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WSTEP

Niniejsza publikacja powstata z myslg o nauczycielach szkét
podstawowych Il etapu edukacyjnego. Adresatem materiatu szkoleniowego s3
nauczyciele matematyki, informatyki oraz nauczyciele prowadzacy zajecia
dodatkowe m.in. z obszaru robotyki i programowania. Kierowana jest ponadto
do wszystkich nauczycieli, dla ktérych korelacje miedzyprzedmiotowe stanowig
kluczowy element ich pracy lub chcg stawiac sobie nowe cele i wyzwania
W oparciu o prezentowane rozwigzania.

Realizacja projektéw miedzyprzedmiotowych jest przyktadem formy
integracji tresci nauczania we wszystkich obszarach nauczania ustalonych
w podstawie programowej. Integracja ma szerszy zasieg w odniesieniu do pojecia
korelacji. Obejmuje podejmowanie dziatan dydaktycznych w ramach korelacji
miedzyprzedmiotowej. Wskazuje przy tym na réznorodnos$é, odmiennos¢
i wzajemng zaleznos¢ réznych komponentéw wiedzy, zaréwno w zakresie jedne;j,
jak i wielu dziedzin. Ksztatcenie uczniéw w ramach integracji wymaga stosowania
aktywizujgcych metod i technik nauczania. Strong aktywnga na lekcji powinien by¢
przede wszystkim uczen, nauczyciel powinien petni¢ jedynie role doradcy.
Skuteczng metoda w procesie dydaktycznym w ramach korelacji przedmiotowej
jest interdyscyplinarne podejscie m.in. w ramach projektéw edukacyjnych.

Odpowiedzig na wyzwania wspoéfczesnego Swiata i wspierania uczniéw
w podejmowaniu zawodow jutra w wielu jego obszarach jest STEAM.
Sformutowanie STEAM, ktory obejmuje tresci naukowe opisane angielskim
akronimem STEAM — Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics (nauki
przyrodnicze, technologia i inzynieria, sztuka oraz matematyka) to idea
edukacyjna stworzona w Rhode Island School of Design. Wedtug tej koncepcji
,celem jest wspieranie prawdziwych innowacji tgczacych myslenie naukowca lub
technologa z koncepcjg artysty lub projektanta”.

Raport pod redakcjg Ellen Hazerkorn z 2015 r. rekomenduje stopniowe

odchodzenie od wczesdniejszej koncepcji edukacji STEM, na rzecz znacznie
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szerszej idei — STEAM, ktéra do nauk matematycznych, przyrodniczych

i technicznych dotfacza réwniez element Art, czyli sztuke. Hazelkorn pisze:
»uczenie sie 0 nauce poprzez inne dziedziny i uczenie sie o innych dyscyplinach
poprzez nauke.

Tak szeroka i interdyscyplinarna edukacja nie moze by¢ realizowana tylko

w przestrzeni szkolnej. Stad zalecenie otwierania sie szkoty — uczynienia z niej
miejsca spotkania ucznidw z przedstawicielami nauki, sztuki czy biznesu.
Nauczycielami stajg sie inni ludzie, wtaczani w proces edukacyjny.

Przejscie od podejscia tradycyjnego do nauczania metodg interdyscyplinarna
i holistyczng jest konieczne, zwazywszy na realia wspodtczesnego swiata, ktory
dostarcza nam réwnie wiele mozliwosci, co wyzwan.

STEAM opiera sie na nauce projektowej, czerpiacej z interdyscyplinarnosci
nauk i wspieraniu innowacyjnego i krytycznego myslenia oraz twérczego
rozwigzywania probleméw. Edukacja STEAM kfadzie nacisk takze na umiejetnosci
logicznego oraz krytycznego myslenia. Nowoczesny model ksztatcenia, ktérego
celem jest budowanie kompetencji przysztosci zostat dostosowany do potrzeb
wspotczesnego Swiata i wspieranie uczniéw w podejmowaniu zawododw jutra.
Nieustanny rozwdj nowych technologii spowodowat ogromne zapotrzebowanie
na odkrywanie praktycznych mozliwosci, jakie niosg za sobg nauki Sciste,
technologia, inzynieria, sztuka i matematyka stato sie wazniejsze niz kiedykolwiek
wczesniej. STEAM to wreszcie sprawdzona metoda rozwoju osdb pracujgcych
nad innowacyjnymi projektami, nowymi produktami i ustugami (Plebanska,
Trojanska 2018).

Zmiany zachodzgce we wspotczesnym Swiecie powodujg, ze szkota
potrzebuje nowatorskich narzedzi edukacyjnych, form i metod pracy
wykraczajgcych poza utarty sposéb myslenia. Wigze sie to z koniecznoscia
opracowania programdw nauczania i scenariuszy uwzgledniajgcych twércze
podejscie do edukacji, pozwalajgcych na indywidualizacje procesu nauczania

i wszechstronny rozwéj umiejetnosci uczniow.
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Celem gtéwnym opracowania jest przedstawianie réznych aspektow
rozwijania i wspierania kompetencji kluczowych u uczniéw ze szczegélnym
uwzglednieniem innowacyjnych metod do realizacji zadan
w interdyscyplinarnych projektach z przedmiotéw matematyczno-przyrodniczych
i technicznych dla uczniéw klas VI-VIII szkét podstawowych.

Wedtug raportu ,,Future Work Skills 2020” opracowanego przez Institute
for the Future forthe University of Phoenix Research Institute, ktéry wskazuje
umiejetnosci zawodowe przysztosci, prezentujgc kompetencje przysztosci.
Wsrdéd nich s3:

e ciaggte uczenie sie i przekwalifikowanie sie;

e mobilnos¢, elastycznosg;

e specjalizacja w jednej dziedzinie i szeroka wiedza z pozostatych;

e praca w miedzynarodowym srodowisku (znajomosci jezykéw obcych,
umiejetnosci interpersonalne, otwartos¢, komunikatywnos¢ czy
umiejetnosé pracy w zespole);

e praca w wirtualnych zespotach (umiejetnosci interpersonalne,
umiejetnosci cyfrowe, samodyscyplina);

e praca w szumie informacyjnym (analiza, synteza, interpretacja,
prezentacja);

e programowanie (kreatywne, innowacyjne myslenie).

Nowa podstawa programowa zawiera szereg wytycznych, do ktérych nalezy
miedzy innymi ksztattowanie i rozwijanie kompetencji kluczowych. Jest to
potaczenie wiedzy, umiejetnosci i postaw uwazanych za niezbedne dla potrzeb
samorealizacji i rozwoju osobistego, aktywnego obywatelstwa, integracji

spotecznej oraz zatrudnienia.



Kompetencje kluczowe to:

1) kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji;

2) kompetencje w zakresie wielojezycznosci

3) kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk
przyrodniczych, technologii i inzynierii

4) kompetencje cyfrowe

Nieniniejsza publikacja jest wiec suma doswiadczen wynikajgcych
z podejmowanych przez autora dziatan w zakresie wspierania procesow
edukacyjnych w szkotach, zwtaszcza w zakresie rozwijania kompetencji

kluczowych uczniéw i uczennic.



1. STEAM-owe lekcje

Wspodtpraca uczniow przy projektach STEAM ma kluczowe znaczenie,
poniewaz nasladuje to, co dzieje sie w rzeczywistych miejscach pracy. Uczniowie
zostajg zacheceni, by nauczy¢ sie pracowaé w interdyscyplinarnym zespole,

w ktérym kazda osoba wnosi rozne zestawy umiejetnosci do procesu
projektowania inzynierskiego. By¢ moze czescig twojej lekcji bytoby, aby
uczniowie podzielili sie na mate grupy, w ktérych przypisujg rézne role do
projektu, przy czym kazdy cztonek ich zespotu ma jasne, raportowane cele dla
grupy, ktére nastepnie zostang przedstawione reszcie klasy.

Nie jest w tym wypadku wymagany dostep do laboratorium
wyposazonego w specjalistyczne narzedzia i pomoce dydaktyczne. Podczas
dobrze funkcjonujacej lekcji STEAM uczniowie powinni mie¢ mozliwosé
korzystania z materiatéw i narzedzi, niezbednych, by urzeczywistni¢ swoje
projekty. Eksploracja zagadnien dostepnych materiatéw ma na celu rozwigzania
danego problemu. Uczniowie powinni by¢ w stanie rozpoznaé wiele sposobdw
znalezienia rozwigzania problemu. Zdawac¢ sobie sprawe, ze ich poczgtkowe
prototypy mogg nie dziataé. W lekcji STEAM nie chodzi tylko o ksigzki
i podreczniki. Lekcja STEAM musi by¢ praktyczna, obejmuje materiaty, z ktérych

wczesniej moze nauczyciel nie korzystat.

1.1 Koncepcje edukacyjne w korelacji z podstawg programowa

STEAM-owe lekcje to zajecia, podczas ktorych uczniowie nie tylko
zdobywajg nowe kompetencje i poszerzajg wiedze z przyrody, technologii,
inzynierii, sztuki i matematyki, ale przede wszystkim uczg sie fgczy¢ wiedze
teoretyczng z dziataniem w realnym srodowisku, w ktérym rézne dziedziny
wiedzy wzajemnie sie przeplatajg i uzupetniajg. Ukazujg powigzania réznych
dziedzin zycia, a wrecz konieczno$¢ holistycznego spojrzenia w celu poszukiwania

rozwigzan postawionych problemoéw czy badania wybranych zagadnien.
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Proces samodzielnego tworzenia i badania rzeczywistosci zajmuje wieksza
czes¢ zajec. Rzadko siega sie tu po metody podawcze na rzecz metod
aktywizujgcych w odkrywaniu, poszukiwaniu i samodzielnym dziataniu uczniéw,
ktore w konsekwencji majg doprowadzi¢ do postawionego celu. STEAM-owe
lekcje dajg dzieciom przestrzen na prace twoércza, ekspresje artystyczng,
projektowanie i realizacje wtasnych pomystéw, dochodzenie do celu wiasng
drogg — tym samym uczg poszukiwania nowych, niestandardowych rozwigzan.
W wielu przypadkach w pracowniach matematycznych uczniowie nie posiadajg
czesto dostepu do komputerow, komputer posiada czesto jedynie nauczyciel
w pracowni. Organizacja zaje¢ matematyki w pracowniach informatycznych jest
utrudniona ze wzgledu na zbyt matg liczbe pracowni komputerowych.
Nauczyciele uczacy jednoczes$nie matematyki oraz informatyki majg mozliwosé
na swoich lekcjach przedstawienie zastosowania technologii informatycznej

w matematyce, np. przy rysowaniu wykreséw funkgcji.

1.2 Kieszonkowy integrator

Planujac lekcje czy diuzszy projekt z moimi zawsze na samym poczgtku
sprawdzam zainteresowanie, ktére bedzie podstawg motywacji kazdego ucznia.
Moze by¢ to nowa pomoc dydaktyczna, czy tez interaktywna, nieszablonowa
prezentacja zagadnienia, na przykfad inspirujaca uczniéw do poszukiwania

wtasnych rozwigzan.

Pierwsze kroki, bedgce zrodtem inspiracji sg istotne do wyprowadzenia celéow
i rozszerzenia zagadnienia o dziedziny, ktére pozwalajg nam na znalezé
jakiekolwiek wspolne obszary z wybranym przeze mnie do realizacji

zagadnieniem.

Moim zatozeniem byto, aby moi uczniowie skonstruowali pojazd napedzany
powietrzem z balonu, bez napedu silnikowego, z wykorzystaniem dowolnych
materiatdw. Zastanawiatem sie zadajgc sobie pytania: Czy posiadajg

wystarczajacg wiedze i umiejetnosci z dziedziny plastyki, ochrony srodowiska?
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Jakie informacje i wiedza bedg dla nich przydatne? Ktére z nich nabedg przy
okazji realizacji projektu? Ktére obszary wiedzy mozna zintegrowac tworzgc

interdyscyplinarny projekt?

Byto to inspiracjg do znalezienia i podjecia préby prezentacji alternatywnych
metod napedu, odwzorowania lub prezentacji rozwigzan innowacyjnych

w oparciu zagadnienia dotyczgce ochrony srodowiska w zakresie bezemisyjnego
napedzania pojazddw. Sam proces pracy z pojazdem pozwolit na rozwiniecie
wiedzy z fizyki dotyczacej ruchu, wykorzystania materiatéw. Scenariusz zajec
zakfadat, ze uczniowie samodzielnie kierujg procesem badawczym pozwalajacy
na poszukiwania rozwigzan i wybdr odpowiedniego rodzaju napedu

z wykorzystaniem istotnych aspektéw edukacji STEAM. Pomysty prezentowane
byty w formie prezentacji oraz prototypu. Pozwolito to w petni zaangazowac sie
w projekt oraz doznaé porazki w wyniku przyjecia btednych zatozen
koncepcyjnych lub wykonania.

BBC Micro:bit to jeden z najszybciej rozwijajacych sie projektow
edukacyjnych zwigzanych z nauka kompetencji cyfrowych i programowania.
Niewielka i przystepna cenowo ptytka skrywa w sobie mndéstwo technologicznych
mozliwosci, pozwalajgc wprowadzi¢ do zaje¢ komputerowych elementy
elektronicznego prototypowania i robotyki. Jednoczesnie dzieki bardzo
dynamicznie rozwijajgcej sie spotecznosci stale rosnie baza materiatéow

dydaktycznych i inspiracji do zaje¢ z wykorzystaniem microbita.

Charakterystycznym elementem ptytki micro:bit jest wyswietlacz z diod
Swiecgcych, ktoéry umieszczono na przodzie ptytki. 25 LED-6w utozonych
w matryce 5x5 diod pozwala na wyswietlanie symboli, wskazan czujnikéw oraz

prostych tekstow.

Ptytka micro:bit zostata zaprojektowana w celu promowania nauki
programowania i elektroniki wéréd ucznidw szkét podstawowych. Za grupe
docelowag projektu wybrano dzieci w wieku szkolnym, gdyz zauwazono, ze sg one

chetne do samodzielniej realizacji zadan poza zajeciami szkolnymi.
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llustracja 1. Ptytka BBC Micro:bit: a) widok z przodu, b) widok z ty’fu
Zrédto: Szkolenie BBC micro:bit - Poznaj algorytmy. PILA 22.06.19 - Pilska Szkota
Programowania

Zrédto:

Oprdcz matrycy 5x5 czerwonych diod LED, ptytka zostata wyposazona w dwa
przyciski A i B, czujniki: temperatury, $wiatta oraz magnetometr i akcelerometr.
Zapewniono takze tgcznos¢ w standardzie Bluetooth Low Energy. Wymiary
samego modutu to 52 x 43 mm. Moze on by¢ zasilany przez USB lub za pomoca

baterii przez dedykowane ztgcze. Posiada 23 zfgcza, w tym 5 duzych zfgczy

bananowych.

-11-



2. Wirtualna kostka do gry

Celem projektu micro:bit jest pokazanie, ze nauka elektroniki moze by¢
bardzo ciekawym zajeciem, a programowanie nie musi by¢ trudne. W zwigzku
z tym caty projekt zostat przygotowany tak, aby zapewnic realizacje projektu
z wykorzystaniem dodatkowych materiatéw jak réwniez tylko z samga ptytka.
Decyzje ta podejmie nauczyciel na podstawie mozliwosci realizacji zaje¢, czasu
lub w konsultacji z uczniami. Poczatkiem kazdego STEAM-owego przedsiewziecia
staje sie wspomniana powyzej inspiracja. Prezentowang inspiracjg bytfa gra
matematyczna SKUNK. Adaptacja gry matematycznej, o ktérej wzmianka po raz
pierwszy pojawita sie w artykule Dana Brutlanga ,,Choice and Chance in Life: The
Game of SKUNK, ktéry ukazat sie w Mathematics Teaching in the Middle School,
tom. 1 nr. 1 (kwieciert 1994), s. 28-33.

Na potrzeby niniejszego opracowania zasady gry zostaty zmienione
i prezentowane pod nazwag BIT. Bit jest jednostka logiczng, jak rowniez
najmniejszg jednostkg informacji uzywang w odniesieniu do sprzetu
komputerowego (z ang., kawatek, takze skrét od binary digit, czyli cyfra
dwdjkowa) — najmniejsza ilos¢ informacji potrzebna do okreslenia, ktéry z dwéch

rownie prawdopodobnych standw przyjat uktad.

2.1 Srodki i narzedzia pracy w trakcie realizacji projektu

Swoja prace nad projektem rozpoczynamy od przygotowania materiatow:
e Mikrokontroler BBC Micro:bit
e Szablon kostki szesciennej z kartonu
o Nozyczki

e Klej nagorgco

-12-
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llustracja 2. Siatka sze$cianu
Zrédto: opracowanie wiasne

llustracja 3. Model przestrzenny kostki do gry
Zrédto: opracowanie wtasne

-13-
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Przed zamknieciem siatki modelu kostki nalezy wycig¢ otwér 2cm x 2 cm, przez
ktory bedziemy mieli mozliwos¢ podgladu wyniku préby, wyswietlanej na
matrycy LED.

Microbit wraz z pojemnikiem na baterie po zamontowaniu zostanie zamkniety
wewnatrz kostki. W celu montazu obu elementéw do $cianek kostki mozna uzy¢
goracego kleju lub fragmentéw kartonu tworzgc opaske mocujgca ptytke do

scianki kostki.

O2cm

i
i
i
i
i

=

N

O8cm

\ 4

llustracja 4. Otwér na matryce LED wycietg w kostce
Zrédto: opracowanie wiasne
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llustracja 5. Przyktady realizacji projektu
Zrédto: archiwum wtasne
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2.2 Programowanie

Metod programowania ptytki micro:bit jest wiele. Kod mozna napisa¢

np. w C/C++, JavaScriptcie lub MicroPythonie. Program mozna tez utozy¢
z wygodnych bloczkéw, ktore udostepnia dedykowany graficzny edytor
(MakeCode od firmy Microsoft). Srodowisko to zawiera wszystko to co niezbedne
do tatwego programowania micro:bit:

e edytor blokowy,

¢ alternatywny edytor JavaScript,

e symulator dziatania programu,

¢ mechanizm wykrywania bteddéw,

o repozytorium przyktadow i poradnik dla poczatkujacych.

Oprocz srodowiska instalowanego na komputerach PC dostepny jest tez
prosty w obstudze webowy edytor kodu wraz kompilatorem. To alternatywne
srodowisko jest bardzo podobne do stacjonarnego odpowiednika - jedyna

wiekszg réznica jest sposéb wgrywania programow.

Srodowisko webowe pozwala potaczy¢ sie z ptytka wykorzystujac tylko
przeglagdarke Chrome. W przeciwnym razie wygenerowany kod pobiera sie na
komputer w formie pliku binarnego, ktéry nalezy recznie przenies¢ na ptytke
micro:bit. Proces ten jest jednak bardzo tatwy, poniewaz modut jest wykrywany
przez PC jako pamieé¢ masowa. Wystarczy wiec przeciggna¢ plik z komputera na

microbita.

Program zbudowany z bloczkéw jest wymienny z programem JavaScript, mozna
wiec bez problemu przechodzi¢ pomiedzy tymi widokami. Po naci$nieciu
przycisku Download projekt jest przeksztatcany na kod maszynowy (plik .hex)

i wgrywany automatycznie na ptytke.
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llustracja 6. Okno programu srodowiska Microsoft MakeCode
Zrédto: zrzut ekranu Microsoft MakeCode

Mobilna aplikacja pozwala na programowanie ptytki z uzyciem smartfonu
lub tabletu i przesytanie programu do ptytki przez Bluetooth. Umozliwia to zdalne
sterowanie projektu smartfonem, przesytanie danych ze smartfonu do ptytki
(np. komunikatow). Aplikacja dostepna jest zarowno na systemy Android jak
i i0S. Oprogramowanie MakeCode zawiera ponadto symulator, ktory pozwala
przetestowac dziatanie skryptu przed wgraniem go na ptytke. Program

sterowania wirtualng kostka stworzony zostat w edytorze blokowym.

podczas uruchamiania

ustaw cyfra ¥ na o
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llustracja 7. Przyktadowy algorytm programu kostki do gry
Zrédto: opracowanie wiasne

Algorytm zaimplementowany w mikrokontrolerze bedgcym sercem projektu
dziata w nastepujgcy sposéb. Program podczas uruchamiania ustawia wartosé na
0, ktéra nie zostaje wyswietlona na ekranie. Po potrzasnieciu kostka wybrana
losowo cyfra pojawi sie na wyswietlaczu LED.

Cyfra w zakresie 1-6 jest wynikiem préby. Cyfra 0 nie bedzie wyswietlana.

Resetowanie wyniku odbywa sie po odwrdceniu kostki, tak by matryca zostata

skierowana w dot do ziemi.
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2.3 Zasady gry

Gra sktada sie z 3 rund w ktérej gracze zdobywajg punkty. Kazda litera
w stowie BIT oznacza jedng runde. Zwycieza ten kto w sumie zdobedzie

najwiekszg ilos¢ punktédw we wszystkich rundach.

Gracz potrzasa dwukrotnie kostkg i mnozy uzyskane wyniki 2 préb. lloczyn
odczytanych cyfr uczen zapisuje w tabeli w odpowiedniej kolumnie oznaczajacej
runde. Nastepnie moze zdecydowac, czy potrzgsa ponownie kostkg, prébujgc
zdoby¢ kolejne punkty, czy konczy na tym ruchu runde. Podczas rundy moze
wykonywac ruch w ten sposéb dowolng liczbe razy. Jesli na jednej z kostek
wypadnie cyfra jeden to skutkuje to utratg punktow w tej i poprzedniej probie.
Gracz automatycznie koriczy na tym rzucie swaj ruch i przekazuje kostki
drugiemu graczowi. Jesli wypadng dwie jedynki gracz traci wszystkie punkty
zdobyte w tej rundzie i swojg runde zaczyna drugi gracz.

Gra konczy sie po ostatnim ruchu ostatniego gracza. Nastepnie nalezy zsumowac

wszystkie wyniki. Zwycieza ten kto zdobedzie najwiekszg liczbe punktéw.
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llustracja 8. Przyktadowa tabela wynikdow gry
Zrédto: opracowanie wiasne

2.4 Mierniki efektow ksztatcenia

Potwierdzeniem, ze dana osoba osiggneta okreslone efekty uczenia sie,
mozliwe jest zwykle z wykorzystanie wiecej niz jednej metody weryfikacji.
Podstawowg zasade doboru metod weryfikacji mozna sformutowaé nastepujgco:
»Efektom uczenia sie o charakterze praktycznym dobierz praktyczne metody
weryfikacji”. Rdznica miedzy ,wiedzie¢, jak cos zrobi¢” a ,,umiec co$ zrobic¢” jest
kluczowa. Jezeli efekty uczenia dotyczg sprawdzenia umiejetnosci wykonania
okreslonej czynnosci, metody weryfikacji, powinny przewidywac przestrzen do
prowadzenia obserwacji lub narzedzia wykonania tej czynnosci.

W wypadku umiejetnosci uniwersalnych czy kompetencji spotecznych nie zawsze

mozliwe bedzie zaprojektowanie jednego, sumacyjnego procesu weryfikacji
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efektéw uczenia sie po zakonczeniu ksztatcenia. W wypadku tego rodzaju

kompetencji konieczne jest innowacyjne i elastyczne podejscie. Na przyktad

sprawdzenie umiejetnosci dotyczgcych komunikacji interpersonalnej moze

odbywac sie na podstawie obserwacji oraz wnioskéw zestawionych w formie

tabeli 1.

Tabela 1. Efekty ksztatcenia i kryteria weryfikacji

Uczen potrafi pracowac w grupie

Kryteria/poziom
osiggniecia

Niesatysfakcjonujgcy

Satysfakcjonujacy

Bardzo dobry

Dzieli sie réwno
praca

Bazuje na pracy
innych

Wykonuje catos¢
powierzonej mu
pracy

Wykonuje
wszystkie zadania
oraz pomaga
innym

Wykonuje
swoje zadania w
ramach grupy

Bazuje na pracy
innych, musi by¢
czesto motywowany

Wykonuje prawie
wszystkie zadania
zwigzane z
powierzona rolg,
czasami musi by¢
motywowany

Samodzielnie
odgrywa wszystkie
powierzone role

z duzym
zaangazowaniem

Stucha innych

Nie dopuszcza
innych do gtosu

Stucha innych
z niewielkim
zaangazowaniem

Zachowuje
odpowiednie
proporcje

w stuchaniu

i wypowiadaniu
sie

Zrédto: opracowanie wtasne

Nauczyciel dokonuje weryfikacji zatozonych celdw lekcji, stosujgc m.in. metody

obserwacji uczniow, technike zdan niedokonczonych, a takze samoocene ucznia.
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3. STEAM to dobry TEAM

STEAM angazuje uczniéw do aktywnej wspotpracy w zespole, ktéra to
umiejetnosé jest niezwykle pozgdana przez pracodawcow, jako niezbedna na
kazdym stanowisku pracy do skutecznej interakcji zawodowej z innymi ludzmi.
Ideg nauczania w modelu STEAM jest takze budowanie pewnosci siebie, ktéra
budzi odwage w odkrywaniu nowych zjawisk i zaleznosci, a takze rozwija aktywng
postawe badawczg. Umiejetnosci te wptywajg na odpowiednie przygotowanie do
zawodow przysztosci i adaptacje do $wiata nowych technologii i wszechobecnej
cyfryzacji. Praktyczna edukacja w modelu STREAM sprawia, ze wiedza
przyswajana jest efektywniej oraz skuteczniej. Nauka poprzez zabawe sprawia,
ze dziecko jest bardziej skoncentrowane, przez co szybciej zapamietuje
nowe umiejetnosci.

Pomimo, ze umiejetnosci z zakresu TIK, robotyki programowania sg
niezwykle istotne we wspodtczesnym swiecie, wcigz wiele placowek nie jest
dostatecznie doposazonych, aby prowadzié¢ wartosciowe zajecia w tym zakresie.
Jednym z gtéwnych wyzwan i potrzeb dotyczgcym rozwoju edukacji w tym
zakresie na poziomie szkoty podstawowej jest podniesienie stopnia jej
upowszechniania oraz zapewnienia réwnego dostepu do dobrej jakosci edukacji
STEAM. Jest to réwniez bezposrednio zwigzane z dostepem do odpowiednie go
wyposazenia pracowni spetniajgcego okreslone wymagania i dajgce konkretne

mozliwosci ich uzytkownikom.

3.1 Wykorzystanie gier i zabaw w ksztattowaniu postaw uczniéw

Rdznice miedzy gra i zabawg dydaktyczng dobrze wyjasnia Wincenty
Okon, wedtug ktérego: ,Zabawa dydaktyczna to zabawa wedtug wzoru
opracowanego przez dorostych, prowadzaca z reguty do rozwigzania jakiego$
zatozonego w niej zadania. [...] Gra dydaktyczna to odmiana zabawy, polegajgca

na przestrzeganiu ustalonych wczesniej regut, wymagajgca wysitku myslowego.
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W grze najbardziej istotny jest kontynuujacy jg element emocjonalny, pewien
stopien napiecia, ktére wynika z samej zabawy, rywalizacji i checi wygranej”.
Uczniowie klas VI-VIII lubig bawic sie i gra¢, chetnie uktadajg zadania
matematyczne. Warto im zaproponowac tworzenie wtasnych gier i zabaw.
Popularne sg gry planszowe, zagadki, rebusy, tamigtowki, krzyzéwki,

matematyczne bingo, karty, domino, memory.

Opracowanie i przygotowanie wiasnej gry:

e pomaga uczniom zrozumied jej istote i celowos¢;

e porzadkuje wiedze matematyczng i jg utrwala;

e wspomaga umiejetnos¢ ustalania regut i zasad;

e rozwija kreatywnos$¢, twércze podejscie do tresci realizowanych na
lekcjach matematyki;

e wspomaga proces uczenia sie matematyki oraz praktycznego
wykorzystania zdobytej wiedzy i umiejetnosci;

e rozwija zmyst estetyczny ucznia.

Uczniowie mogg przygotowywac gry indywidualnie lub zespotowo na zajeciach
dodatkowych z matematyki lub lekcjach powtdérzeniowych, np. zamiast
tradycyjnej lekcji utrwalajgcej wiadomosci. Opracowanie gier i wspdlna zabawa
Z pewnoscig wspomogg zapamietanie omawianych na lekcjach zagadnien.
Zastosowanie powyzszych metod koncepcji edukacyjnej STEAM, oprdcz
wspierania w nabywaniu wspomnianych wyzej kompetencji, pomaga réwniez
rozwija¢ u ucznidw przedsiebiorczos¢ i kreatywnos¢ oraz umozliwia stosowanie
w procesie ksztatcenia innowacyjnych rozwigzan programowych, organizacyjnych

lub metodycznych.

Zatozeniem jest znaczna samodzielnos¢ i odpowiedzialnos¢ uczestnikéw, co
stwarza uczniom warunki do indywidualnego kierowania procesem uczenia sie.
Dzieki pracy i aktywnos$ciom w grupie, uczg sie rozwigzywania problemodw,

aktywnego stuchania, skutecznego komunikowania sie, a takze wzmacniaja
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poczucie wiasnej wartosci. Poznanie siebie nawzajem wspiera integracje

zespotu klasowego.

Wyboru tresci podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty
podstawowej, ktére beda realizowane metodga projektu, moze dokonywaé
nauczyciel samodzielnie lub w porozumieniu z uczniami.

Kluczem do stworzenia projektéw jest samodzielne i zespotowe poszukiwanie
niezbednych informacji w zrédtach najrézniejszego typu oraz sposobdéw ich
praktycznego zastosowania. Aktywnos¢ i samoorganizacja uczniéw oraz
rozwijanie wiedzy w wielu kierunkach stanowig fundament procesu

edukacyjnego.

3.2 Pracownia przysztosci

Wyobraz sobie, ze majsterkowanie spotyka sie z edukacjg. Szkolna
pracownia przysztosci to miejsce otwarte, w ktéorym mozesz popotudniami
nauczyc sie budowy i obstugi wiertarki lub spawarki, ale takze koncepcja
edukacyjna. Zatozeniem jest prezentowanie i wykorzystanie tatwo dostepnych
materiatdw, ktére mogg zachecaé do poszukiwan, a takze nowoczesnej
technologii i przedmioty kreatywnego tworzenia.

Szkolna pracownia przysztosci to co$ wiecej niz sama przestrzen, to
sposéb myslenia, ktérego mozna i nalezy uczy¢ (Gerstein, 2014). Obecne dzieci,
ktdre nauczyly sie konsumowac technologie, ktérych wszystkie umiejetnosci
technologiczne znajdujg sie w zasiegu jednego palca. W pracowni mozemy
przejs¢ od konsumpcji do tworzenia! Istnieje silne poparcie dla tego rodzaju
nauczania i uczenia sie polegajace na przeksztatcaniu wiedzy w dziatanie
(Flemming, 2015, s. 7) i daje prawdziwga mozliwos¢ wspierania
spersonalizowanego uczenia sie (Martinez i Stager, 2013).

Uczniowie i uczennice korzystajg z interdyscyplinarnych zaje¢, podczas
ktdrych realizujg, poznajg zastosowanie i wykorzystujg w realizowanych

projektach druk 3D. Nie chodzi jednak o zwyktg zabawe atrakcyjnymi,
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nowoczesnymi gadzetami. Projektujg miedzy innymi od podstaw modele catych
miast z uwzglednieniem infrastruktury, systemow instalacyjnych czy mostéw.
Konstruujg tez prototypy robotdw i korzystajg z szerokiej gamy urzadzen
operujgcych nowymi technologiami informatycznymi. Edukacja ma kompleksowy
charakter, lecz lekcje nie sg gotowym, zamknietym zestawem wiadomosci, ktére

nalezy po prostu przyswoic.

Korzystanie z technologii i tresci cyfrowych wymaga refleksyjnego
i krytycznego, a zarazem petnego ciekawosci, otwartego i perspektywicznego
nastawienia do ich rozwoju. Wymaga réwniez etycznego, bezpiecznego

i odpowiedzialnego podejscia do stosowania tych narzedzi.

Koncepcja wspotpracujacych klas taczy idee zdobywania wiedzy
z nabywaniem kompetencji spotecznych. Punktem wyjscia procesu edukacyjnego
jest doswiadczenie ucznidow. Chodzi przede wszystkim o to, zeby wzbudzi¢
motywacje ucznidow do uczenia sie i uczynic ich w wiekszym stopniu
odpowiedzialnymi za caty proces nauczania. Model ,,colaborative classroom”
ktadzie nacisk przede wszystkim na prace i uczenie sie w grupie. Zmiany odnoszg
sie do form i organizacji pracy. W pomieszczeniach nie ma typowych tawek,
uczniowie majg tatwy dostep do internetu i nowoczesnego sprzetu
multimedialnego. Przestrzenie edukacyjne s3 w tym modelu specjalnie
zaprojektowane tak, by utatwiac interakcje miedzy uczniami. Koncepcja
wspotpracujgcych klas to model aktywnego nauczania w sprzyjajgcym aktywnosci
otoczeniu. Proces edukacyjny opiera sie na zasadach pracy w grupie, szybkich
informacjach zwrotnych oraz wykorzystaniu nowoczesnej technologii
multimedialnej. W modelu wspdtpracujacych klas uczniowie sg zachecani do
aktywnosci, krytycznego myslenia, rozwigzywania problemow i dzielenia sie
wiedzg z innymi uczniami. W pracowniach tych kfadzie sie nacisk na wspotprace.
Nauczyciel staje sie facylitatorem catego procesu.

W celu wspierania proceséw nauczania role integrujaca odgrywaja te,

ktore umozliwiajg networking, a wiec w skali globalnej i lokalnej pozwalaja taczyé
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i umozliwia¢ wspodtprace grupom ucznidw, studentdw, nauczycieli i naukowcow.
Edukacja w $wiecie zglobalizowanym nie ogranicza sie do najblizszego
srodowiska, klasy, kierunku czy uczelni. W praktyce platformy miedzyszkolne
utatwiajg dostep do materiatéw edukacyjnych i ich umiejscowienie w sieci,
umozliwiajg wspdlng nauke niezaleznie od faktycznej lokalizacji, udziat

w prowadzonych zdalnie zajeciach i wykorzystanie dostepnych materiatéw
edukacyjnych. Platformy sg otwarte na uczacych sie w dowolnych grupach

wiekowych i zawodowych.
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PODSUMOWANIE

W Unii Europejskiej pomimo kryzysu gospodarczego zatrudnienie
w obszarze STEAM wzrasta i oczekuje sie dalszego wzrostu popytu. Przewiduje
sie, ze do 2025 r. okoto 7 milionédw nowych miejsc pracy. Perspektywy
zatrudnienia w sektorach zwigzanych z STEM sg rézne. Oczekuje sie, ze wzro$nie
popyt na ustugi profesjonalne i informatyke. Popyt na umiejetnosci STEAM
dotyczy wszystkich etapow ksztatcenia. Kwalifikacje na srednim poziomie sg
wymagane w przypadku prawie potowy zawodéw STEAM i oczekuje sie, ze
tendencja ta sie utrzyma.

Jeste$my Swiadkami narodzin czwartej rewolucji przemystowej. Znaczna
wiekszos¢ prac powtarzalnych, dotychczas wykonywanych przez cztowieka,
zostanie zautomatyzowana lub przejma je roboty. Rozwdj sztucznej inteligencji
i wynikajaca z niego polaryzacje w zapotrzebowaniu na nowych pracownikéw.
Pracownicy o $rednich kompetencjach bedg w niedalekiej przysztosci mniej niz
obecnie poszukiwani przez pracodawcéw. Wzrastaé bedzie popyt na
pracownikéw o wysokich kompetencjach, na ktére beda sktadaty sie przede
wszystkim kreatywnosé i zdolnos¢ do krytycznego myslenia.

Ciggty rozwéj kazdego cztowieka wpisany jest juz na state w indywidualne
Sciezki kariery niezaleznie od wykonywanego zawodu, a tempo rozwoju

zawodowego nieprzerwanie wzrasta.
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