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Wstep

STEAM is coming -

przysetosc edukacyi jué tu jest!

STEAMowy poradnik to pierwsza taka
pozycja na rynku!

Powstal z inicjatywy Fundacji STEAM Polska
we wspotpracy z Przedszkolem Niepublicznym
“Chatka Misia Uszatka” we Wrzesni.

Potgczenie ogromnej wiedzy i swiata praktyki.
Poradnik ma by¢ pigutkg wiedzy o STEAM, a
przede wszystkim ma inspirowac i otwieraé
umysty.

Nauczyciele praktycy dzielg sie zdobyta wiedzg
udostepniajac scenariusze STEAMowych
projektow.



STEAM
w przedszkolu

Co to jest STEAM?

Edukacja STEAM to podejscie do nauczania,
ktore integruje nauki sciste (Science),
technologie (Technology), inzynierie
(Engineering), sztuke (Arts) oraz matematyke
(Mathematics) w celu rozwijania
kompleksowych umiejetnosci i kompetencji u
dzieci. Jest to interdyscyplinarne podejscie,
ktére angazuje dzieci w aktywne eksplorowanie,
odkrywanie, projektowanie i tworzenie, aby
rozwijaé ich kreatywnosé, umiejetnosci
problemowe, innowacyjnosé oraz zrozumienie

zwigzkéw miedzy réznymi dziedzinami wiedzy.



W edukacji STEAM, nauka jest czesto oparta na
doswiadczeniach praktycznych, projektach,
problemach do rozwigzania oraz interaktywnych
zajeciach, ktére umozliwiajg dzieciom
eksperymentowanie, odkrywanie, tworzenie i
wspotprace. Dzieki temu dzieci maja okazje
rozwija¢ umiejetnosci badawcze, analizowaé
ztozone problemy, projektowaé i budowad, a
takze wyrazac sie artystycznie.

Edukacja STEAM nie tylko rozwija umiejetnosci
techniczne i matematyczne, ale takze promuje
kreatywnosé, krytyczne myslenie, wspétprace
oraz adaptacyjnosé - umiejetnosci niezbedne w
dzisiejszym $wiecie. Dzieki holistycznemu
podejsciu do nauki, edukacja STEAM
przygotowuje dzieci do skutecznego radzenia
sobie z wyzwaniami XXI wieku oraz do
aktywnego uczestnictwa w spoteczeristwie

opartym na wiedzy i innowacjach.



Dlaczego warto stosowac
STEAM @ przedszkolu?

STEAM, czyli Science, Technology,
Engineering, Arts, Mathematics, to
interdyscyplinarne podejscie edukacyjne, ktére
integruje nauki Sciste (Science), technologie
(Technology), inzynierie (Engineering), sztuke
(Arts) oraz matematyke (Mathematics).
Wprowadzenie STEAM do przedszkoli przynosi
szereg korzysci zaréwno dla dzieci, jak i dla
catego systemu edukacyjnego. Po pierwsze,
STEAM rozwija kreatywnosé i umiejetnosé
rozwigzywania probleméw juz od najmtodszych
lat, co sprzyja wszechstronnemu rozwojowi
dzieci. Poprzez eksperymentowanie,
projektowanie, konstruowanie i tworzenie dzieci
uczg sie myslenia analitycznego, logicznego oraz

rozwijania innowacyjnosci.



Ponadto, nauka STEAM w przedszkolu wspiera
rozwoj umiejetnosci spotecznych, takich jak
wspolpraca, komunikacja i rozwigzywanie
konfliktéw, poprzez organizacje dziatan
grupowych i projektéw interdyscyplinarnych.
Wdrazanie STEAM w przedszkolu umozliwia
rowniez wezesne odkrywanie zainteresowan
naukowych i technologicznych dzieci, co moze
prowadzi¢ do ksztaltowania ich dalszej Sciezki
edukacyjnej i zawodowej. Wreszcie, STEAM w
przedszkolu stwarza przestrzeri do twérczego
wykorzystania réznorodnych metod nauczania,
narzedzi edukacyjnych i zasobéw, aby
dostosowadé sie do indywidualnych potrzeb i
stylow uczenia sie dzieci, promujac tym samym
inkluzje i réwnosé w edukacji. Dlatego tez warto
wdrozyé STEAM w przedszkolu, aby zapewnié
dzieciom solidne fundamenty wiedzy,
umiejetnosci i postaw potrzebnych do
skutecznego funkcjonowania w dynamicznym i

coraz bardziej ztozonym swiecie.



W edukacji STEAM na etapie przedszkola
kluczowe jest zapewnienie dzieciom
interaktywnych, angazujacych i rozwijajacych
doswiadczen, ktore umozliwig im eksploracje,
odkrywanie i uczenie si¢ poprzez zabawe. Oto
kilka kluczowych elementéw, na ktére warto
ZWrocié uwage:

e Doswiadczenia sensoryczne: Dla dzieci w
przedszkolu wazne sg doswiadczenia, ktore
angazujg ich zmysty. Zabawy sensoryczne,
eksperymenty dotykowe, zapachowe,
smakowe i stuchowe mogg by¢
fantastycznym sposobem na zachecenie
dzieci do eksploracji i nauki.

e Fksperymentowanie i odkrywanie:
Przedszkolaki uwielbiaja eksperymentowad!
Zapewnij im mozliwos¢ eksplorowania
réznych zjawisk, materiatéw i narzedzi.
Pozwdl im zadawaé pytania, formutowaé
hipotezy i eksperymentowac, aby znalezé

odpowiedzi.



e Projektowanie i tworzenie: Zachecaj
dzieci do projektowania i tworzenia
wilasnych dziet. To moze by¢ budowanie
z klockéw, rysowanie, malowanie,
modelowanie, konstruowanie z réznych
materiatow - wszystko, co pozwoli im
wyrazi¢ swojg kreatywnosé i
eksperymentowac z wtasnymi

pomystami.

e Integracja z innymi dziedzinami: W
edukacji STEAM na etapie przedszkola
warto integrowac nauke naukowas,
technologie, inzynierie, sztuke i
matematyke z innymi dziedzinami,
takimi jak jezyk, muzyka, ruch czy
spoteczne umiejetnosci. Tworz zajecia
interdyscyplinarne, ktére angazuja rézne

obszary rozwoju dziecka.



e Wspétpraca i komunikacja: Zachecaj

dzieci do wspétpracy i komunikacji
podczas zaje¢ STEAM. Organizuj
projekty grupowe, w ktérych dzieci beda
musiaty wspoétpracowaé, aby osiggnaé
wspolny cel. Wspieraj rozwaj
umiejetnosci komunikacyjnych poprzez
zachecanie do dzielenia sie pomystami,
stuchania innych i wyrazania swoich

mysli.

Dostosowanie do indywidualnych
potrzeb: Pamietaj, ze kazde dziecko jest
inne i ma inne tempo rozwoju oraz
zainteresowania. Dostosuj swoje zajecia
do indywidualnych potrzeb i umiejetnosci
dzieci, aby zapewnié im jak najlepsze

doswiadczenia edukacyjne.
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e Zabawa i rado$¢ z nauki: Najwazniejsze
jest to, aby zajecia STEAM w
przedszkolu byty zabawne i petne
radosci. Tworz atmosfere otwarta na
eksperymentowanie, popetnianie btedow
i nauke poprzez prébowanie nowych
rzeczy. Pamietaj, ze dzieci najlepiej ucza

sie, gdy sa zainteresowane i szczesliwe.

e Podkreslanie znaczenia procesu:
W edukacji STEAM w przedszkolu
wazne jest podkreslanie znaczenia
procesu nad wynikiem. Zachecaj dzieci
do eksplorowania, odkrywania,
zadawania pytan i probowania nowych
rzeczy, niezaleznie od tego, jakie bedag

konicowe rezultaty.



Obszary wdrozenia
STEAM @ przedszkolu.

Wprowadzenie do STEAM w

przedszkolu.

o Wyjasnienie, co oznacza skrét STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts,
Mathematics) i dlaczego jest on istotny w
edukacji przedszkolnej.

e Oméwienie korzysci wynikajacych z
wezesnego wprowadzenia dzieci do nauk
Scistych, technologii, inzynierii, sztuki i
matematyki.

e Przedstawienie zatozeri pedagogicznych
STEAM, takich jak interdyscyplinarnosé,

eksploracja, kreatywnosé i wspéipraca.
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Konecepcja nauczania STEAM w

przedszkolu.

e Opis filozofii nauczania STEAM i jej
znaczenia w kontekscie przedszkola.

e Wyjasnienie, jakie umiejetnoseci i
kompetencje STEAM rozwija u
przedszkolakéw min: logiczne
myslenie, rozwigzywanie probleméw,
wspoipraca i komunikacja.

e Przedstawienie metod nauczania
STEAM, takich jak projekty,
eksperymenty, zabawy sensoryczne,
oparte na problemach i

doswiadczeniach.



Zmaczenie eksperymentowania w
STEAM dla przedszkolakow.

e Omoéwienie roli eksperymentowania i
odkrywania w procesie nauki
STEAM.

e Przedstawienie réznych typow
eksperymentéw odpowiednich dla
przedszkolakéw, ktére rozwijajg ich
umiejetnosci obserwacji,
wnioskowania i rozwigzywania
problemoéw.

e Wskazowki dotyczace organizacji
bezpiecznych eksperymentéow w
przedszkolu i wykorzystania ich do
rozwijania zainteresowan naukowych

dzieci.



15

Technologie w edukacji

przedszkolnej

e Przedstawienie sposobéw
wykorzystania technologii, takich jak
tablety, komputery, interaktywne
aplikacje i roboty, w nauczaniu STEAM
w przedszkolu.

e Opis korzysci ptynacych z
wykorzystania technologii w edukacji
wezesnodzieciecej, takich jak rozwijanie
umiejetnosci komputerowych,
kreatywnosé i wspétpraca.

e Wskazowki dotyczace bezpiecznego i
odpowiedzialnego korzystania z
technologii przez dzieci w przedszkolu
oraz zasobéw edukacyjnych dostepnych

dla nauczycieli.



Kreatywne zajecia artystyczne w
ramach STEAM

e Przedstawienie réznych form sztuki,
takich jak malarstwo, rzezba, rysunek,
teatr czy taniec, jako integralnej czesci
nauczania STEAM w przedszkolu.

e Oméwienie sposobéw integrowania
sztuki z naukg, technologia, inzynierig i
matematyka poprzez projekty
artystyczne, eksperymenty sensoryczne
i wspélne tworzenie.

e Wskazowki dotyczace organizacji zajec
artystycznych, zapewnienia dostepu do
réznorodnych materiatéw i inspiracji
oraz wspierania indywidualnej ekspresji

artystycznej dzieci.



Projektowanie zabawek i

konstrukeji w przedszkolu

e Oméwienie roli projektowania i
budowania zabawek oraz konstrukeji w
rozwijaniu umiejetnosci inzynieryjnych,
matematycznych i logicznych dzieci w
przedszkolu.

e Przedstawienie réznych materialow i
narzedzi do projektowania i budowania,
takich jak klocki, uktadanki, pudetka,
tasmy czy magnesy, ktére mogg by¢
wykorzystane w zajeciach STEAM.

e Wskazowki dotyczace organizacji
projektéw konstrukeyjnych, zachecania
do eksperymentowania i rozwigzywania
probleméw oraz wspierania wspétpracy i

kreatywnosci dzieci.
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Nauka poprzez przyrode i
eksploracje

e Przedstawienie znaczenia nauki poprzez
eksploracje otaczajgcego sSwiata i
zachecania dzieci do obserwacji,
eksperymentowania i zadawania pytan.

e Oméwienie réznych form nauki
przyrodniczej, takich jak badanie roslin,
zwierzat, skat czy zjawisk
atmosferycznych, jako sposobu na
rozwijanie ciekawosci i zainteresowan
naukowych dzieci.

e Wskazowki dotyczace organizacji
wypraw terenowych, prowadzenia
eksperymentéow w przyrodzie i
zachecania dzieci do dokumentowania

swoich obserwacji i wnioskow.



Interaktywne doswiadczenia i
warsztaty STEAM

e Przedstawienie réznorodnych
interaktywnych doswiadczen,
warsztatow i projektow, ktére mozna
realizowac¢ w przedszkolu, aby rozwijac
umiejetnosci STEAM i wspieraé
aktywne uczenie sie.

e Opis przyktadowych zajedé, takich jak
budowanie rakiet, tworzenie modeli
planet, eksperymenty z magnesami,
konstruowanie mostow czy
projektowanie uktadanek kodujacych.

e Wskazowki dotyczace planowania i
organizacji zajec interaktywnych,
zapewnienia odpowiednich zasobow i
materialow oraz dostosowania
aktywnosci do potrzeb i zainteresowan

dzieci.
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Wdrazanie STEAM przez zabawe i

wspolprace

e Omoéwienie roli zabawy i wspétpracy w
procesie nauki STEAM i podkreslenie
ich znaczenia dla rozwijania
kreatywnosci, komunikacji, wspétpracy i
rozwigzywania probleméw.

e Przedstawienie réznych form zabawy i
gier, ktére mozna wykorzystac¢ do nauki
STEAM, takich jak gry planszowe,
symulacje, zabawy zespotowe czy
eksperymenty sensoryczne.

o Wskazowki dotyczace zachecania dzieci
do samodzielnej eksploracji, wspétpracy
z innymi dzie¢mi i dzielenia sie swoimi

pomystami i odkryciami.



Partnerstwo z rodzinami w

promowaniu STEAM

o Omodwienie znaczenia partnerstwa z rodzinami
w promowaniu nauki STEAM w domu i w
przedszkolu oraz zachecania rodzicéw do
wsplerania zainteresowan 1 umiejetnosei
dzieci.

» Przedstawienie sposob6w angazowania
rodzic6w i opiekunéw w aktywnosci STEAM,
takich jak organizacja rodzinnych projektow,
warsztatow czy wypraw naukowych.

o Wskazéwki dotyczace komunikacji z
rodzinami na temat korzysci nauki STEAM,
udostepniania zasobéw i pomocy w tworzeniu
inspirujacego otoczenia edukacyjnego w domu.

« Kazdy z tych tematéw mozna rozwijac na
osobnej stronie internetowej, zawierajacej
obszerniejsze opisy, przyktady, sugestie zajed,
propozycje zasobéw oraz praktyczne

wskazowki dla nauczycieli i rodzicow.
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FJak przygotowac pierwssze
sajecia STEAM?Z

Przygotowanie pierwszych zaje¢ STEAM w
przedszkolu wymaga odpowiedniego
planowania i uwzglednienia potrzeb dzieci oraz
dostosowania dziatant do ich poziomu rozwoju.
Oto kilka krokéw, ktére mozna podjaé, aby
przygotowaé udane pierwsze zajecia STEAM
w przedszkolu:

e Zrozumienie celow i zalozen STEAM:
Zapoznaj sie doktadnie z filozofig i celami
edukacji STEAM. Zrozumienie tego, co
chcesz osiggnaé poprzez te zajecia, pomoze
Ci skuteczniej planowac i prowadzié lekcje.

e Wybor tematu: Wybierz temat, ktory
bedzie interesujacy dla dzieci i tatwo
integrowalny z nauka STEAM np: co$
zwigzanego 7 naturg, technologia, sztukg

lub codziennym zyciem.
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e Planowanie zajeé: Spéjrz na wybrany
temat i zastanéw sie, jakie aktywnosci i
doswiadczenia mozesz zaplanowac, aby
dzieci mogty eksperymentowaé, odkrywac i
tworzyé. Upewnij sie, ze aktywnosci sg
odpowiednio dostosowane do wieku i
umiejetnosei dzieci.

e Zbieranie zasobow: Przygotuj niezbedne
materialty i narzedzia potrzebne do
przeprowadzenia zajeé. Moga to byé
réznorodne przedmioty, narzedzia do
eksperymentow, klocki konstrukeyjne,
materiaty artystyczne itp.

e Zapewnienie bezpieczenstwa: Upewnij
sie, ze wszystkie aktywnogsci i materiaty sg
bezpieczne dla dzieci. Zapoznaj sie z
zasadami bezpieczeristwa i nadzoru, ktére

bedg stosowane podczas zajec.



Przygotowanie planu lekeji: Stworz
szczegétowy plan lekeji, ktéry obejmuje cel
lekeji, poszcezegdlne aktywnosci, kroki do
wykonania, czas trwania oraz ewentualne
pytania do dyskusji lub refleks;ji.
Prowadzenie zajeé¢: Podczas prowadzenia
zajec zachecaj dzieci do
eksperymentowania, zadawania pytan i
dzielenia sie swoimi pomystami. BadZ
otwarty na spontaniczne odkrycia i
pomysty dzieci.

Refleksja i ocena: Po zakoriczeniu zajeé
zastanow sie nad ich przebiegiem i
rezultatami. Zidentyfikuj, co poszto dobrze,
co mozna poprawié, oraz jakie lekcje
mozna wyeclagnac na przysziosé.
Kontynuacja i rozwdj: Kontynuuj prace
nad edukacja STEAM w przedszkolu,
dostosowujac sie do potrzeb i
zainteresowan dzieci. BadZ otwarty na
nowe pomysty i mozliwosci rozwoju

programu nauczania STEAM.
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Pamietaj,

ze kluczowym elementem zajeé STEAM w
przedszkolu jest zachecanie dzieci do
eksperymentowania, odkrywania i tworzenia w
sposéb kreatywny i przystosowany do ich

indywidualnych mozliwosei i zainteresowar.

)
dr hab. Prof. UV Marlena Plebanska
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ccee Happy

Autorka scenariusza: Karolina Pankros - nauczycielka wychowania przedszkolnego
Temat projektu STEAMowego: Beee Happy - kodowanie w przedszkolu. e
Grupa: 5 latki

Wybrane narzedzia w toku realizowanych zajec:

Cyfrowe: ozoboty, roboty Zosia mata nauczycielka.

Analogowe: klocki korbo, worki, biaty papier w rolce, plastelina, kartki z bloku
technicznego A3, kolorowe bloczki samoprzylepne, pisaki, nozyczki, figurki pszczoty,
frotki, opaski na oczy.

Dzialania Zdobyte umicjetnosci dziecka :

,Co znajduje sie w worku?” - zabawa dydaktyczna . rozwija umiejetnosé rozpoznawania ksztattéw
wprowadzajaca dzieci w tematyke zajec. przez dotyk, skupiania uwagi na jednym zmyséle,
[ - ksztattuje umiejetnos$¢ stuchania ze zrozumieniem

Zabawa matematyczno - ruchowa - potrafi samodzielnie natozy¢ frotke na lewy nadgarstek,
pt. ,Mata pszczotka” - ksztattuje orientacje w zakresie prawej i lewej strony oraz
5. M przestrzeni,
\ . przekracza o$ srodkowsa,
« doskonali umiejetnos¢ skupiania uwagi,
- rozwija koordynacje wzrokowo - ruchowo - stuchowsa.

,Co wiemy o pszczotach? - burza mézgéw. . rozwija umiejetnos¢ komunikowania sie,
5 - buduje stownik tematyczny.

Opowiadanie z zakodowanymi nazwami - - Tozwija umiejetnos¢ uwaznego stuchania,
kodowanie elementéw wyrazami, tworzenie - doskonali kompetencje matematyczne i analityczne,
uktadéw wg ustyszanego kodu. . poznaje wiadomosci na temat zycia pszczét

»Zakrecone sylaby” - ukladanie na . éwiczy umiejetnosé rozbioru stéw na sylaby,
platformie tyle két, z ilu sylab skiada - ksztattuje umiejetnosé przygotowania wzroku w
sie¢ wypowiedziany przez nauczyciela kierunku czytania,

wyraz.

- przelicza elementy.
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Dziala

Zdobyte umicejetnosci dziecka:

Konstruowanie Igki z klockéw korbo, uktadanie
swoich konstrukcji na macie do kodowania,
uwzgledniajac droge dla pszczot.

. samodzielnie mysli i dziata,

- ksztattuje myslenie tworcze i produktywne,

- rozpoznaje kolory i ksztalty,
prawidlowo lgczy elementy,

- Tozwija zrecznosc oraz koordynacje wzrokowo -
ruchowa,

. Tozwija sprawnos¢ umystowa.

Tworzenie zakodowanego obrazka pszczoty na
macie samodzielnie utozonej z klockéw korbo.

. potrafi stworzy¢ obrazek na podstawie podanych
wspélrzednych,

. potrafi zaplanowac¢ swoje dziatanie,

« rozpoznaje i nazywa kolory,

. rozwija spostrzegawczo$¢ wzrokowsa,

- rozpoznaje cyfry i litery.

Spacer po tace robota Zosi matej nauczycielki w
stroju pszczoly szukajacej roslin miododajnych,
rozwigzywanie zagadek matematycznych.

S.T.M

- nazywa wybrane roéliny miododajne,

- doskonali umiejetnosc logicznego myslenia i wyobrazni

Pprzestrzennej,
. mierzy odleglosé trasy,
« ksztaltuje umiejetnosci dodawania i odejmowania,
« rozwija umiejetnos¢ postugiwania sie liczebnikami
gtéwnymi i porzadkowymi.

Praca techniczno - plastyczna, tworzenie pszczot,
uli oraz trasy do ozobota w taki sposdb, aby
zatrzymat sie przy kazdym ulu przez 3 sekundy.

S, T.EEA M

. rozwija umiejetnosci plastyczne i manualne,
- doskonali umiejetnoéc¢ koncentracji oraz skupienia,

wykazuje sie pomystowoscia oraz twérczym
dziataniem,

ksztattuje umiejetnoé¢ kodowania informacji przy
pomocy sekwencji barw,

- rozwija umiejetnosc logicznego mysélenia.

Podsumowanie zaje¢: praca w grupach,
tworzenie obrazkowej mapy mysli: ,Swiat z
pszczotami”, ,Swiat bez pszczol

- rozwija umiejetnosé¢ komunikowania sie w grupie,
« buduje stownik tematyczny,

- rozwija kreatywnos¢ oraz umiejetnosci artystyczne,

- dostrzega znaczenie pszczét w srodowisku.
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P
SO,

S TEAM

POLSKA

Muzyhka ukryta w kodach

Autorka scenariusza: Dagmara Kwiatkowska - nauczycielka wychowania przedszkolnego
Temat projektu STEAMowego: Muzyka ukryta w kodach.
Grupa: 6 latki

Wybrane narzedzia w toku realizowanych zajec:
Cyfrowe: gltoénik JBL, smartfon ze skanerem QR
Analogowe: klocki korbo, instrumenty muzyczne, m.in. gitara klasyczna, ukulele, dzwonki
Chroma - Notes, Boomwhakers, marakasy, szejkery, bebenki; muzyczny kuferek, karty do
kodowania muzyki, plansze dydaktyczne z kolorowymi sztabkami, afirmacje.

Dziatania Zdobyte u cjetnosci dziecka :

Trening uwaznosci z afirmacjami, . skupia uwage na sobie, swoim oddechu, odczuciach,

¢éwiczenia oddechowe z liczeniem

- potrafi obserwowac nieprzyjemne i przyjemne
doznania, emocje,

« ¢wiczy koncentracje i polepsza zdolnosé swiadomego
oddechu i skupiania uwagi,
oddycha prawidlowo podczas épiewania, wzmacnia

aparat glosowy.

Rozépiewka solmizacyjna z logorytmika do . oddycha prawidlowo podczas $piewania, wzmacnia
muzyki granej na gitarze klasycznej aparat glosowy.

AM

« umie korzystac z instrumentéw perkusyjnych,
powtarza rytmy ze shuchu,

- reaguje na zmiany dynamiki w muzyce,

- doskonali zdolnosci motoryczne,

A.M - integruje sie z grupa podczas zabaw ruchowych.

Zabawa inhibicyjno - incytacyjna
,Pszczétka” z instrumentami muzycznymi -
szejkerami.

Burza mézg6w - jaki instrument przypomina « bezpiecznie korzysta z telefonu komérkowego, poznaje

pszczoly i inne owady bzyczace, korzystanie z przydatne aplikacje, utatwiajace zycie,
kodéw QR w ksiazkach edukacyjnych - wyszukuje odpowiednie aplikacje na smartfonie, instaluje;
5. T.M wie, ze niektdre aplikacje wymagaja oplaty, i ze o
ot platnoéciach decyduje osoba dorosta,
- korzysta z nowoczesnych technologii, odréznia
rzeczywistosc od fikeji.

Utrwalamy stowa i melodie do - uwaznie stucha, potrafi powtdrzy¢ tekst oraz melodie;

piosenki ,Pracowita pszczotka” ‘wie, o czym Spiewa,
S.A.M \ - przetamuje nie$miato$¢ podczas wspdlnego $piewania.
,» H,
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Zdobyte umicjetnosci dziecka:

Przypominamy sobie nazwy solmizacyjne oraz
literowe nut w gamie C - dur, rozpoznajemy kolory
nut w systemie Chroma - Notes.

« ¢wiczy pamiec i koncentracje,
- potrafi odczytywac litery na kartach muzycznych i
przyporzadkowywac je wraz z nutami na pieciolinii

Przypominamy sobie wartosci rytmiczne,
‘wystukiwanie rytméw ésemkowych i
éwierénutowych.

- powtarza rytmy,
- utrwala muzyczne znaki graficzne,
- doskonali poczucie rytmu

Kodowanie muzyki do utwory ,Droga pszczétko”
na melodie ,Panie Janie”, gramy na instrumentach
melodycznych - dzwonkach na tubach,
dzwonkach naciskanych Chroma - Notes oraz na
Bum Bum Rurkach: Boomwhakers
S.AM )

« ¢wiczy wyobraznie i kreatywnos¢, tworzac stowa do
‘wybranej melodii,

- potrafi odtworzy¢ melodie na wybranych instrumentach
melodycznych wg ustalonego kodu,

- mysli logicznie, orientuje sie¢ w kierunkach,

« liczy, ile potrzeba kart do stworzenia danej melodii, dzieli
‘wyrazy na sylaby,

- doskonali koncentracje uwagi, uczy sie przestrzegania
zasad wspdlnej gry na instrumentach,

- Tozwija mowe i wzbogaca jezyk.

Kodowanie rytméw na korbo klockach - zespotowo
ustalamy wartosci rytmiczne i kody pod danymi
kolorami klockéw.

« potrafi utozy¢ kod muzyczny z korbo klockéw,
Zwracajac uwage na wartosci rytmiczne,
- wspolpracuje w zespole.

Muzyczny kuferek - tworzenie muzyki na pigciolinii
ze znanych nam muzycznych znakéw graficznych.

- korzysta ze swojej wiedzy i do$wiadczen,
- zna muzyczne znaki graficzne i potrafi utozy¢ je na
pieciolinii.

»Mata Joga” z pszczotka.

R (.
- ;)//A

- potrafi sie wyciszy¢, uspokoic,

. dba o swoja kondycje fizyczna, wzmacnia miesnie
ciata,

« czerpie przyjemnosc z bycia aktywnym
cztowiekiem,

- nabywa zdolnosci §wiadomego ruchu i oddechu.

nne
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=
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Wiosenny ogrodek

Autorka scenariusza: Malgorzata Kosendowska - nauczycielka wychowania przedszkolnego
Temat projektu STEAMowego: Wiosenny ogrédek.

Grupa: 3 latki

Wybrane narzedzia w toku realizowanych zajec:

Cyfrowe: ekran multimedialny, robot np. Zosia mata nauczycielka, glosnik

Analogowe: klocki korbo, arkusze papieru, farby, pedzle, ziemia, nasiona owsa, cebula, doniczki,
narzedzia ogrodnicze, lupy, instrumenty perkusyjne

Dziatania

Zdobyte u cjetnosci dziecka :

“Co zmienia si¢ w ogrodzie na wiosne?” - burza
moézgow.

+ rozwija umiejetnos¢ komunikowania sig,
- poszerza stownictwo,
- Tozwija umiejetnos¢ wyrazania wiasnego zdania.

Spotkanie z ogrodnikiem - poznanie pracy
ogrodnika.

- wie, czym sie zajmuje ogrodnik,
- zna narzedzia ogrodnika, nazywa je,
- wie, jakie prace ogrodnik wykonuje w ogrodzie.

“Ogrodnicze memory” na platformie Wordwall.

5. T.M

- potrafi wyszukac i nazwac narzedzia ogrodnicze,
- dobiera pary:.

Tworzenie wiosennego ogrédka z klockéw korbo;
uwzglednienie kolorystyki wiosennej roslinnosci.

S.EEAM

. samodzielnie mysli i dziata,

- ksztattuje myélenie twércze i produktywne,

. rozpoznaje kolory i ksztalty,

« prawidiowo laczy elementy,

. rozwija zrecznos¢ oraz koordynacje wzrokowo -
ruchowsa,

- Tozwija sprawnos¢ umystowa.

Nauka piosenki “Kto puka do drzwi?” -
improwizacja tekstu piosenki ruchem i gestem;
wygrywanie rytmu na instrumentach
perkusyjnych.

« uwaznie stucha, potrafi powtdrzy¢ tekst oraz melodig;
wie, o czym $piewa,

. przelamuje nie$miatos¢ podczas wspélnego épiewania,

- potrafi improwizowa¢ ruchem i gestem ustyszana
piosenke, taczy ruch z melodia,

- Tozwija poczucie rytmu,

. rozpoznaje i nazywa instrumenty perkusyjne
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Dziatania

Zdobyte umicejetnosci dziecka:

Praca plastyczna “Kolory wiosny” - malowanie na
duzych arkuszach papieru w grupach.

« doskonali umiejetnoséé postugiwania sie pedzlem,

. ¢wiczy mata i duza motoryke,

- nazywa kolory, tworzy nowe barwy z dwdch
podstawowych i nazywa je,

- uczy sie wspéipracy w grupie,

- wykazuje si¢ pomystowoscia oraz twoérczym dziataniem.

Poznanie etapu wzrostu rosliny z
‘wykorzystaniem robota Zosia mata
nauczycielka; kodowanie trasy, ktéra musi
przejsé robot

S, ET.M

- nazywa etapy wzrostu roslin,

- doskonali umiejetnosé logicznego mysélenia i wyobrazni
przestrzennej,

- ksztattuje umiejetnosé¢ dodawania,

- utrwala poznane kolory.

Sianie nasion owsa wielkanocnego oraz sadzenie
cebuli.

- wie, czego roélina potrzebuje do wzrostu,

- potrafi nazwac¢ wszystkie przedmioty potrzebne do
zasadzenia oraz posiania roslin,

- potrafi uwaznie shuchaé i wyciaga¢ wnioski z
podejmowanych dziatar,

. potrafi wspoétdziata¢ w zespole i dzieli¢ si¢ obowiazkami.

Zabawa matematyczno - ruchowa “Oznaki
wiosny” - kodowanie w ruchu z wykorzystaniem
kostki dydaktycznej z symbolami wiosny.

- rozwija koordynacje wzrokowo - ruchowg oraz
spostrzegawczosd,

- rozpoznaje oznaki wiosny przedstawione za pomoca
symboli,

« buduje stownik tematyczny.

Wycieczka na ogrédki dziatkowe; poszukiwanie
oznak wiosny i dokonanie obserwacji ogrodéw o
tej porze roku.

. rozwija umiejetno$¢ uwaznej obserwacji oraz
postugiwania sie lupa,

. potrafi odnalez¢ pierwsze kwiaty, ktére zakwitaja
‘wiosna i nazwac je,

- potrafi rozpozna¢ owady budzace sie do zycia po zimie,

- dostrzega piekno otaczajace]j przyrody.
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Marchewhowe Love ‘?:,J é

Autorka scenariusza: Karolina Pankros - nauczycielka wychowania przedszkolnego
Temat projektu STEAMowego: Marchewkowe Love
Grupa: 5/6 latki

Wybrane narzedzia w toku realizowanych zajec:

Cyfrowe: roboty edukacyjne (Zosia-mata nauczycielka, Ozoboty, PhotonEDU), ekran multimedialny,
robot kuchenny Thermomix.

Analogowe: klocki korbo, kartki bloku technicznego A3, pisaki, kredki, mata do kodowania, mapa z
produktami, ryz barwiony na pomaranczowo, karty z globalnymi napisami wyrazéw, kartoniki z
sylabami, ziemia, kuweta, wyttaczanki, farby, pedzle, druciki kreatywne, mapa z produktami,
produkty potrzebne do wykonania ciasta marchewkowego: cukier, maka, jajka, olej, proszek do
pieczenia, soda oczyszczona, cynamon, sél, blacha.

Dziatania Zdobyte umicjetnosci dziecka :

.Skad sie wzieta marchewka?” - zdobywanie . Tozwija umiejetnos¢ samodzielnego i efektywnego
informacji na temat marchewki za pomoca wyszukiwania informacji,

wyszukiwarki Google. « poznaje zasady bezpiecznego korzystania z Internetu,

5T « poznaje wiasciwosci i budowe marchwi.

,Co juz wiemy o marchewce?", ,Jaki kolor kojarzy - rozwija umiejetnosé¢ komunikowania sie,
sie z marchewka?’, ,Gdzie w naszym miescie - buduje stownik tematyczny,
mozna kupi¢ marchewke?” - burza mézgéw. - potrafi powtérzy¢ poznane wczesniej informacje

- rozwija kreatywnos¢, wspolprace oraz umiejetnosci
artystyczne,

- tworzy wiasne proste plany terenu,

- rozwija wyobraznie przestrzenna.

,Jak dojde na targ warzywno - owocowy?"
,Co mijam po drodze?" - praca w grupach,
tworzenie obrazkowego planu trasy.

Wycieczka na targ, wyszukiwanie marchewek wsréd
innych warzyw, opisywanie wygladu marchewki,
odnajdywanie i nazywanie innego warzywa
podobnego ksztattem, samodzielny zakup marchwi.

« ToZpoznaje i nazywa warzywa,

- prowadzi samodzielne obserwacje,

- doskonali umiejetnos¢ opisywania przedmiotéw,
- éwiczy umiejetnosé postugiwania sie pieniedzmi

Obserwacja zakupionych marchwi przy pomocy - utrwala poznane weczesniej wiadomosci,

lupy, poréwnywanie ich wielkosci, ustawianie - samodzielnie wyciaga wnioski, prowadzi obserwacje,
od najmniejszej do najwigkszej - poréwnuje wielko$¢ przedmiotéw i dostrzega w nich
i odwrotnie, przeliczanie ilosciowe, proby réznice,

samodzielnego nazwania wszystkich czesci « przelicza elementy w zakresie 10 i wiecej,

roéliny, zakopywanie korzenia marchwi { . postuguje sie pojeciami: nad, pod.

W ziemi: zastanawianie sie, ktéra czesc jest

nadziemna, a ktéra podziemna.
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Dziatania

dobyte umicejetnosci dziecka:

Praca w matych grupach: konstruowanie wagi z
klockéw korbo, wazenie marchwi.

- prawidlowo laczy elementy,
- rozwija zrecznosc oraz koordynacje wzrokowo -

ruchowgq,

- rozwija kreatywnosc oraz wspotprace,
- ksztattuje myslenie tworcze i produktywne,
. doskonali umiejetnos¢ postugiwania sie waga w'

zabawie,

lub wazy tyle samo.

- poréwnuje i ocenia cigzar, okresla co jest ciezsze, 1zejsze

Zabawa sensoryczna: wyszukiwanie w
zabarwionym na pomaranczowo ryzu
kartonikéw z sylabami MAR - CHEW - KA i
uktadanie ich w jeden wyraz.

. doskonali koordynacje wzrokowo - ruchowa,
- ksztattuje umiejetnoé¢ przygotowania wzroku w

kierunku czytania,
uktada wyrazy z sylab.

Tworzenie listy zakupéw przy pomocy robota
edukacyjnego Zosi matej nauczycielki. Robot
zaprogramowany przez dzieci jezdzi po mapie i
wyszukuje produkty potrzebne do upieczenia
ciasta marchewkowego. Dzieci przyklejaja nazwy
zebranych produktéw na kartce

5T.AM

- wie, jak tworzy¢ liste zakupow,

doskonali umiejetnos¢ logicznego myslenia i wyobrazni

przestrzennej,

- mierzy odlegtoéc trasy,
. rozwija umiejetnosé postugiwania sie liczebnikami

gléwnymi i porzadkowymi,

. czyta globalnie wyrazy.

Samodzielne zakupy w sklepie spozywczym,
odhaczamy na liscie produkty, ktére mamy juz
w koszyku.

- Tozwija umiejetnos$c robienia przemyslanych

zakupow,

- wie, czym jest paragon i do czego stuzy,

éwiczy umiejetnosé postugiwania sie pieniedzmi

‘Wykonanie ciasta z marchwi przy pomocy robota
kuchennego Thermomix, zapoznanie z przepisem
obrazkowo - stownym, ustalenie kolejnych krokéw
zgodnie z kolejnoscia oznaczona liczbami.

- doskonali umiejetnos¢ bezpiecznego postugiwania

sie sprzetem elektronicznym,

- samodzielnie obiera i kroi marchew, rozumie

potrzebe zachowania higieny przed kontaktem z
jedzeniem,

- Tozwija umiejetnos¢ korzystania z przepisu

kulinarnego.
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Autorka scenariusza: Dagmara Kwiatkowska - nauczycielka wychowania przedszkolnego
Temat projektu STEAMowego: Las
Grupa: 6 latki

Wybrane narzedzia w toku realizowanych zajec:

Cyfrowe: gloénik JBL, smartfon ze skanerem QR, aplikacja do lokalizacji, aplikacja Eko Wielkopolska,
aplikacja AR, ekran multimedialny.

Analogowe: klocki korbo, puzzle AR, robot edukacyjny Zosia - mata nauczycielka, mata do kodowania,
karty do kodowania, skakanka, tkaniny, akcesoria do szycia, materiaty naturalne (gatazki, patyki, licie,
szyszki, orzechy, kora, kamienie, itp.), materialy plastyczne (bibula, kolorowy papier, klej, nozyczki,
plastelina, itp.), materiaty z recyklingu (nakretki, korki, rolki po papierze toaletowym, styropian, sklejki,
kartony, folia, itp.), maszyna do szycia, dtugopis 3D.

Dzialania

Zdobyte umicjetnosci dziecka :

Rozspiewka solmizacyjna z logorytmika do
muzyki granej na ukulele.

- uczestniczy w strojeniu instrumentu - rozpoznaje dzwigki
nastrojone i falszujace,

. oddycha prawidlowo podczas Spiewania, wzmacnia aparat
glosowy,

. $piewa game C-dur, pamietajac o nazwach solmizacyjnych
dzwigkéw,

- prébuje samodzielnie gra¢ akord C-dur na ukulele.

Zabawa inhibicyjno - incytacyjna ,Lesne echo” -
tworzenie trasy z przeszkodami, np. poduszki, duze
klocki, krazki sensoryczne, skakanka, pokonywanie
przeszkéd podcezas czedci instrumentalnej utworu.

+ reaguje na pauzy w muzyce,

« doskonali zdolnoéci motoryczne,

- ¢wiczy réwnowage i balans podczas pokonywania
rozmaitych przeszkéd,

- integruje si¢ z grupa podczas zabaw ruchowych,

- uwaznie stucha muzyki.

Design Thinking -podziat na grupy 2 osobowe, tworzenie
mapy myéli na temat lasu i jego mieszkancow.

Ppisze samodzielnie stowo LAS,
- potrafi korzystac ze swoich do$wiadczen,
- wspolpracuje w grupie, stucha z uwaga innych dzieci,
- potrafi rysowac roéliny i zwierzeta,
- przejawia troske i zyczliwosé w stosunku do zwierzat.

Ogladamy ,Lesny zakatek dla ptakéw i lesnej
zwierzyny’- kamere na zywo na kanale YouTube

Wwildlife Pulse - Live.
@

. bezpiecznie korzysta z ekranu multimedialnego, poznaje
przydatne aplikacje,
korzysta z nowoczesnych technologii, odréznia
rzeczywistosc od fikeji,

- dostrzega emocjonalng wartos¢ otoczenia przyrodniczego,

5. T.M

Wykonujemy zadanie domowe - przyniesienie z domu
ksiazek na temat lasu; przegladamy je, czytamy
najciekawsze fragmenty podczas wolnego czasu w
grupie.

ma poczucie obowiazku,
- uktada historyjki na podstawie ilustracji,
. odczytuje krétkie wyrazy utworzone z poznanych liter.




39

Dziatania

Zdobyte umicjetnosci dziecka:

‘worzenie lasu z korbo klockéw na macie do
kodowania w matych zespotach 2-3 osobowych.

5. T.EEA.M

)

- konstruuje budowle przestrzenne,
- wspolpracuje w grupie, okreslajac zadanie dla kazdego

czlonka zespotu,

- orientuje si¢ w przestrzeni, dostosowujac wielkosé¢

konstrukcji z klockéw do maty, na ktérej maja sie
znajdowad,

- ¢wiczy swoja wyobraznie i kreatywnosé

Tworzenie trasy dla Zosi - matej nauczycielki za
pomoca kart do kodowania oraz puzzli AR.

S.EEAM

. my$li logicznie, orientuje si¢ w kierunkach,
. potrafi skoncentrowac si¢ na konkretnym zadaniu.

Kodowanie robota edukacyjnego Zosia - mata
nauczycielka do przejécia lasu przez wyznaczong
trase, sprawdzanie puzzli AR w aplikacji mobilnej

S TAM

. éwiczy pamiec i koncentracje,

- orientuje sie¢ w kierunkach,

- potrafi kodowac robota Zosie,

- uczy sie na btedach podczas programowania Zosi,

. korzysta z nowoczesnych aplikacji mobilnych,

. potrafi operowac kamera w telefonie komérkowym,

- po skoniczonej pracy potrafi posprzatac¢ po sobie,
segregujac klocki, karty do kodowania, wylaczajac
roboty.

Rozwigzywanie quizéw na stronie Wordwall i Genially
na temat drzew i warstw w lesie.

S T.M

- potrafi korzystac z ekranu dotykowego,

- podsumowuje swoja wiedze na temat laséw,

. radzi sobie z zagadkami, odpowiada na temat,

- radzi sobie z emocjami podczas wygrywania i
przegrywania.

Skanowanie kodu QR do pobrania aplikacji Eko
Wielkopolska.

5T.M

- potrafi korzystac ze skanera kodéw QR,

- wie, ze niektdre aplikacje wymagaja oplaty, i ze o
ptatnoséciach decyduje osoba dorosta,

. korzysta z aplikacji lokalizacyjnych.

Wycieczka autobusowa do okolicznego lasu, rozmowa z
leénikiem na temat dbania o lasy i ich znaczenie na
swiecie.

S M

- radzi sobie w transporcie publicznym, dba o
bezpieczenstwo swoje i innych podrézujacych,

- uwaznie shucha dorostych, zadaje pytania na temat,

- dba o przyrode, chodzi wyznaczonymi Sciezkami, nie
niszezy mrowisk i naturalnych siedlisk matych i
duzych zwierzat leénych,

- jest wrazliwe na krzywde zwierzat.

Wycieczka do wydziatu architektury krajobrazu przy
Zespole Szkoét Politechnicznych we Wrzesni

S, T.EEA.M

D

potrafi rozmawia¢ z mtodzieza i dorostymi, zadaje
pytania,

. z uwaga oglada dzieta uczniéw szkoty, rozpoznajac
elementy potrzebne do naszego projektu o lesie,

- poznaje materiaty, faktury potrzebne do stworzenia
makiety,

- uczy sie planowania i zarzgdzania czasem.
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Dziatania

Zdobyte umicjetnosci dziecka:

Wizyta we Wrzesinskim Uniwersytecie Trzeciego
Wieku w celu zaproszenia senioréw do wspélnego
budowania makiety lasu w przedszkolu.

- okazuje szacunek osobom starszym,
. uzywa zwrotéw grzecznosciowych,
. szanuje emocje swoje i innych oséb.

Tworzenie elementéw fauny i flory lasu z
plasteliny i diugopisu 3D,

5 T.EAM

. rozwija kreatywnos¢ i umiejetnosci manualne,

. uczy sie myslenia przestrzennego,

- potrafi obstugiwac sprzety podtaczone do pradu,
emitujace cieplo,
ostroznie obstuguje sie sprzetem elektrycznym,
dbajac o swoje bezpieczenstwo i zdrowie

Wyszywanie drzew na maszynie do szycia

S.T.E.A.M

- projektuje swoje drzewo, rysuje na materiale,

- zna akcesoria potrzebne do szycia, wie, jak sie nimi
postugiwaé, by nie zrobic¢ sobie krzywdy,
samodzielnie obstuguje maszyne do szycia, uczac sie
tempa wyszywania, nadajac kierunek materiatowi, itd

Przygotowanie sali do wykonania makiety lasu.

TM

- potrafi organizowac sobie przestrzen do pracy,
rozkladajac potrzebne materialy na przygotowanych
stanowiskach,

- jest samodzielne, ma poczucie sprawstwa.

Tworzenie makiety lasu wraz seniorami z
Wizesiniskiego Uniwersytetu Trzeciego Wieku w ramach
miedzypokoleniowych spotkar.

S, T.EA M

< e

¥

- podsumowuje zdobyta do tej pory wiedze o lasach,
tworzac, budujac, kreujac,

- wspdlpracuje z rowiesnikami oraz osobami starszymi,

- poznaje zasady bezpiecznego uzytkowania kleju na

goraco, nozyczek, wykataczek i innych ostrych narzedzi,

przyboréw,
. tworzy kolejne elementy lasu, sprawdzajac swoje
konstrukcje pod wzgledem wytrzymatosci i stabilnosci,
- korzysta z materiatéw z recyklingu, wiedzac, jak bardzo
wazne jest dbanie o czystosc i zdrowie naszej planety,

- potrafi poprosi¢ o pomoc osoby starsze, odnosi si¢ do nich

z szacunkiem,

. obdarowuje senioréw samodzielnie wykonanymi
drzewami na maszynie do szycia w podzigkowaniu za
pomoc w budowaniu makiety lasu,
rozmawia na temat swoich odczué zwigzanych z
projektem, co mu sie podobato, a co nie; czego byto za
matlo, a czego za duzo

Wspdlne tworzenie filmu w aplikacji mobilnej Video
Maker do wykorzystania w mediach spotecznosciowych.

S, TAM

- potrafi obstugiwac kreatywne aplikacje mobilne,

- ma poczucie estetyki, potrafi dobra¢ odpowiedni obraz,

film,

- potrafi dobra¢ muzyke pod stworzony film,

. wie, ze media spotecznosciowe to narzedzie dla
dorostych, ktérzy chea zdoby¢ informacje o danym
miejscu, o danej osobie, ale moze tez shuzy¢ w celach
edukacyjnych.
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Yummy Fruit,
healthy vegetables

Autorka scenariusza: Paulina Nowicka - nauczycielka wychowania przedszkolnego
Temat projektu STEAMowego: ,Yummy fruit, healthy vegetables”
Grupa: 5 latki 03565
W 3 : 5 \inii
ybrane narzedzia w toku realizowanych zajec:
Cyfrowe: robot edukacyjny np. Zosia-mata nauczycielka,
Analogowe: szary papier, mazaki, karty obrazkowe, owoce, warzywa, krepa, talerzyki papierowe,
kredki, kleje, deski, nozyki, miseczki, tyzeczki, banknoty, monety, lista zakupéw, klocki, stoliki do
stworzenia straganu, afisz, koszyki zakupowe, zabawkowe pieniadze, kasa, skaner.

Dziatlania Zdobyte umicjetnosci dziecka :

»What's in the box” - zabawa dydaktyczna . rozwija umiejetnosé samodzielnego i efektywnego

wprowadzajaca dzieci w tematyke zajec wyszukiwania informacji,

S . poznaje zasady bezpiecznego korzystania z Internetu,
- poznaje wlasciwosci i budowe marchwi.

Nauka piosenki “Fruit so yummy"- improwizacja . Tozwija umiejetnosci muzyczne,
tekstu piosenki ruchem i gestem. - potrafi zapamietac i zaspiewa¢ fragmenty piosenki,
S.A « ilustruje stowa piosenki ruchem i gestem,

- poznaje nowe stowa w jezyku angielskim

.Co wiemy o owocach i warzywach?"- burza . rozwija umiejetnosé komunikowania sie i
mézgdw; rozpoznawanie owocow i warzyw na uzasadniania swojej opinii,

kartach obrazkowych, utrwalenie i « nazywa kolory w jezyku polskim i angielskim,
wprowadzenie nowej leksyki w jezyku - wykorzystuje zdobyta wczesniej wiedze,
angielskim. - poszerza stownik tematyczny w jezyku polskim i
s angielskim.

- doskonali umiejetnosé skupienia uwagi,
- rozwija umiejetnos¢ stuchania ze zrozumieniem oraz
S.A refleks,
- rozwija umiejetnosci jezykowe,
« doskonali koordynacje wzrokowsa, ruchowa i stuchowa.

Zabawy muzyczno - ruchowe: “Happy fruit change
places’, “Fruit salad” oraz zabawa “What’s missing?”.
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Dziatania

dobyte umicejetnosci dziecka:

“Spacer po sklepie” - kodowanie z robotem
edukacyjnym - Zosia mata nauczycielka,
odnajdywanie owocéw i warzyw ukrytych w
zagadkach; nazywanie owocéw i warzyw w.
jezyku angielskim.

5. TM

- buduje stownik tematyczny w jezyku polskim i
angielskim, rozwigzujac zagadki tematyczne,

. doskonali umiejetnos¢ logicznego myslenia i wyobraz
przestrzennej,
rozwija umiejetnosé przeliczania w jezyku polskim i
angielskim,

- samodzielnie my$li i dziata,

- rozpoznaje kolory,

- Tozwija sprawnos¢ umystowa.

ni

“Mdj ulubiony owoc” - praca techniczno - plastyczna,

tworzenie ulubionego owocu z talerzykéow
papierowych, z wykorzystaniem kolorowej krepy,
kleju, nozyczek itp,; wystawienie prac w grupowej
galerii

. Tozwija umiejetnosci plastyczne i manualne,
doskonali umiejetnosé koncentracji oraz skupienia
uwagi,

- wykazuje si¢ pomystowoscig oraz twoérczym
dziataniem,

- rozwija umiejetnos¢ logicznego myslenia,
ksztaltuje postawe docenienia waloréw estetycznych
wiasnej twérczosei.

Wizyta na miejskim warzywniaku w celu zakupienia
OWOCOW i warzyw.

potrafi ulozy¢ liste zakupéw,
. rozumie sens kupna, sprzedazy i ptacenia,
- utrwala wartoéci nominatu monet i banknotéw,
. uzywa zwrotéw grzecznosciowych.

“Na straganie w dzien targowy..” - stworzenie w
sali straganu z owocami i warzywarmi.

S.ELA.M

- Tozwija umiejetnosci komunikacyjne,

- potrafi wcieli¢ sie w role,

. dzieli si¢ zadaniami,

. potrafi wspdlpracowac w grupie,
cierpliwe czeka na swoja kolej,
uzywa w czasie zakupow zwrotéw w jezyku
angielskim,

- postuguje sie liczebnikami w zakresie od 1 do 10 i
wigcej w jezyku angielskim,

. utrwala nazwy owocéw i warzyw w jezyku polskim
ijezyku angielskim.

Podsumowanie projektu - “The fruit is yummy!’;
Przygotowanie satatki owocowej

. rozwija umiejetnosci manualne,
dokonuje wyboru produktéw, ktore lubi,
doskonali umiejetnosci skupienia i koncentracji,
- nazywa sktadniki w jezyku angielskim,
- potrafi je przeliczy¢ w jezyku obcym,
- potrafi oceni¢ swoje dzieto.

2
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ina planeta

Autorka scenariusza: Anna Mackowiak - nauczycielka wychowania przedszkolnego
Temat projektu STEAMowego: Zimna planeta
Grupa: 4 latki

Wybrane narzedzia w toku realizowanych zaje¢:

Cyfrowe: ekran multimedialny, smartfon, gtoénik JBL, fotokiosk.

Analogowe: biaty brystol, markery, kredki, mapa $wiata, globus, kolorowe tabliczki Montessori, weina,
kartonowe swetry, termometry, karty z termometrami, kostki lodu, barwniki, miski, pipety, szczypce,
zlewki, sol, ni¢, pacynki paluszkowe, cutting strips, korbo klocki.

Dziatania Zdobyte umicjetnosci dziecka :

,Z czym Ci si¢ kojarzy zima?" - burza mézgéw.

- uczy sie przestrzegania zasad komunikacji - uwaznie stucha
innych oraz rozwija umiejetnoé¢ swobodnej wypowiedzi,
- wzbogaca stownictwo,

. Tozpoznaje i nazywa poszczegdlne litery w stowie “Zima”

“Zima w obiektywie”. . potrafi korzystac z aplikacji w telefonie i odczytywac

M cyfry wskazujace aktualna pogode,
« potrafi odnalez¢ oznaki zimy w przyrodzie,
- utrwala swoje obserwacje przyrodnicze przy uzyciu
aparatu w telefonie.

Fotokiosk - poznawanie nowych miejsc i
nowych technologii.

T

. ocenia jakos¢ samodzielnie zrobionych zdjec¢
odtworzonych na ekranie multimedialnym,

- dokonuje selekcji w celu wywotania najlepszych zdje¢,

- stucha ze zrozumieniem instrukcji niezbednej do
wywolania zdjec

Zimno, zimniej, najzimniej - zapoznanie sie z

« liczy (po polsku i po angielsku) kontynenty widoczne na
mapa $wiata.

ekranie na mapie $wiata, nazywa ich kolory w jezyku

5, T.A.M polskim i angielskim,

- potrafi wskazac i nazwac najzimniejszy i najcieplejszy
kontynent na mapie swiata i globusie,

. potrafi poszukac rézne odcienie poszczegélnego koloru
kontynentu,

. stopniuje przymiotnik, nazywajac kolory od
najjasniejszego do najciemniejszego i odwrotnie,

- potrafi odszukac odcienie zimne i ciepte przyréwnujac je
do obrazka ognia i éniegu.
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Dziatania Zdobyte umicjetnosci dziecka:

“Jaka dzi$ bedzie pogoda?” - korzystanie z . dostrzega réznice i podobienistwa miedzy
termometrow. poszczegdlnymi rodzajami termometréw,
5, T.A.M - potrafi nazwac rodzaje termometréw,
- zauwaza zmiany zachodzace na termometrze po
wystawieniu go na zewnatrz oraz pozostawieniu w sali,
- potraf zmierzy¢ temperature termometrem
elektronicznym,
odszukuje i nazywa rozsypane liczby oraz przyréwnuje
do wirtualnego termometru na ekranie,
- potrafi odczytac¢ temperature widoczna na termometrze
cieczowym,
. potrafi ocenié, jaka temperatura na narysowanym
termometrze oznacza mrdéz, a jaka upat.

Lodowe eksperymentowanie. - ocenia cechy lodu korzystajac ze zmystéw w izolacji,
s.M - potrafi nazwac kolory kostek lodu po angielsku i po
polsku,
- zZauwaza procesy zmiany stanu skupienia,
- ksztattuje chwyt pisarski podczas przektadania
kostek lodu i przenoszenia wody pipeta,
« doskonali umiejetnos¢ obserwacji i dedukcji podczas
podnoszenia kostek lodu na nitce i wyciaga wnioski
z eksperymentu.

"Polarna matematyka”. - ksztaltuje koordynacje wzrokowo- ruchowa podczas
S.A.M naktadania “batwankowych pacynek” na pie¢ palcéw,
- przelicza, odejmuje i dodaje batwanki na palcach,
uzywajac nazw liczebnikéw porzadkowych,
- obserwuje mape §wiata, nazywa zwierzeta zyjace na
Antarktydzie,
wycina polarne zwierzeta, przelicza je i rozpoznaje
zapis graficzny cyfr w zakresie do czterech.

"Korbo narty” segreguje korbo klocki wedtug koloru i ksztattu,
« potrafi ulozy¢ klocki w zadanym ksztalcie,
- zauwaza zalezno$¢ ruchu két zebatych,
- rozwija kreatywnosc.
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Woda

| G

Autorka scenariusza: Dagmara Kwiatkowska - nauczycielka wychowania przedszkolnego
Temat projektu STEAMowego: Woda
Grupa: 3 latki

Wybrane narzedzia w toku realizowanych zajec¢:

Cyfrowe: gtoénik JBL, smartfon z aplikacja do lokalizacji, ekran multimedialny.

Analogowe: dzwonki w systemie Chroma - Notes, karty muzyczne do kodowania, woda, 16d, para
wodna, ludziki LEGO Duplo, ciecz nienewtonowska, farby, gabeczki, karty z pozycjami jogi, mi§ Meddy
Teddy.

Dziatania Zdobyte umicjetnosci dziecka :

Nauka piosenki ,Pie¢ kropelek” wraz z - potrafi $piewac proste piosenki, zapamietuje tekst,
instrumentacja na dzwonkach w systemie Chroma - rozpoznaje kolory na dzwonkach i kartach muzycznych,
- Notes - potrafi gra¢ na dzwonkach wg kodu muzycznego,
S,A.M . potrafi wystukiwac¢ proste rytmy ¢wierénutowe.

Wycieczka nad staw “Glinki” oraz nad Zalew - zna ciekawe miejsca w swoim miescie, okolicy,
Wrzesiriski, - wie, ze woda w miescie jest bardzo wazna dla
5. M ekosystemu,
S « poznaje termin zbiornika retencyjnego,
- rozpoznaje rosliny i zwierzeta zyjace w okolicy
zbiornikéw wodnych,
- korzysta z pomoca dorostego z aplikacji lokalizacyjnych,
oglada swoje miasto z podgladu satelitarnego, okresla ile
jest wody na danym terenie.

Ogladanie filmu edukacyjnego o wodzie . potrafi korzystaé z ekranu multimedialnego,
S.T.A.M - zuwaga oglada tresci edukacyjne,
« nie przeszkadza innym dzieciom w ogladaniu.

“Jak wyglada woda?’- malowanie pastelami, - probuje opisa¢ swoimi stowami, jak wyglada woda i
kredkami, pisakami. gdzie mozna ja spotka¢ w przyrodzie oraz w naszych
S,A.M domach,
. rozwija swoja kreatywnos$c i wyobraznie,
__J§ « ¢wiczy mata motoryke, postugujac sie réznymi
<; przyborami plastycznymi do malowania

=
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Dziatania Zdobyte umicjetnosci dziechka:

Poznanie wody w réznych stanach skupienia . potrafi okreslié barwe, temperature, zapach wody W
S,E.A.M réznych stanach skupienia poprzez dotyk, wzrok, wech,

- wie, ze woda wystepuje w trzech stanach skupienia i
potrafi je nazwac,

- rozréznia zjawiska zmiany stanu skupienia wody, -
dokonuje poréwnan uzywajac okreslen: wiecej, mniej, tyle
samo, podczas dziatan z woda,
umie prowadzi¢ obserwacje, wyciaga¢ wnioski i
wypowiadac sie na okreslony temat.

“Eksperymenty”, np. z woda i olejem, z woda i maka . probuje przewidzie¢ efekt lgczenia réznych cieczy i

ziemniaczang, itp. produktéw spozyweczych z woda,

S, T.EEA.M « ¢wiczy dlonie podczas zabaw ciecza nienewtonowska,
okresla swoja wrazliwo$¢ na rézne faktury.

- postuguje sie woda i farbami w sposéb pobudzajacy
5. A kreatywnos¢ i wyobraznie,
Y . dba o estetyke swoich prac, sprzata po sobie

Mokre w mokrym - malowanie woda.

Cwiczenia oddechowe i jogowe z okazji Dnia Wody. - potrafi sie wyciszyc¢,
5.A.M « ¢wiczy wdech nosem, wydech ustami,
St . prébuje odtworzy¢ asany, zwraca uwage na poprawnosé
‘wykonywanych ¢wiczen,
- potrafi ulozy¢ misia Meddy Teddy - uwaznie patrzy i
odtwarza pozycje jogowe
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Sladami dinozaurow

Autorka scenariusza: Karolina Pankros - nauczycielka wychowania przedszkolnego

§€§@§g

Temat projektu STEAMowego: ,Sladami dinozauréw”

Grupa: 5/6 latki

Wybrane narzedzia w toku realizowanych zajec:

Cyfrowe: ekran multimedialny, glosnik, robot edukacyjny - Ozoboty.

Analogowe: ksigzki i czasopisma tematyczne, kartki z bloku technicznego A4, gazety, soda, ocet,
papierowe rolki, sél, maka, woda, kamienie, barwnik, miary, pisaki, kredki, pastele, nozyczki, kleje,
arkusze szarego papieru, piasek, pedzle, taSma ostrzegawcza, znak ostrzegawczy, drewniane kije,

karton, plastelina, tektura, farby.

Dzialania

Zdobyte umicjetnosci dziecka :

Wprowadzenie dzieci w tematyke zaje¢ przy
pomocy piosenki, pt. ,Dawno temu zyty sobie
dinozaury”, wspélne omawianie tresci utworu

« doskonali pamie¢ muzyczna,

- rozwija poczucie rytmu,

- potrafi oméwic tre$¢ piosenki,

- zdobywa informacje na temat zycia dinozauréw.

Tworzenie kacika tematycznego

‘W wyznaczonym miejscu sali

z ksiazek, czasopism, figurek, zabawek
tematycznych przyniesionych przez dzieci z
domu.

- rozwija ciekawosé poznawcza,

- ksztattuje umiejetnos¢ wspétdziatania w grupie,

« doskonali umiejetnos¢ dbania o estetyczny wyglad i
porzadek.

Wyszukiwanie w ksigzkach

i czasopismach ilustracji dinozauréw
poznanych w piosence; zwracamy uwage na
r6znice w ich wygladzie, szukamy cech
charakterystycznych oraz informacji o
sposobie odzywiania

5.M €

- wykorzystuje zrédta wiedzy w celu poglebienia
wiadomosci,

. wie czym zajmuje si¢ paleontolog,
dokonuje klasyfikacji wg wybranych cech,
doskonali umiejetnos¢ wspoéipracy w grupie

Praca w matych grupach: tworzenie
ilustrowanego albumu o dinozaurach wg
pomystéw dzieci, uwzgledniajac podziat na
dinozaury roslinozerne

i migsozerne

- utrwala poznane wczeéniej wiadomosci,
- dokonuje klasyfikacji wg podanych cech,
- rozwija kreatywnosc.

ruchowa do stuchanego fragmentu muzyki o
zmiennym charakterze i tempie.

- umiejetnie reaguje na zmiany rytmu i tempa muzyki,
- wyraza uczucia poprzez ekspresje muzyczno - ruchowa.




+4

Dziatania

Py

dobyte umiejetnos

¢i dziecka:

“Ile mierzy }apa tyranozaura?” Kazde dziecko
odrysowuje swoja stope na duzym szarym arkuszu
Ppapieru; mierzenie jej za pomoca miary
centymetrowej, zastanawianie sie

o ile wigksza mogla by¢ tapa tyranozaura.
Rysowanie apy gada i dokonanie pomiaru.

- poznaje narzedzia stuzace do pomiaru dtugosci,
« poréwnuje i ustala co jest dtuzsze, a co krdtsze,
- ksztattuje pojecie miary dtugosci.

“Wulkany”- praca plastyczno-techniczna potaczona
z eksperymentem, tworzenie wulkanu z papierowej
rolki, masy solnej i kamieni; obserwacja
wyplywajacej lawy powstatej w wyniku potaczenia
‘wody zabarwionej barwnikiem spozywczym, sody i
octu

- wyciaga wnioski i prowadzi obserwacje,
- Tozwija umiejetnosci manualne,
« doskonali umiejetnos¢ koncentracji oraz skupienia

Wyszukiwanie czynnych wulkanéw w
wyszukiwarce Google; obejrzenie prezentaciji
multimedialnej, wyjasniajacej procesy zachodzace
we wnetrzu wulkanu i przyczyne wyptyniecia
lawy.

ST

- bezpiecznie korzysta z Internetu,
- doskonali umiejetnosé zdobywania informacj,
- poszerza wiedze i stownik czynny.

Tworzenie makiety parku jurajskiego, lepienie
dinozauréw z plasteliny.

- aktywnie wspélpracuje z grupa réwiesnicza,

. rozwija wyobraznie i kreatywnosé,
uczy sie myslenia przestrzennego,

- ksztaltuje sprawno$c¢ manualna rak i percepcje
‘wzrokowa.

Wyscigi dinozauréw - ukladanie na stworzonej
makiecie trasy z puzzli do Ozobota dla trzech

dinozauréw, wybierajac kody tak, by Ozobot - dinozaur

wygral wyscig. Mierzenie czasu przy pomocy stopera.

S.T.EM

. rozpoznaje i uktada poznane kody,

« wypracowuje precyzje, ¢wiczy ruchy motoryki matej,

- potrafi zaprogramowac robota za pomoca sekwencji

kolorowych kwadratéw,

- chetnie pracuje w zespotach,

- zdobywa wiedze na temat sposobu odmierzania
czasu, dostrzega upltyw czasu.

Podsumowanie projektu - tworzenie wykopalisk w'
piaskownicy przedszkolnej; zabezpieczenie terenu

drewnianymi kijami, tasma ostrzegawcza oraz znakami
ostrzegawczymi. Wyszukiwanie szkieletéw dinozaurdw,

czyszczenie ich przy pomocy pedzelka, obserwacja
przy pomocy lupy, uktadanie znalezionych elementéw
w catosé

- poznaje zawéd paleontologa i sposéb jego pracy,

- doskonali spostrzegawczosc¢ oraz koordynacje
wzrokowo - ruchowa,

- Tozwija umiejetnosc odrézniania znakow i tablic
ostrzegawczych
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Najezony zwierz - Jez

Autorki scenariusza: Anna Mackowiak i Paulina Nowicka- nauczycielki wychowania przedszkolnego
Temat projektu STEAMowego: Najezony zwierz - Jez
Grupa: 3 /4 latki

Wybrane narzedzia w toku realizowanych zajec¢:

Cyfrowe: ekran multimedialny, rysiki do ekranu, smartfon (nawigacja GPS), glosnik bezprzewodowy
JBL, waga kuchenna, waga tazienkowa, robot Zosia mata nauczycielka, maszyna do szycia.
Analogowe: materiaty plastyczne: farby i pedzle, materiaty przyrodnicze: patyki, szyszki, liscie, karty
obrazkowe, opaska na oczy, sdl, woda, maka, cukier, pestki dyni, ziele angielskie, cynamon, imbir,
miara krawiecka, miara drewniana sktadana, miara budowlana, linijka, r6za, kaktus, wykataczki, ighy,
pinezki, narzedzia krawieckie, filc, kulka silikonowa.

Dziatania Zdobyte umicjetnosci dziecka :

,, Oto jez” - ksztaltuje umiejetnosé skupienia uwagi,
5. T.A.M - potrafi udzieli¢ odpowiedzi na pytania dotyczace
obejrzanego filmu,

- powtarza nowo poznane stownictwo zwigzane z jezem,

« doskonali pamie¢ muzyczna,

« potrafi pokazaé znaczenie kluczowych stéw w piosence:
happy, sleepy, silly, bouncy hedgehog,
rozumie pytanie: “What's this ?", potrafi udzieli¢
odpowiedzi “a hedgehog”,

« rozumie polecenie i w sposéb niewerbalny prezentuje
znaczenie podanego wyrazenia: ,show me a bouncy
hedgehog’,

- rozumie i rozréznia pojecie: big & small,
potrafi z uwaznoscia szukac¢ ukrytych jezy w sali,
przelicza jeze w zakresie do pieciu,

- reaguje na sygnat dzwigkowy - ,when the music stops
shows a bouncy hedgehog”.

,,Gdzie ten jez?"- spacer do parku. « bezpiecznie korzysta z nawigacji w telefonie komérkowym
T.EEA.M do wyznaczenia trasy do parku,
zauwaza zmieniajacy sie czas na nawigacji, potrafi
odczytac¢ widoczne cyfry na ekranie telefonu,
- potrafi pokazac zgodnie z nawigacja, w ktora strong nalezy
skrecié,
- prébuje nazywac strony: lewa, prawa,
- obserwuje otoczenie w parku, w celu poszukania jeza i jego
domu,
- kreatywnie wykorzystuje naturalne przedmioty do
stworzenia postaci jeza.
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Dziatar Zdobyte u cejetnosci dziecka:

, Pomiary jeza” - samodzielnie wazy bez kontroli wzroku i ocenia,
s. T. M - uzywa okreslen: ciezki, lekki, taki sam,
- zna przeznaczenie wagi kuchennej i fazienkowej,
- wzbogaca stownictwo o okreslenia rodzajow narzedzi
do mierzenia i wazenia,
- potrafi oceni¢, ktéry jez jest dtuzszy, krotszy oraz
WYZSZy 1 MZSZy,
« rozpoznaje i odczytuje cyfry podczas mierzenia i
‘wazenia jeza

. Zakodowany jez” « korzysta z wczesniej zgromadzonej wiedzy na temat
5 T.M ulubionego pozywienia jezy,

. ustawia karty obrazkowe z pozywieniem (w tym
ulubiony pokarm jeza oraz ten niewlasciwy) na macie do
kodowania,

- przelicza pola w jezyku polskim i angielskim z
uwzglednieniem kierunkéw: gora, dot,

- potrafi wybra¢ prawidtowy kierunek, zakodowac jeza
(robot Zosia mata nauczycielka) i doprowadzié go do
‘wlasciwego pozywienia.

. M6j sensoryczny jez" . potrafi rozrézni¢, nazwaé smak stony i stodki, korzystajac
5.ER ze zmystu smaku lub wzroku w izolacji,
VoL - potrafi nazwa¢ zapachy przypraw, korzystajac wylacznie
ze zmystu zapachu,
. uwaznie stucha przepisu na mase solna,
- korzystajac z wagi kuchennej, odmierza sktadniki
potrzebne do stworzenia masy solnej,
. wzmacnia site miesni, podczas ugniatania masy solnej,
- tworzy ksztalt jeza z masy solnej,
- ¢éwiczy chwyt pisarski i precyzje ruchu podczas
tworzenia oczu, nosa i kolcow:.

,.Co nas ktuje?” - potrafi odszuka¢ ktujace przedmioty w sali oraz w

S.AM ogrodzie przedszkolnym, np. miekka poduszka/ ktujaca
sosna,
. potrafi oceni¢ wylacznie za pomoca zmyshu dotyku
przedmioty miekkie i ktujace, np. wykataczki/ wata.

“Szyjemy jeza’ 7 4 - wie, jak bezpiecznie korzysta¢ z maszyny do szycia i
5. T.E.A.M / \ narzedzi krawieckich,

- wzbogaca stownictwo dotyczace krawiectwa,

- wybiera materiaty do uszycia jeza,

- wypelnia sylwete wspdlnie uszytego jeza kulka

silikonowsa,
- potrafi pracowac w zespole,
. ¢wiczy precyzyjne ruchy podczas whijania szpilek.




STEAMowa certyfikacja

Jedyna w Polsce sScieZka certyfikacyi

STEAMowa Odznaka—+

Fundacja STEAM Polska to jedyna
instytucja w Polsce uprawniona do
nadawania certyfikatow STEAMOWY
NAUCZYCIEL w ramach europejskiego
programu certyfikacji Odznaka--.

Szczegdétowe informacje mozna uzyskaé na

stronie fundacji www.steampolska.org
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https://odznakaplus.ibe.edu.pl/
http://steampolska.org/
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Etapy certyfikacji dla nauczycieli

STEAM-owy Nauczyciel ADEPT

Zdobyt wiedze z zakresu edukacji w modelu
STEAM w uczeniu projektowym.

Rozumie na czym polega podejscie
transdyscyplinarne i realizacja projektow
edukacyjnych w oparciu o pieé¢ kluczowych
dyscyplin STEAM: nauki przyrodnicze,
technologie, inzynierie, sztuke i humanistyke
oraz matematyke.

Posiada zestaw bazowych kompetencji do
prowadzenia zajec i projektéw STEAM w
oparciu o gotowe scenariusze.

Zma réznice pomiedzy nauczaniem
przedmiotowym a realizacja projektow
edukacyjnych.

Jest Swiadomy trendéw gospodarczo-
spotecznych oraz ich wptywu na obszar edukacji
Podchodzi holistycznie do procesu edukacji i
wychowania w modelu STEAM oraz rozumie

neuronaukowe podstawy jego stosowania.
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STEAM-owy Nauczyeiel TECHNOLOG

» Posiada wiedze na temat szerokiego spektrum
narzedzi i pomocy technologicznych STEAM.

o Rozumie role technologii analogowych i
cyfrowych w procesie edukacji.

o Nabyt praktyczne umiejetnosci wykorzystania
rozwigzan technologicznych STEAM w
projektach.

» 7Zma narzedzia i rozwigzania technologiczne
STEAM.

o Zdobyt umiejetnosé bezpiecznego i efektywnego
z nich korzystania oraz dostosowania do
realizacji zaktadanego celu zajeé.

o Poznal rézne dziedziny sztuki i rzemiosta, na

ktérych opiera¢ moga sie STEAMowe zajecia.



STEAM-owy Nauczyciel KREATOR

e Zma schemat budowy scenariusza w oparciu o
pieé podstawowych dyscyplin STEAM: nauki
przyrodnicze, technologie, inzynierie, sztuke i
humanistyke oraz matematyki.

» Posiada umiejetnosé korzystania z zasobow
edukacyjnych, multimediéw oraz aplikacji i
platform wspierajacych tworzenie scenariuszy
STEAM.

» Potrafi projektowac scenariusze zajeé
przedmiotowych STEAM oraz scenariusze
transdyscyplinarnych projektéw STEAM.

o Wie, jak dobieraé réznorodne technologie i
formy ekspresji artystycznej do realizacji
zaktadanych celéw zajeé i projektow STEAM.

o Rozumie, jak tworzy¢ scenariusze STEAM
realizujace zakres podstawy programowej i
umiejetnos$¢ optymalizacji jej realizacji.

« Dazy do realizacji waznych i ambitnych celéw
edukacyjnych dot. rozwigzywania probleméw

cywilizacyjnych.

o0
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STEAM-owy Nauczyciel PRAKTYK

» Posiada praktyczne umiejetnosci projektowania,
organizacji i prowadzenia zajec i projektow
STEAM.

o Zdobyl umiejetnosci tworzenia scenariuszy
STEAM, dobierania adekwatnych rozwigzan
technologicznych do ich realizacji oraz ewaluacji
osigganych celéw edukacyjnych.

» Profesjonalnie stosuje edukacje w modelu
STEAM w codziennej praktyce zawodowej jako
dominujace podejscie dydaktyczne.

o Jest otwarty na wspoétprace w
transdyscyplinarnych zespotach nauczycielskich
i ma biegto$é w realizacji wspdlnych projektow.

o Jest Swiadomy roli przestrzeni edukacyjnej i zna
koncepcje laboratorium do zajeé projektowych
“STEAMLab”.

» Rozwinagt kompetencje do promowania edukacji
w modelu STEAM i aktywne dzieli sie swoimi

osiggnieciami zawodowymi w tym obszarze.
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STEAM-owy Nauczyciel MASTER

Osiagnat najwyzszy poziom kwalifikacji w
edukowaniu w modelu STEAM.

Ma dogtebng znajomosé szerokiego spektrum
rozwigzan technologicznych STEAM i
dostepnego kontentu edukacyjnego STEAM.
Posiada kompetencje z zakresu zarzadzania
zespotem 1 procesem grupowym oraz znajomosé
rozlicznych metod projektowych (design sprint,
design thinking, scrum, agile, etc.).

Posiada zaawansowane kompetencje trenerskie,
facylitatorskie i umiejetnos$é przekazywania
wiedzy.

Dotacza do spotecznosci STEAM MASTEROW
Fundacji STEAM Polska i uzyskuje
uprawnienia do szkolenia jako ,train the
trainers” pod parasolem Fundacji

Osigga peilng immersje w STEAMversie!
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Tutaj dowiesz si¢ wiecej na temat STEAM

Odwiedz strone fundacji
STEAM Polska

S T E A M

P O L S K A
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STEAM Polska



Polecam réwniez ksigzke

“STEAMowe Przedszkole”
Autor: Marlena Plebaniska Aleksandra Szyller

STEAM-owe
przedszkole

Marlena Plebafska
Mlekeandra Srylhes
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Zeskanuj mnie!

e artykids.eu@gmail.com

@artykids.eu



