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W szybko ewoluujgcym swiecie ksztalttowanym przez innowacje cyfrowe, wyzwania srodowiskowe i
zmieniajgce sie krajobrazy spoteczne, edukacja musi robi¢ wiecej niz tylko przekazywac wiedze - musi
inspirowaé ciekawosc¢, pielegnowac kreatywnos$é i kultywowac krytyczne myslenie. Program nauczania
STEAMDIVE zostat opracowany z myslg o tych ambicjach, gczac nauke, technologie, inzynierie,
sztuke i matematyke (STEAM) poprzez integracyjne, empiryczne i skoncentrowane na uczniu
podejscie do uczenia sie, ktére odzwierciedla ztozonos¢ Swiata rzeczywistego.

Ten program nauczania jest kluczowym rezultatem projektu STEAMDIVE (Diversity in STEAM),
inicjatywy wspoffinansowanej przez program Unii Europejskiej Erasmus+. Projekt ma na celu
zwalczanie dyskryminacji i promowanie akceptacji roznorodnoéci w edukacji poprzez integracje
sztuki, technologii, nauki i grywalizacji w procesie uczenia sie.

Projekt STEAMDIVE jest wspolnym wysitkiem kilku cenionych instytucji z catej Europy, z
ktérych kazda wnosi do konsorcjum unikalng wiedze specjalistyczna:

Foundation for Research and Technology — Hellas (FORTH), Grecja: Jeden z najwigkszych
osrodkéw badawczych w Grecji, znany z pracy w dziedzinie informatyki i nauk komputerowych.

Oloklirosi Lifelong Learning Centre, Grecja: Zapewnia ustugi edukacyjne i szkolenia
zawodowe, koncentrujgc sie na nowoczesnych przedmiotach, ktére odpowiadajg rzeczywistym
potrzebom rynku pracy.

Tehnicka Skola Zajecar, Serbia: Szkota techniczna oferujgca ksztatcenie w zakresie
elektrotechniki, inzynierii mechanicznej i ruchu drogowego, z silnym naciskiem na robotyke i
mechatronike.

Danmar Computers, Polska: Prywatna firma specjalizujgca sie w szkoleniach zawodowych w
zakresie technologii informatycznych oraz opracowywaniu e-learningu i niestandardowych
rozwigzan ICT.

MUCUR Saglk Sosyal Egitim ve Yardimlagma Vakfi (MUSEV), Turcja: Fundacja
Swiadczgca ustugi w zakresie zdrowia, edukacji i mtodziezy, koncentrujgca sie na solidarnosci
kulturowej i rozwoju zawodowym.

Agrupamento de Escolas de Atouguia da Baleia, Portugalia: Grupa szkolna oferujgca
edukacje od przedszkola do 9 klasy, kladgca nacisk na kreatywnos$c¢, innowacyjnosc¢ i integracje.

11th Geniko Lykeio Irakliou, Grecja: Ogodlnoksztatcgca szkota srednia znana ze swojej
integracyjnej filozofii i uczestnictwa w réoznych programach europejskich.

Program nauczania STEAMDIVE, zakorzeniony w wartosciach rownosci, réznorodno$ci i
innowacyjnosci, ktadzie nacisk na udostepnianie edukacji naukowej i technologicznej wszystkim
uczniom, niezaleznie od ich pochodzenia i umiejetnosci. Zacheca nauczycieli do wyjscia poza
tradycyjne nauczanie, oferujgc praktyczne narzedzia, dziatania i strategie, ktére integrujg ekspresje
artystyczna, krytyczna refleksje, narzedzia cyfrowe i pedagogike wigczajgcg w codzienng praktyke w
klasie.

Kazdy modut programu nauczania dotyczy innego aspektu edukacji STEAM - od wspierania
badan naukowych i rozwijania krytycznego sposobu myslenia po angazowanie sie w rzeczywiste
kwestie i nowe technologie w zréznicowany, partycypacyjny sposéb. Zachecamy
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nauczycieli do dostosowywania, remiksowania i rozszerzania tych materiatébw w odpowiedzi na
potrzeby, zainteresowania i kontekst uczniéw.

Niezaleznie od tego, czy jeste$ nauczycielem poszukujgcym swiezych pomystow, trenerem
wspierajgcym pedagogike wtgczajaca, czy facylitatorem promujgcym umiejetnosci cyfrowe i
artystyczne, ten program nauczania ma na celu wzmocnienie zarowno ciebie, jak i twoich
uczniow - zanurz sie w STEAM z pewnoscig siebie, celem i wyobraznig.
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Modut 1: Procesy badan naukowych

Przeglad bloku: Blok programowy "Procesy badan naukowych" ma na celu
wyposazenie uczniow w podstawowe umiejetnosci | wiedze zwigzane z
badaniami naukowymi. Blok ten sktada sie z trzech powigzanych ze sobg
sekcji, z ktérych kazda koncentruje sie na roznych aspektach metody
naukowej i umiejetnosci badawczych.

Sekcja 1: Metoda naukowa:

W tej czesci uczniowie zagtebig sie w podstawowe etapy metody naukowej,
ktéra obejmuje opracowywanie hipotez, przeprowadzanie
eksperymentéw, gromadzenie i analizowanie danych oraz wycigganie
znaczgcych wnioskow. Dzieki cwiczeniom praktycznym i eksperymentom z
przewodnikiem uczniowie zyskajg gtebokie zrozumienie, jak formutowac
pytania badawcze, projektowaé kontrolowane eksperymenty oraz
systematycznie gromadzi¢ i interpretowac dane. Ta sekcja zapewnia
podstawowag wiedze i umiejetnosci niezbedne do prowadzenia badan
naukowych.

Sekcja 2: Umiejetnosci badawcze:

Opierajgc sie na fundamencie potozonym w pierwszej czesci, druga czesc
ktadzie nacisk na kluczowe umiejetnosci badawcze, takie jak logiczne
rozumowanie, krytyczne myslenie, rozwigzywanie problemow i
podejmowanie decyzji. Uczniowie bedg badac, w jaki sposdb te
umiejetnosci sg stosowane w rzeczywistych kontekstach naukowych,
doskonalgc swoje umiejetnosci analizowania ztozonych problemow,
podejmowania decyzji opartych na dowodach i krytycznego myslenia o
kwestiach naukowych. Ta sekcja stuzy jako pomost miedzy wiedzg
teoretyczng a praktycznym zastosowaniem.

Sekcja 3: Projekty i rzeczywiste zastosowania:

Ostatnia czes¢ programu nauczania zacheca uczniéw do sprawdzenia
swojej wiedzy i umiejetnosci poprzez angazujgce projekty i zastosowania w
Swiecie rzeczywistym. Uczniowie bedg mieli okazje pracowac nad
praktycznymi eksperymentami i projektami tworcow, ktére beda dla nich
wyzwaniem do zastosowania metody naukowej i umiejetnosci
badawczych, ktore nabyli. Dodatkowo, ta sekcja podkresla znaczenie
taczenia koncepcji naukowych z problemami lokalne;

spotecznosci, wspierajgc poczucie odpowiedzialnosci i zaangazowania w
rozwigzywanie rzeczywistych problemow poprzez badania naukowe.
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W catym tym bloku programowym istnieje wyrazny postep od
zrozumienia teoretycznych ram metody naukowej do rozwijania
krytycznego myslenia i umiejetnosci rozwigzywania problemow
niezbednych do skutecznego dociekania. Praktyczne projekty i
powigzania ze spotecznoscig stuzg jako praktyczne zwienczenie
podrozy edukacyjnej, wzmacniajgc znaczenie i zastosowanie
naukowych proceséw badawczych w zyciu uczniéw.

Sekcja 1: Metoda naukowa

Przeglad sekcji: Ta sekcja poswiecona jest zapewnieniu uczniom kompleksowego
zrozumienia metody naukowej, podstawowego procesu w badaniach naukowych. Zakres
sekcji 1 obraca sie wokdét metodologii metody naukowej krok po kroku, umozliwiajgc
uczniom angazowanie sie w systematyczne i empiryczne badania.

Sekcja rozpoczyna sie od zbadania, jak formutowac i udoskonala¢ pytania badawcze,
zachecajgc ucznidw do krytycznego myslenia o pytaniach, ktére chcg zbadac. Nastepnie
uczniowie zagtebiajg sie w sztuke opracowywania hipotez i konstruowania testowalnych
przewidywan, rozwijajgc podstawowg umiejetno$¢ formutowania hipotez. Praktyczne
wskazowki dotyczace przeprowadzania eksperymentéw obejmujg kluczowe aspekty
projektowania kontrolowanych eksperymentéw, wyboru zmiennych i gromadzenia
doktadnych danych. Analiza zebranych danych jest kolejnym centralnym elementem, a
uczniowie uczg sie roznych technik interpretacji i wizualizacji zestawdw danych. Wreszcie,
sekcja konczy sie procesem wyciggania znaczacych wnioskéw i rozpoznawania implikacji
wynikéw eksperymentow.

W catej sekcji 1 praktyczne ¢wiczenia i interaktywne eksperymenty bedg aktywnie
angazowac ucznidw w stosowanie metody naukowej. Takie podejscie gwarantuje, ze
uczniowie nie tylko zrozumiejg teoretyczne podstawy badan naukowych, ale takze zdobeda
praktyczne umiejetnosci niezbedne do skutecznego prowadzenia badan. Umiejetnosci te sg
nie tylko niezbedne do osiggniecia sukcesu akademickiego, ale majg réwniez szerokie
zastosowanie w rozwigzywaniu rzeczywistych problemoéw poprzez badania empiryczne i
krytyczne myslenie.
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Efekty uczenia sie na Uczen powinien by¢ w stanie
poziomie EQF 3&4
h>ps://europa.eu/europas
s/el/description-eight-eqf-
levels

Opracowywanie hipotez: Uczniowie zdobedg umiejetnosé¢
formutowania jasnych i mozliwych do przetestowania hipotez
opartych na pytaniach badawczych, demonstrujgc swoja
zdolnos¢ do identyfikowania zmiennych zaangazowanych w
badania naukowe.

Przeprowadzanie kontrolowanych eksperymentéw: Studenci
zdobedg praktyczne umiejetnosci wymagane do skutecznego
projektowania i przeprowadzania kontrolowanych
eksperymentow. Obejmuje to wybor
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zmiennych, opracowywanie procedur eksperymentalnych i
tworzenie odpowiednich kontroli.

Zbieranie i analizowanie danych: Uczestnicy wykazg sie
kompetencjami w zakresie gromadzenia danych za pomoca
roznych metod i narzedzi. Rozwing réwniez umiejetnosé
analizowania zebranych danych, stosowania odpowiednich
technik statystycznych i tworzenia znaczgcych reprezentacji
wizualnych.

Wycigganie wnioskéw: Uczniowie udoskonalg swoje
umiejetnosci krytycznego myslenia, aby wyciggac swiadome i
oparte na dowodach wnioski z wynikéw eksperymentow.
Zrozumiejg znaczenie swoich odkry¢iich implikacje dla wiedzy
naukowe;.

Wiedza

Umiejetnosci Kompetencje
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Rozumie podstawowe
elementy metody
naukowej, w tym pytania
badawcze i hipotezy.

Rozpoznaje znaczenie
kontrolowanych
eksperymentéw w

badaniach naukowych.

Identyfikacja zmiennych
niezaleznychizaleznych w
warunkach
eksperymentalnych.

Rozumie zasady
gromadzenia danychiich
role w badaniach
empirycznych.

Rozumie znaczenie analizy
danych w wycigganiu
znaczacych wnioskéw.

Woykazanie sie biegtoscig w
formutowaniu jasnych i
mozliwych do sprawdzenia
hipotez na potrzeby badan
naukowych.

Rozwijanie podstawowych
umiejetnosci formutowania
pytan badawczych i hipotez.

Wykazaé sie umiejetnoscia
przestrzegania proceduri
protokotéw
eksperymentalnych.

Prze¢wiczy¢ techniki
gromadzenia danych w
kontrolowanych warunkach.

Zaczynaja rozpoznawac
wzorce i trendy w danych
poprzez prostg analize.

Wykazuje podstawowe
zrozumienie znaczenia
systematycznych badan w
przedsiewzieciach

krytycznego myslenia

naukowych.
Biegle formutuje jasne i
sprawdzalne hipotezy
dotyczace badan
naukowych.
Stosowanie umiejetnosci

Wykazanie sie kompetencjami
w zakresie przestrzegania
procedur eksperymentalnych i
protokotéw bezpieczerstwa.

Wykazuje rozwijajgca sie
umiejetnosé stosowania
krytycznego myslenia w prostych
badaniach naukowych.

Zaczynajg skutecznie
przekazywac wyniki i
obserwacje.

Rozwing¢ podstawowe
zrozumienie kwestii etycznych w
badaniach naukowych.

Wykazuje wysoki poziom
kompetencji w przeprowadzaniu
kontrolowanych eksperymentéw
z precyzjq i doktadnoscia.

Skutecznie stosuje umiejetnosci
krytycznego myslenia i
rozwigzywania probleméw w
ztozonych badaniach
naukowych.

Wykazaé sie umiejetnoscia
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Stosuje umiejetnosci
krytycznego myslenia do
projektowania
kontrolowanych
eksperymentéw, ktére
skutecznie odpowiadajg na
pytania badawcze.

Precyzyjne
przeprowadzanie
eksperymentéw, w tym
wybér zmiennych i
manipulowanie nimi.

Zdobycie biegtosci w
zbieraniu danych przy
uzyciu réznych metod i
instrumentow.

Analizowac i
interpretowac dane
eksperymentalne przy
uzyciu odpowiednich
technik statystycznych.

Syntetyzuje wyniki, aby
wyciggngé dobrze
uzasadnione wnioski i
rozpoznac ich
konsekwencje.

zaprojektowac kontrolowane
eksperymenty, ktére
skutecznie odpowiadajg na
pytania badawcze.

Precyzyjne
przeprowadzanie
eksperymentow, w tym
wybdr zmiennych i
manipulowanie nimi.

Zdobycie zaawansowanej
biegtosci w gromadzeniu
danych i zarzadzaniu nimi
przy uzyciu réznych metod i
instrumentow.

Wykorzystanie technik
statystycznych do analizy i
interpretacji ztozonych
danych eksperymentalnych.

Syntetyzuje wyniki, aby
wyciggnaé dobrze
uzasadnione wnioski i
rozpoznacd ich
konsekwencje.

Wykaza¢ sie skuteczng
komunikacjg metodologii i
wynikéw badan.

jasnego i zwieztego
przekazywania wynikéw badan i
metodologii, zaréwno w formie
pisemnej, jak i ustnej.

Wykazywac sie sSwiadomoscig
etyczng i odpowiedzialnoscig na
wszystkich etapach badan
naukowych.

Zaangazowanie we wspotprace
naukows i efektywny wkfad w
prace zespotéw badawczych.
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Efekt uczenia sie na | Uczen powinien by¢ w stanie
poziomie EQF 5

Wykazanie sie opanowaniem metody naukowej: Studenci
zaprezentujg wysoki poziom biegtosci we wszystkich aspektach
metody naukowej. Beda w stanie formutowac ztozone, testowalne
hipotezy, projektowac skomplikowane, kontrolowane
eksperymenty, precyzyjnie gromadzi¢ dane przy uzyciu
zaawansowanych metod i instrumentéw, stosowac zaawansowane
techniki statystyczne do analizy danych i wycigga¢ wnikliwe wnioski
w oparciu o kompleksowe dowody. Ten poziom mistrzostwa
wskazuje na ich gotowos$¢ do prowadzenia zaawansowanych badan
empirycznych niezaleznie lub w zespofach badawczych i znaczaco
przyczynia sie do postepu wiedzy naukowej.

Zastosowanie zaawansowanego krytycznego myslenia: Uczniowie
zademonstrujg zaawansowane umiejetnosci krytycznego myslenia
poprzez krytyczng ocene istniejgcej literatury naukowej,

identyfikowanie luk w wiedzy i formutowanie
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pytania badawcze, ktére odnoszg sie do tych luk. Bedg wykazywac
sie umiejetnoscig projektowania innowacyjnych i ztozonych
eksperymentéw, ktére stanowig wyzwanie dla ustalonych
paradygmatow i przesuwajg granice badan naukowych. Ponadto
bedg wyrdzniaé sie w analizie danych, stosujgc zaawansowane
metody statystyczne w celu wyodrebnienia znaczgcych spostrzezen
ze skomplikowanych zestawdw danych. Ten poziom kompetencji
odzwierciedla ich zdolno$¢ do angazowania sie w
najnowoczes$niejsze badania naukowe i wnoszenia oryginalnych
spostrzezen w tej dziedzinie.

Biegta znajomos¢
zaawansowanych technik
statystycznych.

Opanowanie etyki badan
naukowych.

Doswiadczenie w
manipulowaniu ztozonymi
zmiennymi.

Zaawansowane
umiejetnosci przegladu
literatury.

Biegtos¢ w komunikacji
naukowe;j.

Biegtos¢ w ztozonej analizie
danych.

Ekspertyza dotyczaca
etycznego prowadzenia
badan.

Opanowanie umiejetnosci
krytycznej oceny literatury.

Zaawansowane
umiejetnosci

komunikacji naukowej.
Innowacyjne umiejetnosci

rozwigzywania
problemoéw.

Wiedza Umiejetnosci Kompetencje
Zaawansowane Zaawansowane Przywddztwo w projektowaniu
zrozumienie umiejetnosci i realizacji badan.
metodologii projektowania .. ) ,

) ] Doswiadczenie we wspotpracy
badan. eksperymentdw.

interdyscyplinarne;.

Etyczne przywddztwo w
badaniach.

Innowacje w podejsciu do
rozwigzywania problemow.

Zaawansowane zarzadzanie
projektami w badaniach
naukowych.

Biegtos¢ w mentoringu i
kierowaniu zespotami
badawczymi.
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Uczen powinien by¢ w stanie

Wktad w rozwéj wiedzy naukowej: Studencibedgwstanie
whnies$¢ znaczacy wkitad w rozwéj wiedzyn a u k o w e j . Wykazg
sie umiejetnosciag tworzenia, planowania i przeprowadzania wysoce
ztozonych i przetomowych eksperymentdw, ktére przesuwaja
granice istniejgcych paradygmatéw naukowych. Ponadto beda
doskonali¢ sie w analizowaniu skomplikowanych i
wielowymiarowych zbioréw danych, generowaniu nowych
spostrzezen i publikowaniu oryginalnych wynikéw badan w
renomowanych czasopismach naukowych. Na tym poziomie
uczniowie stang sie liderami w swoich dziedzinach, zdolnymi do
kierowania i mentorowania innych w dazeniu do
najnowoczes$niejszych badan naukowych.

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 6
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Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

Zaawansowana wiedza
specjalistyczna w
zakresie metodologii
badan, w tym podejs¢
interdyscyplinarnych.

Dogtebne zrozumienie modeli
statystycznych i
zaawansowanych technik
analizy danych.

Dogtebna znajomos¢ kwestii
etycznych w ztozonych
kontekstach badawczych.

Wszechstronna znajomosé
aktualnej literatury
naukowej i pojawiajgcych
sie trendéw.

Opanowanie
zaawansowanego
oprzyrzadowania i
technologii badawcze;j.

Doswiadczenie w
integrowaniu
interdyscyplinarnej
wiedzy w celu
prowadzenia
innowacyjnych badan.

Zaawansowane umiejetnosci
projektowania i
przeprowadzania
eksperymentow w ztozonych
badaniach.

Biegto$¢ w opracowywaniu i
stosowaniu innowacyjnych
metod analizy danych.

Etyczne przywddztwo w
praktykach i zasadach
badawczych.

Doskonatos¢ w
przekazywaniu ztozonych
koncepcji naukowych
roznym odbiorcom.

Strategiczne zarzadzanie
projektami badawczymi
na duzg skale.

Mentoring i kierowanie
zespotami badawczymiw
pionierskich badaniach.

Przywddztwo w ksztattowaniu
kierunku interdyscyplinarnych
badan naukowych.

Strategiczne zarzadzanie
programami badawczymi i
inicjatywami finansowania.

Etyczne zarzadzanie zespotami
badawczymi i przestrzeganie
najwyzszych standardéw
rzetelnosci naukowej.

Innowacyjnos$é w
opracowywaniu nowych
metodologii i podejsé
badawczych.

Skuteczna wspotpraca i
budowanie partnerstwa z
ekspertami z réznych dziedzin.

Globalny wptyw poprzez
rozpowszechnianie i stosowanie
przefomowych wynikéw badan.
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Kluczowe pomysty Sekcja 1: Metoda naukowa - kluczowe idee

Metoda naukowa to nie tylko proces liniowy, ale takze
cykliczny, ktéry pozwala naukowcom udoskonalac¢ i poszerzac
swoje rozumienie zjawisk. Jest kamieniem wegielnym
wspotczesnych badan naukowych i zapewnia, ze odkrycia sg
zaréwno wazne, jak i powtarzalne.

Definicja:

Metoda naukowa to ustrukturyzowane podejscie stosowane
przez naukowcdw do badania zagadniert dotyczgcych $wiata
przyrody. Obejmuje ona dokonywanie obserwacji,
formutowanie hipotez, przeprowadzanie
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eksperymenty i wycigganie wnioskdéw na podstawie dowodow
empirycznych.

Etapy metody naukowe;j:

Obserwacja: Wszystko zaczyna sie od obserwacji, czesto
wynikajgcej z ciekawosci. Moze to byc¢ tak proste, jak zauwazenie
wzorca w naturze lub okreslonego zachowania w
kontrolowanym $rodowisku.

Formutowanie pytan: Po dokonaniu obserwacji naukowcy
stawiajg pytanie, aby lepiej zrozumieé zjawisko. Na przyktad:
"Dlaczego jabtka spadajg z drzew?".

Hipoteza: Jest to wyksztatcone przypuszczenie lub
przewidywanie dotyczgce zwigzku miedzy zmiennymi. Jest to
stwierdzenie, ktére mozna przetestowad, takie jak "Jabtka
spadajg z drzew z powodu grawitacji".

Eksperymenty: Naukowcy projektujg eksperymenty w celu
sprawdzenia poprawnosci hipotezy. Wigze sie to z
ustanowieniem kontrolowanych warunkdw, zbieraniem
danych i upewnieniem sie, ze eksperyment moze zostac
powtdrzony przez innych.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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Zdjecie autorstwa Louis Reed na Unsplash

Analiza: Po zebraniu danych przychodzi czas na ich analize.
Wiaze sie to z poszukiwaniem wzorcow, dokonywaniem obliczen
i stosowaniem metod statystycznych w celu okreslenia, czy
wyniki sg istotne.

Whioski: Na podstawie analizy wyciggany jest wniosek.
Potwierdza on hipoteze, obala jg lub wzywa do dalszych
badan.

Prosze powtdérzy¢: nauka jest iteracyjna. Jesli hipoteza zostanie
obalona, tworzona jest nowa, a proces rozpoczyna sie od nowa.
Nawet jesli hipoteza zostanie potwierdzona, przeprowadzane sg
dalsze testy w celu ugruntowania ustalen.

Znaczenie:

Metoda naukowa ma kluczowe znaczenie, poniewaz zapewnia
znormalizowany sposéb badania pytan przez naukowcéw. Ta
standaryzacja zapewnia, ze eksperymenty sg przejrzyste,
powtarzalne i mogg by¢ weryfikowane przez innych, nadajac
wiarygodnosci wynikom.

Pozwala réwniez na autokorekte. Jesli w badaniach zostang
wykryte btedy, metoda zapewnia ramy do ponownej oceny i
udoskonalenia.

Zastosowanie:
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Metoda naukowa jest uniwersalna i moze by¢ stosowana w
réznych dyscyplinach naukowych, od biologii i chemii po fizyke
i nauki spoteczne. Jej zasady majg fundamentalne znaczenie w
badaniach, zapewniajgac, ze odkrycia sg oparte na dowodach, a
nie tylko na spekulacjach.

Aplikacje wprowadzajgce |1. Eksperyment z ptywajgcym jajkiem

Cel: Zademonstrowanie koncepcji gestosci i ptywalnosci przy
uzyciu prostych materiatéw.

Procedury wdrazania:
Prosze napetni¢ dwie szklanki woda.

Doda¢ 3-4 tyzki soli do jednej ze szklanek i miesza¢ do
rozpuszczenia.

Prosze ostroznie umiescic jajko w szklance ze zwyktg wodg i
obserwowad.

Nastepnie prosze umiesci¢ to samo jajko w szklance ze stong
wodg i obserwowacd.

Materiaty:

2

przezroczyste

szklanki Woda

Sél kuchenna (3-4 tyzki
stotowe) 1 surowe jajko
Wymagany czas: 20 minut
Dostosowania do
wiaczenia:

W przypadku uczniéw niedowidzacych prosze uzy¢ materiatéow
dotykowych, takich jak glina lub ciasto, aby stworzy¢ modele
jajka i okularéw. Prosze pozwolié¢ im poczué réznice w wadze i
teksturze.

W przypadku uczniéw z trudnosciami ruchowymi prosze
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zapewnic¢ pomoc przy nalewaniu i mieszaniu lub uzy¢ wiekszych
pojemnikéw dla tatwiejszego przenoszenia.

Oczekiwany wynik:

Jajko zatonie w zwyktej wodzie, ale bedzie unosic sie na
powierzchni wody stone;j.
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Dzieje sie tak, poniewaz sél zwieksza gestos¢ wody, sprawiajac,
ze jajko staje sie wyporne.

2. Eksperyment z tanczgcymi rodzynkami

Cel: Zademonstrowanie koncepcji pecherzykdow gazu i sity
WYyporu przy uzyciu napojéw gazowanych.

Procedury wdrazania:

Prosze napetnié przezroczystg szklanke napojem gazowanym
(woda sodowa lub gazowang).

Worzuci¢ gars$é rodzynek do szklanki.

Prosze obserwowac zachowanie rodzynek w ciggu nastepnych
kilku minut. Materiaty:

1 przezroczysta szklanka

Napdj gazowany (woda sodowa lub gazowana)

Gars$¢ rodzynek

Wymagany czas: 15 minut

Dostosowania do

wiaczenia:

W przypadku ucznidow niedostyszgcych prosze zapewni¢ pisemne
instrukcje i pomoce wizualne w celu wyjasnienia koncepcji.

W przypadku ucznidw z nadwrazliwoscig sensoryczng nalezy
zadbad o to, by otoczenie byto spokojne, a napoje
bezzapachowe.

Oczekiwany wynik:

Rodzynki poczatkowo opadng na dno. Gdy pecherzyki gazu z
napoju gazowanego przyczepia sie do rodzynek, uniosg sie one
do gory. Gdy pecherzyki gazu pekng, rodzynki ponownie
opadng, tworzgc efekt "tanca".

Oba te ¢wiczenia sg proste, ale skuteczne w demonstrowaniu
koncepcji naukowych. Mozna je tatwo skonfigurowaé w klasie i
sg angazujace dla uczniéw w kazdym wieku.
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Dyskusje - Prosze podad 3 otwarte pytania do dyskusji koncentrujgce sie
na tematach, kwestiach lub implikacjach wynikajgcych z tresci
tego rozdziatul.
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Znaczenie powtarzalnosci w nauce

"Dlaczego eksperymenty naukowe muszg byé powtarzalne i
jakie mogg by¢ tego konsekwencje?".

To pytanie zagtebia sie w podstawowg zasade metody naukowej,
podkreslajac znaczenie powtarzalnosci. Zacheca do dyskusji na
temat wiarygodnosci ustalen, roli wzajemnej weryfikacji i
potencjalnych konsekwencji wynikéw, ktérych nie mozna
powtérzyc.

2. Wzgledy etyczne w eksperymentach

"Biorgc pod uwage etapy metody naukowej, na jakich etapach
Pana/Pani zdaniem kwestie etyczne odgrywaja role i w jaki
sposdb badacze powinni sie do nich odnosi¢?"

To pytanie zacheca do dyskusji na temat etycznych aspektow
badan naukowych. Pozwala ono uczestnikom zgtebié takie
tematy, jak $wiadoma zgoda, traktowanie uczestnikow
eksperymentow (zaréwno ludzi, jak i zwierzat) oraz potencjalne
spoteczne implikacje niektdrych odkryé.

3. Rola niepowodzenia w badaniach naukowych

"W jaki sposéb koncepcja "porazki naprzéd" odnosi sie do
metody naukowej i dlaczego porazki lub obalone hipotezy moga
by¢ tak samo wartosciowe jak udane eksperymenty?".

To pytanie podkresla iteracyjny charakter metody naukowej i

wartos¢ uczenia sie na btedach. Zacheca do dyskusji na temat
roli niepowodzenia w postepie naukowym, tego, w jaki sposdb
prowadzi ono do udoskonalenia i poprawy oraz jego znaczenia
w napedzaniu innowacji.

Metody oceny 1. Przedfozenie portfolio: Dokumentacja eksperymentu Opis:

Nauczyciele mogg zaprojektowad i przeprowadzié¢ wtasne proste
eksperymenty, korzystajac z etapdédw metody naukowej. Bedg
dokumentowac kazdy etap procesu, od obserwacji po wnioski, i
skompiluja je w Portfolio. Portfolio moze zawierac¢ zdjecia,
notatki, wykresy danych i wszelkie inne istotne informacje.
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materiaty.
Procedura:

Nauczyciele wybierajg pytanie naukowe lub obserwacje, ktora
ich ciekawi.

Formutujg hipoteze zwigzang z ich pytaniem. Projektujg i
przeprowadzajg eksperyment w celu przetestowania
hipotezy.

Prosze udokumentowac kazdy krok, w tym uzyte materiaty,
zastosowane procedury, zebrane dane i wyciggniete wnioski.

Skompilowaé catg dokumentacje w spdjne Portfolio.

Prosze przestaé Portfolio do oceny.

Kryteria oceny:

Jasnosé i trafnos¢ wybranego pytania naukowego.

Logiczne sformutowanie hipotezy.

Skrupulatnosc¢ i doktadnos¢ w procesie eksperymentowania.
Jakosc¢ i organizacja dokumentacji.

Gtebia i wnikliwos¢ wyciggnietych wnioskéw.

2. Refleksyjny dziennik: Zastosowanie metody naukowej Opis:

Nauczyciele bedg prowadzi¢ dziennik refleksji przez okreslony
czas, szczegdtowo opisujgc swoje obserwacje i przemyslenia na
temat tego, jak metoda naukowa jest stosowana w
codziennych scenariuszach lub w biezgcych wydarzeniach.

Procedura:

Nauczyciele bedg dokonywaé codziennych lub cotygodniowych
wpiséw w swoich dziennikach.

Kazdy wpis powinien opisywac rzeczywisty scenariusz lub
biezgce wydarzenie, w ktdrym mozna zastosowac lub
zastosowano metode naukowa.

Nauczyciele bedg szczegdtowo opisywaé swoje przemyslenia na
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temat tego, w jaki sposob kazdy etap metody naukowej jest lub
moze by¢ wdrazany w opisywanym projekcie.
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scenariusz.

Prosze zastanowic sie nad implikacjami, wyzwaniami lub
wynikami zastosowania metody naukowej w tych kontekstach.

Kryteria oceny:
Trafnos¢ i réznorodnosé wybranych scenariuszy lub wydarzen.

Dogtebne zrozumienie i zastosowanie metody naukowej w
réznych kontekstach.

Whikliwos¢ i krytyczne myslenie wykazane w refleksjach.

Spdjnosc i szczegdtowosé wpiséw w dzienniku.

Strategie rdznicowania

Strategie rdznicowania dla rozdziatu "Metoda naukowa"

Zrdznicowanie zapewnia wszystkim uczniom, niezaleznie od
ich umiejetnosci, kultury, jezyka i pochodzenia, dostep do
takich samych mozliwosci edukacyjnych. Oto jak mozna
dostosowac tresc¢ i ¢wiczenia z rozdziatu "Metoda naukowa":

1. Zréznicowanie zdolnosci:

Uproszczone dziatania: W przypadku ucznidow z trudnosciami
poznawczymi prosze uprosci¢ eksperymenty. Na przyktfad,
zamiast wieloetapowego eksperymentu, prosze skupic sie na
jednym etapie metody naukowej, takim jak prowadzenie
obserwaciji.

Przyktad: Obserwowanie wzrostu rosliny przez tydzien i
zapisywanie obserwacji za pomocg zdje¢ lub prostych zdan.

Wykorzystanie technologii: W przypadku uczniéw z
niepetnosprawnoscia fizyczng nalezy wykorzystac technologie.
Aplikacje i oprogramowanie mogg symulowacé eksperymenty,
umozliwiajgc tym uczniom zaangazowanie sie bez fizycznej
manipulacji.

Przyktad: Oprogramowanie do wirtualnego laboratorium, w
ktédrym uczniowie mogg cyfrowo przeprowadzaé eksperymenty
chemiczne.

2. Zréznicowanie kulturowe:

Przyktady istotne kulturowo: Prosze wybrac¢ eksperymenty lub
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przyktady, ktére odnoszg sie do réznych kultur.
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Przyktad: Studiowanie nauki stojgcej za tradycyjng zywnoscig lub
praktykami rolniczymi z réznych kultur podczas omawiania
hipotez i eksperymentow.

Wtaczenie perspektywy globalnej: Omdwienie odkry¢
naukowych i metodologii z roznych kultur i kontekstow
historycznych.

Przyktad: Omodwienie starozytnej egipskiej metody
balsamowania w kontekscie wczesnych eksperymentéw
naukowych.

3. Zréznicowanie jezykowe:

Zasoby dwujezyczne: Prosze zapewni¢ zasoby w wielu
jezykach. Moze to obejmowad przettumaczone teksty,
glosariusze lub dwujezycznych asystentow.

Przyktad: Oferowanie stownika terminéw naukowych w jezyku
angielskim i hiszpaniskim dla klasy z hiszpanskojezycznymi
uczniami.

Pomoce wizualne: Prosze uzywac diagramow, schematdw
blokowych i reprezentacji obrazkowych do wyjasniania
ztozonych poje¢, pomagajgc uczniom, ktérzy moga mieé
trudnosci z jezykiem.

Przyktad: Schemat blokowy wizualnie przedstawiajacy etapy
metody naukowej, z minimalng iloscig tekstu.

4. Zrdznicowanie tta:

Zastosowania w swiecie rzeczywistym: Odniesienie tresci do
rzeczywistych scenariuszy, ktére wspétgrajg z uczniami z
réznych srodowisk.

Przyktad: Omowienie sposobu wykorzystania metody
naukowej w rolnictwie dla uczniéw ze srodowisk rolniczych.

Integracyjna praca grupowa: Prosze tworzy¢ zréznicowane grupy|
do zaje¢ grupowych, zapewniajgc mieszanke umiejetnosci, kultur
i Srodowisk. Promuje to wzajemne uczenie sie i pozwala uczniom
na wnoszenie réznych perspektyw.

Przyktad: W klasie z uczniami ze Srodowisk miejskich i
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wiejskich prosze wymieszac grupy podczas przeprowadzania
eksperymentu dotyczacego jakosci gleby. Réznorodne
perspektywy mogg prowadzi¢ do bogatszego
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dyskusje i wnioski.

Zalecane zasoby i 1. Interaktywne symulacje PhET

narzedzia
@ Opis: Opracowany przez University of Colorado Boulder, PhET

zapewnia bezptatne interaktywne symulacje matematyczne i
naukowe. Symulacje te pozwalajg uczniom angazowac sie w
ztozone koncepcje naukowe w interaktywny i wizualny sposéb.

Zastosowania:

Nauczyciele mogg wykorzystywac symulacje PhET do
demonstrowania réznych zjawisk naukowych, od fizyki po
chemie.

W rozdziale "Metoda naukowa" nauczyciele moga
wykorzystywac symulacje do projektowania wirtualnych
eksperymentdéw, umozliwiajgc uczniom testowanie hipotez,
zbieranie danych i wycigganie wnioskéw w kontrolowanym,
cyfrowym srodowisku.

Interaktywne symulacje PhET
2. Kahoot!

Opis: Kahoot! to platforma edukacyjna oparta na grach, ktéra
umozliwia nauczycielom tworzenie quizéw, dyskus;ji lub ankiet.
Promuje aktywne uczestnictwo i moze by¢ wykorzystywana
zaréwno do oceny formatywnej, jak i sumatywnej.

Zastosowania:

Po omdwieniu etapéw metody naukowej nauczyciele moga
utworzy¢ quiz Kahoot!, aby oceni¢ zrozumienie metody przez
ucznidéw.

Kahoot! moze by¢ réwniez wykorzystywany do wspierania
dyskusji. Na przyktad, po zakoriczeniu eksperymentu
nauczyciele mogg zadawac otwarte pytania zwigzane z
wyciggnietymi wnioskami, a uczniowie mogg odpowiadac na
nie w czasie rzeczywistym.

3. Padlet

Opis: Padlet to wirtualna tablica ogtoszen online, na ktérej
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uczniowie i nauczyciele mogg wspotpracowac w czasie
rzeczywistym. Jest to wszechstronne narzedzie, ktére moze
by¢é wykorzystywane do burzy mdzgow, dyskus;ji i
udostepniania zasobodw.
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Zastosowania:

Wprowadzajac rozdziat "Metoda naukowa", nauczyciele moga
utworzyc tablice Padlet, aby uczniowie mogli podzieli¢ sie swojg
wczesniejszg wiedzg lub doswiadczeniami zwigzanymi z
tematem.

Po przeprowadzeniu eksperymentdw uczniowie mogg korzystac
z Padlet, aby dzieli¢ sie swoimi obserwacjami, danymi i
whnioskami, umozliwiajgc wspdlng analize i dyskusje.

Przewidywany czas: Wprowadzenie i omdéwienie tresci: 5-6 godzin
Zajecia praktyczne i eksperymenty: 6-7 godzin
Dyskusje i praktyki refleksyjne: 2-3 godziny

Metody oceny (zaréwno formatywne, jak i sumatywne): 3-4
godziny

Strategie réznicowania i adaptacje: 2-3 godziny

Wykorzystanie zalecanych zasobow i narzedzi: 2-3 godziny

Sekcja 2: Umiejetnosci badawcze

Sekcja "Umiejetnosci badawcze" zagtebia sie w podstawowe umiejetnosci, ktore lezg u
podstaw badan naukowych i zrozumienia. Zamiast skupiaé sie wytgcznie na proceduralnych
krokach metody naukowej, sekcja ta ktadzie nacisk na zdolnos$ci poznawcze i analityczne,
ktdre naukowcy, a nawet wszyscy krytyczni mysliciele, muszg kultywowac.

Sercem tej sekcji jest zrozumienie, ze dociekanie naukowe to nie tylko podazanie za
zestawem krokdéw, ale takze zadawanie wtasciwych pytan, podchodzenie do probleméw z
otwartym i krytycznym umystem oraz wytrwatos¢ w obliczu wyzwan. Uczniowie zapoznaja
sie z kluczowymi umiejetnosciami badawczymi, takimi jak logiczne rozumowanie, w ktérym
nauczg sie wycigga¢ wnioski z danych lub przestanek; krytyczne myslenie, w ktérym zostang
przeszkoleni w zakresie obiektywnej oceny informacji i podejmowania Swiadomych decyzji;
rozwigzywanie probleméw, ktdre wyposazy ich w narzedzia do podejscia i rozwigzywania
wyzwan; oraz podejmowanie decyzji, w ktérym zrozumiejg znaczenie dokonywania
wyboréw w oparciu o dowody i rozumowanie.

W tej czesci uczniowie bedg angazowac sie w dziatania i dyskusje, ktére podwazajg ich
uprzedzenia, doskonalg ich zdolnosci analityczne i wspierajg prawdziwg ciekawosé
otaczajgcego ich sSwiata. Pod koniec tej sekcji uczniowie bedg mieli nie tylko zestaw
umiejetnosci dociekania, ale takze pewno$é siebie, aby zastosowac te umiejetnosci w
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réznych kontekstach, zarowno w ramach
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i poza sferg nauki.

Uczen powinien by¢ w stanie

Wykazanie sie podstawowym zrozumieniem umiejetnosci
poznawczych i analitycznych niezbednych do prowadzenia
badan naukowych. Obejmuje to zaréwno teoretyczng, jak i
Efekty uczenia sie na faktyczng wiedze na temat kluczowych umiejetnosci
poziomie EQF 3&4 badawczych, w tym logicznego rozumowania, krytycznego
h>ps://europa.eu/europas myslenia, rozwigzywania problemoéw i podejmowania decyzji.
s/el/description-eight-eqf- Powinni by¢ biegli w stosowaniu tych umiejetnosci w réznych
kontekstach, wykorzystujgc zdolnosci poznawcze, takie jak
logiczne i kreatywne myslenie, a takze umiejetnosci
praktyczne obejmujgce zreczno$é manualng i wykorzystanie
metod, materiatdw, narzedzi i instrumentéw. Ponadto
uczniowie powinni wykazywac poczucie odpowiedzialnosci i
autonomii, zdolni do samodzielnego i odpowiedzialnego
stosowania swojej wiedzy i umiejetnosci, odzwierciedlajgc
podstawowe zasady badan naukowych.

Wiedza Umiejetnosci Kompetencje

levels
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Zrozumienie kluczowych

Znajomosc zasad
logicznego rozumowania.

Opanowanie technik
krytycznego myslenia.

Swiadomo$é metod
rozwigzywania
problemow.

Znajomosc¢ procesow
decyzyjnych opartych na
dowodach.

Zrozumienie
podstawowych zasad
badan naukowych.

Wglad w zastosowanie
umiejetnosci badawczych
w réznych kontekstach.

umiejetnosci badawczych.

Zastosowanie logicznego
rozumowania.

Krytyczna ocena informacji.

Skuteczne techniki
rozwigzywania problemow.

Podejmowanie decyzji w
oparciu o dowody.

Wykorzystanie metod,
materiatdw, narzedzi i
instrumentow w badaniach
naukowych.

Umiejetnos¢ zadawania
trafnych pytan naukowych.

Umiejetnos¢ wyciagania
whioskéw z podanych
danych lub przestanek.

Zdolnos¢ adaptacji w
zastosowaniu

Autonomia w prowadzeniu
badan naukowych.

Odpowiedzialnos¢ za etyczne
stosowanie umiejetnosci
badawczych.

pewno$é siebie w
prezentowaniu i obronie
wynikéw badan naukowych.

Zdolnos¢ adaptacji w
wykorzystywaniu umiejetnosci
badawczych w réznych
dyscyplinach.

Umiejetnos¢ wspotpracy w
zespotowych projektach
naukowych.

Refleksyjna praktyka w ocenie
wtasnego zrozumienia i
podejscia.

Ciggte dazenie do wiedzy i
doskonalenie metod
badawczych.
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umiejetnosci dociekania w Rozeznanie etyczne w badaniach
réznych kontekstach. i zastosowaniach naukowych.

Uczen powinien by¢ w stanie

Wszechstronnie rozumie i stosuje zaawansowane umiejetnosci
poznawcze i praktyczne wymagane do opracowywania i
podtrzymywania argumentéw zwigzanych z badaniami naukowymi.
Obejmuje to nie tylko opanowanie konkretnych technik
badawczych, ale takze zdolnos¢ do integrowania wiedzy z réznych
zrodet i wprowadzania innowacji w stosowaniu procesu
badawczego. Uczen powinien wykazac sie odpowiedzialnoscia
zawodowag, podejmujac decyzje w ztozonych i nieprzewidywalnych
kontekstach. Ponadto powinien by¢ w stanie zarzadzad i
przeksztatcac¢ konteksty pracy lub nauki, ktére wymagajg nowych
podejs¢ strategicznych i by¢ w stanie nadzorowac parametry
kontekstowe lub zespotowe w badaniach naukowych. Ten poziom
kompetencji oznacza, ze uczerh ma podstawy do oryginalnosci w
rozwijaniu i/lub stosowaniu pomystéw w dziedzinie badan

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 5

naukowych.
Wiedza Umiejetnosci Kompetencje
Prosze uwzglednic co Zaawansowane zastosowanie| Samodzielnos$¢ w
najmniej 2iz logicznego rozumowania w | nadzorowaniu ztozonych
poprzedniego ztozonych scenariuszach. badan naukowych.

poziomuZrozumienie

. L. Umiejetnos¢ integrowania Odpowiedzialno$¢
kluczowych umiejetnosci

L réoznych zrodet wiedzy w zawodowa w
badawczych na poziomie i . . .
badaniach naukowych. podejmowaniu decyzji w
zaawansowanym. ) )
i nieprzewidywalnych
. . Mistrzostwo w
Integracja technik . kontekstach.
. opracowywaniu i
logicznego ) . .
) ) podtrzymywaniu Kompetencje w zarzadzaniu
rozumowania i ] ) .
argumentéw naukowych. strategicznym podejsciem w
krytycznego
o . . . nowych kontekstach
myslenia. Zdolnos¢ do innowacji w
badawczych.

. stosowaniu procesu zapytan.
Wszechstronna wiedza na » L
Zdolnos¢ do wykazania sie

temat proceséw | Umiejetnosc zarzadzaniaii ) , . .
i . oryginalnos$cig w rozwijaniu i
decyzyjnych opartych na|przeksztatcania ) ,
) ) stosowaniu pomystéw
dowodach. nieprzewidywalnych

naukowych.
kontekstow nauki. ¥

Wglad w innowacyjne
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zastosowania procesu

i Rozeznanie etyczne w
badan naukowych.

zaawansowanych badaniach i
Znajomosc integracji zastosowaniach naukowych.
roznych zrédet wiedzy w
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badania naukowe. Zastosowanie logicznego Autonomia w prowadzeniu

L rozumowania (z EQF 3&4). badan naukowych (z EQF 3&4).
Zrozumienie kluczowych

umiejetnosci badawczych | Skuteczne techniki Odpowiedzialnos$é¢ w
(z EQF 3&4). rozwigzywania probleméw (z | etycznym stosowaniu
EQF 3&4). umiejetnosci badawczych (z

Opanowanie technik
krytycznego myslenia (z EQF
3&4).

EQF 3&4).

Uczen powinien by¢ w stanie

Posiadajg zaawansowang wiedze i krytyczne zrozumienie zasad i
metodologii badan naukowych, co pozwala im integrowac wiedze z
roznych dyscyplin i stosowac jg w spéjny i kompleksowy sposéb.
Powinien by¢ w stanie formutowac¢ odpowiedzi na ztozone i
nieprzewidywalne sytuacje, wykazujac sie autonomia,
odpowiedzialnoscig i innowacyjnoscig w profesjonalnych lub
rownowaznych srodowiskach badawczych. Ponadto uczen powinien
by¢ w stanie krytycznie analizowaé, oceniaé i syntetyzowaé nowe i
ztozone pomysty, przyczyniajgc sie do rozwoju procesu badan
naukowych. Ten poziom kompetencji oznacza, ze uczen moze
zarzadzad i przeksztatcaé konteksty pracy lub nauki, ktére wymagaja
nowych podejsé strategicznych, demonstrujgc przywddztwo w

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 6

dziedzinie badan naukowych.

Wiedza Umiejetnosci Kompetencje
Zaawansowane zrozumienie| Biegtos¢ w formutowaniu Przywddztwo w zarzadzaniu i
interdyscyplinarnych zasad |odpowiedzi na ztozone przeksztatcaniu ztozonych
naukowych. wyzwania naukowe. Srodowisk badan naukowych.
Opanowanie metodologii Zaawansowane Autonomia i innowacyjnos¢ w
badan naukowych. umiejetnosci  krytycznej profesjonalnych lub

analizy, oceny i syntezy rownowaznych kontekstach

Wszechstronna wiedza na i
. . nowych pomystéw. badawczych.
temat innowacyjnych

zastosowan w badaniach Mistrzostwo w prowadzeniu i| Zdolnos¢ do wnoszenia

naukowych. zarzadzaniu strategicznymi | znaczgcego wktadu w rozwdj
i i podejsciami w badaniach procesu badan naukowych.
Integracja technik
. .. | naukowych. ] ]
logicznego rozumowania i Autonomia w nadzorowaniu
krytycznego myslenia (z Zaawansowane zastosowanie| ztozonych badan naukowych (z
EQF 5). logicznego rozumowaniaw | EQF 5).
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Wglad w innowacyjne scenariusze (z EQF 5). Odpowiedzialnos¢

zastosowania procesu Umieietnodé inteerowania zawodowa w podejmowaniu
badan naukowych (zEQF 5). | , . 1€ , g decyzji w
roznych zrodet wiedzy w ) .
L. i nieprzewidywalnych
Zrozumienie kluczowych badaniach naukowych (z
. L. kontekstach (z EQF 5).
umiejetnosci badawczych |EQF 5).
(z EQF 3&4). i i Rozeznanie etyczne w
Zastosowanie logicznego . .
. zaawansowanych badaniach i
rozumowania (z EQF 3&4). )
zastosowaniach naukowych (z

EQF 3&4).

Kluczowe pomysty Obserwacja:

Obserwacja ma fundamentalne znaczenie w procesie badan
naukowych. Obejmuje ona zauwazanie i rejestrowanie zdarzen,
zachowan lub warunkdw, a nastepnie analizowanie tych
informacji. Obserwacje moga by¢ zaréwno jakosciowe, gdy
opisujg cechy czegos, jak i ilosciowe, gdy mierzg i okreslaja
ilosciowo rzeczy. Jest to pierwszy krok w gromadzeniu danych i
moze by¢ wykorzystywany do generowania hipotez.

Krytyczne myslenie:

Krytyczne myslenie w kontekscie badan naukowych oznacza
zdolnos¢ do jasnego i racjonalnego myslenia o tym, co nalezy
zrobi¢ lub w co wierzyé. Obejmuje zdolnos¢ do angazowania
sie w refleksyjne i niezalezne myslenie. Osoba myslaca
krytycznie jest w stanie wywnioskowac¢ konsekwencje z tego,
co wie, i wie, jak wykorzystaé informacje do rozwigzywania
problemow.
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Zdjecie autorstwa Kenn Eliason na Unsplash
Rozwigzywanie problemow:

Jest to krok poza obserwacje i krytyczne myslenie. Po
zidentyfikowaniu problemu naukowcy wykorzystujg swojg
wiedze i umiejetnosci, aby

znalez¢ rozwigzanie. Rozwigzywanie probleméw w badaniach
naukowych czesto obejmuje formutowanie hipotez,
testowanie ich za pomocg eksperymentdw, a nastepnie
analizowanie wynikdow. Jest to systematyczne podejscie do
pokonywania wyzwan i znajdowania rozwigzan.

Analiza danych:

Po zebraniu danych poprzez obserwacje i eksperymenty,
nastepnym krokiem jest ich analiza. Analiza danych obejmuje
sprawdzanie, czyszczenie i interpretowanie danych w celu
odkrycia znaczgcych informacji, wyciggniecia wnioskéw i
wsparcia procesu decyzyjnego.

Jest to sposéb na zrozumienie wzorcdw i trendéw w danych, co
moze prowadzi¢ do nowych spostrzezen i wiedzy.
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Zdjecie UX Indonesia na Unsplash
Eksperymentowanie:

Eksperymentowanie to praktyczna metoda w badaniach
naukowych. Polega ona na testowaniu hipotezy poprzez
przeprowadzanie eksperymentéw.

Dzieki eksperymentom naukowcy mogg ustali¢ zwigzki
przyczynowo-skutkowe miedzy zmiennymi. Jest to sposéb na
przetestowanie przewidywan i potwierdzenie lub obalenie
hipotezy.

Formutowanie hipotez:

Hipoteza to wyksztatcone przypuszczenie lub przewidywanie
dotyczace zwigzku miedzy dwiema lub wiekszg liczbg
zmiennych. Opiera sie na obserwacjach i wiedzy na dany temat.
Sformutowanie hipotezy ma kluczowe znaczenie, poniewaz
kieruje badaniami i wyznacza kierunek eksperymentéw.

Badania i analizy:

Oprécz praktycznych eksperymentéw, badania naukowe
obejmujg rowniez szeroko zakrojone badania i studia. Moze to
obejmowac czytanie literatury naukowej, studiowanie
wczesniejszych wynikow badan i gromadzenie podstawowych
informacji. Pomaga to naukowcom zrozumie¢ kontekst ich
badan i opierad sie na istniejgcej wiedzy.

Wspétpraca i komunikacja:
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Nauka to czesto wspdlny wysitek. Naukowcy pracujg razem,
dzielg sie swoimi odkryciami i opierajg sie na swoich badaniach.
Komunikacja jest kluczowa w tym procesie, niezaleznie od tego,
czy chodzi o pisanie pracy naukowej, prezentacje na konferencji,
czy dyskusje.

ustalenia z rowiesnikami.

Aplikacje wprowadzajgce | Aktywnos$¢ Data Dive

Cel: Zapoznanie nauczycieli z procesem gromadzenia, analizy i
interpretacji danych.

Materiaty:

Zestaw kostek do gry (co najmniej
2 na grupe) Papier milimetrowy
lub wykresowy Otéwki lub
markery

Procedura:

Prosze podzieli¢ nauczycieli na mate grupy i zapewnié¢ kazde;j z
nich zestaw kostek do gry.

Prosze poinstruowac kazdg grupe, aby rzucita kostkg 50 razy i
zapisata wyniki.

Korzystajgc z papieru milimetrowego, kazda grupa powinna
stworzyé wykres stupkowy przedstawiajgcy czestotliwosc
wystepowania kazdej z wyrzuconych liczb.

Po zakonczeniu pracy przez wszystkie grupy prosze omowic
wyniki. Ktére liczby pojawiaty sie najczesciej? Czy byty jakies
niespodzianki?

Prosze omdéwié pojecie prawdopodobienstwa i sposdb, w jaki
wielokrotne proby moga dad jasniejszy obraz oczekiwanych
wynikow.

Wymagany czas: 30 minut
Dostosowania do
wiaczenia:

W przypadku nauczycieli, ktdrzy majg problemy z poruszaniem
STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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sie, prosze rozwazyc korzystanie z elektronicznych aplikacji do
rzucania kostka.

Nauczyciele niedowidzgcy mogg zapewni¢ dotykowe kostki do
gry lub korzystac z aplikacji audio.

Scenariusz testowania hipotezy
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Cel: Zrozumienie procesu tworzenia hipotezy i jej testowania.
Materiaty:

Moneta

Notatnik do zapisywania wynikéw

Procedura:

Prosze zada¢ pytanie: "Czy moneta jest uczciwa, czy tez jest
stronnicza w kierunku gtéw lub reszek?".

Prosze poprosi¢ nauczycieli o sformutowanie hipotezy na
podstawie ich wstepnych przemyslen.

Prosze poinstruowac nauczycieli, aby rzucili monetg 100 razy i
zapisali wyniki.

Prosze przeanalizowac¢ wyniki. Czy wynik byt zblizony do 50/50
dla kieréw i reszek? Jesli nie, prosze omoéwic potencjalne

przyczyny.

Prosze omowié znaczenie wielkosci proby w testowaniu hipotez.
Czy wyniki bytyby bardziej wiarygodne, gdyby moneta zostata
rzucona 1000 razy? 10 000 razy?

Wymagany czas: 45 minut
Dostosowania do
wigczenia:

W przypadku nauczycieli, ktérzy majg problemy z poruszaniem
sie, prosze rozwazy¢ korzystanie z elektronicznych aplikacji do
zrzucania monet.

Nauczyciele niedowidzgcy mogg uzywac¢ monet z wyraznymi
funkcjami dotykowymi lub aplikacji opartych na dzwieku.
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Dyskusje Obserwacja i stronniczosc:

"W jaki sposdb osobiste uprzedzenia moga wptywac na nasze
obserwacje w badaniach naukowych? Czy moze Pan/Pani
podac przyktady z wtasnego doswiadczenia lub wydarzen
historycznych, w ktérych uprzedzenia mogty wptyna¢ na wynik
obserwacji lub eksperymentu?"

Znaczenie analizy danych:

"W dzisiejszej erze cyfrowej mamy dostep do ogromnych ilosci
danych.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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W jaki sposdb rola analizy danych w badaniach naukowych
ewoluowata wraz z pojawieniem sie technologii? Jakie sg
potencjalne konsekwencje posiadania zbyt duzej ilosci danych,
ale niewystarczajgcego ich zrozumienia?"

Etyka w eksperymentach:

"Prosze rozwazyé etyczne implikacje eksperymentéw
naukowych. Czy istniejg granice tego, co powinnismy bada¢ lub
testowad w imie nauki? Jak zréwnowazy¢ dazenie do wiedzy z
kwestiami etycznymi?"

Metody oceny Przesytanie portfolio:

Cel: Ocena zdolnosci nauczyciela do stosowania umiejetnosci
badawczych w kontekscie praktycznym.

Opis:

Nauczyciele s3 zobowigzani do stworzenia Portfolio, ktdre
zawiera serie obserwacji poczynionych w ciggu tygodnia, a
nastepnie hipoteze opartg na tych obserwacjach.

Nastepnie powinni zaprojektowaé prosty eksperyment, aby
przetestowac te hipoteze, zebraé dane i przeanalizowac¢ wyniki.

Portfolio powinno konczy¢ sie refleksjg na temat procesu,
omowieniem wszelkich napotkanych wyzwan, uzyskanych
spostrzezen i implikacji ich ustalen.

Kryteria oceny:

Jakosc¢ i jasnos¢ obserwacji. Trafnos$é i
wykonalnos¢ hipotezy. Solidnos¢ projektu
eksperymentalnego.

Doktadnos¢ w analizie danych.

Gtebokosc¢ refleksiji i

spostrzezen. Prezentacja

grupowa:

Cel: Ocena zrozumienia przez nauczyciela umiejetnosci
dociekania i jego zdolnosci do przekazywania ztozonych
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Nauczyciele sg podzieleni na grupy i otrzymuja temat zwigzany z
badaniami naukowymi.

Kazda grupa ma za zadanie zbadac temat, omowic jego
znaczenie i przedstawic swoje ustalenia klasie.

Prezentacja powinna zawieraé rzeczywiste przykfady,
potencjalne wyzwania w tej dziedzinie i przyszte implikacje.

Kryteria oceny:
Gtebokos¢ badan i zrozumienie tematu. Przejrzystosc
i organizacja prezentacji.

Umiejetnos¢ odpowiadania na pytania i angazowania sie w
merytoryczne dyskusje.

Wykorzystanie odpowiednich przyktadow i studiéw przypadku.

Strategie rdznicowania

Zrdznicowane umiejetnosci:

Technologia adaptacyjna: W przypadku uczniéw z
niepetnosprawnoscia fizyczng nalezy korzystac z narzedzi
technologii adaptacyjnej. Na przyktad oprogramowanie do
rozpoznawania gtosu moze poméc uczniom, ktérzy maja
trudnosciz pisaniem,umozliwiajgc im wyrazanie swoich
obserwacji i hipotez.

Pomoce wizualne: W przypadku uczniéw z uposledzeniem
stuchu nalezy upewnic sie, ze filmy lub zasoby multimedialne sg
opatrzone napisami. Ponadto prosze uzywac pomocy wizualnych,
takich jak wykresy, diagramy i infografiki, aby uzupetnic
informacje stuchowe.

Przyktad: W ¢wiczeniu "Data Dive Activity" uczniowie majacy
problemy z poruszaniem sie mogg korzystac z cyfrowych
aplikacji do rzucania kostkg. Osoby z uposledzeniem wzroku
mogg korzystac z dotykowych kostek lub aplikacji, ktore
ogtaszajg wynik w sposéb dZzwiekowy.

Réznorodne kultury:

Znaczenie kulturowe: Prosze uwzglednié przyktady i studia
przypadkdéw z réznych kultur. To nie tylko sprawia, ze tres¢ jest
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bardziej zrozumiata, ale takze podkresla uniwersalny charakter
badan naukowych.

Szacunek dla tradycji: Ktadgc nacisk na metode naukowa, prosze
uznawadé i szanowac tradycyjng wiedze i rdzenng ludnosé.
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metody badania.

Przyktad: Podczas omawiania obserwacji prosze podkreslié, w
jaki sposéb roéine kultury obserwowaty i dokumentowaty
wydarzenia astronomiczne, co doprowadzito do powstania
starozytnych kalendarzy i metod pomiaru czasu.

Réznorodne jezyki:

Zasoby wielojezyczne: Zapewnienie zasobdéw w wielu jezykach,
aby uczniowie, dla ktérych jezyk angielski nie jest jezykiem
ojczystym, mogli uzyska¢ dostep do tresci w preferowanym
jezyku.

Glosariusze: Prosze dotaczy¢ stowniczek kluczowych terminéw,
aby bariery jezykowe nie utrudniaty zrozumienia.

Przyktad: W przypadku "Scenariusza testowania hipotezy" prosze
podac instrukcje i pytania do dyskusji w wielu jezykach, aby
zaspokoic¢ potrzeby wielojezycznej klasy.

Réznorodne pochodzenie:

Kontekst swiata rzeczywistego: Koncepcje ramowe w
rzeczywistych kontekstach, ktére mozna odnies$é do uczniéw z
réznych srodowisk spoteczno-ekonomicznych.

Elastyczny podziat na grupy: Prosze regularnie zmieniaé sktad
grup podczas zaje¢ grupowych, zapewniajac, ze uczniowie
wchodzg w interakcje z réznymi réwiesnikami i korzystajg z
réoznych perspektyw.

Przyktad: W "Prezentacji grupowej" prosze przydzieli¢ tematy,
ktdre dotycza rzeczywistych kwestii wptywajacych na rézne
spotecznosci, takich jak niedobdér wody lub zanieczyszczenie
srodowiska miejskiego. Pozwoli to uczniom z réznych srodowisk
whnies¢ swoje unikalne perspektywy i spostrzezenia.
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Zalecane zasoby i Formularze Google:
narzedzia

Opis: Google Forms to wszechstronne narzedzie, ktére pozwala
uzytkownikom tworzy¢ ankiety, quizy i formularze. Jest ono
szczegblnie przydatne do gromadzenia danych w badaniach
naukowych.

Zastosowania: Nauczyciele mogg uzywac Formularzy Google
do projektowania ankiet do badan obserwacyjnych, zbierania
danych z eksperymentdéw, a nawet quizéw dla uczniéw na
temat kluczowych pojeé. Odpowiedzi sg automatycznie
gromadzone w arkuszu kalkulacyjnym, co utatwia gromadzenie
danych.
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analiza.
Tableau Public:

Opis: Tableau Public to oprogramowanie do wizualizacji danych,
ktore pozwala uzytkownikom tworzy¢ interaktywne i
udostepniane pulpity nawigacyjne. Jest to potezne narzedzie do
analizy i prezentacji danych.

Zastosowania: Po zebraniu danych nauczyciele moga
wykorzysta¢ Tableau do wizualizacji wynikow, identyfikacji
wzorcOw i wyciggania wnioskdw. Jest to szczegdlnie przydatne w
przypadku ztozonych zestawdw danych, w ktérych wizualna
reprezentacja moze pomaoc w zrozumieniu.

Kahoot!

Opis: Kahoot! to oparta na grach platforma edukacyjna
wykorzystywana jako technologia edukacyjna w szkotach i
innych instytucjach edukacyjnych. Umozliwia ona
uzytkownikom tworzenie quizéw, do ktorych uczestnicy mogag
dotaczad i rywalizowac w czasie rzeczywistym.

Aplikacje: Aby wzmocnié koncepcje nauczane w rozdziale,
nauczyciele mogg tworzy¢ quizy Kahoot! Jest to angazujgcy
sposdb na ocene zrozumienia, promowanie aktywnego
uczestnictwa i dostarczanie natychmiastowych informaciji
zwrotnych.

Przewidywany czas: Szacuje sie, ze aby odpowiednio oméwié tresci i dziatania
zawarte w tym rozdziale, potrzeba okoto 12-15 godzin.
Oszacowanie to obejmuje czas na wykfady, zajecia praktyczne,
dyskusje grupowe, indywidualne refleksje i oceny.

Sekcja 3: Projekty i rzeczywiste zastosowania
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Przeglad sekcji: W tej sekcji nacisk przenosi sie z teoretycznego zrozumienia i podstawowych
umiejetnosci na praktyczne zastosowanie badan naukowych w rzeczywistych scenariuszach.
Projekty i rzeczywiste zastosowania stuzg jako pomost miedzy abstrakcyjnymi koncepcjami a
namacalnymi wynikami, podkreslajgc znaczenie i znaczenie badan naukowych w naszym
codziennym zyciu i w réznych dziedzinach zawodowych.

Nauczyciele zapoznajg sie z serig dziatan edukacyjnych opartych na projektach, z ktérych
kazdy ma na celu sprostanie konkretnym wyzwaniom lub pytaniom w Swiecie rzeczywistym.
Projekty te obejmgszereg tematdéw, od badan srodowiskowych i nauk o zdrowiu po
technologie i kwestie spofeczne. Dzieki tym projektom nauczyciele beda mieli okazje
zastosowac nabyte umiejetnosci, wspotpracowac z réwiesnikami oraz zaangazowac sie w
krytyczne myslenie i rozwigzywanie problemow.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Sekcja ta ma na celu podkreslenie wszechstronnosci badan naukowych i zainspirowanie
nauczycieli do wtgczenia tych metod do wiasnych klas, wspierajac kulture ciekawosci,
eksploracji i innowacji wéréd swoich uczniéw.

Uczen powinien by¢ w stanie: zrozumie¢ podstawowe zasady
badan naukowych w rzeczywistych kontekstach. Powinien
by¢ w stanie uczestniczy¢ w podstawowych dziataniach
opartych na projektach, wykazujgc sie umiejetnoscia
obserwowania, gromadzenia i interpretowania danych z
codziennych scenariuszy. Na tym poziomie uczniowie

Efekty uczenia sie na
poziomie EQF 3&4
h>ps://europa.eu/europas
s/el/description-eight-eqf-

levels o . . -
powinni rowniez wykazac sie podstawowg umiejetnoscia
wspotpracy z réwiesnikami, dzielenia sie wynikami i
wyciggania prostych wnioskéw na podstawie dowoddéw.

Wiedza Umiejetnosci Kompetencje

Podstawowe zasady badanin | Umiejetnosc¢ Wykazana odpowiedzialno$¢ w

naukowych. przeprowadzania prostych zakresie gromadzenia i analizy

Zrozumienie metod eksperymentow. danych.

gromadzenia danych. Gromadzenie danych i Umiejetnos¢ wspodtpracy w

. ., . podstawowa analiza. réznych zespotach.

Znajomosc rzeczywistych

scenariuszy naukowych. Wspdtpraca w projektach Etyka w dziatalnosci badawcze;j.

Wprowadzenie do nauki grupowych. Samoocena wiasnejpracy i

opartej na projektach. Skuteczna komunikacja wynikow.

) ustalenia. e .
Koncepcje obserwacjii Mozliwos$¢ dostosowania do
interpretacji. Zastosowanie technik réznych rzeczywistych

obserwacyjnych. scenariuszy.
Podstawy
formutowania hipotez. Korzystanie z podstawowych | Zaangazowanie w ciggte uczenie
wiadomodé kwestii narzedzi i technologii sie poprzez dociekanie.
. badawczych. L .
etycznych w badaniach. Zastosowanie wiedzy i
Wycigganie wnioskow z umiejetnosci w praktyce.
zebranych dowoddw.
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Efekt uczenia sie na | Uczen powinien byé w stanie: projektowac i realizowac bardziej

poziomie EQF 5 ztozone projekty, ktére odpowiadajg na rzeczywiste wyzwania.
Powinien wykazac sie gtebszym zrozumieniem metody naukowej,
wykazujac sie umiejetnoscig formutowania hipotez, projektowania
eksperymentéw i krytycznej analizy wynikdw. Na tym poziomie
uczniowie powinni rowniez biegle postugiwac sie roznymi
narzedziami i technologiami, aby poméc w gromadzeniu i
interpretacji danych, a takze powinni by¢ w stanie
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skutecznie przekazywaé swoje wyniki szerszemu gronu odbiorcéw.

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

metody naukowe;j.

Dogtebna znajomos¢
technik analizy danych. (z
EQF 3&4)

Wszechstronne
zrozumienie
interdyscyplinarnych
koncepcji naukowych.

Swiadomo$¢ najnowszych
narzedzi i technologii w
badaniach.

Zrozumienie szerszych
implikacji odkry¢
naukowych.

Znajomosc zarzadzania
projektami w badaniach
naukowych.

naukowych. (z EQF 3&4)

Badanie dylematdow
etycznych w
zaawansowanych
scenariuszach
badawczych.

Zaawansowane zrozumienie

Podstawowe zasady badan

Biegtos¢ w projektowaniu i
przeprowadzaniu ztozonych
eksperymentéw.

Zaawansowana analiza i
interpretacja danych. (zEQF
3&4)

Umiejetnos¢ korzystania ze
specjalistycznych narzedzi i
oprogramowania do badan.

Skuteczna prezentacja i
komunikacja ztozonych
ustalenia.

Krytyczna ocena
metodologii badan.

Wspédtpraca w
interdyscyplinarnych
projektach badawczych.

Gromadzenie danych w
zréznicowanych i
wymagajacych
srodowiskach. (z EQF 3&4)

Formutowanie i testowanie
innowacyjnych hipotez.

Wykazane przywddztwo w
projektach naukowo-
badawczych.

Podejmowanie decyzji etycznych
w ztozonych scenariuszach
badawczych.

Zdolnos¢ do integrowania
informacji zwrotnych i
ciggtego doskonalenia
metodologii badan.

Wykazana odpowiedzialnos¢ za
gromadzenie i analize danych. (z
EQF 3&4)

Zdolnos¢ adaptacji do

zmieniajgcych sie
wyzwan i Srodowisk
naukowych.

Zaangazowanie we
wzajemne recenzje i
konstruktywna krytyke.

Zastosowanie wiedzy w
rzeczywistych, wptywowych
scenariuszach.

Umiejetnos¢ wspotpracy w
réznych zespotach. (z EQF 3&4)

Zaangazowanie w uczenie sie
przez cate zycie i rozwoj
zawodowy w dziedzinie badan
naukowych.
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Efekt uczenia sie na Uczen powinien by¢ w stanie Uczen powinien by¢ w stanie
poziomie EQF 6 prowadzic i zarzadza¢ kompleksowymi projektami naukowymi,
koncentrujac sie na rzeczywistych zastosowaniach. Powinien
wykazywac zaawansowane umiejetnosci krytycznego myslenia,
rozwigzywania problemow i podejmowania decyzji. Na tym
poziomie uczen powinien byé w stanie integrowac wiedze
interdyscyplinarng, wspétpracowac z ekspertami z réznych
dziedzin i tworzy¢ innowacyjne rozwigzania ztozonych probleméw
w Swiecie rzeczywistym. Powinni rowniez
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wykazad sie wzgledami etycznymi w swoich badaniach i byé w
stanie ocenic szersze implikacje swoich ustalen dla spoteczeristwa i
srodowiska.

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

Opanowanie
zaawansowanych teoriii
metodologii naukowych.

Wszechstronne
zrozumienie
interdyscyplinarnych
implikacji badawczych.

Dogtebna znajomos¢
technik analizy danych. (z
EQF 3&4)

globalnych
wyzwan

Swiadomos¢é
trendéw i
badaniach naukowych.

w

Badanie dylematow
etycznych w
zaawansowanych
scenariuszach
badawczych. (z EQF 5)

Dogtebne zrozumienie
historycznych i przysztych
trajektorii badan
naukowych.

Podstawowe zasady badan
naukowych. (z EQF 3&4)

Zrozumienie szerszych
spotecznych i
srodowiskowych implikacji
odkry¢ naukowych. (z EQF
5)

Znajomosc technologii ciecia

Doswiadczenie w
projektowaniu, prowadzeniu
i zarzadzaniu
kompleksowymi projektami
badan naukowych.

Biegtos¢ w

wykorzystywaniu
zaawansowanych narzedzii
technologii do ztozonej
analizy danych.

Zdolnos¢ do syntezy i
integracji wiedzy z réznych
dyscyplin.

Zaawansowana analiza i
interpretacja danych. (zEQF
3&4)

Krytyczna ocena i
adaptacja rozwijajgcych
sie metodologii
badawczych. (z EQF 5)

Skuteczna prezentacjai
komunikacja
skomplikowanych i
niuansowych ustalen z
réoznymi odbiorcami.

Formutowanie i testowanie
przetomowych hipotez. (z
EQF 5)

Opanowanie proceséw
wzajemnej oceny i

Wykazane przywddztwo i
innowacyjnos$é w
przedsiewzieciach badawczych
na wysokim poziomie.

Etyczne podejmowanie decyzji i
uczciwosé w ztozonych i
wrazliwych scenariuszach
badawczych.

Zdolnos¢ do mentorowania,
kierowania i inspirowania
mtodszych badaczy i
wspotpracownikéw.

Wykazana odpowiedzialno$¢ za
gromadzenie i analize danych. (z
EQF 3&4)

Zdolnos¢ adaptacji i odpornos¢
w obliczu wyzwan naukowych i
niepewnosci.

Zaangazowanie w globalne
spotecznosci i sieci naukowe.

Zdolnos¢ do integrowania
informacji zwrotnych i ciggtego
doskonalenia metodologii
badan. (z EQF 5)

Zaangazowanie w poszerzanie
wiedzy i przyczynianie sie do
postepu spotecznego.

Zastosowanie wiedzy w
rzeczywistych, wptywowych
scenariuszach z naciskiem na

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej

KA220-SCH-30BA54E7

the European Union




1 APY MA
KPATIKOQN
YNOTPO®ION

IKY

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Co-funded by
the European Union

publikacji naukowych.

Wspotpraca w zakresie
globalnych i

zrobwnowazony rozwdj i etyke.
(zEQF 5)
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Najnowoczesniejsze miedzykulturowe Cate zycie poswiecone
narzedzia, technologie i inicjatywy badawcze. rozwojowi zawodowemu i byciu
innowacje w badaniach. na biezgco z pojawiajgcymi sie

trendami naukowymi.

Kluczowe pomysty Integracja interdyscyplinarna:

W dziedzinie badan naukowych silosowa wiedza nie jest juz
wystarczajaca. Ztozonos¢ wspodfczesnych wyzwan wymaga
holistycznego podejscia, ktore czerpie z wielu dyscyplin.
Niniejszy rozdziat podkresla zywotnos¢ integracji
interdyscyplinarnej, w ktorej biologia moze przecinaé sie z
technologig lub w ktérej fizyka moze znalez¢ zastosowanie w
naukach spotecznych. taczac rézne dziedziny wiedzy, naukowcy
moga tworzy¢ bardziej kompleksowe rozwigzania i uzyskac
gtebszy wglad w wieloaspektowe problemy.

Nauka oparta na projektach (PBL):

Tradycyjna nauka na pamie¢ ma swoje ograniczenia, zwtaszcza
w dynamicznym swiecie badan naukowych. Prosze
wprowadzi¢ Project-Based Learning, podejscie pedagogiczne,
ktore stawia ucznidw w centrum rzeczywistych wyzwan.
Zamiast biernego przyswajania informacji, PBL zacheca do
aktywnej eksploracji, rozwigzywania probleméw i krytycznego
myslenia. Uczniowie realizujg projekty, ktére odzwierciedlajg
rzeczywiste scenariusze, umozliwiajac im zastosowanie
teoretycznych koncepcji w namacalnych kontekstach. To
wciggajgce doswiadczenie edukacyjne nie tylko ugruntowuje
ich zrozumienie, ale takze wyposaza ich w praktyczne
umiejetnosci niezbedne w ich przysztej karierze.
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Zd}%cie autorstwa Ismail lad Osman Hajji dirir na
Unsplash

Wzgledy etyczne:

Nauka, ze swoim ogromnym potencjatem, niesie ze sobg
rowniez dylematy etyczne. Gdy badacze przekraczajg granice,
czesto zmagajq sie z moralnymi pytaniami dotyczacymi
implikacji ich pracy. Ten rozdziat zagtebia sie w te etyczne
dylematy, prowadzac ucznidow przez odpowiedzialnos$é, jaka
ponoszg. Od etyki edycji genetycznej po moralne implikacje
sztucznej inteligencji, rozdziat ten rzuca swiatfo na delikatng
rownowage miedzy innowacjg a moralnoscia. Podkresla
potrzebe sumiennosci badaczy, zapewniajac, ze ich dazenia
przynoszg korzysci ludzkosci bez uszczerbku dla standardoéw
etycznych.

Globalne wyzwania:

Nasza planeta stoi w obliczu bezprecedensowych wyzwan, od
zblizajacego sie zagrozenia zmiang klimatu po skomplikowanga
sie¢ réznic spoteczno-ekonomicznych. Badania naukowe stojg
na czele rozwigzywania tych globalnych probleméw. Niniejszy
rozdziat podkresla kluczowg role, jakg naukowcy odgrywajg w
rozszyfrowywaniu i tagodzeniu tych wyzwan. Wspétpracujac
ponad granicami, tgczac zasoby i dzielgc sie wiedzg, globalna
spoteczno$é naukowa dazy do opracowania rozwigzan, ktére
wykraczajg poza granice geograficzne i przynoszg korzysci catej
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Zdjecie autorstwa Arw Zero na Unsplash

Innowacyjne technologie:

Rewolucja cyfrowa zapoczatkowata nowg ere badan naukowych.
W tym rozdziale zapoznajg sie Paniistwo z licznymi technologiami,
ktdre zmieniajg krajobraz badan naukowych. Od
zaawansowanych narzedzi do analizy danych, ktore
rozszyfrowujg ogromne zbiory danych, po platformy wirtualnej
rzeczywistosci, ktdre symulujg ztozone scenariusze, technologia
zwieksza mozliwosci naukowcdédw. Innowacje te nie tylko
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otwierajg nowe drogi eksploracji, umozliwiajgc naukowcom
zapuszczanie sie na wczesniej niezbadane terytoria.

Mentoring i wspdtpraca:

Podréz naukowa jest czesto petna wyzwan i niepewnosci. W
takim krajobrazie wskazéwki doswiadczonych mentoréw stajg
sie nieocenione. Ten rozdziat podkresla symbiotyczng relacje
miedzy mentorami i podopiecznymi, w ktdrej doswiadczenie
spotyka sie z entuzjazmem. Poprzez wspdlne wysitki,
doswiadczeni naukowcy prowadzg nastepne pokolenie, dzielgc
sie swoimi spostrzezeniami, madroscia i wiedzg. Mentoring
zapewnia, ze pochodnia wiedzy jest przekazywana dalej,
wspierajac kulture ciggtego uczenia sie i innowacji.

Wptyw na rzeczywistos¢:

Ostatecznym papierkiem lakmusowym badan naukowych jest
ich wptyw na rzeczywistos¢. Poza laboratoriami i czasopismami
akademickimi, prawdziwg wartos¢ badan naukowych mierzy sie
ich zdolnoscig do wprowadzania pozytywnych zmian w
spoteczenstwie. Rozdziat ten podkresla znaczenie przektadania
wynikéw badan na praktyczne spostrzezenia. Niezaleznie od
tego, czy jest to przetomowe odkrycie medyczne, ktore ratuje
zycie, czy tez badanie srodowiskowe, ktére informuje o polityce,
rozdziat ten podkresla znaczenie badan, ktére rezonuja z
prawdziwym Swiatem.

Aplikacje wprowadzajgce |Projekt badawczy Global Challenge

Opis: Nauczyciele wybiorg globalne wyzwanie (np. zmiany
klimatu, ubdstwo, dostep do czystej wody) i przeprowadzg
mini-projekt badawczy. Bedg zbiera¢ dane, analizowac je i
przedstawiac swoje ustalenia w formie wizualnej (np.
infografiki, plakatu lub prezentacji cyfrowej).

Procedury wdrazania:
Prosze wybrac globalne wyzwanie, ktore Panistwa interesuje.

Prosze korzystaé z renomowanych Zzrédet w celu zebrania danych
i informacji na temat wybranego wyzwania.

Analiza danych w celu zidentyfikowania trenddéw, przyczyn i
potencjatu
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rozwigzania.

Prosze stworzy¢ wizualng reprezentacje
wynikéw. Prosze zaprezentowac wyniki
rowiesnikom w celu uzyskania informacji
zwrotnej.

Materiaty: Dostep do Internetu, narzedzia badawcze (np. bazy
danych online, ksigzki), narzedzia do tworzenia wizualizacji
(np. Canva, PowerPoint).

Wymagany czas: Okoto 4-5 godzin.

Adaptacje dla integracji: Prosze zapewnié uczniom mozliwosc
wyboru sposrdd wstepnie wybranych globalnych wyzwan,
innych pomocy wizualnych i szablonéw do prezentacji danych
oraz zapewni¢ dostepnos$é narzedzi cyfrowych dla wszystkich
uczniéw.

Lokalne rozwigzania dla globalnych wyzwan

Opis: Nauczyciele zidentyfikujg globalne wyzwanie, a nastepnie
przeprowadzg burze mézgdw i stworzg prototyp lokalnego
rozwigzania. To éwiczenie podkresla ideg, ze lokalne dziatania
mogg przyczynié sie do rozwigzania globalnych problemow.

Procedury wdrazania:
Oméwienie w grupach réznych globalnych wyzwan.

Prosze wybra¢ jedno wyzwanie i przeprowadzi¢ burze mdzgéw
na temat lokalnych rozwigzan.

Prototyp jednego z rozwigzan (moze to by¢ model fizyczny,
aplikacja cyfrowa lub plan dziatania spotecznosci).

Prosze podzieli¢ sie prototypem z klasg i zebraé opinie.

Materiaty: Narzedzia do burzy mézgoéw (np. karteczki
samoprzylepne, tablice), materiaty do prototypowania (np.
materiaty do craG, narzedzia do projektowania cyfrowego).

Wymagany czas: Okoto 3-4 godzin.

Adaptacje na rzecz integracji: Prosze upewnic sie, ze materiaty
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do burzy moézgdw i prototypowania sg dostepne dla wszystkich
ucznidw, zapewni¢ dodatkowe wsparcie lub rusztowanie dla
ucznidw, ktorzy tego potrzebujg, a takzei n n e sposoby
dzielenia sie przez ucznidéw swoimi prototypami (np.
prezentacje ustne, pisemne raporty, cyfrowe gabloty).

Dyskusje

Wspébtpraca interdyscyplinarna:
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W jaki sposdb wspdtpraca interdyscyplinarna moze zwiekszy¢

skutecznosé¢ rozwigzan globalnych wyzwan? Czy mogg Panstwo
podac przyktady, w ktérych potaczenie wiedzy specjalistycznej z
réznych dziedzin doprowadzito do przetomowego rozwigzania?

Implikacje etyczne:

Jakie dylematy etyczne moga sie pojawic, gdy przesuwamy
granice badan naukowych, aby stawié¢ czota globalnym
wyzwaniom? W jaki sposéb naukowcy mogg zapewnié, ze ich
praca pozostaje etycznie poprawna, a jednoczesnie
innowacyjna?

Rozwigzania lokalne vs. globalne:

W jaki sposdb lokalne rozwigzania mogg przyczynié sie do
sprostania globalnym wyzwaniom? Czy istniejg przypadki, w
ktorych lokalne inicjatywy moga by¢ sprzeczne z globalnymi
celami i jak mozna rozwigza¢ takie konflikty?

Metody oceny Przesytfanie portfolio:

Opis: Nauczyciele tworzg portfolio, ktére prezentuje ich
zrozumienie i zastosowanie koncepcji oméwionych w rozdziale.
Moze to obejmowac wyniki badan nad globalnym wyzwaniem,
prototypy lokalnych rozwigzan i refleksje na temat etycznych
implikacji proponowanych rozwigzan.

Wdrozenie:
Nauczyciele wybierajg globalne wyzwanie, ktére ich pasjonuje.
Prowadzg badania, zbierajg dane i analizujg wyzwanie.

Nastepnie nauczyciele proponujg lokalne rozwigzanie, tworzac
prototyp lub szczegétowy plan.

Na koniec napiszg Refleksje na temat etycznych aspektéw ich
rozwigzania.

Portfolio jest przedktadane do oceny, z naciskiem na dogtebnos¢
badan, wykonalnos¢ proponowanego rozwigzania, oraz
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zrozumienie implikacji etycznych.

Kryteria oceny: Gtebokosc i doktadnosé badan, kreatywnosc i
wykonalnos$¢ proponowanego rozwigzania, jasnosc¢ i wnikliwos¢
refleksji etyczne;j.

Prezentacja grupowa:

Opis: W grupach nauczyciele przedstawiajg réwiesnikom
globalne wyzwanie i proponowane przez siebie rozwigzania.
Ocenia to ich zrozumienie tresci rozdziatu, umiejetnosci
wspotpracy i zdolnos¢ do skutecznego przekazywania ztozonych
pomystow.

Wdrozenie:

Grupy wybierajg globalne wyzwanie i przeprowadzaja
badania. Przeprowadzajg burze mézgdéw i decydujg o
lokalnym rozwigzaniu.

Nastepnie grupa przygotowuje prezentacje, zawierajgcy
wizualizacje, dane i jasny zarys ich rozwigzania.

Po prezentacji grupa odpowiada na pytania i angazuje sie w
dyskusje z rowiesnikami.

Kryteria oceny: Jakos¢ i dogtebnos¢ badan, skutecznos$é
proponowanego rozwigzania, jasnosc i przekonywalnos$é
prezentacji, umiejetnos¢ zaangazowania sie w konstruktywna
dyskusje.
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Strategie rdznicowania Zrdznicowane umiejetnosci:

Ukierunkowane nauczanie: Prosze podzieli¢ tres$¢ i dziatania na
mniejsze, fatwe do opanowania fragmenty. Na przyktad,
zamiast zleca¢ kompleksowy projekt badawczy dotyczacy
globalnego wyzwania, prosze zaczg¢ od mniejszych zadan,
takich jak identyfikacja wyzwania, zbadanie jego przyczyn, a
nastepnie przejscie do rozwigzan.

Ocena alternatywna: inne alternatywne sposoby, w jakie
uczniowie mogg zaprezentowad swoje zrozumienie, takie jak
prezentacje ustne, projekty wizualne lub praktyczne
demonstracje dla tych, ktérzy mogg mieé trudnosci z zadaniami
pisemnymi.

Przyktad: W przypadku ucznidw z trudnosciami w czytaniu
prosze udostepni¢ nagrania audio tresci rozdziatu lub skorzystaé
z narzedzi zamiany tekstu na mowe.
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Réznorodne kultury:

Znaczenie kulturowe: Prosze zachecaé uczniéw do wybierania
globalnych wyzwan, ktoére sg istotne dla ich wiasnych kultur
lub regiondéw. Nie tylko sprawi to, ze tresci bedg bardziej
powigzane, ale takze wprowadzi do klasy réznorodne
perspektywy.

Wiaczanie zasobow wielokulturowych: Prosze wykorzystywac
studia przypadkdw, przyktady i zasoby z réznych kultur, aby
zapewnic szerokg reprezentacje.

Przyktad: Jesli omawiamy niedobér wody jako globalne
wyzwanie, prosze wigczy¢ studia przypadkéw z regiondéw
takich jak Afryka, Bliski Wschéd i czesci Azji, aby zapewnic
réznorodne perspektywy kulturowe.

Réznorodne jezyki:

Zasoby dwujezyczne: Prosze udostepniac zasoby w wielu
jezykach lub korzystaé z narzedzi ttumaczeniowych, aby tresci
byty dostepne dla 0sdb, dla ktérych jezyk angielski nie jest
jezykiem ojczystym.

Glosariusze: Prosze dotgczy¢ stowniczek kluczowych terminéw
w réznych jezykach, aby utatwi¢ zrozumienie.

Przyktad: Jesli znaczna czes¢ klasy mowi po hiszpansku, prosze
zapewnic hiszpanskie ttumaczenia kluczowych termindw,
podsumowan, a nawet catej tresci.

Réznorodne pochodzenie:

Powigzania ze $wiatem rzeczywistym: Prosze odnies¢ tres¢ do
rzeczywistych scenariuszy, ktére wspdtgrajg z uczniami z
réznych srodowisk. Moze to sprawic, ze tres¢ bedzie bardziej
angazujaca i istotna.

Elastyczny podziat na grupy: Prosze zmienia¢ grupy, aby
uczniowie mieli mozliwos$é pracy z réznymi réwiesnikami, co
sprzyja bardziej integracyjnemu srodowisku i promuje
miedzykulturowe zrozumienie.

Przyktad: Podczas omawiania globalnych wyzwan, prosze
pozwoli¢ uczniom ze Srodowisk miejskich na zbadanie wyzwan
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specyficznych dla miast, podczas gdy uczniowie ze Srodowisk
wiejskich mogg zagtebié sie w wyzwania rolnicze lub
srodowiskowe zwigzane z ich srodowiskiem.
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doswiadczenia.
Wtaczenie technologii:

Adaptacyjne platformy edukacyjne: Prosze korzystac z
platform, ktére dostosowujg tresci w oparciu o tempo i
zrozumienie ucznia. Moze to by¢ szczegdlnie przydatne dla
ucznidw o réznych umiejetnosciach, poniewaz pozwala im robi¢
postepy we wtasnym tempie.

Interaktywne multimedia: Wiaczenie filméw wideo,
interaktywnych symulacji i innych zasobédw multimedialnych,
ktore zaspokajajg potrzeby réznych stylow uczenia sie i
srodowisk.

Przyktad: Prosze wykorzystac narzedzia wirtualnej rzeczywistosci
lub rzeczywistosci rozszerzonej do symulacji rzeczywistych
scenariuszy zwigzanych z globalnymi wyzwaniami, umozliwiajgc
uczniom zanurzenie sie w réznych kontekstach.
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Zalecane zasoby i Kahoot!

narzedzia ,
@ Opis: Kahoot! to interaktywna platforma, ktéra pozwala

nauczycielom tworzyé quizy, dyskusje lub ankiety. Jest to
zabawny i wciggajacy sposdb na ocene zrozumienia,
stymulowanie dyskus;ji i przegladanie tresci rozdziatu.

Zastosowania: Po omdéwieniu konkretnego globalnego wyzwania
nauczyciele mogg stworzy¢ quiz Kahoot!, aby sprawdzic¢
zrozumienie tematu przez uczniéw. Mozna go réwniez
wykorzystac¢ do zainicjowania dyskusji poprzez zadawanie
otwartych pytan zwigzanych z trescig rozdziatu.

Trello

Opis: Trello to wizualne narzedzie do wspoétpracy, ktére tworzy
wspolng perspektywe dla kazdego projektu. Wykorzystuje karty i
tablice do organizowania zadan i projektow.

Zastosowania: Podczas pracy nad projektami grupowymi
zwigzanymi z globalnymi wyzwaniami, uczniowie mogg
korzystac z Trello do przydzielania zadan, $ledzenia postepdw i
wspotpracy w czasie rzeczywistym. Jest to szczegdlnie
przydatne do organizowania badan, burzy mozgoéw i
planowania prezentacji.

Padlet

Opis: Padlet to wirtualna tablica ogtoszen online, na ktérej
uczniowie i nauczyciele mogg wspotpracowac. Jest to
wszechstronna platforma
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ktora obstuguje wszystko, od prostego tekstu po obrazy, filmy,
linki, a nawet nagrania gtosowe.

Zastosowania: Nauczyciele mogg wykorzystac Padlet do
stworzenia przestrzeni wspétpracy, w ktdrej uczniowie
publikujg wyniki swoich badan, dzielg sie zasobami lub
przeprowadzajg burze mézgdw na temat rozwigzan globalnych
wyzwan. Jest to rowniez swietne narzedzie do utatwiania
dyskusji w klasie, poniewaz uczniowie moga publikowac swoje
przemyslenia, komentowad posty rowiesnikéw, a nawet
dodawaé elementy multimedialne, aby wspiera¢ swoje punkty.

Przewidywany czas:

Czytanie i rozumienie tresci: 3 godziny Badania nad
wybranym globalnym wyzwaniem: 4 godziny Burza
mozgow i prototypowanie rozwigzan: 3 godziny
Dyskusje grupowe i prezentacje: 2 godziny
Przygotowanie i ztozenie oceny: 2 godziny Dodatkowe
dziatania i refleksja: 2 godziny

Catkowity szacowany czas: 16 godzin
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Modut 2 - Zaangazowanie rzeczywistosci w edukacje STEAM

Przeglad blokéw:

Catos¢ ma na celu rzucenie $wiatta na to, w jaki sposdb instytucje edukacyjne mogg uczynié
edukacje STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) bardziej istotng,
angazujaca i skuteczng poprzez witgczenie rzeczywistych probleméw i rozwigzan do programu
nauczania. Nacisk kfadziony jest na promowanie inkluzywnosci, zaangazowania lokalnej
spotecznosci i holistycznego rozwigzywania probleméw poprzez interdyscyplinarne
przedmioty STEAM.

Pierwsza sekcja, "ldentyfikacja rzeczywistych problemdéw", poswiecona jest znaczeniu
wprowadzania uczniow w ztozone kwestie, ktére wymagajg zintegrowanych rozwigzan
opartych na STEAM. Kwestie te mogg obejmowac zaréwno zmiany klimatyczne, jak i
planowanie spofecznosci. W ten sposdb nauczyciele nie tylko sprawiajg, ze nauka staje sie
bardziej zrozumiata, ale takze zachecajg ucznidw do myslenia o tym, jak rézne przedmioty
taczg sie w rozwigzywaniu tych probleméw. Sekcja ta ma na celu wskazanie nauczycielom,
jak wybiera¢ problemy, ktére sg istotne dla ich lokalnych spotecznosci i zainteresowan
ucznidw, dzieki czemu nauka bedzie bardziej angazujaca i wiaczajaca.

W drugiej sekcji, "Projektowanie rozwigzan", uwaga skupia sie na praktycznym zastosowaniu
przedmiotow STEAM w rozwigzywaniu zidentyfikowanych rzeczywistych probleméw.
Uczniowie sg zachecani do korzystania z metod naukowych, narzedzi technologicznych, zasad
inzynierii, kreatywnosci artystycznej i rozumowania matematycznego w celu znalezienia
wiarygodnych rozwigzan. Ta sekcja obejmuje praktyczne dziatania i uczenie sie oparte na
projektach jako sposoby na zbadanie skutecznoscii wykonalnosci proponowanych rozwigzan,
tym samym umozliwiajgc uczniom krytyczne i kreatywne myslenie.

Przechodzac dalej, sekcja "Wdrozenie i ocena" przedstawia kroki zwigzane z faktycznym
wprowadzeniem zaprojektowanych przez studentéw rozwigzan w Zzycie. Od budowania
prototypdw po przeprowadzanie symulacji i testdw terenowych, uczniowie mogg zobaczyé
swoje pomysty w akcji. Ta sekcja podkresla znaczenie iteracyjnego testowania i ewaluacji w
celu oceny skutecznosci i wptywu ich rozwigzan na spotecznosé¢ lub srodowisko. Petle
sprzezenia zwrotnego s wprowadzane jako mechanizm umozliwiajgcy uczniom
wprowadzanie ulepszen, zaréwno w zakresie ich rozwigzan, jak i zrozumienia tematéw
STEAM.

Wreszcie, tres¢ ma na celu pokazanie, w jaki sposdb te poszczegdlne elementy taczg sie w
spdjne, skoncentrowane na Swiecie rzeczywistym doswiadczenie edukacyjne STEAM. Poprzez
sekwencyjne przechodzenie od identyfikacji problemu do projektowania i wdrazania
rozwigzan, uczniowie sg wyposazeni w holistyczne zrozumienie, w jaki sposéb dyscypliny
STEAM faczg sie ze sobg w rzeczywistych scenariuszach. Co wiecej, poprzez zakotwiczenie
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zwiekszy¢ zaangazowanie, wzmocni¢ poczucie odpowiedzialnosci spotecznej i wyksztatcic
wszechstronne jednostki zdolne do stawienia czofa przysztym wyzwaniom.

Sekcja 1: Identyfikacja rzeczywistych problemoéw

Przeglad sekgji:

Sekcja "ldentyfikacja rzeczywistych probleméw" stuzy jako podstawa do integracji
rzeczywistosci z edukacja STEAM. Rozpoczyna sie od podkreslenia krytycznej potrzeby
edukatoréw, aby przedstawi¢ uczniom ztozone kwestie, ktére majg rzeczywiste implikacje i
wymagajg rozwigzan wynikajacych z interdyscyplinarnego podejscia. Mogg to by¢ zaréwno
kwestie srodowiskowe, takie jak zanieczyszczenie i zmiany klimatyczne, jak i kwestie
spoteczne, takie jak zdrowie publiczne i rozwdj spotecznosci. Celem jest zidentyfikowanie
problemdw, ktdre nie sg tylko ¢wiczeniami podrecznikowymi, ale sg istotne dla lokalnych
spotecznosci ucznidéw lub globalnych wyzwan, zakotwiczajgc w ten sposéb koncepcje
akademickie w rzeczywistosci.

Sekcja ta zawiera rowniez wskazowki dotyczgce wyboru odpowiednich probleméw ze $wiata
rzeczywistego. Biorgc pod uwage, ze celem jest integracja i zaangazowanie, nauczyciele sg
zachecani do angazowania ucznidw w proces selekcji, byé moze poprzez ankiety lub otwarte
dyskusje. W ten sposéb doswiadczenie edukacyjne staje sie bardziej spersonalizowane,
wychwytujgc zainteresowania i obawy ucznidw, co z kolei sprzyja wyzszemu poziomowi
zaangazowania. Sekcja sugeruje réwniez, ze nauczyciele mogg wspétpracowacé z lokalnymi
liderami spotecznosci, ekspertami i organizacjami w celu zidentyfikowania pilnych kwestii,
ktdre mogtyby skorzystac z rozwigzan opartych na STEAM.

Wreszcie, "ldentyfikacja rzeczywistych probleméw" ma na celu potozenie podwalin pod
kolejne etapy projektowania i wdrazania rozwigzan. Zaczynajac od probleméw, ktore sg
powigzane i wymagajg zintegrowanego podejscia STEAM, nauczyciele przygotowujg uczniéw
do holistycznego doswiadczenia edukacyjnego. To nie tylko sprawia, ze proces uczenia sie
jest bardziej interesujacy, ale takze pomaga uczniom zrozumie¢ wzajemne powigzania nauki,
technologii, inzynierii, sztuki i matematyki w rozwigzywaniu rzeczywistych wyzwanin. W ten
sposdb sekcja ta stuzy jako odskocznia do bardziej zaangazowanej, integracyjnej i skutecznej
edukacji STEAM.

W przypadku pozioméw 3 i 4 ERK, efekty uczenia sie dla sekgji
"Identyfikacja problemdw swiata rzeczywistego" majg na celu
zapewnienie podstawowych umiejetnosci rozpoznawania i
Efekty uczenia sie na rozumienia podstawowych problemdéw swiata rzeczywistego,
poziomie EQF 384 ktdre mogg korzystac z rozwigzan STEAM. Na poziomie 3 ERK
oczekuje sie, ze uczniowie zidentyfikujg proste problemy w
swoich lokalnych spotecznosciach lub szerszym srodowisku i
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STEAM. Na poziomie 4 ERK oczekuje sie, ze uczniowie beda w
stanie opisac te problemy nieco bardziej szczegétowo,
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byé moze nawet kategoryzujgc je w ramach odpowiednich
dyscyplin STEAM. Oba poziomy ktadg nacisk na praktyczny

aspekt identyfikacji kwestii, ktére sg bezposrednio zwigzane z
doswiadczeniami zyciowymi ucznidw, przygotowujac ich do
bardziej zaawansowanej identyfikacji  probleméow i

rojektowania rozwigzan na w*iszych poziomach EQF.
mi ompetencje

Zdolnosé do )
identyfikacji i

opisywac od prostych

do umiarkowanie
ztozonych probleméw

Swiata rzeczywistego

Wstep do rozwoju
Swiadomosci-

nosc¢ interdyscyplinarnego
charakteru rozwigzywania
problemdéw w swiecie
rzeczywistym
Umiejetnos¢ odniesienia
zidentyfikowanych
problemdw do lokalnej
spotecznosci ucznidw lub
szerszego kontekstu

Zdolnos¢
kategoryzowania
problemdéw w ramach
odpowiednich dyscyplin
STEAM na wczesnym
etapie rozwoju

Zgodnie z poziomem 5 ERK, efekty uczenia sie dla sekcji
"Identyfikacja problemoéw $wiata rzeczywistego" majg na celu
wyposazenie ucznidw w umiejetnosé identyfikowania i wyrazania
ztozonych wyzwan swiata rzeczywistego, ktére mozna rozwigzaé za
pomocyg zintegrowanego podejscia STEAM. Uczniowie nauczg sie,
jak wybiera¢ problemy, ktére sg istotne dla ich lokalnych
spotecznosci lub szerszych kwestii globalnych. Sekcja ta kultywuje
praktyczne umiejetnosci identyfikacji probleméw, wraz ze
zrozumieniem znaczenia i zastosowania dyscyplin STEAM w radzeniu
sobie z tymi wyzwaniami. Pod koniec tej sekcji uczniowie powinni
byé biegli w formutowaniu rzeczywistych problemdéw w sposdb,

ktory sprzyja interdyscyplinarnemu rozwigzywaniu
probIeUmé_w, zgodnie z EQF5 koncentrujgc sie na umiejetnosciach i
mi

. . . Kompetencje
kompetencjach wyzszego poziomu.

rzeczywistych
problemow

Wszechstronne
zrozumienie
interdyscyplinarnego
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Zgodnie z poziomem 6 ERK, efekty uczenia sie w sekcji "ldentyfikacja
rzeczywistych problemow" maja na celu rozwijanie
zaawansowanych umiejetnosci analitycznego i krytycznego
myslenia. Oczekuje sie, ze uczniowie nie tylko zidentyfikujg, ale takze
krytycznie ocenig ztozono$¢ i wielowymiarowos¢ rzeczywistych
problemdw, ktére wymagajg zintegrowanych rozwigzan STEAM. Na
tym poziomie nacisk ktadziony jest na rozwijanie zniuansowanego
rozumienia tego, jak rdéine dyscypliny STEAM przenikajg sie i
przyczyniaja do rozwigzywania problemoéw. Pod koniec tej sekcji
uczniowie powinni by¢ w stanie formutowac dobrze zdefiniowane
problemy w ramach multidyscyplinarnych ram i powinni posiadac
umiejetnosci analityczne, aby roztozy¢ te problemy na ich czesci
sktadowe w celu bardziej ukierunkowanego podejscia do

rozwigzania. Jest to zgodne z naciskiem kfadzionym przez EQF6 na
zaawansowang wiedze i krytyczne rozumienie danego obszaru

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 6

Wiedza Umi Kompetencje
tematycznego.
e Dogtebne, analityczne e Mistrzostwo w e Doswiadczenie w

zrozumienie
wieloaspektowych
rzeczywistych
problemow

e Zaawansowane
zrozumienie
ztozonosci i niuansow
interdyscyplinarnych
rozwigzan STEAM

identyfikowaniu,
ocenianiu i
formutowaniu
ztozonych probleméw
w Swiecie
rzeczywistym, ktore
wymagaja
zintegrowanego
podejscia STEAM.

e Zaawansowane
zdolnosci analityczne
pozwalajgce roztozycé te
problemy na czesci
sktadowe w celu
zaprojektowania
ukierunkowanego
rozwigzania

stosowaniu krytycznego
myslenia w celu oceny
zakresu i wptywu
rzeczywistych wyzwan.
Zdolnos¢ do wspotpracy z
ekspertami z réznych
dziedzin w celu
szczegotowego
identyfikowania i
okreslania probleméw
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Kluczowe pomysty

Kluczowe pomysty w identyfikowaniu rzeczywistych problemoéw

THE PROBLEM SOLVING CYCLE

SET GOALS SELECT EVALUATE

EXPLORE ALTERNATIVES IMPLEMENT

Rysunek 1: Cykl rozwigzywania problemdw, z naciskiem na etap "identyfikacji".

Teoria systeméw ztozonych: Zrozumienie rzeczywistych probleméw czesto wymaga zastosowania
teorii systeméw ztozonych.

Perspektywa, ktéra pomaga w rozpoznawaniu wspotzaleznosci miedzy komponentami systemu.

Myslenie projektowe: Zorientowane na cztowieka podejscie do rozwigzywania problemow, ktére
rozpoczyna sie od zrozumienia potrzeb uzytkownika i ograniczen srodowiskowych.

Systemy spoteczno-techniczne: Problemy czesto wystepujg na styku spoteczenstwa i technologii,
wymagajgc multidyscyplinarnego podejscia.
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Integracja interdyscyplinarna

Rysunek 2: Interdyscyplinarne ramy STEAM, ktore tqczq nauke, technologie, inzynierie, sztuke i
matematyke.

Integracja STEAM: Rzeczywiste problemy czesto nie pasujg do jednej dyscypliny akademickiej. To
wymaga zintegrowanego podejscia STEAM w celu holistycznego zrozumienia i skutecznych rozwigzan.
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Badania partycypacyjne prowadzone przez spotecznos$¢ (CBPR)

Continuing

Empower communicatio
dialogue n of stories,
between the personal
elders, youth experiences in
and the a way that
community builds mutual

c BPR understanding
Framework

Rysunek 3: Ramy CBPR angazujgce cztonkow spotecznosci w identyfikacje problemdw.

CBPR angazuje spotecznosé¢ w identyfikowanie probleméw, ktére majg na nig bezposredni
wptyw. Zwieksza to znaczenie i zastosowanie rozwigzan opartych na STEAM.
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Ramy zrGwnowazonego rozwoju

The Sustainability Triad of Economic,
Social, and Environmental dimensions

Environmental
Sustainability

Ecosystem integrty
Carrying capacity
Biodiversty

Environment

Sustainahility
SUSTAINABILITY Growth

Development
Productivity

Economy Social Social
Sustainability

Cultural identity
Empowerment
Accessibility
Stability

Equity

Rysunek 4: Triada zrownowazonego rozwoju w wymiarze ekonomicznym, spofecznym i
Srodowiskowym.

Wiele rzeczywistych problemdéw odnosi sie do zréwnowazonego rozwoju i dlatego wymaga
wieloaspektowego podejscia, ktére obejmuje kwestie ekonomiczne, spoteczne i
srodowiskowe.

Identyfikacja rzeczywistych probleméw jest podstawg skutecznego rozwigzywania
probleméw w edukacji STEAM. Wykorzystywanie interdyscyplinarnych podejsc,
angazowanie spotecznosci i stosowanie ztozonych teorii umozliwia uczniom zrozumienie i
wyrazenie rzeczywistych probleméw w bardziej zniuansowany sposoéb.

Aplikacje wprowadzajace

Czes$¢ wprowadzajgca do zastosowan ma na celu zapewnienie nauczycielom praktycznego
doswiadczenia w zakresie rozumienia i wdrazania procedur identyfikacji rzeczywistych
problemdw. Stuzy ona instruktorom jako podstawa do przejscia od wiedzy teoretycznej do
wiedzy stosowanej w klasie.
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Dziatanie 1: "Spacer spotecznosci”

Procedury wdrazania: Nauczyciele i uczniowie wybiorg sie na spacer po spotecznosci
szkolnej, aby zidentyfikowa¢ widoczne problemy, ktére mogg mieé rozwigzania oparte na
STEAM. Mogg to by¢ zaréwno kwestie Srodowiskowe, takie jak zanieczyszczenie sSrodowiska,
jak i problemy spoteczne, takie jak brak dostepu do czystej wody, pomoc seniorowi w
przejsciu przez ulice itp. Przypadki mogg by¢ rdézne w zaleznosci od uczniéw. Dla celéw
wigczenia, nauczyciele i uczniowie ze szczegblnymi okolicznosciami mogg réwniez zostac
poproszeni o okreslenie ich osobistej sytuacji i zaproponowanie rozwigzan.

Materiaty: Notatnik, dtugopisy i aparaty fotograficzne do dokumentacji.
Wymagany czas: 90 minut.

Dostosowania dla integracji: Dla nauczycieli i uczniow majgcych problemy z poruszaniem sie
mozna zorganizowaé wirtualng wycieczke po spotecznosci. Jest to réwniez brane pod uwage
przy wyborze miejsca.
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Cwiczenie 2: "Burza mézgdéw dotyczgca rozwigzywania problemoéw"
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o LT
a.un'ﬂﬁ',}n..'

i

Procedury wdrazania: Nauczyciele i uczniowie podzielg sie na grupy i wykorzystaja techniki
mapowania mysli do przeprowadzenia burzy mézgdéw na temat potencjalnych rozwigzan
opartych na STEAM dla wybranego wczesniej problemu spotecznosci. Lista probleméw
spotecznosci moze by¢ dostepna do wyboru zgodnie z profilem uczestnika

Materiaty: Tablice, markery i karteczki samoprzylepne.
Wymagany czas: 60 minut.

Adaptacje dla integracji: Aby zapewni¢, ze gtos wszystkich zostanie wystuchany, mozna
wykorzysta¢ platforme internetowg do anonimowego zgtaszania pomystow, ktére sg
nastepnie wspdlnie omawiane. W tym celu mozna wykorzystac narzedzia internetowe, takie
jak kahoot, menti, padlet.

Cwiczenia te oferuja zréwnowazone potaczenie pracy w terenie i myslenia koncepcyjnego,
majac na celu przygotowanie nauczycieli do prowadzenia ucznidw przez ztozonosc¢
identyfikacji rzeczywistych probleméw. Cwiczenia sg elastyczne w swoim podejsciu, dajac
mozliwos¢ dostosowania ich do specyficznych potrzeb i ograniczen réznych nauczycieli.

W takich badaniach i dziataniach mozna osiggng¢ rozwdj wielu umiejetnosci, takich jak
budowanie zespotu, zarzadzanie zespotem, zdobywanie kompetencji w procesach
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decyzyjnych, dyskusja, negocjacje, rozwigzywanie konfliktéw, krytyczne myslenie w oparciu

o zadania i projekty.
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Zadania oparte na profilach. Cechy profilu, ktére nalezy wzig¢ pod uwage podczas tworzenia
zespotow, mozna wykorzysta¢ do aktywowania mozliwosci, takich jak edukacja réwiesnicza,
w celu bardziej efektywnego prowadzenia proceséw integracji.

Dyskusje

Czesc "Dyskusje" ma na celu pogtebienie zrozumienia tematéw poruszonych w tej sekcji i
zapewnienie mozliwosci krytycznego myslenia i dialogu. Ponizej znajdujg sie trzy otwarte
pytania do dyskusji, ktére koncentrujg sie na réznych aspektach, wyzwaniach i implikacjach
wynikajgcych z tresci:

Kwestie etyczne: W jaki sposdb mozemy zapewni¢, ze problemy wybrane do rozwigzan
opartych na STEAM sg etycznie uzasadnione i priorytetowo traktujg dobro spotecznosci?
Jakie sg potencjalne dylematy etyczne, ktére mogg pojawic sie, gdy uczniowie angazujg sie w
identyfikacje rzeczywistych problemoéw?

Wyzwania interdyscyplinarne: Jakie sg niektére z wyzwan zwigzanych z integracjg wielu
przedmiotdw STEAM podczas identyfikowania rzeczywistych problemoéow? W jaki sposdb
mozna ztagodzi¢ te wyzwania, aby wspiera¢ bardziej holistyczne zrozumienie ztozonych
kwestii?

Wptlyw spoteczny: Jakg role odgrywajg czynniki kulturowe, spoteczne i ekonomiczne w
typach probleméw, ktére sg identyfikowane i rozwigzaniach, ktére sg uznawane za
wykonalne? W jaki sposéb ramy edukacji STEAM moga uwzgledniac te czynniki, aby zapewnié
bardziej sprawiedliwe i skuteczne rozwigzywanie problemow?

Pytania te majg na celu sprowokowaé do myslenia, zachecié¢ do debaty i otworzyé droge do
dalszych poszukiwan. Mozna je wykorzysta¢ zaréwno w dyskusjach w klasie, jak i na forach
internetowych, aby zaangazowaé nauczycieli w znaczgcy dialog na temat ztozonosci i
niuansow identyfikacji rzeczywistych problemoéw przez pryzmat STEAM.

Metody oceny

Czes$¢ "Metody oceny" ma na celu zapewnienie nauczycielom technik oceny wtasnej nauki
lub rozwoju po zapoznaniu sie z trescig tego rozdziatu. Oceny majg kluczowe znaczenie dla
zapewnienia, ze cele edukacyjne zostaty osiggniete i dla dokonania niezbednych korekt w
strategiach nauczania. Ponizej znajdujg sie dwie metody oceny:

Metoda 1: Dziennik refleksji

Opis: Zachecamy nauczycieli do prowadzenia dziennika refleksji przez caty czas trwania tego
rozdziatu. Powinni zapisywac swoje przemyslenia, obserwacje i wszelkie momenty "aha",
ktdérych doswiadczyli podczas éwiczen i dyskusji.
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Jasnos¢ w zrozumieniu ztozonych rzeczywistych probleméw i rozwigzan opartych na
STEAM. Spostrzezenia zdobyte podczas dyskusji w klasie i ich wtasne adaptacje dla réznych
klas. Jak wdrozy¢:

Po zakonczeniu kazdego ¢wiczenia lub dyskusji prosze przeznaczy¢ 10 minut na pisanie w
dzienniku.

Pod koniec rozdziatu nauczyciele moga przejrze¢ swoje refleksje, aby oceni¢ swoje
zrozumienie i poprawe.

Metoda 2: Wzajemna weryfikacja planéw lekgji

Opis: Nauczyciele mogg opracowa¢ mini plan lekcji skupiajacy sie na identyfikowaniu
rzeczywistych problemdw, stosowaniu teorii i praktyk oméwionych w tej sekcji.

Co nalezy ocenic¢:

Doktadnos¢ i dogtebno$é metod identyfikacji probleméw opartych na STEAM zawartych w
planie lekgji.

Uwzglednienie zréznicowanych strategii w celu dostosowania sie do uczniéw o réznych
umiejetnosciach, kulturach, jezykach i pochodzeniu.

Jak wdrozy¢:
Nauczyciele wymieniajg sie planami lekcji z rowiesnikami w celu ich sprawdzenia.

Kazdy nauczyciel wypetnia formularz przegladu, ktdry koncentruje sie na gtebi tresci, jasnosci
celéw i mozliwosci dostosowania do réznych klas.

Obie te metody oceny zostaty zaprojektowane tak, aby byly zaréwno formatywne, jak i
sumatywne, umozliwiajgc ciggtg samoocene, a takze koicowa ocene efektéw uczenia sie.
Dzieki dziennikom refleksji i wzajemnym ocenom nauczyciele bedg mieli wiele mozliwosci
oceny swojego rozwoju i gotowosci do wdrozenia wyuczonych strategii w klasie.

Strategie réznicowania

Czes$¢ "Strategie réznicowania” ma na celu zaspokojenie zréznicowanych potrzeb ucznidw
pod wzgledem umiejetnosci, kultur, jezykdw i pochodzenia. Ta sekcja ma na celu zapewnienie
nauczycielom strategii dostosowywania tresci i dziatan tak, aby byty one wigczajace i
sprawiedliwe. Ponizej przedstawiamy kilka zalecen:

Umiejetnosci
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Pomoce wizualne dla oséb z trudnosciami w uczeniu sie: Podczas omawiania ztozonych
teorii, takich jak "teoria systemow ztozonych", prosze uzywac¢ pomocy wizualnych lub
infografik, aby pomdc uczniom z trudnosciami w uczeniu sie.

Cwiczenia praktyczne dla uczniéw kinestetycznych: Dla oséb, ktére najlepiej ucza sie
poprzez dziatanie, prosze zaproponowac alternatywne zajecia praktyczne, takie jak tworzenie
fizycznej mapy mysli.

Kultury

Kontekst lokalny: Prosze zmodyfikowac identyfikacje problemu tak, aby pasowata do
lokalnego kontekstu, czynigc go zrozumiatym dla uczniéw z réznych srodowisk kulturowych.
Na przyktad, jesli omawiamy kwestie sSrodowiskowe, prosze wybrac problemy, ktére majg
bezposredni wptyw na spotecznosci uczniow.

Wrazliwos$¢ kulturowa: Prosze uzywaé przyktadéw i studidow przypadkdéw istotnych z
kulturowego punktu widzenia. Prosze upewnié sie, ze nie utrwalajg Paristwo stereotypdw lub
uprzedzen kulturowych.

Jezyki

Zasoby wielojezyczne: Prosze oferowac kluczowe materiaty i teksty w wielu jezykach, aby
pomadc uczniom, ktdrzy nie postugujg sie biegle podstawowym jezykiem nauczania.

Dodatki wizualne i diwiekowe: Prosze korzysta¢ z pomocy obrazkowych i dzwiekowych,
ktére mogg pomdc w przekazaniu wiadomosci bez polegania wytgcznie na tekscie.

Tta

Czynniki ekonomiczne: Prosze zrozumie¢, ze niektdrzy uczniowie moga nie mie¢ dostepu do
tych samych zasobdéw. W przypadku dziatan takich jak "Community Walk", prosze zaoferowadé
wirtualne alternatywy, ktdre nie wymagaja zaawansowanych technologicznie rozwigzan.

Nauczanie réwiesnicze: Prosze stosowacl strategie nauczania réwiesniczego, w ktérych
uczniowie o réznych poziomach umiejetnosci lub pochodzeniu wspétpracujg ze sobg. Moze
to by¢ znaczacy sposdb, aby uczniowie uczyli sie od siebie nawzajem.

Przyktady

Dla ucznidéw ELL (uczacych sie jezyka angielskiego): Podczas ¢wiczenia "Burza moézgéw w
rozwigzywaniu problemoéw" prosze zapewnic¢ stowniczki lub aplikacje do ttumaczenia, aby
pomdc im zrozumiec okreslone terminy STEAM.

Dla ucznidw niepetnosprawnych fizycznie: Jesli ¢wiczenie wymaga poruszania sie, jak
"Spacer spotecznosci”, prosze zapewnic¢ alternatywe w postaci rzeczywistosci wirtualnej lub
wideo.
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Dla ucznidéw znajdujacych sie w niekorzystnej sytuacji ekonomicznej: Jesli wymagane s3
zasoby takie jak tablety lub laptopy, prosze upewnic¢ sie, ze dostepne sg urzadzenia
dostarczone przez szkote.

Dla klas zrdéinicowanych kulturowo: Podczas omawiania probleméw dotykajgcych
spotecznosci, prosze pozwoli¢ uczniom na przedstawianie przyktadéw z ich wtasnej kultury
lub spotecznosci jako studiow przypadku.
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Przyjmujgc te strategie réznicowania, nauczyciele mogg sprawié, ze proces uczenia sie w
STEAM bedzie bardziej wtaczajacy i skuteczny dla ucznidw o réznych zdolnosciach, kulturach,
jezykach i pochodzeniu.

Zalecane zasoby i
narzedzia

Aby jeszcze bardziej utatwic realizacje celéw niniejszego rozdziatu, mozna wykorzystaé rézne zasoby
technologiczne. Narzedzia te mogg pomdc w identyfikacji rzeczywistych problemdéw, wzmocnié
dyskusje w klasie i stworzy¢ bardziej interaktywne i integracyjne srodowisko uczenia sie. Przyktadowe
narzedzia powinny by¢ réwniez wykorzystywane do tworzenia zespotdw w celu aktywizacji celow
opartych na wiaczeniu, a takze w celu umozliwienia przeniesienia komunikacji, wspotpracy i interakgcji
miedzy uczniami na wyzszy poziom. Ponizej przedstawiamy kilka zalecanych opcji:

1. Padlet

Aplikacje: Padlet to internetowa tablica ogtoszen, na ktérej nauczyciele mogg zamieszczac pytania do
dyskusji, a zaréwno nauczyciele, jak i uczniowie mogg przypina¢ odpowiedzi, pomysty lub zasoby.
Narzedzie to moze by¢ szczegdlnie przydatne w sesjach burzy mdzgéw w celu identyfikacji
rzeczywistych problemoéw. Padlet obstuguje rowniez wiele jezykdéw i rodzajow medidw, dzieki czemu
mozna go dostosowac do réznych klas.

2. Google Earth

Zastosowania: Google Earth moze by¢ doskonatym Zzrédtem wizualizacji problemoéw spotecznych lub
globalnych, ktére mogg wymagac rozwigzan opartych na STEAM. Nauczyciele mogg uzy¢ go do
wirtualnego zbadania rdéznych lokalizacji geograficznych w celu zidentyfikowania probleméw
srodowiskowych, miejskich lub spotecznych. Google Earth moze by¢ szczegdlnie przydatny w
¢wiczeniu "Spacer po spotecznosci", gdy fizyczna wycieczka nie jest mozliwa.

3. Trello

Aplikacje: Trello to platforma do zarzadzania zadaniami, ktéra moze pomdc zorganizowac rdzne
aspekty procesu identyfikacji probleméw. Nauczyciele mogg tworzy¢ tablice dla réznych tematéw,
dodawac karty dla konkretnych zagadnien lub zadan i przesuwac je w kolumnach w miare postepow.
Trello moze by¢ wykorzystywane zaréwno do indywidualnych refleksji, jak i projektéw grupowych,
pomagajac w zarzadzaniu ztozonoscig identyfikacji rzeczywistych problemoéw.

Technologie te oferujg nauczycielom potgczenie narzedzi organizacyjnych, wspoétpracy i eksploracji,
ktore mogg znacznie poprawi¢ doswiadczenie edukacyjne i wyniki tego rozdziatu.

Szacowany czas: 8-10 godzin

Szacuje sie, ze aby odpowiednio omowic tresc¢ i zaangazowac sie w dziatania opisane w
sekcji 1, potrzeba okoto 8-10 godzin. Oto przyblizony podziat:
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Czas przeznaczony jest na zrozumienie podstawowych teorii, poje¢ i terminologii
wykorzystywanych do identyfikowania rzeczywistych problemoéw poprzez podejscie STEAM.

Zajecia praktyczne i pokazy: 2-3 godziny

Obejmuje to "Spacer po spotecznosci”, "Burze mdzgdw na temat rozwigzywania problemoéw"
i wszelkie inne praktyczne dziatania, ktdre pomagajg uczniom lepiej zrozumieé rzeczywiste
problemy.

Dyskusje: 1,5-2 godz.

Prosze przeznaczy¢ czas na zaangazowanie sie w trzy otwarte pytania dyskusyjne i zbadanie
etycznych, interdyscyplinarnych i spotecznych aspektéow identyfikowania rzeczywistych
problemoéw.

Strategie roznicowania: 1 godzina

Obejmuje to omawianie i planowanie sposobu dostosowania tresci i dziatan w sekcji dla
ucznidow o réznych umiejetnosciach, kulturach, jezykach i pochodzeniu.

Metody oceny: 1-1,5 godziny

Potrzebny jest czas na prowadzenie dziennika refleksji i wzajemng ocene plandw lekcji w celu
oceny wiasnej nauki i rozwoju.

Dodatkowy czas na konfiguracje i przejscie: 1 godzina

Uwzglednia to czas potrzebny na przygotowanie zajeé, przejscie miedzy réznymi czesciami
lekcji oraz dodatkowy czas na nieoczekiwane opdznienia lub pytania.

Szacowany czas mozna dostosowac do konkretnych potrzeb, tempa i gtebokosci eksploracji
wymaganych przez nauczycieli i ucznidéw.
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Sekcja 2: Projektowanie rozwigzan

Przeglad sekgji:

Sekcja "Projektowanie rozwigzan" opiera sie na zidentyfikowanych rzeczywistych problemach,
nakierowujgc ucznidw na zastosowanie ich wiedzy STEAM w praktyczny sposdb w celu
opracowania mozliwych rozwigzan. Gtéwny nacisk potozony jest na interdyscyplinarne
zastosowanie nauki, technologii, inzynierii, sztuki i matematyki. Poprzez integracje tych
przedmiotdw, uczniowie sg zachecani do kompleksowego podejscia do rozwigzywania
probleméw. Mogg zosta¢ poproszeni o zastosowanie metod naukowych do analizy,
wykorzystanie narzedzi technologicznych do gromadzenia danych, zastosowanie modeli
matematycznych do przewidywania, wtgczenie zasad inzynierii do budowania prototypow i
wykorzystanie kreatywnosci artystycznej do estetyki projektu.

Sekcja ta integruje rézne metodologie nauczania, takie jak uczenie sie oparte na projektach i
wspotpraca w grupach, aby utatwié proces projektowania rozwigzan. Zajecia praktyczne
mogg obejmowaé tworzenie prototypdw, przeprowadzanie symulacji komputerowych lub
przeprowadzanie eksperymentéw. Celem jest uczynienie procesu projektowania jak
najbardziej interaktywnym, aby aktywnie zaangazowac ucznidw. Nauczyciele otrzymujg
wskazoéwki, jak stworzyé wspierajgce srodowisko w klasie, ktére sprzyja kreatywnosci,
krytycznemu mysleniu i wspdtpracy miedzy uczniami. Sekcja ta podkresla réwniez potrzebe
ciggtej informacji zwrotnej i iteracji w procesie projektowania, zachecajgc uczniéw do
udoskonalania i ulepszania swoich poczatkowych rozwigzan w oparciu o rzeczywiste testy i
informacje zwrotne.

Zasadniczo, sekcja "Projektowanie rozwigzan" stuzy jako rdzen doswiadczenia edukacyjnego
STEAM, umozliwiajgc uczniom przejscie od teorii do praktyki. Zanurzajgc ucznidw w procesie
projektowania rozwigzan dla rzeczywistych problemdéw, nauczyciele dazg do rozwijania
zarowno twardych, jak i miekkich umiejetnosci, od wiedzy technicznej po rozwigzywanie
problemdw i prace zespotowg. Sekcja ma na celu umozliwienie studentom kreatywnego i
krytycznego myslenia, zapewniajgc im w ten sposéb narzedzia potrzebne do radzenia sobie
ze ztozonymi wyzwaniami w ich spotecznosciach i poza nimi.

W przypadku pozioméw 3 i 4 ERK, efekty uczenia sie w sekcji
"Projektowanie rozwigzan" majg na celu wyposazenie uczniéw
w podstawowg i $Srednio zaawansowang wiedze i umiejetnosci
w zakresie stosowania koncepcji STEAM do rozwigzywania
rzeczywistych problemoéw. Na tych poziomach oczekuje sie, ze
uczniowie bedg przygotowywaé proste lub umiarkowanie
ztozone projekty rozwigzan z wykorzystaniem zasad nauki,
technologii, inzynierii, sztuki i matematyki. Kompetencje te

Efekty uczenia sie na
poziomie EQF 3&4
https://europa.eu/europa
ss/el/description-eight-
eqf-levels
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koncentrujg sie na wczesnym etapie rozwoju biegtosci w

interdyscyplinarnym rozwigzywaniu probleméw i pracy
zespotowej. Uczniowie nauczg sie, jak wspotpracowad w celu
zaprojektowania  wstepnych rozwigzan, zdobywajac
praktyczne zrozumienie, jak stosowac dyscypliny STEAM w
celu rozwigzania probleméw istotnych dla ich lokalnej
spotecznosci lub szerszego kontekstu.
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Wiedza

e Od podstawowego do
Srednio
Zaawansowanego
zrozumienie
koncepcji i
metodologii STEAM

e Zrozumienie, w jaki
sposob dyscypliny
STEAM moga by¢
stosowane do
rozwigzywania

3
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Umiejetnosci

Umiejetnosé
sporzgdzania prostych
do

umiarkowanie ztozone
projekty rozwigzan
wykorzystujgce zasady
STEAM
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Kompetencje

Od wczesnego etapu do
rozwoju

biegtos¢ w stosowaniu
wiedzy STEAM do
rozwigzywania problemoéw
Umiejetnos¢ wspodtpracy w
zespole przy

rzeczywistych
problemow.

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 5

Wiedza

e Zaawansowane
zrozumienie
teoretycznych i
praktycznych
aspektow dyscyplin
STEAM

e Poczatkowa projektowaniu wstepnych
umiejetnosé rozwigzan
korzystania z zidentyfikowanych
podstawowych problemdéw
narzedzi i technik °
zwigzanych z
réznymi

dyscyplinami STEAM

W przypadku poziomu 5 ERK, efekty uczenia sie w sekcji
"Projektowanie  rozwigzan" majg na celu  wspieranie
zaawansowanego zrozumienia dyscyplin STEAM i tego, w jaki sposéb
mozna je misternie zastosowac do ztozonych problemdéw w Swiecie
rzeczywistym. Oczekuje sie, Ze uczniowie osiggng biegtos¢ w
projektowaniu zaawansowanych rozwigzan, ktére spdjnie integrujg
elementy naukowe, technologiczne, artystyczne i matematyczne.
Kompetencje te obejmujg umiejetnos¢ kierowania i wspoétpracy w
multidyscyplinarnych zespotach oraz oceny wykonalnosci i

potencjalnego wptywu proponowanych rozwigzan, czesto z
udziatem iinteresariuszy w celu uzyskania bardziej kompleksowego

mi K H
podejscia do projektowania. ompetencje

e Wszechstron metodologii projektowania

ne ztozonych rozwigzan rzeczywistych
zrozumienie probleméw
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artystycznych i e Zdolnos¢ do
matematycznych kierowania i
wspotpracy w

multidyscyplinarnyc

h zespotach w

procesie

opracowywania

rozwigzan

e Biegtos¢ w ocenie

wykonalnosci i

wptywu opracowanych

rozwigzan, w miare

mozliwosci z udziatem

zainteresowanych

stron.
Na poziomie 6 ERK, sekcja "Projektowanie rozwigzan" ma na celu
osiggniecie wynikow na poziomie mistrzowskim zaréwno w zakresie

Efekt uczenia sie na wiedzy, jak i umiejetnosci. Oczekuje sie, ze uczniowie wykazg sie
poziomie EQF 6 eksperckim zrozumieniem ztozonosci stosowania dyscyplin STEAM

do skomplikowanych wyzwan w $wiecie rzeczywistym. Rozwing oni
zdolno$¢ do projektowania innowacyjnych i kompleksowych
rozwigzan przy uzyciu podejscia interdyscyplinarnego. Kompetencje
ktadg nacisk na przywdédztwo w multidyscyplinarnych zespotach,
zaawansowane
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umiejetnosci analityczne w zakresie oceny skutecznosci projektéow

oraz zdolno$¢ adaptacji do

iteracji

rozwigzan w oparciu o

rygorystyczng ocene i informacje zwrotne. Dzieki temu studenci sg
w stanie radzi¢ sobie ze ztozonoscig rzeczywistych wyzwan poprzez

zniuansowany, oparty na STEAM obiektyw.
i Kompetencje

Wiedza

e Poziom ekspercki
ponizej
znajomosc ztozonosci i
niuansow w

stosowaniu dyscyplin
STEAM do wyzwan w
Swiecie rzeczywistym

e Dogtebna znajomos¢
zaawansowanych
metodologii i
technologii
zwigzanych z
projektowaniem
rozwigzan

Kluczowe pomysty

Umi

Mistrzostwo w syntezie
i stosowanie
wielodyscyplinarnych
podejs¢ STEAM do
projektowania
kompleksowych i
nowatorskich

rozwigzan
Zaawansowane
umiejetnosci
analityczne i
krytycznego myslenia w
celu oceny skutecznosci
i trwatosci
zaprojektowanych
rozwigzan

Doswiadczenie w
prowadzeniu wspoétpracy

wysitki twdrcze w réznych
dyscyplinach, w miare
mozliwosci z udziatem
zewnetrznych ekspertow i
interesariuszy

Zdolnos¢ do adaptacji i
iteracji projektu
rozwigzania w oparciu o
rygorystyczng ocenei
informacje zwrotne,
zapewniajgce
dostosowanie do
rzeczywistych potrzeb i
ograniczen.

Podejscie interdyscyplinarne: Projektowanie rozwigzan w kontekscie edukacji STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) podkresla koniecznos¢ podejscia
interdyscyplinarnego. Przyjmuje ono holistyczne spojrzenie na rozwigzywanie problemoéw,
faczac kreatywnosé artystyczng z naukowymi przestankami.

Myslenie projektowe: Ramy Design Thinking zapewniajg ustrukturyzowang metodologie
opracowywania rozwigzan. Zaczyna sie od empatii, przechodzi do ideacji, a konczy na
iteracyjnym testowaniu, zawsze majac na uwadze uzytkownika kofcowego.

Proces iteracyjny: W przeciwienstwie do tradycyjnych metod rozwigzywania problemodw,
proces projektowania rozwigzan oparty na STEAM jest iteracyjny. Oznacza to, ze pierwsze
rozwigzanie nie jest czesto rozwigzaniem ostatecznym, ale prototypem, ktéry podlega wielu
zmianom.

Zaangazowanie spotecznosci: Kwestie zwigzane z lokalng spotecznoscia stuzg jako podstawa
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spotecznie odpowiedzialne.
Teorie/ramy

Hierarchia potrzeb Maslowa: Teoria ta moze by¢ wykorzystywana do ustalania priorytetow
problemdw i rozwigzan w oparciu o ich wptyw na podstawowe ludzkie potrzeby.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7



KPATIKQN

I APYMA ’

YANOTPO®ION Co-funded by

I KY - the European Union
STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Analiza SWOT: Analiza mocnych i stabych stron, szans i zagrozen (SWOT) moze by¢
wykorzystana do oceny wykonalnosci i wptywu proponowanych rozwigzan.

A VENN DIAGRAM SHOWCASING THE OVERLAP OF SCIENCE,
TECHNOLOGY, ENGINEERING, ARTS, AND MATH IN SOLUTION DESIGN

STEAM
SCIENGE V@OLOGY

1.2
MAm/\ 5 1,//ENG_I;EERING

3
ARTS 4/1

o

Rysunek 5: Diagram Venna pokazujqcy naktfadanie sie nauk scistych, technologii, inZynierii,
sztuki i matematyki w projektowaniu rozwigzan.

Diagram Venna wizualnie przedstawia, w jaki sposdb nauka, technologia, inzynieria, sztuka i
matematyka zbiegajg sie w sferze projektowania rozwigzan. Kazdy okrag reprezentuje
dyscypline, a naktadajgce sie na siebie obszary pokazuja, gdzie wiele przedmiotéw przenika
sie, tworzgc bardziej ztozone i holistyczne rozwigzania. Diagram ten stuzy jako silna ilustracja
tego, ze skuteczne rozwigzywanie probleméw w kontekscie $wiata rzeczywistego czesto
wymaga podejscia interdyscyplinarnego, integrujgcego elementy z kazdego komponentu
STEAM.
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A FLOWCHART ILLUSTRATING THE STEPS IN DESIGN
THINKING FROM EMPATHY TO PROTOTYPING AND TESTING

&/
7 | 02 ~ /,.\‘

Ol

Define ‘ , Prototype

Empathize Ideate Test

Rysunek 6: Schemat blokowy ilustrujgcy etapy myslenia projektowego od empatii do
prototypowania i testowania.

Schemat przedstawia ustrukturyzowany proces Design Thinking, zaczynajac od etapu empatii
i przechodzgc do prototypowania i testowania. Kazdy krok jest reprezentowany jako odrebny
wezet w przeptywie, prowadzac nauczycieli i studentéow przez kluczowe fazy rozwigzywania
problemdéw zorientowanych na uzytkownika. To wizualne narzedzie podkresla iteracyjny
charakter Design Thinking, podkreslajac znaczenie petli sprzezenia zwrotnego dla ciaggtego
doskonalenia i udoskonalania rozwigzan.
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Rysunek 7: Macierz 2x2 kategoryzujgca rozwigzania w oparciu o ich wykonalnosc i
potencjalny wptyw na spotecznos¢.

Macierz 2x2 oferuje sposdb kategoryzacji rozwigzan w oparciu o dwa kluczowe wskazniki:
wykonalnos¢ i wptyw na spotecznosé. W tej macierzy o$ x reprezentuje wykonalnos¢
wdrozenia rozwigzania, podczas gdy 0$ y oznacza jego potencjalny wptyw na spotecznosé. To
wizualne narzedzie zapewnia nauczycielom i uczniom natychmiastowy, tatwy do zrozumienia
sposdb ustalania priorytetdow rozwigzan, rwnowazgc praktyczne ograniczenia z potencjatem
znaczgcej zmiany.

W czesci 2: Projektowanie rozwigzan, sedno tkwi w wykorzystaniu interdyscyplinarnego
podejscia opartego na STEAM do projektowania rozwigzan rzeczywistych problemdéw.
Kluczowe jest tu zastosowanie Design Thinking, empatycznego i zorientowanego na
uzytkownika podejscia do rozwigzywania probleméw. Podkreslana jest iteracyjna natura
procesu projektowania, w ktérym wykorzystuje sie wiele prototypow i petli sprzezenia
zwrotnego przed osiggnieciem ostatecznego rozwigzania. Narzedzia analityczne, takie jak
SWOT i konstrukcje teoretyczne, takie jak Hierarchia Maslowa, zapewniajg gtebie i rygor tego
procesu. Zacheca sie do koncentrowania sie na spotecznosci, wykorzystujgc rzeczywiste,
lokalne kwestie jako tto do zastosowania tych koncepcji. Rdézne wizualizacje wspierajg
skomplikowane koncepcje, utatwiajgc ich zrozumienie i zastosowanie.

Rozumiejgc te kluczowe idee, nauczyciele i uczniowie sg lepiej przygotowani do przejscia od
identyfikacji problemu do projektowania znaczacych, wykonalnych i skutecznych rozwigzan.
Projekty oparte na zadaniach i projektach w zespotach powinny by¢ wdrazane w formacie
integracyjnym z aktywnym udziatem i interakcjg ucznidw.
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Aplikacje wprowadzajgce

Dziatanie 1: Warsztaty myslenia projektowego

Procedury wdrazania: Prosze rozpocza¢ od wprowadzenia pieciu etapéw Design Thinking:
Empatia, Definiowanie, Pomyst, Prototypowanie i Testowanie. Prosze podzieli¢ klase na mate
grupy, przydzieli¢ kazdej z nich problem lokalnej spotecznosci i poprowadzi¢ je przez proces
Design Thinking.

Potrzebne materiaty: Tablice, markery, karteczki samoprzylepne, podstawowe materiaty
rzemieslnicze do prototypowania.

Wymagany czas: 2-3 godziny.

Adaptacje na rzecz integracji: Aby zaspokoi¢ rézne potrzeby edukacyjne, prosze zaoferowadé
pomoce wizualne, drukowane przewodniki i wsparcie technologiczne. W przypadku ucznidow
majacych problemy z poruszaniem sie, prosze upewnic sie, ze wszystkie materiaty i miejsca
pracy sg dostepne.
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Dziatanie 2: Analiza SWOT

SWOT

ANALYSIS

e strengths weaknesses @

GO .

o opportunities

threats

Procedury wdrazania: Prosze przedstawi¢ koncepcje analizy SWOT i wyjasnié, w jaki sposéb
mozna jg wykorzysta¢ do oceny wykonalnosci rozwigzania. Nastepnie kazda grupa
przeprowadzi analize SWOT swojego prototypu opracowanego podczas warsztatéw Design
Thinking.

Potrzebne materiaty: Wydrukowane szablony SWOT, dtugopisy.
Wymagany czas: 1 godzina.

Adaptacje dla integracji: Prosze zaoferowa¢ wielojezyczne szablony SWOT dla uczniow
maoéwigcych réznymi jezykami. Prosze upewnic sie, ze éwiczenie jest dostosowane do uczniow
z uposledzeniem wzroku lub stuchu, oferujgc materiaty w duzym druku lub opisy dZzwiekowe.

Oba dziatania majg na celu zapewnienie wstepnego, praktycznego doswiadczenia w
projektowaniu rozwigzan, tgczac teorie z praktykg. Oferujg one integracyjne, adaptowalne
ramy, aby pomiesci¢ zréznicowang klase, koncentrujgc sie jednoczesnie na rzeczywistych,
lokalnych kwestiach. Dziatania te nie tylko wyposazajg nauczycieli w praktyczne metody
nauczania projektowania rozwigzan, ale takze dajg uczniom mozliwos¢ zastosowania
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Dyskusje

Podejscia interdyscyplinarne: W jaki sposéb rdozne elementy STEAM (nauka, technologia,
inzynieria, sztuka i matematyka) uzupetniaja sie nawzajem w projektowaniu rozwigzan? Czy
moze Pan/Pani pomysle¢ o rzeczywistym problemie, w ktdrym zaniedbanie jednego z tych
elementdéw znacznie utrudnitoby znalezienie skutecznego rozwigzania?

Zaangazowanie spotecznosci: W jaki sposdb skupienie sie na kwestiach lokalnej spotecznosci
zmienia dynamike rozwigzywania problemoéw? Jakie wyzwania i mozliwosci wynikajg z
podejscia do projektowania rozwigzan opartego na spotecznosci lokalnej?

Implikacje etyczne: Jakie wzgledy etyczne nalezy mie¢ na uwadze podczas projektowania
rozwigzan, zwtaszcza gdy rozwigzania te majg na celu rozwigzanie ztozonych probleméw
spotecznosci? W jaki sposdb myslenie projektowe moze pomédc w etycznej nawigacji w
procesie rozwigzywania problemoéw?

Te otwarte pytania majg na celu sprowokowanie przemyslanego dialogu na temat ztozonych
aspektow projektowania rozwigzan, zachecajac uczniéw do krytycznego myslenia o teoriach
i praktykach omawianych w rozdziale. Zapewniajg one mozliwos¢ gtebszego zaangazowania
sie w materiat i promujg wymiane réznych perspektyw.

Jedli chodzi o zarzadzanie dyskusjg z uczniami

Zastosowanie w Swiecie rzeczywistym: Prosze pomysle¢ o swojej spotecznosci. Jaki jest
palacy problem, ktéry mozna rozwigzaé przy uzyciu podejscia STEAM? Prosze omowié
potencjalne bariery i zasoby dostepne w Panistwa spotecznosci, ktére mogg mie¢ wptyw na
rozwigzanie.

Przyktad z zycia wziety: Zatézmy, ze Panistwa lokalny park jest zanieczyszczony i zasmiecony.
W jaki sposdb zastosowaliby Paistwo elementy STEAM, aby rozwigzaé ten problem? Jakie
zasoby spotecznosci, takie jak lokalne firmy lub organizacje non-profit, mozna wykorzystaé
do uzyskania wsparcia?

Technologia i innowacje: Czy moze Pan/Pani pomysle¢ o istniejacej technologii, ktora
mogtaby zostaé zaadaptowana lub ulepszona w celu rozwigzania lokalnego problemu? W jaki
sposdb mogliby Panstwo wdrozy¢ te technologie?

Przyktad z zycia wziety: Prosze rozwazy¢ kwestie korkdw ulicznych w Panstwa miescie. W
jaki sposdb mozina zaadaptowal istniejgcg technologie, takg jak algorytmy sygnalizacji
Swietlnej lub technologia inteligentnych samochodéw, aby ztagodzi¢ ten problem? Jakie
bytyby pierwsze kroki we wdrazaniu tego rozwigzania?

Pytania te zachecajg uczniow do zastanowienia sie nad rzeczywistymi zastosowaniami
koncepcji poznanych w sekcji 2: Projektowanie rozwigzan. Majg one na celu zachecenie
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biezgcymi wydarzeniami, dzieki czemu nauka jest bardziej istotna i wciggajaca.

Metody oceny
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1. Skfadanie portfolio: Jednym ze skutecznych sposobdéw oceny nauki jest stworzenie
przez uczniéw portfolio, ktére pokaze ich zaangazowanie w proces projektowania
rozwigzan. Portfolio to moze zawiera¢ pisemne podsumowanie problemu, ktéry
wybrali, etapy Design Thin- king, przez ktdre przeszli oraz refleksje na temat tego,
czego sie nauczyli. Portfolio powinno réwniez zawiera¢ dowody kazdego etapu, takie
jak wstepne szkice, prototypy lub analizy SWOT.

Kryteria oceny: Nauczyciele mogg oceni¢ gtebie zrozumienia, jako$¢ przedstawionej
pracy i to, jak dobrze uczen byt w stanie zastosowac koncepcje STEAM do rzeczywistego
problemu. Zapewnia to kompleksowy wglagd w proces projektowania rozwigzan przez
ucznia.

2. Prezentacja grupowa: Inng metodg oceny rozwoju uczniéw sg prezentacje grupowe.
Kazda grupa moze zaprezentowac swojg podrdz poprzez identyfikacje rzeczywistego
problemu, faze projektowania rozwigzania i sposéb, w jaki wdrozyliby swoje
rozwigzanie w spotecznosci.

Kryteria oceny: Nauczyciele mogg ocenia¢ prezentacje pod katem jasnosci, skutecznosci
w komunikowaniu problemu i proponowanego rozwigzania, wspétpracy w ramach grupy
oraz integracji dyscyplin STEAM w ich podejsciu. Punkty bonusowe mogg by¢
przyznawane grupom, ktére faktycznie docierajg do interesariuszy ze spotecznosci lub
ekspertéw w odpowiednich dziedzinach w celu konsultacji lub partnerstwa.

Obie te metody nie tylko mierzg zrozumienie i zastosowanie przez ucznidéw tresci rozdziatu,
ale takze dostarczajg im cennych doswiadczen, ktére nasladujg rzeczywiste scenariusze
rozwigzywania problemdéw. Oceny te mogg by¢ szczegdlnie wzbogacajgce, poniewaz
wymagajg potfaczenia pracy indywidualnej i wspodtpracy zespotowej, odzwierciedlajac
wieloaspektowy charakter projektowania rozwigzan w swiecie rzeczywistym.

Strategie réznicowania

1. Problemy istotne kulturowo: Prosze zaadaptowaé rzeczywiste problemy omawiane
na zajeciach tak, aby byty kulturowo istotne dla réznych populacji uczniéw. Pozwoli
to uczniom z réznych Srodowisk na gtebsze zaangazowanie sie w omawiane tresci.

Przyktad: Jesli klasa ma znaczng liczbe ucznidow z regiondw przybrzeinych, prosze
rozwazy¢ wtaczenie problemdow zwigzanych z ochrong sSrodowiska morskiego lub
przemystem rybnym.

2. Wsparcie jezykowe: Uczniom, dla ktérych angielski jest drugim jezykiem, prosze
zapewnic glosariusze, stowniki dwujezyczne lub aplikacje ttumaczace, aby pomédc im
zrozumiec terminy techniczne uzywane w projektowaniu rozwigzan.
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Przyktad: Prosze stworzy¢ stowniczek stéw kluczowych w wielu jezykach wyjasniajacy

nm n

takie terminy jak "myslenie projektowe", "prototyp" i "analiza SWOT".

3. Zrdéznicowane metody oceny: Prosze pamietac, ze tradycyjne metody testowania
moga nie byc¢ najlepszg miarg zrozumienia dla wszystkich uczniéw. Prosze zaoferowac
uczniom rdzne sposoby zademonstrowania swojego zrozumienia, takie jak
prezentacje ustne, projekty wizualne lub eseje pisemne.

Przyktad: Prosze pozwoli¢ uczniom na przestanie prezentacji wideo, jesli majg trudnosci
z zadaniami pisemnymi z powodu dysleks;ji lub innych trudnosci w uczeniu sie.

4. Elastyczny podziat na grupy: Prosze stosowaé heterogeniczny podziat na grupy, aby
uczniowie o réznych umiejetnosciach mogli uczy¢ sie od siebie nawzajem. Prosze
okresowo zmieniac te grupy, aby uczniowie mogli pracowaé z réznymi rowiesnikami.

Przyktad: Prosze potaczyé w pary ucznidow, ktorzy wyrdzniajg sie umiejetnosciami
artystycznymi z tymi, ktérzy sg bardziej technicznie uzdolnieni, aby zapewnié
uwzglednienie wielu perspektyw w projektowaniu rozwigzan.

5. Pomoc technologiczna: W przypadku ucznidw z ograniczeniami ruchowymi lub
sensorycznymi nalezy wykorzysta¢ technologie wspomagajace, aby zapewnié im
petne uczestnictwo w zajeciach.

Przyktad: Prosze uzywac czytnikow ekranu dla uczniéw niedowidzacych lub dotykowych
materiatdw edukacyjnych dla uczniéw z uposledzeniem stuchu.

Swiadomie wdrazajac te strategie réznicowania, nauczyciele mogg zapewnié, ze materiat
kursu w sekcji 2: Projektowanie rozwigzan jest dostepny i angazujacy dla wszystkich ucznidéw,
niezaleznie od ich réznorodnych umiejetnosci, kultur, jezykéw i Srodowisk. Takie integracyjne
podejscie nie tylko sprawia, ze doswiadczenie edukacyjne jest bardziej sprawiedliwe, ale
takze wzbogaca srodowisko uczenia sie dla wszystkich uczniow.

Zalecane zasoby i
narzedzia

1. Autodesk Fusion 360: To oparte na chmurze oprogramowanie 3D CAD, CAM i CAE
umozliwia studentom angazowanie sie w szybkie prototypowanie i symulacje, stuzgc
jako nieocenione narzedzie do praktycznej nauki.

Zastosowanie: Po dyskusjach teoretycznych studenci moga wykorzysta¢ Fusion 360 do
opracowania cyfrowych prototypdw, oferujgc namacalny wymiar swoich rozwigzan
projektowych.

2. GitHub: Ta platforma stuzy nie tylko do kodowania; jest to solidne narzedzie do

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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zarzadzania projektami, ktére moze utatwi¢ wspoétprace w ramach projektéw STEAM.

Umozliwia udostepnianie zasobdw, Sledzenie wersji i szczegétowg dokumentacje.
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Zastosowanie: Nauczyciele mogg skonfigurowaé repozytoria GitHub dla kazdego
projektu studenckiego, utatwiajagc ocene postepdéw, indywidualnego wktadu i
przestrzegania harmonogramow.

3. SketchUp: To znane z przyjaznego dla uzytkownika interfejsu oprogramowanie do
modelowania 3D moze poméc uczniom w szkicowaniu ich koncepcyjnych pomystéw
w bardziej namacalne formy, wspierajac iteracyjny proces myslenia projektowego.

Zastosowanie: Po poczatkowej fazie burzy mdzgdw, uczniowie mogg wykorzystac
SketchUp do przeksztatcenia swoich abstrakcyjnych pomystéw w konkretne modele 3D,
zwiekszajagc w ten sposdb swoje umiejetnosci rozumowania przestrzennego i
projektowania.

Razem, Autodesk Fusion 360 do prototypowania, GitHub do zarzadzania projektami i
SketchUp do wstepnych prac projektowych tworzg kompleksowy zestaw narzedzi.
Technologie te nie tylko utatwiajg organizacje projektow i wspotprace, ale takze zapewniaja
uczniom bogate, praktyczne doswiadczenie edukacyjne. Efektywne wykorzystanie tych
narzedzi moze znacznie usprawnic¢ proces nauczania i uczenia sie w wieloaspektowej sferze
projektowania rozwigzan w edukacji STEAM.

Szacowany czas: 8-13 godzin

Szacunkowa liczba godzin wymaganych do odpowiedniego uwzglednienia tresci i dziatan w
sekcji 2: Projektowanie rozwigzan bedzie zaleze¢ od réznych czynnikdw, takich jak ztozonos¢
projektéw, biegto$é ucznidw w powigzanych przedmiotach oraz poziom dogtebnosci, jaki
nauczyciel chce osiggnac. Jednak rozsgdne oszacowanie moze by¢ nastepujgce:

Wprowadzenie i ramy teoretyczne: 1-2 godziny

Wprowadzenie do podstawowych koncepcji, teorii i ram, ktére kierujg procesem
projektowania rozwigzan w edukacji STEAM.

Zajecia praktyczne i pokazy: 3-5 godzin

Segment ten zanurza studentdw w praktycznych doswiadczeniach, od opracowywania
wstepnych projektéw po badanie cyfrowych prototypéw, umozliwiajgc im zastosowanie
wiedzy teoretycznej do rzeczywistych wyzwan.

Dyskusja i refleksja: 1 godzina

Ta cze$¢ zacheca ucznidw do angazowania sie we wspdlne dialogi w celu pogtebienia
zrozumienia poznanych poje¢ i zbadania réznych perspektyw.

Ocena: 1-2 godziny
STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE

KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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Etap ten obejmuje szereg ocen formatywnych i sumatywnych, aby oceni¢ zrozumienie,
zastosowanie i integracje gtéwnych celdw rozdziatu przez uczniéw.

Dodatkowy czas na korzystanie z narzedzi takich jak Autodesk Fusion 360, GitHub i SketchUp:
2-3 godziny.

Ogodlnie rzecz biorgc, mozna oszacowa¢ okofo 8-13 godzin na dokfadne omdwienie
wszystkich aspektéw Sekcji 2: Projektowanie rozwigzan. Obejmuje to zardwno zajecia w
klasie, jak i poza nig, przygotowanie i ocene.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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Sekcja 3: Wdrozenie i ocena

Przeglad sekgji:

Sekcja "Wdrazanie i ocena" to praktyczny punkt kulminacyjny doswiadczenia edukacyjnego
STEAM, majacy na celu przeniesienie zaprojektowanych przez uczniéow rozwigzan z koncepcji
do rzeczywisto$ci. Ta sekcja prowadzi ucznidw przez proces budowania prototypow,
przeprowadzania symulacji i wdrazania rozwigzan dla rzeczywistych probleméw, ktére
wczesniej zidentyfikowali. Nacisk ktadziony jest na praktyczne wdrozenie, zachecajgc
ucznidw do korzystania z réznych dyscyplin STEAM, aby zobaczy¢, jak ich pomysty sie
materializujg. Proces ten jest kluczowy dla zapewnienia uczniom petniejszego zrozumienia
praktycznych wyzwan i zawitosci rozwigzywania problemdéw w Swiecie rzeczywistym.

W tej sekcji duzy nacisk potozono na faze ewaluacji, zaréwno w trakcie, jak i po zakonczeniu
realizacji projektu. Studenci uczg sie gromadzi¢ dane i wskazniki, ktére moga zapewnic¢ wglad
w skutecznos¢ i wptyw ich projektéw. Poprzez serie ocen jakoSciowych i ilo$ciowych, takich
jak ankiety, wskazniki wydajnosci, a nawet studia przypadkdéw, uczniowie oceniajg, czy ich
rozwigzania spetfniaja zamierzone cele i jakie ulepszenia mozna wprowadzié. Ten iteracyjny
proces ewaluacji jest przedstawiany jako niezbedna umiejetnos¢ dla kazdego przysztego
przedsiewziecia, podkreslajac, ze rozwigzywanie problemoéw w $wiecie rzeczywistym jest
czesto cyklem projektowania, wdrazania, oceny i udoskonalania.

Podsumowujgc, sekcja "Wdrazanie i ewaluacja" stuzy jako koricowy, ale stale ewoluujgcy
etap sciezki edukacyjnej STEAM. Zapewnia ona uczniom niezbedne doswiadczenie w swiecie
rzeczywistym, przeprowadzajgc ich przez caty cykl zycia procesu rozwigzywania probleméw.
Umiejetnosci nabyte i zastosowane w tej sekcji nie tylko wzmacniajg teoretyczne i praktyczne
elementy nauczane na wczesniejszych etapach, ale takze wyposazajg ucznidw w
wszechstronny zestaw umiejetnosci, ktéry przygotowuje ich do przysztych wyzwan w swiecie
rzeczywistym.

W przypadku pozioméw 3 i 4 ERK efekty uczenia sie dla sekgji
"Wdrazanie i ocena" majg na celu zapewnienie uczniom
podstawowej wiedzy i umiejetnosci w zakresie realizacji
projektéw opartych na STEAM. Oczekuje sie, ze uczniowie
zdobeda umiejetno$¢  wykonywania prostych do
umiarkowanie ztozonych rozwigzan, stosujgc je w kontekscie
Swiata rzeczywistego. Po stronie kompetencji nacisk ktadziony
jest na rozwijanie umiejetnosci wspodtpracy w zespotach
zaréwno w celu wdrozenia, jak i oceny wynikdw projektu.
Studenci poznajg réwniez podstawowe techniki oceny
skutecznosci swoich rozwigzan, zdobywajgc w ten sposdb

Efekty uczenia sie na
poziomie EQF 3&4
https://europa.eu/europa
ss/el/description-eight-
egf-levels
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poczgtkowg  biegtos¢ w iteracyjnym  rozwigzywaniu
problemdéw zwigzanych z ich lokalng spotecznoscig lub
szerszymi kwestiami.
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Wiedza

Od podstawowego do
Srednio
Zaawansowanego
zrozumienie technik
wdrazania i metod
oceny

Swiadomo$é tego, jak
rozwigzania STEAM
przektadajg sie na
rzeczywiste
zastosowania

3

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Umiejetnosci

Zdolnos¢ do
wykonywania symulacji
od prostych do $rednio
ztozonych rozwigzan
STEAM opartych na
wczesniejszym
projekcie

Poczatkowa zdolnos¢
do korzystania z
podstawowych
technik oceny, takich
jak proste metryki lub
informacje zwrotne od
uzytkownikow

Co-funded by
the European Union

Kompetencje

Od wczesnego etapu do
rozwoju

biegtos¢ w realizacji
projektéw opartych na
STEAM od projektu do
wdrozenia

Umiejetnos¢ wspotpracy ze
wspotpracownikami w celu
testowania, oceny i
wprowadzania prostych
ulepszen do wdrozonych
rozwigzan.

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 5

Wiedza

e /aawansowane

zrozumienie strategii

zarzadzania i

wdrazania projektéw
w dyscyplinach STEAM

e Wszechstronne
zrozumienie
wskaznikéw oceny i
metodologii

W przypadku poziomu 5 ERK efekty uczenia sie w sekcji "Wdrazanie
i ocena" majg na celu rozwijanie zaawansowanego zestawu
umiejetnosci w zakresie zarzgdzania projektami STEAM i ich oceny.
Oczekuje sie, ze uczniowie osiggng biegto$¢ w realizacji
skomplikowanych projektéw STEAM, od projektu po zastosowanie
w Swiecie rzeczywistym. Zdobedg rdéwniez umiejetnosci
przeprowadzania szczegétowe] ewaluacji, w tym oceny wptywu i
wykonalnosci wdrozonych rozwigzan. Kompetencje koncentrujg sie
na umiejetnosciach przywédczych w zakresie kierowania zespotem
przez caty cykl projektu, a takze zdolnosci do udoskonalania i iteracji
rozwigzan w oparciu o rygorystyczng ocene i potencjalne informacje
zwrotne od interesariuszy.

Umiejetnosci Kompetencje

istotnych dla
rozwigzan opartych
na STEAM

e Biegtos¢ w realizacji
ztozonych projektéw STEAM
od projektu do wdrozenia,
przy uzyciu specjalistycznych
narzedzi i technologii

e Zdolnos$¢ do przeprowadzania
szczegbtowych ocen, w tym
ocen wplywu i studidow
wykonalnosci

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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e Umiejetnosc STEAM, od pomystu wdrozonych rozwigzan w
prowadzenia do oceny oparciu o rygorystyczng
zespotu przez caty e Biegtos¢ w iteracjii oceneiinformacje zwrotne
cykl projektu udoskonalaniu od interesariuszy.

W przypadku poziomu 6 ERK efekty uczenia sie w sekcji "Wdrazanie
i ewaluacja" sg ukierunkowane na mistrzostwo w realizacji
projektéw STEAM i kompleksowej ewaluacji. Od studentéw
oczekuje sie zrozumienia ztozonych strategii wdrazania na poziomie
eksperckim, wraz z umiejetnoscig kierowania interdyscyplinarnymi
zespotami

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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poprzez zaawansowane fazy projektéw STEAM. Opanujg réwniez
umiejetnosci analityczne w celu przeprowadzania
wieloaspektowych ewaluacji, w tym dtugoterminowych ocen
zrownowazonego rozwoju i wptywu spotecznego. Kompetencje te
majg na celu wyposazenie studentow w wiedze specjalistyczna
umozliwiajgcg dostosowywanie i udoskonalanie rozwigzan w

ramach rygorystycznego procesu oceny, a nawet wtgczanie w razie

otrze ewnetrznej wiedzy specjalistycznej i roznych perspektyw
Wiedza ﬁ\ter L?X'nzszye J et Ko%peténcje MR

esariu

e Poziom ekspercki
ponizej
standaryzacja
ztozonych strategii
wdrozeniowych w
dyscyplinach STEAM

e Dogtebny wglad w
zaawansowane
metodologie oceny, w
tym oceny etyczne i
oceny wptywu
spotecznego

Kluczowe pomysty

Cykl wdrazania

Mistrzostwo w
wykonywaniu

i zarzadzanie
multidyscyplinarnymi
projektami STEAM, z
wykorzystaniem
zaawansowanych
narzedzi i
najnowoczesniejszych
technologii
Zaawansowane
umiejetnosci
analityczne do
przeprowadzania
kompleksowych ocen,
w tym
dtugoterminowych
ocen podatnoscii
wptywu

Doswiadczenie w
prowadzeniu i
prowadzenie
interdyscyplinarnych
zespotow przez ztozony
krajobraz wdrazania i
ewaluacji projektéw STEAM
Zdolnos$¢ do dostosowania
i dopracowania rozwigzan
w odpowiedzi na
rygorystyczna,
wieloaspektowg ocene, w
miare mozliwosci z
uwzglednieniem
zewnetrznej wiedzy
specjalistycznej i
perspektyw interesariuszy.

Gtowne koncepcje: Sekcja wprowadza cykl wdrazania, podkreslajac iteracyjny charakter

stosowania

rozwigzan STEAM w

rzeczywistych kontekstach.

Podkresla znaczenie

projektowania skoncentrowanego na uzytkowniku i pracy zespotowej.
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Application Cycle Flow Chart

Rysunek 8: Okrggty schemat blokowy, ktdry dzieli cykl wdrozenia na fazy takie jak
planowanie, wykonanie i przeglgd.

Wskazniki oceny

Gtéwne koncepcje: Dyskusja przenosi sie na wskazniki oceny, przedstawiajgc rézne
jakosciowe i ilosciowe Srodki, ktore mozna wykorzystaé do oceny sukcesu i wptywu projektu
STEAM.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Rysunek 9: Wykres stupkowy lub kotowy ilustrujgcy rézne wskazniki oceny, takie jak
zadowolenie uzytkownika, efektywnosc¢ kosztowa i wptyw na srodowisko.

Aplikacje w Swiecie rzeczywistym

Gtowne koncepcje: Przyktady rzeczywistych zastosowan sg badane, pokazujac, w jaki
sposéb rozwigzania STEAM zostaty z powodzeniem wdrozone w celu rozwigzania
problemdw spotecznosci.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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Rysunek 10: Migawki studium przypadku z ikonami lub matymi obrazami przedstawiajgcymi

rzeczywiste zastosowania rozwigzan STEAM, by¢ moze w sektorach takich jak opieka
zdrowotna, transport lub ochrona srodowiska.

Wzgledy etyczne

Gtéwne koncepcje: Sekcja konczy sie podniesieniem kwestii etycznych, takich jak
inkluzywno$é, prywatnos$é danych i zrwnowazenie srodowiskowe, ktére nalezy wzigé¢ pod
uwage na etapie wdrazania i oceny.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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DO'S DPDON'TS
© ®

Don't Ignore

Engage Real World Personal
Issues Characteristics
Set Clear Goals Don't Rush the

Experience

Emphasize [ .
Creativity Don't Ignore Safety
Foster partnership Don't Forget to

Combine

Evaluate Progress Don't skib to have
Regularly and as a SEIPIX -

Whole fun

Rysunek 11: Etyczna lista kontrolna lub dwustronny diagram strzatkowy kontrastujgcy
etyczne "Do's" i "Don'ts" we wdrazaniu i ewaluacji projektu STEAM.

Ta sekcja ma na celu umozliwienie uczniom wyjscia poza teoretyczne projekty do
praktycznych rozwigzan. Rozumiejgc niuanse wdrazania i znaczenie rygorystycznej oceny,
uczniowie s lepiej przygotowani do wniesienia znaczgcego wktadu w swoje spotecznosci.
Zapewnia holistyczne spojrzenie na realizacje projektédw STEAM od koncepcji do
rzeczywistosci, koncentrujgc sie nie tylko na realizacji, ale takze na ocenie wptywu i
implikacjach etycznych. Dzieki temu kompleksowemu zrozumieniu uczniowie s3 lepiej
przygotowani do przysztych przedsiewzie¢ w dziedzinach STEAM.
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Aplikacje wprowadzajgce

Dziatanie 1: Mini ogrod spoteczny

Cel: Zaoferowanie praktycznego dos$wiadczenia we wdrazaniu zréwnowazonego projektu
STEAM skoncentrowanego na dobrobycie spotecznosci.

Procedury wdrazania: Nauczyciele prowadzg uczniéw w planowaniu i budowaniu mini
ogrodu spotecznosciowego. Integrujg nauki Sciste (biologia gleby i roslin), technologie
(automatyczne nawadnianie), inzynierie (uktad i struktura), sztuke (estetyczny projekt) i
matematyke (budzet i wymiary).

Materiaty: Gleba, nasiona, pojemniki nadajace sie do recyklingu, mate pompy,
mikrokontrolery, materiaty plastyczne, narzedzia pomiarowe.

Wymagany czas: Okoto 3-4 godzin

Adaptacje dla integracji: Przewodniki wizualne i dzwiekowe dla uczniéw z uposledzeniami
sensorycznymi, ttumaczenia dla uczniow wielojezycznych i skalowanie zadan zgodnie z
indywidualnymi mozliwosciami.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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Dziatanie 2: Demo aplikacji do zarzagdzania odpadami
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Cel: Nauczenie podstaw projektowania aplikacji do rozwigzywania rzeczywistych problemoéw
zwigzanych z gospodarkg odpadami.

Procedury realizacji: Uczniowie, prowadzeni przez swoich nauczycieli, korzystajg z
uproszczonych narzedzi do tworzenia aplikacji, aby stworzy¢ podstawowgq aplikacje do
sortowania odpaddéw. Aplikacja powinna by¢ w stanie zidentyfikowac rézne rodzaje odpadow
(nadajace sie do recyklingu, organiczne itp.) i zasugerowac¢ odpowiednig metode utylizacji.
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Materiaty: Komputery lub tablety, uproszczone oprogramowanie do tworzenia aplikacji,
przyktadowe zdjecia odpadow.

Wymagany czas: 2-3 godziny

Adaptacje dla integracji: Przewodniki krok po kroku w wielu jezykach, dotykowe znaczniki
dla uczniéw niedowidzgcych oraz proste i ztozone wersje aplikacji dostosowane do réznych
poziomdéw umiejetnosci.

Dziatania te majg na celu zapewnienie nauczycielom wstepnej praktycznej ekspozycji na
zawitosci zwigzane z wdrazaniem i oceng projektéw STEAM. Podkreslajag one znaczenie
zintegrowanego podejscia do rozwigzywania problemoéw i ktada nacisk na etyczne i
integracyjne praktyki. Dzieki tym praktycznym c¢wiczeniom nauczyciele mogg zdobyc¢
podstawowg wiedze i doswiadczenie, aby lepiej ksztatci¢ swoich uczniéw w zakresie
ztozonych zastosowan STEAM w Swiecie rzeczywistym.

Dyskusje

1. Implikacje etyczne: Biorgc pod uwage, ze sekcja ta koncentruje sie na wdrazaniu i
ocenie rozwigzan, w jaki sposéb nauczyciele powinni zajg¢ sie etycznymi implikacjami
rozwigzan opracowanych przez ucznidw? Na przyktad, co jesli rozwigzanie, cho¢
skuteczne, stwarza dylematy etyczne, takie jak kwestie srodowiskowe lub kwestie
prywatnosci danych?

2. Pomiar wptywu: Jakie metryki lub wskazniki bytyby najbardziej skuteczne w ocenie
spotecznego, srodowiskowego i edukacyjnego wptywu projektéw STEAM? W jaki
sposdb mozna dostosowac te wskazniki do projektdw o réznej skali i kontekscie?

3. Wdrozenie sprzyjajace wiaczeniu spotecznemu: W jaki sposéb mozna zaprojektowac
proces wdrazania, aby upewnic sie, ze jest on witgczajacy i dostepny dla wszystkich
uczniéw, niezaleznie od ich pochodzenia lub umiejetnosci? Jakie praktyczne kroki
mozna podjgé, aby zaangazowaé niedostatecznie reprezentowane grupy w dziedzinie
STEAM?

Pytania te majg na celu stymulowanie przemyslanej rozmowy na temat ztozonosci i niuanséw
zwigzanych z wdrazaniem i oceng projektéw STEAM. Zachecajg one nauczycieli do gtebszego
zastanowienia sie nad szerszymi konsekwencjami ich metod nauczania i projektéw, ktérymi
kierujg swoich uczniéw.

Metody oceny

1. Ocena na podstawie projektu: Jednym ze skutecznych sposobdw oceny rozwoju
nauczycieli jest nadzorowanie i ukonczenie mini projektu STEAM, podobnego do
dziatan demonstracyjnych w ogrodzie spotecznosciowym lub aplikacji do zarzgdzania
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odpadami. Nauczyciele mogg pracowaé indywidualnie lub w matych grupach, aby

zaplanowa¢, wdrozy¢ i oceni¢ projekt, dokumentujac kazdy krok. Koncowa ocena
sktadataby sie ze sprawozdania z projektu i refleksji, szczegdétowo opisujgcych
podjete kroki, napotkane wyzwania, kwestie etyczne i skutecznosé¢ wdrozonego rozwigzania.
2. Ocena wzajemna oparta na rubrykach: Innym podejSciem jest wykorzystanie
kompleksowej oceny, ktdora obejmuje kluczowe efekty uczenia sie opisane w tej sekcji,
takie jak wzgledy etyczne, inkluzywno$é, skuteczne wdrazanie i doktadna ocena.
Nauczyciele mogg ocenia¢ nawzajem ukonczone projekty lub dziatania w oparciu o te
tabele. Wzajemna ocena daje mozliwos¢ uzyskania réznych perspektyw na temat
wtasnych umiejetnosci i skutecznosci we wdrazaniu i ocenie projektéw STEAM.

Te metody oceny zapewniajg kompleksowe i wielowarstwowe sposoby oceny opanowania
tresci sekcji. Ocena oparta na projektach oferuje praktyczne, praktyczne podejscie, podczas
gdy wzajemna ocena oparta na rubrykach zapewnia ustrukturyzowane informacje zwrotne
oparte na kryteriach. Obie metody majg na celu wspieranie ciggtego rozwoju zawodowego i
doskonalenie umiejetnosci nauczania w kontekscie edukacji STEAM.

Strategie réznicowania

1. Konteksty istotne kulturowo: Wdrazajac projekty STEAM, nalezy upewnic sie, ze
kontekst lub problem spotecznosci, ktdrym sie zajmujemy, wspodtgra z kulturowym
pochodzeniem uczniéw. Na przyktad, jesli znaczna czes¢ klasy pochodzi ze
spotecznosci rolniczej, projekt koncentrujgcy sie na zrownowazonych praktykach
rolniczych bedzie bardziej odpowiedni i angazujacy.

2. Wsparcie jezykowe: Prosze zapewni¢ wielojezyczne zasoby lub pomoc ttumacza, aby
upewnié sie, ze jezyk nie stanowi bariery w zrozumieniu, wdrazaniu lub ocenie
projektéw STEAM. Glosariusze kluczowych termindw w wielu jezykach moga by¢ tutaj
korzystne.

3. Ukierunkowane instrukcje: W przypadku ucznidw o réznych zdolnosciach uczenia sie
nalezy zaoferowaé im instrukcje i wskazéwki. Na przyktad, uczniowie z trudnosciami
w uczeniu sie mogg skorzystaé z podziatu krok po kroku procesu realizacji projektu,
ewentualnie za pomocg pomocy wizualnych Ilub interaktywnych zasobdw
multimedialnych.

4. Elastyczny podziat na grupy: Prosze stosowac heterogeniczny podziat na grupy, aby
zapewnic¢ réznorodnos¢ umiejetnosci i pochodzenia w kazdej grupie. Moze to poméc
uczniom uczy¢ sie od siebie nawzajem i oferowac rézne perspektywy na etapach
wdrazania i oceny. Na przyktad, uczniowie biegli w technologii mogg zostac potgczeni
w pary z tymi uzdolnionymi w sztuce lub naukach spotecznych, aby stworzyé
zrownowazong grupe.

5. Uniwersalne projektowanie dla uczenia sie (UDL): Prosze zintegrowac zasady UDL,
aby stworzy¢ srodowisko uczenia sie, ktére jest dostepne dla wszystkich, w tym
uczniéw z niepetnosprawnoscia fizyczng. Na przyktad, prosze upewnic sie, ze kazda
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technologia uzywana w klasie lub w projektach jest kompatybilna z czytnikami ekranu

dla uczniéow niedowidzgcych.
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Dzieki tym strategiom rdznicowania nauczyciele mogg zapewnié¢, ze tresci i dziatania sg
elastyczne i integracyjne, umozliwiajgc kazdemu uczniowi efektywne zaangazowanie sie w
proces uczenia sie.

Zalecane zasoby i
narzedzia

1. Google Analytics: W przypadku projektéw, ktére obejmujg komponent cyfrowy, taki
jak strona internetowa lub aplikacja, Google Analytics moze dostarczyé cennych
danych do oceny interakcji uzytkownika i wptywu. Jest to bezptatne narzedzie, ktore
moze dac nauczycielom i uczniom wglad w to, jak dobrze ich rozwigzanie spetnia
zamierzone cele, pomagajgc w ten sposdb w procesie oceny.

2. SurveyMonkey: Platforma ta moze by¢ wykorzystywana do gromadzenia danych
jakosciowych i ilosciowych w celu oceny wptywu projektu. Oferuje réine rodzaje
pytan i jest tatwa w uzyciu, dzieki czemu nadaje sie do szybkich ankiet
spotecznosciowych lub petli informacji zwrotnych w klasie.

3. Raspberry Pi: W przypadku projektéw obejmujgcych implementacje sprzetowe,
Raspberry Pi oferuje niedrogg i elastyczng platforme. Mozna jg wykorzysta¢ do
réoznych rzeczywistych zastosowan, od stacji pogodowych po automatyke domowsa,
zapewniajgc w ten sposob doskonate zrddto praktycznych wdrozen i pdiniejszej
oceny.

Kazde z tych narzedzi oferuje unikalne mozliwosci, aby poméc w fazach wdrazania i oceny
projektow STEAM. Google Analytics moze zaoferowa¢ wglad w dane; SurveyMonkey
zapewnia srodki do natychmiastowej informacji zwrotnej od spotecznosci lub klasy; a
Raspberry Pi pozwala na rzeczywiste, namacalne wdrozenia.

Szacowany czas: 8 godzin

1. Wprowadzenie i ramy teoretyczne: Okoto 1,5 godziny
Woyjasnienie kluczowych pojec i teorii zwigzanych z wdrazaniem i ocena.
2. Zajecia praktyczne i demonstracje: Okofo 3 godzin

Czas dla nauczycieli na wprowadzenie éwiczen, dla ucznidw na zaangazowanie sie w nie, a
nastepnie na sesje podsumowujgca.

3. Dyskusja i refleksja: Okoto 1,5 godziny

Otwarta dyskusja na temat kluczowych tematéw, rozwazan etycznych i spostrzezen
uzyskanych podczas zajec praktycznych.

4. Ocena: Okoto 2 godzin
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Czas przeznaczony na zapoznanie sie z ocenami, danie uczniom czasu na ich
wypetnienie, a nauczycielom na ocene.

Catkowity szacowany czas potrzebny na te sekcje wyniesie zatem okoto 8 godzin. Obejmuje
to czas na instrukcje, éwiczenia, dyskusje i ocene. Podany czas jest przyblizony i moze sie
rézni¢ w zaleznosci od konkretnych potrzeb i tempa zajec
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Modut 3: Nauczanie krytycznego myslenia

Przeglad blokow:

W tym bloku tematycznym uczniowie wyruszg w podrdz rozwoju intelektualnego,
doskonalgc swoje umiejetnosci krytycznego myslenia, aby poruszac sie po ztozonosci
Swiata. Ten program nauczania reprezentuje holistyczne podejscie do pielegnowania
przemyslanych, analitycznych i otwartych oséb, ktére mogg angazowad sie w zawitosci
wspotczesnych zagadnien z réznych dyscyplin.

Krytyczne myslenie to podstawowa umiejetnos¢ poznawcza, ktéra obejmuje aktywne i
systematyczne analizowanie, ocenianie i syntetyzowanie informacji lub pomystéw w celu
podejmowania uzasadnionych osgdéw i decyzji. Jest to umiejetnosé, ktéra pomaga
jednostkom myslec¢ jasniej, dokonywac lepszych wybordw i skuteczniej rozwigzywac
problemy. Krytyczne myslenie jest cenne w réznych dziedzinach, w tym w nauce, biznesie,
prawie, opiece zdrowotnej i codziennym podejmowaniu decyzji.

Niektoére z kluczowych elementdéw krytycznego myslenia to:

- Analiza (dzielenie ztozonych informacji na mniejsze czesci w celu zrozumienia

relacji miedzy nimi),

- Ocena (ocena jakosci i przydatnosci informacji, argumentéw lub pomystéw...),

- Wnioskowanie: (wycigganie logicznych wnioskéw na podstawie dostepnych dowoddéw),
- Rozwigzywanie probleméw: (identyfikowanie i rozwigzywanie probleméw lub wyzwan),
- Kreatywno$¢: (kreatywne myslenie w celu generowania innowacyjnych rozwigzan),

- Refleksja: (refleksja nad procesem myslenia i rozwazenie alternatywnych punktéw widzenia)).

taczac te elementy, krytyczne myslenie moze by¢ nauczane i doskonalone poprzez
edukacje i praktyke, i ma kluczowe znaczenie dla oceny informacji w erze cyfrowej, gdzie
powszechne sg dezinformacje i stronnicze zrédta.

Ten blok jest podzielony na trzy rézne sekcje. W pierwszej sekcji omawiamy "Logiczne
rozumowanie". Ta sekcja dotyczy analizowania argumentéw, tworzenia spdjnych
argumentow, identyfikowania btedoéw logicznych itp. Druga sekcja to "Zadawanie pytan i
otwartos¢ umystu". Chodzi o opracowywanie otwartych pytan, badanie wielu perspektyw i
dowoddéw w kwestiach, omawianie zalet otwartosci na nowe pomysty itp. Trzecia i
ostatnia sekcja tego bloku dotyczy "Umiejetnosci cyfrowych", w ktérej omawiamy ocene
informacji ze zrodef internetowych, zrozumienie, jak znalezc, zinterpretowac i zweryfikowac
dowody itp.
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Sekcja 1: Logiczne rozumowanie

Przeglad sekcji: Logiczne rozumowanie i analizowanie argumentéw to podstawowe
elementy krytycznego myslenia. Obejmujg one zdolnos¢ do oceny waznosci i solidnosci
argumentow oraz dokonywania uzasadnionych osaddéw opartych na zasadach logicznych.

Logiczne rozumowanie odnosi sie do procesu systematycznej oceny i konstruowania
argumentOw w oparciu o zasady logiki. Analiza argumentéw obejmuje ocene struktury i
waznosci argumentu. Obie te umiejetnosci sg cenne nie tylko do celdw akademickich, ale
takze do codziennego podejmowania decyzji. Umozliwiajg one jednostkom krytyczne
myslenie, dokonywanie sSwiadomych wyboréw i angazowanie sie w produktywne dyskusje
poprzez identyfikowanie wad i mocnych stron réznych form rozumowania.

Podczas nauczania logicznego rozumowania i analizy argumentéw celem jest wyposazenie
uczniow w zestaw umiejetnosci i zdolnosci, ktére pozwolg im skutecznie oceniac i
konstruowaé argumenty, rozpoznawac prawidtowe rozumowanie od btedéw i angazowad
sie w krytyczne myslenie.

Uczen powinien by¢ w stanie

. - identyfikowac argumenty, rozrézniac przestanki i wnioski
Efekty uczenia sie na
poziomie EQF 3&4
https://europa.eu/europa
ss/el/description-eight-
eqf-levels

- ocenié poprawnos¢ logiczng (okresli¢, czy argumenty
dedukcyjne s3 logicznie poprawne)

- by¢ otwartym na rewizje wtasnych przekonan i wnioskéw w
Swietle nowych dowoddw lub lepszych argumentow.

Wiedza Umiejetnosci Kompetencje

K1. Podstawowe
zrozumienie zasad

C1. Umiejetnosé krytycznej
analizy i oceny jakosci i

S1. Umiejetnosé
rozpoznawania, kiedy

rozumowania
dedukcyjnego i
indukcyjnego, w tym
poprawnych form
dedukcyjnych i typowych
bteddéw logicznych.

K2. Ma podstawowg
wiedze na temat
elementdéw sktadowych
argumentu, w tym

argumenty sg przedstawiane
w réznych formach, takich
jak teksty pisane,
przemowienia lub rozmowy.

S2. Podstawowa
umiejetnos$é rozrdzniania
miedzy przestankami
(dowodami lub powodami)
a wnioskiem w ramach
argumentu.

zasadnosci argumentow i
rozumowania

C2. Stosowanie logicznego
rozumowania do
identyfikowania i
rozwigzywania problemoéw w
réznych kontekstach

C3. Uzywanie logicznego
rozumowania do podejmowania

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspodtpraca partnerska w edukacji szkolnej

KA220-SCH-30BA54E7



I APYMA '

KPATIKQN

YNOTPO®ION Co_funded by

I K l the European Union
STEAMDIVE

Diversity in STEAM
rzestanek, wnioskow i L, Swiadomych decyzji i wyborow
P ! S3. Zdolno$é do y vzl y

relacji miedzy nimi. w oparciu o dowody i rzetelne
rozumowanie
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K3. Znajomos¢ réznych
rodzajéw argumentéw,
takich jak argumenty

przyczynowe, analogiczne
i moralne.

K4. Rozpoznaje typowe
btedy logiczne i btedy w
rozumowaniu, ktére mogg
osfabiaé argumenty.

okresli¢, czy argumenty
dedukcyjne s3 logicznie
poprawne i zidentyfikowaé
btedy logiczne w
argumentach

S4. Zdolnos¢ do jasnego i
przekonujacego wyrazania
pomystéw i argumentdw,
zarowno w komunikacji
pisemnej, jak i werbalne;.

C4. Skuteczne przekazywanie
pomystéw i argumentow
innym, w tym umiejetnosc
wyrazania i obrony wiasnych
pogladow.

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 5

Uczen powinien by¢ w stanie

- rozrézniaé przestanki (dowody lub powody) i wniosek (punkt,
ktory argument prébuje przedstawic¢) w ramach argumentu

- konstruowaé spdjne argumenty, analizowa¢ ztozone argumenty,
identyfikowac i odnosi¢ sie do kontrargumentéw oraz angazowadé
sie w konstruktywne debaty i dyskusje

- stosowac¢ umiejetnosci logicznego rozumowania do
identyfikowania i rozwigzywania ztozonych probleméw w
réznych dziedzinach

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

K1. Posiada bardziej
zaawansowang wiedze na
temat elementéw
sktadowych argumentu, w
tym przestanek, wnioskow i
relacji miedzy nimi.

K2.Zna notacje logiczng,
symbole i terminologie
stosowang w logice
formalnej

K3. Zaawansowana
znajomos¢ nieformalnych
btedow, ich

S1. Ocenianie, czy
przestanki logicznie
wspierajg wniosek i
rozpoznawanie dobrze
skonstruowanych
argumentoéw

S2. Umiejetno$é oceny sity
argumentow indukcyjnych
poprzez rozwazenie jakosci
i ilosci dostarczonych
dowoddw.

S3. Umiejetnosé oceny sity
argumentow indukcyjnych

C1. Potrafi krytycznie
analizowac i oceniaé jakosc¢ i
zasadnos¢ argumentow i
rozumowania.

C2. Uzywanie logicznego
rozumowania do
podejmowania Swiadomych
decyzji i wybordw w oparciu o
dowody i rzetelne
rozumowanie

C3. Konstruktywne
angazowanie sie w debaty i
dyskusje, w tym umiejetnos¢
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poprzez rozwazenie przekonujacego przedstawiania
argumentow i reagowania na
kontrargumenty.
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klasyfikacje i sposéb ich
wykorzystania w
dyskursie perswazyjnym

K4. Rozumie, jak stosowac
narzedzia i techniki
krytycznego myslenia do
analizowania i
przedstawiania
argumentéw

jakos¢iilos¢ dostarczonych
dowodéw

S4. Umiejetnos$é
analizowania
ztozonych
argumentow, w tym
argumentow
zawierajgcych wiele
przestanek,
kontrargumentow lub
ukrytych zatozen.

C4. Ocena wiarygodnosci i
rzetelnosci zrodet informac;ji

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 6

Uczen powinien by¢ w stanie

- konstruowac ztozone i zniuansowane argumenty, ktére
obejmujg wiele przestanek, kontrargumentéw i stwierdzen
warunkowych

- specjalizujg sie w stosowaniu technik analizy argumentow w
kontekstach multidyscyplinarnych, takich jak badania
interdyscyplinarne lub praca polityczna

- rozwija¢ wiedze specjalistyczng w zakresie nauczania logicznego
rozumowania i analizy argumentdéw innych oséb, w tym technik
pedagogicznych i projektowania programéw nauczania

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje
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K1. Rozumie filozoficzne
podstawy logiki formalnej

K2. Opanowanie
zaawansowanych
systemow logiki
formalnej, w tym logik
nieklasycznych, takich jak
logiki modalne,
temporalne i logiki
wyzszego rzedu.

K3. Dogtebna znajomos¢
najnowszych osiggniec
badawczych i trendéw w
logicznym rozumowaniu,
teorii argumentacji i
dziedzinach pokrewnych.

S1. Zdolnos¢ do
konstruowania
skomplikowanych i
wyrafinowanych
argumentow,
obejmujgcych
zaawansowane struktury
logiczne i niuanse.

S2. Umiejetnosé
rozwigzywania wysoce
ztozonych i
wieloaspektowych
problemdw, czesto
obejmujgcych
skomplikowane kwestie
logiczne i etyczne.

S3. Silne umiejetnosci
przywodcze w zakresie
kierowania zespotami
badawczymi, organizacjami
lub inicjatywami
zwigzanymi z logicznym
rozumowaniem.

C1. Doswiadczenie w
tworzeniu i
wykorzystywaniu
zaawansowanych technik i

narzedzi wizualizacji
argumentow do analizy i
prezentacji ztozonych
argumentow

C2. Umiejetnos¢ wspotpracy
miedzy kulturami i
dyscyplinami w celu sprostania
globalnym wyzwaniom i
ztozonym, wzajemnie
powigzanym kwestiom.

C3. Wyjatkowe umiejetnosci
komunikacyjne w zakresie
przekazywania ztozonych
pomystéw i argumentdéw
réoznym odbiorcom, w tym
opinii publicznej, decydentomii
ekspertom.

C4. Biegtos¢ w nauczaniu,
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K4.Zaawansowane i analiza argumentow mentoring i doradzanie innym

rozumienie teorii i i , . w zakresie logicznego
S4. Potrafi opowiadac sie g i
rozumowania i analizy

za waznymi sprawami lub ,
. . L argumentow, w tym
.. , ideami przy uzyciu . L )
argumentow i dylematow i umiejetnos¢ kierowania
zaawansowanych technik ] .
zaawansowanymi uczniami i

etycznych oraz L . )
. . perswazji i strategicznej i : )
doswiadczenie w poczatkujgcymi ekspertami

. . argumentacji.
stosowaniu logicznego
rozumowania i analizy
argumentow w
okreslonych dziedzinach,
takich jak prawo,
medycyna, informatyka
lub etyka.

etycznych, umiejetnosc
krytycznej oceny
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Kluczowe pomysty Pomyst polega na zapoznaniu uczniéw z podstawowymi
pojeciami logicznego rozumowania, takimi jak rozumowanie
dedukcyjne i indukcyjne, przestanki, wnioski i poprawnosé
logiczna. Nauczyciele przedstawig im konkretne, rzeczywiste
przyktady argumentow z réznych kontekstow, takich jak
artykuty prasowe, reklamy lub codzienne rozmowy. Zachecg ich
do zidentyfikowania przestanek i wnioskéw w tych przyktadach.

THEORY |

OBSERVATION

Rozumowanie dedukcyjne:

Rozumowanie dedukcyjne to metoda logicznego rozumowania,
ktdra polega na wycigganiu konkretnych wnioskéw z ogdlnych
przestanek lub zasad. Ten rodzaj rozumowania jest czesto
kojarzony z pewnoscig. Oto, w jaki sposdb mozna wprowadzic¢
rozumowanie dedukcyjne do

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspodtpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7



I APYMA

KPATIKQN J

YNOTPO®ION Co_funded by

I K I the European Union
STEAMDIVE

Diversity in STEAM

studentow:

Wyijasnienie rozumowania dedukcyjnego: Prosze rozpocza¢ od
wyjasnienia pojecia rozumowania dedukcyjnego. Mozna uzy¢
klasycznego przyktadu sylogizmu, takiego jak "Wszyscy ludzie sg
Smiertelni, Sokrates jest cztowiekiem, wiec Sokrates jest
Smiertelny". Przykfad ten ilustruje, w jaki sposob konkretne
whioski wynikajg z ogdlnych przestanek.

Przyktady ze swiata rzeczywistego: Prosze podac przyktady ze
Swiata rzeczywistego, aby zilustrowac rozumowanie
dedukcyjne. Na przyktad w klasie matematycznej mozna
pokaza¢, w jaki sposdb twierdzenia i dowody matematyczne
opierajg sie na rozumowaniu dedukcyjnym. W naukach $cistych
prosze wyjasnié, w jaki sposéb prawa fizyki s3 wyprowadzane
poprzez rozumowanie dedukcyjne.

Cwiczenia praktyczne: Prosze zaangazowac ucznidw w éwiczenia,
ktdre wymagajg od nich stosowania rozumowania
dedukcyjnego. Mogg Panistwo przedstawiac im zagadki logiczne,
problemy matematyczne lub hipotetyczne scenariusze, w
ktérych muszg wydedukowac okreslone wyniki z podanych
informacji.

Krytyczna ocena: Prosze zachecié uczniéw do krytycznej oceny
argumentow dedukcyjnych. Prosze omdéwié znaczenie
posiadania solidnych przestanek i prawidtowych struktur
dedukcyjnych, aby zapewnié wiarygodnos$¢ wnioskéw.

Rozumowanie indukcyjne:

Rozumowanie indukcyjne jest kolejnym istotnym aspektem
logicznego rozumowania i polega na dokonywaniu uogdlnien lub
przewidywan na podstawie konkretnych obserwacji. Wazne jest,
aby podkresli¢ réznice miedzy rozumowaniem dedukcyjnym i
indukcyjnym:

Wyijasnienie rozumowania indukcyjnego: Prosze wprowadzic¢
pojecie rozumowania indukcyjnego jako metody wyciggania
o0golnych wnioskdw z konkretnych obserwacji. Prosze podkreslié,
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ze rozumowanie indukcyjne nie gwarantuje absolutnej

pewnosci, ale dostarcza mocnych dowodéw.

Przyktady z Zzycia wziete: Prosze podaé rdéine przyktady
rozumowania indukcyjnego w zyciu codziennym. Mozna na
przyktad omoéwi¢, w jaki sposdb teorie naukowe sg czesto
rozwijane poprzez rozumowanie indukcyjne.
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rozumowanie poprzez obserwacje wzorcow i stawianie
ogolnych hipotez.

Obserwacja i analiza: Prosze zachecac uczniow do aktywnego
obserwowania i analizowania danych lub sytuacji, wyciggajac
ogodlne wnioski z tego, co zaobserwowali. Mogg Panstwo uzy¢
takich przyktadéw, jak przewidywanie pogody na podstawie
formacji chmur lub uogélnianie zachowan okreslonych
gatunkdéw zwierzat.

Niepewnosc¢ i ograniczenia: Prosze upewnic sie, ze uczniowie
rozumiejg, ze rozumowanie indukcyjne ma swoje ograniczenia i
moze prowadzi¢ do btedéw, jesli nie jest przeprowadzane
ostroznie. Prosze oméwic role wielkosci préby, stronniczosci i
potrzeby krytycznego myslenia w rozumowaniu indukcyjnym.

Cwiczenia praktyczne: Prosze zaangazowaé uczniéw w

praktyczne ¢wiczenia, ktére obejmujg rozumowanie indukcyjne.
Mogg Panstwo na przyktad dostarczy¢ zestawy danych i poprosié
ich o dokonanie uogodlnien lub przewidywan w oparciu o te dane.

Pogtebiajgc zrozumienie zaréwno dedukcyjnego, jak i
indukcyjnego rozumowania, uczniowie bedg lepiej przygotowani
do skutecznego analizowania i konstruowania argumentdw.
Umiejetnosci te sg niezbedne do krytycznego myslenia i
rozwigzywania problemoéw w réznych dyscyplinach akademickich
i sytuacjach w Swiecie rzeczywistym.

Poswiecenie konkretnych lekcji powszechnym btedom
logicznym i pokazanie przyktadéw btednego rozumowania,
takich jak btad sliskiego zbocza w dyskursie politycznym, moze
zaowocowac dyskusjg na temat tego, dlaczego te btedy sg
problematyczne. Poprzez dekonstrukcje rzeczywistych
przyktadéw, uczniowie mogg zrozumiedé, w jaki sposéb btedy
mogg wprowadza¢ w btad i manipulowaé, co prowadzi do
poprawy umiejetnosci krytycznego myslenia.

Nauczyciele mogg zapozna¢ uczniéw z mapowaniem
argumentow, technikg wizualng, ktéra pomaga przedstawic
strukture argumentéw za pomocg oprogramowania lub tablic
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do tworzenia wizualnych reprezentacji argumentoéw,

podkreslajac relacje miedzy przestankami i wnioskami. Zacheca
ich do zbadania "dlaczego" i "jak" stojg za argumentami i
zatozeniami oraz zorganizowania

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspodtpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7



1APY MA J

KPATIKOQN

YNOTPO®IOQN Co_funded by

I KY the European Union
STEAMDIVE

Diversity in STEAM

debaty klasowe i dyskusje na kontrowersyjne tematy.

Przydzielenie uczniom argumentéw z réznych stron danej
kwestii, zmuszajgc ich do krytycznej oceny i konstruowania
argumentow, sprawi, ze nauczyciele bedg analizowac i
krytykowad argumenty z roznych perspektyw. Nauczyciele moga
organizowac debaty klasowe i dyskusje na kontrowersyjne
tematy, a takze zachecac ucznidow do wzajemnej oceny i krytyki
pisemnych argumentdéw, ale musimy zapewni¢ jasne kryteria
oceny, w tym logike, dowody i jasno$¢ wypowiedzi. Prosze
rowniez czytac teksty, ktére zawierajg argumenty i poprosic¢
ucznidw o przeanalizowanie i ocene argumentéw
przedstawionych w tekstach.

Nauczyciele mogg zapewni¢ uczniom ¢wiczenia logiczne, takie
jak éwiczenia rozumowania warunkowego lub problemy z tabelg
prawdy, aby ¢wiczy¢ rozumowanie dedukcyjne i konstruowanie
argumentow. Ponadto zaproszeni prelegenci lub eksperci w
dziedzinie krytycznego myslenia mogg podzieli¢ sie swoimi
spostrzezeniami na temat logicznego rozumowania i analizy
argumentow. Uczniowie powinni nastepnie zaangazowac sie w
sesje pytan i odpowiedzi oraz krytyczne dyskusje.

Nauczyciele mogg przedstawiaé dylematy etyczne i studia
przypadkéw, ktére wymagajg od ucznidow analizowania
argumentow z perspektywy etyczne;j.

Analiza przypadkéw z réznych dziedzin, takich jak prawo czy
medycyna, moze pomdc uczniom w zastosowaniu logicznego
rozumowania w praktycznych sytuacjach.

Nauczyciele mogg zleca¢ uczniom projekty badawcze, ktére
wymagajg od nich konstruowania i obrony argumentéw na
okreslone tematy. Mozemy poprowadzic ich przez proces
badawczy, od formutowania pytan badawczych po prezentacje
wynikow.

Korzystajac z zasobow internetowych, oprogramowania do
analizy argumentow i aplikacji edukacyjnych, nauczyciele bedg
wzmacnia¢ nauke i zapewnia¢ dodatkowe mozliwosci ¢wiczen.
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Po wielu réznych podejsciach wymienionych powyzej,
nauczyciele powinni przekazywaé uczniom konstruktywne
informacje zwrotne na temat ich zadan i dyskusji w klasie. Bedg
podkresla¢ mocne strony i sugerowac
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obszary wymagajgce poprawy w zakresie umiejetnosci
argumentacji

Ocena umiejetnosci ucznidéw w zakresie logicznego
rozumowania i analizy argumentdéw za pomoca quizow,
egzamindw i zadan.

Aby wprowadzi¢ mapowanie argumentdéw, nauczyciele moga
wykorzystac studium przypadku obejmujgce kontrowersyjny
temat, taki jak zmiana klimatu. Uczniowie mogg tworzy¢
wizualne mapy argumentow, aby przedstawic strukture
argumentow, podkreslajac relacje miedzy przestankami i
wnioskami. Cwiczenie to nie tylko uczy mapowania
argumentow, ale takze zacheca uczniéw do zbadania "dlaczego"
i "jak" stojg za argumentami i zatozeniami.

Przydzielenie uczniom argumentéw z réznych stron danej
kwestii, takiej jak etyka testow na zwierzetach, zmusza ich do
krytycznej oceny i konstruowania argumentéw. Cwiczenie to
mozna zilustrowad studium przypadku, ktére przedstawia
dylematy etyczne w badaniach medycznych, zachecajgc uczniow
do analizowania argumentow z perspektywy etyczne;.

W przypadku projektéw badawczych nauczyciele moga
poprowadzié uczniéw przez konstruowanie i obrone
argumentdow na okreslone tematy. Studium przypadku w tym
kontekscie moze obejmowac debate naukows, taka jak korzysci i
zagrozenia zwigzane z organizmami modyfikowanymi
genetycznie (GMO), w ktdrej uczniowie muszg sformutowad
pytania badawcze i przedstawi¢ wyniki za pomocg dobrze
skonstruowanych argumentow.

Aby wzmocni¢ nauke, nauczyciele mogg korzystac z aplikacji
edukacyjnych, ktdre zapewniajg interaktywne ¢wiczenia w
logicznym rozumowaniu, takie jak warunkowe zagadki
rozumowania. Na przyktad, uczniowie moga korzystac z
aplikacji do pracy nad studium przypadku obejmujgcym proces
sgdowy, w ktérym muszg zastosowac rozumowanie
warunkowe, aby zrozumiec¢ przedstawione argumenty prawne.
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Studium przypadku z udziatem zaproszonego prelegenta lub
eksperta w dziedzinie krytycznego myslenia moze
zademonstrowac rzeczywiste zastosowania logicznego
rozumowania. Na przyktad, ekspert moégtby omoéwic przypadek,
w ktérym btedne rozumowanie miato znaczgce konsekwencje,
takie jak wycofanie produktu z powodu btednych argumentéw
kontroli jako$ci. Bytoby to
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Nastepnie odbedzie sie sesja pytan i odpowiedzi oraz krytyczne
dyskusje.

Wiaczenie lektur zawierajgcych argumenty pozwala uczniom
analizowac i ocenia¢ argumenty przedstawione w tekstach.
Studium przypadku obejmujgce artykut redakcyjny z duzej
gazety lub artykut naukowy moze zilustrowaé znaczenie
krytycznej analizy w zrozumieniu ztozonych kwestii, takich jak
polityka imigracyjna lub zmiany klimatyczne.

Te studia przypadkéw i przyktady pomagajg wyjasnié
zastosowanie koncepcji logicznego rozumowania i zapewniajg
uczniom praktyczny wglad w swiat krytycznego myslenia.
Umozliwiajg gtebsze zrozumienie, w jaki sposéb logiczne
rozumowanie i analiza argumentéw majg zastosowanie w
réznych kontekstach swiata rzeczywistego.
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Aplikacje wprowadzajace | Cwiczenie 1: Ocena reklamy

W tym przyktadzie uczniowie zagtebia sie w Swiat reklamy
perswazyjnej, analizujgc reklame telewizyjng nowego napoju
energetycznego, ktory twierdzi, ze zwieksza poziom energii i
poprawia wydajnos¢ poznawczgy. Reklama przedstawia
energicznych sportowcéw i wykorzystuje naukowo brzmigce
twierdzenia, aby przedstawi¢ swoje argumenty.

Scenariusz: Klasa staje sie przestrzenia krytyki reklamowej, w
ktorej uczniowie zaktadajg kapelusze krytycznego myslenia.

Dziatania:

Identyfikacja przestanek i wnioskdw: Po obejrzeniu reklamy
uczniowie maja za zadanie zidentyfikowa¢ przestanki (dowody
lub twierdzenia), ktore przedstawia reklama. Co ona sugeruje?
Jaki jest wniosek (gtéwny punkt, ktory reklama prébuje
przedstawic)? Ten poczatkowy krok pomaga uczniom
rozpoznac elementy sktadowe argumentu.

Analiza argumentdéw: Uczniowie biorg logiczny mikroskop do
argumentu z reklamy. Czy przestanki logicznie wspierajg
whniosek, czy tez istniejg luki w rozumowaniu? Ten etap
zacheca ucznidow do krytycznego myslenia o strukturalnej
integralnosci logiki reklamy. Czy w cieniu czajg sie jakie$ btedy
logiczne?
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Ocena krytyczna: Krytyczne myslenie zajmuje tutaj centralne
miejsce. Uczniowie sg zachecani do krytycznej oceny
perswazyjnosci i zasadnosci reklamy. Czy przedstawione
przestanki stanowig przekonujgce dowody, czy sg jedynie
kuszacymi, ale btednymi twierdzeniami? Ten aspekt sktania
ucznidéw do kwestionowania wiarygodnosci i etycznosci taktyk
reklamowych.

Dyskusja w klasie: Klasa przeksztatca sie w platforme do
ozywionej dyskusji. Uczniowie dzielg sie swoimi spostrzezeniami
na temat skutecznosci reklamy i tego, czy wptyneta ona naich
postrzeganie produktu. Dzieki otwartemu dialogowi uczniowie
majg mozliwos¢ poznania réznych punktow widzenia i uzyskania
wgladu w wptyw reklamy na zachowania konsumentéw.

Cwiczenie 2: Ocena artykutu prasowego

Ten przyktad wprowadza uczniéw w Swiat umiejetnosci
korzystania z mediow, w ktdrym analizujg artykut informacyjny z
renomowanego zrédta, ktéry dotyczy aktualnej kwestii
spotecznej lub politycznej, takiej jak zmiana klimatu lub reforma
opieki zdrowotnej.

Scenariusz: Klasa staje sie newsroomem, a uczniowie stajg sie
wymagajgcymi redaktorami.

support
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Dziatania:

Okreslanie przestanek i wnioskéw: Uczniowie czytajg wybrany
artykut informacyjny i identyfikujg przestanki (fakty, dane,
twierdzenia) przedstawione przez autora oraz wnioski (gtéwny
punkt lub argument), ktére autor przedstawia. Ten poczatkowy
krok przygotowuje uczniow do analizy elementéw wiadomosci.

Ocena poprawnosci logicznej: W centrum uwagi znajduje sie
analiza logiczna. Czy argumenty autora sg logicznie poprawne,
czy tez istniejg luki w rozumowaniu? To ¢wiczenie zacheca
ucznidow do przeanalizowania spéjnosci argumentéw artykutu i
dostrzezenia wszelkich potencjalnych putapek.

Ocena dowodow: Ocena dowoddw ma pierwszenstwo.
Uczniowie sg zachecani do oceny jakosci i trafnosci dowoddéw
przedstawionych w artykule. Czy zrédfa sg wiarygodne? Czy
istnieje wystarczajgca podstawa dla przedstawionych
twierdzen? Ten krok szkoli uczniéw w rozréznianiu
wiarygodnych raportow od watpliwych zrddet.

Identyfikacja potencjalnych uprzedzen: Krytyczne spojrzenie
skupia sie teraz na potencjalnych uprzedzeniach. Uczniowie sg
proszeni o rozwazenie perspektywy autora i potencjalnych
uprzedzen, ktére mogg mieé¢ wptyw na przedstawione
argumenty. Ten krok wzmacnia znaczenie umiejetnosci
korzystania z medidéw i wnikliwego podejscia do konsumpcji
wiadomosci.

Kontrargumenty: Uczniowie sg proszeni o zastanowienie sie nad
mozliwymi kontrargumentami dla stanowiska przedstawionego
w artykule. W jaki sposdb alternatywne punkty widzenia mogg
wptynac na ogdlny argument przedstawiony w artykule?
Cwiczenie to zacheca uczniéw do zastanowienia sie nad
ztozonoscig rzeczywistych kwestii i wieloaspektowym
charakterem dyskursu publicznego.

Dyskusja w klasie: Klasa staje sie forum do przemyslanej dyskusji.
Uczniowie dzielg sie swoimi analizami, réznymi punktami
widzenia i krytycznymi ocenami artykutu. Sg zachecani do
konstruowania dobrze uzasadnionych kontrargumentéw, jesli
nie zgadzajg sie ze stanowiskiem artykutu, sprzyjajgc zywemu i
intelektualnie stymulujgcemu $rodowisku debaty.
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Angazujac sie w te wstepne aplikacje, uczniowie nie tylko
rozwijajg swoje umiejetnosci logicznego rozumowania i
krytycznego myslenia, ale takze zyskujg cenny wglad w
rzeczywiste konteksty, w ktérych umiejetnosci te sg niezbedne.
Cwiczenia te zapewniajg uczniom praktyczne narzedzia do
poruszania sie po swiecie reklamy i medidow informacyjnych,
promujgc umiejetnos¢ korzystania z mediow i Swiadome
wybory konsumenckie.

Dyskusje Dziatanie 1

-Pytanie dyskusyjne 1: Nauczyciele proszg uczniéw o podzielenie
sie swoimi spostrzezeniami na temat przestanek i wnioskow z
reklamy. Czy sg one jasne i wyrazne? Czy sg jakie$ ukryte
zatozenia?

-Pytanie dyskusyjne 2: Prosze omoéwic, czy reklama
wykorzystuje odwotania emocjonalne lub techniki perswazyjne
(np. strach, humor, nostalgie), aby wptyna¢ na widzéw. Jak te
taktyki wptywaja na ogdlng argumentacje?

-Pytanie do dyskusji nr 3: Nauczyciele angazujg uczniéw w
dyskusje na temat ochrony konsumentow i odpowiedzialnosci
reklamodawcow za dostarczanie rzetelnych informacji. W jaki
sposdb konsumenci mogg dokonywac swiadomych wybordw
w obliczu perswazyjnych reklam?

Dziatanie 2

-Pytanie dyskusyjne 1: Nauczyciele proszg uczniéw o podzielenie
sie swoimi spostrzezeniami na temat przestanek (faktéw,
danych, twierdzen) i wnioskéw przedstawionych w artykule
prasowym. Czy argumentacja autora jest jasna? Czy sg cytaty i
odniesienia na poparcie twierdzen? Czy zrddta sg wiarygodne i
réznorodne?

-Pytanie do dyskusji nr 2: Nauczyciele zachecajg uczniow do
rozwazenia potencjalnej stronniczosci autora i publikacji. W jaki
sposdb pochodzenie, powigzania lub perspektywa autora mogg
wptyna¢ na argumentacje?
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-Pytanie do dyskusji 3: Prosze zacheci¢ uczniéw do
zastanowienia sie nad mozliwymi kontrargumentami dla
stanowiska przedstawionego w artykule. Czy istniejg
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Alternatywne punkty widzenia lub dowody, ktére nalezy wzigé
pod uwage? Jak mogg one wptynac na ogdlng argumentacje?

-Pytanie dyskusyjne nr 4: Prosze oméwic role sprawdzania
faktow i weryfikacji w konteks$cie konsumpcji wiadomosci. W jaki
sposdb uczniowie moga weryfikowac informacje i zapewnic
doktadnos$¢ twierdzen zawartych w artykutach informacyjnych?

Metody oceny

Eseje z analizg argumentdéw: Nauczyciele zadajg uczniom eseje,
w ktérych krytycznie analizujg i oceniajg argumenty
przedstawione w artykutach, reklamach lub przemdwieniach.
Ocena ta pozwala im wykaza¢ sie umiejetnoscig identyfikowania
przestanek, wnioskéw i btedéw logicznych.

Udziat w debacie: Nauczyciele organizujg w klasie debaty lub
dyskusje na kontrowersyjne tematy. Prosze oceniac ucznidow na
podstawie ich umiejetnosci konstruowania spéjnych
argumentow, odpowiadania na kontrargumenty i angazowania
sie w przekonujacy dialog.

Strategie réznicowania

Zrdéznicowane materiaty edukacyjne: Prosze zapewnic szereg
materiatéw edukacyjnych, w tym artykuty tekstowe, filmy,
podcasty i zasoby wizualne. Dostosowuje sie to do réznych
preferencji uczenia sie i poziomdw zrozumienia

Rozszerzone projekty badawcze: Prosze przydzieli¢
zaawansowanym uczniom rozszerzone projekty badawcze,
ktore zagtebiajg sie w specjalistyczne tematy zwigzane z
logicznym rozumowaniem i analizg argumentéw.
Zapewnienie dodatkowych zasobéw i mentoringu

Elastyczne grupowanie: Prosze tworzyc¢ zréznicowane grupy w
oparciu o zainteresowania, umiejetnosci i pochodzenie
kulturowe. Zachecanie do mentoringu réwiesniczego w grupach
w celu wspierania ucznidw o réznych umiejetnosciach lub
pochodzeniu. Prosze upewnic sie, ze dziatania grupowe majg
jasno okreslone role i oczekiwania, aby uwzgledni¢ zréznicowany
wktad.

Zachecanie do przekazywania informacji zwrotnych: Prosze
wspierac kulture klasowga, w ktorej zacheca sie do
przekazywania informacji zwrotnych. Prosze zachecac uczniow

do przekazywania sobie nawzajem konstruktywnych informacji
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zwrotnych, pomagajgc sobie nawzajem w doskonaleniu

umiejetnosci analizy argumentéw.
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Zalecane zasoby i Podreczniki i referencje:

narzedzia ; N '
- "A Rulebook for Arguments" autorstwa Anthony'ego

Westona: Szeroko stosowana ksigzka do nauczania analizy
argumentow i krytycznego myslenia

- "Krytyczne myslenie: A Concise Guide" autorstwa Tracy
Bowell i Gary'ego Kempa: Kompleksowy przewodnik po
krytycznym mysleniu i argumentacji

Platformy edukacyjne online:

- Coursera: Oferuje kursy krytycznego myslenia, logiki i
argumentacji z uniwersytetdw na catym Swiecie.

- edX: Zapewnia dostep do kurséw dotyczgcych
logicznego rozumowania i krytycznego myslenia z
najlepszych instytucji.

- Khan Academy: Oferuje darmowe kursy logiki i krytycznego
myslenia odpowiednie dla ucznidw szkét srednich i
studentéw.

Podcasty i kanaty YouTube:

- Podcast Critical Thinking Initiative: Omawia rézne
aspekty krytycznego myslenia i argumentaciji.

- Filozofia bezprzewodowa (WiPhi): Oferuje animowane
filmy filozoficzne na tematy zwigzane z krytycznym
mysleniem i analizg argumentéw.

Przewidywany czas: Okoto 15-20 godzin, roztozonych na kilka tygodni, aby
odpowiednio omoéwié tresci i dziatania zawarte w tym rozdziale.
Pozwala to na dogtebng eksploracje, dyskusje i prace nad
projektem.
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Sekcja 2: Zadawanie pytan i otwartos¢ umystu - "Odkrywanie réznorodnych
perspektyw"

Przeglad sekcji: W sekcji "Odkrywanie réznorodnych perspektyw" naszego bloku
tematycznego uczniowie wyruszajg w gtebokg intelektualng podréz, ktéra zagtebia sie w
sedno krytycznego myslenia. Sekcja ta koncentruje sie na rozwoju umiejetnosci zadawania
otwartych pytan i kultywowaniu prawdziwego uznania dla otwartosci umystu. Uczniowie na
wszystkich poziomach EQF bedg angazowad sie w prowokujgce do myslenia dyskusje,
badajac gobelin punktéow widzenia na ztozone kwestie, jednoczesnie wyostrzajgc swoje
zdolnosci poznawcze.

Na poziomach 3 i 4 ERK uczniowie zaczynajg od zdobycia podstawowej wiedzy i
umiejetnosci niezbednych do aktywnego uczestnictwa w ustrukturyzowanych dyskusjach.
Uczg sie formutowacé pytania, ktore inicjujg znaczace rozmowy i stajg sie Swiadomi
znaczenia rozwazania roznych perspektyw. W miare przechodzenia na poziom 5 EQF,
uczniowie zagtebiajg sie w zawitosci intelektualnej eksploracji, opanowujgc zaawansowane
techniki zadawania pytan i utatwiajgc ztozone dyskusje. Otwartos¢ umystu zajmuje gtéwne
miejsce, a uczniowie rozpoznajg jej wymiar poznawczy i psychologiczny. Wreszcie, na
poziomie 6 EQF, uczniowie osiggajg szczyt swojej podrézy krytycznego myslenia. Uzbrojeni
w dogtebng wiedze na temat kwestionowania teorii i zaawansowanej argumentacji,
prowadzg intelektualne dyskusje i mentorujg réwiesnikéw w dazeniu do prawdy. Ta sekcja
umozliwia uczniom stanie sie wnikliwymi myslicielami, ktérzy podchodzg do swiata z
otwartym sercem i otwartym umystem, gotowi stawi¢ czota jego ztozonosci z wdziekiem i
whnikliwoscig.

Uczen powinien by¢ w stanie

- rozwija¢ podstawowe umiejetnosci krytycznego myslenia

Efekty uczenia sie na w kontekscie odkrywania réznych perspektyw,

poziomie EQF 3&4 formu’r?wgc’ otwarte pytania na dany temat lub
https://europa.eu/europa zagadnienie

ss/el/description-eight- - uczestniczy¢ w ustrukturyzowanych dyskusjach poprzez
YA aktywne stuchanie réwiesnikdw i wnoszenie wtasnego

punktu widzenia

- uznajg wartos¢ rozwazania roznych perspektyw i doceniajg
znaczenie otwartosci umystu w badaniach intelektualnych.

Wiedza Umiejetnosci Kompetencje
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K1. Znajomosc S1. Umiejetnosc C1. Kompetencje w zakresie
podstawowych formutowania udziat w zorganizowanych
techniki zadawania pytan pytania otwarte, ktére
do
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inicjowadé dyskusje

K2. Swiadomo$é znaczenia
uwzgledniania réznych
punktow widzenia

K3. Znajomos¢ pojecia
otwartosci umystu w
kontekscie poszukiwan
intelektualnych

zachecac do
przemyslanej dyskusji

S2. Zdolnos¢ do aktywnego
stuchania innych i
rozwazania alternatywnych
punktéw widzenia

S3. Umiejetnos¢ oceny
dowododw i argumentéw w
celu dokonywania
Swiadomych osgdéw

dyskusje, ktore badajg rézne
perspektywy

C2. Kompetencjaw
demonstrowaniu
poczatkowego poziomu
otwartosci w rozwazaniu
réznych punktéw widzenia.

C3. Kompetencje w zakresie
angazowania sie w
podstawowe krytyczne
myslenie poprzez
dostosowywanie swojej
perspektywy w oparciu o
uzasadnione argumenty

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 5

Uczniowie powinni by¢ w stanie

- pogtebiajg swoje umiejetnosci krytycznego myslenia, angazujac
sie w dyskusje o wyzszym poziomie ztozonosci i niuanséw

- wykazuje zaawansowany poziom otwartosci umystu,
uznajgc poznawcze i psychologiczne aspekty tej cechy i
skutecznie stosujac jg w dyskusjach

- przeprowadzi¢ dogtebng analize argumentéw przedstawionych
podczas dyskus;ji, identyfikujgc uprzedzenia, btedy logiczne i
mocne strony w rozumowaniu uczestnikéw.

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje
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K1.Zna zaawansowane
techniki zadawania pytan
w celu stymulowania
dogtebnych dyskusji

K2. Rozumienie
poznawczych i
psychologicznych
aspektéw otwartosci
umystu

K3. Zna strategie
skutecznej analizy
argumentéw

S1. Zaawansowana
umiejetnos¢ formutowania
ztozonych, otwartych
pytan, ktdre sprzyjajg
pogtebionej eksploracji.

S2. Biegtos¢ w utatwianiu
i prowadzeniu dyskusji na
skomplikowane tematy

S3. Umiejetnosci na
wysokim poziomie w
zakresie krytycznej oceny
dowoddéw, identyfikowania
uprzedzen i rozpoznawanie

Cl. Kompetencje w
organizowaniu i moderowaniu
seminaridéw sokratejskich i
podobnych dyskusji

C2. Kompetencje w
demonstrowaniu wysokiego
stopnia otwartosci i zdolnosci
adaptacyjnych w rozwazaniu
réznych perspektyw.

C3. Kompetencje w zakresie
stosowania zaawansowanych
umiejetnosci krytycznego
myslenia w celu konstruowania
dobrze uzasadnionych
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btedy logiczne

argumenty i angazowac sie w
intelektualne debaty

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 6

Uczniowie powinni by¢ w stanie

- wykazuja sie doswiadczeniem w formutowaniu
skomplikowanych, prowokujacych do myslenia pytan otwartych,
ktdre podwazajg zatozenia i stymulujg dogtebng eksploracje

- prowadzenie i mentorowanie rowiesnikéw w intelektualnych
dyskusjach i debatach na wysokim poziomie, skutecznie
prowadzgc rozmowe w kierunku gtebszych spostrzezen

- konsekwentnie wykazujg niezachwiane zaangazowanie w
otwarto$¢ umystu, nawet w obliczu sprzecznych punktéw widzenia, i
stuzy¢ jako model otwartego zachowania.

- stosowacé umiejetnosci krytycznego myslenia na poziomie
eksperckim w celu konstruowania wyrafinowanych, opartych na
dowodach argumentéw, przyczyniajac sie do rozwoju wiedzy i
dyskursu w wybranej przez siebie dziedzinie.

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

K1. Posiada dogtebna
wiedze na temat
zaawansowanych teorii
zadawania pytaniich
praktycznego
zastosowania

K2. Dogtebne zrozumienie
filozoficznych i
psychologicznych podstaw
otwartosci umystu

K3. Wszechstronna
znajomosc ztozonych
bteddéw logicznych i
zaawansowanych strategii
argumentacyjnych

S1. Ekspertyza w
formutowaniu
skomplikowanych,
otwartych pytan, ktére
prowokujg do gtebokiej
eksploracji.

S2. Opanowanie w
utatwianiu ztozonych
dyskusji obejmujgcych
wieloaspektowe
perspektywy

S3. Biegtos¢ w
przeprowadzaniu
zaawansowanej analizy
argumentow, w tym
identyfikowanie
subtelnych uprzedzen i

Cl. Kompetencje w
prowadzeniu i mentorowaniu
rowiesnikdow w intelektualnych
dyskusjach i debatach na
wysokim poziomie

C2. Kompetencjew
demonstrowaniu
niezachwianej otwartosci
umystu i zdolnosci
adaptacyjnych w obliczu
sprzecznych punktéw
widzenia.

C3. Kompetencje w zakresie
stosowania krytycznego
myslenia na poziomie
eksperckim w celu
konstruowania

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE

KA220-SCH - Wspodtpraca partnerska w edukacji szkolnej

KA220-SCH-30BA54E7



I APYMA '

KPATIKQN

YNOTPO®ION Co_funded by

I K l the European Union
STEAMDIVE

Diversity in STEAM
btedoéw wyrafinowanych, opartych na
dowodach argumentoéw,
przyczyniajacych sie do
rozwoju wiedzy i dyskursu w
wybranej dziedzinie.
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Kluczowe pomysty Dazac do interaktywnego dyskursu i krytycznego myslenia,
konieczne jest zagtebienie sie w omawiane tematy. Podczas gdy
istniejgcy materiat moze stanowié podstawe, uczniowie moga
odnies¢ znaczne korzysci z bardziej dogtebnych wyjasnien i
ilustrujacych przyktadoéw. Oto jak mozna zwiekszy¢ gtebie tresci
w kazdym z tych aspektéw:

Interaktywny dyskurs: Aby wspierac konstruktywne dyskusje,
nauczyciele powinni oferowac uczniom nie tylko podstawowe
fakty, ale takze kontekst historyczny, rzeczywiste zastosowania i
prowokujgce do myslenia studia przypadkéw. Moze to
obejmowac badanie réznych punktéw widzenia i interpretacji
koncepcji, jej implikacji w réznych kontekstach oraz zachecanie
ucznidw do faczenia tresci z wlasnymi doswiadczeniami.
Zagtebiajac sie w te aspekty, uczniowie zyskujg bogatsze
zrozumienie tematu i sg lepiej przygotowani do angazowania sie
w dyskusje.

) lamright i Metoo g

. S~
A - sl ™~

Krytyczne myslenie: Pogtebianie tresci zwigzanych z krytycznym
mysleniem obejmuje dostarczanie uczniom nie tylko "co", ale
takze "dlaczego" i "jak". Oprocz przedstawienia im technik
rozumowania i argumentacji, nauczyciele mogg zaoferowac
przyktady zastosowania tych umiejetnosci w réznych
dziedzinach.

Badanie historii krytycznego myslenia, jego ewolucji i wptywu
krytycznego myslenia w rzeczywistych scenariuszach moze
pomadc uczniom zrozumieé znaczenie tej umiejetnosci.
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Pytania otwarte: Aby wspiera¢ nacisk na pytania otwarte,
nauczyciele powinni zapewnié¢ szeroki wachlarz pytan
otwartych jako przyktadow. Pytania te powinny zachecac
uczniéw do krytycznego myslenia, rozwazania wielu
perspektyw i zachecania ich do opracowywania wtasnych
pytan otwartych. Szczegdlnie pomocne moze by¢ dostarczanie
studiow przypadku lub hipotetycznych scenariuszy, ktore
skfaniajg do otwartych pytan. Moze to zainspirowac uczniéw
do formutowania pytan, ktére wywotajg gtebokie dyskusje.

Stuchanie i reagowanie: Pogtebianie tresci w tym obszarze
obejmuje nauczanie technik aktywnego stuchaniai strategii
przemyslanych odpowiedzi. Moze obejmowad rzeczywiste
przyktady skutecznej komunikacji w trudnych sytuacjach, takich
jak rozwigzywanie konfliktéw, negocjacje lub empatyczne
stuchanie.

Co wiecej, badanie kulturowych i spotecznych aspektow
stuchania i reagowania moze pomaéc uczniom zrozumiec
znaczenie komunikacji opartej na szacunku i doceniania réznych
punktéw widzenia.

Nauczyciele mogg sprawié, ze uczniowie stang sie bardziej
aktywnymi i zaangazowanymi uczestnikami interaktywnego
dyskursu, krytycznymi myslicielami, ktérzy kwestionujg
zatozenia i wykwalifikowanymi komunikatorami, ktérzy zadajg
otwarte pytania i odpowiadajg w przemyslany sposdb. Takie
podejscie nie tylko wzbogaca doswiadczenie uczenia sig, ale
takze wyposaza uczniéw w podstawowe umiejetnosci
poruszania sie w ztozonych kwestiach i angazowania sie w
konstruktywne dialogi.
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Aplikacje wprowadzajgce | Aktywnos¢: Seminarium sokratejskie

Interaktywny dyskurs: Seminarium sokratejskie to dynamiczna,
skoncentrowana na uczniach aktywno$é, ktéra promuje
interaktywny dyskurs. Zacheca uczestnikéw do aktywnego
angazowania sie w dyskusje, zadawania pytan i poznawania
réznych perspektyw.

Krytyczne myslenie: To ¢wiczenie ma na celu rozwijanie
umiejetnosci krytycznego myslenia poprzez zachecanie uczniéow
do kwestionowania swoich zatozen, oceniania dowoddw i
dostosowywania swoich punktéw widzenia w oparciu o
uzasadnione argumenty.

Pytania otwarte: Uczniowie sg zachecani do formutowania
otwartych pytan, ktére wywotujg przemyslane rozmowy.
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Pytania te stuzg jako katalizator znaczacego dialogu.

Stuchanie i reagowanie: Uczestnicy uczg sie sztuki aktywnego
stuchania i odpowiadania na argumenty swoich réwiesnikéw. To
nie tylko wzmacnia ich zrozumienie réznych punktéw widzenia,
ale takze sprzyja komunikacji opartej na szacunku.

Opis dziatania:
Uczestnicy:

Studenci: Seminarium sokratejskie jest przeznaczone przede
wszystkim dla studentéw, najlepiej w matych grupach liczgcych
10-15 uczestnikéw, aby zapewni¢ aktywne uczestnictwo i
znaczacg dyskusje.

Facylitator/nauczyciel: Nauczyciel lub moderator prowadzi
seminarium, zapewniajac, ze dyskusja pozostaje skupiona, petna
szacunku i produktywna.

Zasoby i materiaty:

Materiat do czytania: Wybrany tekst, artykut lub zestaw
dokumentéw zwigzanych z tematem prowokujgcym do
myslenia. Materiaty te postuzg jako podstawa do dyskusji.

Rozmieszczenie krzeset: Prosze ustawié krzesta w kole lub
potkolu, aby utatwic¢ kontakt wzrokowy i otwartg rozmowe.

Tablica lub tablica kredowa: Do zapisywania kluczowych
punktow dyskusji i pytan.

Timer: Timer lub stoper do przydzielania kazdemu uczestnikowi
okreslonych przedziatéw czasowych na wypowiedz.

Wytyczne dotyczace dyskusji: Jasno okreslone wytyczne
dotyczace petnego szacunku dyskursu i aktywnego uczestnictwa.

Procedura:
Przygotowanie:

Nauczyciel wybiera odpowiedni tekst lub materiat do czytania
zwigzany ze ztozonym zagadnieniem lub tematem. Tekst ten
powinien prowokowac¢ do myslenia i by¢ w stanie generowac

wiele perspektyw.
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Studenci otrzymujg materiaty do czytania z duzym
wyprzedzeniem
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i proszeni sg o przygotowanie pytan otwartych opartych na
tekscie.

Przygotowanie sceny:

Seminarium odbywa sie w wyznaczonej klasie z uczestnikami
siedzgcymi w kregu.

Moderator wyjasnia cel seminarium, ustala podstawowe zasady
dialogu opartego na szacunku i przedstawia wybrany tekst.

Format dyskusji:

Seminarium rozpoczyna sie od otwartego pytania zadanego
przez moderatora lub studenta-wolontariusza.

Uczestnicy po kolei odpowiadajg na pytanie, przedstawiajgc
swoje spostrzezenia, opinie i dowody z przeczytanego
materiatu.

Dyskusja jest kontynuowana w ustrukturyzowany sposob, a
uczestnicy odnoszg sie do siebie nawzajem i opierajg sie na
swoich wypowiedziach.

Moderator zapewnia, ze rozmowa pozostaje skoncentrowana,
zachecajac do gtebszej eksploracji pomystéw i zadajac pytania
uzupetniajgce w celu stymulowania krytycznego myslenia.

Czas:

Licznik czasu stuzy do przydzielania kazdemu uczestnikowi
okreslonych przedziatéw czasowych (np. 3-5 minut) na
wypowiedzZ. Zapewnia to rowny udziat i zapobiega
zdominowaniu dyskusji przez jeden gtos.

Refleksja i podsumowanie:

Po zakoniczeniu dyskusji uczestnicy majg mozliwosé
zastanowienia sie nad tym doswiadczeniem. Mogg zastanowi¢
sie, w jaki sposdb ich poglady ewoluowaty lub zostaty
zakwestionowane podczas seminarium.

Moderator prowadzi krotkg dyskusje podsumowujacg,
podsumowujgc kluczowe spostrzezenia i zachecajgc ucznidow
do rozwazenia szerszych implikacji tematu.
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Wynik:

Seminarium sokratejskie sprzyja krytycznemu mysleniu poprzez
zachecanie do zadawania otwartych pytan, aktywnego
stuchania i petnego szacunku dyskursu. Uczniowie wychodzg z
tego ¢wiczenia z gtebszym uznaniem dla réznych perspektyw i
zwiekszong zdolnoscig do angazowania sie w przemyslane,
oparte na dowodach dyskusje na temat ztozonych zagadnien.

Dyskusje Pytanie do dyskusji nr 1: W jaki sposéb zadawanie pytan
otwartych moze sprzyjac bardziej inkluzywnemu srodowisku w
klasie, w ktorym ceni sie rézne perspektywy?

Pytanie do dyskusji nr 2: Prosze podzieli¢ sie przyktadami
pozytywnego wptywu otwartosci umystu na Pana/Pani zycie
osobiste lub zawodowe. Jak mogg Panstwo kultywowac te ceche
u swoich uczniéw?

Pytanie do dyskusji nr 3: Prosze omoéwi¢ wyzwania zwigzane z
prowadzeniem seminarium sokratejskiego w klasie wirtualnej
lub online. Jakie strategie mozna zastosowa¢, aby utrzymac
skutecznosé zaje¢ w srodowisku cyfrowym?

Metody oceny Dziennik autorefleksji: Nauczyciele moga prowadzi¢ dziennik
autorefleksji przez caty czas zgtebiania tresci i dziatarh zawartych
w tym rozdziale. Mogg dokumentowac swoje doswiadczenia z
otwartymi pytaniami, wtasng otwartos¢ umystu i wyniki
seminaridw sokratejskich, ktére utatwiajg. Dziennik ten moze
stuzy¢ jako cenne narzedzie do samooceny i rozwoju osobistego.

Wzajemna informacja zwrotna i obserwacja: Nauczyciele mogg
wspotpracowac z kolegami w celu prowadzenia wzajemnych
obserwacji seminariéw sokratejskich, ktore prowadzg w swoich
klasach. Moga przekazywad sobie nawzajem konstruktywne
informacje zwrotne, koncentrujgc sie na skutecznosci otwartych
pytan, aktywnego stuchania i otwartosci umystu podczas
seminarium.

Strategie réznicowania Materiaty wielojezyczne: Prosze zapewni¢ materiaty i zasoby w
wielu jezykach, aby dostosowac je do potrzeb uczniéw o réznych
umiejetnosciach jezykowych. Gwarantuje to, ze bariery jezykowe
nie
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nie utrudnia¢ im zrozumienia.

Materiaty wielojezyczne: Prosze zapewni¢ materiaty do
czytania i zasoby w wielu jezykach, zwtaszcza jesli uczniowie w
klasie majg rézne umiejetnosci jezykowe. Dzieki temu bariery
jezykowe nie bedg utrudniac uczestnictwa.

Wsparcie wizualne: Prosze wigczy¢ pomoce wizualne, takie jak
obrazy, diagramy lub filmy, aby uzupetni¢ materiaty tekstowe.
Wizualizacje mogg pomdc uczniom o réznych stylach uczenia
sie i tym, ktorzy mogg mieé trudnosci z czytaniem ze
zrozumieniem.

Alternatywne metody komunikacji: Prosze pozwoli¢ uczniom
na wyrazanie swoich mysli i pytan za pomoca srodkéw
werbalnych, pisemnych lub cyfrowych. Niektérym uczniom
moze by¢ tatwiej uczestniczy¢ w dyskusjach pisemnych lub

cyfrowych.
Zalecane zasoby i Padlet: Padlet to internetowa platforma wspétpracy, ktéra
narzedzia pozwala uczniom dzieli¢ sie pytaniami i przemysleniami w

sposdb asynchroniczny. Jest to przydatne narzedzie do
gromadzenia i organizowania otwartych pytan generowanych
przez uczniow.

Flipgrid: Flipgrid to platforma do dyskusji wideo, ktéra zacheca
uczniéw do odpowiadania na pytania i podpowiedzi za pomocag
krétkich nagran wideo. Promuje aktywne zaangazowanie i
pozwala na rézne sposoby wyrazania opinii.

Kahoot!: Kahoot! to platforma edukacyjna oparta na grach,
ktéra mozna wykorzystac do tworzenia quizéw i dyskusji na
tematy omowione w tym rozdziale. Dodaje ona element
grywalizacji do ¢wiczen krytycznego myslenia.

Przewidywany czas: Szacowany czas na odpowiednie omdwienie tresci i dziatan w
tym rozdziale to okoto 8-10 godzin, w tym aplikacje
wprowadzajace, dyskusje, metody oceny, strategie réznicowania
oraz eksploracja zalecanych zasobdw i narzedzi.
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Sekcja 3: Umiejetnosci cyfrowe - cyfrowe opowiadanie historii dla zrozumienia
miedzykulturowego

Przeglad sekcji: W tej czesci programu nauczania zagtebiamy sie w krytyczng umiejetnosé
umiejetnosci cyfrowych, ze szczegdinym naciskiem na ocene informacji ze zrédet
internetowych. W dzisiejszej erze cyfrowej umiejetno$¢ rozpoznawania wiarygodnych i
rzetelnych informacji ma ogromne znaczenie. Ten program nauczania ma na celu
wyposazenie ucznidw w wiedze i umiejetnosci niezbedne do znajdowania, interpretowania i
weryfikowania dowodéw w erze, w ktdrej informacji jest mndstwo, ale nie zawsze sg one
godne zaufania.

Uczniowie wyruszg w podroz, ktora tagczy elementy nauki, technologii, inzynierii, sztuki i
matematyki (STEAM) w celu zwiekszenia ich umiejetnosci krytycznego myslenia. Dowiedzg
sie, jak poruszac sie po ogromnym morzu informacji online, krytycznie oceniaé waznos¢ i
stronniczos$¢ zrédet oraz dokonywaé Swiadomych osgddéw. Co wiecej, ta sekcja jest zgodna z
nadrzednym celem promowania réznorodnosci i integracji poprzez podkreslanie znaczenia
réznych perspektyw w ocenie informacji.

Uczen powinien by¢ w stanie

- rozpoznajg znaczenie umiejetnosci cyfrowych we
wspobtczesnym swiecie i ich role w promowaniu
réoznorodnosci i wigczenia spotecznego

- identyfikowaé rézne rodzaje zrédet internetowych i
rozumiec¢ potencjalne uprzedzenia z nimi zwigzane

Efekty uczenia sie na - wykorzystywac¢ podstawowe strategie oceny
poziomie EQF 3&4 wiarygodnosci i rzetelnosci informacji online
https://europa.eu/europa
ss/el/description-eight-
egf-levels

- stosowac umiejetnosci krytycznego myslenia do
analizowania i poréwnywania wielu zrédet informacji na
dany temat

- Wykaza¢ sie $wiadomoscig znaczenia réznych

perspektyw w ocenie informacji online.

Reprezentacja w celu podwazenia stereotypow i promowania
inkluzywnosci.
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Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

K1. Rozumienie pojecia
umiejetnosci cyfrowych i
jego znaczenia we
wspotczesnym Swiecie

Rozpoznawanie réznych
rodzajéw zrédet
internetowych, w tym
stron internetowych,
mediow
spotecznosciowych i
akademickich baz danych

K2. Swiadomos¢
potencjalnych uprzedzen
w informacjach online i
wptywu tych uprzedzen na
wiasne zrozumienie

K3. Zna podstawowe
strategie oceny
wiarygodnosci zrodet
internetowych

S1. Podstawowe
umiejetnosci wyszukiwania
informacji online, w tym
korzystanie z wyszukiwarek i
baz danych

S2. Umiejetnosé
identyfikowania i
rozrdzniania wiarygodnych i
niewiarygodnych zrédet

S3. Podstawowe
umiejetnosci krytycznego
myslenia w celu
kwestionowania informacji
i identyfikowania
potencjalnych uprzedzen

S4. Potrafi porownywac i
zestawiac ze sobg rdzne
zrédta informacji na dany
temat.

S5. Okazywanie szacunku
dla réznych punktéw
widzenia podczas oceny
tresci online

C1. Stosowanie umiejetnosci
cyfrowych w celu skutecznej
nawigacji i oceny informacji
online

C2. Wykazanie sie
podstawowym krytycznym
mysleniem i zdolnosciami
analitycznymi podczas oceny
zrodet internetowych

C3. Uznanie znaczenia
inkluzywnosci i réznorodnosci
w ocenie informacji

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspodtpraca partnerska w edukacji szkolnej

KA220-SCH-30BA54E7
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Uczen powinien by¢ w stanie

- analizowac ztozone ekosystemy informacyjne online i ich wptyw
na spoteczenstwo, w tym kwestie zwigzane z dezinformacjg i
dezinformacja

- stosowac zaawansowane strategie krytycznej oceny informacji,

Efekt uczenia sie na
takie jak techniki sprawdzania faktéw i triangulacja Zzrodet.

poziomie EQF 5
- syntetyzowac informacje z réznych zrédet w celu
sformutowania dobrze poinformowanych, opartych na
dowodach wnioskéw

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

K1. Dogtebna znajomos¢
ztozonosci ekosystemow
informacyjnych online i
ich wptywu spotecznego,
w tym rozprzestrzeniania
sie dezinformacji i
dezinformacji.

K2. Zaawansowane
rozumienie potencjalnych
uprzedzen w informacjach
online i umiejetnos¢ ich
identyfikowania

K3. Biegtos¢ w stosowaniu
zaawansowanych strategii
oceny wiarygodnosci i
rzetelnosci zrédet
internetowych, w tym
sprawdzania faktow i
triangulacji zrédet.

K4. Zna kwestie etyczne
zwigzane z
wykorzystywaniem
danych, prywatnoscig w
Internecie i
odpowiedzialnym
udostepnianiem
informacji.

K5. Uznaje znaczenie
roznych perspektyw w
ocenie i interpretacji
ztozonych tresci online.

S1. Biegte umiejetnosci
wyszukiwania informacji
online, w tym
zaawansowane techniki
wyszukiwania i korzystanie
z baz danych

S2. Zaawansowane
umiejetnosci krytycznego
myslenia w celu krytycznej
oceny informacji online i
rozpoznawania
wiarygodnych Zrodet.

S3. Posiada zaawansowane
umiejetnosci analityczne
pozwalajgce na synteze
informacji pochodzacych z
réznych zrodet i
formutowanie wnioskow
opartych na dowodach.

S4. Umiejetnosé
podejmowania etycznych
decyzji w kontekscie
udostepniania informacji i
wykorzystywania danych
online

S5. Umiejetnosé
prowadzenia dyskusji i
inicjatyw zwigzanych z
umiejetnosciami
cyfrowymi i
odpowiedzialnymi
praktykami informacyjnymi
online

C1. Stosowanie
zaawansowanych umiejetnosci
cyfrowych w celu poruszania
sie po ztozonych srodowiskach
informacyjnych online i
dokonywania swiadomych
osadow

C2. Cwiczenie krytycznego
myslenia na poziomie
zaawansowanym w celu
krytycznej oceny i analizy
zrodet internetowych.

C3. Wspieranie etycznych i
integracyjnych praktyk
informacyjnych oraz
propagowanie
odpowiedzialnych zachowan w
Internecie

C4. Wiodace inicjatywy
promujgce umiejetnosci
cyfrowe i integracyjne praktyki
informacyjne w
spotecznosciach

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Uczen powinien by¢ w stanie

- angazowac sie w pogtebione dyskusje i debaty na temat szerszych
implikacji ich pracy nad umiejetnosciami cyfrowymi w kontekscie
globalnego obywatelstwa i postaw integracyjnych, przyczyniajac sie
do dyskursu na te istotne tematy

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 6
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- angazowac sie w dyskusje na temat kwestii etycznych
zwigzanych z informacjami online, w tym odpowiedzialnego
korzystania z danych i technologii

- prowadzi¢ inicjatywy promujgce umiejetnosci cyfrowe
i integracyjne praktyki informacyjne w swoich
spotecznosciach

Wiedza Umiejetnosci Kompetencje

K1.Opanowanie S1. Umiejetnosci C1. Wykazanie sie
internetowych badawcze online na mistrzostwem w stosowaniu
ekosystemoéw poziomie eksperckim, w umiejetnosci cyfrowych do
informacyjnych, w tym tym zaawansowana poruszania sie i przeksztatcania
zrozumienie eksploracja danych, ztozonych krajobrazow
gteboko zakorzenione Zaawansowane informacyjnych online.
kwestie zwigzane z algorytmy wyszukiwania i

C2. Wykazanie sie

dezinformacjg i synteza informacji
zaawansowanym krytycznym

dezinformacja

S2. Opanowanie mysleniem i zdolnosciami
K2. Wiedzana poziomie umiejetnosci krytycznego analitycznymi w celu
eksperckim na temat myslenia w celu krytycznej zakwestionowania uprzedzen
potencjalnych uprzedzen oceny i dekonstrukcji i dezinformacji w Internecie.
w informacjach online ztozonych informacji online. . ,
.. L, C3. Sprawowanie przywddztwa
oraz umiejetnos¢ ich
. . $3. Zaawansowane etycznego poprzez
krytycznej oceny i . , . . . o
. . umiejetnosci analityczne opowiadanie sie za
kwestionowania. . L. . .
w zakresie syntezy odpowiedzialnymi praktykami
K3. Biegtos¢ w stosowaniu | informacji z réznych w zakresie informacji
zaawansowanych strategii | zrédet i konstruowania cyfrowych, etyka danychii
oceny wiarygodnosci i kompleksowych inkluzywnoscia.
rzetelnosci zrodet argumentow opartych na o .
. C4. Prowadzenie i napedzanie
internetowych, w tym dowodach.

inicjatyw, ktére umozliwiaja
S4. Umiejetnosci spotecznos$ciom stanie sie
etycznego przywodztwa w | krytycznymi i Swiadomymi

sprawdzania faktow,
triangulacji zrédetianalizy

statystycznej. . o . ..
kierowaniu i inspirowaniu | konsumentami i

K4. Wszechstronnie innych do angazowania sie | wspéttwdrcami informac;ji

rozumie kwestie etyczne w odpowiedzialne praktyki | online.

zwigzane z informacjami informacyjne online.

C5. Wspieranie réznorodnosci,
S5. Biegtos¢ w prowadzeniu | inkluzywnosci i wzgledow
dyskusji, warsztatow i etycznych jako podstawowych
STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE

KA220-SCH - Wspodtpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7

cyfrowymi, prywatnoscia
danych i odpowiedzialnym




I APYMA '

KPATIKQN

YNOTPO®ION Co_funded by

I KY the European Union

STEAMDIVE
Diversity in STEAM
korzystaniem z danych. inicjatyw promujacych zasad w erze informacji
umiejetnosci cyfrowe, cyfrowe;j

K5. Uznaje nadrzedne
znaczenie roznorodnych
perspektyw w zyciu
cztowieka.

réoznorodnosc iintegracje.
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ocenaiinterpretacja
ztozonych tresci
online

Kluczowe pomysty Umiejetnosci cyfrowe jako podstawowa kompetencja: Oprocz
zrozumienia wartosci umiejetnosci cyfrowych, uczniowie moga
skorzystac z konkretnych przyktadéw zastosowania umiejetnosci
cyfrowych w prawdziwym zyciu. Moze to obejmowac
praktyczne lekcje na temat bezpieczeristwa w Internecie,
obywatelstwa cyfrowego i oceny wiarygodnosci zrédet
internetowych. Zademonstrowanie rzeczywistych scenariuszy, w
ktorych umiejetnosci cyfrowe sg niezbedne, moze pomaéc
uczniom zrozumiec praktyczne znaczenie tej kompetenc;ji.

Réinorodne perspektywy w ocenie informacji: Podkreslajac
znaczenie réznorodnych perspektyw, program nauczania moze
zawierac konkretne studia przypadkéw lub przyktady
pokazujgce, w jaki sposdb rdzne perspektywy moga ksztattowac
interpretacje i prezentacje informacji. Ponadto dyskusje na
temat wptywu algorytmdéw medidw spotecznosciowych, baniek
filtrujgcych i komor echa mogg zapewnic gtebsze zrozumienie
wyzwan zwigzanych z oceng informacji z réznych zrédet.
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Krytyczne myslenie w ocenie informacji: Krytyczne myslenie
mozna uczynic¢ bardziej namacalnym, oferujgc szczegétowe
ramy oceny informacji, takie jak test CRAAP (Currency,
Relevance, Authority, Accuracy, Purpose) do oceny zrodta.
Prosze przedstawié uczniom rzeczywiste przyktady informaciji,
ktore wymagaja krytycznej oceny i zachecic¢ ich do ¢wiczenia
tych umiejetnosci poprzez analizowanie réznych rodzajow
tresci online.

Rozwazania etyczne: Badanie wymiaréw etycznych mozna
wzbogaci¢ o studia przypadkéw dylematéw etycznych w sferze
cyfrowej. Prosze na przyktad oméwié konkretne przyktady
naruszen danych, prywatnosci i rozprzestrzeniania sie
szkodliwych dezinformacji. Prosze zacheci¢ uczniéw do
przeanalizowania tych przypadkdéw, rozwazenia implikacji
etycznych i zaproponowania odpowiedzialnych rozwigzan lub
dziatan w celu ztagodzenia tych kwestii.

Wzmocnienie poprzez wiedze: Aby wyposazy¢ ucznidéw w wiedze
i umiejetnosci, prosze zaoferowac im praktyczne ¢wiczenia i
projekty, ktére pozwolg im zastosowac to, czego sie nauczyli.
Moga na przyktad sprawdzi¢ artykut informacyjny, stworzy¢
wytyczne dotyczace odpowiedzialnej komunikacji online lub
opracowac strategie zwalczania dezinformacji w Internecie. Te
praktyczne dziatania mogg przeksztatcié teorie w praktyke i
zapewnic gtebsze zrozumienie tematu.

Studenci nie tylko zrozumiejg aspekty teoretyczne, ale takze
zdobedga praktyczne umiejetnosci i spostrzezenia, ktore
pozwolg im by¢ bardziej wymagajgcymi konsumentami i
wspottwdrcami informacji online. Takie podejscie lepiej
przygotuje ich na ztozonos¢ ery cyfrowej i przyczyni sie do
bardziej integracyjnego i Swiadomego spoteczenstwa.

Aplikacje wprowadzajgce |Dziatanie: "Wyzwanie zwigzane z oceng informacji"
Wprowadzenie:

To praktyczne ¢wiczenie ma na celu zapoznanie nauczycieli z
procesem oceny informacji online pod katem wiarygodnosci i
rzetelnosci. Stuzy jako praktyczne wprowadzenie do czesci
programu nauczania dotyczgcej umiejetnosci cyfrowych i oceny
informacji. Dzieki temu wyzwaniu nauczyciele bedg mogli
STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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krytycznego myslenia wymaganego do oceny Zrddet
internetowych, ktadac podwaliny pod skuteczne nauczanie
tych umiejetnosci swoich ucznidw.

Procedura wdrazania:

Przygotowanie (10 minut): Prosze przygotowac liste zrodet
internetowych lub artykutéw zwigzanych z okreslonym tematem.
Prosze uwzgledni¢ mieszanke wiarygodnych i niewiarygodnych
zrodet, ale nie ujawniaé, ktére z nich sg ktdre. Prosze
przygotowac materiaty informacyjne lub dokument cyfrowy z
linkami do tych Zrodet.

Wprowadzenie (15 minut): Prosze rozpoczac¢ od krétkiej dyskus;ji
na temat znaczenia umiejetnosci cyfrowych i wyzwan
zwigzanych z oceng informacji online. Prosze podkresli¢ potrzebe
réznych perspektyw i krytycznego myslenia w tym procesie.

Wyzwanie (30 minut):

Prosze rozdaé nauczycielom liste zrédet internetowych,
upewniajac sie, ze nie wiedzg oni, ktdre zrédta sg wiarygodne, a
ktdre nie.

Prosze poprosi¢ nauczycieli, aby indywidualnie ocenili kazde
zrodto pod katem wiarygodnosci i rzetelnosci, notujac swoje
oceny.

Prosze zacheci¢ ich do rozwazenia takich czynnikéw, jak
referencje autora, data publikacji, potencjalne uprzedzenia i
reputacja zrodta.

Dyskusja grupowa (20 minut):

Prosze ponownie zebraé sie w grupie i poprosi¢ nauczycieli o
podzielenie sie swoimi ocenami i powodami, dla ktdrych
zaklasyfikowali kazde zrédto jako wiarygodne lub
niewiarygodne.

Prosze zorganizowac dyskusje, podczas ktdrej nauczyciele beda
mogli poréwnac swoje oceny i omoéwié wszelkie réznice w
swoich osgdach.

Na koniec prosze ujawnié prawdziwg wiarygodnosc¢ kazdego
zrodta i oméwic wyniki.
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Refleksja i podsumowanie (10 minut):

Prosze zakonczyé éwiczenie sesjg refleksji, podczas ktorej
nauczyciele podzielg sie kluczowymi wnioskami i
spostrzezeniami z wyzwania.

Podkreslenie znaczenia réznorodnych perspektyw i krytycznej
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myslenie w ocenie informacji online.
Materiaty:

Lista Zrédet internetowych (mieszanka wiarygodnych i
niewiarygodnych) z linkami. Materiaty informacyjne lub
dokument cyfrowy dla nauczycieli do zapisywania ocen.

Wymagany czas:

Okoto 1 godziny i 25 minut.

Adaptacje na rzecz integracji:

Aby uczynic to éwiczenie bardziej integracyjnym dla réznych
ucznidw, prosze rozwazyé nastepujace dostosowania:

- Prosze zapewni¢ dodatkowy czas: Prosze przeznaczyc
wiecej czasu na indywidualng ocene i dyskusje grupows,
aby uwzgledni¢ réine predkosci przetwarzania i style
uczenia sie.

- Oferowanie wsparcia: Prosze zapewnié wskazéwki i wsparcie
nauczycielom, ktérzy mogg mieé ograniczone doswiadczenie z
koncepcjami umiejetnosci cyfrowych. W razie potrzeby prosze
zaoferowaé dodatkowe zasoby lub przyktady.

- Praca w parach lub grupach: Prosze zacheca¢ nauczycieli do
wspotpracy, umozliwiajgc im prace w parach lub matych grupach
w celu dzielenia sie spostrzezeniami i wspdlnej oceny zrédet.

- Dostepne formaty: Prosze upewnic sie, ze wszystkie
materiaty, w tym materiaty informacyjne i zrédta
internetowe, sg dostepne dla nauczycieli
niepetnosprawnych lub majgcych specyficzne potrzeby
edukacyjne.

Wsparcie wielojezyczne: W stosownych przypadkach prosze
zapewnic¢ ttumaczenia lub wielojezyczne zasoby w celu wsparcia
nauczycieli, dla ktorych jezyk nauczania nie jest jezykiem
ojczystym.

Dostosowujgc ¢wiczenie do potrzeb réznych uczniéw,
nauczyciele mogg doswiadczyé znaczenia integracji i empatii w
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procesie oceny informacji online, wzmacniajac kluczowe

koncepcje sekcji programu nauczania.

Dyskusje Pytanie dyskusyjne nr 1: W jaki sposob mozemy zapewnic, ze
umiejetnosci cyfrowe i umiejetnosci oceny informacji sg nie tylko
nauczane, ale takze
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zakorzenione jako podstawowe umiejetnosci zyciowe, biorgc
pod uwage stale ewoluujacy krajobraz informacji online?

Kontekst dyskusji: To pytanie zacheca do refleksji nad
dtugoterminowym wptywem nauczania umiejetnosci
cyfrowych. Uczestnicy mogg zbadac strategie, dzieki ktérym
umiejetnosci te beda trwate i mozliwe do dostosowania do
pojawiajacych sie wyzwan online.

Pytanie do dyskusji nr 2: W jaki sposéb dezinformacja lub
stronnicze informacje online wptywajg na osoby i spotecznosci w
rézny sposéb w zaleznosci od czynnikdéw takich jak pochodzenie
kulturowe, status spoteczno-ekonomiczny lub pofozenie
geograficzne? Jak mozemy zaradzié¢ tym réznicom?

Kontekst dyskusji: To pytanie sktania do gtebszego zbadania
nieréwnych skutkéw dezinformacji i znaczenia uwzglednienia
réoznorodnosci w kontekscie edukacji w zakresie umiejetnosci
cyfrowych.

Pytanie do dyskusji 3: Prosze podzieli¢ sie przyktadami
innowacyjnych inicjatyw lub projektéw, ktére z powodzeniem
promowaty umiejetnosci cyfrowe i integracje w Panstwa
srodowisku edukacyjnym lub spotecznosciowym. Jakie wnioski
mozemy wyciggnac z tych przyktadow?

Kontekst dyskusji: Uczestnicy mogg wymienié sie praktycznymi
przyktadami i spostrzezeniami na temat skutecznych podejs¢ do
nauczania umiejetnosci cyfrowych i wspierania integracji, ze
szczegdlnym uwzglednieniem réznych kontekstéw i sSrodowisk.

Metody oceny Portfolio umiejetnosci cyfrowych: Nauczyciele mogg stworzyé
portfolio prezentujgce ich postepy w zakresie umiejetnosci
cyfrowych, w tym dowody ich zdolnosci do krytycznej oceny
informacji online. Portfolio to moze zawiera¢ pisemne refleksje,
probki ocen zrodet oraz udokumentowane dyskusje lub
warsztaty, ktére prowadezili.

Ocena kolezenska i informacja zwrotna: Nauczyciele mogga
ocenia¢ swojg nauke, angazujac sie w ocene rowiesnikdw. Mogg
przeprowadza¢ ewaluacje ocen informacji swoich kolegdw i
otrzymywac w zamian informacje zwrotne, wspierajgc wspodlne i
refleksyjne podejscie do uczenia sie.
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Strategie réznicowania Zréznicowane poziomy czytania: Prosze zapewnic lektury i
materiaty na
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Rézne poziomy czytania dla ucznidow o réznych umiejetnosciach
czytania. Prosze oferowad wersje audio lub tresci multimedialne
dla tych, ktérzy mogg mieé trudnosci z materiatami tekstowymi.

Wielojezyczne zasoby: Prosze upewnic sie, ze zasoby i

instrukcje sg dostepne w wielu jezykach, aby wspierac uczniéw z
roznych srodowisk jezykowych. Prosze zaoferowaé narzedzia do
ttumaczenia lub dwujezycznych moderatordw.

Uniwersalne projektowanie dla uczenia sie (UDL): Prosze
wdrozy¢ zasady UDL, oferujgc uczniom szereg sposobow
angazowania sie w tresci. Na przykfad, prosze zapewnié tresci
wizualne i stuchowe, interaktywne dziatania i mozliwosci
dyskusji, aby zaspokoi¢ rozne preferencje dotyczace uczenia sie.

Nauka z wykorzystaniem rusztowan: Prosze podzieli¢ ztozone
koncepcje na mniejsze, tatwe do opanowania etapy i zapewnic
wskazéwki uczniom, ktérzy moga wymagac dodatkowego
wsparcia. Prosze stopniowo zwiekszac ztozonos¢ zadan, w miare
jak uczniowie nabierajg pewnosci siebie i umiejetnosci.

Zalecane zasoby i Zestaw narzedzi do nauki korzystania z mediéw: Ten zestaw
narzedzia narzedzi oferuje plany lekcji, interaktywne zajecia i zasoby do
nauczania umiejetnosci korzystania z mediéw i technologii
cyfrowych. Zawiera ¢wiczenia dotyczgce oceny zrddet
internetowych, wykrywania stronniczosci i rozpoznawania
wiarygodnych informacji.

Strony internetowe sprawdzajace fakty: Prosze zachecic¢
uczniéw do korzystania ze stron internetowych sprawdzajgcych
fakty, takich jak Snopes, FactCheck.org lub PolitiFact, aby
zweryfikowaé doktadnos¢ informacji online. Prosze omoéwié
znaczenie poréwnywania zrédet.

Google's Be Internet Awesome: Ten interaktywny program
obejmuje gry i éwiczenia majgce na celu nauczenie uczniow
bezpieczenstwa w Internecie i obywatelstwa cyfrowego.
Obejmuje tematy zwigzane z oceng informacji online i
wspieraniem integracji.
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Przewidywany czas: Szacowany czas: Aby odpowiednio omdéwié tresci i éwiczenia
zawarte w tym rozdziale, zaleca sie okoto 15-20 godzin. Ten
szacowany czas pozwala na doktadne zbadanie, interaktywne
dziatania, dyskusje i mozliwosci oceny, aby zapewni¢
kompleksowe zrozumienie umiejetnosci cyfrowych i oceny
informacji, z uwzglednieniem réznych uczniow.
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Uzywane zdjecia:

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Qualitative_vs_Quantitative.png
https://7sage.com/lesson/arguments-are-relationships/
study.com/academy/lesson/counter-argument-lesson-for-kids-definition-examples.htm
emedia.uen.org/courseware/lesson/2355/overview
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Modut 4: Integracja sztuki w edukacji STEM

Przeglad bloku: Blok "Integracja sztuki w edukacji STEM" oferuje
kompleksowg eksploracje potgczenia elementow artystycznych z
tradycyjnymi dyscyplinami STEM. To interdyscyplinarne podejscie ma na
celu poprawe nauczania i uczenia sie nauk scistych, technologii, inzynierii
I matematyki poprzez wigczenie kreatywnosci, ekspresji i holistycznych
perspektyw, ktore wnosi sztuka. t.gczac te dziedziny, nauczyciele sg
przygotowani do wspierania bardziej angazujgcego, integracyjnego i
innowacyjnego srodowiska klasowego, zaspokajajgc roznorodne style
uczenia sie | promujgc krytyczne myslenie.

Blok rozpoczyna sie od "Teoretycznych podstaw sztuki w STEM",
ktadgc podwaliny pod kontekst historyczny, znaczenie pedagogiczne i
korzysci ptyngce z tego zintegrowanego podejscia. Opierajgc sie ha tych
podstawach, blok przechodzi do "Praktycznych zastosowan sztuki w
STEM", dostarczajgc nauczycielom konkretnych metod, dziatan i
projektéw, ktore pokazujg synergie miedzy sztukg a STEM. Ta praktyczna
sekcja ktadzie nacisk na uczenie sie przez doswiadczenie, prowadzgc
nauczycieli, jak skutecznie projektowac i wdraza¢ dziatania STEAM.
Konczacy blok "Ocena, dyskusja i przyszte kierunki" oferuje wglad w
ocene wptywu edukacji STEAM, wspieranie refleksyjnych dyskusiji i
badanie ewoluujgcego krajobrazu tego interdyscyplinarnego podejscia.

Razem, te sekcje zapewniajg spojng podroz od zrozumienia przestanek
stojgcych za edukacjg STEAM do jej praktycznego wdrozenia i refleksiji,
zapewniajgc nauczycielom dobre przygotowanie do wprowadzenia
bogactwa sztuki do swoich klas STEM.

Sekcja 1: Teoretyczne podstawy sztukiw STEM

Przeglad sekcji: Teoretyczne podstawy sztuki w STEM zagtebiajg sie w koncepcyjne
podstawy integracji elementow artystycznych z tradycyjnie analitycznymi domenami STEM.
Ta sekcja ma na celu zapewnienie nauczycielom solidnego zrozumienia, dlaczego potfgczenie
sztuki z naukami Scistymi, technologig, inzynierig i matematyka jest nie tylko korzystne, ale
wrecz niezbedne we wspbétczesnym krajobrazie edukacyjnym. Wzajemne oddziatywanie
sztuki i STEM ma korzenie historyczne, a wielu wielkich wynalazcéw i naukowcéw, takich
jak Leonardo da Vinci, stanowi przyktad ptynnego potgczenia kreatywnosci artystycznej z
badaniami naukowymi.

Sekcja rozpoczyna sie od przesledzenia historycznej ewolucji STEAM, podkreslajac kluczowe
momenty i postacie, ktére byty oredownikami konwergencji sztuki i nauki. Nastepnie
STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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omoéwiono pedagogiczne znaczenie tej integracji, omawiajgc, w jaki sposdb sztuka moze
usprawniaé procesy poznawcze, wspierac krytyczne myslenie i promowac holistyczne
uczenie sie. W sekcji tej omoéwiono réwniez wymierne korzysci ptyngce z edukacji STEAM,
od wspierania kreatywnosci i innowacyjnosci po promowanie inkluzywnosci i zaspokajanie
potrzeb réznych styléw uczenia sie. Dzieki zrozumieniu tych teoretycznych podstaw,
nauczyciele sg lepiej przygotowani do docenienia wartosci sztuki w STEM i sg wyposazeni w
uzasadnienie, aby wspieraé i wdraza¢ STEAM w swoich praktykach nauczania.

Zasadniczo ta sekcja stuzy jako podstawa, na ktérej budowane sg kolejne sekcje,
zapewniajac, ze nauczyciele nie tylko wiedzg, jak zintegrowac sztuke z STEM, ale takze
dogtebnie rozumiejg powody, ktore za tym stoj3.

Efekty uczenia sie na
poziomie EQF 3&4
h9ps://europa.eu/europas
s/el/description-eight-eqf-
levels

Uczen powinien by¢ w stanie

STEM.

projektach STEM.

tworzenia projektow STEAM.

- Zrozumienie podstawowych koncepcji integracji sztuki z

- Zastosowanie podstawowych technik artystycznych w

- Wspétpraca w interdyscyplinarnych zespotach w celu

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

K1. Prosze zidentyfikowac i
opisaé historyczng ewolucje
integracji sztuki z
dyscyplinami STEM.

K2. Prosze rozpoznac klucz
Postacie i momenty, ktore
byty oredownikami

konwergencji sztuki i nauki.

K3. Rozumie podstawowe
zasady pedagogiczne,
ktdre lezg u podstaw
znaczenia edukacji STEAM.

S1. Analizuje przyktady
STEAM w kontekscie
historycznym i
wspotczesnym.

S2. Prosze przedstawié
korzysci ptynace z integracji
sztuki ze STEM, opierajac sie
na podstawach
teoretycznych.

S3. Prosze odrdznic
tradycyjng edukacje STEM od
edukacji STEAM pod
wzgledem podejsciai
wynikow.

C1. Angazuje sie w dyskusje i
debaty na temat wartosci
integracji sztuki ze STEM,
czerpigc z wiedzy historycznej i
pedagogiczne;j.

C2. Opowiada sie za
wigczeniem elementéw
artystycznych do edukacji
STEM w oparciu o jej
teoretyczne znaczenie.

C3. Prosze zastanowic sie nad
osobistymi praktykami
nauczania i zidentyfikowac
mozliwosci wiaczenia zasad
edukacji STEAM.
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Efekt uczenia sie na | Uczen powinien by¢ w stanie
poziomie EQF 5
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- Ocena skutecznosci lekcji STEAM.

- Rozpozna¢ pedagogiczne korzysci ptyngce z edukacji STEAM.

- Zaprojektowac lekcje STEAM, ktore zaspokojg potrzeby réznych

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

K1. Krytycznie ocenia
teorie pedagogiczne i
metodologie, ktére
wspierajg integracje sztuki
ze STEM, opierajac sie na
podstawowym zrozumieniu
zasad pedagogicznych z
EQF 3i 4.

K2. Syntetyzuje i poszerza
wiedze zEQF 3 i4,
zagtebiajac sie w
historyczng ewolucje,
kluczowe

postacie i momenty STEAM,
aby zapewni¢ kompleksowy
przeglad jego rozwoju i
znaczenia.

S1. Projektuje i udoskonala
plany lekcji lub dziatania,
ktore obejmujg zasady
edukacji STEAM, czerpigc z
jej teoretycznych podstaw i
opierajac sie na umiejetnosci
rozrdzniania miedzy
tradycyjnym STEM i STEAM z
EQF 3&4.

S2. Stosuje i dostosowuje
wiedze z EQF 3&4, taka jak
analizowanie przyktadéw
STEAM w réznych
kontekstach, do bardziej
ztozonych i zréznicowanych
scenariuszy nauczania w
Swiecie rzeczywistym.

C1. Prowadzenie, utatwianie i
krytyczna refleksja nad
dyskusjami na temat
teoretycznych podstaw STEAM,
promowanie jego wartosci w
sSrodowisku edukacyjnym i
rozwijanie umiejetnosci
zaangazowania z EQF 3i 4.

C2. Mentor, przewodnik i
udziela konstruktywnych
informacji zwrotnych
rowiesnikom lub mtodszym
nauczycielom na temat
znaczenia integracji sztuki z
STEM, wykorzystujac i
rozwijajgc kompetencje
refleksji i rzecznictwa z EQF 3 i
4.

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 6

Uczen powinien by¢ w stanie

- Analizowad zaawansowane metodologie STEAM iich wptyw
na uczenie sie uczniow.

- Integracja zaawansowanych technik artystycznych w programach
nauczania STEM.

- Prowadzenie inicjatyw STEAM w placéwkach edukacyjnych.

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

K1. Prowadzi
kompleksowe badania i
krytyczng analize w
zakresie zaawansowane;j

S1. Strategicznie projektuje,
wdraza i dostosowuje
programy nauczania STEAM
do réznych kontekstow

Cl. Wspieranie, promowanie i
wptywanie na ksztattowanie

politykiw celu szerszego przyjecia
zasad STEAM w edukacji.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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teorie i metodologie
wspierajace integracje
sztuki z STEM,
rozszerzajgce oceny z EQF
5.

K2. Rozwijajg eksperckie
zrozumienie
interdyscyplinarnego
charakteru STEAM,
integrujac i poszerzajac
wiedze historyczng i
pedagogiczng z EQF 3&4 i
EQF 5.

K3. Analizuje globalne
trendy, wyzwania i przyszte
kierunki w edukacji STEAM,
opierajac sie na
podstawowej i krytycznej
wiedzy zdobytej na
poprzednich poziomach.

W oparciu o umiejetnosci
projektowania i stosowania
lekcji z EQF 5.

S2. Krytycznie ocenia i
udoskonala metodologie
nauczania STEAM,
korzystajgc z umiejetnosci
analitycznych i
adaptacyjnych rozwinietych
w EQF 5.

S3. Prowadzenie i

warsztatéw i sesji
szkoleniowych STEAM,
rozszerzajgcych praktyczne

projektowania z
poprzednich pozioméw.

utatwianie zaawansowanych

zastosowanie i umiejetnosci

instytucji, opierajgc sie na
kompetencjach przywdédczych
z EQF 5.

C2. Mentor, przewodnik i
krytyczna ocena inicjatyw
STEAM innych nauczycieli i
instytucji, zapewnienie
przestrzegania najlepszych
praktyk i ciggtego doskonalenia
oraz rozszerzenie kompetencji
mentorskich z EQF 5.

C3. Zaangazowanie w ciggly
rozwoj zawodowy w STEAM,
refleksja nad osobistymi
praktykami i integracja
informacji zwrotnych od
rowiesnikow i ucznidéw, w
oparciu o kompetencje
refleksyjne i informacje zwrotne
z poprzednich poziomow.

Kluczowe pomysty

Historyczna ewolucja STEAM

Integracja sztuki z tradycyjnie analitycznymi dziedzinami STEM
(nauki Sciste, technologia, inzynieria i matematyka) ma
gtebokie korzenie historyczne. Ewolucja ta nie jest zjawiskiem
niedawnym, ale mozna jg przesledzié¢ wstecz do epoki

renesansu, a nawet wczesnie;j.

Era renesansu: Okres renesansu, trwajgcy od XIV do XVII wieku,
charakteryzowat sie odnowionym zainteresowaniem sztuka,
nauka i innowacjami. Postacie takie jak Leonardo da Vinci
stanowity przyktad potgczenia twérczosci artystycznej z
badaniami naukowymi. Dziefa da Vinci, takie jak Cztowiek
witruwianski, ukazywaty skrzyzowanie sztuki i anatomii,

podkreslajgc harmonie miedzy ludzkim ciatem a wszechswiatem.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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Rewolucja przemystowa: XVIII i XIX wiek byty swiadkami
rewolucji przemystowej, ktéra przyniosta znaczacy postep
technologiczny. Podczas gdy w duzej mierze skupiono sie na
maszynach i inzynierii, sztuka odegrata kluczowg role w
projektowaniu i estetyce, czynigc produkty nie tylko
funkcjonalnymi, ale takze atrakcyjnymi.

XX wiek: W XX wieku nastgpit szybki postep technologiczny,
zwtaszcza w dziedzinie elektroniki, informatyki i eksploracji
kosmosu. Podczas gdy dyscypliny STEM znajdowaty sie w
czotéwce, sztuka nadal wptywata na projektowanie,

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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doswiadczenie i humanizacja technologii.

XXl wiek - pojawienie sie STEAM: Przejscie od STEM do STEAM
nabrato tempa w XXI wieku. Wtgczenie sztuki do edukacji STEM
zostato uznane za niezbedne do wspierania kreatywnosci,
krytycznego myslenia i holistycznego uczenia sie. Ruch STEAM
podkreslit znaczenie integracji elementow artystycznych z
programami nauczania STEM w celu przygotowania ucznidéw na
wyzwania szybko zmieniajacego sie swiata.

Wspotczesne znaczenie: Obecnie potaczenie sztuki z naukami
Scistymi, technologia, inzynierig i matematyka jest postrzegane
jako kluczowe w krajobrazie edukacyjnym. Od usprawniania
procesow poznawczych po promowanie inkluzywnosci,
integracja sztuki z STEM oferuje wymierne korzysci, ktére
zaspokajaja rézne style uczenia sie.

Pedagogiczne znaczenie sztuki w STEM

Integracja sztuki z dyscyplinami STEM nie jest jedynie
wyborem estetycznym, ale ma gitebokie implikacje
pedagogiczne. Tutaj znajdg Panstwo rozszerzong
eksploracje:

Wzmocnienie funkcji poznawczych poprzez sztuke: Procesy
artystyczne czesto obejmujg myslenie abstrakcyjne,
rozpoznawanie obrazow i rozumowanie przestrzenne. Po
zintegrowaniu z STEM, procesy te mogg wzmocnié zdolnosci
poznawcze, umozliwiajgc uczniom fatwiejsze zrozumienie
ztozonych poje¢ naukowych i matematycznych.

Krytyczne myslenie i ekspresja artystyczna: Sztuka zacheca
uczniéw do podchodzenia do problemdw z wielu perspektyw.
W obliczu wyzwan naukowych, artystyczna perspektywa moze
sprzyjaé nieszablonowemu mysleniu, prowadzac do
innowacyjnych rozwigzan. Co wiecej, sztuka zapewnia uczniom
medium do wyrazania swojego zrozumienia i interpretac;ji,
dodajac gtebi ich doswiadczeniu edukacyjnemu.

Holistyczne doswiadczenie edukacyjne: Edukacja STEAM
promuje kompleksowe podejscie do nauki. Podczas gdy
dyscypliny STEM koncentrujg sie na analitycznym i logicznym
mysleniu, wigczenie sztuki zapewnia uczniom réwniez rozwéj
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Swiadomosc.

Zwiekszenie zaangazowania i inkluzywnosci: Integracja sztuki z
naukami STEM moze sprawic, ze proces uczenia sie bedzie
bardziej angazujacy i zrozumiaty. Na przyktad lekcje fizyki na
temat fal dzwiekowych mozna uzupetnic sesjg muzyczna. Takie
integracje moga zaspokoic rdzne style uczenia sie,
zapewniajac, ze kazdy uczen, niezaleznie od jego sktonnosci do
sztuki lub nauki, czuje sie wigczony i zaangazowany.

Wymierne korzysci ptynace z edukacji STEAM

Integracja sztuki z dyscyplinami STEM oferuje niezliczone
wymierne korzysci, ktére wykraczajg poza tradycyjne wyniki
nauczania. Korzysci te nie ograniczajg sie jedynie do osiggnieé
akademickich, ale obejmujg réwniez rozwdj osobisty i
spotfeczny.

Kontakt z procesem twdérczym: Dziatania STEAM zapewniaja
uczniom doswiadczenie w prowadzeniu badan. Sg oni zachecani
do zadawania pytan, odkrywania odpowiedzi, stosowania
zdobytej wiedzy i kreatywnego rozwigzywania problemdw. Na
przyktad, gdy uczniowie tworzg rzezbe z drutu, ktdra Swieci,
przechodzg caty proces twédrczy, przechodzac od projektu na
papierze do namacalnego, funkcjonalnego obiektu.

Znaczgca wspotpraca: Wiele projektéw STEAM ma charakter
wspotpracy. Uczniowie angazujg sie w przemyslany dialog,
wymieniajg sie pomystami i wspdlnie rozwigzujg problemy.
Takie podejscie do wspdtpracy uczy ucznidw podziatu
odpowiedzialnosci, kompromisu oraz znaczenia stuchania i
zachecania rowiesnikéw.

Wzmocnione krytyczne myslenie: Projekty STEAM wymagajg
od ucznidw krytycznego myslenia. Muszg oni systematycznie
podchodzié do problemdw, stosujgc interdyscyplinarng wiedze
w celu znalezienia najlepszych rozwigzan. Takie projekty
stymulujg rézne czesci mdzgu, pozwalajgc uczniom skupic sie
na szczegdtach, jednoczesnie biorgc pod uwage szerszg
perspektywe.

Unikalne podejscie do rozwigzywania probleméw: Projekty
STEAM wprowadzajg ucznidw w unikalne metody

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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rozwigzywania probleméw. Zamiast polegaé na tradycyjnych
metodach liniowych, uczniowie sg zachecani do
nieszablonowego myslenia, podejmowania ryzyka i kreatywnego
podejscia do problemdw,
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nieliniowe sposoby.

Praktyczne doswiadczenia edukacyjne: Edukacja STEAM ktadzie
nacisk na uczenie sie przez doswiadczenie. Uczniowie wchodza
w interakcje z réznymi materiatami i narzedziami, odkrywajac,
jak dziatajg rzeczy i jak je budowac lub dodawaé. Takie
praktyczne podejscie gwarantuje, ze wszyscy uczniowie,
niezaleznie od ich pochodzenia, zdobedg kluczowe umiejetnosci
praktyczne.

Zachecanie do réznorodnosci w dziedzinach STEM: Edukacja
STEAM odgrywa kluczowa role w promowaniu réwnosci ptci w
dziedzinach STEM. Wprowadzajac dziewczeta w STEAM w
mtodym wieku, zwiekszajg sie szanse na to, ze bedg one bada¢
te dziedziny w przyszfosci. Co wiecej, projekty STEAM
przynoszg korzysci wszystkim uczniom, zapewniajac, ze kazdy
nabywa umiejetnosci XXI wieku.

Przedefiniowanie wartosci sztuki: Wtgczenie sztuki do projektow
STEAM na nowo definiuje jej warto$¢ w krajobrazie
edukacyjnym.

Studenci zdajg sobie sprawe z wieloaspektowe] natury sztuki i jej
znaczenia w projektach technicznych, wypetniajgc luke miedzy
tym, co znane i nieznane.
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Benefits of Teaching STEAM
Lessons

¢ Gives all students hands-on learning experiences

e Shows them a different way to value the arts
e Exposes students to the creative process
e Provides a unigue way to problem-solve
e Encourages girls to explore STEM fields
e Offers meaningful collaboration

e Increases critical thinking

resilienteducator.com/teachingsteam
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Aplikacje wprowadzajace | Cwiczenie 1: Most da Vinci

Cel: Zrozumienie potgczenia kreatywnosci artystycznej z
badaniami naukowymi, inspirowanymi projektami Leonarda da
Vinci.

Procedury wdrazania:

Prosze podzieli¢ nauczycieli na mate grupy. Prosze zapewni¢
kazdej grupie ptaskie drewniane patyczki rzemieslnicze (bez
kleju). Prosze poprosié¢ kazdg grupe o skonstruowanie
samonosnego mostu przy uzyciu wyfgcznie drewnianych
patyczkdw, inspirujgc sie projektami mostéw Da Vinci. Po
skonstruowaniu prosze omoéwic¢ zasady réwnowagi, rozktadu
ciezaru i estetyki projektu.

Materiaty:

Ptaskie drewniane patyczki rzemieslnicze (okoto 50 na
grupe) Wymagany czas:

45 minut do 1 godziny

Adaptacje na rzecz

integracji:

W przypadku nauczycieli majgcych problemy z poruszaniem sie
prosze upewni€ sie, ze obszar aktywnosci jest dostepny dla
wozkdéw inwalidzkich.

Prosze zapewni¢ wizualne instrukcje lub diagramy dla oséb,
ktore czerpig korzysci z wizualnego uczenia sie.

Prosze zaproponowac alternatywne materiaty, takie jak patyczki
piankowe dla tych, ktérzy moga
uwazaja, ze manipulowanie drewnianymi

patyczkami jest trudne. Cwiczenie 2: Obwody
artystyczne

Cel: Badanie integracji sztuki i technologii poprzez tworzenie
prostych obwoddw na papierze, ktére swieca.

Procedury wdrazania:

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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Prosze zapewnic nauczycielom tasme miedziang, baterie na
monety, diody LED i arkusze papieru. Prosze poinstruowadé
nauczycieli, aby zaprojektowali prosty rysunek lub obraz na
papierze. Prosze ich poinstruowaé, aby utozyli tasme
miedziang w taki sposdb, aby tworzyta obwdd od baterii do
diody LED, integrujac jg z ich projektem. Po zakonczeniu
obwodu dioda LED powinna sie zaswieci¢, wzbogacajac ich
dzieto.
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Materiaty:

Tasma miedziana
Baterie pastylkowe
Lampki LED (mate)
Arkusze papieru
Wymagany czas:

1 do 1,5 godziny
Adaptacje narzecz
integracji:

Nauczycielom niedowidzgcym prosze zapewnic¢ dotykowe
materiaty zwrotne lub wskazéwki stuchowe.

Prosze zaoferowaé pomoc lub gotowe szablony obwodéw dla
0s0b, dla ktérych ¢wiczenie moze stanowic¢ wyzwanie.

Nalezy upewnic sie, ze dostepne sg jasne instrukcje krok po
kroku, zaréwno w formie pisemnej, jak i ustnej.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7



1APY MA J

KPATIKON

YNOTPO®ION Co_funded by

I KY the European Union
STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Dyskusje Kontekst historyczny i wspétczesne implikacje:

"Biorgc pod uwage historyczne korzenie integracji sztuki z
badaniami naukowymi, czego przyktadem sg takie postacie jak
Leonardo da Vinci, jak widzi Pan ewolucje tego pofaczenia sztuki
i nauki w przysztosci?

Jakie konsekwencje moze to mie¢ dla nowoczesnych
systemow edukacji i programéw nauczania?"

Znaczenie pedagogiczne:

"Biorac pod uwage pedagogiczne korzysci ptyngce z integracji
sztuki ze STEM, takie jak ulepszone procesy poznawcze i
krytyczne myslenie, w jaki sposéb nauczyciele mogg stawi¢ czota
potencjalnym wyzwaniom lub oporowi ze strony interesariuszy,
ktdrzy moga postrzegac sztuke jako "mniej rygorystyczng" lub
"mniej istotng" niz tradycyjne przedmioty STEM?"

Wymierne korzysci i rzeczywiste zastosowania:

"Zastanawiajgc sie nad wymiernymi korzysciami ptyngcymi z
edukacji STEAM, takimi jak wspieranie kreatywnosci i
promowanie integracji, w jaki sposdb mozna przetozy¢ te
korzysci na rzeczywiste zastosowania? Czy istniejg konkretne
branze lub sektory, ktére mogg odniesé szczegdlne korzysci?

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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od 0so6b z edukacjg opartg na STEAM?"

Metody oceny 1. Dziennik refleksyjny

Cel: Zapewnienie nauczycielom mozliwosci zastanowienia sie
nad swoim zrozumieniem, spostrzezeniami i potencjalnymi
zastosowaniami tresci rozdziatu.

Procedura:

Propozycja: Po przeczytaniu rozdziatu nauczyciele proszeni sg o
napisanie refleksyjnego wpisu do dziennika, odnoszac sie do
nastepujacych wskazéwek:

Prosze podsumowa¢ kluczowe koncepcje lub teorie, ktérych
nauczyli sie Paiistwo w tym rozdziale.

Prosze opisac osobiste spostrzezenia lub powigzania poczynione
podczas lektury.

Prosze zidentyfikowac¢ potencjalne zastosowania lub strategie,
ktore mogg Panstwo wykorzysta¢ w swojej praktyce
nauczycielskiej w oparciu o tres¢ tego rozdziatu.

Przeglad: Okresowo nauczyciele mogg przegladaé wpisy w
dzienniku, aby sledzi¢ rozwdj zrozumienia i zastosowania
pojec¢ z danego rozdziatu.

Dyskusja: Nauczyciele mogg dzieli¢ sie swoimi refleksjami w
grupach, co pozwala na wspdlne uczenie sie i zdobywanie
réznych perspektyw.

korzysci:

Umozliwia osobistg introspekcje i zrozumienie.
Zapewnia zapis postepdw w nauce.

Zacheca do ciggtego angazowania sie w tresc.
2. Mapowanie koncepgji

Cel: Wizualne przedstawienie i potgczenie gtéwnych idei, teorii i
implikacji oméwionych w rozdziale.

Procedura:

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Mapowanie: Nauczyciele otrzymujg czysty papier i markery. Ich
zadaniem jest stworzenie mapy pojeé, ktéra uchwyci
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gtéwne idee rozdziatu. Mapa ta powinna podkreslaé zwigzki
miedzy réoznymi koncepcjami, teoriami i ich implikacjami.

Prezentacja: Nauczyciele mogg zaprezentowad swoje mapy
koncepcyjne réwiesnikom, wyjasniajgc uzasadnienie
dokonanych potgczen.

Informacje zwrotne: Informacje zwrotne od réwiesnikow
mogaq zostac wigczone, umozliwiajac nauczycielom
udoskonalenie zrozumienia i przedstawienia tresci rozdziatu.

korzysci:
Utatwia gtebsze zrozumienie tresci rozdziatu. Zacheca do
krytycznego myslenia i syntezy informacji.

Zapewnia wizualne podsumowanie, do ktérego mozna sie
odwotac w przysztosci.

Strategie rdznicowania 1. Réznorodne
umiejetnosci
Uposledzenia
wzroku:

Tres¢: Prosze uzywac duzej czcionki, kontrastowych koloréw i
grafiki dotykowej. W przypadku tresci cyfrowych prosze upewnic
sie, ze sg one kompatybilne z czytnikami ekranu.

Dziatania: W przypadku zajeé praktycznych prosze zapewnié
materiaty i narzedzia dotykowe. Na przyktad, podczas
konstruowania mostu Da Vinci, prosze uzy¢ teksturowanych
materiatow, aby zréznicowaé komponenty.

Zaburzenia stuchu:

Tres¢: Prosze dostarczyé pisemne transkrypcje wszelkich
materiatdw audio lub wideo. Prosze korzysta¢ z pomocy
wizualnych i infografik w celu uzupetnienia tresci.

Dziatania: Prosze upewnic sie, ze instrukcje dotyczace éwiczen
sg dostepne w formie pisemnej. Prosze uzywac wizualnych
wskazowek lub sygnatéw podczas dyskusji grupowych lub
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wspolnych zadan.
Niepetnosprawnosé fizyczna:

Tres¢: Prosze upewnic sie, ze tresci cyfrowe sg tatwe w nawigacji
dzieki adaptacji
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urzadzenia.

Dziatania: Prosze zmodyfikowac ¢wiczenia praktyczne, aby byty
dostepne. W przypadku ¢wiczenia "Obwody artystyczne"
prosze zapewnic narzedzia adaptacyjne lub pomoc w razie
potrzeby.

2. Réznorodne
kultury Znaczenie
kulturowe:

Tresc: Wigczenie przyktadow z réznych kultur, ktore
zintegrowaty sztuke i nauke. Omaoéwienie wktadu cywilizacji
innych niz zachodnia w dziedziny STEAM.

Dziatania: W przypadku ¢wiczenia "Most Da Vinci" prosze
rowniez przedstawic projekty mostow z innych kultur, takie jak
mosty linowe Inkéw lub chifskie mosty fukowe.

Swietowanie réznorodnosci:

Tresc¢: Prosze podkresli¢ réznorodnosé postaci w dziedzinach
STEAM z réznych srodowisk kulturowych.

Dziatania: Zorganizowanie "Kulturalnych Targéw STEAM", na
ktérych uczniowie mogg zaprezentowac innowacje STEAM ze
swoich $rodowisk kulturowych.

3. Obstuga wielu
jezykow:

Tres¢: Zapewnienie tresci rozdziatdw w wielu jezykach Ilub
udostepnienie narzedzi do ttumaczenia. Glosariusze terminéw
technicznych mogg by¢ dostepne w réznych jezykach.

Dziatania: Prosze upewnic sie, ze instrukcje sg dostepne w
wielu jezykach. Zachecanie do wielojezycznych dyskus;ji
grupowych w celu wspierania wymiany jezykowe;j.

Pomoce wizualne:

Tresc¢ i dziatania: Prosze uzywac pomocy wizualnych,
diagraméw i symboli, aby wspieraé zrozumienie, poniewaz
czesto przekraczajg one bariery jezykowe.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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Wzgledy spoteczno-ekonomiczne:

Tresc¢: Prosze podkresli¢ wktad w STEAM osdéb z réznych
srodowisk spoteczno-ekonomicznych.

Dziatania: Prosze upewnic sie, ze materiaty wymagane do zajeé
praktycznych sg przystepne cenowo i dostepne. W przypadku
¢wiczenia "Obwody artystyczne" prosze zapewnic alternatywe
dla drogich materiatdw.

Kontekst rzeczywisty:

Tres¢: Prosze odnie$é teoretyczne podstawy sztuki w STEM do
rzeczywistych kontekstow, ktére wspédtgrajg z uczniami z
réznych srodowisk.

Dziatania: Prosze zachecac uczniow do przedstawiania
rzeczywistych problemoéw z ich spotecznosci, do ktérych mozna
podejs¢ z perspektywy STEAM.

Zalecane zasoby i 1. Tinkercad (h9ps://www.tinkercad.com/)

narzedzia

Opis: Tinkercad to darmowa, fatwa w uzyciu aplikacja do
projektowania 3D, elektroniki i kodowania. Jest uzywana przez
nauczycieli, dzieci, hobbystéw i projektantéw do wyobrazania
sobie, projektowania i tworzenia czegokolwiek.

Zastosowania:

Projektowanie 3D: Nauczyciele mogg korzystaé z Tinkercad,
aby pomodc uczniom wizualizowaé i projektowaé modele 3D,
ktdre integrujg sztuke z koncepcjami STEM.

Projektowanie obwodoéw: Platforma oferuje réwniez narzedzia
do tworzenia obwodoéw elektronicznych, umozliwiajgc uczniom
integracje projektéw artystycznych z funkcjonalnymi
komponentami elektronicznymi.

Kodowanie: Wprowadzenie uczniow w podstawowe koncepcje
kodowania, pozwalajgce im animowa¢ lub dodawac
funkcjonalnos¢ do swoich projektow.

2. Kahoot! (h9ps://kahoot.com/v/)

Opis: Kahoot! to platforma edukacyjna oparta na grach, ktéra
pozwala nauczycielom tworzy¢ zabawne gry edukacyjne w

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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ciggu kilku minut. Jest wykorzystywana jako technologia
edukacyjna w szkotach i innych instytucjach edukacyjnych.
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Zastosowania:

Interaktywne quizy: Po omdwieniu tresci rozdziatu nauczyciele
moga uzy¢ Kahoot! do tworzenia interaktywnych quizéw,
ktore ocenig zrozumienie przez uczniéw teoretycznych
podstaw sztuki w STEM.

Propozycje dyskusji: Kahoot! moze by¢ rowniez uzywany do
zadawania otwartych pytan, wywotujac dyskusje i debaty wsrdd
ucznidw na temat integracji sztuki w STEM.

Informacje zwrotne: Nauczyciele mogg zbiera¢ natychmiastowe
informacje zwrotne na temat swoich metod nauczania i tresci
rozdziatu, co pozwala im wprowadzaé poprawki w czasie
rzeczywistym.

3. Padlet (h9ps://padlet.com/)

Opis: Padlet to wirtualna tablica ogtoszen online, na ktérej
uczniowie i nauczyciele mogg wspodtpracowad, zastanawiac sie,
udostepniad linki i zdjecia w jednym miejscu.

Zastosowania:

Wspdlne uczenie sie: Nauczyciele mogg utworzy¢ tablice Padlet
dla danego rozdziatu, na ktdrej uczniowie mogg zamieszczaé
swoje refleksje, pytania i spostrzezenia zwigzane z trescia.

Udostepnianie zasobow: Uczniowie i nauczyciele mogg dzielié
sie dodatkowymi zasobami, artykutami, filmami i narzedziami
zwigzanymi z integracjg sztuki w STEM.

Reprezentacje wizualne: Po ¢wiczeniach praktycznych
uczniowie moga przesyta¢ zdjecia lub diagramy swoich
projektédw, co pozwala na opinie réwiesnikéw i wspdine
dyskusje.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Przewidywany czas: Czytanie i rozumienie tresci: 3-4 godziny

Cwiczenia praktyczne: 2-3 godziny

Otwarte pytania do dyskusji: 1-1,5 godziny Refleksyjne
prowadzenie dziennika: 1 godzina

Mapowanie koncepcji: 1 godzina

Ocena i informacja zwrotna: 2

godziny
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Dyskusje na temat adaptacji i inkluzywnosci: 1-1,5

godziny Eksploracja technologii i platformy: 1,5-2

godziny

Udziat w ¢wiczeniach lub quizach na tych platformach: 1-1,5

godziny tacznie: 14-18 godzin.

Sekcja 2: Praktyczne zastosowania sztuki w STEM

Przeglad sekcji: Ta sekcja zagtebia sie w namacalne, rzeczywiste zastosowania integracji
sztuki z dyscyplinami STEM. Przedstawiono w niej niezliczone interdyscyplinarne projekty i
dziatania, ktore stanowig przyktad potaczenia kreatywnosci artystycznej z zasadami
naukowymi i technologicznymi. Przyktady obejmujg zaréwno tworzenie rzezb, ktére
uwzgledniajg zasady fizyki, jak i projektowanie sztuki cyfrowej za pomocg kodowania,
oferujgc kompleksowy wglad w moc STEAM w akcji.

Sekcja ta zapewnia réwniez nauczycielom zestaw strategii, metodologii i najlepszych
praktyk, aby skutecznie zintegrowac sztuke z programem nauczania STEM. Obejmuje to
techniki planowania lekcji, narzedzia oceny i pomysty na wspdlne projekty, ktére
zaspokajajg rozne style uczenia sie i umiejetnosci. Nacisk ktadziony jest na uczenie sie przez
doswiadczenie, zachecajac nauczycieli do utatwiania praktycznych projektéw STEAM, ktére
pozwalajg uczniom zastosowac swojg wiedze w rzeczywistych kontekstach.

Na konricu sekcji znajduje sie refleksja na temat szerszych implikacji edukacji STEAM w
dzisiejszym spoteczenstwie. Podkresla ona, w jaki sposéb projekty STEAM nie tylko
wyposazajg uczniow w umiejetnosci XXI wieku, ale takze wspierajg kreatywnos¢, krytyczne
myslenie i holistyczne rozumienie $wiata.
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Efekty uczenia sie na Uczen powinien by¢ w stanie
poziomie EQF 3&4
h9ps://europa.eu/europas
s/el/description-eight-eqf-
levels Prosze wskazaé przyktady projektédw interdyscyplinarnych,
ktdre tgczg kreatywnosé artystyczng z zasadami naukowymi i
technologicznymi.

Rozpoznaje i opisuje podstawowe zasady integracji sztuki z
dyscyplinami STEM.

Zastosowanie podstawowych technik w celu zintegrowania
sztuki z dziataniami STEM, takimi jak tworzenie prostych rzezb,
ktore obejmujg zasady fizyki lub projektowanie podstawowe;j
sztuki cyfrowej przy uzyciu wstepnego kodowania.

Wspétpracuje z réwiesnikami w celu planowania i realizacji
prostych projektéw STEAM, wykazujgc sie umiejetnoscia
efektywnej pracy w zespole.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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zespot.

Wykazaé sie umiejetnoscig refleksji nad wynikami projektow
STEAM, identyfikujac to, co poszto dobrze i obszary
wymagajace poprawy.

Wykazuje inicjatywe w poszukiwaniu dodatkowych zasobdéw
lub narzedzi w celu zwiekszenia integracji sztuki w dziataniach
STEM.

Wiedza

Umiejetnosci Kompetencje

K1. Rozpoznaje i opisuje
podstawowe zasady
integracji sztuki z
dyscyplinami STEM.

C1. Wykazuje umiejetnos$¢
refleksji nad wynikami
projektéw STEAM,
identyfikujgc to, co poszto

S1. Stosuje podstawowe
techniki integracji sztuki z
dziataniami STEM, takie jak
tworzenie prostych rzezb,

ktoére obejmujg zasady fizyki
lub projektowanie
podstawowej sztuki
cyfrowej przy uzyciu
wstepnego kodowania.

dobrze i obszary wymagajace
poprawy.

K2. Prosze wskazac
przyktady projektéw
interdyscyplinarnych,
ktore taczg kreatywnosé
artystyczng z zasadami
naukowymi i
technologicznymi.

C2. Wykazuje inicjatywe w
poszukiwaniu dodatkowych
zasobow lub narzedzi w celu
zwiekszenia integracji sztuki w
dziataniach STEM.

S2. Wspdtpracuje z
rowiesnikami w celu
planowania i realizacji
prostych projektéw STEAM,
wykazujgc sie umiejetnoscig
efektywnej pracy w zespole.

Uczen powinien by¢ w stanie

krytycznie analizowad i oceniac integracje sztuki z dyscyplinami
STEM, wykazujac dogtebne zrozumienie metodologii

interdyscyplinarnych.
Efekt uczenia sie na

poziomie EQF 5 posiadajg zdolno$¢ do projektowania, wdrazania i prowadzenia

ztozonych projektéw STEAM, zapewniajgc ptynne potgczenie
elementow  artystycznych z zasadami naukowymi i
technologicznymi.

wykazaé sie biegtoscia w korzystaniu z zaawansowanych
narzedziiplatform w celu poprawy edukacji STEAM, wspierania
kreatywnosci i innowacji.

Wiedza Umiejetnosci Kompetencje
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KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7



1 APY MA
KPATIKOQN
YNOTPO®ION

IKY

3

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Co-funded by
the European Union

K1. Wszechstronne
zrozumienie STEAM

S1. Projektowaniei
wykonywanie

C1.Przywodztwo i mentoring
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metodologiei skomplikowane projekty w inicjatywach STEAM.

zasady. STEAM. . . .
C2. Ciggta refleksja i innowacje

K2. Dogtebna analiza S2. biegfos¢ w w praktykach STEAM.

wptywu STEAM na zaawansowanych

C3. (ZEQF 3&4): Refleksja nad

5t kacje. narzedziach i platformach
wspofczesna edukacje Cyfrfwych STEp " wynikami projektu STEAM.
K3 (z EQF 3&4): '
(2EQ ) C4. (ZEQF 3&4): Inicjatywa w

Podstawowe zasady S3. (Z EQF 3&4): AR :
. . . . poszukiwaniu zasobdéw lub
integracji sztuki z STEM. Podstawowe techniki )
. . . . .___.|narzedzi STEAM.
KA. (7 EQF 384)- integracji sztuki z dziataniami
3 _Q . ) STEM.
Identyfikacja
interdyscyplinarnych S4. (Z EQF 3&4):
projektow STEAM. Wspotpraca w prostych
projektach STEAM.

Uczen powinien by¢ w stanie

- Zademonstrowaé¢ mistrzostwo w skomplikowanych niuansach
integracji sztuki z STEM, rozumiejgc ztozonos¢ i wspétzaleznosci
kazdej dyscypliny.

- Projektowanie i prowadzenie pionierskich projektéow
STEAM, ktore przesuwajg granice tego, co mozliwe,
wykorzystujgc najnowsze narzedzia, technologie i
metodologie.

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 6

- Krytycznie analizowac i oceniaé wyniki projektéw STEAM,
wykorzystujgc dane do ciggtego doskonalenia i optymalizacji
procesoéw.

- Samodzielne prowadzenie inicjatyw STEAM, wykazanie sie
autonomig, odpornoscia i umiejetnoscig radzenia sobie ze
ztozonymi wyzwaniami i scenariuszami.

Wiedza Umiejetnosci Kompetencje

K1. Opanowanie S1. Projektowanie C1. Strategiczne przywddztwo
skomplikowanych pionierskich i innowacyjnych | w edukacji STEAM.

niuansow integracji projektéw STEAM.

C2. Autonomia w prowadzeniu

STEAM.
S2. Zaawansowana analiza |ztozonych inicjatyw STEAM.
K2. Swiadomos¢ ikow STEAM t
. wiadomost L. Wynikow opartana C3. Odpornosc i zdolnos¢
najnowszych badani danych.

adaptacji
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trendéw w STEAM.
rendoéw w S3. Wykorzystanie cuBng-
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K3. Dogtebne zrozumienie | najnowoczesniejsze w wyzwaniach STEAM.
szerszego wptywu STEAM | narzedzia i technologie
g0 WPIY @ & C4. (Z EQF 5): Przywédztwo w
na spoteczenstwo. STEAM. L
inicjatywach STEAM.
K4. (Z EQF 5): S4. (Z EQF 5): Realizacja
(2 EQF5) ( Q ) J , | C5. (ZEQF 5): Ciggte innowacje
Wszechstronne skomplikowanych projektéw w oraktvkach STEAM
zrozumienie metodologii STEAM. praxty '
STEAM. C6 (z EQF 5): Mentoring i
$5. (Z EQF 5): biegtos¢ w (2 EQF 5): Mentoring i
doradztwo w projektach
K5 (z EQF 5): Dogtebna zaawansowanych STEAM
analiza wspodfczesnego platformach cyfrowych '
znaczenia STEAM. STEAM.
K6. (Z EQF 5): S6. (Z EQF 5):
Identyfikacja Wspodtpraca w ztozonych
zaawansowanych inicjatywach STEAM.
interdyscyplinarnych
projektow STEAM.
Kluczowe pomysty Interdyscyplinarna fuzja w edukacji STEAM.

Interdyscyplinarna fuzja w edukacji STEAM odnosi sie do ptynnej
integracji sztuki z tradycyjnie analitycznymi dziedzinami nauki,
technologii, inzynierii i matematyki. Koncepcja ta nie polega
tylko na faczeniu przedmiotdéw, ale na tworzeniu holistycznego
podejscia do nauki, w ktérym kazda dyscyplina informuje i
wzmachnia inne. Pomyst polega na przetamaniu tradycyjnych
siloséw edukacyjnych i zacheceniu uczniéw do dostrzegania
powigzan miedzy réznymi dziedzinami nauki.

Wtaczajac sztuke do STEM, nauczyciele starajg sie przygotowadé
ucznidéw do Swiata, w ktérym innowacje czesto powstajg na
przecieciu roznych dyscyplin. Wyzwaniem dla nauczycieli jest
opracowanie programow nauczania i projektéw, ktore
naprawde integrujg te dyscypliny, a nie tylko uczg ich obok
siebie. Moze to obejmowac na przyktad wykorzystywanie
projektéw artystycznych do odkrywania koncepcji naukowych
lub wykorzystywanie wyzwan inzynieryjnych do inspirowania
tworczosci artystycznej.

Uczenie sie przez doswiadczenie.

Uczenie sie przez doswiadczenie to potezne podejscie
edukacyjne, ktére priorytetowo traktuje bezposrednie
STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE

KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7




Il APYMA
KPATIKQN
YNOTPO®IQN

IKY

) Co-funded by
the European Union
STEAMDIVE
Diversity in STEAM

doswiadczenie jako podstawe procesu uczenia sie. Zamiast
tradycyjnego uczenia sie na pamiec lub biernego przyswajania
informacji, uczenie sie przez doswiadczenie ktadzie nacisk na
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aktywne uczestnictwo, refleksja i zastosowanie. Metoda ta
opiera sie na przekonaniu, ze osoby uczg sie najlepiej, gdy sa
bezposrednio zaangazowane w proces uczenia sie, czy to
poprzez ¢wiczenia praktyczne, symulacje, prace w terenie, czy
rozwigzywanie problemdéw w swiecie rzeczywistym.

W kontekscie edukacji STEAM uczenie sie przez doswiadczenie
moze by¢ szczegdlnie skuteczne. Na przyktad, zamiast po
prostu uczyc¢ sie o zasadach fizyki z podrecznika, uczniowie
moga zbudowac rzezbe, ktéra demonstruje te zasady w
dziataniu. Angazujac sie bezposrednio w materiat w ten sposéb,
uczniowie majg wieksze szanse na zapamietanie informacji,
zrozumienie ztozonych pojeé i rozwiniecie umiejetnosci
krytycznego myslenia i rozwigzywania problemow.

Strategie integracji STEAM

Podejscie interdyscyplinarne: Obejmuje ono faczenie dwdch lub
wiecej przedmiotéw w celu rozwigzania danego tematu,
pytania lub problemu. Na przykfad projekt, ktéry wymaga od
ucznidw zaprojektowania mostu (inzynieria) w oparciu o zasady
artystyczne (sztuka), przy jednoczesnym uwzglednieniu wptywu
na srodowisko (nauka).

Nauka oparta na projektach (PBL): PBL jest skuteczng strategia
dla STEAM, poniewaz pozwala uczniom pracowac nad
rzeczywistymi wyzwaniami. Na przyktad uczniowie moga
otrzymadé zadanie zaprojektowania zrdwnowazonego ogrodu,
obejmujgcego wiedze ze wszystkich przedmiotéw STEAM.

Zastosowania w Swiecie rzeczywistym: tgczenie nauki w klasie z
rzeczywistymiscenariuszami moze sprawié, ze przedmioty STEAM
bedg bardziej istotne. Na przyktad zrozumienie matematyki
stojgcej za interesami finansowymi mozna powigzaé z lekcjami z
zakresu znajomosci finansdw w Swiecie rzeczywistym.

Wspdlne uczenie sie: Edukacja STEAM rozwija sie dzieki
wspotpracy. Uczniowie mogg pracowac w zespotach, z ktérych
kazdy wnosi swojg wiedze z konkretnego przedmiotu STEAM,
aby rozwigzywaé ztozone problemy.

Wykorzystanie technologii: Technologia, w szczegdlnosci
narzedzia cyfrowe i oprogramowanie, mogg by¢ zintegrowane w
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celu usprawnienia procesu uczenia sie. Na przyktad korzystanie z
oprogramowania do projektowania graficznego w sztuce lub
programoéw do kodowania w
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technologia.

Nauczanie oparte na dociekaniu: Strategia ta zacheca ucznidw
do zadawania pytan i poszukiwania odpowiedzi, promujac
krytyczne myslenie i rozwigzywanie problemoéw, umiejetnosci
niezbedne w edukacji STEAM.

Sztuka jako medium: Sztuka moze by¢ wykorzystywana jako
medium do wyjasniania ztozonych pojec. Na przyktad taniec
moze byé wykorzystany do wyjasnienia ruchéw molekularnych
lub muzyka moze by¢ wykorzystana do zrozumienia fal
dzwiekowych w fizyce.

Konsekwencje edukacji STEAM

Wiaczenie sztuki do edukacji STEAM jest kluczowym aspektem,
ktory wzmacnia istote catej struktury. Podczas gdy STEM
(nauka, technologia, inzynieria i matematyka) ktadzie nacisk na
analityczne i logiczne aspekty edukacji, dodanie sztuki wnosi
kreatywno$é, innowacyjnosé i szerszg perspektywe. Sztuka w
tym kontekscie obejmuje szerokie spektrum, od tradycyjnych
sztuk pieknych, takich jak malarstwo i rzezba, po sztuki
jezykowe, sztuki fizyczne, sztuki manualne i sztuki wyzwolone.

Sztuka odgrywa kluczowa role w ksztattowaniu holistycznych
ucznidow. Uczg wartosci kreatywnosci, innowacji, komunikacji i
kontemplacji. Na przyktad przedmioty takie jak malarstwo czy
fotografia nie tylko sprzyjajg kreatywnosci, ale takze
wprowadzajg ucznidéw w aspekty technologiczne, takie jak
korzystanie z oprogramowania do edycji zdje¢. Podobnie sztuki
manualne, takie jak architektura, tgczg artystyczna wizje z
matematyczng precyzja.

Co wiecej, sztuka oferuje wyjgtkowg perspektywe patrzenia na
Swiat. Mogg one pomdc uczniom doceni¢ réznorodne kultury,
zrozumiec kontekst historyczny i rozwingé empatie. W sferze
zawodowej, umiejetnosci doskonalone poprzez sztuke, takie jak
kreatywne rozwigzywanie probleméw lub skuteczna
komunikacja, sg bardzo poszukiwane. Sztuka nie jest zatem tylko
dodatkiem, ale integralnym elementem edukacji STEAM,
wzbogacajgcym doswiadczenie edukacyjne i czynigcym je
bardziej wszechstronnym.
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"The skills developed
through the arts are often
in high demand within

the workforce, where
ns to
problems may be needed..."

ViewSonic %8  LIBRARY

Zrédto: h9ps://www.viewsonic.com/library/education/the-
importance-of-the-arts-in-steam-education/

Aplikacje wprowadzajace |Cwiczenie 1: "Artystyczne mosty"

Cel: Zrozumienie zasad inzynierii przy jednoczesnej integracji
elementow artystycznych.

Opis: Nauczyciele zaprojektujg i stworzg most przy uzyciu
wytacznie materiatéw plastycznych. Celem jest stworzenie
mostu, ktory jest nie tylko funkcjonalny, ale takze estetyczny.

Procedury wdrazania:

Prosze podzieli¢ nauczycieli na mate grupy. Prosze zapewnic
kazdej grupie materiaty plastyczne: kolorowy papier, akwarele,
markery, klej, nozyczki i inne materiaty dekoracyjne. Kazda
grupa musi zaprojektowa¢ most, ktéry bedzie w stanie
pokona¢ 30-centymetrowg przerwe miedzy dwoma stotami.
Most powinien by¢ w stanie utrzymac niewielki ciezar (np.
samochodzik) bez zawalenia sie. Po zbudowaniu mostéw kazda
grupa zaprezentuje swdj projekt, wyjasniajgc dokonane wybory
artystyczne i zasady inzynieryjne, ktére wzieta pod uwage.

Materiaty:
Kolorowy

papier

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Markery
Klej
Nozyczk
i
Zabawkowy samochdd lub
podobny maty ciezar Wymagany
czas: 2 godziny Dostosowania do
wiaczenia:

Nauczycielom niedowidzgcym prosze zapewni¢ materiaty
dotykowe, takie jak teksturowany papier lub tkaniny.

W przypadku nauczycieli, ktérzy majg problemy z poruszaniem
sie, prosze upewnic sie, ze wszystkie materiaty s w zasiegu reki i
rozwazy¢ potaczenie ich z partnerem w celu uzyskania pomocy.

Cwiczenie 2: "Kodowanie dzieta sztuki cyfrowej"

Cel: Integracja technologii i sztuki poprzez tworzenie cyfrowych
dziet sztuki przy uzyciu podstawowego kodowania.

Opis: Nauczyciele wykorzystajg prostg platforme kodowania do
stworzenia dzieta sztuki cyfrowej. To ¢wiczenie wprowadzi
nauczycieli w podstawy kodowania, jednoczesnie pozwalajac
im wyrazic¢ swojg artystyczng strone.

Procedury wdrazania:

Prosze przedstawié nauczycielom podstawowag platforme do
kodowania, takg jak Scratch. Prosze przedstawié krotki
samouczek na temat korzystania z platformy do tworzenia
ksztattow, pa9ern i koloréw. Prosze poprosi¢ nauczycieli o
stworzenie cyfrowego dzieta sztuki przy uzyciu platformy. Moze
to by¢ abstrakcyjny obraz, cyfrowy obraz lub nawet krétka
animacja. Po zakonczeniu prosze zorganizowac prezentacje, na
ktdrej nauczyciele bedg mogli wyswietla¢ i omawiaé swoje
cyfrowe dzietfa sztuki.

Materiaty:
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Komputery lub tablety z dostepem do
Internetu Dostep do platformy do
kodowania, takiej jak Scratch Wymagany

czas: 3 godziny

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7



KPATIKOQN

ITAPY MA )

YNOTPO®ION Co-funded by

I KY - the European Union
STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Adaptacje na rzecz integracji:

W przypadku nauczycieli niezaznajomionych z technologia,
prosze potaczyé ich w pary z kim$ bardziej obeznanym z
technologig lub zapewni¢ dodatkowe samouczki.

W przypadku nauczycieli niedowidzgcych prosze rozwazy¢
korzystanie z platform do kodowania, ktére majg dzwiekowe
informacje zwrotne lub interfejsy dotykowe.

Dyskusje Interdyscyplinarna fuzja i sztuka:

"Biorgc pod uwage historyczne przyktady postaci takich jak
Leonardo da Vinci, w jaki sposdb pofaczenie sztuki i nauki
wptyneto na innowacje i odkrycia? W jaki sposéb wspdtczesni
nauczyciele mogg czerpac inspiracje z takich postaci w swoich
programach nauczania STEAM?"

Doswiadczalne uczenie sie poprzez sztuke:

"Biorgc pod uwage praktyczne dziatania opisane w tej sekcji, w
jaki sposdb integracja sztuki zapewnia bardziej namacalny i
mozliwy do odniesienia kontekst dla zrozumienia ztozonych
koncepcji STEM? Czy moze Pan/Pani omoéwic korzysci ptynace z
takiego empirycznego podejscia?"

Strategie integracji sztuki w STEM:

"W oparciu o omowione strategie integracji STEAM, w jaki
sposdb wigczenie sztuki wzbogaca tradycyjne projekty STEM?
Jakie wyzwania mogg napotkaé nauczyciele, prébujac
autentycznie zintegrowac sztuke i jak mogg sobie z nimi
poradzi¢?"

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Metody oceny Refleksyjny dziennik:

Opis: Po zapoznaniu sie z trescig rozdziatu nauczyciele mogg
prowadzi¢ dziennik refleksji, w ktérym dokumentujg swoje
spostrzezenia, wyzwania i pytania. Dziennik ten moze stuzy¢
jako przestrzen dla nauczycieli do wyrazenia ich zrozumienia
integracji sztuki w STEM, omawianych strategii i implikacji takiej
integracji.

Procedura:

Na koncu kazdego podrozdziatu lub tematu nauczyciele powinni
napisac krotkie podsumowanie wtasnymi stowami.

Prosze udokumentowac wszelkie momenty "aha" lub
uswiadomienia sobie czegos.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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Prosze zanotowac wyzwania lub obszary niejasnosci, ktére
nalezy ponownie przeanalizowac.

Z czasem prosze przejrze¢ wpisy w dzienniku, aby $ledzié
rozwdj i obszary, w ktérych osiggnieto mistrzostwo.

korzysci: Refleksyjne prowadzenie dziennika zacheca do
dogtebnego przetwarzania informacji, pomaga w identyfikacji
obszaréw mocnych stron i poprawy oraz zapewnia namacalny
zapis podroézy edukacyjnej nauczyciela.

Praktyczne wdrozenie i wzajemna weryfikacja:

Opis: Nauczyciele mogg zaprojektowac plan lekcji lub mini-
projekt, ktéry integruje sztuke z koncepcjg STEM, czerpiac
inspiracje ze strategii oméwionych w rozdziale. Po
zaprojektowaniu mogg zaprezentowac go swoim réwiesnikom
w celu uzyskania opinii.

Procedura:

Prosze wybrac¢ koncepcje STEM, co do ktérej nauczyciel czuje sie
przekonany.

Prosze zaprojektowad lekcje lub projekt, ktéry zawiera element
artystyczny, upewniajac sie, ze jest on zgodny ze strategiami
omoéwionymi w rozdziale.

Prosze wdrozy¢ lekcje lub projekt w warunkach prébnych lub z
mata grupg uczniéw.

Zbieranie informacji zwrotnych od réwiesnikéw lub uczniéw na
temat skutecznosci, jasnosci i kreatywnosci lekcji.

Prosze przeanalizowac informacje zwrotne i wprowadzic¢
niezbedne poprawki.

korzysci: Metoda ta pozwala nauczycielom na zastosowanie
nauki w praktyce, otrzymywanie konstruktywnych informacji
zwrotnych i iteracyjne doskonalenie podejscia do integracji
sztuki w STEM.
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Strategie réznicowania Dostosowanie tresci i dziatan z rozdziatu "Praktyczne
zastosowania sztuki w STEM" dla zréznicowanej grupy uczniow
ma zasadnicze znaczenie dla zapewnienia inkluzywnosci i
dostepnosci dla wszystkich ucznidow. Oto kilka strategii i
przyktadéw, jak to osiggnac:

Zrdznicowane umiejetnosci:

Uposledzenie wzroku: Prosze uzywac materiatow dotykowych
lub modeli 3D do zaje¢ praktycznych. Na przyktad, podczas
omawiania potgczenia sztuki i inzynierii, prosze zapewnic
wydrukowane w 3D rzezby lub struktury

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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ktdre uczniowie mogg poczud i zbadad.

Osoby niedostyszgce: Prosze uwzgledni¢ pomoce wizualne,
pisemne instrukcje i napisy do wszelkich materiatéw audio lub
wideo. Prosze korzystac z ttumaczy jezyka migowego podczas
dyskusji lub prezentacji.

Niepetnosprawnos$¢ fizyczna: Prosze upewni¢ sie, ze
wszystkie zajecia sg dostepne. W przypadku praktycznego
projektu artystycznego prosze zapewni¢ adaptacyjne
narzedzia artystyczne lub pomoc réwiesnikéw.

Réznorodne kultury:

Znaczenie kulturowe: Prosze uwzgledni¢ formy sztuki z
réznych kultur podczas omawiania integracji sztuki w STEM.
Na przyktad, omawiajgc architekture, prosze uwzglednic¢
przyktady z réznych swiatowych tradycji, takich jak pagody,
jurty i domy z cegty.

Wrazliwos¢ kulturowa: Prosze byé swiadomym kulturowych
tabu lub wrazliwosci, zwtaszcza podczas omawiania sztuki.
Prosze upewnic sie, ze wszystkie dyskusje i dziatania sg petne
szacunku i inkluzywne.

Réznorodnosé jezykowa:

Materiaty wielojezyczne: Prosze udostepnic¢ tres$é rozdziatéw i
instrukcje w wielu jezykach lub skorzysta¢ z narzedzi do
ttumaczenia.

Pomoce wizualne: Prosze uzywaé wizualizacji, diagramow i
obrazowych reprezentacji, aby wspiera¢ zrozumienie,
szczegoblnie w przypadku oséb niebedacych rodzimymi
uzytkownikami jezyka.

Glosariusz: Prosze zamiescié stowniczek terminéw, zwtaszcza z
zakresu sztuki i zargonu STEM, w wielu jezykach.

Réznorodne pochodzenie:

Wzgledy spoteczno-ekonomiczne: Sugerujgc materiaty do
zajec praktycznych, prosze zapewnié alternatywy, ktére sg
optacalne lub powszechnie dostepne. Na przyktad, jesli
¢wiczenie wymaga materiatéw plastycznych, prosze
STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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zasugerowac artykuty gospodarstwa domowego, ktére mozna
wykorzystac jako alternatywe.

Kontekst swiata rzeczywistego: Prosze odnie$é tresci do
rzeczywistych scenariuszy, ktore bedg rezonowac z uczniami z
roznych srodowisk. Na przyktad, omawiajac integracje sztuki z
technologig, prosze oméwic, w jaki sposdb sztuka uliczna moze
zostac zdigitalizowana lub w jaki sposdb tradycyjne rzemiosto
moze zostaé przeksztatcone w sztuke.
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zmodernizowane przy uzyciu
technologii. Przyktady:

W ramach lekcji na temat "interdyscyplinarnego potaczenia"
sztuki i nauki, prosze omoéwic sztuke henny (z kultur Azji
Potudniowej) i jej chemie, badajac, jak naturalna henna reaguje
ze skora.

Omawiajac "Uczenie sie przez doswiadczenie", prosze
zaprojektowac ¢wiczenie, w ktérym uczniowie mogg tworzyé
instrumenty muzyczne z materiatéw pochodzacych z recyklingu,
z mysl3 o uczniach ze $rodowisk o nizszym statusie spoteczno-
ekonomicznym.

W przypadku ucznidow z uposledzeniem wzroku, podczas
omawiania "Strategii integracji STEAM", prosze uzywac
grafiki dotykowej lub wypuktych rysunkéw liniowych w
celu wyjasnienia pojec.
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Zalecane zasoby i Scratch: (h9ps://scratch.mit.edu/)

narzedzia

Opis: Scratch to darmowy jezyk programowania i spotecznosc
internetowa, w ktdrej uzytkownicy moga tworzy¢ wtasne
interaktywne historie, gry i animacje. Opracowany przez MIT
Media Lab, zostat zaprojektowany specjalnie dla mtodszych
uzytkownikdéw, aby wprowadzi¢ ich do kodowania w zabawny i
interaktywny sposéb.

Zastosowania: W konteks$cie STEAM, Scratch moze by¢
wykorzystywany do integracji sztuki i technologii. Uczniowie
moga tworzy¢ animacje, gry lub dzieta sztuki cyfrowej, uczac
sie przy tym zasad kodowania. Wizualny charakter platformy
sprawia, ze jest ona réwniez dostepna dla uczniow z réznych
Srodowisk jezykowych.

Kahoot!: (h9ps://kahoot.com/v/)

Opis: Kahoot! to platforma edukacyjna oparta na grach,
wykorzystywana jako technologia edukacyjna w szkotach i
innych instytucjach edukacyjnych. Nauczyciele moga tworzyé
quizy, dyskusje lub ankiety, ktore uzupetniajg lekcje.

Zastosowania: Aby oceni¢ zrozumienie i wzmocnic tres¢
rozdziatu, nauczyciele mogg tworzy¢ quizy Kahoot! zwigzane z
integracjg sztuki w STEM. To interaktywne podejscie moze
sprawié, ze ocena bedzie bardziej angazujaca i zapewni
natychmiastowg informacje zwrotng na temat zrozumienia
tresci przez uczniéw.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Blender: (h9ps://www.blender.org/)

Opis: Blender to potezne narzedzie o otwartym kodzie
zrédtowym wykorzystywane do tworzenia grafiki 2D i 3D,
petnych animacji, rzezbienia, renderowania, komponowania,
$ledzenia ruchu, tworzenia gier i nie tylko. Chociaz ma bardziej
stroma krzywa uczenia sie niz Tinkercad, jego mozliwosci sg
ogromne.

Zastosowania:

Sztuka 3D i integracja STEM: Nauczyciele mogg korzystac z
Blendera, aby poprowadzi¢ uczniéw w tworzeniu
skomplikowanych modeli 3D, tgczac projekt artystyczny z
koncepcjami matematycznymi i geometrycznymi.

Animacja: Poza statycznymi modelami, Blender moze by¢
wykorzystany do wprowadzenia uczniéw w swiat animacji,
pozwalajgc im ozywié swoje projekty zwigzane z STEM.

Symulacje fizyki: Blender oferuje silniki fizyczne, ktére moga
symulowadé rzeczywistg fizyke, co czyni go doskonatym
narzedziem do integracji nauki i sztuki. Przyktadowo, uczniowie
mogg stworzy¢ model 3D mostu, a nastepnie przetestowad jego
stabilnos$¢ w réznych warunkach.

Przewidywany czas: Czytanie i rozumienie tresci: 8-10 godzin Zajecia
praktyczne i demonstracje: 6-8 godzin Dyskusje
grupowe i refleksje: 3-4 godziny Oceny i informacje
zwrotne: 2-3 godziny

tacznie: 20-25 godzin

Sekcja 3: Ocena, dyskusja i przyszte kierunki

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7


https://www.blender.org/
https://www.blender.org/

I APYMA

KPATIKQN

YNOTPO®IOQN Co_funded by

I KY the European Union
STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Przeglad sekcji: W sekcji "Ocena, dyskusja i przyszte kierunki" nacisk przenosi sie z
praktycznych zastosowan integracji sztuki z STEM na bardziej ewaluacyjng i przysztosciowa
perspektywe. Ta sekcja zagtebia sie w metodologie i narzedzia, ktére nauczyciele moga
wykorzysta¢ do oceny skutecznosci inicjatyw STEAM w swoich klasach. Podkresla znaczenie
zaréwno oceny formatywnej, jak i sumatywnej, podkreslajgc, w jaki sposéb mogg one
zapewnic cenny wglad w zrozumienie, zaangazowanie i nabywanie umiejetnosci przez
uczniow.

Element dyskusji zacheca nauczycieli do angazowania sie w praktyki refleksyjne, biorgc pod
uwage sukcesy i wyzwania, ktore napotkali na swojej drodze STEAM. Przez
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Dzielgc sie doswiadczeniami, nauczyciele mogg wspdlnie identyfikowac najlepsze praktyki i
obszary wymagajace poprawy. Wreszcie, sekcja analizuje przyszte kierunki edukacji STEAM.
Wraz z ewolucja krajobrazu edukacyjnego zmienia sie réwniez rola sztuki w STEM. Ta czesé
sekcji spekuluje na temat pojawiajacych sie trendéw, potencjalnych wyzwan i ewoluujacego
charakteru STEAM w obliczu postepu technologicznego i zmieniajgcych sie globalnych
potrzeb. Stuzy jako wezwanie do dziatania dla nauczycieli, aby pozostali elastyczni,
innowacyjni i zawsze skoncentrowani na uczniach.

Uczen powinien by¢ w stanie

- Prosze rozrézni¢ metody oceny formatywnej i sumatywnej w
edukacji STEAM.

- stosowac odpowiednie strategie oceny, aby ocenic

Efekty uczenia sig na zrozumienie i zaangazowanie uczniéw w dziatania STEAM.

poziomie EQF 3&4
h9ps://europa.eu/europas -Zaangazowanie w refleksyjne dyskusje na temat sukcesow i

s/el/description-eight-eqf- wyzwan zwigzanych z integracjg sztuki z STEM.

levels - zidentyfikowa¢ najlepsze praktyki i obszary wymagajace
poprawy w edukacji STEAM w oparciu o osobiste
doswiadczenia i wspdlne dyskusje.
- rozpoznawac pojawiajgce sie trendy i potencjalne przyszte
kierunki w edukacji STEAM.
Wiedza Umiejetnosci Kompetencje
K1. jest Swiadomy rdéznic | S1. stosowaé odpowiednie |C1. wykazad sie umiejetnoscia
miedzy metodami oceny |strategie oceny wkontekscie |identyfikowaniaiprzyjmowania
formatywnejisumatywnej | STEAM. najlepszych praktyk w edukacji
w edukacji STEAM. . o STEAM.
S2. angazowac sie w
K2.rozumie pojawiajgce refleksyjne dyskusje na C2. wykazywac zdolnosci
sie trendy i potencjalne temat doswiadczen adaptacyjne w modyfikowaniu
przyszte kierunki w zwigzanych z integracjg metod nauczania STEAM w
edukacji STEAM. STEAM. oparciu o informacje zwrotne i
zmieniajgce sie trendy
edukacyjne.

Efekt uczeniasiena | Uczen powinien byé w stanie
poziomie EQF 5

- krytycznie analizowac i oceniaé skutecznos$é roznych STEAM
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KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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metody oceny w réznych srodowiskach edukacyjnych.

- projektowad i wdrazaé zaawansowane strategie oceny
dostosowane do konkretnych celéw STEAM i potrzeb uczniow.

- prowadzi¢ i utatwia¢ pogtebione dyskusje na temat wyzwan i
mozliwosci zwigzanych z integracjg STEAM, czerpiac z szeregu
teorii i praktyk pedagogicznych.

- opracowuja strategie i planujg przysztos¢ edukacji STEAM w
swojej instytucji, biorgc pod uwage globalne trendy, postep
technologiczny i cele instytucjonalne.

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

K1. rozumie
zaawansowane teorie
pedagogiczne lezgce
u podstaw skutecznej
oceny STEAM.

K2. jest Swiadomy
najnowszych swiatowych
trendow i badan
ustalenia zwigzane z
edukacjg STEAM, oparte
na podstawowej wiedzy z
EQF 3i4.

S1. projektuje, wdraza i
krytycznie ocenia
zaawansowane strategie
oceny STEAM, opierajac sie
na podstawowych
umiejetnosciach stosowania
ZEQF 3i4.

S2. syntetyzuje informacje
zwrotne z réznych zrédet w
celu udoskonalenia i
ulepszenia metodologii
nauczania STEAM.

Cl.wykazuje sie przywddztwem
w ufatwianiu pogtebionych
dyskusji na temat STEAM,
kierujgc rowiesnikami w oparciu
o spostrzezenia z doswiadczen
EQF 3i4.

C2. wykazuje zdolnos¢ do
opracowywania strategii i
opowiadania sie za przysztym
kierunkiem edukacji STEAM w
szerszych kontekstach
edukacyjnych lub
instytucjonalnych, w oparciu o
umiejetnosci adaptacyjne z EQF
3i4.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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Efekt uczenia sie na | Uczen powinien by¢ w stanie
poziomie EQF 6

- syntetyzowac i integrowaé zaawansowane teorie
pedagogiczne w celu wprowadzania innowacji i pionierskich
metod oceny STEAM.

- krytycznie analizowac globalne trendy STEAM, wyniki badan i
praktyki pedagogiczne w celu informowania i ksztattowania
instytucjonalnych lub regionalnych strategii STEAM.

- w stanie prowadzié¢, mentorowac i inspirowac spotecznosci
edukacyjne w zakresie przyjmowania i rozwijania edukacji STEAM,
czerpigc z praktyk opartych na dowodach.

- ocenic i zajg¢ sie szerszymi aspektami spotecznymi,
technologicznymi i
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edukacyjne implikacje STEAM, opowiadajac sie za jego
transformacyjnym potencjatem w réznych $rodowiskach
edukacyjnych.

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

K1. posiada dogtebne
zrozumienie
skomplikowanych teorii
pedagogicznych i
metodologii badawczych
lezgcych u podstaw oceny
STEAM, opierajac sie na
podstawowej i
zaawansowanej wiedzy z
poprzednich pozioméw.

K2. by¢ dobrze
zorientowanym w
globalnym dyskursie na
temat STEAM, w tym w
pojawiajgcych sie
wyzwaniach,
mozliwosciach i przysztych
trajektoriach.

K3. posiada kompleksowa
wiedze na temat
spotecznych,
technologicznych i
edukacyjnych implikacji
STEAM, opartg na
spostrzezeniach z EQF 5.

S1. bedzie biegty w
projektowaniu, wdrazaniu i
prowadzeniu pionierskich
strategii oceny STEAM,
udoskonalajgc praktyki w
oparciu o doswiadczenia EQF
5.

S2. wykazac sie biegtoscig w
syntezie réznorodnych
informacji zwrotnych,
wynikéw badan i globalnych
trendéw w celu ulepszenia
metodologii nauczania
STEAM.

S2. wykazuja
Zaawansowane
umiejetnosci analityczne,
krytycznie oceniajgc szerszy
wptyw i skutecznosé
inicjatyw STEAM, opierajac
sie na umiejetnosciach z
EQF 5.

C1. bedzie przyktadem
przywodztwa w ksztattowaniu i
wptywaniu na szerszy krajobraz
edukacyjny STEAM, opowiadajac
sie za nim w oparciu o
spostrzezenia i doswiadczenia z
EQF 5.

C2. wykazac sie zdolnoscig do
mentorowania, kierowania i
inspirowania nowego pokolenia
edukatoréw STEAM, wspierajac
kulture innowacji i doskonatosci.

C3. ucielesniajg zaangazowanie
w ciggte doskonalenie,
poszukujgc i integrujac
najnowsze badania, trendy i
najlepsze praktyki w STEAM,
oparte na kompetencjach z EQF
5.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Kluczowe pomysty Ocena w STEAM.

Ocena holistyczna: Tradycyjne oceny czesto koncentrujg sie na
pojedynczych umiejetnosciach lub obszarach wiedzy. Jednak w
srodowisku STEAM zintegrowanym ze sztuka, ocena powinna
by¢ holistyczna, uchwyci¢ wzajemne oddziatywanie miedzy
nauka, technologia, inzynierig, sztuka i matematyka. Na
przyktad, gdy uczniowie tworzg rzezbe kinetyczng (potaczenie
sztuki i inzynierii), ocena powinna uwzglednia¢ zaréwno
kreatywnos¢ artystyczng, jak i zastosowane zasady inzynierii.

Ocena oparta na portfolio: Biorgc pod uwage projektowy
charakter

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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W wielu dziataniach STEAM szczegdlnie skuteczne mogg by¢
oceny oparte na portfolio. Uczniowie mogg stworzy¢ portfolio
swojej pracy, prezentujac swoje projekty, projekty i kreacje.

Dzienniki refleksji: Zachecanie uczniéw do prowadzenia
dziennikow refleksji moze by¢ cennym narzedziem oceny.
Dzienniki te mogg uchwyci¢ procesy myslowe uczniodw, ich
wyzwania, sposdb ich pokonania oraz ich refleksje na temat
elementdéw artystycznych, ktére zintegrowali. Zapewnia to
wglad w ich zrozumienie i docenienie potagczenia sztuki z STEM.

Ocena kolezenska i samoocena: Biorgc pod uwage zespotowy
charakter wielu projektow STEAM, ocena kolezenska moze by¢
cennym narzedziem. Uczniowie mogg przekazywac informacje
zwrotne na temat wkfadu swoich réwiesnikow, szczegélnie
koncentrujac sie na tym, w jaki sposdb zintegrowali elementy
artystyczne.

Z drugiej strony, samoocena zacheca ucznidéw do krytycznej
oceny swojej pracy, refleksji zaréwno nad swoim STEM, jak i
wktadem artystycznym.

Opowiadanie cyfrowe: Dzieki integracji sztuki, cyfrowe
opowiadanie historii moze by¢ wyjgtkowym narzedziem oceny.
Uczniowie mogg tworzy¢ cyfrowe narracje swoich projektéw,
wyjasniajgc koncepcje naukowe, technologiczne, inzynieryjne i
matematyczne, jednoczesnie prezentujgc swoj wktad
artystyczny. Pozwala to nie tylko ocenic ich zrozumienie, ale
takze zdolno$¢ do kreatywnego przekazywania ztozonych
pomystow.

Refleksyjne praktyki w STEAM

Istota refleksji w STEAM: Refleksyjne praktyki sg integralna
czescig edukacji STEAM, zwtaszcza gdy wiacza sie do niej
sztuke. Refleksja pomaga uczniom nawigzywaé kontakty,
zrozumiec ich sukcesy i wyzwania oraz stac sie bardziej
Swiadomymi swojej podrézy edukacyjnej. Nie chodzi tylko o
spojrzenie wstecz, ale o zrozumienie zawitosci procesu uczenia
sie, zwtaszcza gdy sztuka przeplata sie z przedmiotami STEM.

Inzynieryjny proces projektowania: Ustrukturyzowane podejscie,
takie jak

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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Piecioetapowy proces projektowania inzynieryjnego
opracowany przez Muzeum Nauki w Bostonie moze by¢
przewodnikiem dla wiekszosci lekcji i dziatann STEAM. Proces ten
obejmuje etapy takie jak "Zapytaj", "Wyobraz sobie",
"Zaplanuj", "Stwérz" i "Ulepsz". Etap "Ulepsz" to

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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szczegolnie refleksyjny, poniewaz uczniowie ponownie analizujg
cate swoje doswiadczenie inzynieryjne, aby poprawic swoje
wyniki. Ten krok gwarantuje, ze uczniowie skupig sie nie tylko na
kwestiach technicznych, ale takze na elementach artystycznych,
ktére zintegrowali.

Korzysci ptynace z refleksji w STEAM: Refleksja w STEAM,
zwitaszcza w pofaczeniu ze sztuka, oferuje wiele korzysci.
Pomaga uczniom przetwarzad i organizowad swojg nauke,
rozumiec swojg role w dziataniach grupowych i krytycznie
mysleé¢ o swoim wkfadzie.

Refleksja pomaga réwniez nauczycielom w monitorowaniu
postepow kazdego ucznia i kierowaniu przysztymi instrukcjami.
Co wiecej, daje uczniom mozliwos¢ dostrzezenia swoich
postepow, przechodzac od refleksji nad przeszig praca do
wyznaczania celdw na przyszte przedsiewziecia.

Przysztos¢ edukacji STEAM:

Pojawiajgce sie trendy w STEAM: Przysztos¢ edukacji STEAM
jest naznaczona kilkoma pojawiajgcymi sie trendami. Jednym z
najwazniejszych jest uznanie wzajemnych powigzan miedzy
dyscyplinami.

STEAM to nie tylko potaczenie przedmiotdw, ale holistyczne
podejscie, ktdre uznaje zawite relacje miedzy nauka,
technologig, inzynierig, sztukg i matematyka. To zrozumienie
bedzie miato kluczowe znaczenie w ksztattowaniu programoéw
nauczania i metodologii nauczania.

Sztuczna inteligencja (Al) i kreatywnos¢: Wraz z dalszym
rozwojem sztucznej inteligencji, coraz wiekszy nacisk bedzie
ktadziony na ludzkie umiejetnosci, ktédrych maszyny nie sg w
stanie odtworzy¢, takie jak kreatywnosé i inteligencija
emocjonalna. Sztuka, w szczegdlnosci sztuki wizualne, muzyka i
literatura, stang sie niezbedne w pielegnowaniu tych
umiejetnosci zorientowanych na cztowieka. Nauczyciele bedg
musieli integrowac sztuke nie tylko w celu ekspres;ji artystycznej,
ale takze jako Srodek wspierania kreatywnosci i innowacji.

Integracja kulturowa: Przysztos¢ edukacji STEAM bedzie
traktowac priorytetowo integracje i réznorodnos¢ kulturows.
Sztuka jest poteznym medium do wyrazania tozsamosci

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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kulturowej i wypetniania luk miedzy réznymi spoteczno$ciami. W
tym kontekscie sztuka bedzie stuzy¢ jako narzedzie do
angazowania ucznidw w dialog miedzykulturowy i zwiekszania
ich globalnej Swiadomosci.
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Sztuka w rzeczywistosci wirtualnej i rozszerzonej: Integracja
technologii wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci nada nowy
wymiar sztuce w STEAM. Uczniowie beda mieli wciggajace
doswiadczenia, w ktorych beda mogli tworzy¢ i wchodzi¢ w
interakcje ze sztuka w Srodowiskach wirtualnych, sprzyjajac
gtebszemu zrozumieniu zaréwno aspektéw artystycznych, jak i
technologicznych.

Zréwnowazony rozwdj i sztuka srodowiskowa: Poniewaz kwestie
srodowiskowe stajg sie coraz bardziej widoczne, przysztosé
edukacji STEAM bedzie obejmowac silny nacisk na
zrownowazony rozwdj. Sztuka bedzie odgrywac istotna role w
przekazywaniu wiadomosci srodowiskowych i inspirowaniu
rozwigzan dla globalnych wyzwan.

Innowacyjne narzedzia oceny: Metody oceny przysztosci bedg
ewoluowad, aby uchwyci¢ wielowymiarowe aspekty STEAM z
integracjg sztuki. Adaptacyjne i oparte na sztucznej inteligencji
oceny zapewnig wglad w czasie rzeczywistym w kreatywne i
analityczne zdolnosci uczniéw, kierujgc spersonalizowanymi
podrdzami edukacyjnymi.
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Aplikacje wprowadzajgce |- Dziatanie 1: Warsztaty oceny portfolio

Cel: Zaangazowanie nauczycieli w projektowanie i wdrazanie
strategii oceny portfolio, ktéra integruje sztuke z przedmiotami
STEM.

Materiaty:

Artykuty artystyczne (np. materiaty do rysowania, farby,
artykuty rzemieslnicze). Urzadzenia cyfrowe (laptopy lub
tablety).

Dostep do platformy portfolio cyfrowego (np. Google Sites,
Seesaw lub system zarzadzania nauczaniem).

Wymagany czas: Okoto 2-3 godzin. Procedura:

Przedstawienie znaczenia oceny portfolio w edukacji STEAM.
Prosze oméwié korzysci ptyngce z wtgczenia sztuki do portfolio
w celu oceny kreatywnosci, innowacyjnosci i myslenia
interdyscyplinarnego. Prosze poprosi¢ nauczycieli o wybranie
tematu lub projektu STEM, ktdrego uczyli lub planujg uczy¢.
Prosze poprowadzic ich przez tworzenie cyfrowej strony
portfolio (przy uzyciu wybranej platformy) dla tego projektu.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Prosze zachecaé nauczycieli do wigczania elementow
artystycznych (np. szkicéw, diagramoéw lub multimediéw),
ktére wzbogacg prezentacje projektu. Prosze omoéwié proces
gromadzenia i prezentowania dowoddw uczenia sie uczniéw.

Udostepnianie i dyskusja:

Prosze poprosi¢ uczestnikdw, aby podzielili sie swoimi stronami
portfolio z grupa.

Zachecanie do dyskusji na temat wyzwan i sukceséw zwigzanych
z wigczeniem sztuki do oceny portfolio.

Prosze zbadac sposoby dostosowania oceny portfolio dla
réznych uczniéw. Adaptacje dla inkluzji:

Zapewnienie alternatywnych materiatéw i narzedzi
artystycznych dla ucznidow o réznych potrzebach.

Pomoc dla osdéb, ktére mogg potrzebowaé dodatkowego
wsparcia w tworzeniu cyfrowych portfolio.

Zachecanie do wspotpracy i wzajemnego wsparcia podczas
aktywnosci w celu stworzenia srodowiska sprzyjajgcego
wigczeniu spotecznemu.

Dziatanie 2: Sympozjum na temat przysztych trendéw STEAM

Cel: Zaangazowanie nauczycieli w refleksyjng i przysztosciowg
dyskusje na temat przysztosci edukacji STEAM, ze szczegdlnym
uwzglednieniem integracji sztuki.

Materiaty:

Tablica lub cyfrowa platforma wspoétpracy (np. Google
Jamboard).

Dostep do Internetu w celu prowadzenia badan.
Wymagany czas: Okoto 2 godzin. Procedura:

Prosze wyjasnic cel éwiczenia: zbadanie i omdwienie przysztych
trenddéw w edukacji STEAM. Prosze podkresli¢ role integracji
sztuki w tych trendach.

Badanie trendéw: Prosze podzieli¢ nauczycieli na mate grupy.
Prosze przydzieli¢ kazdej grupie konkretny aspekt przysztosci
STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Integracja sztucznej inteligencji, integracja kulturowa,
zrownowazony  rozwdj). Prosze  poprosi¢  grupy o
przeprowadzenie krétkich badan online, aby zrozumieé, w jaki
sposéb sztuka przecina sie z przypisanym im trendem.

Prezentacja trendow:

Kazda grupa przedstawia swoje wnioski i spostrzezenia na
temat tego, w jaki sposdb sztuka moze przyczynic sie do tego
trendu. Prosze zachecaé do dyskusji i zadawania pytan po
kazdej prezentacji.

Dyskusja refleksyjna:

Prosze poprowadzié¢ refleksyjng dyskusje z nauczycielami na
temat tego, w jaki sposdéb mogg wtgczy€ te trendy i integracje
sztuki do swoich praktyk nauczania. Prosze zacheci¢ nauczycieli
do zastanowienia sie nad potencjalnymi wyzwaniami i
rozwigzaniami.

Adaptacje na rzecz integraciji:

Zapewnienie dostepnych formatdw prezentacji, takich jak
narzedzia zamiany tekstu na mowe lub napisy dla uczestnikdéw
niedowidzacych.

Zachecanie do otwartej i petnej szacunku komunikacji w celu
uwzglednienia réznych perspektyw podczas dyskus;ji.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Dyskusje - Pytanie 1: W jaki sposéb mozemy zapewnié, ze oceny w
edukacji STEAM, szczegdlnie te obejmujace integracje sztuki,
autentycznie uchwycg wieloaspektowe umiejetnosci i wiedze
zdobywang przez uczniow? Jakie innowacyjne metody lub
narzedzia oceny mozemy zbadac, aby to osiggnac¢?

Pytanie 2: Jaka role w szybko zmieniajgcym sie krajobrazie
technologicznym odgrywa sztuka w edukacji STEAM, aby
wspierac kreatywnosc i innowacyjnos¢? Jak mozemy
przygotowac ucznidw do korzystania z kreatywnych aspektow
STEAM w obliczu automatyzacji i sztucznej inteligenc;ji?

Pytanie 3: Integracja kulturowa i réznorodnosé sg istotnymi
aspektami wspotczesnej edukacji. W jaki sposéb mozna
wykorzystac sztuke do $wietowania réznorodnosci kulturowej w
ramach STEAM? Jakie wyzwania i mozliwosci przewiduje
Pan/Pani w promowaniu inkluzywnosci kulturowej poprzez
integracje sztuki w STEAM?

Metody oceny 1. Wdrozenie planu dziatania:

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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Nauczyciele mogg ocenic¢ swojg nauke, tworzac plan dziatania
oparty na spostrzezeniach i strategiach przedstawionych w
sekcji 3, a nastepnie wdrazajgc go w swoich klasach. Ocena
obejmuje obserwacje wptywu tych dziatan na uczenie sie i
zaangazowanie ucznidw. Nauczyciele mogg oceni¢ wtasng
skutecznos¢ poprzez sledzenie nastepujgcych elementow:

Wyniki uczniéw: Prosze monitorowac i ocenia¢, jak uczniowie
reagujg na integracje sztuki w STEM, zmiany w metodach
oceny i dyskusje na temat przysztosci STEAM.

Refleksja i iteracja: Nieustanna refleksja nad wynikami
wdrozonych zmian. Co zadziatato dobrze, a co wymaga
poprawy? Prosze wykorzystac te ocene do udoskonalenia
praktyk nauczania.

2. Informacje zwrotne od studentéw i wyniki oceny:

Nauczyciele mogg oceni¢ swdj rozwéj, szukajgc informacji
zwrotnych od uczniéw na temat skutecznosci integracji sztuki,
metod oceny i znaczenia dyskusji na temat STEAM. Ponadto
analiza wynikéw oceny uczniéw moze zapewnic¢ wglad w wptyw
zmian instruktazowych. Prosze rozwazyé nastepujgce punkty
oceny:

Ankiety dla ucznidéw: Prosze przeprowadzié¢ ankiety w celu
zebrania opinii ucznidw na temat wtgczenia sztuki, nowych
strategii oceny i ich postrzegania przysztosci STEAM.

Dane z oceny: Analiza danych oceny w celu zidentyfikowania
trenddw i poprawy wynikéw ucznidw zwigzanych z tematami
STEAM i integracjg sztuki.

Strategie réznicowania 1. Zréznicowane umiejetnosci:

Strategia: Wdrozenie zasad Universal Design for Learning (UDL)
w celu uwzglednienia szerokiego zakresu umiejetnosci.

Przyktad: W przypadku oceny portfolio prosze zapewnic
uczniom mozliwo$é zaprezentowania swojej pracy w réznych
formatach. Niektorzy moga zdecydowac sie na napisanie opisu,
podczas gdy inni mogg tworzy¢ prezentacje dzwiekowe lub
wizualne. Pozwoli to uczniom z réznymi
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umiejetnosci skutecznego wyrazania swojej wiedzy.
2. Réznorodne kultury i jezyki:

Strategia: Wtgczenie tresci istotnych kulturowo i zasobdéw
wielojezycznych.

Przyktad: Omawiajac role sztuki w réznych kulturach, prosze
upewnié sie, ze tre$¢ zawiera przyktady z réznych srodowisk
kulturowych. Prosze zapewnic¢ ttumaczenia lub napisy do filméw
i materiatéw w wielu jezykach, aby wspiera¢ uczniéw, ktérzy nie
postuguja sie biegle podstawowym jezykiem nauczania.

3. Réznorodne pochodzenie:

Strategia: Wspieranie integracyjnego i petnego szacunku
srodowiska klasowego, ktére ceni réznorodne pochodzenie i
doswiadczenia.

Przyktad: Podczas dyskusji na temat inkluzywnosci kulturowej
prosze stwarzaé uczniom okazje do dzielenia sie osobistymi
doswiadczeniami zwigzanymi z ich pochodzeniem. Prosze
zachecac¢ do dialogu opartego na szacunku i wymiany pomystéw,
pozwalajgc uczniom uczy¢ sie od siebie nawzajem.

4. Réznorodne style uczenia sie:

Strategia: Zapewnienie wielu $ciezek angazowania sie w tresci i
demonstrowania ich zrozumienia.

Przyktad: Zamiast tylko pisemnych refleksji, prosze pozwolié
uczniom wybrac¢ sposdb, w jaki chcg dokonaé refleksji, poprzez
sztuke, multimedia, dyskusje lub pisemne odpowiedzi. Takie
podejscie uwzglednia rézne style uczenia sie i preferencje.

Zalecane zasoby i 1. Flipgrid: (h9ps://auth.Aipgrid.com/signup)

narzedzia
® Zastosowanie: Flipgrid to platforma do dyskusji wideo, ktdra

pozwala uczniom dzielié sie swoimi przemysleniami, pomystami i
refleksjami za pomocg krétkich odpowiedzi wideo. Nauczyciele
mogg uzywac Flipgrid do utatwiania dyskusji na temat przysztosci
STEAM, integracji sztuki i strategii oceniania. Promuje
zaangazowanie ucznidéw i zapewnia platforme do dyskusji
integracyjnych, w ktérych uczniowie mogg wyrazac sie wizualnie
i werbalnie.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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2. MURAL: (h9ps://www.mural.co/)

Zastosowanie: MURAL to cyfrowa przestrzen robocza do
wspotpracy wizualnej. Umozliwia nauczycielom tworzenie
interaktywnych i wizualnie angazujacych zaje¢ zwigzanych z
przysztymi trendami w STEAM. Nauczyciele mogg uzywac
MURAL do projektowania wspélnych tablic, na ktorych
uczniowie mogg dodawaé pomysty, obrazy i komentarze.
Narzedzie to wspiera wizualizacje ztozonych koncepcji i zacheca
do kreatywnego myslenia.

Przewidywany czas: Prezentacja tresci: 2-3 godziny
Cwiczenia praktyczne: 3-4 godziny
Dyskusja i refleksja: 1-2 godziny
Ocena i informacja zwrotna: 1
godzina Projekty wspoétpracy: 1-2
godziny Podsumowanie i planowanie
przysztosci: 1 godzina tacznie: 9-13

godzin

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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Modut 5: Rozwéj naukowego umystu i postawy

Przeglad blokéw:

Rozwdéj ducha i postawy naukowej ma na celu wspieranie interdyscyplinarnej mentalnosci
naukowej, skoncentrowanej na ciekawosci, otwartosci, sceptycyzmie, obiektywizmie i
wytrwatosci w poszukiwaniu rozwigzan lub odkrywaniu nowej wiedzy.

Sg to wartosci i postawy charakterystyczne dla myslenia naukowego:

- Ciekawos¢ i uczenie sie przez cate zycie: omawianie wartosci ciggtego uczenia sie i
poszukiwania nowych odkry¢ lub wiedzy.

- Obiektywizm i dowody: ocena pomystéw na podstawie faktéw i dowoddéw naukowych, a
nie opinii lub uprzedzen.

- Woytrwatos¢: rozwijanie wytrwatosci i odpornosci w pracy nad rozwigzywaniem ztozonych,
otwartych probleméw lub dokonywaniem nowych odkryc¢.

Myslenie naukowe i postawa naukowa powinny byé rozwijane u kazdego od pierwszych lat
nauki szkolnej. Szkota powinna przekazywaé wiedze o tresciach i procesach naukowych i
technologicznych w uproszczony sposéb oraz promowaé rozwdj naukowego podejscia do
probleméw.

Powody przemawiajgce za nauczaniem przedmiotéw scistych od pierwszych klas szkot
obejmuja:

- Odpowiadanie na ciekawos$¢ dzieci i podsycanie jej, wspieranie poczucia zdumienia,
entuzjazmu i zainteresowania naukg i pracg naukowcow (Cachapuz, Praia i Jorge, 2002;
Martins, 2002; Pereira, 2002);

- Bycie sposobem na budowanie pozytywnego i przemyslanego wizerunku nauki (obrazy sg
budowane od najmtodszych lat, a ich zmiana nie jest tatwa) (Martins, 2002);

- Promowanie umiejetnosci myslenia (kreatywnego, krytycznego, metapoznawczego...)
przydatnych w innych obszarach/przedmiotach programu nauczania oraz w rdznych
kontekstach i sytuacjach, takich jak podejmowanie decyzji i rozwigzywanie problemoéw
osobistych, zawodowych i spotecznych (Lakin, 2006; Tenreiro-Vieira, 2002);

- Promowanie budowania uzytecznej wiedzy naukowej o znaczeniu spotecznym, ktéra
pozwala dzieciom i mtodziezy poprawié jakos¢ ich interakcji z przyrods.
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W amerykanskim dokumencie (NRC, 1996) podkreslono, ze w swiecie petnym produktéw i
badan naukowych umiejetnosci naukowe sg niezbedne dla kazdego, poniewaz:

(@) Wszyscy musimy korzystac¢ z informacji naukowych, aby dokonywaé wyboréw, przed
ktérymi stajemy kazdego dnia;

(b) wszyscy musimy by¢ w stanie angazowac sie w publiczne dyskusje na temat kwestii w
domenie publicznej, ktére odnoszg sie do nauki i technologii; (c) wszyscy zastugujemy na
udziat w ekscytacji i spetnieniu zawodowym, ktére mogg wynikac¢ ze zrozumienia $wiata
przyrody.

Wedtug kilku autoréw, edukacja naukowa powinna by¢ postrzegana jako promowanie
umiejetnosci naukowych, wspieranie budowania wiedzy naukowej i technologicznej,
nieodtgcznie zwigzanej z naszym codziennym zyciem. Pozwalajgc na rozwdj myslenia
naukowego, umozliwia osobiste i spoteczne ksztatcenie jednostek, prowadzac je do
zrozumienia obecnych przemian i interakcji z nimi. Rozwijajgc myslenie naukowe powigzane
z rozwigzywaniem probleméw, uczniowie bedg w stanie rozwingé umiejetnos¢
argumentowania i podejmowania decyzji.

Zwigzane z umiejetnosciami naukowymi, umiejetnosci cyfrowe umozliwiajg rozwijanie
kompetencji przekrojowych w catym programie nauczania. Koncepcje umiejetnosci
cyfrowych nie powinny ograniczac sie tylko do dziedziny informatyki, ale takze do innych
obszaréw uczenia sie. Wazine jest, aby zacheca¢ ucznidw do rozwijania umiejetnosci
interdyscyplinarnych poprzez zwiekszanie ich wiary w swoje umiejetnosci. Korzystanie z
komputerédw powinno byé postrzegane jako aktywno$é, ktéra umozliwia rozwéj myslenia
obliczeniowego, poprzez mozliwos¢ rozwigzywania rzeczywistych problemoéw w kreatywny
sposdb, nie tylko koncentrujac sie na programowaniu, ale giéwnie na aspektach
projektowania, planowania i wdrazania niezbednych do opracowania danego projektu,
rozwijajgc nie tylko myslenie obliczeniowe, ale takze kreatywnos$é, ducha, wspodtprace i
metodologie projektu.

Sekcja 1: Umiejetnosci cyfrowe
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Przeglad sekcji:

Umiejetnosci cyfrowe sg uwazane za jedng z podstawowych umiejetnosci, ktére uczniowie
powinni rozwija¢ (P21's Framework for 21st Century Learning, 2015). Coraz czesciej
umiejetnosci cyfrowe sg czescig naszego codziennego zycia oraz obecnych i przysztych
zawodoéw. W zwigzku z tym Dyrekcja Generalna ds. Edukacji uruchomita projekt pilotazowy
w Portugalii kontynentalnej, aby uczy¢ programowania w niektérych szkotach podstawowych
z uczniami 3. i 4. klasy. Inicjatywa ta moze by¢ promowana zaréwno w ramach oferty
uzupetniajgcej, jak i zaje¢ wzbogacajacych program nauczania. W pigtej i szostej klasie
programowanie jest nauczane w ramach przedmiotu ICT "Technologie informacyjne i
komunikacyjne", ktéry jest czescig podstawowego programu nauczania.
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Efekty uczenia sie na
poziomie EQF 3&4
https://europa.eu/europas
s/el/description-eight-eqf-I

Studenci powinni by¢ w stanie:
- Zna rdzne narzedzia cyfrowe i wie, jak z nich korzysta¢;

- Korzystac z prac lub materiatéw wytworzonych przez siebie

evels lub innych, prezentowanych na réznych nosnikach fizycznych
i cyfrowych.

Wiedza Umiejetnosci Kompetencje

Obywatelstwo cyfrowe Wyrazajg siebie jako Rozpoznaje rdéine rodzaje
cyfrowi obywatele, informacji na temat

wykazujac poczucie
wtasciwego zachowania,

réznorodnosci i integracji w
Internecie;

zgodnie z ich poziomem
wykorzystania technologii
cyfrowych;

Mozliwosc bezpiecznego
wyszukiwania w Internecie.

Majg swiadomos¢ wptywu
technologii informacyjno-
komunikacyjnych naich
codzienne zycie;

Umiejetnosc
identyfikowania i
rozrdzniania wiarygodnych i
niewiarygodnych zrédet.

Studenci powinni by¢ w stanie:

- Uczestniczyé w projektach o wymiarze krajowym lub
miedzynarodowym, wykorzystujgc sprawdzone praktyki i zasoby

Efekt uczenia sie na cyfrowe.

poziomie EQF 5

- Przeprowadzi¢ realizowac dziatania obejmujgce

uczenie sie  z réznych rdéznych elementéw programu

nauczania.

- Zidentyfikowaé problem, potrzebe lub temat poprzez
wyszukiwanie w wyszukiwarkach, przy wsparciu nauczyciela.

Wiedza Umiejetnosci Kompetencje

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Obywatelstwo cyfrowe Wyrazaja siebie jako Rozpoznaje rézne rodzaje
cyfrowi obywatele, informacji  na  temat
wykazujgc poczucie réznorodnosci i integracji w

Mobilizuje wtasciwego zachowania, Internecie;

komunikacje zgodnie z ich poziomem

cyfrowsq i wykorzystania technologii Mozliwos¢ bezpiecznego
cyfrowych; wyszukiwania w Internecie;
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strategie i narzedzia
informacyjne

Majg swiadomos¢ wptywu
technologii informacyjno-
komunikacyjnych na ich
codzienne zycie;

Umiejetnos¢
identyfikowania i
rozrézniania wiarygodnych i
niewiarygodnych zrédet;

Badania w réznych mediach
cyfrowych.

Praca w zespole;

odpowiedzialna interakcja.

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 6

Studenci powinni by¢ w stanie:

- Tworzy¢ i udostepnia¢ opracowane produkty w grupach, z
kolegami i w spotecznosci internetowej;

- Wspdlne stworzenie kwestionariusza online dotyczgcego
obszaru edukacji obywatelskiej, ktéry zostanie zastosowany w
spotecznosci szkolnej.

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

Obywatelstwo cyfrowe

Mobilizacja strategii i
narzedzi komunikacyjnych

Planuje
przeprowadzenie badan
online

Zna cyfrowe strategie i
narzedzia wspierajgce
wiedze naukowa.

Badainne projekty
online

Wyrazajg siebie jako
cyfrowi obywatele,
wykazujac poczucie
wiasciwego zachowania,
zgodnie z ich poziomem
wykorzystania technologii
cyfrowych;

Majg swiadomos¢ wptywu
technologii informacyjno-
komunikacyjnych na ich
codzienne zycie;

Rozwijanie umiejetnosci
badawczych w réznych
mediach cyfrowych.

Mozliwosé bezpiecznego
wyszukiwania w Internecie;

Praca w zespole;
odpowiedzialna interakcja;

Prowadzenie inicjatyw
promujgcych badania cyfrowe i
integracyjne praktyki
informacyjne w
spotecznosciach;

Umiejetnos¢ wspodtpracy w
zespole w celu znalezienia
rozwigzan zidentyfikowanych
problemow.
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Kluczowe pomysty Umiejetnosci; Rozwigzywanie probleméw; Programowanie;
Myslenie obliczeniowe. W dzisiejszych czasach niezwykle wazne
jest, aby jednostki byty w stanie dostosowac sie do stale
zmieniajgcego sie zycia i pozostaé konkurencyjnymi. Biorgc pod
uwage ten kontekst, rozwdj nowych umiejetnosci jest coraz
bardziej ceniony, a wsrdd nich jest bardzo wazna umiejetnosé
interpersonalna, rozwigzywanie probleméw, ktéra obejmuje
zdolnos¢ do analizowania problemdéw w sposdb jasny i
obiektywny, przedstawiajgc nowe perspektywy w celu ich
kreatywnego rozwigzania. Wedtug réznych badan, osoby z
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osoby z dobrymi umiejetno$ciami rozwigzywania problemoéw sa
bardziej proaktywne, dobrze radzg sobie w pracy zespotowej,
majg umiejetnosci przywddcze i rozwijajg sie zawodowo.

Aplikacje wprowadzajgce

Dziatanie 1

Prosze przygotowac prezentacje Powerpoint na wybrany przez
uczniéw temat, a nastepnie wyeksportowac jg do wideo.
Praca grupowa

Etap 1 - Prosze wybrad temat projektu, nad ktérym bedg
Panistwo pracowac.

Np: Rézne rasy.

Etap 2 - Podziat zadan w grupie (kto co bada).

3 etap - Porzagdkowanie materiatow w folderach.

- Tworzenie PPT:

Organizowanie struktury, przej$¢ i animacji slajdow; Dodawanie
dzwieku, linii lub muzyki; Dodawanie t3cza;

4 etap - Eksportowanie PowerPointa do wideo.

5. etap - prezentacja pracy przed resztg klasy i wystuchanie
oceny, a takze samoocena.

Dziatanie 2

Stworzenie krétkiego filmu na wybrany przez uczniow temat
przy uzyciu

Narzedzie Xavatar.io

Praca grupowa

Etap 1 - Prosze wybraé temat projektu, nad ktorym bedg
Panstwo pracowad.

Na przyktad: Rownos¢ pfci.

2 etap - Rozdzielanie zadan w grupie. 3 etap -

Tworzenie awatarow.

4 etap - Kompilacja awatarow w programie do edycji wideo,
dodanie tekstu i muzyki wybranej przez uczniéw.

Pigty etap - prezentacja dla wspotpracownikow.
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Dyskusje W jaki sposéb wprowadzenie narzedzi cyfrowych, takich jak
animacje i interaktywne symulacje, moze pomadc uczniom lepiej
zrozumiec dzisiejszy Swiat?

W jaki sposéb umiejetnosci cyfrowe w szkole mogg promowac
nabywanie nowych umiejetnosci przez uczniéw?

W jaki sposdb technologie informacyjno-komunikacyjne moga
pomdéc nam przygotowa¢ mitodych ludzi do swiadomego
obywatelstwa cyfrowego?
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Metody oceny

- Bezposrednia obserwacja przez nauczyciela podczas fazy
przygotowania do pracy.

- Ocena formatywna.

- Samoocena dokonana przez grupe robocza.

- Ocena pracy kolegéw w klasie ustnie lub za pomoca
kwestionariusza.

Strategie réznicowania

Uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi

Nalezy zauwazy¢, ze praca ta jest zawsze wykonywana w
grupach, a dzieci ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi
powinny by¢ zawsze zintegrowane z grupg, co bedzie dla nich
najwiekszym wsparciem.

- Osoby niedowidzgce: Specjalne klawiatury, urzgdzenia $ledzace
wzrok; korzystanie z opiséw audio w réznych formatach.

Osoby niedostyszace: Prosze zapewni¢ transkrypcje, napisy i
pomoce wizualne do prezentacji.

- Réznorodnos$é kulturowa: Program oferuje rézine narzedzia,
dzieki ktédrym uczniowie mogg tworzyé rdine konteksty,
wybieraé tematy pracy i projekty zgodnie z charakterystyka
grupy pod wzgledem rasy i ptci. Dzieki temu caty proces pracy
bedzie bardziej angazujacy.

- Grupy heterogeniczne: Prosze tworzy¢ grupy ucznidw oparte
na réznych zainteresowaniach, umiejetnosciach i pochodzeniu
kulturowym. Prosze zacheca¢ do wzajemnej korepetycji w
ramach grup, aby wspiera¢ uczniéw o réznych umiejetnosciach
lub pochodzeniu.

- Prosze promowac¢ metodologie konstruktywnej informacji
zwrotnej podczas pracy nad projektem, zaréwno ze strony
nauczyciela, jak i rowiesnikdw, tak aby rozwing¢ postawe
naukowag i umozliwié uczniom uczenie sie od siebie nawzajem.

- Korzystanie z roznych instrumentéw oceny.
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Zalecane zasoby i Power-point - umozliwia tworzenie prostych lub ztozonych
narzedzia pokazow slajdédw w celu opowiedzenia Panstwa historii.
Xavatar.io - platforma, na ktérej mozna tworzy¢ awatary
Windows Movie Maker - to darmowe, ale profesjonalne
oprogramowanie do edycji wideo opracowane przez firme
Microsoft.

Edytor wideo Windows 10

OpenShot- OpenShot to wielokrotnie nagradzany darmowy
edytor wideo o otwartym kodzie zrédtowym Tworz filmy z
ekscytujgcymi  efektami  wideo, tytutami i Sciezkami
dzwiekowymi.

Wyszukiwarki: Firefox, Internet Explorer, Chrome

Przewidywany czas: Pierwsze ¢wiczenie: 3 lekcje po 45 m
Drugie ¢wiczenie: 2 lekcje po 45 m

Sekcja 2: Programowanie

Przeglad sekcji:

W ramach projektu "Wprowadzenie do programowania w pierwszych latach nauki szkolnej"
chcemy, aby uczniowie byli w stanie, oprécz wielu innych mozliwosci, zaplanowad i stworzyé
projekt w ustrukturyzowany sposob; zidentyfikowaé i poprawié¢ btedy w programowaniu
projektu; rozwigzywacé problemy, tworzy¢ animowane historie i budowaé gry przy uzyciu
programow komputerowych; rozwija¢ umiejetnosci w réznych obszarach komponentéw
programu nauczania, a takze w obszarach miedzyprzedmiotowych, na przyktad w dziedzinie
edukacji obywatelskiej, we wspdtpracy z nauczycielem klasy, gdy nie jest on odpowiedzialny
za realizacje tego projektu; prezentowaé projekt opracowany przez ich grupe i dzieli¢ sie nim
z innymi; analizowaé¢ i komentowac projekty opracowane przez réwiesnikédw na rdzine
tematy. Jezykiem uzywanym do programowania w 1. i 2. cyklu programowania jest
programowanie blokowe, ktore jest bardzo intuicyjng, wizualng i zabawng metodg, w ktérej
uczniowie interaktywnie uczg sie budowac sekwencje koddw, programowac, a nastepnie
otwiera¢ okno na nieskornczong liczbe mozliwosci.
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Efekty uczenia sie na Studenci powinni by¢ w stanie:
poziomie EQF 3&4
https://europa.eu/europa
ss/el/description-eight-eq | - Tworzy¢ animowane historie i budowac¢ proste gry
f-levels przy uzyciu programow komputerowych.

- Rozwigzywanie probleméw;
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Wiedza

Umiejetnosci Kompetencje

Podstawowa wiedza
ogolna z zakresu
programowania

Znajomosc strategiii
narzedzi cyfrowych

Wykonywanie prostych

operacji technicznych; Praca w zespole;

Rozwijaé procesy odpowiedzialna interakcja;
prowadzace do tworzenia

produktéw i wiedzy, rozwijanie autonomii.
wykorzystujgc réznorodne

zasoby;

Przeksztatcanie informacji w
wiedze.

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 5

Studenci powinni by¢ w stanie:

Tworzenie kreatywnych artefaktow cyfrowych w celu wyrazania
pomystéw, uczué i wiedzy w zamknietych srodowiskach cyfrowych.

Wiedza

Umiejetnosci Kompetencje

Podstawowa wiedza
ogolna z zakresu
programowania

Znajomosc strategii i
narzedzi cyfrowych

Znajomosc¢ roznych
narzedzi
programistycznych

Rozwijaé procesy Odpowiedzialna interakcja;
prowadzgce do tworzenia
produktéw i wiedzy,

wykorzystujgc réznorodne Wspétpraca; Rozwijanie
zasoby;

Rozwijanie autonomii;

krytycznego myslenia.
Przeksztatcanie informacji w
wiedze;

Wykonywanie czynnosci
technicznych zgodnie z
przyjetg metodologia
pracy.

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 6

Studenci powinni by¢ w stanie:

Tworzenie projektdw programistycznych do réznych celdw i
dzielenie sie nimi / omawianie ich w klasie.

Wiedza

Umiejetnosci Kompetencje
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Znajomosc strategii i Rozwijac¢ procesy Zarzadzanie i nadzor w
narzedzi cyfrowych prowadzgce do tworzenia kontekscie pracy lub nauki,
roduktéw i wiedzy, dzie wystepuj
Zastosowac rozne . k tuj 52 y d iie rze\\//videF:N;?ne zmiany;
narzedzia cyfrowe do wykorzystujgc roznorodne P Y v

. zasoby;
programowania.

Rozumie role Wyko!wywanle czynrlmosu Podejmowanie decyzji .

. technicznych zgodnie z grupowych na podstawie
programowania w jetg metodologi rzedstawionych faktow;
rozwijaniu ducha i przyleta 8 P ¥ ’

pracy;

postawy naukowe;. Dzielenie sie swoimi

. L. Dostosowanie projektami, wyjasnianie, jak na
Stosuje tresci, nad . i . A
, ) ) , | transformacji i tworzenia nie wpadli i jakie pomysty
ktdrymi nalezy pracowag, , . L ) )
produktéw do réznych kryja sie za ich koncepcjg;

do cech/zdolnosci grupy

i kontekstéw naturalnych i
roboczej.

) Ocenianie i rozwijanie wtasnych
technologicznych;

wynikéw oraz wynikow innych
Zarzadzanie projektami i oséb.

podejmowanie decyzji w celu
rozwigzywania problemow.
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Kluczowe pomysty - Programowanie; Myslenie obliczeniowe.

Edukacja musi dgzy¢ do dostosowania sie do ewolucji i potrzeb
spoteczenstwa i w tym sensie myslenie obliczeniowe moze by¢
waznym narzedziem w nowoczesnej edukacji.

Termin "myslenie obliczeniowe" zostat po raz pierwszy uzyty
przez Seymoura Paperta w 1980 roku. Mozna je zdefiniowac¢ jako
strategie wykorzystywang do projektowania rozwigzan i
skutecznego rozwigzywania problemow przy uzyciu technologii
jako podstawy. Ma ona cztery podstawowe filary:

1. Rozkfad

Rozbicie ztozonego problemu na mniejsze czesci w celu
tatwiejszego jego rozwigzania.

2. Rozpoznawanie wzorcéw

Kazdy z mniejszych probleméw moze by¢ przeanalizowany
indywidualnie i dogtebnie, identyfikujagc podobne problemy,
ktére zostaty rozwigzane wczesniej.

3. Abstrakcja

Analizowanie istotnych elementéw, odrdznianie ich od tych,
ktdre mozna poming¢. Nieistotne informacje sg ignorowane.

4. Algorytmy

Stworzenie grupy prostych krokéw lub zasad rozwigzywania
napotkanych podprobleméw.

Ogodlng ideg jest przeformutowanie problemoéw, ktére wydajg sie
trudne do rozwigzania i przeksztatcenie ich w co$, co mozina
zrozumie¢, koncentrujgc sie na kazdym z ich etapdéw. Oprécz
rozwijania umiejetnosci cyfrowych uczniéw, promuje logiczne
myslenie i autonomie.

Ramos i Espadeiro (2014) stwierdzajg, ze: "Myslenie obliczeniowe
spotkato sie ze znacznym zainteresowaniem ze strony
spotecznosci naukowej i edukacyjnej i wynika, w duzej mierze, z
wezwania Jeannette Wing, ktéra poprzez seminalny tekst
"Myslenie obliczeniowe", napisany w 2006 roku, w ktorym
autorka ponownie wprowadzita te koncepcje i wezwata do jej
wykorzystania i przyjecia przez wszystkich obywateli, w tym
mtodziez i dzieci, jako sposéb na dostarczenie wiedzy i
umiejetnosci wynikajagcych z form poznawczych i zasobdéw
specyficznych dla informatyki, ktére ze wzgledu na ich
transdyscyplinarny i uniwersalny charakter mogg by¢ przydatne
dla wszystkich, odrzucajgc idee, dotychczas przyjmowang za
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pewnik, ze umiejetnosci te byly przeznaczone tylko dla
informatykoéw ". " (p. 5)
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Algorytmy, programowanie, robotyka i, w coraz wiekszym
stopniu, sztuczna inteligencja, o ktérej méwi réwniez Marco
Neves, sg obecne i wptywajg na nasze codzienne zycie.
Zrozumienie i wykorzystanie cech cyfrowego Swiata jest zatem
bardzo wazine w edukacji naszych mfodych ludzi. Zamiast
izolowac je w szufladkach lub dyscyplinach, uwazamy, ze wazne
jest, aby spojrzeé na nie z perspektywy przekrojowej, z walorami
w wielu obszarach dyscyplinarnych. Wierzymy, ze w Portugalii
zmierzamy we witasciwym kierunku, rozwazajgc wiaczenie ich do
dokumentdéw programowych.

https://em.apm.pt/index.php/em/article/view/2735/2780

Aplikacje wprowadzajgce

Geometria ze sztuka

Ekspresja plastyczna; Matematyka; Technologie cyfrowe
Czas: 4 sesje

Narzedzia: Przegladarka, Scratch; Arkusz kwadratowy, notatnik,
dtugopis/otowek i kolorowe kredki; Opcjonalnie: Papier do
rysowania/pedzle do ptdtna i farby akrylowe lub gwasze
Wyposazenie: Komputer; Tablica interaktywna lub projektor
wideo i ekran projekcyjny; Potgczenie z Internetem.

Krétki opis

W programie Geometria ze sztukg uczniowie sg kierowani do
zbadania dziet mistrz6w malarstwa modernistycznego i
kubistycznego i wybrania jednego z nich. Po wybraniu jednego z
nich powinni przeanalizowa¢ i zidentyfikowaé¢ elementy
geometryczne badane w  matematyce, ktére moga
zidentyfikowac i zobaczy¢ w codziennych sytuacjach, na przyktad
w budynkach w okolicy, w ktérej mieszkajg. W wybranych
pracach przeanalizujg zastosowanie koloru, a na pdzniejszym
etapie omoéwig, w jaki sposdb mogg odtworzy¢ lub odtworzyé
prace na komputerze w Scratch.

Na koniec prezentacja ich "cyfrowego dzieta sztuki" zostanie
udostepniona kolegom z klasy i catemu $wiatu.

Uzasadnienie W  dzisiejszych  czasach  wyrazenia s3g
niedostatecznie wykorzystywanym obszarem przekazywania
pojec i wiedzy, ktére faczg tresci z rédznych obszaréow wiedzy.
Proponowane dziatania, oprécz wspierania rozwoju jezyka
matematycznego, pozwalajg na rozwdéj myslenia obliczeniowego
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w tym sensie, ze uczniowie sg zachecani do problematyzowania

zastosowania jezyka matematycznego w praktyce.
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geometryczne elementy w ich codziennym zyciu i w otaczajgcym
ich srodowisku. Pozwala im réwniez na rozbicie dzieta sztuki na
prostsze elementy, ktére mozna odtworzy¢é na komputerze,
zarébwno swobodnie (umiejetnosci motoryczne zwigzane z
uzywaniem myszy), jak i programowo (automatyzacja
(ponownego) tworzenia dzieta poprzez zaprogramowanie go w
Scratch). Jest to elastyczne ¢wiczenie, ktére mozna dostosowacd
do grupy wiekowej grupy i tresci rdinych obszaréw
programowych, po prostu wybierajgc obrazy / artystow / nurty
artystyczne, ktére sg odpowiednie do wprowadzenia i / lub
zbadania docelowych obszarow wiedzy.

Czego?

Postepowanie zgodnie z instrukcjami i

wyszukiwanie informacji. Rozwijajg koncentracje

i pamied.

Prosze sprecyzowaé, w formie stéw kluczowych, informacje,
ktére chcg Panstwo znalezé.

Zapoznanie sie z gtdwnymi cechami rysunku technicznego
wykorzystywanymi w wybranym nurcie artystycznym.

Prosze zidentyfikowac elementy geometryczne, ktére stanowia
czes¢ malarstwa modernistycznego i kubistycznego.

Poznanie réznych sposobdw artystycznego manipulowania
ksztattami geometrycznymi.

Rozwijanie kreatywnosci.

Rozwijanie umiejetnosci ekspresiji

wizualnej. Rozwijanie jezyka

matematycznego.

Opracowanie sposobu prezentacji swojego dzieta

sztuki. Rozwijanie jezyka przestrzennego, matematyki i
umiejetnos$ci motorycznych. Stosowanie pojeé

geometrii i pomiaréw w sposéb kontekstowy poprzez
wykorzystanie umiejetnosci.

Opis dziatania

Sesjal

Nauczyciel przedstawia krétki kontekst ruchu artystycznego,
prezentujgc obraz artysty i proszgc uczniéw o zidentyfikowanie
znanych elementéw matematyki. Dzieli klase na grupy (po dwéch
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ucznidow). Sugeruje na przyktad Mondriana, Kandinsky'ego,

Picassa, Miré lub modernizm, kubizm, abstrakcjonizm, aby
zbadali je na komputerze, korzystajagc z przegladarki i
wyszukiwarki (Google Chrome, Bing lub innej), i wybrali dzieto
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sztuki do zbadania. Kazda grupa wybiera inne dzieto/artyste.
Nauczyciel rozdaje skrypt/liste kontrolng sekwencjonujaca
zadania do wykonania (identyfikacja artysty, tytut dzieta, uzyte
kolory, znalezione elementy geometryczne - punkt, linie, linie,
wielokaty, figury geometryczne itp.), ich lokalizacja w dziele
(pomiar, lokalizacja przestrzenna, wspoétrzedne geograficzne), a
takze zbiér adreséw URL uzywanych do zbierania informacji.

Sesja 2

Grupy powinny zosta¢ poproszone o zastanowienie sie, w jakich
przedmiotach codziennego uzytku/miejscach lub budynkach
mogg znalez¢ te elementy geometryczne. Na koniec kazda grupa
powinna zostaé poproszona o podzielenie sie swoimi odkryciami z
klasa.

Sesja3id

Odtworzenie pracy w programie Scratch przy uzyciu scenariusza
XY i arkusza kwadratowego papieru z reprodukcji obrazu
wykonanej w poprzedniej sesji. Aby pomédc (ponownie) stworzyé
obraz, uczniowie mogg uzyé - jako tta - obrazu dzieta
zaimportowanego z wyszukiwarki. Podczas tworzenia tego
projektu  grupy mogg wymienia¢ sie pomystami i
restrukturyzowaé swojg prace, tworzac ducha wspdtpracy. Na
koniec praca jest prezentowana klasie, omawiana i oceniana.
Projekty Scratch sg udostepniane.

Uwaga: Wybrany obraz mozna réwniez odtworzy¢ na papierze /
ptotnie, a wszystkie materiaty opracowane podczas sesji
roboczych mozna zaprezentowa¢ publicznie na wystawie.

Sekwencja

Prezentacja obrazu przez nauczyciela; Rozdanie
przewodnika do opracowania zadania;

Utworzenie grup roboczych;

Wybiera dzieto i odkrywa koncepcje ekspresji plastycznej;
Identyfikuje elementy geometryczne/matematyczne
wystepujgce w zyciu codziennym i w Srodowisku;
Lokalizowanie potozenia elementdéw geometrycznych iich
wymiarow w przestrzeni (siatka);
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Prosze zapisa¢ swoje odkrycia i podzieli¢ sie nimi z kolegami i
kolezankami z klasy; (Ponownie) stworzy¢ wybrany obraz w
Scratchu. Alternatywnie, niektére grupy moga zbudowac
budynek miejsca, w ktérym mieszkajg w Scratch;

Zaprezentujg swojg prace kolegom, wypetnig arkusz techniczny
Scratch z odniesieniem do Zrddet, z ktédrymi sie zapoznali i
podzielg sie nig ze Swiatem.

Biblioteca de Atividades Online (BAO) http://aprendercomtecnologias.ie.ulisboa.pt

Dyskusje W jaki sposéb Pana(i) zdaniem integracja programowania moze
promowac rozwoj postawy naukowej w klasie?

W jaki sposéb integracja programowania moze pomdc mtodym
ludziom zrozumieé korzysci ptyngce ze wspédtpracy z kolegami z
réznych srodowisk kulturowych i etnicznych?

Metody oceny - Bezposrednia obserwacja przez nauczyciela podczas fazy
przygotowania do pracy.

- Samoocena dokonana przez grupe robocza.

- Ocena pracy kolegdw w klasie ustnie lub za pomoca
kwestionariusza.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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Strategie réznicowania o _ _ _ o
Uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi

- Uposledzenie wzroku: Specjalne klawiatury, urzadzenia
$ledzgce wzrok; korzystanie z opisow dzwiekowych w

roznych formatach.

Osoby niedostyszgce: Prosze zapewnié transkrypcje, napisy i
pomoce wizualne do prezentacji.

- Réznorodnos¢ kulturowa: Program oferuje rézne narzedzia,
dzieki ktérym uczniowie mogg tworzyc¢ rézne konteksty,
wybieraé tematy pracy i projekty zgodnie z charakterystyka
grupy pod wzgledem rasy i ptci. Dzieki temu caty proces pracy
bedzie bardziej angazujacy.

Prosze uwzgledni¢ momenty refleksji i dyskusji na temat réznic
kulturowych w klasie, odnoszac je do tresci programowych.
Pomoze to uczniom dostrzec powigzania miedzy tematem aich
wiasng rzeczywistoscig kulturowga, promujac bardziej znaczaca
nauke.

- Grupy heterogeniczne: Prosze tworzyé grupy ucznidw oparte
na réznych zainteresowaniach, umiejetnosciach i pochodzeniu
kulturowym. Prosze zachecad do korepetycji w ramach grup,
aby wspieraé ucznidow o réznych umiejetnosciach lub
pochodzeniu.

- Zapewnienie integracyjnych materiatéw edukacyjnych,
takich jak ksigzki, filmy i inne zasoby, ktére reprezentuja
réoznorodnosé rasowg, seksualng, spoteczng i poznawcza.

- Promowanie metodologii konstruktywnej informacji zwrotnej
w trakcie pracy nad projektem zaréwno przez nauczyciela, jak i
rowiesnikow, tak aby rozwija¢ postawe naukowg, a uczniowie
mogli uczy¢ sie od siebie nawzajem.

- Stopniowe zwiekszanie ztozonosci zadan programistycznych
w miare zdobywania przez ucznidw pewnosci siebie i
umiejetnosci.

- Korzystanie z réznych metod oceny.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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Zalecane zasoby i
narzedzia

Scratch https://scratch.mit.edu

Scratch to wysokopoziomowy, oparty na blokach wizualny jezyk
programowania i witryna internetowa skierowana gtdwnie do
dzieci jako narzedzie edukacyjne, z docelowg grupg odbiorcow w
wieku od 8 do 16 lat. Uzytkownicy witryny, zwani Scratchers,
mogg tworzy¢ projekty na stronie internetowej za pomoca
interfejsu przypominajgcego bloki.
https://en.wikipedia.org/wiki/Scratch (programming language)
Wyszukiwarki: Firefox, Internet Explorer, Chrome

Inne mozliwe narzedzia

Code.org

Budowanie podstawowych

umiejetnosci CS; Zrozumienie zmiany

Swiata przez al;

Wykorzystanie kompleksowych zasobow

dydaktycznych; odblokowanie $ciezek dla

wszystkich uczniéw;

Alice

http://www.alice.org/

to innowacyjne $rodowisko programistyczne oparte na blokach,
ktdre utatwia tworzenie animacji, budowanie interaktywnych
narracji lub programowanie prostych gier w 3D. W
przeciwienstwie do wielu

Aplikacja do kodowania oparta na famigtéwkach Alice motywuje
do nauki poprzez kreatywng eksploracje. Alice zostata
zaprojektowana, aby uczy¢ umiejetnosci logicznego i
obliczeniowego myslenia, podstawowych zasad programowania i
by¢ pierwszg ekspozycjg na programowanie obiektowe. Projekt
Alice zapewnia dodatkowe narzedzia i materiaty do nauczania
przy uzyciu Alice w réznych grupach wiekowych i tematycznych,
z udowodnionymi korzysciami w angazowaniu i zatrzymywaniu
réznych i niedocenianych grup w edukacji informatycznej.

Przewidywany czas:

5 lekcji po 90 minut

Sekcja 3: Robotyka

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE

KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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Przedmioty materialne pozwalajg uczniom aktywnie uczy¢ sie przez rézne lata szkolne.
Praktyka prowadzona przy uzyciu tego podejscia moze przyczynié sie do praktyk
wiaczajagcych. Réwniez w kontekscie klasowym STEAM moze staé sie atutem w
miedzyprzedmiotowym podejsciu do réznych tematéw.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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Wykorzystanie robotyki pozwala dzieciom uczy¢ sie tworzenia, planowania, rozwigzywania
probleméw i programowania poprzez tgczenie namacalnych artefaktéw, budowanie czegos
w okreélonym celu i opracowywanie réznych scenariuszy uczenia sie. Srodowiska uczenia sie
powinny integrowacd technologie, godzac aktywne metodologie, a takze tworzgc powigzania
z tresciami programowymi i/lub obszarami miedzyprzedmiotowymi, jak pokazano na

ponizszym schemacie:
- —
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o 5> professores /
v youu Techologla \\-r” =
Projetos g/ ) T ¢ Experiéncia )
T S
Technological \
I Knowledge
A} @)
od \O
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e
( Objetivos
Atitude )
P - Metas —
e ~~--—————— ——

Figura 1. Technological Pedagogical and Content Knowledge (Mishra & Koehler,

2006)

https://www.erte.dge.mec.pt/sites/default/files/linhas orientadoras para_a robotica.pdf
Efekty uczenia sie na
poziomie EQF 3&4
https://europa.eu/europas | - Zrozumie¢, jak programowac roboty do rozwigzywania
s/el/description-eight-eqf- | prostych zadan.

Studenci powinni by¢ w stanie:

levels

Wiedza Umiejetnosci Kompetencje
Rozwijaé procesy

Znajomosc¢ podstawowych prowadzace do tworzenia Praca w zespole;

zasad i koncepcji produktéw i wiedzy,

iai i . .. odpowiedzialna interakcja;
programowania i robotyki | \yykorzystujac réznorodne P J

zasoby; rozwijanie autonomii.

Wykonywanie prostych

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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operacji technicznych;
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Omowienie koncepcji Poznanie pojec zwigzanych z
naukowych i powigzanie réznymi obszarami
ich z praktyka. wiedzy.

Studenci powinni by¢ w stanie:

Efekt uczenia sie na - Rozwijanie umiejetnos$ci rozumowania w rozwigzywaniu
poziomie EQF 5 problemow;

- Rozwijanie zdolnosci logicznych w budowie robotéw i w
zastosowaniach do mechanizmdw sterowania.

Wiedza Umiejetnosci Kompetencje

Wykonywanie czynnosci Prosze wchodzi¢ w interakcje w
Podejscie do koncepiji technicznych zgodnie z sposob odpowiedzialny;
naukowych poprzez przyjeta metodologig pracy;

powigzanie ich z praktyka. Wspdtpracowac; Rozwijac

krytyczne myslenie;

Prosze uzywac Uzywaé wizualnych jezykédw | Wyobrazanie sobie kilku
problemdw, ktoére programowania do interakcji| mozliwych rozwigzan tego
zachecajg do rozwijania z robotami; samego problemu;

logicznego rozumowania.
g 8 Poznaj koncepcje zwigzane | Wybdr najbardziej

zréznymi dziedzinami odpowiedniego rozwigzania dla
wiedzy, a mianowicie projektu;
informatyka,

Rozwijanie wartosci,
postaw i strategii
odpornosci.

projektowaniem,
matematyka, geometria,
fizykg i innymi, ktére sg
niezbedne do realizacji
kazdego projektu;

Rozwijanie rozumowania w
rozwigzywaniu problemow i
logiki w budowie robotow
oraz w aplikacjach do
sterowania mechanizmami.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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Studenci powinni by¢ w stanie:

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 6 - Tworzg w grupach i przy wsparciu nauczyciela scenariusze zajeé

obejmujgce namacalne przedmioty zwigzane z réznymi tematami.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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Co-funded by

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

Podejscie do koncepcji
naukowych poprzez

Prosze uzywac
probleméw, ktére
zachecajg do rozwijania
logicznego rozumowania.

Poznanie wizualnych
jezykéw programowania i

powigzanie ich z praktyka.

innych aplikacji cyfrowych.

Prosze uzywac wizualnych
jezykéw programowania do
interakcji z robotami.

Poznaj koncepcje zwigzane
zréznymi dziedzinami
wiedzy, a mianowicie
informatyka,
projektowaniem,
matematyka, geometria,
fizyka i innymi, ktore sg
niezbedne do realizacji
kazdego projektu;

Rozwija rozumowaniei
logike rozwigzywania
problemdéw w budowie
robotéw i w aplikacjach do
sterowania mechanizmami;

Stosowac funkcje i potencjat
jezykdéw programowania do
rozwigzywania codziennych
probleméw i tworzenia
réznych rozwigzan
problemoéw.

Wspétpraca; Rozwijanie
krytycznego myslenia;

Wyobrazajac sobie kilka
mozliwych
rozwigzan tego samego
problemu;

Wybér najbardziej
odpowiedniego rozwigzania dla
projektu;

Rozwijanie wartosci,

postaw i strategii
odpornosci.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej

KA220-SCH-30BA54E7
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Kluczowe pomysty
Robotyka ; Obiekty materialne; Scenariusze nauczania

Technologia jest obecna w wielu dziedzinach zycia
spotecznego, stad potrzeba dodania jej do procesu nauczania,
wprowadzajac do sal lekcyjnych i laboratoridw sprzet, ktéry
jest juz czescig codziennego zycia dzieci i mtodziezy.
Technologie te same w sobie nie sg w stanie

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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ale stuza jako facylitatorzy, ktérzy przyczyniajg sie do aktywnego
uczenia sie, pozwalajgc uczniom wzig¢ odpowiedzialnos$é za
proces uczenia sie.

Pedagogiczne zalety robotyki edukacyjnej obejmujg réwniez
zapewnienie wiekszej interakcji miedzy nauczycielami i
uczniami, a takze zblizenie uczniéw o réznych profilach uczenia
sie poprzez zachecenie ich do pracy w grupie.
https://revistaeducacao.com.br/ (2015)

Robotyka umozliwia uczynienie pojeé zwigzanych z
programowaniem i mysleniem obliczeniowym namacalnymi, tj.
poza przestrzenig ekranu komputera. Nauka tworzenia, nauka
planowania, nauka rozwigzywania problemoéw, nauka
programowania poprzez taczenie namacalnych artefaktéw,
budowanie czegos w okreslonym celu, a takze zapewnianie
powigzan z tresciami z réznych obszaréw wiedzy, moze by¢
realizowana za pomoca robotyki. Opcja ta pozwala na gtebszg
nauke technologii, zapewniajagc momenty na "nauke przez
dziatanie", w sposéb dotykowy, w relacji, ktorg uczen
nawigzuje, odnoszgc swoje pomysty do artefaktow, proces,
podczas ktérego uczen uzyskuje i wizualizuje natychmiastowe
wyniki.
https://www.erte.dge.mec.pt/sites/default/files/linhas_orienta
doras_para_a_robotica.pdfw

Scenariusz nauczania to hipotetyczna sytuacja nauczania-
uczenia sie sktadajgca sie z zestawu elementéw opisujgcych
kontekst, w ktdrym odbywa sie nauka, srodowisko, w ktérym
sie odbywa i ktére jest uwarunkowane czynnikami zwigzanymi
z obszarem/dziedzing wiedzy, rolami odgrywanymi przez
réznych agentdow lub aktordw (i ich celami), ktéra jest ustalona
z dang fabutg, w tym sekwencjami zdarzen, tworzac pewng
skoordynowang strukture w danej typologii dziatan.
https://erte.dge.mec.pt/sites/default/files/probotica_- linhas_
orientadoras_2017_- versao_final_com_capa_0.pd

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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Aplikacje wprowadzajgce | Planowanie, programowanie i prezentowanie zajec z robotyki
Kryteria dotyczace zajec:

Cwiczenie nalezy przeprowadzi¢ podczas lekcji trwajacej
maksymalnie 90 minut.

Lekcja tylko dla programowania robota. Zaktada sig, ze

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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Robot, silniki i czujniki zostaty juz zmontowane na poprzednich
lekcjach (w przypadku Lego).

Prosze wzig¢ pod uwage, ze ¢éwiczenie ma by¢ wykonywane w
grupach po 2 uczniéw i ze dla kazdej grupy dostepny jest jeden
robot.

Uczniowie, ktdrzy beda wykonywac¢ ¢wiczenie:

Uczniowie piatej klasy

Opis dziatania:

Cwiczenie polega na odkrywaniu Dash i Dot oraz tresci
matematycznych. Poczatkowo uczniowie zapoznajg sie z
robotami i aplikacjg Blokly i swobodnie z nimi eksperymentuja.
Po zapoznaniu sie z robotami i aplikacjg "Blokly", uczniowie sg
proszeni o zaprogramowanie robota, w dwuosobowych grupach,
w jednym celu: odkrywania figur geometrycznych. Grupy
wybieraja figury, nad ktérymi chcg pracowad i najpierw wskazujg
w swoich notatnikach polecenia, ktérych bedg uzywaé na
robocie, aby mogt on wykonac¢ zaprogramowane zadanie.

Po wykonaniu ¢wiczenia w zeszycie zaprogramujg robota w
Blokly i wyprdébuja go. Jesli nie zadziata, beda prébowaé do
skutku, wprowadzajac niezbedne zmiany w aplikacji.

Cele:

Poznanie budowy robota i jego mozliwosci. Poznanie
wizualnych jezykéw programowania i innych aplikacji;
Rozwijanie wartosci, postaw i strategii odpornosci;

Znajomosc aplikacji programistycznych;

Wie, jak stosowac funkcje i cechy robotdw i wykorzystywac je
do odkrywania tresci matematycznych; Programowanie réznych
figur geometrycznych w celu odkrywania pozgdanych tresci
matematycznych.

Robot do uzycia:

Dash and Dot.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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Zdjecia programu dziatan

Interagéo entre o Dash e o Dot , Sensor de
proximidade por infravermelhos

Angulo Reto

Angulo Agudo Angulo Obtuso

Interacdo entre o Dash e o Dot Sensor de
i pori CULSS,

Turn Left £3)

Stop Wheels

Dyskusje Czy takie podejscie, poprzez edukacje STEAM, umozliwia
uczniom
STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE

KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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aby by¢ lepiej przygotowanym do zycia w miedzykulturowym i
integracyjnym spoteczenstwie?

Czy to podejscie zapewnia uczniom umiejetnosci/narzedzia do
tatwiejszego rozwigzywania codziennych problemoéw?

Czy edukacja STEAM moze pomédéc w  szkoleniu
odpowiedzialnych, kreatywnych i innowacyjnych mtodych ludzi,
ktorzy potrafig rowniez wspotpracowac?

Metody oceny

- Bezposrednia obserwacja przez nauczyciela podczas fazy
przygotowania do pracy.

- Samoocena dokonana przez grupe robocza.

- Ocena pracy kolegow w klasie ustnie lub za
pomocg kwestionariusza.

Strategie réznicowania

Dash and Dot to namacalny obiekt, ktéry dzieki swojej
konstrukgcji i tatwosci programowania moze by¢ uzywany przez
szerokie grono ucznidw, w tym dzieci ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi. Jest tatwy do trzymania, ma wiele zabawnych
akcesoridéw i sktada sie z dwdch robotdw, ktore wysytajg do
siebie wiadomosci. S3 to namacalne obiekty, ktdore dziatajg w
grupach, promujg relacje i prace grupowa, a dzieki swojemu
"zabawnemu" wygladowi rozwijajg emocjonalng wiez z
uczniami.

Uzycie jezyka angielskiego w aplikacji Blocky dla Dash and Dot,
a takze "mowa" robota, moze by¢ ograniczeniem dla mtodszych
uczniéw. Z drugiej strony mozna to uznaé za atut, poniewaz
pozwala uczniom éwiczyé jezyk angielski, biorgc pod uwage, ze
przedmiot ten stat sie rowniez integralng czescig programu
nauczania, a zatem uczniowie znajg juz pewne stownictwo, ktdre
mogg ¢wiczy¢.

Prosze korzystaé z zasobéw multimodalnych: Do nauczania poje¢
zwigzanych z robotykg nalezy wykorzystywaé rdéznorodne
zasoby, takie jak filmy wideo, prezentacje, materiaty drukowane
i ¢wiczenia praktyczne. Pomoze to zaspokoi¢ rézne preferencje
edukacyjne uczniow.

Zachecanie do kreatywnosci: Prosze da¢ uczniom mozliwosé

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE

KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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pracy nad projektami robotycznymi, w ktérych moga wyrazic

swojg kreatywnos¢ i rozwigzywac problemy w oryginalny
sposob. Pozwoli to kazdemu uczniowi

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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KA220-SCH-30BA54E7



IAPYMA

KPATIKQN 4

YNOTPO®ION Co-funded by

I KY the European Union
STEAMDIVE

Diversity in STEAM

pokaza¢ swoje indywidualne umiejetnosci i
poczu¢ sie docenionym. Uczniowie ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi:

Zapewnienie zindywidualizowanego czasu i wsparcia: Prosze
poswieci¢ czas na indywidualng prace z kazdym uczniem,
oferujgc wsparcie i wskazowki dostosowane do jego potrzeb w
zakresie robotyki. Pomoze to zapewni¢, ze wszyscy uczniowie
robig postepy i osiggajg swoje cele edukacyjne.

Nalezy zauwazyé, ze praca ta jest zawsze wykonywana w
grupach, a dzieci ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi
powinny by¢ zawsze zintegrowane z grupg, co bedzie dla nich
najwiekszym wsparciem.

W razie potrzeby prosze uzywa¢ formatdw audio i
alternatywnych (takich jak alfabet Braille'a lub czytniki ekranu)
dla tresci wizualnych.

Osoby niedostyszgce: prosze korzystac z programu
ttumaczacego.

Nauczyciele powinni wigczy¢ do pracy elementy rdéznych
kultur/ras/ptci, aby poprawic integracje i promowaé¢ wymiane
doswiadczen.

Prosze stopniowo zwiekszac¢ ztozonos¢ zadan zwigzanych z
robotykg w miare zdobywania przez ucznidw pewnosci siebie i
umiejetnosci.

Promowanie informacji zwrotnych od uczniéw na temat ich
pracy.

Promowanie wzajemnego wsparcia. Prosze zachecac ich do
wzajemnego wspierania swojego rozwoju i Swietowania swoich
osiggnieé. Prosze poswieci¢ czas na nauczenie uczniow
umiejetnosci empatii. Prosze pomaéc im rozwingé umiejetnosé
rozumienia uczuc¢ kolegéw i dzielenia sie nimi. Zachecanie do
aktywnego stuchania, przyjmowania perspektywy i traktowania
innych z zyczliwoscig i wspotczuciem.

Prosze okazywac uczniom iich pomystom wzajemne wsparcie,
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szacunek i empatie. Kiedy uczniowie widzg te zachowania w
dziataniu, jest bardziej prawdopodobne, ze sami je przyjma

Prosze stosowac rézne metody oceny.

Zalecane zasoby i Wonder Workshop Dash and Dot Robot Pack (Wonder Pack) to
narzedzia zdolne roboty, ktére wyczuwajg otoczenie i mogy byé
programowane bezprzewodowo za pomocg urzadzenia
dotykowego. Dash
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& Dot zostaty zaprojektowane z myslg o zabawie w Panstwa
domu i w dzieciecym pokoju zabaw. Potgczenie czujnikdéw na
tych robotach, przyjaznych dla dzieci narzedzi
programistycznych na urzadzeniach dotykowych i konstrukcji
robotow sprawia, ze dzieci (i dorosli) mogg z tatwoscia
wykonywac¢ kilka czynnosci z robotami, ktére do tej pory
wydawaty sie niemozliwe. Roboty moga sie porusza¢, swiecic,
wydawac¢ dzwieki i wchodzi¢ ze sobg w interakcje. Ten
dynamiczny duet moze zrobi¢ wszystko, co tylko sobie Panstwo
wymysla.

https://www.botnroll.com/pt/assemblados/2120-wonder-work
shop-dash-and-dot-robot-pack-educacional.html

Inne mozliwe narzedzia

LEGO SPIKE Prime - LEGO® Education SPIKE™ Prime to
najlepsze praktyczne narzedzie do nauki STEAM w klasach 6-9.
taczy w sobie kolorowe klocki LEGO, tatwy w obstudze sprzet i
intuicyjny jezyk programowania Scratch oparty na metodzie
"przeciagnij i upusc". SPIKE Prime nieustannie stymuluje ucznidow
poprzez zabawe do krytycznego myslenia i rozwigzywania
ztozonych probleméw. Niezaleznie od poziomu zaawansowania.
Od prostych projektéw po nieograniczone mozliwosci
kreatywnego projektowania, SPIKE Prime pomaga uczniom
pozna¢ podstawy STEAM i rozwing¢ umiejetnosci XXI wieku
potrzebne do pobudzenia innowacyjnych umystéw jutra.

https://www.portugal-didactico.com/45678-lego-education-spike-prime-set/s.

Zestaw Printbot Evolution

Printbot, w ktédrym ograniczeniem jest wyobraznia. Robot,
ktérego mozina przeksztatcic w cokolwiek sie chce i ktéry
pobudza kreatywnos$é w 3D.

Przewidywany czas: 3 lekcje po 90 minut

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Modut 6: Wzmacnianie roznorodnosci

Przeglad bloku: Blok tematyczny 6: "Wzmacnianie réznorodnosci" ma na
celu odkrywanie i celebrowanie bogatej gobelinowej réznorodnosci
kulturowej, spotecznej i indywidualnej w kontekscie edukacji STEAM.
Blok ten ma na celu poszerzenie perspektyw uczniéw, wspieranie
gtebszego zrozumienia kultur globalnych i zachecanie do poszanowania
roznorodnosci we wszystkich jej formach. Wigczajgc roznorodne punkty
widzenia i doswiadczenia do przedmiotéw STEAM, blok ten ma na celu
stworzenie bardziej integracyjnego i empatycznego srodowiska uczenia

sie.

Podréz rozpoczyna sie od "Swiadomosci kulturowej", w ktdrej uczniowie
poznajg szeroki wachlarz globalnych kultur i ich wktad w nauke,
technologie, inzynierig, sztuke i matematyke. Ta sekcja ma na celu
poszerzenie perspektyw ucznidéw, zachecajgc ich do doceniania i
szanowania roznych srodowisk kulturowych i punktow widzenia.
Zapewnia fundamentalne zrozumienie niezbedne do wspierania bardziej
integracyjnego i empatycznego podejscia do nauki i wspotpracy.

Opierajgc sie na tym fundamencie, blok przechodzi do "Witgczenia i
wrazliwosci”. Tutaj uwaga skupia sie na rozpoznawaniu i radzeniu sobie z
uprzedzeniami, promowaniu wrazliwosci i zrozumieniu znaczenia
tworzenia srodowisk sprzyjajgcych wigczeniu spotecznemu. Ta sekcja
pogtebia zrozumienie przez uczniow, w jaki sposob réznorodnosé wptywa
na dynamike interpersonalng i praktyki STEAM, przygotowujgc ich do
praktycznych zastosowan w sekcji korncowe;.

"Zaspokajanie potrzeb" konczy blok, przektadajgc koncepcje
roznorodnosci i integracji na konkretne projekty i aplikacje STEAM.
Uczniowie majg za zadanie zaprojektowac i wdrozy¢ rozwigzania, ktére sg
dostepne i korzystne dla roznych oséb, integrujgc swojg wiedze z
poprzednich sekcji. Ta sekcja nie tylko wzmacnia ich zrozumienie
roznorodnosci, ale takze doskonali ich umiejetnosci w stosowaniu tych
zasad w rzeczywistych kontekstach.

Dzieki temu ustrukturyzowanemu postepowi "Blok tematyczny 6:
Wzmacnianie réznorodnosci" wyposaza ucznidw w wiedze, umiejetnosci |
postawy, ktére pozwolg im przyjgé i wspieraé réznorodno$¢ i integracje w
dziedzinach STEAM, przygotowujgc ich do bycia przemyslanymi,
wigczajgcymi i innowacyjnymi wspottworcami w roznorodnym swiecie.
Sekcja 1: Swiadomo$¢ kulturowa

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7



1 APY MA

KPATIKQN ‘

YNOTPO®ION Co_funded by

I KY the European Union
STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Przeglad sekcji: Sekcja 1: "Swiadomo$é kulturowa" stuzy jako podstawowy segment bloku
tematycznego "Wzmacnianie réznorodnosci”, koncentrujgc sie na poszerzaniu zrozumienia
i docenienia przez ucznidw globalnej réznorodnosci kulturowej. Ta sekcja ma na celu
zanurzenie uczniow w réznych kontekstach kulturowych, podkreslajac bogaty wachlarz
tradycji, przekonan i wktadu, jaki rézne kultury wnoszg do 8 dziedzin nauki, technologii,
inzynierii, sztuki i matematyki (STEAM).

Tres¢ tej sekcji obejmuje szereg dziatan i dyskusji majgcych na celu wspieranie gtebokiego
szacunku dla réznic kulturowych. Uczniowie bedg angazowac sie w materiaty i zasoby, ktére
pokazujg réznorodne sposoby, w jakie kultury na catym swiecie przyczynity sie i
uksztattowaty dyscypliny STEAM. Obejmuje to badanie historycznych i wspétczesnych
przyktadéw wptywu kulturowego na odkrycia naukowe, postep technologiczny, osiggniecia
inzynieryjne, ekspresje artystyczng i koncepcje matematyczne. Sekcja ta odnosi sie rowniez
do znaczenia wrazliwosci i Swiadomosci kulturowej w globalnej wspodfpracy i rozwigzywaniu
problemdéw w ramach dziedzin STEAM 8.

Oprécz nauki teoretycznej, "Swiadomos¢ kulturowa" obejmuje elementy interaktywne,
takie jak studia przypadkéw kulturowych, zaproszeni prelegenci z réznych srodowisk oraz
wirtualne lub fizyczne wizyty w instytucjach lub wydarzeniach kulturalnych. Dziatania te
majg na celu zapewnienie uczniom doswiadczenia réznych kultur z pierwszej reki,
zwiekszajgc ich zrozumienie i empatie. Pod koniec tej sekcji uczniowie zdobeda
podstawowg wiedze na temat rédznorodnosci kulturowej, przygotowujac grunt pod kolejne
sekcje "Wtaczenie i wrazliwo$é" oraz "Zaspokajanie potrzeb", w ktérych zastosujg to
zrozumienie w bardziej praktycznych kontekstach STEAM.

Efekty uczenia sie na Uczen powinien by¢ w stanie
oziomie EQF
> o - identyfikowaé i doceniaé réznorodne wptywy kulturowe,
3&4hBps://europa.eu/euro ] o ) )
. i ktdre ksztattujg innowacje naukowe, technologiczne,

pass/el/description-eight- |, . . | .
inzynieryjne, artystyczne i matematyczne.

eqf-levels
- zdobycie umiejetnosci rozpoznawania i szanowania réznic
kulturowych, zrozumienie znaczenia wrazliwosci kulturowej
w srodowiskach wspétpracy i interdyscyplinarnych.
- zaangazuja sie w podstawowe dyskusje na temat roli
réznych kultur w rozwoju dyscyplin STEAM i bedg mieli
wiekszg Swiadomos¢ potrzeby inkluzywnosci i réznorodnosci
w tych 8 dziedzinach.

Wiedza Umiejetnosci Kompetencje
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Zrozumienie
réznorodnosci kulturowej
i jej wptywu na STEAM
8elds.

Znajomos¢ historycznego i
wspotczesnego wkitadu
kulturowego w nauke,
technologie, inzynierie,
sztuke i matematyke.
Swiadomo$é roli
wrazliwosci kulturowej i
szacunku w globalnej
wspotpracy.

Znajomosc przyktadow
wptywow kulturowych na
odkrycia naukowe i postep
technologiczny.

Uznanie znaczenia réznych
perspektyw w
rozwigzywaniu problemoéw
i innowacji w dyscyplinach
STEAM.

Zdolnos¢ do identyfikowania
i doceniania réznorodnego
wktadu kulturowego w
STEAM.

Umiejetnos¢ komunikacji z
szacunkiem i interakcji z
réoznymi perspektywami
kulturowymi.

Kompetencje w zakresie
analizowania i omawiania
wptywoéw kulturowych w
STEAM 8elds.

Zdolnos¢ do angazowania sie
we wrazliwg kulturowo
wspotprace w ramach
projektéw STEAM.

Biegtos¢ w stosowaniu
podstawowych zasad
réznorodnosci kulturowej w
nauce STEAM i
rozwigzywaniu problemow.

Okazywanie szacunku i empatii
wobec réznych perspektyw
kulturowych w kontekscie
STEAM.

Stosowanie Swiadomosci
kulturowej w celu wspierania
integracyjnych i opartych na
wspotpracy srodowisk w
dziataniach STEAM.

Wykazywanie sie otwartoscia
umystu i zdolnoscig adaptacji,
gdy napotykajg rézne
kulturowe punkty widzenia w
STEAM.

Wiaczanie wiedzy o
réznorodnosci kulturowej do
osobistych i grupowych
projektéw STEAM.

Propagowanie znaczenia
réoznorodnosci kulturowej i
integracji w ramach edukacji i
praktyk STEAM.

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 5

Uczen powinien by¢ w stanie

- krytycznie analizuje wzajemne oddziatywanie kultury i dyscyplin
STEAM, rozumiejgc zwigzane z tym niuanse i ztozonosc¢.

- oceniaciinterpretowad wptyw perspektyw kulturowych na
badania naukowe, rozwdéj technologiczny, rozwigzania
inzynieryjne, ekspresje artystyczng i teorie matematyczne.

- rozwija¢ umiejetnos¢ prowadzenia dyskusji i projektow, ktore
podkredlajg integracje réznorodnych spostrzezen kulturowych z
inicjatywami STEAM.

- proponowac i wdrazac strategie promujace integracje i wrazliwos¢
kulturowa w edukacji STEAM i srodowiskach zawodowych.

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Zaawansowane zrozumienie
wptywu réznorodnosci
kulturowej na STEAM 8elds.

Dogtebna znajomosc
historycznego i
wspotczesnego wktadu
kulturowego w nauke,
technologie, inzynierie,
sztuke i matematyke.

Wszechstronna
Swiadomos¢ wrazliwosci
kulturowej i jej roli w
globalnej wspdtpracy w
ramach STEAM.

Zwiekszona znajomos¢
réznorodnych wptywoéw
kulturowych na odkrycia
naukowe i postep
technologiczny.

Wglad w integracje
perspektyw kulturowych
dla innowacji i
rozwigzywania problemoéw
w dyscyplinach STEAM.

Zaawansowane umiejetnosci
identyfikowania i doceniania
réznorodnego wktadu
kulturowego w STEAM.

Zwiekszona umiejetnosc
komunikacji z szacunkiem i
interakcji z réznymi
perspektywami
kulturowymi w STEAM.

Biegtos¢ w krytycznej analizie
i omawianiu wptywoéw
kulturowych w obszarach
STEAM 8.

Doswiadczenie w
prowadzeniu wrazliwej
kulturowo wspotpracy w
ramach projektéw STEAM.

Zaawansowane
zastosowanie zasad
réznorodnosci kulturowej w
ztozonych scenariuszach
uczenia sie i rozwigzywania
probleméw STEAM.

Prosze uwzglednic co najmniej 2
i z poprzedniego
poziomuZwiekszone
kompetencje w zakresie
okazywania szacunku i empatii
wobec réznych perspektyw
kulturowych w kontekscie
STEAM.

Zaawansowana umiejetnos¢
stosowania $wiadomosci
kulturowej w celu tworzenia
integracyjnych i opartych na
wspotpracy srodowisk w
dziataniach STEAM.

Biegtos¢ w integrowaniu i
promowaniu réznorodnosci
kulturowej w ramach edukacji
STEAM i praktyk zawodowych.

Umiejetnos¢ prowadzenia
inicjatyw promujgcych integracje
kulturowg i wrazliwo$é w STEAM
8elds.

Zdolnos¢ do opracowywania i
wdrazania strategii, ktore
uwzgledniajg i celebrujg
réznorodnos$¢ kulturowg w
projektach i badaniach STEAM.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 6

Uczen powinien by¢ w stanie

- prowadzié dogtebne badania i analizy wptywu réznych
kultur na dyscypliny STEAM, wykazujac sie
zZaawansowanym zrozumieniem tematu.

- prowadzié i utatwiac ztozone dyskusje i projekty, ktére integruja
réznorodne spostrzezenia kulturowe z inicjatywami STEAM na
poziomie profesjonalnym.

- zaprojektowac i wdrozy¢ kompleksowe strategie promowania
inkluzywnosci i wrazliwosci kulturowej w edukacji STEAM i
srodowiskach branzowych.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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- dziatac jako rzecznicy i liderzy réznorodnosci kulturowej w STEAM,
przyczyniajac sie do rozwoju bardziej inkluzywnych i innowacyjnych
praktyk w tych 8 dziedzinach.

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

Doskonate zrozumienie
wptywu réznorodnosci
kulturowej na STEAM
8elds.

Wszechstronna wiedza na
temat historycznego i
wspotczesnego wktadu
kulturowego w nauke,
technologie, inzynierie,
sztuke i matematyke.

Dogtebny wglad w role
wrazliwosci kulturowej w
globalnej wspdtpracy w
ramach STEAM.

Umiejetnosé
rozpoznawania
réznorodnych wptywoéw
kulturowych na odkrycia
naukowe i postep
technologiczny.

Zaawansowana wiedza na
temat integracji perspektyw
kulturowych dla innowacji
w dyscyplinach STEAM.

Ekspertyza w zakresie
metodologii badania i
analizowania wptywu
kultury na rozwdj i praktyki
STEAM.

Mistrzostwo w
identyfikowaniu i docenianiu
réznorodnego wktadu
kulturowego w STEAM.

Zaawansowane umiejetnosci
w zakresie komunikacji
opartej na szacunku i
interakcji z roznymi
perspektywami kulturowymi
w STEAM.

Biegtos¢ w krytycznej analizie
i omawianiu wptywoéw
kulturowych w obszarach
STEAM 8.

Doswiadczenie w
prowadzeniu wrazliwej
kulturowo wspétpracy w
ramach ztozonych
projektéw STEAM.

Zaawansowane
zastosowanie zasad
réznorodnosci kulturowej w
profesjonalnej nauce
STEAM i scenariuszach
rozwigzywania problemodw.

Umiejetnos¢ projektowania
i wdrazania kompleksowych
programoéw swiadomosci
kulturowej w ramach
edukacji STEAM i
przemystu.

Zaawansowane kompetencje w
zakresie okazywania szacunku i
empatii wobec réznych
perspektyw kulturowych w
kontekscie STEAM.

Biegtos¢ w stosowaniu
Swiadomosci kulturowej w celu
tworzenia integracyjnychii
opartych na wspétpracy
srodowisk w dziataniach
STEAM.

Doswiadczenie w integrowaniu i
promowaniu réznorodnosci
kulturowej w ramach edukacji
STEAM i praktyk zawodowych.

Przywddztwo w inicjatywach
promujgcych integracje
kulturowg i wrazliwo$¢ w STEAM
8elds.

Umiejetnos¢ opracowywania i
wdrazania zaawansowanych
strategii, ktére uwzgledniajg i
celebrujg réznorodnosc
kulturowa w projektach i
badaniach STEAM.

Kompetencje w prowadzeniu i
mentorowaniu innych w
zakresie stosowania
Swiadomosci kulturowej w
dyscyplinach STEAM.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Kluczowe pomysty 1. Réznorodnos¢ kulturowa w STEAM:

Réznorodnosé kulturowa w edukacji STEAM kfadzie nacisk na
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integracja réznych perspektyw i praktyk kulturowych z naukami
Scistymi, technologia, inzynierig, sztukg i matematyka. Takie
podejscie nie tylko wzbogaca doswiadczenie edukacyjne, ale
takze przygotowuje uczniéw do zycia w zglobalizowanym
Swiecie. Wtagczajgc réznorodne elementy kulturowe, edukacja
STEAM staje sie bardziej inkluzywna i reprezentatywna dla
bogatej gobelinu kultur swiata.

mr Ty

Zdjecie autorstwa Nathan Dumlao na Unsplash

Reprezentacja kulturowa w przedmiotach STEAM: Kluczowe jest
pokazanie, w jaki sposéb rdzne kultury przyczynity sie do
postepu naukowego i artystycznego. Mozna to zrobi¢, badajac
historie i wptyw réznych naukowcdw, artystow i innowatoréw z
roznych srodowisk kulturowych.

Praktyki nauczania wtgczajgcego: Nauczyciele powinni przyjac
metody nauczania, ktdre szanujg i uznajg réznice kulturowe.
Obejmuje to korzystanie z przyktadow istotnych kulturowo,
zachecanie do wielokulturowych projektdw grupowych i
wspieranie srodowiska, w ktérym wszyscy uczniowie czujg sie
doceniani i rozumiani.

Wspdtpraca miedzykulturowa: Zachecanie uczniéw do pracy
nad projektami wymagajacymi wspodtpracy z rdwiesnikami z
réznych srodowisk kulturowych moze sprzyja¢ wzajemnemu
szacunkowi i zrozumieniu. Pomaga to réwniez w rozwijaniu
umiejetnosci komunikacyjnych i empatii.
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Sztuka jako pomost kulturowy: Wtgczenie sztuki z réznych kultur
do projektéw STEAM moze byé poteznym sposobem na
odkrywanie i celebrowanie réznorodnosci. Moze to obejmowac
studiowanie tradycyjnych form sztuki, wykorzystywanie sztuki
do opowiadania historii z réznych kultur lub tworzenie
projektdw, ktore taczg koncepcje naukowe ze sztuka kulturowa.

2. Wrazliwos¢ kulturowa i globalna wspétpraca:

Wrazliwos¢ kulturowa w edukacji STEAM obejmuje
rozpoznawanie i szanowanie réznorodnych srodowisk
kulturowych uczniéw oraz wigczanie tej swiadomosci do
praktyk nauczania. Chodzi o stworzenie integracyjnego
srodowiska, w ktérym wszyscy uczniowie czujg sie doceniani i
rozumiani. Podejscie to zacheca nauczycieli do zwracania uwagi
na roznice kulturowe i wykorzystywania ich jako mocnej strony
w klasie. W ten sposdb uczniowie z réznych srodowisk
kulturowych moga zobaczyé, jak ich tozsamos¢ jest
odzwierciedlana i doceniana w ich doswiadczeniach
edukacyjnych.

Globalna wspétpraca w edukacji STEAM rozszerza te koncepcije.
Obejmuje ona tgczenie ucznidéw z réznych czesci swiata w celu
wspdlnej pracy nad projektami, wspierajgc poczucie globalnego
obywatelstwa i wzajemnego zrozumienia. Takie podejscie
pomaga uczniom docenic rézne perspektywy, uczyc sie od
siebie nawzajem i rozwija¢ umiejetnosci niezbedne do pracy w
globalnie potgczonym swiecie. Nie chodzi tylko o zrozumienie
réznych kultur, ale takze o efektywng prace z ludzmi z tych
kultur.
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Zdjecie Thomas de LUZE na Unsplash
3. Wtgczenie i empatia w STEAM

Integracja i empatia sg kluczowymi elementami edukacji
STEAM, zwtaszcza biorgc pod uwage réznorodne pochodzenie i
umiejetnosci ucznidéw. Wtgczenie w tym kontekscie oznacza
zapewnienie, ze wszyscy uczniowie, niezaleznie od ich
pochodzenia, umiejetnosci lub styléw uczenia sie, majg rowny
dostep do mozliwosci uczenia sie i czujg sie doceniani w klasie.
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dostosowanie metod i materiatéw dydaktycznych do
zréznicowanych potrzeb ucznidw oraz stworzenie srodowiska
uczenia sie, w ktdrym réznice sg doceniane i wykorzystywane
jako zroédto wiedzy.

Empatia w edukacji STEAM polega na zrozumieniu i dzieleniu sie
uczuciami innych. Jest to umiejetnos¢, ktéra umozliwia uczniom
nawigzywanie kontaktéw z ludZmi z réznych Srodowisk i
perspektyw. W projektach STEAM empatia moze napedzaé
innowacje, zachecajac uczniéw do uwzgledniania potrzeb i
doswiadczen innych oséb podczas projektowania rozwigzan.
Takie podejscie nie tylko wzbogaca doswiadczenie edukacyjne,
ale takze sprzyja bardziej wspotczujgcemu i rozumiejgcemu
przysztemu pokoleniu naukowcdw, inzynieréw, artystow i
matematykow.

4. Przywoédztwo i rzecznictwo na rzecz réznorodnosci kulturowej

Przywédztwo i wspieranie roznorodnosci kulturowej w edukacji
STEAM polega na podejmowaniu proaktywnych krokéw w celu
zapewnienia, ze réznorodne kultury i perspektywy sg nie tylko
uwzgledniane, ale takze celebrowane i wigczane w proces
uczenia sie. Obejmuje to zaréwno nauczycieli, jak i uczniow,
ktdrzy przyjmuja role przywddcze, aby opowiadac sie za
bardziej integracyjnym i zréznicowanym Srodowiskiem
edukacyjnym.

Przywddztwo w tym kontekscie oznacza bycie wzorem do
nasladowania w zakresie inkluzywnosci, aktywne dazenie do
zrozumienia i wtgczenia réznych perspektyw kulturowych do
przedmiotéw STEAM. Chodzi o to, aby nauczyciele dawali
przyktad, pokazujac, w jaki sposdb réznorodnosé moze
wzbogacié doswiadczenie edukacyjne i przygotowac ucznidw do
bycia liderami w zréznicowanym Swiecie.

Rzecznictwo na rzecz réznorodnosci kulturowej obejmuje
wypowiadanie sie i wdrazanie polityk i praktyk wspierajgcych
réoznorodnosé w edukacji. Obejmuje to tworzenie programow
nauczania, ktére odzwierciedlajg szeroki zakres perspektyw
kulturowych, zapewnienie, ze materiaty dydaktyczne sg
inkluzywne, oraz wspieranie zmian instytucjonalnych, ktére
wspierajg roznorodnosé i integracje. Chodzi o stworzenie
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przestrzeni, w ktorej wszyscy uczniowie czujg sie widziani,
styszani i doceniani, a ich pochodzenie kulturowe jest uwazane
za atut, a nie bariere w nauce.

W edukacji STEAM podejscie to nie tylko zwieksza
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W ten sposéb nauczyciele pomagajg uczniom w zdobywaniu
wiedzy, ale takze przygotowujg ich do wejscia na globalny rynek
pracy, gdzie kompetencje kulturowe i réznorodnosc¢ sg coraz
bardziej cenione. Rozwijajgc w uczniach umiejetnosci
przywddcze i rzecznicze, nauczyciele mogg poméc w
budowaniu bardziej inkluzywnego, empatycznego i
Swiadomego kulturowo pokolenia profesjonalistéw STEAM.
Aplikacje wprowadzajgce | 1. Kulturalne Targi STEAM:

Opis dziatania: Nauczyciele organizujg "Kulturalne Targi STEAM",
podczas ktdrych uczniowie tworzg i prezentujg projekty taczace
elementy STEAM z tematami kulturowymi. Kazdy projekt
powinien odzwierciedla¢ wkfad konkretnej kultury w nauke,
technologie, inzynierie, sztuke lub matematyke. Na przyktad,
projekt moze prezentowac islamski wktad w astronomie lub
wiedze rdzennej ludnosci w naukach o srodowisku.

Procedury wdrazania:

Nauczyciele przedstawiajg koncepcje targéw i podajg
przyktady wktadu kultury w STEAM.

Uczniowie wybierajg kulture i obszar STEAM do zbadania.

Uczniowie badajg i tworzg projekt, ktéry tgczy wybrang przez
nich kulture z koncepcjg STEAM.

Prosze zorganizowad dzien targowy, podczas ktdrego uczniowie
zaprezentujg swoje projekty.

Materiaty: Materiaty badawcze (ksigzki, dostep do Internetu),
materiaty do tworzenia projektéw (materiaty artystyczne,
podstawowe materiaty do eksperymentéw naukowych itp.)

Wymagany czas: Faza przygotowan i badan (2-3 tygodnie),
tworzenie projektu (1-2 tygodnie), dzien prezentacji (1 dzien).

Adaptacje na rzecz integracji: Prosze upewnic sie, ze materiaty i
zasoby sg dostepne dla wszystkich ucznidw. Prosze zapewnic

opcje dla réznych rodzajow projektéw (np. wizualnych, ustnych,
pisemnych), aby zaspokoi¢ rézne style uczenia sie i umiejetnosci.

2. Miedzykulturowy projekt fuzji sztuki i nauki:

Opis dziatania: Uczniowie badajg skrzyzowanie sztuki i nauki
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Grupa wybiera kulture i koncepcje naukowg, a nastepnie tworzy
projekt artystyczny, ktory tagczy te elementy. Na przyktad, projekt
moze taczyc¢ tradycyjne japonskie techniki malarskie z naukami
botanicznymi lub afrykanskie tkaniny z koncepcjami
matematycznymi.

Procedury wdrazania:

Wprowadzenie do koncepcji integracji sztuki i nauki z réznych
perspektyw kulturowych.

Uczniowie wybierajg kulture i odpowiadajacg jej koncepcje
naukowa.

Faza badawcza: studenci badajg zarowno forme sztuki
kulturowej, jak i koncepcje naukowsa.

Faza tworzenia: uczniowie opracowujg projekt artystyczny, ktory
integruje ich 8ndings.

Prezentacja i refleksja: uczniowie prezentujg swoje projekty i
zastanawiajg sie nad procesem oraz tym, czego nauczyli sie o
kulturze i nauce.

Materiaty: Materiaty artystyczne zwigzane z wybranymi
kulturami, materiaty badawcze, podstawowe materiaty do
eksperymentow naukowych, jesli dotyczy.

Wymagany czas: Faza badawcza (1-2 tygodnie), tworzenie
projektu (2- 3 tygodnie), dzien prezentacji (1 dzien).

Adaptacje na rzecz integracji: Prosze upewnié sie, ze wybor
projektu jest zréznicowany i dostepny, oferujgc rézne opcje w
celu dostosowania do réznych umiejetnosci i zainteresowan. W
razie potrzeby prosze zapewnic¢ dodatkowe wsparcie lub
alternatywne formaty zadan.
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Dyskusje Reprezentacja kulturowa w STEAM: W jaki sposéb integracja
réznych perspektyw kulturowych moze poprawic uczenie sie i
stosowanie przedmiotéw STEAM? Prosze oméwié potencjalne
korzysci i wyzwania zwigzane z wtgczeniem elementow
kulturowych do edukacji w zakresie nauk scistych, technologii,
inzynierii, sztuki i matematyki.

Wzgledy etyczne w wymianie kulturowej: W jaki sposéb
edukacja STEAM moze utrwalaé lub kwestionowac stereotypy i
uprzedzenia kulturowe? Prosze rozwazy¢ etyczne implikacje
reprezentacji kulturowej w tresciach i metodach edukacyjnych.
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W jaki sposdb nauczyciele mogg zapewnié¢ petng szacunku i
doktadng wymiane kulturowa w klasie?

Globalna wspétpraca i lokalne znaczenie: W jaki sposéb
globalna wspodfpraca w edukacji STEAM moze przyczynic sie do
rozwigzywania problemoéw lokalnych lub specyficznych dla
danej spotecznosci? Prosze oméwié rownowage miedzy
uczeniem sie z perspektywy globalnej a stosowaniem wiedzy w
sposob, ktory jest odpowiedni i wrazliwy na lokalne konteksty
kulturowe.
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Metody oceny 1. Portfolio $wiadomosci kulturowej: Nauczyciele moga
stworzy¢ portfolio, ktére prezentuje ich zrozumienie i
zastosowanie Swiadomosci kulturowej w STEAM.

Portfolio to moze obejmowac:

Plany lekcji: Prosze zaprojektowad i dotgczy¢ plany lekcji, ktére
integrujg elementy kulturowe z przedmiotami STEAM, wykazujgc
zrozumienie, w jaki sposdb uczyni¢ edukacje STEAM bardziej
inkluzywnag i zréznicowana kulturowo.

Studia przypadkéw: Prosze przeanalizowac i dofgczy¢ studia
przypadkdéw, w ktérych swiadomosc¢ kulturowa zostata z
powodzeniem zintegrowana z edukacjg STEAM, podkreslajgc
kluczowe wnioski i zastosowania.

Analiza informacji zwrotnych: Prosze zebrac i przeanalizowac
informacje zwrotne od rowiesnikdw lub mentoréw na temat
ich préb wtgczenia swiadomosci kulturowej do praktyki
nauczania. Moze to obejmowac wzajemne oceny plandw lekc;ji
lub metod nauczania.

Gromadzenie zasobOw: Prosze sporzadzic liste zasobéw
(artykutéw, filmow, narzedzi), ktére byty przydatne w
zrozumieniu i zastosowaniu S$wiadomosci kulturowej w STEAM,
wraz z adnotacjami na temat tego, w jaki sposéb kazdy zasob byt
pomocny.

Portfolio bedzie oceniane pod katem kompleksowosci,
dogtebnosci zrozumienia, praktycznego zastosowania oraz
umiejetnosci krytycznej analizy i refleksji nad swiadomoscia
kulturowg w edukacji STEAM.

2. Prezentacja projektu dotyczgcego swiadomosci kulturowe;j:
Nauczyciele mogg opracowaé maty projekt lub prezentacje,
ktdra pokaze ich zrozumienie $wiadomosci kulturowej w
STEAM. Moze to obejmowac opracowanie planu lekcji
uwzgledniajgcego kwestie kulturowe, stworzenie
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ktdry integruje rdoznorodne elementy kulturowe z przedmiotami
STEAM lub przedstawia studium przypadku dotyczace tego, w
jaki sposdb swiadomosé kulturowa moze poprawic edukacje
STEAM. Kryteria oceny koncentrowatyby sie na kreatywnosci,
praktycznym zastosowaniu, zrozumieniu koncepcji
réznorodnosci kulturowej i umiejetnosci skutecznego
komunikowania swoich pomystow.

Strategie rdznicowania Strategie réznicowania

Zasoby wielojezyczne: Aby dostosowac sie do uczniéw z
roznych srodowisk jezykowych, nalezy zapewnic zasoby w
wielu jezykach lub skorzystac z narzedzi ttumaczeniowych. Na
przyktad, jesli plan lekcji obejmuje badanie artefaktéw
kulturowych, prosze dotaczy¢ opisy w jezykach dominujacych
wsréd ucznidw. Ponadto prosze zachecaé dwujezycznych
uczniow do dzielenia sie spostrzezeniami zaréwno w jezyku
ojczystym, jak i w jezyku nauczania, wspierajgc wielojezyczne
srodowisko uczenia sie.

Elastyczne grupowanie: Prosze stosowac elastyczne strategie
grupowania, aby faczy¢ ucznidw o réznych umiejetnosciach i
pochodzeniu kulturowym. Na przyktad, w projekcie dotyczacym
globalnego wktadu kulturowego w nauke, prosze pogrupowaé
ucznidéw tak, aby kazda grupa miata rézne perspektywy
kulturowe i umiejetnosci. Zacheca to do wzajemnego uczenia
sie i doceniania réznych punktéw widzenia.

Materiaty dydaktyczne dostosowane do kultury: Prosze
zintegrowad materiaty dydaktyczne, ktére odzwierciedlaja
rézne kultury reprezentowane w klasie. Na przyktad,
omawiajgc historyczny wkfad w nauke, prosze uwzglednié
naukowcdéw z réoznych srodowisk kulturowych. Takie podejscie
nie tylko sprawia, ze tresc jest bardziej zrozumiata, ale takze
poszerza wiedze uczniéw na temat globalnego wktadu w
STEAM.

Technologia adaptacyjna na rzecz dostepnosci: Prosze
wykorzystaé¢ technologie adaptacyjne dla uczniéw
niepetnosprawnych. Na przyktad, jesli ¢wiczenie praktyczne
obejmuje budowanie modelu, prosze upewnic sie, ze istniejg
narzedzia i materiaty dostepne dla uczniow z
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niepetnosprawnoscia ruchowa. Podobnie, w przypadku
uczniow niedowidzgcych, prosze zapewnic¢ dotykowe
materiaty edukacyjne lub opisy audio.

Zadania oparte na wyborze: Zapewnienie uczniom mozliwosci
wyboru sposobu realizacji zadan lub projektéw. Na przyktad, w
kulturze
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uczniowie mogg zdecydowac sie na stworzenie prezentacji,
napisanie eseju lub nakrecenie krétkiego filmu. Takie podejscie
pozwala uczniom wykorzystaé swoje mocne strony i wyrazic¢
swoje zrozumienie w formacie, z ktérym czujg sie komfortowo.

Wrazliwos¢ w dyskusjach: Prowadzgc dyskusje na tematy
kulturowe, prosze pamietac¢ o réznorodnosci Srodowisk w
klasie. Prosze stworzy¢ bezpieczne i petne szacunku srodowisko,
w ktdrym uczniowie beda mogli swobodnie dzieli¢ sie swoimi
poglgdami. Prosze zachecac uczniow do moéwienia o wtasnych
doswiadczeniach kulturowych i aktywnego stuchania innych.

Wigczenie ekspresji artystycznej: W przypadku ucznidw, ktorzy
sg bardziej artystycznie nastawieni, prosze zintegrowac projekty
artystyczne, ktére pozwolg im odkrywac swiadomos¢ kulturowa
za pomocg kreatywnych mediéw. Na przyktad uczniowie moga
tworzy¢ dzieta sztuki lub przedstawienia, ktére reprezentujg
rozne perspektywy kulturowe w nauce i technologii.

Zalecane zasoby i Google Arts & Culture: Ta platforma oferuje ogromng kolekcje
narzedzia sztuki, artefaktéw historycznych i opowiesci kulturowych z
catego Swiata. Nauczyciele mogg wykorzystac jg do
zaprezentowania réznorodnego wkfadu kulturowego w nauke i
sztuke. Na przyktad wirtualna wycieczka po muzeum w innym
kraju moze zapewnic wglad w osiggniecia naukowe i
artystyczne tej kultury. To doskonate narzedzie do wizualnej i
interaktywnej nauki.

Padlet: Padlet to wszechstronna aplikacja, ktéra pozwala
uczniom i nauczycielom tworzy¢ interaktywne tablice do
wspotpracy. Moze byé wykorzystywana do dzielenia sie
spostrzezeniami kulturowymi, zasobami i postepami w realizacji
projektéw. Na przyktad w ramach projektu dotyczgcego
Swiadomosci kulturowej uczniowie moga publikowac¢ zdjecia,
artykuty i filmy zwigzane z réznym wktadem kulturowym w
STEAM, wspierajgc wspodtprace i integracyjne sSrodowisko
uczenia sie.

Flip: Ta platforma do dyskusji wideo jest idealna do zachecania
uczniéw do wyrazania swoich mysli i uczenia sie od siebie
nawzajem. Nauczyciele mogg tworzyé podpowiedzi zwigzane ze
Swiadomoscig kulturowg w STEAM, a uczniowie mogg
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odpowiada¢ krétkimi filmami. Narzedzie to jest szczegdlnie
przydatne do angazowania uczniéw w refleksyjne i empatyczne
dyskusje na temat réznorodnosci kulturowe;j.
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Przewidywany czas: Szacuje sie, ze aby odpowiednio omoéwié tresci i dziatania
zawarte w tym rozdziale, potrzeba okoto 12-15 godzin.
Oszacowanie to obejmuje czas na:

Wprowadzenie i analiza kluczowych pojec¢: 3-4 godziny
Zajecia praktyczne i demonstracje: 4-5 godzin Dyskusje
grupowe i refleksja: 2-3 godziny

Ocena i informacja zwrotna: 2-3 godziny

Sekcja 2: Wigczenie i wrazliwose.

"Witgczenie i wrazliwos¢" to kluczowa sekcja w bloku tematycznym, skupiajgca sie na
wspieraniu srodowiska, w ktérym réznorodnosé jest nie tylko uznawana, ale takze
przyjmowana i integrowana z procesem uczenia sie. Sekcja ta zagtebia sie w niuanse
tworzenia integracyjnych srodowisk edukacyjnych, ktdre zaspokajajg szeroki zakres potrzeb
kulturowych, jezykowych i edukacyjnych. Podkresla znaczenie wrazliwosci na rézne
srodowiska i doswiadczenia, zachecajgc nauczycieli do przyjmowania praktyk, ktére sg petne
szacunku i dostosowane do wszystkich uczniéw.

Tresc¢ tej sekcji ma na celu wyposazenie nauczycieli w wiedze i umiejetnosci niezbedne do
identyfikowania i usuwania réznych barier utrudniajgcych integracje. Obejmuje strategie
tworzenia kultury klasowej, ktéra ceni réznorodnosc i promuje rownosé, w tym
dostosowanie metod nauczania do réznych styldw uczenia sie i perspektyw kulturowych. W
tej czesci omowiono réwniez role empatii w zrozumieniu i wspieraniu uczniéw z réznych
srodowisk oraz sposdb, w jaki mozna jg zintegrowac z edukacjg STEAM w celu poprawy
doswiadczen edukacyjnych.

Poprzez potaczenie ram teoretycznych i praktycznych zastosowan, ta sekcja ma na celu
zainspirowanie nauczycieli, aby stali sie oredownikami wigczenia i wrazliwosci w swoich
klasach. Zapewnia im narzedzia do krytycznej analizy ich praktyk nauczania i programu
nauczania, zapewniajgc, ze sg one wigczajace i wrazliwe na potrzeby wszystkich uczniéw.
Takie podejscie nie tylko wzbogaca doswiadczenie edukacyjne uczniéw, ale takze
przygotowuje ich do rozwoju w zréznicowanym i wzajemnie potagczonym sSwiecie.

Efekty uczenia sie na Uczen powinien by¢ w stanie
poziomie EQF
3&4hBps://europa.eu/euro
pass/el/description-eight-
eqf-levels - uznajg znaczenie tworzenia integracyjnego srodowiska
uczenia sie

- wykazad sie podstawowym zrozumieniem witgczenia i
wrazliwosci w kontekscie edukacji STEAM.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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jej formach.

Srodowisko, ktére szanuje i ceni réznorodnos¢ we wszystkich

- zidentyfikowac¢ podstawowe strategie promowania
inkluzywnosci i wrazliwosci w klasie.

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

Rozpoznaje wartosc i
znaczenie réznorodnych
kultur w spoteczenstwie.

Zdobycie podstawowej
wiedzy na temat zasad
integracjiiich znaczeniaw
zrdznicowanym
spoteczenstwie.

Rozumie powszechne
uprzedzenia i stereotypy
oraz ich wptyw na
jednostki i grupy.

Rozwijanie podstawowych
umiejetnosci w zakresie
komunikacji opartej na
szacunku i integracji z
osobami z réznych
srodowisk.

Nauczyé sie skutecznej i
wrazliwej  interakcji  z
ludZmi z réznych kultur.

Stosuje umiejetnosci
rozwigzywania problemow
w zréznicowanych
kulturowo scenariuszach,
biorgc pod uwage rdzne
perspektywy.

Wykaza¢ sie umiejetnoscia
wspottworzenia srodowiska
integracyjnego zaréwno w
srodowisku edukacyjnym, jakii
spotecznym.

Wykazuje empatie i zrozumienie
wobec 0séb pochodzacych z
roznych srodowisk.

Angazuje sie w refleksyjne
myslenie o  osobistych
postawach i zachowaniach
dotyczacych réznorodnosci i
integracji.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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Efekty uczenia sie na |Uczen powinien by¢ w stanie

poziomie EQF 5

- Zrozumienie ztozonych pojec¢ zwigzanych z réznorodnoscia
kulturoway i jej implikacjami w spoteczenstwie i edukacji.

- Zdobycie szczegdtowej wiedzy na temat praktyk i strategii
wtaczajacych w kontekscie edukacyjnym i spotecznym.

- Uzyskanie wgladu w globalng dynamike kulturowa i jej wptyw na
interakcje lokalne i miedzynarodowe.

- Doskonalenie umiejetnosci skutecznej i empatycznej
komunikacji w réznych srodowiskach kulturowych.

- Rozwijanie umiejetnosci projektowania i wdrazania
srodowisk edukacyjnych, ktére sg wigczajgce i wrazliwe na
réznorodne potrzeby.

- Stosowanie umiejetnosci krytycznej analizy w celu zrozumienia
i poruszania sie w ztozonych interakcjach i konfliktach
kulturowych.

- Wykazanie sie kompetencjami w prowadzeniu inicjatyw
promujacych

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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roznorodnosé iintegracja w Srodowisku edukacyjnym i spotecznym.

- Wykazaé sie zdolnoscig adaptacji i elastycznos$cig w zarzadzaniu
i reagowaniu na réznorodne sytuacje i wyzwania kulturowe.

- Angazowanie sie w etyczne podejmowanie decyzji z
uwzglednieniem réznych srodowisk kulturowych i potrzeb
jednostek.

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

Rozumie ztozone
koncepcje réznorodnosci
kulturowej i integracji.

Znajomosc globalnej
dynamiki kulturowej i jej
wptywu na spoteczenstwo.

Wglad w skuteczne
praktykiintegracyjne w
placowkach edukacyjnych.

Swiadomos¢ kwestii
etycznych w réznorodnych
interakcjach kulturowych.

Rozumie role empatii w
rozwijaniu wrazliwosci
kulturowe;.

Stosuje strategie nauczania
wigczajacego w réznych
kontekstach edukacyjnych.

skutecznie komunikowac sie
ponad granicami
kulturowymi.

Projektowac i wdrazac
programy nauczania
dostosowane do potrzeb
kulturowych.

Wykorzystanie krytycznego
myslenia do analizy i
radzenia sobie z
uprzedzeniami kulturowymi.

Rozwijanie i prowadzenie
inicjatyw promujacych
réznorodnosé i integracje.

Wykazuje empatie i zrozumienie
dla réznych perspektyw
kulturowych.

Prowadzenie wspdlnych
projektéw uwzgledniajacych
réznorodnosé i integracje.

Dostosowanie metod nauczania
do réznych styldow uczenia sie i
Srodowisk kulturowych.

Krytyczna ocena i poprawa
osobistych praktyk nauczania

w celu zwiekszenia
inkluzywnosci.

Utatwianie  otwartego i

petnego szacunku dialogu na

temat réznorodnosci

kulturowe;.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Efekt uczenia sie na | Uczen powinien by¢ w stanie
poziomie EQF 6

- Opracowywanie i wdrazanie zaawansowanych, wigczajacych
strategii edukacyjnych, ktére skutecznie integrujg rézne
perspektywy kulturowe w ramach STEAM.

- Krytycznie analizuje i podejmuje ztozone wyzwania
zwigzane z réznorodnoscia kulturowa i integracjg w
srodowisku edukacyjnym.

- Prowadzenie i mentorowanie innych w tworzeniu i
utrzymywaniu integracyjnego, zréznicowanego kulturowo
Srodowiska uczenia sie.

- Wykorzystanie zaawansowanych metod badawczych w celu
zbadania i przyczynienia sie do rozwoju réznorodnosci i integracji
w edukacji.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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nig.

- skutecznie komunikowac sie i opowiada¢ za znaczeniem
réznorodnosci i integracji w spotecznosci edukacyjnej i poza

- Projektowac i oceniaé programy i inicjatywy edukacyjne, ktére
promujg zrozumienie i szacunek kulturowy w edukacji STEAM.

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

Rozumie zaawansowane
koncepcje i teorie zwigzane
zréznorodnoscia kulturowg
i integracjg w ramach
STEAM.

Rozumie historyczny i
wspotczesny wktad
réznych kultur w STEAM
8elds.

Rozpoznaje wptyw
uprzedzen kulturowych i
stereotypéw w Srodowisku
edukacyjnym oraz ich
wptyw na uczenie sie.

Zrozumiec zasady
projektowania programoéw
nauczania wtgczajacego i
metodologii nauczania w
edukacji STEAM.

Uznanie roli komunikacji
miedzykulturowej i
wspotpracy w zwiekszaniu
doswiadczen
edukacyjnych.

Identyfikowac i analizowaé
globalne trendy i
wyzwania w zakresie
réznorodnosci i integracji
w edukacji.

skutecznie integrujg rézne
perspektywy kulturowe z
praktykami nauczania
STEAM.

Projektowac i wdrazac
programy nauczania STEAM,
ktore uwzgledniajg szeroki
zakres Srodowisk
kulturowych.

Wykorzystanie
zaawansowanych
umiejetnosci rozwigzywania
probleméw w celu
sprostania wyzwaniom
zwigzanym z
réznorodnoscia i integracja
w edukacji.

Stosuje krytyczne myslenie
w celu oceny i poprawy
strategii nauczania w
réznych srodowiskach
edukacyjnych.

Wykazanie sie biegtoscig w
komunikacji
miedzykulturowe;j i
wspotpracy w kontekscie
edukacyjnym.

Stosowac innowacyjne
podejscia w celu wspierania

Prowadzenie inicjatyw
promujgcych roznorodnosé i
integracje w instytucjach
edukacyjnych.

Wykazad sie wysokim poziomem
kompetencji kulturowych w
nauczaniu roznych populacji
studentow.

Krytyczna ocena i dostosowanie
metodologii nauczania w celu
zapewnienia rownych szans
edukacyjnych.

Wykaza¢ sie zaawansowanym
przywédztwem w projektach
wspotpracy, ktére integruja
rozne perspektywy w edukacji
STEAM.

skutecznie zarzadzac dynamika
w klasie, aby wspierac
zréznicowane kulturowo
Srodowisko uczenia sie.

Wprowadzanie innowacji

i wdrazanie strategii
ciggtego  doskonalenia
praktyk edukacji
wtaczajacej.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej

KA220-SCH-30BA54E7



1 APY MA
KPATIKOQN
YNOTPO®IQN

IKY

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Co-funded by
the European Union

integracyjnej i petnej
szacunku atmosfery w klasie.
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Kluczowe pomysty Gtéwne koncepcje i teorie

Edukacja wtgczajaca w STEAM: Koncepcja ta koncentruje sie
na tworzeniu Srodowiska uczenia sie, w ktérym wszyscy
uczniowie, niezaleznie od ich pochodzenia, umiejetnosci lub
styléw uczenia sie, majg réwny dostep do edukacji STEAM.
Ktadzie nacisk na dostosowanie metod nauczania do potrzeb
réoznych uczniow.

Wrazliwos¢ kulturowa w nauczaniu: Wrazliwosé kulturowa w
nauczaniu obejmuje zrozumienie i poszanowanie réznic
kulturowych uczniéw. Obejmuje ona wigczenie perspektyw
wielokulturowych do programu nauczania STEAM oraz
Swiadomosc¢ uprzedzen kulturowych i stereotypow.

Uczenie sie spoteczno-emocjonalne (SEL) w STEAM: SEL ma
kluczowe znaczenie dla wspierania klasy integracyjnej. Obejmuje
nauczanie ucznidéw zarzgdzania emocjami, wyznaczania celow,
okazywania empatii, utrzymywania pozytywnych relacji i
podejmowania odpowiedzialnych decyzji. Wtgczenie SEL do
edukacji STEAM pomaga stworzyé wspierajgce i petne szacunku
Srodowisko uczenia sie.

Uniwersalny projekt nauczania (UDL): UDL to ramy majgce na
celu poprawe i optymalizacje nauczania i uczenia sie dla
wszystkich ludzi w oparciu o naukowe spostrzezenia na temat
tego, jak ludzie sie uczg. Wigze sie to z zapewnieniem wielu
Srodkdéw reprezentacji, ekspresji i zaangazowania w przedmioty
STEAM, aby zaspokoié potrzeby réznych uczniéw.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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Teach,
evaluate,
revise

What are we
here to do?

Use UDL
guidelines
to design
learning

Identify
potential
barriers to
learning

Identify

universal
supports

|

Zrédto: Chrissie Butler, CORE Education

Zrdznicowane nauczanie w STEAM: Podejscie to obejmuje
dostosowanie nauczania do indywidualnych potrzeb.
Nauczyciele mogg réznicowac tresci, procesy, produkty lub
srodowisko uczenia sie, aby nauka byta dostepna i skuteczna dla
wszystkich uczniéw.

Ramy i modele

Wielorakie inteligencje Gardnera: Teoria ta sugeruje, ze
uczniowie majg rdézne rodzaje inteligencji, takie jak logiczno-
matematyczna, jezykowa, muzyczna, przestrzenna, cielesno-
kinestetyczna, interpersonalna, intrapersonalna i
naturalistyczna. Rozpoznanie i wigczenie tych inteligencji do
edukacji STEAM moze zwiekszy¢ integracje i wrazliwosé.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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®
u Picture

Smart
MULTIPLE

INTELLIGENCES

Nature
Smart

Model instruktazowy 5E (angazuj, odkrywaj, wyjasniaj, rozwijaj,
oceniaj): Model ten mozna dostosowac do wspierania edukacji
wigczajacej poprzez zapewnienie réznorodnych i praktycznych
doswiadczen edukacyjnych, ktére zaspokajajg rozne style
uczenia sie i umiejetnosci.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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Elaborate Engage

1. Students “stretch” their
knowledge through problem 1.
solving, research, STEM
activities, designing
experiments, etc...

2. Teacher holds
students accountable
for using formal labels,
definitions, etc... while
facilitating their
independent learning B

Students make
connections to prior
knowledge

2. Teacher assesses
student background
knowledge and
misconceptions

EVALUATE

Is an integral part
of all components
of the 5E Model

Explain i Explore
formative
1. Students assessment . Students build on

accommodate new
learnings within
existing schema
2. Teacher acts as a
facilitator, providing
appropriate and varied
activities

existing prior
knowledge

2. Teacher provides a
variety of activities
that are experiential
in nature.

Aplikacje wprowadzajgce

Cwiczenie 1: Wyzwanie projektowe sprzyjajace wigczeniu
spotecznemu

Cel: Zaangazowanie uczniow w praktyczny projekt, ktory ktadzie
nacisk na projektowanie rozwigzan dla oséb o réznych
potrzebach.

Procedury wdrazania:

Wprowadzenie: Prosze przedstawi¢ koncepcje projektowania
wiaczajgcego w STEAM, podkreslajgc znaczenie uwzgledniania
réoznorodnych potrzeb uzytkownikow.

Opis wyzwania: Prosze przedstawi¢ wyzwanie projektowe, ktére
wymaga stworzenia produktu lub rozwigzania dla uzytkownikdéw
o okreslonych potrzebach (np. przyjazna dla uzytkownika
aplikacja dla oséb niedowidzgcych, ergonomiczne narzedzie dla
0s0b niepetnosprawnych fizycznie).

Praca zespotowa i proces projektowania: Uczniowie pracujg w
zespotach nad burzg mdzgow, projektowaniem,

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE

KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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prototypowaniem i testowaniem swoich rozwigzan.
Prosze zachecac ich do kreatywnego i empatycznego myslenia.

Materiaty: Materiaty projektowe (papier, otéwki,
oprogramowanie do obrébki cyfrowej)

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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projekt), materiaty do prototypowania (karton, podstawowe
komponenty elektroniczne, narzedzia do rysowania), narzedzia
do testowania.

Wymagany czas: 3-4 tygodnie, w tym ideacja, projektowanie,
prototypowanie i prezentacja.

Adaptacje dla integracji: Prosze upewnic sig, ze wyzwanie jest
otwarte, aby uwzglednié rézne umiejetnosci i zainteresowania.
Zapewnienie technologii lub narzedzi wspomagajacych dla
uczniow, ktorzy ich potrzebuja. Zachecanie zespotéw do
uwzgledniania réznych perspektyw i umiejetnosci.

Dyskusje Perspektywy kulturowe w STEAM: W jaki sposéb wtaczenie
roznorodnych perspektyw kulturowych do edukacji STEAM moze
zwiekszy¢ zrozumienie i docenienie przez uczniéw zaréwno
przedmiotu, jak i reprezentowanych kultur? Prosze omoéwic
potencjalne korzysci i wyzwania.

Integracja w klasie: W jaki sposéb nauczyciele mogg zapewnié,
ze edukacja STEAM jest wtgczajgca i wrazliwa na potrzeby
wszystkich ucznidw, niezaleznie od ich pochodzenia, zdolnosci
lub stylu uczenia sie? Prosze podzieli¢ sie przyktadami lub
strategiami.

Wptyw technologii na réznorodnos$é: Wraz z rosngcym
wykorzystaniem technologii w edukacji, w jaki sposéb mozemy
wykorzystac te narzedzia do promowania integracji i wrazliwosci
kulturowej w przedmiotach STEAM? Prosze oméwié role
technologii w niwelowaniu lub pogtebianiu réznic w
réznorodnosci w edukacji.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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Metody oceny Dziennik refleksji: Prosze zachecaé nauczycieli do prowadzenia
dziennika refleksji przez caty czas trwania tej sekcji. W swoich
dziennikach powinni zastanowi¢ sie, w jaki sposdb dziatania i
dyskusje wptynety na ich zrozumienie i podejscie do wtgczenia
i wrazliwosci w edukacji STEAM. Dzienniki te mogg by¢
okresowo przeglagdane i oceniane pod katem gtebi wgladu,
zastosowania wyuczonych pojec i rozwoju ich perspektyw w
zakresie integracji i wrazliwosci kulturowe;.

Wdrozenie i analiza informacji zwrotnych: Po tym, jak
nauczyciele wdrozg integracyjne dziatania STEAM w swojej
klasie, moga zbiera¢ informacje zwrotne od swoich ucznidéw za
pomoca ankiet lub dyskusji grupowych. Nauczyciele moga
nastepnie przeanalizowac te informacje zwrotne, aby oceni¢
skutecznos¢ swoich strategii w promowaniu STEAM.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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wigczenie i wrazliwos¢. Metoda ta pozwala nauczycielom
oceni¢ praktyczne zastosowanie poznanych koncepcji i w razie
potrzeby wprowadzi¢ poprawki.

Strategie réznicowania Wielojezyczne zasoby i ttumaczenia: W przypadku ucznidw, dla
ktérych jezyk uzywany w klasie nie jest jezykiem ojczystym,
nalezy zapewnic¢ kluczowe materiaty w wielu jezykach lub
narzedzia do ttumaczenia. Na przyktad, jesli plan lekcji na
temat wrazliwosci kulturowej jest gtdwnie w jezyku angielskim,
materiaty uzupetniajgce lub podsumowania moga by¢
dostarczone w innych jezykach, ktérymi postuguja sie
uczniowie w klasie.

Elastyczne strategie grupowania: Organizujgc zajecia grupowe,
prosze Swiadomie taczy¢ ucznidw z réznych Srodowisk
kulturowych, o réznych umiejetnosciach i biegtosci jezykowe;j.
To nie tylko sprzyja bardziej inkluzywnemu $rodowisku, ale
takze zacheca do wzajemnego uczenia sie i zrozumienia. Na
przyktad, w projekcie grupowym badajgcym rdzne
perspektywy kulturowe w nauce, prosze upewnic sie, ze kazda
grupa ma zréznicowany sktad.

Adaptacyjne technologie uczenia sie: Wykorzystanie
adaptacyjnego oprogramowania edukacyjnego, ktére moze
dostosowac poziom trudnosci zadan w oparciu o indywidualne
wyniki uczniéw. Jest to szczegélnie przydatne dla uczniéw o
réoznych umiejetnosciach akademickich. Na przyktad, w
cyfrowym ¢wiczeniu STEAM, oprogramowanie moze
prezentowac trudniejsze problemy zaawansowanym uczniom,
jednoczesnie dostarczajgc podstawowych pytan tym, ktérzy
potrzebujg wiecej praktyki.

Nauka wizualna i praktyczna: Prosze wtgczy¢ pomoce
wizualne i éwiczenia praktyczne, aby zaspokoié potrzeby
réznych styléw uczenia sie. Na przyktad, podczas lekcji o
globalnym wktadzie kulturowym w nauke, prosze uzy¢
wizualnych osi czasu, interaktywnych map i modeli fizycznych,
aby tresci byty bardziej dostepne i angazujgce dla wszystkich
ucznidéw, w tym tych z trudnosciami w uczeniu sie.

Przyktady adekwatne kulturowo: Podczas omawiania pojec
prosze uzywac przyktaddw i studiéw przypadkdw, ktére
STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE

KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7




Il APYMA
KPATIKQN
YNOTPO®IQN

IKY

J Co-funded by

) the European Union
STEAMDIVE
Diversity in STEAM

odzwierciedlajg rézne kultury i pochodzenie uczniéw. Takie
podejscie nie tylko sprawia, ze nauka staje sie bardziej
zrozumiata, ale takze potwierdza doswiadczenia i dziedzictwo
wszystkich uczniéw. Na przyktad, uczac o nauce o Srodowisku,
prosze uwzglednic studia przypadkow z réznych czesci $wiata.
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Swiata, ktére uczniowie mogg odnies¢ do wiasnych doswiadczen
kulturowych.

Ukierunkowane nauczanie: Prosze zapewnic uczniom
mozliwos¢ uczenia sie w oparciu o metode sca7olded, w ktorej
ztozone koncepcje sg dzielone na mniejsze, tatwiejsze do
opanowania czesci. Takie podejscie jest szczegblnie pomocne
dla ucznidw, ktoérzy moga miec trudnosci z przyswajaniem
duzych ilosci nowych informacji lub ztozonych pomystéw. Na
przyktad, w lekcji na temat krytycznego myslenia w nauce,
prosze zaczgc od podstawowych przyktadéw i stopniowo
wprowadzaé bardziej ztozone scenariusze.

Zalecane zasoby i Kahoot! do interaktywnej nauki: Kahoot! to wciggajaca

narzedzia platforma edukacyjna oparta na grach, ktérag mozna wykorzystaé
do tworzenia quizéw i interaktywnych lekcji. Jest to doskonate
narzedzie do nauczania o wrazliwosci kulturowej i integracji,
poniewaz pozwala na tworzenie niestandardowych quizow,
ktére mogg zawierac pytania dotyczace réznych kultur, tradycji i
kwestii globalnych. Nauczyciele mogg wykorzysta¢ Kahoot! do
oceny zrozumienia przez ucznidw w zabawny i interaktywny
sposob, zachecajgc wszystkich ucznidw do udziatu.

Ttumacz Google dla integracji jezykowej: Ttumacz Google jest
cennym narzedziem do przetamywania barier jezykowych w
zréznicowanych klasach. Moze ttumaczyé tekst, mowe, a
nawet rozmowy w czasie rzeczywistym na wiele jezykdw.
Narzedzie to jest szczegdlnie przydatne dla nauczycieli, aby
skutecznie komunikowac sie z uczniami, ktérzy mowig réznymi
jezykami, a dla uczniéw, aby uzyskac dostep do materiatéw w
ich ojczystym jezyku, wspierajgc bardziej integracyjne
srodowisko uczenia sie.

Padlet do wspdlnego uczenia sie: Padlet to wszechstronna
cyfrowa tablica ogloszen, na ktdrej uczniowie mogg wspodlnie
publikowa¢ tekst, obrazy, linki i filmy. Jest to doskonata
platforma dla projektéw, ktére koncentrujg sie na Swiadomosci
i wrazliwosci kulturowej. Uczniowie moga korzystac z Padlet,
aby dzieli¢ sie informacjami o wtasnych kulturach, komentowac
posty rowiesnikow i wspotpracowac przy projektach
grupowych. Narzedzie to promuje réznorodne perspektywy i
sprzyja poczuciu wspolnoty i zrozumienia wsrod uczniow.
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Przewidywany czas: 12 do 15 godzin. Szacunek ten obejmuje:

Czas wyktadu i dyskusji: okoto 4-5 godzin. To
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obejmuje czas na przedstawienie kluczowych koncepcji,
zaangazowanie sie w dyskusje w klasie i zbadanie ram
teoretycznych.

Dziatania i doswiadczenia praktyczne: Okoto 4-5 godzin. Ten czas
jest przeznaczony na przeprowadzenie proponowanych dziatan,
w tym przygotowanie, wykonanie i podsumowanie.

Ocena i refleksja: Okoto 2-3 godzin. Obejmuje to czas na ocene,
refleksyjne prowadzenie dziennika i sesje informacji zwrotnych.

Niezalezne studia i badania: 2-3 godziny. Ten czas jest
przeznaczony dla studentdw na prowadzenie niezaleznych
badan, odkrywanie dodatkowych zasobdéw i przygotowanie sie
do dyskusji i zajeé.

Sekcja 3: Zaspokajanie potrzeb
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Przeglad sekgji:

Czesc 3, zatytutowana "Zaspokajanie potrzeb", zagtebia sie w praktyczne aspekty
stosowania zasad réznorodnosci i integracji w edukacji STEAM, z naciskiem na identyfikacje
i zaspokajanie zréznicowanych potrzeb ucznidw. Sekcja ta podkresla znaczenie
rozpoznawania i zaspokajania roznorodnych styléw uczenia sie, srodowisk kulturowych i
wyjatkowych wyzwan, przed ktérymi moga stangé uczniowie w srodowisku edukacyjnym
skoncentrowanym na STEAM. Tre$¢ ma na celu pomédc nauczycielom w opracowaniu
strategii, ktore sg nie tylko integracyjne, ale takze skuteczne w tworzeniu srodowiska, w
ktorym kazdy uczen czuje sie doceniany i ma mozliwosé rozwoju.

Sekcja rozpoczyna sie od zbadania koncepcji zréznicowanego nauczania w kontekscie
edukacji STEAM. Omdéwiono w nim, w jaki sposdb nauczyciele mogg modyfikowac¢ swoje
metody nauczania, materiaty i oceny, aby zaspokoi¢ zréznicowane potrzeby swoich
uczniéw. Obejmuje to dostosowanie lekcji dla ucznidw o réznych umiejetnosciach uczenia
sie, pochodzeniu kulturowym i znajomosci jezykdw obcych. Sekcja ta obejmuje réwniez
wykorzystanie technologii wspomagajacych i integracyjnych praktyk nauczania, ktére
zapewniajg, ze wszyscy uczniowie, w tym osoby niepetnosprawne lub ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi, moga w petni uczestniczyc¢ i czerpaé korzysci z doswiadczen
edukacyjnych STEAM.

taczenie teorii z praktyka:

Oprécz wiedzy teoretycznej, niniejsza sekcja zawiera praktyczne narzedzia i techniki,
ktdre nauczyciele mogg wdrozyé w swoich klasach. Obejmuje ona studia przypadkéw i
rzeczywiste przyktady, ktore ilustrujg, w jaki sposdb praktyki wtgczajgce moga by¢
skutecznie zintegrowane z edukacjg STEAM. Przykfady te nie tylko podkreslajg wyzwania
stojace przed zréznicowanymi klasami, ale takze pokazujg skuteczne strategie i
interwencje, ktére wywarty pozytywny wptyw.
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Sekcja ta ma na celu wyposazenie nauczycieli w umiejetnosci i kompetencje do
tworzenia srodowiska uczenia sie, ktére odpowiada potrzebom wszystkich uczniéw,
zwiekszajgc tym samym ich doswiadczenie edukacyjne i wyniki w przedmiotach
STEAM.

Poprzez to kompleksowe podejscie, "Meeting Needs" ma na celu wzmocnienie pozycji
nauczycieli, aby stali sie bardziej biegli w rozpoznawaniu i zaspokajaniu indywidualnych i
zbiorowych potrzeb swoich uczniéw, ostatecznie prowadzac do bardziej integracyjnego,
skutecznego i wzbogacajacego doswiadczenia edukacyjnego STEAM.

Uczen powinien by¢ w stanie

Rozpoznawad i doceniac réznorodnos¢ stylow uczenia sieg i
potrzeb w klasie STEAM, rozumiejac, w jaki sposéb te rdznice
moga wptywac na zaangazowanie i uczenie sie uczniow.

Zidentyfikowac rdzne strategie i narzedzia nauczania
wtaczajacego, ktdére mozna zastosowad w celu zaspokojenia
wyjatkowych potrzeb ucznidéw, w tym oséb
niepetnosprawnych, pochodzgcych z réznych srodowisk
kulturowych i o réznym poziomie znajomosci jezyka.

Efekty uczenia sie na
poziomie EQF
3&4hBps://europa.eu/euro | siosyje podstawowe zasady zréznicowanego nauczania w

pass/el/description-eight- | o4ykacji STEAM, dostosowujac metody nauczania, materiaty i
eqf-levels oceny, aby zaspokoi¢ potrzeby szerokiego grona uczniéw.

Wykorzystanie prostych technologii wspomagajacych i
zasobow w celu zwiekszenia dostepnosci i uczestnictwa w
dziataniach STEAM dla wszystkich uczniow.

Zademonstruje wstepne zrozumienie, w jaki sposdb stworzyé
wspierajace i integracyjne Srodowisko klasowe, ktore zacheca
do uczestnictwa i sprzyja poczuciu przynaleznosci wséréd
réznych uczniéw.

Wiedza Umiejetnosci Kompetencje

Zrozumienie réoznorodnych | Umiejetnos¢ wdrazania Kompetencje w  zakresie

stylow uczenia sie i potrzeb | wigczajacych strategii oceny i zaspokajania

w edukacji STEAM. nauczania na lekcjach indywidualnych potrzeb
. .. . STEAM. edukacyjnych.

Znajomos¢  strategii

nauczania Umiejetnos¢ dostosowania | Zdolnos¢ do wspierania

wiaczajgcego dla dziatan STEAM do réznych integracyjnego i wspierajgcego

réznych uczniow. potrzeb edukacyjnych. Srodowiska uczenia sie.
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Znajomos¢ zasad
zréznicowanego nauczania
w STEAM.

Kompetencje w zakresie
korzystania z technologii
wspomagajacych w celu

Umiejetnos¢ wiaczania
wrazliwosci kulturowej do
praktyki nauczania.

$wiadomodé wspierania nauki.
technologii
wspomagajgcych w
edukacji STEAM.

Biegtos¢ w promowaniu empatii
Biegtos¢ w tworzeniu i zrozumienia wsrdd uczniow.
zréznicowanych
materiatéw

edukacyjnych.

Zdolnos$¢ do dostosowania
metod nauczania do réznych
Wglad w tworzenie styléw uczenia sie.
wspierajgcych,
integracyjnych srodowisk

klasowych.

Zdolnos¢ do wspierania
atmosfery wspotpracy i
integracji w klasie.

Uczen powinien by¢ w stanie

Projektowanie i wdrazanie integracyjnych dziatarh edukacyjnych
STEAM, ktére sg dostosowane do réznych srodowisk kulturowych i
umiejetnosci uczenia sie.

Krytycznie analizowac i dostosowywaé metody nauczania w celu

Efekt uczenia sie na zwiekszenia zaangazowania i zrozumienia w wielokulturowych

poziomie EQF 5 klasach.

Tworzenie i utrzymywanie srodowiska edukacyjnego, ktére
celebruje réznorodnosé, wspierajgc szacunek i poczucie
przynaleznosci wsrdd ucznidw.

Stosowanie zaawansowanych strategii w celu skutecznego
zaspokojenia i dostosowania réznych potrzeb edukacyjnych w
ramach STEAM.

Wykorzystanie refleksyjnych praktyk do ciggtej oceny i doskonalenia
swojego podejscia do nauczania w zréznicowanych i integracyjnych
srodowiskach.

Wiedza Umiejetnosci Kompetencje
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Zrozumienie roznorodnych |Umiejetno$é projektowania | Kompetencje w zakresie
perspektyw kulturowych i |i wdrazania dziatarn STEAM, |tworzenia integracyjnego

ich wptywu na uczenie sie | ktdre sg wrazliwe srodowiska klasowego, ktore

w edukacji STEAM. kulturowo i integracyjne. szanuje i ceni réznorodnosé.
Znajomosc strategii i Umiejetnos¢ dostosowania | Umiejetnosé krytycznej oceny i
metodologii nauczania programu nauczania STEAM | dostosowania metod nauczania
wigczajgcego w ramach dordznych styléw uczenia sie | do zréznicowanych potrzeb
STEAM. i potrzeb. uczniow.

Swiadomos¢ zasad Biegtos¢ w korzystaniu z Umiejetnos¢ wspierania kultury
zréznicowanego nauczania |technologii do tworzenia klasy, ktéra zacheca do
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aby zaspokoié rédznorodne
potrzeby edukacyjne.

Wglad w role technologii
w zwiekszaniu
integracyjnych
doswiadczen
edukacyjnych.

Znajomos¢
zaawansowanych
koncepcji edukacji
wielokulturowejiich
zastosowania w STEAM.

dostepne i angazujace
Srodowiska uczenia sie.

Kompetencje w zakresie
utatwiania dyskusji i dziatan
promujgcych swiadomosc i
wrazliwos¢ kulturowa.

Zdolnos¢ do oceny i
integracji roznych
perspektyw w edukacji
STEAM.

empatiaizrozumienie wséréd
uczniéw.

Zdolno$¢ do kierowania i
zarzadzania réznorodnymi
zespotami  we  wspdlnych
projektach STEAM.

Biegto$¢ w integrowaniu
globalnych perspektyw i
Swiadomosci kulturowej z
edukacjg STEAM.

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 6

Uczen powinien by¢ w stanie

wykazad sie zaawansowanym zrozumieniem i zastosowaniem
wigczajacych strategii nauczania w edukacji STEAM

skutecznie wtgczac globalne perspektywy i réznorodnos¢ kulturowa
do projektéw programow nauczania

prowadzi¢ inicjatywy promujgce réznorodnosc i integracje w
placéwkach edukacyjnych

krytycznie oceniaé i dostosowywaé metodologie edukacji STEAM,
aby zaspokoi¢ szeroki zakres potrzeb kulturowych i edukacyjnych

wykazad sie przywddztwem w promowaniu srodowiska
edukacyjnego, ktore ceni i wspiera roznorodnos$é i integracje na
wszystkich poziomach.

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje
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Zaawansowane zrozumienie| Biegty w projektowaniu i Skutecznie stosowa¢é
globalnej réznorodnosci wdrazaniu programow integracyjne strategie nauczania
kulturowej i jej implikacji w | nauczania STEAM, ktore w zrdéznicowanych klasach.
edukacji STEAM. obejmujg réznorodnosé , ,
) ImuIa . ) Wykazac sie przywoédztwem w
. kulturowg i integracje. . .
Dogtebna wiedza na temat promowaniu réznorodnosci i
projektowania programéw | Umiejetno$¢ stosowania integracji w $Srodowiskach
nauczania wigczajgcego i zaawansowanych metod edukacyjnych.
strategii nauczania w nauczania w celu L )
‘- . . . Utatwianie wspdlnych
réznych srodowiskach zaspokojenia réznorodnych o, , .
. . . projektéw, ktére obejmujg i
edukacyjnych. potrzeb edukacyjnych i . .,
, . celebrujg réznorodnosc
srodowisk.

Kompleksowa swiadomos¢ kulturowa.
Potrafi skutecznie
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wspotczesnych kwestii i
wyzwan zwigzanych z
promowaniem

STEAM.

Dogtebny wglad w role
przywddztwa we
wspieraniu integracyjnych
srodowisk edukacyjnych.

Szczegdtowe zrozumienie
metod integracji
globalnych perspektyw z
programem nauczania
STEAM.

Rozlegta wiedza na temat
adaptacyjnych metodologii
nauczania, aby zaspokoié
réoznorodne potrzeby
kulturowe i edukacyjne,
opierajac sie na
koncepcjach z poprzednich
poziomow.

réznorodnosci i integracji w

integracja globalnych
perspektyw z edukacja
STEAM.

Biegty w wykorzystywaniu
narzedzi i technologii
cyfrowych w celu poprawy
integracyjnych doswiadczen
edukacyjnych.

Kompetencje w
prowadzeniu i zarzgdzaniu
réznorodnymi zespotami
edukacyjnymi w celu
promowania integracyjnych
Srodowisk uczenia sie
STEAM.

Doswiadczenie w ocenie i
dostosowywaniu strategii
edukacyjnych STEAM w celu
zapewnienia, ze sg one
wrazliwe kulturowo i
wigczajace, obejmujac
umiejetnosci z poprzednich
poziomoéw.

Krytycznie oceniac i
dostosowywac materiaty
dydaktyczne i podejscia w celu
zaspokojenia réznorodnych
potrzeb uczniéw.

Wdrozenie metod oceny, ktdre
sg sprawiedliwe i dostosowane
do ucznidéw z réznych
srodowisk.

Opowiada sie za polityka i
praktykami wspierajgcymi
réznorodnoséiintegracje w
edukacji, opierajgc sie na
zrozumieniu i umiejetnosciach
rozwinietych na poprzednich
poziomach.

Kluczowe pomysty

Adaptacyjne technologie uczenia sie

Koncepcja: Adaptacyjne technologie edukacyjne to platformy
cyfrowe lub internetowe, ktére dostosowujg doswiadczenie
edukacyjne w oparciu o indywidualne potrzeby kazdego ucznia.
Technologie te wykorzystujg algorytmy do analizy wynikdéw
ucznia i odpowiedniego dostosowania tresci edukacyjnych.

Zastosowanie: W kontekscie STEAM, adaptacyjne narzedzia
edukacyjne moga by¢ wykorzystywane do zapewniania
spersonalizowanych $ciezek edukacyjnych w przedmiotach
takich jak matematyka, nauki $ciste i kodowanie. Na przyktad,
adaptacyjna platforma edukacyjna moze prezentowad
trudniejsze problemy uczniom, ktorzy wyrdzniajg sie w danej
dziedzinie lub oferowa¢ dodatkowe zasoby i prostsze pytania
tym, ktdrzy potrzebujg wiekszego wsparcia.
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Zdjecie autorstwa [Element5
Digital](h(ps://unsplash.com/@element5digital ?utm

Praktyki oparte na traumie

Koncepcja: Praktyki informowania o traumie w edukacji
obejmujg zrozumienie, rozpoznawanie i reagowanie na skutki
wszystkich rodzajéw traumy. Nauczyciele stosujgcy te praktyki
tworzg bezpieczne, wspierajgce i pielegnujace srodowisko
uczenia sie, ktére wzmacnia pozycje ucznidw.

Zastosowanie: W edukacji STEAM moze to obejmowac
tworzenie projektéw, ktére pozwalajg na osobistg ekspresje i
refleksje lub zapewnienie, ze Srodowisko klasowe jest wrazliwe
na potrzeby uczniéw, ktérzy doswiadczyli traumy. Na przyktad
projekt moze obejmowac tworzenie sztuki lub cyfrowej
historii, ktéra pozwoli uczniom przetwarzac i wyrazac swoje
doswiadczenia w bezpieczny i kierowany sposob.

Elastyczno$¢ poznawcza

Pojecie: Elastycznos¢ poznawcza odnosi sie do umystowej
zdolnosci do przetaczania sie miedzy mysleniem o dwéch
roznych koncepcjach lub do myslenia o wielu koncepcjach
jednoczesnie. Jest to kluczowa umiejetnos¢ w rozwigzywaniu
problemdw i rozumieniu ztozonych pojec.

Zastosowanie: Dziatania STEAM, ktére zachecajg do

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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elastycznosci poznawczej, mogg obejmowac projekty
interdyscyplinarne, w ktérych uczniowie muszg
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stosowac wiedze z réznych przedmiotdw (np. faczenie sztuki i
nauki w celu tworzenia zrownowazonych srodowiskowo
projektéw) lub dziatan, ktére wymagaja od nich myslenia z
réznych perspektyw.

Strategie uczenia sie wspomagane przez rowiesnikow (PALS)

Koncepcja: PALS to ustrukturyzowane, ale elastyczne metody
nauczania, w ktorych uczniowie pracuja w parach lub matych
grupach, aby wspierac sie nawzajem w nauce. Podejscie to
moze by¢ szczegdlnie skuteczne w klasach integracyjnych.

Zastosowanie: W srodowisku STEAM PALS moze by¢
wykorzystywany w eksperymentach laboratoryjnych, projektach
kodowania lub wyzwaniach projektowych, w ktérych uczniowie
o roznych umiejetnosciach i mocnych stronach wspétpracuja i
uczg sie od siebie nawzajem. Na przyktad w projekcie robotyki
jeden uczen moze wyrdzniac sie kodowaniem, podczas gdy inny
jest bardziej wykwalifikowany w projektowaniu i konstruowaniu,
co pozwala im wzajemnie uzupetnia¢ swoje umiejetnosci.

Dostepnosc w cyfrowych srodowiskach edukacyjnych

Koncepcja: Obejmuje to zapewnienie, ze cyfrowe materiaty i
srodowiska edukacyjne sg dostepne dla wszystkich uczniéw, w
tym oséb niepetnosprawnych. Obejmuje to szereg praktyk, od
projektowania stron internetowych, ktére sg przyjazne dla
czytnikdw ekranu, po tworzenie tresci, ktdre sg tatwe w
nawigacji dla uczniéw z wyzwaniami motorycznymi.

Zastosowanie: W edukacji STEAM moze to oznaczaé
korzystanie z oprogramowania, ktére pozwala na polecenia
gtosowe dla ucznidw, ktérzy nie mogg korzystac z myszy lub
klawiatury, lub zapewnienie, ze zasoby online sg kompatybilne
z réznymi technologiami wspomagajgcymi.
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Aplikacje wprowadzajace | Cwiczenie 1: Scenariusz wspdlnego uczenia sie

Cel: Zaangazowanie nauczycieli we wspdlne uczenie sie, ktore
odzwierciedla skoncentrowane na uczniu, integracyjne
srodowisko klasowe.

Materiaty:

Réznorodne materiaty edukacyjne (ksigzki, artykuty, filmy itp.) na
okreslony temat edukacyjny.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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Narzedzia do tworzenia prezentacji (np. tablica plakatowa,
markery, oprogramowanie do prezentacji cyfrowych).

Urzadzenia z dostepem do Internetu
(opcjonalnie). Procedura:

Tworzenie grup (10 minut): Prosze podzieli¢ nauczycieli na
mate grupy. Kazda grupa wybiera lub otrzymuje inny aspekt
tematu edukacyjnego.

Badania i dyskusja (30 minut): Grupy korzystajg z dostarczonych
materiatdw i zasobdw internetowych, aby zbada¢ swdj temat.
Zachecanie do dyskusji w grupach w celu dzielenia sie wiedzg i
perspektywami.

Tworzenie prezentacji (20 minut): Kazda grupa przygotowuje
krotkg prezentacje na swdj temat, podkreslajgc kluczowe punkty
i innowacyjne pomysty.

Prezentacje grupowe (30 minut): Grupy prezentujg swoje wyniki
catej kohorcie. Prosze zachecaé do zadawania pytan i dyskusji po
kazdej prezentaciji.

Adaptacje na rzecz integraciji:

Zapewnienie dostepnosci materiatdw dla wszystkich, w tym
formatéw cyfrowych dla oséb z uposledzeniem wzroku.

Prosze uwzglednié rézne formaty prezentacji (ustne, pisemne,
wizualne), aby dostosowac sie do réznych styléw uczenia sie i
umiejetnosci.

Wymagany czas: Okoto 1,5 godziny.

Cwiczenie 2: Wyzwania zwigzane z odgrywaniem rél w klasie

Cel: Pomoc nauczycielom w zrozumieniu i radzeniu sobie z
réoznorodnymi wyzwaniami w klasie, koncentrujgc sie na
integracji i zdolnosci adaptacyjnych.

Materiaty:

Karty scenariuszy przedstawiajgce rézne wyzwania w klasie (np.
uczen zmagajacy sie z koncepcja, bariery jezykowe, problemy z

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Wytyczne dotyczgce ¢wiczen z odgrywaniem
rol. Procedura:

Wprowadzenie (10 minut): Prosze wyjasnic cel ¢wiczenia i
sposob, w jaki moze ono poméc w zrozumieniu zrdéznicowanej
dynamiki w klasie.

Odgrywanie rél (40 minut): Prosze rozdac karty scenariuszy
grupom lub parom. Uczestnicy na zmiane odgrywaja role
nauczyciela i ucznidéw, pracujac nad przedstawionymi
wyzwaniami.

Dyskusja i refleksja (20 minut): Po odegraniu rél prosze omoéwic
je w grupie. Prosze skupic sie na zastosowanych strategiach, na
tym, co zadziatato, a co nie, oraz na alternatywnych
podejsciach.

Adaptacje na rzecz integraciji:

Prosze podac jasne instrukcje i przyktady, aby upewnic sie, ze
wszyscy rozumiejg ¢wiczenie.

Prosze zacheci¢ uczestnikow do zastanowienia sie i
przedyskutowania, w jaki sposéb dostosowaliby swoje podejscie
do ucznidéw o réznych potrzebach.

Wymagany czas: Okoto 1,5 godziny.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Dyskusje Odkrywanie inkluzywnosci w edukacji: W jaki sposéb
nauczyciele mogg skutecznie identyfikowac i zaspokajac
réoznorodne potrzeby uczniéw w klasie? Prosze wzigé pod
uwage takie czynniki, jak pochodzenie kulturowe, style uczenia
sie i umiejetnosci. Jakie wyzwania moga sie pojawic i jak mozna
im sprostac?

Rola technologii w zaspokajaniu potrzeb uczniéw: W jaki sposdb
mozna wykorzystac technologie do wspierania edukacji
wigczajacej i zaspokajania indywidualnych potrzeb uczniow?
Prosze oméwic zaréwno mozliwosci, jak i potencjalne wady
korzystania z technologii w réznych srodowiskach edukacyjnych.

Ocena obecnych praktyk: prosze zastanowi¢ sie nad obecnymi
praktykami edukacyjnymi i politykami w swojej szkole lub
regionie. Jak dobrze zaspokajajg one zréznicowane potrzeby
uczniow? Jakie ulepszenia lub zmiany zasugerowatby Pan/Pani,
aby lepiej zaspokoié te potrzeby i jak mozna je wdrozy¢?

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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Metody oceny

Tworzenie cyfrowego portfolio: Nauczyciele mogg stworzyé
cyfrowe portfolio prezentujgce wdrazanie witgczajgcych i
zréznicowanych strategii nauczania. Portfolio moze zawierac
plany lekcji, prébki prac uczniéw, nagrania wideo z interakcji w
klasie i notatki refleksyjne. Format cyfrowy pozwala na
dynamiczne i multimedialne podejscie do wykazania zrozumienia
i zastosowania koncepcji.

Interaktywne quizy online: Prosze opracowac lub wykorzystac
quizy online z pytaniami opartymi na scenariuszach, ktére
sprawdzajq zrozumienie przez nauczycieli kluczowych pojeé z
zakresu inkluzywnosci i réznicowania. Quizy te moga
obejmowac wyzwania sytuacyjne, w ktérych nauczyciele muszg
wybra¢ najbardziej odpowiednig strategie. Metoda ta oferuje
natychmiastowg informacje zwrotng i moze by¢ zabawnym,
angazujgcym sposobem oceny zrozumienia.

Strategie réznicowania

Zasoby wielojezyczne: Aby dostosowac sie do potrzeb ucznidéw z
roznych srodowisk jezykowych, nalezy zapewni¢ kluczowe
materiaty w wielu jezykach. Na przyktad, jesli lekcja dotyczy
komunikacji wtgczajgcej, prosze zaoferowaé materiaty do
czytania lub materiaty wideo w podstawowych jezykach
uzywanych przez uczniéw. Gwarantuje to, ze bariery jezykowe
nie utrudniajg zrozumienia i uczestnictwa.

Elastyczne grupowanie: Prosze stosowac elastyczne strategie
grupowania, aby faczy¢ uczniéw o réznych umiejetnosciach i
pochodzeniu. Na przyktad, w projekcie dotyczagcym
réoznorodnosci kulturowej, prosze pogrupowac uczniéw tak,
aby kazda grupa miata rézne pochodzenie kulturowe. Zacheca
to do wzajemnego uczenia sie i pomaga uczniom docenic rézne
perspektywy.

Tablice wyboru: Prosze wdrozy¢ tablice wyboru dla zadan i
ocen, umozliwiajgc uczniom wybdr zadan, ktére sg zgodne z ich
zainteresowaniami, stylami uczenia sie i pochodzeniem
kulturowym. Na przyktad, podczas lekcji poswieconej globalnym
tradycjom, uczniowie mogg zdecydowac sie na stworzenie
prezentacji, napisanie eseju lub nakrecenie krotkiego filmu, z
ktdrych kazdy koncentruje sie na tradycji z ich wtasnej lub innej
kultury.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE

KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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Technologia adaptacyjna: Prosze wykorzystac technologie
adaptacyjne dla ucznidw ze specjalnymi potrzebami. Na
przyktad, jesli lekcja obejmuje tworzenie tresci cyfrowych,
prosze upewnic sie, ze istniejg dostepne opcje dla
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uczniow z uposledzeniem wzroku lub stuchu, takich jak czytniki
ekranu lub filmy z napisami.

Przykfady istotne kulturowo: Podczas omawiania pojec takich
jak empatia lub integracja, prosze uzywac przyktadow i studiow
przypadku, ktére sg kulturowo istotne dla uczniéw. Moze to
obejmowac omawianie lokalnych postaci historycznych, ktére
opowiadaty sie za inkluzywnoscig lub analizowanie biezgcych
wydarzen z catego Swiata, ktdre rezonujg z réznymi
srodowiskami ucznidw.

Materiaty dydaktyczne dostosowane do potrzeb: Prosze
zapewni¢ dostosowane wersje materiatéw edukacyjnych, aby
wspiera¢ ucznidw na réznych poziomach zaawansowania. Na
przyktad, prosze zapewnic uproszczone streszczenia ztozonych
tekstéw dla ucznidw, ktérzy wcigz rozwijajg umiejetnosci
jezykowe lub zapewnié zaawansowane materiaty uzupetniajgce
dla ucznidw, ktérzy potrzebujg wiecej wyzwan.

Pomoce wizualne i materiaty praktyczne: Prosze wtgczy¢
pomoce wizualne i materiaty praktyczne, aby wspierac¢ rézne
style uczenia sie. Prosze na przyktad wykorzystaé infografiki do
wyjasnienia ztozonych pojec lub interaktywne modele do
zademonstrowania zasad projektowania integracyjnego w
projektach STEAM.

Mentoring réwiesniczy: Zachecanie do mentoringu
rowiesniczego, w ramach ktérego uczniowie z wiekszym
doswiadczeniem lub wiedzg w okreslonych obszarach moga
wspierac swoich réwiesnikdéw. Pomaga to nie tylko uczniom,
ktdrzy potrzebujg dodatkowego wsparcia, ale takze wzmacnia
poczucie wspdlnoty i wzajemnego szacunku.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Zalecane zasoby i Kahoot! do interaktywnej nauki: Kahoot! to platforma
narzedzia edukacyjna oparta na grach, ktérg mozna wykorzysta¢ do

tworzenia interaktywnych quizow i dyskusji. Jest to doskonate
narzedzie do angazowania uczniow w tematy zwigzane z
réoznorodnoscia i integracjg. Nauczyciele mogg tworzy¢ quizy,
ktore rzucajg wyzwanie zrozumieniu przez uczniéw wrazliwosci
kulturowej, empatii i praktyk wtgczajgcych. Kahoot! obstuguje
réwniez rdzne jezyki, dzieki czemu jest dostepny dla uczniéw z
réznych srodowisk jezykowych.

Zastosowanie: Prosze uzy¢ Kahoot! do przeprowadzenia
zabawnych, interaktywnych quizéw, ktére wzmocnig koncepcje
nauczane w sekcji "Zaspokajanie potrzeb".

Nauczyciele mogg tworzy¢ niestandardowe quizy
koncentrujace sie na réoznorodnosci kulturowej, komunikacji
wiaczajacej i empatii, zachecajac do

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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studenci moga zastosowac to, czego sie nauczyli w
konkurencyjnym, ale opartym na wspétpracy srodowisku.

Padlet do wspdlnego uczenia sie: Padlet to wszechstronna
cyfrowa tablica ogtoszen, na ktdrej uczniowie moga wspdlnie
publikowad tekst, obrazy, linki i filmy. Idealnie nadaje sie do
dziatan, ktére wymagaja zbiorowego wktadu i refleksji na tematy
zwigzane z roznorodnoscig i integracja.

Zastosowanie: Nauczyciele mogg wykorzystac Padlet do
stworzenia przestrzeni wspoétpracy, w ktérej uczniowie dzielg sie
zasobami, pomystami i doswiadczeniami zwigzanymi ze
zrozumieniem i zaspokajaniem réznorodnych potrzeb. Na
przyktad uczniowie mogg publikowa¢ posty na temat réznych
praktyk kulturowych, strategii wtgczajgcych w edukac;ji lub
osobistych doswiadczen z réznorodnoscig, wspierajac bogate,
oparte na wspotpracy srodowisko uczenia sie.

Flip do refleksji wideo: Flip to platforma do dyskusji wideo, ktdra
umozliwia uczniom nagrywanie i udostepnianie krétkich
odpowiedzi wideo. Jest to potezne narzedzie zachecajgce do
osobistej refleksji i dzielenia sie réznymi perspektywami w
bardziej osobisty i angazujgcy sposdb niz tradycyjne zadania
pisemne.

Zastosowanie: Prosze uzy¢ Flipgrid, aby uczniowie nagrywali
refleksje wideo na takie tematy, jak znaczenie zaspokajania
réoznorodnych potrzeb w edukacji, osobiste doswiadczenia z
inkluzywnoscig lub reakcje na studia przypadkéw omawiane w
klasie. Platforma ta pozwala uczniom wyrazac siebie w sposéb
kreatywny i autentyczny, jednoczesnie éwiczgc umiejetnosci
komunikacji cyfrowej.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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Przewidywany czas: Wyktad i dyskusja: Okoto 4 godzin. Aplikacje

wprowadzajgce: Okoto 2 godzin.
Metody oceny: Okotfo 1 godziny.
Strategie rdoznicowania i eksploracja zasobdéw: Okoto 2 godzin.
Dodatkowy czas na czytanie i samodzielng nauke: 3-5 godzin.

tacznie: okoto 12-14 godzin.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Modut 7: Odkrywanie wykorzystania nowych technologii w
zroznicowanym nauczaniu

Przeglqd blokow: w pierwszej sekcji zanurzamy sie w $wiat narzedzi cyfrowych, od
projektowania 3D po wirtualng rzeczywistos¢ i platformy wspdtpracy online. Przez caty czas uczymy
sie dostosowywac te technologie do réznych umiejetnosci, zapewniajgc integracje i
zréznicowane doswiadczenia edukacyjne.

W drugiej czesci skupimy sie na nauczaniu multimedialnym, wyjasniajgc, czym ono jest, jakie s3 jego
ogolne zastosowania i w jaki sposdb nauczanie multimedialne moze poméc nam w zréznicowanym
uczeniu sie. Przyjrzymy sie nieco bardziej szczegdétowo wykorzystaniu multimedialnego uczenia sie w
oparciu o nauke jezyka, matematyki i sztuki.

W ostatniej sekcji wkraczamy w sfere przestrzeni dla twércéw, gdzie innowacyjnosé i kreatywnos¢
tacza sie ze sobg. Tutaj tgczymy technologie takie jak druk 3D lub wirtualna rzeczywistosc¢ z
nauczaniem sztuki lub matematyki.

Sekcja 1: Narzedzia cyfrowe

Obraz autorstwa vectorjuice na Freepik.com

Przeglqd sekcj iTw tej sekcji uczestnicy otrzymajg wglad w praktyczne zastosowanie
kazdego narzedzia, rzucajac $wiatto na ich ptynna integracje w srodowisku edukacyjnym, od
zagtebiania sie w podstawowe koncepcje projektowania 3D do wciagajacej sfery wirtualnej
rzeczywistosci, pojawiajgcego sie medium, ktére zmienia sposdb, w jaki uczniowie angazujg sie w
tresci instruktazowe.

Integralnym aspektem naszej eksploracji bedzie transformacyjna rola platform wspétpracy online.
Platformy te dziatajg jako kanaty globalnych potgczen, przekraczajac bariery geograficzne i
umozliwiajgc miedzykulturowe doswiadczenia edukacyjne. Poruszajac sie po tym terenie, dyskusje

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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zwrdcg réwniez uwage na potencjat tych narzedzi w zakresie utatwiania zréznicowanego
nauczania, zaspokajajgc potrzeby
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réznorodne style uczenia

sie i predyspozycje.

Efekty uczenia sie na

Uczen powinien byé w stanie: zrozumie¢ ogdlng idee narzedzi

poziomie EQF 3&4 cyfrowych

Wiedza Umiejetnosci Kompetencje

Zrozumienie podstaw | Prosze wyjasni¢ koncepcje Uznajg znaczenie edukacji
projektowania 3D, VR i |projektowania 3D, wtgczajacej i jej potencjat w

wspotpracy online

wirtualnej rzeczywistosci i
wspotpracy online.

zakresie zaspokajania
réznorodnych potrzeb
edukacyjnych.

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 5

Uczen powinien by¢ w stanie: zrozumie¢ ogdlng idee narzedzi cyfrowych

i ich wykorzystanie w edukacji

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

- Zrozumienie podstaw
projektowania 3D

- Swiadomos$¢ technologii
rzeczywistosci wirtualnej
(VR)

- Znajomos¢ narzedzi
do wspoétpracy online

- Prosze wyjasnic
koncepcje projektowania
3D, wirtualnej
rzeczywistosci i
wspotpracy online.

- Zdefiniowanie gtebi,
koloru i tekstury jako
podstawowych
elementdw projektu 3D.

- Prosze opisac wciggajgce
wrazenia zapewniane
przez gogle VR i
kontrolery.

- Uznaja znaczenie edukacji
wtgczajacej i jej potencjatw
zakresie zaspokajania
réznorodnych potrzeb
edukacyjnych.

- Rozumie znaczenie integracji
artefaktéw kulturowych i
réznorodnych tozsamosciw
projektach edukacyjnych.

- Zidentyfikowa¢ potencjalne
zrédta pozyskiwania sprzetu
VR i zasobow dla szkét.

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 6

Uczen powinien by¢ w stanie: zrozumieé ogdlng idee narzedzi
cyfrowych i ich wykorzystanie w edukacji, a takze wskazaé ich rézne

zastosowania

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje
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Zrozumienie podstaw - Prosze wyjasnié - Uznaja znaczenie edukacji
projektowania 3D koncepcje projektowania wigczajacej i jej potencjatw

.. L, . 3D, wirtualnej zakresie zaspokajania
) SW|ado.mo?c.tec‘hnoIog|! rzeczywistosci i réznorodnych potrzeb
;\Z/:(;ZVW'StOSC' wirtualnej wspotpracy online. edukacyjnych.
) » ) - Zdefiniowanie gtebi, - Rozumie znaczenie integracji
) Znajorposc narze-du koloru i tekstury jako artefaktéw kulturowych i
do wspdtpracy online podstawowych réznorodnych tozsamosci w
- Docenianie inkluzywnosci elementow projektu 3D. edukacji.
- Prosze opisac wciggajace
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Edukacjai zréznicowane
nauczanie

- Wiedza na temat
dostepnosci i
uporzadkowania zasobéw

- Swiadomoéé wptywu
technologii na edukacje

doswiadczenie zapewniane projekty.

przez gogle VR i kontrolery. ) ] , )
- Zidentyfikowac potencjalne

- rozrézniaé rézne platformy zrédta pozyskiwania sprzetu
wspotpracy online, takie jak VR i zasobdéw dla szkét.
Google Workspace, Microsoft

Teams, Zoom i Padlet. - Rozpoznanie transformacyjnego

potencjatu projektowania 3D, VR i

- Prosze wyjasnic pojecie wspotpracy online w dziedzinie

zréznicowane nauczanie i |edukacji.

jego znaczenie w zaspokajaniu o o B

réznorodnych potrzeb —Zrozurr.uer.ne szelroklej koncepg;ji

edukacyjnych. tego, Wjal.(l sposob n(?we ,
technologie mogg zwiekszy¢

- Prosze opisac potencjalne zaangazowanie, motywacje i

korzysci i wyzwania uczenie sie przez doswiadczenie.

zwigzane z integracjg

nowych technologii w Klasie. - Prosze zidentyfikowad niektore

wyzwania i kwestie etyczne
zwigzane z integracjq technologii w
kontekscie edukacyjnym.

Kluczowe pomysty (15
minut)

Projektowanie 3D

Witamy w ekscytujgcym Swiecie projektowania 3D! Zanurzymy sie w
podstawowg koncepcje tego, czym jest projektowanie 3D.

Prosze pomyslec o projektowaniu 3D jako sposobie tworzenia rzeczy,
ktore wygladaja tak, jakby byty tuz przed Panstwem, tak jak zabawki,
budynki, a nawet postacie z ulubionych filmow. Ale zamiast uzywacé
gliny lub papieru, uzywamy specjalnych programéw
komputerowych do projektowania tych obiektéw w przestrzeni
wirtualnej. W projektowaniu 3D dodajemy gtebie do kreacji,
podobnie jak dodajemy wysokos¢ do dtugosci i szerokosci. Ksztatty
takie jak szesciany, kule i stozki sg naszymi elementami
konstrukcyjnymi, tgczonymi w celu stworzenia réznorodnych
obiektéw. Tak jak widzimy rzeczy inaczej, zmieniajgc perspektywe,

tak projektowanie 3D pozwala nam ogladac obiekty pod réznymi
katami. Dodawanie koloréw i tekstur dodaje realizmu, sprawiajac, ze
obiekty wydajg sie szorstkie, gtadkie, wyboiste lub btyszczace. Prosze
to sobie wyobrazi¢ jako korzystanie z cyfrowych klockéw: zacznij od
ksztattow, dodaj kolor i teksture i utdz je w przestrzeni 3D, aby
stworzy¢ niezwykte kreacje.

Uwaga: Projektowanie 3D jest bardzo czesto tgczone z drukowaniem
3D. Drukarki 3D materializujg projekty stworzone w réznych
programach do projektowania 3D (Tinkercad). Ze wzgledu na wysoki
koszt tych urzadzen, nie kazdy moze sobie na nie pozwolié. Istniejg
jednak miejsca (Makerspaces), w ktdrych mozna korzystac z réznych
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narzedzi.

Jak mozna wykorzystac¢ projektowanie 3D do zréznicowanego
nauczania?

Wiaczenie projektowania 3D do edukacji sprzyja nauce integracyjnej.
Studenci tworzg modele 3D artefaktow kulturowych, wspierajgc
uznanie dla nich.
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dla réznorodnego pochodzenia. Projektowanie postaci o réznych
tozsamosciach kultywuje empatie i akceptacje, podczas gdy
projektowanie 3D umozliwia nietradycyjnym komunikatorom
swobodne wyrazanie mysli i emocji.

Wirtualna rzeczywistos¢ (VR)

Prosze wkroczy¢ do swiata nieskoriczonych mozliwosci bez
wychodzenia z klasy - witamy w wirtualnej rzeczywistosci (VR)! Prosze
sobie wyobrazi¢ specjalne okulary, ktére przenoszg Panstwa w rézne
miejsca, nawet jesli nie sg one rzeczywiste. To jak wejscie do gry
komputerowej lub filmu. Te fajne okulary, wraz ze specjalnymi
kontrolerami, tworzg magie VR. Po zatozeniu gogli VR przed oczami
otwiera sie zupetnie nowy swiat, a kontrolery pozwalajg poruszac sie i
robié rézne rzeczy w tym wirtualnym swiecie. To fantastyczny sposéb
na odkrywanie, nauke i zabawe!

Jak mozna wykorzystac wirtualna rzeczywistos¢ do zréznicowanego
nauczania?

Wirtualna rzeczywisto$¢ (VR) usprawnia nauczanie poprzez
dostosowywanie doswiadczen dla réznych ucznidow. Oferuje
niestandardowe sciezki, angazuje wiele zmystéw i ozywia rzeczywiste
scenariusze. Funkcje utatwien dostepu sprawiajg, ze nauka staje sie
inkluzywna. VR upraszcza ztozone koncepcje, wspiera wspoétprace i
kultywuje empatie. Tworzy mozliwosci uczenia sie przez
doswiadczenie, zapewnia natychmiastowg informacje zwrotng i
zwieksza motywacje. Krotko méwiac, VR przeksztatca edukacje,
zaspokajajac indywidualne potrzeby i wzbogacajac proces uczenia sie.

Uwaga: Zestaw gogli VR to dos$é¢ kosztowna rzecz, a
zapewnienie kazdemu uczniowi takiego sprzetu jest raczej
niemozliwe. Jednak niektére firmy zapewniajg taki sprzet dla
szkot. Wiecej informacji na ten temat mozna znalezé w sekgji
"Zalecane zasoby i narzedzia".

Wspétpraca online

W dzisiejszym $wiecie wspodtpraca wykracza poza interakcje osobiste.
Wspodtpraca online umozliwia ludziom wspdtprace, dzielenie sie
pomystami i wykonywanie zadan niezaleznie od odlegtosci. To jest
wiasnie istota "wspdtpracy online". Prosze sobie wyobrazi¢ wirtualng
klase, w ktérej Pan/Pani i Pana/Pani znajomi wspdlnie pracujg nad
projektami, nawet w zaciszu swoich domow.

Wspotpraca online przypomina prace zespotowg prowadzong przez
Internet. Polega ona na tgczeniu sie 0séb z réznych lokalizacji za
posrednictwem wyspecjalizowanych stron internetowych lub
aplikacji. Zamiast fizycznie przebywac w tym samym pomieszczeniu,
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uczestnicy korzystajg ze swoich komputerdéw, tabletéw lub telefondéw.
Umozliwia to dzielenie sie przemysleniami, pomystami i jednoczesng
prace nad projektem. Przypomina to granie w gre wideo ze
znajomymi, z tg rdznicg, ze celem jest raczej wspdlne tworzenie.
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niz rozgrywka.

Platformy do wspoétpracy online

Google Workspace: Jest to co$ w rodzaju wirtualnego biura, w ktérym
mozna tworzy¢

dokumentdéw, pokazéw slajdéw i innych materiatéw ze znajomymi.
Wszyscy mogg edytowaé to samo jednoczesnie, nawet jesli nie
znajdujg sie w tym samym pomieszczeniu.

Microsoft Teams: To jak cyfrowa klasa, w ktérej Panstwo i Panstwa
koledzy z klasy mogg rozmawiaé, udostepniac pliki i pracowac nad
projektami. Nauczyciel moze réwniez dotgczyé i poprowadzi¢
Panistwa!

Zoom: Jest to okno, w ktérym mozna zobaczy¢ i porozmawiac z
przyjaciétmii nauczycielem na ekranie. Mogg Pariistwo organizowac
spotkania wideo w celu omawiania pomystéw i wspdlnej nauki.

Padlet: Prosze wyobrazié sobie cyfrowg tablice ogtoszen, na ktérej
kazdy moze przypina¢ swoje mysli, zdjecia i pomysty. To Swietny
sposéb na dzielenie sie i burze moézgow.

Jak mozna wykorzysta¢ wspoétprace online w zréznicowanym
nauczaniu?

Wspdtpraca online moze znacznie usprawnic zréznicowane nauczanie,
zapewniajgc uczniom o réznych potrzebach edukacyjnych platforme
do zaangazowania sie i wspdlnej nauki. Nauczyciele moga korzystaé z
narzedzi online do tworzenia spersonalizowanych materiatéw
edukacyjnych, przekazywania zindywidualizowanych informacji
zwrotnych i utatwiania wspdlnych projektéw, w ktdrych uczniowie o
réznych umiejetnosciach wnoszg swoje mocne strony. Takie podejscie
promuje wspierajgce i integracyjne Srodowisko uczenia sie, pozwalajac
kazdemu uczniowi rozwijac sie we wtasnym tempie, jednoczesnie
korzystajac ze zbiorowej wiedzy i umiejetnosci swoich réwiesnikow.
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Aplikacje wprowadzajace
(5 minut)

Nauczyciel moze teraz pokazaé filmy z YouTube zwigzane z jednym z
wymienionych obszaréw (projektowanie 3D, wirtualna rzeczywistos¢
i wspétpraca online).

Na przykfad:

Film o "szkole Metaverse", w ktdrej uczniowie uczg sie geografii,
biologii, astronomii lub wielu innych przedmiotéw przy uzyciu
technologii wirtualnej rzeczywistosci.

"Szkota Metaverse uczy uczniow za pomocg VR" (2:38) -
hSps://www.youtube.com/watch?v=4nwQ36m9aDE

Lub krétki film o druku 3D wyjasniajacy, czym jest i jak dziata.

"Czym jest druk 3D i jak dziata?" (1:34) -
hSps://www.voutube.com/watch?v=Llgko GpXbl

Lub inne materiaty wideo zwigzane z tematem narzedzi cyfrowych

Dyskusje (10 minut)

Oto 3 ogdlne pytania do dalszej dyskus;ji:
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1. Czy uwaza Pan/Pani, ze coraz wiecej instytucji edukacyjnych
zacznie wykorzystywac narzedzia cyfrowe w klasie? Jesli tak, to
dlaczego? Jesli nie, to dlaczego?

2. Jakie sg gtdwne zalety narzedzi cyfrowych wykorzystywanych w
edukacji? Prosze wymienié¢ i opisa¢ co najmniej 2

3. Jak Pana zdaniem integracja narzedzi cyfrowych w edukacji moze
umozliwi¢ uczniom przejecie kontroli nad swojg podrézg edukacyjng i
sprzyjac¢ gtebszemu zrozumieniu ztozonych pojec¢?

Metody oceny (60 minut)

15t czesc¢: Prosze podzieli¢ ucznidow réwno (jesli to mozliwe) na
3 grupy (co najmniej 5 uczniow w jednej grupie) i wylosowac
dla kazdej grupy jedno z narzedzi cyfrowych (projektowanie
3D, rzeczywisto$¢ wirtualna, wspoétpraca online). Nastepnie
prosze wyjasni¢ uczniom ich zadanie:

W swojej grupie kazdy z Panstwa musi wymysli¢ co najmniej
jedno zastosowanie narzedzi cyfrowych, ktére mozna
wykorzystaé, aby nauka byta przyjemniejsza i bardziej
efektywna. Prosze napisac krotki (1-2 zdania) opis swojego
przyktadu.

Na przykfad:

Nauka astronomii z Mikotajem Kopernikiem - interaktywna
gra Virtual Reality, w ktérej naszym przewodnikiem jest Mikofaj
Kopernik opowiadajgcy o podstawach astronomii.

Uczniowie majg okoto 15 minut na przedstawienie swoich
pomystow i krétkich opiséw.

2" czeéé: Gdy wszystkie grupy skoicza, prosze przejsé do
prezentacji pomystow. Prosze wspélnie z uczniami
zdecydowaé, czy kazda grupa powinna mie¢ jednego
przedstawiciela, czy tez wszyscy powinni zaprezentowac swoje
pomysty (druga opcja jest zalecana, poniewaz zacheca uczniow
do wyrazania swoich mysli).

Dla nauczyciela:

Jesli wybiorq opcje przedstawiciela grupy - maks. 10 minut na jednego
przedstawiciela na przedstawienie wszystkich (lub wiekszosci) pomystow.

Jesli zdecydujq, Ze wszyscy powinni sie zaprezentowac - okoto 1-2 minut na
kazdego ucznia na przedstawienie swojego pomystu.

Prosze zapisac kazdy pomyst przedstawiony przez uczniow.
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3" cze$é: Po przedstawieniu wszystkich pomystéw prosze przejsé
do wyboru tych, ktére najbardziej spodobaty sie uczniom. Prosze
ich zapytac, ktore pomysty najbardziej zapadty im w pamiec i
dlaczego. Prosze zapisac najlepsze
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pomystéw na tablicy, aby utworzy¢ "Liste zastosowan narzedzi
cyfrowych".

Jesli uczniowie majq trudnosci z przypomnieniem sobie konkretnych
przyktaddw lub wyborem najlepszych, prosze im pomdc, odczytujgc wszystkie
podane wczesniej przyktady lub sporzqdzic liste wszystkich pomystow i
wspdlnie z uczniami ocenic je w skali od 1 do 10.

Strategie réznicowania
(10 minut)

Dostosowanie tresci i ¢wiczen z tego rozdziatu dla ucznidéw o réznych
umiejetnosciach, kulturach, jezykach i pochodzeniu ma kluczowe
znaczenie dla zapewnienia integracyjnego i sprawiedliwego
Srodowiska uczenia sie. Oto kilka strategii i przyktadéw, jak to
osiggnac:

Zrdéznicowane umiejetnosci:

1. Oferowanie alternatywnych sposobdéw zaangazowania, takich jak
instrukcje dzwiekowe dla uczniéw niedowidzgcych podczas
korzystania z rzeczywistosci wirtualne;j.

2. Prosze zapewni¢ dodatkowy czas lub zmodyfikowaé oceny dla
ucznidow z niepetnosprawnosciami poznawczymi, zapewniajgc im
réwne szanse na wykazanie sie zrozumieniem.

Przyktad: Uczen niedowidzgcy moze uczestniczyé w projektowaniu 3D
przy uzyciu oprogramowania do odczytu ekranu, ktdére odczytuje
wszystko, co uzytkownik kliknie na ekranie.

Kultury i jezyki:

1. Prosze uzywac przyktaddw i scenariuszy wrazliwych kulturowo. Na
przyktad, projektujac obiekt 3D, prosze wtgczy¢ elementy z réznych
kultur, aby zacheci¢ do docenienia kultury.

2. Prosze zapewnic¢ wielojezyczne instrukcje lub napisy w filmach dla
ucznidw, dla ktérych jezyk angielski nie jest jezykiem ojczystym.

3. Prosze zachecac uczniow do dzielenia sie swoimi
perspektywami kulturowymi podczas omawiania wptywu
rzeczywistosci wirtualnej na spoteczenstwo.

Przyktad: Projekt 3D moze obejmowac projektowanie rzeczy
inspirowanych tradycyjng sztukg lub folklorem z réznych kultur.

Kontekst:

1. Prosze przydzieli¢ uczniom wspdlne projekty, ktére zachecy ich do
dzielenia sie osobistymi doswiadczeniami z technologig w ich krajach
ojczystych, wspierajgc miedzykulturowe zrozumienie.

2. Zapewnienie studentom mozliwosci zbadania, w jaki sposdb
rzeczywisto$¢ wirtualna jest wykorzystywana w réznych branzach na
catym swiecie, z uwzglednieniem réznych srodowisk.
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Przyktad: Podczas doswiadczenia w wirtualnej rzeczywistosci
uczniowie mogg odkrywac historyczne zabytki z réznych krajéw,
zapewniajgc wglad w
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Swiatowe dziedzictwo.
Rdine style uczenia sie:

1. Prosze uwzglednié pomoce wizualne dla ucznioéw, ktérzy najlepiej
uczg sie poprzez wskazoéwki wizualne. Prosze uzywac diagramow,
infografik lub map poje¢, aby wyjasni¢ logike programowania.

2. Prosze zaoferowac zajecia praktyczne dla oséb uczacych sie
kinestetycznie, umozliwiajac im fizyczng prace z zestawami do
robotyki lub narzedziami do projektowania 3D.

3. Zapewnienie interaktywnych symulacji lub gier, ktére
zaspokojg potrzeby osdb uczacych sie ze stuchu, zwiekszajac
zaangazowanie i zrozumienie.

Przyktad: W przypadku aktywnosci VR prosze zapewnic wciggajacy
gre edukacyjng, taka jak "The Body VR: Journey Inside a Cell", w
ktérej mozna dowiedzied sie, jak dziatajg komaorki krwi, aby
rozprowadzac tlen w organizmie.

Zalecane zasoby i ClassVR

narzedzia (10 minut)

ClassVR to edukacyjna platforma technologiczna, ktéra zapewnia
doswiadczenia wirtualnej rzeczywistosci (VR) zaprojektowane
specjalnie do uzytku w klasie.

ClassVR oferuje kompletne rozwigzanie, ktére obejmuje zaréwno
komponenty sprzetowe, jak i programowe, majgce na celu poprawe
nauczania i uczenia sie poprzez wciggajace doswiadczenia wirtualnej
rzeczywistosci. Sprzet zazwyczaj sktada sie z zestawdw VR, ktére
uczniowie noszg, aby wejs¢ do wirtualnych srodowisk. Te zestawy
stuchawkowe sg czesto projektowane z myslg o uzytkowaniu w klasie,
dzieki czemu sa trwate i tatwe w zarzadzaniu dla nauczycieli.
Komponent oprogramowania oferuje biblioteke tresci VR, od
interaktywnych modeli 3D po wciggajace wirtualne wycieczki
terenowe, symulacje, rekonstrukcje historyczne i inne. Nauczyciele
moga wybierac i dostarczac te doswiadczenia VR swoim uczniom,
dostosowujac tresci do swoich lekcji i programu nauczania. ClassVR
ma na celu uczynienie nauki bardziej angazujaca, interaktywnag i
niezapomniang, umozliwiajac uczniom odkrywanie i interakcje z
tresciami edukacyjnymi w srodowiskach 3D i VR.

Tinkercad

Tinkercad to intuicyjna platforma do projektowania 3D online
odpowiednia dla

dla poczatkujacych i studentdw. Zapewnia przyjazny dla uzytkownika
interfejs, w ktérym uzytkownicy mogg przeciggac i upuszczac rézne
ksztatty, tgczyc je i tworzyc swoje projekty. Tinkercad jest szczegélnie
przydatny w srodowisku edukacyjnym ze wzgledu na swojg prostote i
dostepnosc, co czyni go doskonatym punktem wyjscia do
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wprowadzenia uczniéw w koncepcje projektowania 3D. Dzieki
Tinkercad uczniowie mogg nauczy¢ sie podstaw modelowania 3D
podczas projektowania obiektéw, postaci i nie tylko. Zacheca to do
kreatywnosci i pomaga rozwija¢ umiejetnosci rozumowania
przestrzennego. Platforma oferuje rowniez udostepnianie i
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funkcje wspotpracy, umozliwiajgce uczniom wspdlng prace nad
projektami i uczenie sie na podstawie projektéw innych oséb.
Niezaleznie od tego, czy chodzi o projekty w klasie, czy o eksploracje w
domu, Tinkercad zapewnia wciggajgce i edukacyjne wprowadzenie do
Swiata projektowania 3D.

Microso( Teams to platforma wspdtpracy w ramach pakietu Microsoft
365, utatwiajgca wydajng komunikacje i prace zespotows.
Zaprojektowana z myslg o profesjonalnych kontekstach, oferuje
funkcje takie jak wiadomosci btyskawiczne, czaty grupowe i
zorganizowane kanaty dyskusji. Potgczenia wideo i gtosowe, w tym
udostepnianie ekranu i nagrywanie spotkan, wzmacniajg zdalne
interakcje. Uzytkownicy mogg wspodtpracowaé nad dokumentami
poprzez edycje w czasie rzeczywistym, korzystajac z pakietu
biurowego Microsoft i zintegrowanych aplikacji innych firm. Funkcje
bezpieczenstwa obejmujg szyfrowanie i zgodnos¢ z przepisami, a
aplikacje mobilne i stacjonarne umozliwiajg dostep na réznych
urzadzeniach. Powszechnie stosowana przez firmy i instytucje szkolne
ustuga Microsoft Teams zaspokaja zapotrzebowanie na wirtualng
wspotprace w coraz bardziej zdalnym srodowisku pracy.
Przewidywany czas: Okofto 2 godzin (w zaleznosci od tego, jak sprawnie przebiegnie czes¢
dotyczgca metod oceny)
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Sekcja 2: Nauczanie multimedialne

Obraz autorstwa vectorjuice na Freepik.com

Przeglad sekc;ji:

W tej sekcji skupimy sie na multimedialnym uczeniu sie, wyjasniajgc, czym ono jest, jakie sg
jego ogodlne zastosowania i w jaki sposéb multimedialne uczenie sie moze pomdc nam w
zréznicowanym uczeniu sie.

Nauczanie multimedialne odnosi sie do podejscia do nauki, ktdre tgczy wiele form medidw,
takich jak tekst, obrazy, audio, wideo i elementy interaktywne, w celu usprawnienia procesu
zdobywania i zachowywania informacji. Opiera sie ono na zatozeniu, ze ludzie mogg nauczy¢
sie wiecej

skutecznie, gdy informacje sg prezentowane w wielu modalnosciach sensorycznych,
angazujgc zaréwno
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kanaty wizualne i dZzwiekowe, a takze pozwalajgce na interaktywnosé.

W tej sekcji przedstawimy kilka przyktadow, w jaki sposéb nauczanie multimedialne moze
by¢ przydatne, na przyktad w nauczaniu jezykéw lub sztuki

Efekty uczenia sie na
poziomie EQF 3&4

multimedialnego

Uczen powinien by¢ w stanie Zrozumie¢ ogdlng idee nauczania

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

Zrozumienie zasad integracji
multimediow w edukacji

Wykorzystanie multimediéw
do aktywnego
zaangazowania w nauke

Witaczanie multimediéw do
skutecznych praktyk
nauczania

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 5

Uczen powinien by¢ w stanie Zrozumiec ogdlng idee nauczania
multimedialnego i jego zastosowanie w edukacji

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

Zrozumienie zasadintegracji
multimediow w edukacji

Rozpoznawanie korzysci
ptynacych z uczenia sie
multimodalnego dla
0s06b o réznych
umiejetnosciach
Swiadomos¢ wrazliwosci
kulturowej w nauczaniu
wielokulturowym

Wykorzystanie multimediéw
do aktywnego
zaangazowania w nauke

Dostosowanie tresci
do réznych
umiejetnosci

Utatwianie interaktywnego i
integracyjnego srodowiska
uczenia sie

Witaczanie multimediéw do
skutecznych praktyk
nauczania

Tworzenie dynamicznych i
integracyjnych przestrzeni
edukacyjnych

Kompetencje miedzykulturowe
na rzecz integracji edukacji
wielokulturowej

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 6

Uczen powinien byé w stanie: zrozumie¢ ogdlng idee uczenia sie
multimedialnego, jego wykorzystanie w edukacji oraz przyktady, w
jaki sposéb mozna je zastosowacé

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje
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Znajomosc interaktywnych | Wykorzystanie multimediéw | Wigczanie multimediow do

i angazujgcych strategii do aktywnego skutecznych praktyk
pedagogicznych zaangazowania w nauke nauczania

Znajomosc¢ adaptacji tresci | Dostosowanie tresci Tworzenie dynamicznych i
dla 0séb z réznych do réznych integracyjnych przestrzeni
Srodowisk umiejetnosci edukacyjnych

Kompetencje miedzykulturowe
dla
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Uczniowie

Zrozumienie roli
multimediow w edukacji
jezykowej, matematycznej
i artystycznej

Utatwianie interaktywnego i
integracyjnego Srodowiska
uczenia sie

Umiejetnosci analizy
wptywu multimedidow na
edukacje

Promowanie $wiadomosci
kulturowe;j i inkluzywnosci

Tworzenie zestawu do nauki
Quizlet

Integracja edukacji
wielokulturowej

Kierowanie interaktywnymi
opartym na wspétpracy
uczeniem sie

Ocena wptywu multimediéw na
edukacje

Promowanie kompetencji w
zakresie praktyk edukacyjnych
wrazliwych kulturowo

Tworzenie zestawu do nauki
Quizlet
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Kluczowe pomysty (15
minut)

Nauka jezykéw za pomoca multimediéw

We wspdtczesnym swiecie nauka jezykdw obcych stata sie
ekscytujaca przygoda dzieki dynamicznemu potencjatowi
multimedidéw. Prosze wyobrazi¢ sobie swiat, w ktérym stowa
ozywajg dzieki obrazom i dzwiekom, gdzie nauka nie ogranicza sie
do podrecznikéw, ale rozwija sie w tetnigcym zyciem Srodowisku
filméw i obrazéw, ktdre zanurzajg uczniéw w zywym kontekscie
jezyka. Multimedia sg kluczem do interaktywnosci, przeksztatcajgc
bierng nauke w aktywne zaangazowanie poprzez aplikacje do nauki
jezykéw (Duolingo, Babbel), ¢wiczenia online (Kahoot, Quizlet) i
materiaty wideo (YouTube), ktére umozliwiajg uczniom sprawdzenie
swojej wiedzy i obserwowanie, jak ich umiejetnosci jezykowe rosng,
wzmacnhiajac pewnosc siebie i osiggniecia.

Przyktad: Korzystanie z Quizlet do nauki
francuskiego

Quizlet to wszechstronna platforma, ktdra oferuje Hashcards, quizy
i narzedzia do nauki, dzieki czemu jest przydatna do nauki jezykéw
obcych. Oto przyktad, w jaki sposéb mozna wykorzysta¢ Quizlet do
poprawy nauki jezyka:

Cel: Pomoc osobom uczacym sie jezyka w poszerzeniu ich
stownictwa i poprawie zapamietywania nowych stéw w jezyku
docelowym.

Tworzenie zestawéw stownictwa: Nauczyciel lub uczniowie tworzg
zestawy Quizlet dla okreslonych tematéw stownictwa lub tematéw
w jezyku docelowym. Na przyktad zestaw "Podstawowe zwroty
turystyczne" w jezyku francuskim.

Fiszki: Kazdy zestaw stownictwa sktada sie z Hashcards z
docelowym stowem po jednej stronie i jego ttumaczeniem lub
definicjg po drugiej stronie. Na przykfad "Bonjour" na jednej
stronie i "Hello" na drugiej.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Tryby nauki: Uczniowie moga korzystac z réznych trybdw nauki
oferowanych przez Quizlet:

Fiszki: Przeglgdaj Hashcards, aby uczy¢ sie stéw i ich znaczen.

Nauka: Quizlet dostosowuje sie do postepdw ucznia, skupiajac sie
bardziej na stowach, z ktérymi ma on trudnosci.

Prosze napisac: Prosze ¢wiczy¢ pisownie i ttumaczenie, wpisujac
stowo w jezyku docelowym.

Test: Prosze rozwigzywac quizy, aby przypomnied sobie stownictwo.

Dopasuj: Prosze dopasowac stowa do ich ttumaczen lub definicji.

Prezentacje

Prezentacje sg cennymi narzedziami w nauczaniu multimedialnym,
poniewaz umozliwiajg nauczycielom wizualne i werbalne
przekazywanie informacji uczniom. tacza one tekst, obrazy, grafike i
ewentualnie audio lub wideo, aby zwiekszy¢ zrozumienie i
zaangazowanie. Prezentacje mogg pomdc w rozbiciu ztozonych
koncepcji, zilustrowaniu pomystéw i zapewnieniu
ustrukturyzowanych ram do nauki.

Prezentacja Canva

Szablony: Canva oferuje réznorodne wstepnie zaprojektowane
szablony prezentacji do réznych celéw, zapewniajac dopracowany i
profesjonalny wyglad.

7

Interfejs "przeciagnij i upusc": Intuicyjny interfejs umozliwia tatwe
umieszczanie elementow - tekstow, obrazow, grafiki, ikon i
wykresdéw - zwiekszajgc wygode.

Personalizacja: Wyglad slajdéw mozna dostosowaé, w tym czcionki,
kolory, tta i uktady, zachowujac spdjny i markowy wyglad.

Obrazy i grafika: Dostep do obszernej biblioteki stockowej lub
przesytanie osobistych obrazéw w celu wzbogacenia wizualizacji
prezentacji.

Narzedzia tekstowe: Réznorodne opcje tekstu - czcionki,
rozmiary, kolory - utatwiajg skuteczng komunikacje i wizualng
hierarchie w obrebie slajdéw.

Wykresy i infografiki: Tworzenie pomocy wizualnych, takich jak
wykresy i infografiki, w celu uproszczenia prezentacji ztozonych
danych.
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Animacje i przejscia: Dodawanie animacji i przejs¢ dla
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dynamiczny efekt wizualny.

Wspétpraca: Umozliwienie edytowania wielu cztonkom zespotu, co
sprzyja pracy zespotowej i wydajnemu przekazywaniu informacji
zwrotnych.

Eksport i udostepnianie: Eksportowanie prezentacji w réznych
formatach (PDF, PowerPoint) lub udostepnianie ich bezposrednio
lub za posrednictwem wygenerowanych linkow.

h#ps://www.canva.com/en_gb
Aplikacje wprowadzajgce Film o integracji technologii w klasie

INTEGRACJA TECHNOLOGI W KLASIE | JAK | WSKAZOWKI -
(6:38)

h#ps://www.youtube.com/watch?v=39C6BdJORVE

Dyskusje (10 minut) - Czy uwaza Pan/Pani, ze multimedialne lekcje rozszerzone s3
lepsze od tradycyjnych? Jesli tak, to dlaczego? Jesli nie, to
dlaczego?

- Jak Pana zdaniem wtgczenie narzedzi multimedialnych, takich jak
animacje i interaktywne symulacje, moze zmieni¢ sposéb, w jaki
uczniowie rozumiejg i angazujg sie w ztozone koncepcje
matematyczne?

- Biorgc pod uwage réznorodne sposoby, w jakie uczniowie
korzystajg dzi$ z technologii, w jaki sposdb integracja narzedzi
multimedialnych z edukacjg jezykowg moze pomadc nie tylko w
rozwijaniu umiejetnosci jezykowych, ale takze umiejetnosci
cyfrowych i skutecznej komunikacji w zglobalizowanym swiecie?
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Metody oceny (15- Tworzenie zestawu Quizlet
30 minut)

Krok 1: Prosze sie zalogowac lub zarejestrowac

Prosze otworzy¢ przegladarke internetowg i wejs¢ na strone
h#tps://quizlet.com

Jesli majg Panstwo konto, prosze sie zalogowac. Jesli nie, prosze
klikng¢ "Zarejestruj sie" w prawym gérnym rogu, aby utworzy¢ nowe
konto. Prosze podad swoje dane (data urodzenia, adres e-mail,
nazwa uzytkownika, hasto) lub zarejestrowac sie za pomocg konta
Facebook lub Google.

Pojawig sie roczne lub miesieczne plany subskrypcji. W tym
przypadku bedziemy kontynuowac plan darmowy. Aby to zrobi¢,
prosze klikngé "Kontynuuj darmowy Quizlet" pod panelami "Roczny"
i "Miesieczny".

Krok 2: Tworzenie nowego zestawu badan

Po zarejestrowaniu sie prosze przejs¢ do strony gtéwnej, klikngé
fioletowy symbol "+" w prawym gdérnym rogu, a nastepnie klikng¢
"Study Set". Zostang Panstwo

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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przeniesli sie Paristwo na nowa strone, na ktérej mozna utworzy¢
wtasny zestaw do nauki. W tym przyktadzie skupimy sie na nauce
podstawowych francuskich stéw.

Prosze wypetni¢ puste pola, takie jak tytut, opis, szkotfa i temat.
Krok 3: Prosze uzupetni¢ zawartos$¢ swojego zestawu do nauki

Prosze pomysle¢ o stowach, ktorych chce Pan/Pani nauczy¢ swoich
ucznidw, jesli jest Pan/Pani nauczycielem lub rowiesnikow, jesli jest
Pan/Pani uczniem i wpisa¢ je w odpowiednie pola. Po zakoniczeniu
prosze klikngé "Gotowe" na dole strony. Zostang Panstwo
przeniesieni do gotowego zestawu do nauki.

W naszym przypadku wyglada to nastepujgco:

Basic phrases in French
‘ Flashcards C.‘ Learn 9 Test % Match

Q Getahint VAR I

You look beautiful

» X & s D 2 1l
Terms In this set (5) Original v
Hello Bonjour * G S
Have a nice day Bonne journée * <) /.
You look beautiful Tu es belle * LD] /.
How are you? Comment ¢a va? * D S
Goodbye Au revoir * @O /

Krok 4: Prosze sie uczyc¢!
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Prosze korzystac¢ z réznych metod nauki wspomnianych wczesniej,
takich jak Flashcards, Learn, Test lub Match.

Korzystaj z Hashcards stworzonych przez innych uzytkownikéw
na dowolny temat, ktdry Cie interesuje, aby dowiedziec sie
wiecej lub usprawnié swoj proces uczenia sie.

Strategie roznicowania (5 |Dostosowanie tredcii ¢wiczen z rozdziatu o uczeniu sig za pomoca
minut) multimediow dla uczniéw o réznych zdolnosciach, kulturach,
jezykach i pochodzeniu ma kluczowe znaczenie dla zapewnienia
integracyjnego i efektywnego uczenia sie.

efektywne srodowisko uczenia sie. Oto jak mogg Panistwo to zrobié:

3. Zréznicowane umiejetnosci:

Uposledzenie wzroku: Prosze uzywac opiséw dzwiekowych i
alternatywnych formatow (takich jak alfabet Braille'a lub czytniki
ekranu) dla tresci wizualnych.

Uposledzenie stuchu: Prosze zapewnic transkrypcje, napisy i
pomoce wizualne do filméw. Prosze uzywac elementéw
interaktywnych.

2. Réznorodnos¢ kulturowa:

Zasoby wielojezyczne: Zapewnienie tresci w wielu jezykach, w tym
ttumaczenia kluczowych tekstéw i instrukcji.

Wiaczenie kulturowe: Prosze uwzglednic przyktady z réznych
kultur, aby zwiekszy¢ mozliwos¢ odniesienia sie do nich.

3. Réznorodne pochodzenie:

Kontekstualizacja: Prosze upewnic sig, ze tresci multimedialne sg
powigzane ze Srodowiskiem uczniéw. Prosze uzywac przyktadow,
ktore wspodtgrajg z ich doswiadczeniami i sSrodowiskiem.

Indywidualne podejscie: Dostosowanie dziatahi, aby umozliwi¢
uczniom czerpanie z ich osobistych doswiadczen, dzieki czemu
proces uczenia sie jest bardziej odpowiedni i angazujacy.
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Zalecane zasoby i Duolingo
narzedzia (10 minut)

Duolingo to platforma do nauki jezykdw, ktéra wykorzystuje
multimedialne techniki uczenia sie, aby pomdc uzytkownikom
skutecznie uczy¢ sie nowych jezykdw. Przyjrzyjmy sie blizej, w jaki
sposob Duolingo stosuje te zasady:

Native Speaker Audio: Duolingo integruje dzwiek native speakeréw
wymawiajacych stowa i zdania, doskonalgc umiejetnosci stuchania i
mowienia uzytkownikdw w celu doktadnej wymowy i zrozumienia.

Interaktywne stownictwo: Poprzez interaktywne ¢wiczenia,
Duolingo
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taczy stowa z obrazami i ttumaczeniami, zwiekszajgc zrozumienie i
zapamietywanie.

Gami>cation: Poprzez wtaczenie elementéw gry, takich jak
nagrody i punkty, Duolingo zwieksza zaangazowanie, zachecajac
do konsekwentnej nauki.

Rdznorodnosc jezykow: Oferujgc wiele jezykdw, Duolingo
dostosowuje sie do réznych preferencji, umozliwiajac
uzytkownikom odkrywanie réznych kultur.

taczac dzwiek, wizualizacje, tekst, interakcje i grywalizacje, Duolingo
jest przyktadem multimedialnej nauki, tworzac wciggajacg podréz do
nauki jezyka, ktdra zaspokaja réznorodne style i sktonnosci uczniéw
na catym swiecie.

h#tps://en.duolingo.com

Kahoot

Kahoot, popularna platforma grywalizacyjna, wzbogaca
multimedialng nauke poprzez wprowadzanie elementéw gier do
tresci edukacyjnych. Poczagtkowo zaprojektowana z myslg o
interaktywnych quizach i dyskusjach w salach lekcyjnych, zdolnos¢
adaptacji Kahoot doprowadzita do jej szerokiego zastosowania w
réznych srodowiskach edukacyjnych, zaréwno osobistych, jak i
online. Oto kluczowe aspekty roli Kahoot w nauczaniu
multimedialnym:

Zaangazowanie i interaktywnos¢: Kahoot przeksztatca tradycyjne
materiaty w interaktywne quizy i wyzwania, angazujac uczniow w
proces uczenia sie przypominajacy gre, ktéry zacheca do
aktywnego uczestnictwa i przyjaznej rywalizacji.

Wspdlna nauka: Kahoot wspiera prace zespotowg i grupows,
wspierajgc dyskusje, debaty i wzajemne uczenie sie poprzez
wspdlne podejmowanie decyzji.

Réznorodnosc stylow uczenia sie: Kahoot dostosowuje sie do
réznych styldw uczenia sie, integrujac tresci audiowizualne,
interaktywne pytania i wyzwania czasowe dla réznych preferencji.

Przewidywany czas: h#ps://kahoot.com/

Okoto 1 godziny 45 minut
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Sekcja 3: Makerspaces

Image by frimufrlms on Freepik.com

Przeglad sekcji: W tej sekcji skupimy sie na Makerspace, wyja$niajac, co to jest, jakie
sg jego ogdlne zastosowania i w jaki sposdb Makerspace moze nam pomoc w
zréznicowanym uczeniu sie.

Makerspaces to srodowiska wspdtpracy i kreatywnosci, w ktdrych osoby o réznych
umiejetnosciach spotykajg sie, aby projektowac, budowac i eksperymentowac.
Przestrzenie te zapewniajg dostep do szerokiej gamy narzedzi, sprzetu i zasobéw, od
drukarek 3D i elektroniki po sprzet wirtualnej rzeczywistosci i oprogramowanie do réznych
projektéw. Makerspaces sprzyjajg innowacjom, uczeniu sie i interakcjom w spotecznosci,

zapewniajac ludziom platforme do przeksztatcania swoich

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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Pomysty w namacalne kreacje, dzielenie sie wiedzg i odkrywanie nowych technologii w
integracyjnym i wspierajgcym otoczeniu.

Efekty uczenia sie na
poziomie EQF 3&4

Uczen powinien by¢ w stanie: zrozumie¢ ogdlne pojecie, czym

jest Makerspace

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

Zrozumienie koncepcjiicelu
przestrzeni dla twércow.

Efektywna wspotpraca w
réznych zespotach w
ramach projektow maker
space.

Kreatywne rozwigzywanie
problemdéw w ramach projektéow
maker space.

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 5

Uczen powinien by¢ w stanie

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

Zrozumienie koncepcjiicelu
przestrzeni dla tworcow.

Rozpoznawanie
réznorodnych narzedzi i
zasobdéw w przestrzeniach
dla twoércow.

Zrozumienie znaczenia
wspotpracy w
srodowiskach maker space.

Efektywna wspotpraca w
ramach zréznicowanych
zespotdéw w projektach typu
maker space.

Stosowanie kreatywnego
myslenia w celu
generowania innowacyjnych
rozwigzan w dziataniach
maker space.

Angazowanie sie w
praktyczne rzemiosto i
ekspresje artystyczng w
przestrzeniach dla tworcow.

Kreatywne rozwigzywanie
problemdéw w ramach projektéw
maker space.

Wyrazanie artyzmu poprzez
media w przestrzeni tworcze;j.

Zaangazowanie w technologie
wirtualnej rzeczywistosci.

Efekt uczenia sie na
poziomie EQF 6

Uczen powinien by¢ w stanie

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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Zrozumienie koncepcji i celu| Efektywna wspdtpraca w Kreatywne rozwigzywanie
przestrzeni dla tworcow. réznych zespotach w problemdw w ramach projektéow
ramach projektéw maker maker space.

Uznajac réznorodnosé space
pace. Wyrazanie artyzmu za pomoca

Zastosowanie kreatywnego | narzedzi przestrzeni tworcze;.
myslenia do
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narzedzia i zasoby w
ramach makerspaces.

Zrozumienie znaczenia
wspotpracy w
srodowiskach makerspace.

Zrozumienie zwigzku
miedzy technologig a
kreatywnoscig w
przestrzeniach dla tworcow.

Zrozumienie korzysci
edukacyjnych ptyngcych z
praktycznego uczenia siew
przestrzeniach dla
tworcow.

Uznanie integracji
projektowania3Di
wirtualnej rzeczywistosci w
kreatywnych
przestrzeniach.

generowac innowacyjne Zaangazowanie w technologie
rozwigzania w dziataniach wirtualnej rzeczywistosci.

maker space. L .
Integracyjna interakcja w

Angazowanie sie w zroznicowanych kulturowo
praktyczne rzemiosto i przestrzeniach twdrczych.
ekspresje artystyczng w

o Integracja wiedzy z réznych
przestrzeniach dla twércéw. grad Y Y

dziedzin.
Demonstrowanie petnej
szacunku interakcji i
Swiadomosci kulturowej w
spotecznosciach tworcow.

Jasna komunikacja pomystéw i
wynikéw dotyczacych
przestrzeni dla twércow.

Integracja wiedzy z ré6znych
dyscyplin w
interdyscyplinarnych
projektach maker space.

Prezentowanie projektéw i
pomystow poprzez
skuteczng komunikacje w
przestrzeniach tworczych.

Kluczowe pomysty (10
minut)

Wirtualna rzeczywistos¢é w nauczaniu
matematyki

Przestrzen dla twdrcéw, ktdra tgczy wirtualng rzeczywistosé
(VR) z nauczaniem matematyki, tworzy ekscytujgce
srodowisko edukacyjne, w ktérym uczniowie mogg angazowacé
sie w koncepcje matematyczne w wciggajacy i interaktywny
sposdb. W tym srodowisku uczestnicy mogg projektowac,
rozwija¢ i odkrywaé doswiadczenia VR, ktére ozywiajg zasady
matematyczne. Poprzez wizualizacje abstrakcyjnych pojec,
uczniowie mogg uzyskaé gtebsze zrozumienie matematyki i
rozwing¢ umiejetnosci rozwigzywania problemoéw.
Makerspace zapewnia sprzet VR, oprogramowanie i zasoby
matematyczne utatwiajace realizacje tych projektéw.

Przyktady projektow w takiej przestrzeni dla tworcow moga
obejmowac:

Geometria w 3D: Uczniowie badajg ksztatty 3D za pomoca
VR, aby zrozumieé pojecia takie jak objetosé i relacje

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
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przestrzenne.

Sztuka matematyczna: Uczniowie tworzg sztuke VR z
matematycznymi wzorami, tgczac kreatywnosc¢ z
matematyczng eksploracja.

Wizualizacja wykresow: VR pomaga w wizualizacji ztozonych
wykresow i

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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rownania dla lepszego zrozumienia.

Dzieki Makerspaces uczniowie majg mozliwos¢ uczestniczenia
w zajeciach z wykorzystaniem sprzetu, ktéry w innym
przypadku bytby nieosiggalny ze wzgledu m.in. na wysokie
koszty i/lub brak wystarczajacej przestrzeni

Projektowanie 3D w nauczaniu sztuki

Innowacyjne przestrzenie dla tworcéw faczg projektowanie 3D i
nauczanie artystyczne z naciskiem na zréznicowane uczenie sie,
dostosowujgc edukacje do réznych oséb. Ten przysztosciowy
model uwzglednia rézne style uczenia sie i mozliwosci. Ta
przestrzen dla tworcow sprzyja integracji, zrywajac z tradycyjng,
uniwersalng edukacja. Dzieki réznorodnym narzedziom, technikom
i projektom umozliwia uczniom uczenie sie we wtasnym tempie i
zdolnosciach. W jego ramach uczniowie poznajg projektowanie 3D i
sztuke z réznych perspektyw. Warsztaty wizualne pomagaja w
konceptualizacji poprzez modelowanie 3D, uczniowie kinestetyczni
tworzg namacalne kreacje, podczas gdy uczniowie stuchowi
angazuja sie poprzez dyskusje i opowiadanie historii.
Zrdznicowanie nie dotyczy tylko stylow uczenia sie - obejmuje
rowniez umiejetnosci. Nowicjusze i eksperci znajdujg wyzwania,
ktore odpowiadajg ich poziomom, promujgc rozwdj i osiggniecia.
Przestrzen dla twércéw staje sie krélestwem dostosowanej
edukacji. Przyktady projektow w takiej przestrzeni dla twércow
moga obejmowac:

Rzezba w erze cyfrowej: Studenci mogg korzystac z
oprogramowania do modelowania 3D, aby projektowac
skomplikowane rzezby, odkrywajgc nowe mozliwosci formy,
tekstury i struktury, ktére moga by¢ trudne do osiagniecia przy
uzyciu tradycyjnych materiatéw.

Eksploracja sztuki multimedialnej: Uczniowie mogg wybieraé
sposrad réznych medidw, takich jak tradycyjne malarstwo,
ilustracja cyfrowa, rzezba, a nawet animacja. Pozwala to uczniom
skupi¢ sie na medium artystycznym, ktére odpowiada ich stylowi i
zainteresowaniom.

Sztuka dla integracji: Projekty mogg koncentrowad sie na tworzeniu
sztuki, ktéra odnosi sie do kwestii spotecznych, promujac
zrozumienie i empatie poprzez kreatywnosé.

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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Aplikacje wprowadzajace Nauczyciel moze teraz wyswietlac filmy z YouTube zwigzane na
(5 minut) przyktad z tematem Makerspace:

"Co to jest MakerSpace?" (1:02)

hSps://www.youtube.com/watch?v=NLEJLOB6fDw

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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"Makerspace dla uczniéw, przez uczniow" (2:43)

hSps://www.youtube.com/watch?v=Ec4 s24ulro

Dyskusje (10 minut)

1. Jak Pani/Pana zdaniem makerspace przyczyniajg sie
do wspierania kreatywnosci i innowacyjnosci w
edukacji?

2. Jakie potencjalne korzysci mogg przynies¢ makerspace w
edukacji, biorgc pod uwage ich nacisk na praktyczng nauke i
wspotprace?

3. W jaki sposdb postrzegajg Panstwo nowe technologie, takie
jak VR lub projektowanie 3D, zwiekszajace doswiadczenie i
wptyw makerspace'éw? Jak te technologie moga ksztattowac
przysztos¢ kreatywnych przestrzeni?

Metody oceny (5-10 minut)

Quiz

1. Czym jest makerspace?

a) Przestrzen do czytania i nauki

b) Srodowisko wspétpracy do tworzenia, wymyslania i uczenia sie
c) Centrum fitness dla aktywnosci fizycznej

d) Centrum handlowe z réznymi sklepami

2. Jaka jest wspdlna cecha makerspace'6w?

a) Skupienie sie wytgcznie na pracy indywidualnej

b) Zapewnienie dostepu do szerokiej gamy narzedzi i sprzetu
c) Scista polityka nieudostepniania

d) Nacisk na konkurencyjne projekty

3. Co oznacza "zréznicowane uczenie sie" w kontekscie
makerspace'éw?

a) Skupienie sie na jednym typie projektu dla wszystkich uczestnikéw

b) Dostosowanie doswiadczen edukacyjnych do réznych stylow
uczenia sie i umiejetnosci

c) Oferowanie specjalistycznych warsztatéw tylko dla
zaawansowanych uczniéw

d) Ignorowanie indywidualnych preferencji i zainteresowan

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE

KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej

KA220-SCH-30BA54E7
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4. Jaki jest potencjalny projekt w makerspace, ktory integruje
projektowanie 3D i nauczanie sztuki?

a) Pisanie pracy badawczej na temat historii sztuki
b) Tworzenie gry w wirtualnej rzeczywistosci

c)

d) Cwiczenie tradycyjnej kaligrafii

5. Jaka jest kluczowa korzys¢ z wigczenia technologii
wirtualnej rzeczywistosci (VR) do makerspace?

a) Zachecanie do izolacji i samodzielnej pracy
b) Zapewnienie dostepu do filmow i rozrywki VR
c)

d) Eliminacja koniecznosci stosowania fizycznych narzedzi i sprzetu

Strategie roznicowania (5 |Dostosowanie tresci i cwiczen z tej sekcji dla uczniéw o réznych
minut) umiejetnosciach, kulturach, jezykach i pochodzeniu ma
kluczowe znaczenie dla stworzenia integracyjnego i
dostepnego srodowiska uczenia sie. Oto kilka strategii i
przyktadéw do rozwazenia:

1. Zréznicowane umiejetnosci:

Pomoce wizualne: Prosze uzywadé wizualizacji jako
uzupetnienia tekstu, pomagajgc osobom uczgcym sie
wzrokowo i osobom z trudnosciami w czytaniu.

Formaty alternatywne: Prosze wprowadzi¢ transkrypcje dla
tresci audio i zapewni¢ kompatybilnos$¢ z czytnikami ekranu.

Przyktad: Wiaczenie interfejséw dotykowych lub polecen
gtosowych dla uczniéw z ograniczong kontrolg motoryczna.
Zapewnienie modeli dotykowych dla uczniéw niedowidzgcych
w celu poznania koncepcji 3D.

2. Wrazliwos¢ kulturowa:

Przyktady witaczajgce: Prosze wtgczyé przyktady z réznych
kultur, aby tres¢ byta zrozumiata i petna szacunku.

Projekty zwigzane z kultura: Prosze zacheca¢ uczniéw do

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
KA220-SCH - Wspotpraca partnerska w edukacji szkolnej
KA220-SCH-30BA54E7
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tworzenia projektédw inspirowanych ich wtasnym dziedzictwem
kulturowym, wspierajgc
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poczucie przynaleznosci.

Przyktad: Omawiajgc historyczne aspekty makerspace'dw,
prosze dzieli¢ sie historiami z réznych kultur, takimi jak
starozytne techniki roznych cywilizacji.

Zalecane zasoby i Tinkercad

narzedzia (10 minut) Tinkercad to przyjazna dla uzytkownika platforma

internetowa opracowana przez Autodesk, ktéra umozliwia
uzytkownikom tworzenie projektédw i modeli 3D bez
koniecznosci posiadania rozlegtej wiedzy na temat
projektowania 3D lub oprogramowania CAD. Jest szczegdlnie
popularna w srodowiskach edukacyjnych ze wzgledu na
swoj3 prostote i dostepnosc. Oto kilka kluczowych funkcji:

Przyjazny dla uzytkownika interfejs: Interfejs Tinkercad jest
przyjazny dla poczatkujacych, idealny dla poczatkujgcych, w
tym studentow i nauczycieli odkrywajgcych projektowanie
3D.

7z

Projektowanie metoda "przeciagnij i upusc": Uzytkownicy z
fatwoscig tworzg projekty 3D, przeciagajac i upuszczajac
ksztatty, fgczac je i zmieniajac ich rozmiar w celu utworzenia
skomplikowanych modeli.

Komponenty modutowe: Tinkercad oferuje biblioteke
ksztattéw do wszechstronnych kombinacji, od prostych form po
ztozone struktury.

Zasoby edukacyjne: Interaktywne samouczki i lekcje prowadza
uzytkownikéw przez podstawowe koncepcje projektowania
3D, dzieki czemu jest to idealne narzedzie edukacyjne.

Integracja druku 3D: Tinkercad obstuguje eksportowanie
projektéw do druku 3D, tgczac wirtualne modele z
namacalnymi obiektami.

Wspétpraca: Tinkercad wspiera wspotprace, umozliwiajgc
wielu uzytkownikom wspdlng prace nad projektami w czasie
rzeczywistym.

hSps://www.tinkercad.com/

CoSpaces Edu

STEAMDIVE: ROZNORODNOSC W PARZE
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CoSpaces Edu to platforma wirtualnej rzeczywistosci (VR),
ktora umozliwia uzytkownikom tworzenie, udostepnianie i
doswiadczanie interaktywnych przestrzeni 3D bez koniecznosci
posiadania zaawansowanych umiejetnosci kodowania. Jest to
szczegoblnie przydatne dla nauczycieli, ktérzy chcg wigczy¢
wirtualng rzeczywistos¢ do swoich zajec.
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do swoich metod nauczania. Prosze przyjrzeé sie blizej jego
funkcjom:

Bez kodowania VR: CoSpaces Edu umozliwia uzytkownikom
tworzenie + interaktywnych przestrzeni 3D bez kodowania,
dzieki czemu jest dostepny dla réznych poziomdéw
umiejetnosci.

Immersive Creations: Uzytkownicy projektujg wciggajace
doswiadczenia VR, umieszczajagc obiekty, postacie i
interaktywne elementy w scenach.

Kierunek edukacyjny: Dostosowany do potrzeb edukacji,
CoSpaces Edu utatwia wirtualne lekcje, symulacje i
interaktywne $rodowiska uczenia sie.

Wszechstronnos$é w réznych dziedzinach: Ma zastosowanie w

roznych dyscyplinach, od nauki, technologii i inzynierii po
sztuke i matematyke, sprzyjajac angazujgcej, wielozmystowej
nauce.

Zaangazowanie studentow: CoSpaces Edu zacheca uczniow
do kreatywnosci, umozliwiajac realizacje wirtualnych
projektéw i opowiadanie historii.

Integracja VR: Z doswiadczern mozna korzysta¢ za pomoca
zestawdéw VR, oferujgc weciggajgce podejscie do odkrywania
kreaciji.

hSps://edu.cospaces.io/

Przewidywany czas: Okoto 1 godziny
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Strony internetowe i narzedzia cyfrowe

¢ Interaktywne symulacje PhET. University of Colorado Boulder. https://phet.colorado.edu

o Kahoot! Platforma edukacyjna oparta na gamifikacji. https://kahoot.com

o Padlet. Wspdipracujgca wirtualna tablica ogtoszen. https://padlet.com

e Google Forms. Czes¢ Google Workspace. https://docs.google.com/forms

e Tableau Public. Oprogramowanie do wizualizacji danych. https://public.tableau.com

e Trello. Narzedzie do zarzgdzania projektami. https://trello.com

o Poziomy europejskich ram kwalifikacji (EQF). https://europa.eu/europass/en/description-
eight-eqf-levels

Przywotywane dziatania naukowe

e Eksperyment z ptywajgcym jajkiem — Szeroko stosowany w edukacji STEM. Dostepne w
wielu zasobach edukacyjnych.

o Eksperyment z tanczgcymi rodzynkami — Powszechne w elementarnej pedagogice nauk
Scistych.

¢ Prawdopodobienstwo rzutu monetg i kostkg — W oparciu o klasyczne eksperymenty stat-
ystyczne.

e Sugerowane repozytoria: Science Buddies (https://www.sciencebuddies.org), Exploratorium
Teacher Institute (https://www.exploratorium.edu/education)

Zrédta obrazéw (Unsplash)

e Zdjecie autorstwa Eugenia Ai na Unsplash — https://unsplash.com/@eugeniaai

e Zdjecie autorstwa Louis Reed na Unsplash — https://unsplash.com/@_louisreed

e Zdjecie autorstwa Kenny Eliason na Unsplash — https://unsplash.com/@neonbrand
e Zdjecie autorstwa UX Indonesia na Unsplash — https://unsplash.com/@uxindo
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Zdjecie autorstwa Ismail Salad Osman Hajji dirir na Unsplash — https://unsplash.com/@is-

mailsalad

e Zdjecie autorstwa Arw Zero na Unsplash — https://unsplash.com/@arwzero
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Modut 2 - Zaangazowanie rzeczywistosci w edukacie STEAM

Ksigzki i zrodta teoretyczne

¢ Wing, J. M. (2006). Computational Thinking. *Communications of the ACM*, 49(3), 33-35.

o Papert, S. (1980). *Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas*. Basic Books.

e Design Thinking — IDEO U. https://www.ideou.com/

e Community-Based Participatory Research (CBPR) — University of Washington.
https://depts.washington.edu/ccph/cbpr/

o Complex Systems Theory — MIT Complex Systems. https://necsi.edu/complex-systems

e The 5E Model of Instruction — BSCS. https://bscs.org/bscs-5e-instructional-model/

Narzedzia cyfrowe

o Padlet — https://padlet.com/
¢ Google Earth — https://earth.google.com/
e Trello — https://trello.com/
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Modut 3: Nauczanie krytycznego myslenia

Ksigzki i zrodta teoretyczne

o Weston, A. (2017). *A Rulebook for Arguments*. Hackett Publishing.

e Bowell, T., & Kemp, G. (2010). *Critical Thinking: A Concise Guide*. Routledge.

e Walton, D. (2008). *Informal Logic: A Pragmatic Approach*. Cambridge University Press.

e Paul, R., & Elder, L. (2014). *Critical Thinking: Tools for Taking Charge of Your Learning
and Your Life*. Pearson.

Strony internetowe i narzedzia cyfrowe

o Coursera — https://www.coursera.org/

o edX — https://www.edx.org/

e Khan Academy — https://www.khanacademy.org/

e Wireless Philosophy (WiPhi) — https://www.wi-phi.com/
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Modut 4: Integracja sztuki w edukacji STEM

Ksigzki i zrodta teoretyczne

o Bequette, J. W., & Bequette, M. B. (2012). *A Place for Art and Design Education in the
STEM Conversation*. Art Education, 65(2), 40—47.

e Henriksen, D. (2014). *Full STEAM Ahead: Creativity in Excellent STEM Teaching Prac-
tices*. The STEAM Journal, 1(2), Article 15.

e Sousa, D. A, & Pilecki, T. (2018). *From STEM to STEAM: Brain-Compatible Strategies
and Lessons That Integrate the Arts*. Corwin Press.

e Yakman, G. (2008). *STEAM Education: An Overview of Creating a Model of Integrative
Education*. Pupils Attitudes Towards Technology, 1-16.

¢ Robinson, K. (2011). *Out of Our Minds: Learning to be Creative*. Capstone Publishing.

Strony internetowe i narzedzia cyfrowe

e Tinkercad — https://www.tinkercad.com/

o Kahoot! — https://kahoot.com/v/

o Padlet — https://padlet.com/

e Scratch — https://scratch.mit.edu/

e Blender — https://www.blender.org/

e Flipgrid — https://auth.flipgrid.com/signup

e MURAL — https://www.mural.co/

e ViewSonic Library — Znaczenie sztuki w edukacji STEAM — https://www.viewsonic.com/li-
brary/education/the-importance-of-the-arts-in-steam-education/

e Europejskie ramy kwalifikacji (EQF) — https://europa.eu/europass/en/description-eight-eqf-
levels

Modele i ramy pedagogiczne

e Kolb, D. A. (1984). *Experiential Learning: Experience as the Source of Learning and De-
velopment*. Prentice Hall.

e Boston Museum of Science — Engineering Design Process: Ask, Imagine, Plan, Create, Im-
prove — https://www.eie.org/overview/engineering-design-process

¢ National Art Education Association (NAEA). (Ongoing). Position Statements on the Role of
Art in STEM Education. — https://www.arteducators.org/
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Modut 5: Rozw6j haukowego umystu i postawy

Ksigzki i zrodta teoretyczne

e Cachapuz, A., Praia, J., & Jorge, M. (2002). *Perspectives on Science Education*. Univer-
sidade de Aveiro.

e Lakin, L. (2006). Science for all. In *Teaching Secondary Science: Theory and Practice*.

e Tenreiro-Vieira, C. (2002). *Desenvolvimento do Pensamento Critico nas Aulas de Cién-
cias*. Universidade de Aveiro.

¢ NRC (1996). *National Science Education Standards*. National Academy Press.

o Ramos, A., & Espadeiro, R. (2014). Pensamento computacional: das origens ao ensino
basico. *Educacgao, Formacéo & Tecnologias*, 7(1).

e Neves, M. (2020). Inteligéncia Artificial e Educacao. *Em@net* Journal.
https://em.apm.pt/index.php/em/article/view/2735/2780

Strony internetowe i narzedzia cyfrowe

o PowerPoint — https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-365/powerpoint

e Xavatar.io — https://xavatar.io/

o Windows Movie Maker — (zaprzestano produkcji, dostepne sg wersje zarchiwizowane)
e OpenShot Video Editor — https://www.openshot.org/

e Scratch — https://scratch.mit.edu/
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Modut 6: Wzmacnianie roznorodnosci

Ksigzki i zrodta teoretyczne

e Banks, J. A. (2015). *Cultural Diversity and Education: Foundations, Curriculum, and
Teaching*. Routledge.

o Gay, G. (2018). *Culturally Responsive Teaching: Theory, Research, and Practice*. Teach-
ers College Press.

e Tomlinson, C. A. (2014). *The Differentiated Classroom: Responding to the Needs of All
Learners*. ASCD.

e Gardner, H. (2011). *Frames of Mind: The Theory of Multiple Intelligences*. Basic Books.

e Zhao, Y. (2009). *Catching Up or Leading the Way: American Education in the Age of Glob-
alization*. ASCD.

e Sousa, D. A, & Tomlinson, C. A. (2011). *Differentiation and the Brain: How Neuroscience
Supports the Learner-Friendly Classroom*. Solution Tree Press.

Ramy i modele edukacyjne

¢ Uniwersalne projektowanie nauczania (UDL)— CAST. https://www.cast.org/
e Teoria inteligencji wielorakich Gardnera — Harvard Project Zero.

o Modelinstruktazowy 5E — BSCS Science Learning. https://bscs.org

¢ Nauczanie spoteczno-emocjonalne (SEL) — CASEL. https://casel.org/

Strony internetowe i narzedzia cyfrowe

e Google Arts & Culture — https://artsandculture.google.com/

o Padlet — https://padlet.com/

o Flip (Flipgrid) — https://info.flip.com/

¢ Kahoot! — https://kahoot.com/

o Google Translate — https://translate.google.com/

o Europejskie ramy kwalifikacji — https://europa.eu/europass/en/description-eight-eqf-levels

Koncepcje i odniesienia pedagogiczne

¢ Nauczanie uwzgledniajgce kulture — Geneva Gay (2010, 2018).

e Zroznicowane nauczanie — Carol Ann Tomlinson.

o Praktyki edukacyjne uwzgledniajgce traume - wytyczne SAMHSA.

e Adaptacyjne technologie uczenia sie - literatura i platformy EdTech (np. Khan Academy,

DreamBox).

e Strategie uczenia sie wspomagane przez réwiesnikéw (PALS) — Fuchs, D., & Fuchs, L. S.
(2005).

e Teoria elastycznosci poznawczej — Spiro, R.J., Coulson, R.L., Feltovich, P.J., & Anderson,
D.K.

Zrédta obrazéw (Unsplash)
e Zdjecie autorstwa Nathan Dumlao na Unsplash — https://unsplash.com/@nate_dumlao
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Zdjecie autorstwa Thomas de Luze na Unsplash — https://unsplash.com/@thomasdeluze
Zdjecie autorstwa Element5 Digital na Unsplash — https://unsplash.com/@element5digital
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Modut 7: Odkrywanie wykorzystania nowych technologii w zréznicowanym
nauczaniu

Strony internetowe i narzedzia cyfrowe

e Tinkercad — https://www.tinkercad.com/

¢ ClassVR - https://www.classvr.com/

o Google Workspace — https://workspace.google.com/

o Microsoft Teams — https://www.microsoft.com/en/microsoft-teams/group-chat-software

e Zoom — https://zoom.us/

e Padlet — https://padlet.com/

o Metaverse School (YouTube) — https://www.youtube.com/watch?v=4nwQ36m9aDE

e 3D Printing Explained (YouTube) — https://www.youtube.com/watch?v=LIgko_GpXbl

¢ Duolingo — https://en.duolingo.com/

e Kahoot — https://kahoot.com/

e Quizlet — https://quizlet.com/

¢ Canva — https://www.canva.com/en_gb/

e YouTube Video: Integrating Technology in the Classroom —
https://www.youtube.com/watch?v=39C6BdJORVE

e CoSpaces Edu - https://edu.cospaces.io/

e YouTube: What is a MakerSpace? — https://www.youtube.com/watch?v=NLEJLOB6fDw

e YouTube: A Makerspace for Students, by Students —
https://www.youtube.com/watch?v=Ec4 s24ulro

Zrodta obrazoéw

e Obraz autorstwa vectorjuice na Freepik — https://www.freepik.com/free-vector/technical-
support-programming-coding_11669310.htm#query=digital%20tools&posi-
tion=5&from_view=search&track=ais

¢ Obraz autorstwa vectorjuice na Freepik — https://www.freepik.com/free-vector/students-us-
ing-e-learning-platform-video-laptop-graduation-cap-online-education-platform-e-learning-
platform-online-teaching-concept_10782685.htm

e Obraz autorstwa frimufilms na Freepik — https://pl.freepik.com/darmowe-zdjecie/mlody-mez-
czyzna-i-kobieta-w-okularach-ochronnych-robi-eksperymenty-w-robotyce-w-laboratorium-
robot 59150362.htm
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