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Monika Sucharska

STEAM-owe lekcje. Paca metodg projektu

W Szkole Podstawowej nr 9 im. kmdra por. Sta-
nistawa Hryniewieckiego w Stupsku, po ukonczeniu
przez nauczycieli klas 1-3 studiéw podyplomowych —
Edukacja Nowej Generacji, pojawit si¢ pomyst wdro-
zenia innowacyjnego modelu dydaktycznego wspiera-
nego nowoczesng technologia.

Nowoczesna edukacja powinna bazowaé przede
wszystkim na ciekawo$ci poznawczej dzieci oraz na
wykorzystaniu nowoczesnych narzgdzi w codziennej
pracy z uczniami. Dzieci zmieniajg si¢, potrzebuja no-
wych sposobdéw i nowych metod, ktore rozbudza ich
ciekawos¢, dlatego naszym wyborem stata si¢ metoda
STEAM w peini odnoszaca si¢ do nowoczesnej eduka-
cji. Metoda ta umozliwia wszechstronny rozwoj oraz
wspiera logiczne i krytyczne myslenie, uczy samo-
dzielno$ci w podejmowaniu decyzji, a rola nauczycie-
la sprowadza si¢ do bycia mentorem i trenerem, ktory
wspiera i podpowiada.

STEAM jest metoda interdyscyplinarng, ktore;
zalozenia kryja si¢ w jej nazwie S— science (nauka),
T- technology (technologia), E— engineering (inzynie-
ria), A— art (sztuka), i M— maths (matematyka). Uczen
nie tylko jest biernym odbiorca wiedzy przekazywanej
przez nauczyciela, ale sam staje si¢ naukowcem, inzy-
nierem, odkrywca. Kierujgc si¢ naturalnym instynktem
doswiadczania, przezywania przygod- odkrywa tajem-
nice otaczajacego go swiata.

Jest co najmniej kilka powodow, dla ktérych meto-
da taka jak STEAM powinna zagos$ci¢ w naszej szkole
oraz dlaczego stanowi¢ bedzie doskonate uzupethienie
dotychczasowych metod i dziatan edukacyjnych: me-

toda ta bazuje na pracy projektowej, mocno aktywi-
zuje uczniow do pracy samodzielnej oraz w grupach,
pozwala na wprowadzenie do naszych lekcji wielu
elementéw angazujacych uczestnikow zaje¢ w dany
temat, ksztattuje kompetencje przysziosci, opiera
si¢ na nauce poprzez realizacj¢ konkretnego dziatania/
projektu.

Dziatania STEAM koncza si¢ wymiernym efektem
— prototypem rozwigzania danego problemu. Moze to
by¢ zbudowany przez uczniow statek.

Taki efekt stanowi warto$¢ nie tylko dla ucznidw
biorgcych udziat w projekcie, ale rowniez dla szeregu
innych osob, ktore mozemy wilaczyé w nasze dziala-
nia udostepniajac im prototyp naszego rozwigzania —
np. publikujac w Internecie stworzony przez uczniow
model jednostki ptywajacej. Ponadto dzieci ucza sie
pracy na btgdach. W metodzie tej, popetnianie btedow
to integralna czg$¢ procesu nauki, ktora nie jest karana
obnizeniem oceny. Przeciwdziata nudzie i wypaleniu
(u nauczyciela!) i stanowi tez ogromng wartos¢ dla sa-
mych nauczycieli, ktdrzy poprzez obecne w niej fazy
generowania rozwigzan, umozliwiajg poznanie opinii,
pomystéw oraz sposobow myslenia naszych uczniow.

Z uwagi na marynistyczne tradycje szkoly, pod-
czas wdrazania innowacyjnego modelu dydaktycznego
kazda klasa bedzie realizowata w ciggu roku szkolne-
go projekty o tematyce zwigzanej z morzem, ktore po-
mogag w zdobyciu wiedzy w sposdb praktyczny oraz
beda sprzyjac¢ tworczemu rozwigzywaniu problemow,
ksztattowaniu postaw i budowaniu tozsamo$ci nowych
Pomorzan. W zakresie edukacji morskiej, ktora bedzie
tematem przewodnim projektow mieszcza si¢ elemen-
ty regionalizmu, zagadnienia przyrodnicze, ekologicz-
ne, matematyczne, artystyczne i humanistyczne.

W dziataniach tych charakter wspierajacy beda
mialy cyfrowe technologie, w$rdd ktorych bardzo do-
brze sprawdzajg si¢ iPady. Pracujac w tak tworczy spo-
sob — rozwijamy jednoczesnie kompetencje spoteczne
i cyfrowe dzieci od najmlodszy lat. iPad jako narzedzie
technologiczne zapewni realizacje wielu aktywnosci
wspierajacych innowacyjne podejscie do edukacji np.
eksperymenty badawcze, tworzenie materiatow mul-
timedialnych, merytoryczne wsparcie realizacji zadan
w kazdej dziedzinie ukrytej pod nazwa S,T,E,A,M.
Jako mobilne urzadzenie iPad da nam rowniez mozli-
wos¢ pracy w roznych przestrzeniach — w szkole oraz
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poza szkota. Mnogo$¢ aplikacji dostgpnych z poziomu
iPada zapewni poznawczy oraz badawczy charakter
zadan wykonywanych w ramach projektow STEAM,
np. zbieranie informacji, obserwacje astrologiczne,
programowanie. iPad doskonale wspotpracuje roéwniez
z innymi narzedziami cyfrowymi takimi jak roboty,
klocki, maty do programowania.

Ponadto w sztywne ramy programéw i dziatan
dydaktycznych chcemy wprowadza¢ nowe metody
1 wykorzystywa¢ najnowsze $rodki dydaktyczne. Jed-
nym z takich rozwigzan bedzie wiaczenie do edukacji
klockéw Lego Education. Dzigki potaczeniu nowych
technologii z klockami, zyskamy atrakcyjne narzgdzie,
umozliwiajace prowadzenie ciekawych zaje¢. Waz-
ne rowniez jest to, ze pomoc dydaktyczng w postaci
klockow Lego moze by¢ wykorzystana na réznych
etapach ksztatcenia oraz podczas wielu edukacji. Zaje-
cia z klockami pomagaja rozwija¢ kreatywno$¢ dzieci,
wzbudzajg ciekawo$¢, daja mozliwos¢ przedstawienia
réznych rozwigzan postawionego problemu. W trakcie
zaje¢ uczniowie nabieraja pewnosci siebie, zdobywaja
wiar¢ we wlasne mozliwosci, stajg si¢ otwarci na wie-
dze¢ i zaczynaja jej samodzielnie poszukiwac.

Cel gléwny projektow:

Ksztattowanie kompetencji kluczowych oraz §wia-
domosci morskiej uczniéw naszej szkoty z wykorzy-
staniem metody STEAM oraz nowoczesnych narzedzi
jakimi sg iPady i Lego Education.

Cele szczegélowe:

e interdyscyplinarne powigzanie podstaw programo-
wych poszczegolnych edukacji z zagadnieniami
wynikajacymi z nadmorskiego potozenia naszego
regionu;

e rozwijanie kompetencji kluczowych w zakresie
rozumienia i tworzenia informacji, nauk matema-
tycznych, przyrodniczych, humanistycznych i cy-
frowych oraz kompetencji w zakresie umiejetnosci
uczenia sig;

e rozwijanie kompetencji rozbudzajacych kreatyw-
no$¢, uczacych krytycznego korzystania z zasobow
Internetu;

e rozwijanie samodzielnosci,
wspotpracy w grupie i refleksji.

odpowiedzialnosci,

Kazda klasa edukacji wczesnej w ciagu jednego
semestru bedzie realizowac jeden projekt. Uczniowie
wraz z nauczycielem podejma decyzje, ktory z zapro-
ponowanych tematow projektu cheg realizowac. Nato-
miast samodzielnie, w sposob przez siebie zaplanowa-
ny wykonujg interdyscyplinarne zadania z wybranych
edukacji. Najpierw zbieraja informacje i poszukuja
wiedzy na dany temat, potem rozwiazuja problem,
a nastepnie przedstawiaja jego rozwigzanie w dowol-
nej formie. Odbywa¢ si¢ to bedzie z wykorzystaniem

nowoczesnej technologii. Uczniowie moga nagrywac
filmy, projektowaé plakaty lub tworzy¢ prezentacje
multimedialne. Pod koniec semestru uczestnicy za-
prezentuja swoje projekty pozostatym uczniom i na-
uczycielom w formie publikacji na kanatach youtube,
tiktok, facebook, na szkolnej stronie internetowej lub
podczas wystawy prac projektowych.

Zaplanowane STEAM-owe lekcje, to zajecia pod-
czas ktérych uczniowie bedg nie tylko zdobywac nowe
kompetencje i poszerza¢ wiedze z przyrody, technologii
i sztuki, ale przede wszystkim beda mieli okazj¢ uczy¢
si¢ 1taczy¢ wiedze teoretyczng z dziataniem w realnym
srodowisku, w ktorym rézne dziedziny przeplataja si¢
i uzupehiajg. Ponadto STEAM-owe lekcje beda dawa-
ly dzieciom przestrzen na pracg tworcza, projektowa-
nie i realizacje wlasnych pomystow, dochodzenie do
celu wlasng droga, a tym samym nauczg si¢ poszuki-
wania nowych rozwigzan.

Przykladowa tematyka projektow
o Wiasciwosci wody morskiej.

Flora Battyku.

Bursztyn skarbem Battyku.
Dlaczego statki nie tong?
Mieszkancy Morza Battyckiego.
Battyckie porty.

Szukamy skarbow ukrytych na dnie Balttyku.
Poznajemy kraje nadbattyckie.
Zwierzeta morskie.

Szlakiem latarni morskich.

Przyklad zajeé z wykorzystaniem metody
STEAM w Kklasie I

1. Temat: Dlaczego statki nie tong?

2. Cele zajeé:

— rozwijanie kompetencji w zakresie technologii,
sztuki, matematyki, inzynierii poprzez multidyscy-
plinarny charakter projektu;

— ksztaltowanie umiejetnosci taczenia wiedzy i umie-
jetnosci z roznych dziedzin dla osiggnigcia celu,
znalezienia rozwigzania problemu;

— rozwijanie kompetencji do planowania pracy wia-
snej i pracy grupowej;

— wdrazanie do pracy projektowe;j;

— rozwijanie umiejetnosci wyciggania wnioskow na
podstawie obserwowanych zjawisk;

— zapoznanie ze zjawiskiem ptywania i tonigcia ciat.

3. Ramowa koncepcja STEAM:

Zajecia dedykowane sg uczniom, ktorzy chca po-
zna¢ zjawisko ptywania i tonigcia ciat. Wykorzysta-
nie Lego Education Maszyny Proste Duplo i Lego
Education Zbuduj Emocje do zbudowania statku/
jednostki plywajacej pozwoli na poznanie mozliwo-
$Sci technicznych wykorzystanych narzedzi.
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4. Wymagania technologiczne, przestrzen dydak-
tyczna:

Pracownia lekcyjna umozliwiajgca uczniom kom-
fort pracy w grupie, komfort swobodnego po-
ruszania si¢, stoliki, dywan. Wybrane narzg¢dzia
wykorzystywane w toku realizowanych zaje¢¢ (tech-
nologiczne i analogowe): zestaw Lego ,, Maszyny
Proste”, zestaw Lego ,,Emocje” oraz materiaty ana-
logowe: kamien, nakretka, styropian, klucz, piorko,
guzik, 1lis¢, skorupka od orzecha, balon, korytko
z woda.

5. Realizacja modelu STEAM:

S — w toku realizacji projektu uczniowie zapoznajg
sie ze zjawiskiem ptywania i toni¢cia cial;

T — podczas budowania statku dzieci poznajg moz-
liwosci edukacyjne zestawow Lego: ,,Maszyny Pro-
ste”, ,,Emocje”;

E — wykonane w trakcie realizacji projektu statki sa
wytworami wlasnymi ucznidow, samodzielnie przez
nich skonstruowanymi; projekt uwzglednia mozli-
wosci techniczne klockow 1 wykorzystanie dostep-
nych elementow;

A — podczas pracy uczniowie wykorzystuja mate-
riaty konstrukcyjne (elementy zestawow Lego, ma-
teriaty analogowe);

M — projekt pozwala uczestnikom rozwija¢ kom-
petencje matematyczne, logiczne myslenie podczas
rozwigzywania zadan i problemow.

6. Zakres i przebieg zaje¢ z uwzglednieniem celow
oraz sposobu wykorzystania nowych technologii
bedzie przebiegat w 6 modutach.

Modul 1: Zapoznanie uczniow z tematem projektu
i planowanym przebiegiem, ustalenie celéw projek-
tu; planowanie pracy, podziat obowigzkéw w grupie,
przydziat zadan indywidualnych dla uczniow.

Modut 2: Wprowadzenie do tematyki z obszaru fi-
zyki z wykorzystaniem zabawy badawczej ,,Dlaczego
niektore przedmioty tong, a inne nie?”

Modut 3: Zapoznanie uczniow z mozliwosciami
wykorzystanych w projekcie narzedzi; zestawy Lego
Education: ,,Maszyny Proste”, ,,Emocje” to zestawy
umozliwiajace zbudowanie jednostek ptywajacych;
wazne jest, aby zaprezentowac uczniom rézne modele
jednostek ptywajacych.

Modut 4: Konstruowanie jednostek ptywajacych;
uczniowie projektuja i konstruujg wybrane jednostki
ptywajace; w swojej pracy wykorzystuja zestawy kloc-
koéw; po skonczonej pracy uczniowie prezentujg swoj
model statku, sprawdzaja, czy statek utrzyma si¢ na
wodzie; jezeli ktory$ statek nie utrzymuje si¢ na wo-
dzie, autor lub autorzy modelu sprawdzaja, dlaczego
zatonat i poprawiajg konstrukcje.

Modutl 5: Wystawa prac — jednostek ptywajacych;
uczniowie mogg wykona¢ jednostki ptywajace z ma-

teriatéw analogowych i zaprezentowac je na szkolnej
wystawie.

Modut 6: Ewaluacja zrealizowanego projektu pod
katem jego atrakcyjnosci, efektywnosci (uzyskanych
kompetencji) w oparciu o przygotowane przez nauczy-
ciela narzedzia ewaluacyjne.

Dlaczego warto prowadzi¢ STEAM-owe lekcje?

o lacza wiedze teoretyczng z praktyka;

e motywuja do dziatania, inspirujg i uczg wytrwatosci
w realizacji zamierzonych celow;

e zastepuja aktywno$¢ odtworcza i schematyzm roz-
wigzan aktywnoscig tworcza;

e ograniczaja metody podawcze na rzecz aktywnego
dziatania dzieci;

e rozwijajg kreatywnos¢ i tworcze myslenie, inspiruja
i zachecaja do poszukiwania nowych rozwiagzan;

e niwelujg rywalizacj¢ na rzecz wspolpracy i komuni-
kacji.

Jezeli wige przyjmiemy, Ze nasi uczniowie sg nasza
przysztoscia, to STEAM jest rodzajem edukacji przy-
sztosci, ktorej potrzebujemy.
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