INSPIRUJACA PRAKTYKA

STEAM w edukacji to nic innego jak taczenie réz-
nych, z pozoru odlegtych, gatezi nauki w celu uka-
zywania uczniowi zintegrowanego, catosciowego
obrazu rzeczywistosci. Podczas STEAM-owych
zaje¢ mtody cztowiek poznaje otaczajgcy go swiat
roznymi zmystami, za pomocg doswiadczen, prze-
zy¢ i doznan. STEAM, taczac nauke, technolo-
gie, sztuke i matematyke, pokazuje rzeczywistosc
Swiata, rozne jego sfery. Jedng z najwiekszych zalet
STEAM- owych projektow jest wedtug mnie przygo-
towywanie ucznia do zdobywania umiejetnosci nie-
zbednych na rynku pracy: abstrakcyjnego myslenia,
dziatania w zespole, tgczenia roznych tresci wokot
jednego zagadnienia.

W praktyce szkolnej STEAM-owe projekty sg
bardzo potrzebne, interesujgce dla ucznia i moz-
liwe do wykonania dla nauczyciela.

STEAM-owe
Zajecla
W terenie

IWONA OLEJINICZAK

Aby nie by¢ gotostowna, przyblize STEAM-owe
przedsiewziecie, ktore wprowadzitam w zycie
i ktore spotkato sie z powszechng aprobatg ucz-
niow, ich rodzicow i towarzyszacych im nauczycieli.
Witasnie, bo koniecznie trzeba dodac, ze STEAM
moze tgczyc nie tylko tresci, ale integrowac ludzi...

Integracja uczniow polskich i ukrainskich po-
przez wspolny projekt, a przy okazji duzo nauki,
zabawy i spontanicznej dzieciecej radosci, tak po-
trzebnej mtodym ludziom poturbowanym wojng
i zwigzanymi z nig tragicznymi wydarzeniami — takie
cele przyswiecaty wspolnej wycieczce, zrealizowa-
nej przez Mazowieckie Samorzadowe Centrum Do-
skonalenia Nauczycieli w ramach projektu MaKI|. e

Scenariusz zajec

Tytut zajec: ,STEAM-owo-zdrowo-poTeznie”

Poziom edukacyjny: klasy [-VIII

Miejsca zajec: Rzekun — teznia solankowa, Sciezka edukacyjna, plac zabaw, restauracja

Cele realizacji zajec:

¢ ksztattowanie umiejetnosci tagczenia tresci z zakresu: matematyki, przyrody, technologii,

historii, sztuki i fizyki,
e rozwijanie kreatywnosci uczniow,

¢ rozbudzanie wyobrazni i ciekawosci poznawczej,

¢ integrowanie dzieci z Polski i Ukrainy,

e uczenie szacunku do innej kultury i poszukiwania ptaszczyzn porozumienia,

e postrzeganie wielokulturowosci jako okazji do rozwoju i uczenia sie.



Zagadnienia realizowane w ramach STEAM:

S — science - dziatanie wiru wodnego oraz przeptywajacych fal dzwiekowych,

T — technology — budowa tezni solankowej z wykorzystaniem gatezi sliwy przywiezionych

z Ukrainy; zasada dziatania QR kodow,
E — engineering — aspekt architektoniczny tezni,
A - arts — styl neogotycki w architekturze sakralnej, rzezba z dziedziny metaloplastyki,

recykling, budka telefoniczna — wypozyczalnia ksigzek,

M — mathematics — odwzorowywanie ksztattow, obliczanie pola powierzchni.

Wymagania techniczne, technologiczne oraz logistyczne, ktére musza zostac spetnione,
aby zajecia odbyty sie:

autokar, ktory dowiezie uczestnikow na zaplanowane miejsce realizacji lub wtasne srodki
transportu, czyli rodzice, ktorzy dowozg wtasne dzieci na miejsce zajec i odbieraja

O umowionej godzinie;

telefony komorkowe z aplikacjg QR kod;

drukarka — w celu przygotowania materiatow pokazowych.

Wybrane cyfrowe zasoby edukacyjne wykorzystywane w toku realizowanych zajec:

aplikacja do odczytywania QR kodow.

Wybrane narzedzia w toku realizowanych zaje¢:

telefony komorkowe.

Realizacja modelu STEAM:

W czasie realizacji projektu uczniowie poznajg zasady dziatania wiru wodnego oraz
przeptywu fal dzwiekowych. Poznajg krotkg historie pobliskiego kosciota i wskazujg cechy
charakterystyczne stylu neogotyckiego. Uczniowie ze Szkoty Podstawowej w Dzbeninie
przedstawiajg przygotowane przez siebie ,Kartki z historii regionu” dzieciom przybytym

z Ukrainy. Na Sciezce edukacyjnej ogladajg gatunki ptakow zamieszkujgcych region
kurpiowski oraz poznajg cykl zycia pszczoty i mrowki.

Uczniowie dowiadujg sig, ze teznia, dzieki swoim wtasciwosciom zdrowotnym

i bakteriobojczym, wspomaga profilaktyke i leczenie schorzen takich jak: niezyt gornych
drog oddechowych, zapalenie oskrzeli oraz zatok, rozedma, pylica ptuc i astma
oskrzelowa, niedoczynnosc tarczycy, nerwica wegetatywna, stres, ogolne zmeczenie,
stany wyczerpania gtosowego, alergiczne choroby goérnych drog oddechowych. Inhalacje
solankowe ponadto wspomagajg: komfort oddychania, zwalczanie i hamowanie stanow
zapalnych, nawilzanie sluzowki.

Podczas wycieczki uczniowie poznaja tajniki budowy tezni solankowej oraz jej parametry
(wysokos¢, dtugosc i szerokosc).

Dzieci obcuja ze sztuka, ogladajg rzezbe z dziedziny metaloplastyki (elf), poznajg przyktad
sztuki uzytkowej, matg wypozyczalnie ksigzek w starej budce telefonicznej oraz swoiste
dzieta sztuki wykonane z materiatow z odzysku, czyli sztuke recyklingu. Poznajg tez krotka
historie pobliskiego kosciota i wskazujg cechy charakterystyczne stylu neogotyckiego.

Podczas pobytu w tezni mtodziez utrwala teorie odwzorowywania ksztattow, uczac sie
poprzez dziatanie. Dokonuje obliczen pola powierzchni tezni solankowe;j.
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Zakres zajec:

Lp. Dziatanie Szacowany czas STEAM Wskazowki

1. Zapoznanie uczniow z celami 15 min. STEAM Projekt przeznaczony dla
projektu, jego przebiegiem uczniow polskich i ukrainskich.
i zasadami obowigzujgcymi Uczniowie ze Szkoty
podczas zajec. Podstawowej w Dzbeninie

wystepujg w roli gospodarzy
i przewodnikow wycieczki.

Przygotowanie uczniow do 30 min. ST Mozliwosc wczesniejszego
korzystania z przygotowanych przeprowadzenia krotkich
QR kodow w celu poznania warsztatow instruktazowych.

i identyfikacji miejsc, w ktorych
sie znajdg oraz pozyskiwania
informacji w jezyku ukrainskim.

Poznanie tezni solankowej 1,5 godz. STEAM Zorganizowanie dziatan

wraz z catym wyposazeniem, uczniow potgczonych z zabawa
a wiec z podziatem na czesc¢ oraz integracja dzieci polskich
uzdrowiskowa i rekreacyjna. i ukrainskich. Poznanie

Nauka poprzez zabawe. lokalnych wtadz.

Zapoznanie uczniow z cyklem 1 godz. S Gry i zabawy potgczone

zycia pszczoty i mrowki poprzez z wypoczynkiem na swiezym
kreatywne gry i zabawy na powietrzu i korzystaniem
sciezce edukacyjnej. z pobliskiego placu zabaw.
Wspolny positek — integracja. Finansowanie positku —

fundusze pozyskane w ramach
projektu MaKI.

Ewaluacja

Przebieg zajec:

Ad. 1.

Uczniowie zostajg zapoznani z celami projektu, po wystuchaniu dodajg swoje propozycje.
Zaaranzowanie wzajemnego poznania sie uczniow polskich i ukrainskich, poznanie ich opiekunow,
przedstawienie autorow projektu, nauczycieli:

e |Iwony Olejniczak — nauczyciela konsultanta w zakresie historii i wos

e Ewy Tarnowskiej — nauczyciela konsultanta w zakresie edukacji matematyczno-przyrodniczej.
Podziat uczniow na 2-osobowe grupy korzystajgce z telefonu komorkowego. Wspolne ustalenie
zasad pracy i zabawy podczas zajec¢ w terenie. Przejazd do Rzekunia.

Ad. 2.

Zapoznanie uczniow z mozliwosciami narzedzi technologicznych wykorzystywanymi w projek-
cie — sprawdzenie dziatania aplikacji QR kod poprzez skanowanie kodu na posiadanych produktach.
Wprowadzenie do korzystania ze strony ,Zmaluj sobie koda”“. Projektowanie wtasnych QR kodow.



Meritum 1 (68) 2023

Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny

STEAM-owe ZAJECIA W TERENIE

Ad. 3.

Przejazd autokarem do miejscowosci Rzekun. Przedstawienie przez polskich uczniéw dzieciom

z Ukrainy krotkiej historii regionu kurpiowskiego. Korzystanie przez uczestnikow spotkania z atrakgcji

w czesci rekreacyjnej tezni solankowej — nauka poprzez zabawe:

e uczniowie odwzorowuja ksztatty swego ciata — praca indywidualna,

e UCz3 sie zasady dziatania wiru wodnego i przeptywu fal dzwiekowych — praca w matych grupach,

e uzywajq aplikacji do skanowania QR koddw, zdobywajg informacje o interesujacych ich urzg-
dzeniach technicznych,

e obliczajg pole powierzchni tezni.

Ad. 4.

Uczniowie poznajg cykl zycia pszczoty oraz mrowki, korzystajac z kreatywnych gier i zabaw przy-
gotowanych na sciezce edukacyjnej oraz z aplikacji do odczytywania QR koddw. Konczga zajecia
degustacjg produktu pszczelego — miodu oraz okreslajg jego wartosci zdrowotne, smak i zapach.

Ad. 5.
Wizyta w pobliskiej lokalnej restauracji w celu kontynuowania integracji poprzez wspolny positek.

Ad. 6.
Po zakonczeniu wspolnego positku uczniowie w losowo wybranych parach zadajg sobie pytania

z zakresu materiatu poznanego podczas zajec¢ i odpowiadajg na nie. Ponadto okreslajg stopien
zadowolenia ze STEAM-owego projektu, w ktorym brali udziat, poprzez indywidualne wypowiedzi
i sygnalizacje kolorystyczna:

e kolor zielony — bardzo mi sie podobato,

¢ kolor zotty — tak sobie, mogto byc lepiej,

¢ kolor czerwony — nie podobato mi sie.
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