judged to be of greatest importance to workers at the time of the survey
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WZMACNIAC PODMIOTOWOSC
| SPRAWCZOSC UCZENNIC | UCZNIOW

ROZWIJAC KOMPETENCIJE
(WIEDZA, UMIEJETNOSCI, POSTAWY)
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PROJEKT PAKT

TWORZYMY EKOSYSTEM WYMIANY WIEDZY,
DOSWIADCZEN
| PRZESTRZEN
DO WSPOLNEGO UCZENIA SIE
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- 4 partneréow - Stowarzyszenie Robisz to,
Politechnika £6dzka, Stowarzyszenie Miasta w Internecie

()

- 4 pracownie stacjonarne i mobilne:
t6dz, Tarndw, Olsztyn, Wroctaw,

- warsztaty dla uczennic, uczniow,
nauczycieli, oséb dorostych

- webinaria, podcasty, materiaty
edukacyjne

Projekt jest finansowany ze srodkéw Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa,
Os priorytetowa lll. Cyfrowe kompetencje spoteczenstwa,
Dziatanie 3.2 Innowacyjne rozwigzania na rzecz aktywizacji cyfrowe;j.
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PAKT

https://www.gov.pl/web/cppc/PAKT

O projekcie Pracownie PAKT Spotecznosé/Ludzie

Baza wiedzy _ (_ Kontakt

Aktualnosci

Tobacy wzystde

> PAKT

22122022
Webinar: Efektywne praktyki
dydaktyczne. Wprowadzenie do
STEAM w edukacji podstawowej i
ponadpodstawowej.

15.12.2022

Otwarcie pierwszej pracowni w todzi

2122022
Webinar: Zadania pr i
miniprojekty w edukacji
wezesnoszkolnej. Praktyczne
wprowadzenie do STEAM

Fundusze Rzeczpaspollta ﬁ rrean uni:frj:fh;dm
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Upowszechnianie idei edukacji nastawionej
na rozwoj kompetencji (wiedza, umiejetnosci, postawy),
mozliwej do realizacji rowniez w warunkach szkolnych.

praca problemowa i projektowa

STEAM MULTIMEDIA PROGRAMOWANIE
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Wspieramy w budowaniu edukacyjnego warsztatu pracy

osoba uczaca sie w centrum (podmiotowos¢, sprawczos¢)

angazowanie uczennic i uczniow

—a odchodzenie od modelu podawczego

uczenie sie, korzystanie z literatury fachowej, testowanie

Fundusze Rzeczpospolita tﬁ" s Unia Europejska -
Europejskie Paolsk e [
=1 52 Cyiroms - 3 Ereacne Heg :Hr\-ln:
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Efektywne praktyki dydaktyczne
(wybrane, za: John Hattie, CEO, Szkota Edukaciji)

/7 N\
+  planowanie lekcji .. interakcja i wspotpraca
o ) . | regularne odwotywanie sie o -
| zadan edukacyjnych L ., uczennic i uczniow,
\ do przemyslen ucznidow .
S _’ praca w parach i grupach
------- oraz regularne
-—— = = = = = ~ podsumowania
/ \ ’ | _. -. | _. ] ’- N
/ polecanie uczniom czestego N - o TN 7 realizacja projektow,
| zapisywania wtasnych przemyéler / stymulowanie dysiusii « -/ W ktorych zagadnienia
\ robienia notatek \ /
N 7 N 7\ zastosowane
L T e — - N e e e = e = -

\ i zintegrowane. _ /
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Matymi krokami
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praocowma

e - - wykorzystanie

.. , . :
/ stawianie pytan podejmowanie narzedzi

| PR |
. (szczegdlnie otwartychi ; refleksii, cyfrowych
N\
S - podsumowywanie
o o . . o= W= "m = === —_———-— —_— 4 g S
uczennice i uczniowie / : , / .
) . wykorzystanie zadan \ wdrazanie pracy !
tworcami, praca / | : :
. problemowych | projektowej /
w parach i grupach | . . \

N tym interdyscyplinarnych w tym mterdyscypllnarnej)/

N odnoszacych sie do zyC|a /
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Upowszechniamy podejscie STEAM
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Science, czyli nauki sciste
Badanie $wiata przyrody poprzez obserwacje

i doswiadczenia. Tematy m.in. z zakresu biologii, chemii,
fizyki, geografii.

Technology, czyli Swiat cyfrowy
Wykorzystanie narzedzi cyfrowych m.in.

do dokumentowania pracy, wizualizowania,
eksperymentowania i analizowania informacji.

Engineering, czyli inzynieria
Nauka poprzez dziatanie, czyli np. projektowanie,

majsterkowanie, budowanie, tworzenie konstrukgcji
i obiektow.

Art, czyli sztuka
Wykorzystanie wyobrazni i kreatywnosci do tworzenia

réznorodnych prac artystycznych (np. plastycznych,
teatralnych, multimedialnych).

Math, czyii matematyka - krélowa nauk
Odniesienie do matematyki, ktéra moze by¢ wspélnym
mianownikiem dziatan - np. liczenie, analizowanie

danych. Matematyka jest wszedzie.

r
L

19r



N - [j—fgu C 3 CO ool
dP/\ KT CUJ GCJ[] DDCJ i ‘ rogiszre (@ H"'“‘m
' STEAM

Interdyscyplinarnosé (taczymy rézne obszary)

—=2 praca problemowa (stawiamy wyzwania)
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Zadania problemowe - przyktady
Dlaczego?: Okreslcie przyczyny smogu, ktory zima
utrudnia zycie mieszkancom naszego miasta.

Zrekonstruujcie - miasto sredniowieczne/model
atomu/DNA/labiryntu z mitologii. Przygotujcie
projekt modelu, korzystajgc na przyktad z druku 3D.

Za/inspirowane: Przewodnik - zadania interdyscyplinarne - CEO
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Waga pytan

Co by byto, gdyby nie byto grawitacji?

Co by byto, gdyby nie byto mejozy?

Co by byto, gdyby nie byto liczby Pi?
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Praca badawcza
Dziataj, jak naukowiec!

Postaw hipoteze
Ma podstawie swojej wiedzy, pomy2l, co sie
moZe wydarzyd.

Sprawdz hipoteze
Przeprowad? eksperyment i zanotuj
obserwacje.

Wyciagnij wnioski

=  Czego sie nauczybes? Zapisz wnioski.
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_  STEAM w klasie

krok po kroku

Wybierz temat

interdyscyplinarny,
powigzany
z realnym zyciem

Zdefiniuj wyzwanie

problem, z ktérym
zmierza sie
uczniowie
Zaprojektuj proces V4
pytania >burza mézgu >plan
dziatania >tworzenie >

ulepszanie > prezentowanie Ttumacz objaéniaj

= fimiki odpowiedzi

na pytania

Oddaj przestrzen uczniom K

angazowanie, praca w grupach,
dokumentowanie dziatan

Stwodrz warunki do prezentacji

rezultaty, wnioski,
refleksje
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Pomysty na projekty STEAM

W pracowni Dedala - czy tatwo stworzyc¢ skrzydta
Tworzymy recyklingowe obrazy

Organizujemy wyprawe na...

Projektujemy podworko/miejscowos¢ marzen

Unia Europepska
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Czas na podsumowanie!

Projekt jest finansowany ze sSrodkéw Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa, OS$ priorytetowa lll.
Cyfrowe kompetencje spoteczenstwa, Dziatanie 3.2 Innowacyjne rozwigzania na rzecz aktywizacji

cyfrowe;.
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