Jak pracowac zgodnie z modelem STEAM?

Zycie Szkoty 1/2023 z dn. 17 stycznia 2023

Dzieciom od wczesnych lat zycia powtarza si¢, ze nauka jest niezwykle istotna, jest kluczem do sukcesu
oraz ze uczy¢ bedg si¢ stale, gdyz zycie to cigglte nowosci i okazje do poszerzania wiedzy. Aktualne trendy
w edukacji sg juz nieco inne, zaktadaja bowiem rozszerzenie koncepcji lifelong learning o element tworczy.
Nie wystarczy juz state ksztalcenie si¢ i podnoszenie kwalifikacji w wyuczonym zawodzie, aby osiggna¢
dhlugofalowy sukces na rynku pracy. Wspotczesny $wiat zmienia si¢ w tak dynamiczny sposob, ze czes$¢
zawodow odchodzi do lamusa na przestrzeni kilku czy kilkunastu lat, a automatyzacja i mechanizacja
procesOw wymuszajg zmiany kadrowe.

Corocznie powstaja dziesigtki nowych specjalnosci w profesjach zwigzanych gléwnie z nowoczesnymi
technologiami, co powoduje konieczno$¢ tworzenia nowych zawoddéw oraz ksztalcenia pracownikow
do zapehienia tych stanowisk. Niejednokrotnie oznacza to catkowita zmiang¢ dotychczasowego zawodu
I sposobu wykonywania obowigzkoéw. Ponadto warto zwroci¢ uwage na spadek zainteresowania zawodami
zwigzanymi z wykonywaniem czynnosci manualnych w sposob analogowy, co zwigzane jest z postepujaca
mechanizacjg procesOw pracy oraz zastgpowaniem pracownikéw fizycznych przez roboty. Sytuacja taka
calkowicie zmienia sposob myslenia o kompetencjach kluczowych, jakie ksztalttowane sg u uczniow
w procesie edukacji. Zwieksza si¢ nacisk na dziatania tworcze, a elastyczno$¢ i kreatywnos$¢ staja sie
najbardziej] pozadanymi cechami. Kompetencje typowe dla publikacji dotychczasowych teoretykdéw
zaktadaly ksztatcenie w danym kierunku z wykorzystaniem réznych metod i form oraz dostosowaniem
do panujacych trendéw. Trendy te jednak ulegajg modyfikacji i obecnie nie sg juz tak ,klasyczne”. Zmiana
dotyczy zwlaszcza zawodow i1 czynnosci, ktore zakladaja powielanie tych samych czynno$ci z delikatng
modyfikacjg dostosowang do wymogéw rynku czy klienta. Podobnie mysli si¢ obecnie o kompetencjach
jezykowych, ktorych nabywanie wiaze si¢ z setkami godzin spedzonych na nauce stowek i obcej gramatyki.
Kreatywne podejscie wspoOtczesnego $wiata zaklada raczej nabycie umiejetnosci  korzystania
z wyspecjalizowanych translatorow, ktore w czasie rzeczywistym ttumacza rozmowy, teksty czy przekazy
z duzg doktadno$cig. Wspotczesne kompetencje to podejscie wysoce hiestandardowe, bez podziatu
na system przedmiotoéw realizowanych podczas lekcji prowadzonej w ustalony sposéb oraz sprawdzanie
postepOW W  nauce poprzez przeprowadzanie testow czy odpytywanie <z  materiatu.

Czynniki, ktére zmienity dotychczasowy sposdéb mys$lenia o ksztalceniu i1 nauce, wynikaja
bezposrednio ze zmian, jakie zaszty w spoteczenstwie w ostatnich latach, a sg to przede wszystkim:

o szybka informatyzacja $§wiata (niespotykany dotad przyrost informacji),

« ekspansja globalnych korporacji, takich jak np. Google,

o starzenie si¢ spoteczenstw oraz wydluzenie Zycia,

e stosowanie sztucznej inteligencji w procesach przemystowych,

e ogromny rozw0j medidow spolecznosciowych,

e zageszczenie sieci powigzan na roznych poziomach zycia ekonomicznego, politycznego

I spotecznego.



https://www.zycieszkoly.com.pl/autor/aleksandra-kubala-kulpinska

Nowoczesne podejscie, ktore ma na celu zaspokojenie potrzeb rynku i gospodarki §wiatowej XXI wieku
poprzez rozwoj kompetencji przysztosci to tak zwana filozofia STEAM, czyli Science & Technology
interpretowane przez Engineering & Arts bazujace na Mathematics. Koncepcja ta opracowana zostala jako
inicjatywa edukacyjna przez Rhode Island School of Design i zaktada dodanie sztuki do oryginalnej
struktury STEM. Wprowadzenie STEAM do szkot polega na nauce i wdrazaniu kompetencji projektowych,
taczacych ze soba pig¢ kluczowych blokow tematycznych: nauke, technologie, inzynieri¢, sztuke
I matematyke.

Edukacja zgodna z tymze modelem czerpie z metod projektowych, ktére ucza niestandardowego myslenia,
poszukiwania innowacji, stosowania eksperymentu do rozwigzywania problemow badawczych. Tutaj
tradycyjne lekcje zastapione zostajg przez grupy robocze uczniow, ktorzy poprzez planowanie, badanie
I formutowanie wnioskéw z podejmowanych przez siebie dziatan bedg uczyli si¢ sposobu wspotdziatania
w zespole zadaniowym, elastycznego rozwigzywania zadan oraz doboru form i metod pracy adekwatnych
do indywidualnych predyspozycji cztonkéw zespotu. Aktywne uczestniczenie w procesie tworczym
wyzwala bowiem kreatywno$¢, podnosi poziom odpowiedzialnosci za wykonywany projekt i satysfakcji
Z jego wykonania.

STEAM, czyli co?

STEAM to odejscie od utartych schematow edukacyjnych oraz podziatu na klasyczne lekcje 1 przedmioty;
STEAM to fuzja nauki, innowacyjnosci, kreatywnos$ci i umiejetnosci, to potaczenie umyshu projektanta
z inzynierem. Model nauki opierajacy si¢ na filozofii pigciu liter, ktére odpowiadaja réznym obszarom
mozgu cztowieka, zaktada angazowanie do nauki i pracy obu potkul i maksymalne wykorzystanie korzysci,
jakie ptyna z takiego potaczenia. Myslenie i rozumienie, myslenie logiczne, procesy analityczne, obliczenia
matematyczne, rozpoznawanie przedmiotéw za pomocag dotyku oraz pisanie potaczone zostato w catos¢
za pomocg umiej¢tnosci ptynacej bezposrednio z prawej poOtkuli — myslenie abstrakcyjne zwigzane
ze sztuka, intuicja i kreatywnoscig. STEAM sprawdza si¢ juz od pierwszych lat edukacji poprzez wszystkie
jej poziomy, umozliwia bowiem wszechstronne wykorzystanie potencjatu drzemigcego w uczniach
bez ukierunkowania na konkretne przedmioty czy $ciezki zawodowe. Uczy krytycznego myslenia,
rozwigzywania probleméw i1 wielu innych umiejetnosci, ktore moga by¢ wykorzystywane przez cale zycie.
Globalne wyzwania wspotczesnego $wiata determinujg przyswajanie nowego typu wiedzy, ktora sprawdza
si¢ przy rozwigzywaniu problemow, eksperymentowaniu, zadawaniu pytan badawczych i przystosowywaniu
si¢ do stale zmieniajacej si¢ rzeczywistosci. STEAM jest zatem odpowiedziag na potrzebe
interdyscyplinarnos$ci 1 rzeczywistego rozwigzywania probleméw przy uzyciu posiadanych zasobow.
Odejscie od standardowych systeméw edukacji pozwoli otworzy¢ umysty ucznidéw na to, co staje si¢
naprawde wazne 1 cenne. Zaprzestanie wttaczania do pamigci regul, dat i wzordw pozwoli na uwolnienie
wyobrazni do poszukiwania wiasnych drog rozwoju, ktore nie bedg ograniczone standardem myslenia
innych o0sob. Przejscie od obecnego standardowego podej$cia do nauczania w kierunku holistycznej,
interdyscyplinarne] metody ma sens szczegdlnie we wspotczesnym $wiecie, ktory dostarcza nam rownie
wiele mozliwosci, co wyzwan.

Dzigki zastosowaniu strategii STEAM w nauczaniu i edukacji dzieci oraz mlodziezy przechodzi sig¢
od modelu konsumenta edukacji do kreatora indywidualnego procesu edukacyjnego, ktorego celem jest
stworzenie jednostki niezaleznej, samodzielnej i sklonnej do kreowania wtasnych, niestandardowych
rozwigzan. Eksplorowanie rzeczywisto$ci i poznawanie probleméw wspotczesnego $§wiata daje holistyczny
I wieloaspektowy oglad na wiele spraw, pozwala znalez¢ narzedzia do poruszania si¢ w gaszczu technologii
1 informacji, a takze zachgca do tworczego wyrazania siebie.

Nowoczesna kultura globalna oparta jest na pracy zespolowej, ktorej prézno szuka¢ we wspdiczesnym
modelu edukacji. Kreatywno$¢ i krytyczne mys$lenie zarowno w kontek$cie wlasnej osoby, jak i zespotu
jako catosci, rodzi wiedze operacyjng tak potrzebng dzi§ do wypehienia luki pomigdzy celami biznesowymi
1 edukacyjnymi. Nowoczesne szkoty to takie, ktére beda odchodzity od tradycyjnego modelu lekcji, blokow
podzielonych na poszczegolne przedmioty, ktore hermetycznie realizujg zadang podstawe programowa.

W nowoczesnej szkole uczniowie beda si¢ uczyli, jak si¢ uczy¢, by moc wykorzysta¢ swoja wiedze
do realnego rozwigzywania konkretnych zadan i problemoéw, jak wykorzystywaé wspotczesnie dostgpne
zrodia wiedzy 1 selektywnie z nich korzysta¢. W koncu beda uczyli si¢, jak konkretnie wykorzystywaé swoj
umyst do projektowania technologii, programowania czy tworzenia algorytmow sztucznej inteligencji.



Dobér w zespoty robocze ksztattowal bedzie kompetencje spoteczne 1 umiejetnos¢ efektywnej wspotpracy.
Szkota pracujgca na koncepcji STEAM wdraza ucznidow do kompleksowego mierzenia si¢ z realnymi
wyzwaniami spotecznymi, ktérych rozwigzywanie pozwoli zdoby¢ wiedze¢ z zakresu roznych dyscyplin oraz
szereg kompetencji spotecznych. Ten sposdb myslenia o edukacji jest kwintesencja zalozen edukacji
przysztosci. Na uwage zastuguje rowniez fakt, ze dzicki STEAM rozwijamy kompetencje przysztosci, ktore
zostaty zdefiniowane w raporcie Future Work Skills 2020 i obejmuja: kompetencje miedzykulturowe,
myslenie projektowe, sprawno$¢ adaptacyjna, interdyscyplinarnos¢, kompetencje cyfrowe, przetwarzanie
danych, wnioskowanie, inteligencj¢ emocjonalng, umiejetno$¢ pracy w trudnych warunkach (szum, hatas),
wspolprace w wirtualnym $srodowisku.
Wprowadzenie STEAM do praktyki pedagogicznej
Nie ulega watpliwos$ci, ze jest to ogromna zmiana, ktora wymaga naszej kreatywnosci i zaangazowania,
natomiast jesli jesteSmy otwarci na nowe rozwigzania, to nie powinni§my odczuwac trudu, a satysfakcje
z kazdego etapu procesu tejze innowacji.
Warto podkresli¢, ze pracujac zgodnie z tym modelem, mozemy bez problemu realizowaé zagadnienia
podstawy programowej oraz wychodzi¢ poza jej ramy. Kompleksowa zmiana moze okaza¢ si¢ duzym
wyzwaniem, poniewaz trzeba dzialania STEAM-owe laczy¢ z wymogami i oczekiwaniami systemu
edukacji, co moze okaza¢ si¢ bardzo wymagajace. W takiej sytuacji pomocna jest metoda matych krokdw,
polegajaca na czeSciowym wprowadzeniu modelu w formie pojedynczych projektow realizowanych
cyklicznie w ciagu roku. Jesli masz watpliwosci, czy organizacja tego typu lekcji nie bedzie dla ciebie
i twoich ucznidow zbyt trudna— mozesz sprobowaé przeprowadzi¢ je w ramach zaje¢ dodatkowych
i sprawdzi¢, jak dzieci odnajdujg si¢ w takich aktywnosciach.
STEAM-owy dekalog
Po pierwsze — wybierzcie problem. Metoda ta jest gleboko osadzona w realiach codziennej egzystencji,
stara si¢ wykorzysta¢ nauke do rozwigzywania codziennych watpliwosci, trudnosci, wyzwan. Dlatego tez
nalezy wspolnie znalez¢ problem, ktorego rozwigzanie begdzie stanowito cel projektu. Jesli zauwazysz, ze
twoja klasa ma trudno$ci na tym etapie, mozesz wskaza¢ kilka propozycji, a nastepnie przeprowadzié
losowanie lub inng forme¢ wyboru jednego lub kilku pomystéw. Problem moze dotyczy¢ w zasadzie
wszystkiego — warto wybra¢ zagadnienia, ktdre realizujesz w ramach podstawy programowej.
Po drugie — powotajcie zespot STEAM. Uczniowie mogg dobraé si¢ w zespoly samodzielnie lub tez z twoja
pomoca, wazne jest, aby kazdy zespot skupiat osoby z réznymi umiejetno$ciami i zainteresowaniami.
Po trzecie — wybierzcie sposob, w jaki zrealizujecie projekt (tworzenie koncepcji). Na tym etapie nastepuja
w zespotach indywidualne rozmowy, ktore odpowiadajg na nastgpujace pytania:

W jaki sposéb zrealizujemy projekt?

Jakich metod bedziemy uzywali?

Jakie narzg¢dzia beda pomocne?

Kto zostanie liderem?

Kto za co odpowiada i jakie ma zadania?

Jakie beda etapy naszych dziatan?
W przypadku ucznidow wczesnoszkolnych wazne jest, aby nauczyciel czuwal nad calym tym procesem,
podsuwal rézne rozwigzania, propozycje i byt obecny. Dodatkowo mozesz spisa¢ poszczeg6lne ustalenia
i konkretne zadania (jesli uczniowie nie opanowali jeszcze umiejg¢tnosci pisania).
Po czwarte — wyznaczcie miejsce. Przedstawiam tutaj idealne rozwigzanie zalecane przez promotorow
modelu. By¢ moze nie uda nam si¢ stworzy¢ doktadnie takiej samej przestrzeni, bo jest to zwigzane
z ogromnymi naktadami finansowymi (obecnie mozna pozyska¢ zasoby dzigki programowi Laboratoria
Przysztosci) 1 lokalowymi, niemniej jednak kazda inicjatywa jest krokiem do osiggnigcia celu.
Marlena Plebanska i Aleksandra Szyller przedstawiaja wtasng koncepcje STEAM-lab. Zdaniem autorek jest
to strefa dzialan edukacyjnych, ktéra zapewnia mozliwos¢ pracy projektowej, laczac tradycje
Z nowoczesnoscig. Warto podkresli¢, Ze ta strefa nie musi wcale stanowi¢ oddzielnego pomieszczenia, moze
to by¢ regat lub wyznaczona przestrzen w klasie. Wazne jest, by jej wizja opierata si¢ na centralnym
punkcie, jakim jest drzewo z pigcioma gateziami odpowiadajacymi poszczegdlnym blokom tematycznym
I tym samym strefa STEAM-lab:

S — (science) nauka— dzieci opracowuja naukowa czg$¢ swoich projektow, korzystaja z narzedzi
umozliwiajacych im eksperymenty naukowe, zglebiajg tajniki Swiata oraz poznajg réznorodne reguly.




Warto, zeby znalazly si¢ tutaj ksigzki, albumy, encyklopedie, komputer z dostgpem do internetu,
czytniki, telewizor lub inne zrédta wiedzy w zaleznosci od potrzeb.

T — (technology) technologia — dzieci programuja technologiczne prototypy swoich projektow. W tej
przestrzeni nie moze zabrakng¢ tabletow, komputeréw, robotéw, kamery, aparatu
fotograficznego drukarki 3D — czyli najnowszych rozwigzan Hi-tech zapewniajacych ksztatcenie
kompetencji cyfrowych. Powstajg cyfrowe elementy projektu.

E — (engineering) inzynieria — uczniowie tworza elementy projektu, korzystajac z roznego typu narzedzi
analogowych. Warto te¢ strefe wyposazy¢ w plasteling, gling, drewno, modeling, ciastoling, kredki,
tkaniny, kamien, metal, papier, farby, klocki, kartony. W tej strefie powstang makiety, scenerie
i konstrukcje.

A — (art) sztuka — ten obszar to rowniez miejsce wytwordéw plastyczno-artystycznych, dlatego narzedzia
wskazane w poprzedniej strefie 1 w tej sg aktualne. Dodatkowo to miejsce wspdlpracy roéznych
zespolow, to miejsce rozméw, tworzenia prototypOw oraz konsolidacji prac wykonanych w innych
strefach. To tutaj nastgpi omowienie rezultatdéw po stworzeniu catosci 1 przetestowaniu.

M — (mathematics) matematyka — dzieci realizujg matematyczne aktywnosci, dokonujac roznorodnych
obliczen niezb¢dnych do realizacji projektu. W tej strefie nie powinno zabrakna¢ liczydel, kalkulatorow,
miarek, krokomierzy, tasm, dalekomierzy, wag i naczyn do sprawdzania objgtosci.

Po piate — tworzcie. Zespoly uczniowskie pracuja nad projektami, tworzg i eksperymentuja, by stworzy¢
prototyp. Istotne jest szukanie odpowiedniej metody czy narze¢dzia, ktdre sprawdzi si¢ w tym konkretnym
projekcie.

Pamigtaj, ze dziatanie jest innowacyjne, zatem btedy w nim wystepuja. Tutaj wszystko moze by¢ istotne,
nawet jesli pojawig si¢ jakie$ pomyiki, to sg one okazja do dos§wiadczen i rozwoju.

Po szoste — sprawdzajcie. Na tym etapie zespoly wzajemnie testujg rozwigzania w zalezno$ci od projektu,
ktory realizujg. Nalezy zatem znalez¢ grupe, ktora sprawdzi skutecznos$¢ danego prototypu, innowacji.

Po siodme — wyciagajcie wnioski. Uczniowie na podstawie opinii testerOw i obserwacji rozwigzania
W realnej sytuacji wyciagaja wnioski.

Po 6sme — wprowadzajcie zmiany. Na podstawie wnioskow dotyczacych efektywnosci prototypu dzieci
wprowadzaja konieczne zmiany lub modyfikacje.

Po dziewiate — chwalcie si¢ osiagnigciami. Na tym etapie kazdy zespot prezentuje catosciowe wyniki
swojej pracy nad projektem. Moze to odbywac¢ si¢ na forum klasy, szkoty lub tez podczas zebrania
Z rodzicami.

Po dziesigte — wprowadzajcie w zycie. Stworzone w trakcie projektu innowacyjne rozwigzania zostajg
wdrozone do codziennego zycia.

W swiecie owadow - Przykladowy projekt wykonywany zgodnie z modelem STEAM
Cele realizacji zajec

« Rozwijanie kompetencji w zakresie nauk matematycznych, przyrodniczych, technologii, inzynierii sztuki

poprzez interdyscyplinarne dziatania,

e rozwijanie umiej¢tnosci wspotdziatania w zespole,

« rozwijanie kompetencji cyfrowych i czytelniczych,

e rozwijanie logicznego myslenia i umiej¢tno$ci rozwigzywania problemow,

e poszerzanie wiadomosci na temat zycia owadow,

e poznanie sposobu na ochron¢ owadéw i zapewnienie im dobrych warunkow zycia.
Projekt ma na celu zdobycie wiedzy o owadach, ich Zyciu oraz roli, jaka odgrywaja w przyrodniczym
swiecie. Podczas pracy projektowe] uczniowie poznajg potencjat technologiczny tabletow oraz Ozobota.
Dodatkowo dzieci zapoznajg si¢ z literaturg dziecigcg i popularnonaukowsa dla najmtodszych oraz tworza
prace plastyczne.
Narzedzia i aplikacje
Prezentacja filmow dotyczacych zycia owadow, korzystanie z wyszukiwarki Google i funkcji rozszerzonej
rzeczywistosci AR, gdzie wyswietlane sa obiekty w 3D.

Obecnie mozna zobaczy¢ i1 postucha¢ takie owady, jak:
1. rohatyniec herkules (hercules beetle),
2. Chalcosoma atlas (atlas beetle),



jelonkowate (stag beetle),

Dorcus hopei binodulosus (giant stag),

Lucanus maculifemoratus (miyama stag beetle),
Ceratocanthus aeneus (shining ball scarab beetle),
bogatkowate (jewel beetle),

biedronka (ladybug),

swietlikowate (firefly),

. chrzgszcz (rosalia batesi),

. paziowate (swallowtail butterfly),

. morfidy (morpho butterfly),

. pawica atlas (atlas moth),

. modliszki (mantis),

. konik polny (grasshopper),

. wazki roznoskrzydle (dragonfly),

. szerszen (hornet),

. Hyalessa maculaticollis (robust cicada),

. Graptopsaltria nigrofuscata (brown cicada),

. Magicicada septendecim (periodical cicada),

. Megatibicen pronotalis (Walker’s cicada),

22.
Potrzebne materialy: tablety, Ozobot, glina, modelina, farby, materialy ozdobne, materiaty do wykonania
hotelu dla owadow, patyki, kamienie, materiaty naturalne.

Tanna japonensis (evening cicada).

Ksigzki:

Artur Sawicki, Artur Sawicki opowiada o owadach i pajakach,
Ewa Kozyra-Pawlak, Pawet Pawlak, Maly atlas motyli Ewy 1 Pawta Pawlakow,

Yuval Zommer, Wielka ksigga robali.

Realizacja modelu

S — uczniowie poznajg informacje na temat zycia owadéw, poznaja rodzaje owadow, ich cykl rozwoju oraz

warunki, w jakich zyja — praca z ksigzka.

T — dzieki filmom i wyszukiwarce Google wyswietlajgcej modele 3D uczniowie poznajg budowe owadOw —
praca z tabletem. Dzieci programuja Ozobota tak, zeby przeszedt drogg po makiecie.
E — uczniowie przygotowuja makiete obrazujaca cykl rozwoju owada oraz tworza hotel dla owadow.

Wskazdéwki do tworzenia hotelu[1]

Hotel dla owadow jest miejscem, gdzie te stworzenia mogg zamieszkac, dzigki czemu dzieci bedg w
stanie bez problemu obserwowac ich codzienne zycie 1 zwyczaje.

Potrzebne materialy

e 2 kantowki o przekroju 4 x 10 cm 1 dtugo$¢ 3,5 m,

o sklejka o wymiarach 48 x 45 cm,
o trojkat ze sklejki o wymiarach 51 x 51 x 44 cm,
e sklejka o wymiarach 4 x 28 cm,

e 4 metalowe taczki do drewna z 4 otworami,
e 16 Srub,

e gwozdzie z ptaskimi gtoéwkami,

e pila,
e Srubokret,
o miotek,

e wiertarka z wiertlem nr 8§,

e Kklej do drewna,

o Kkoradrzew,

e szyszki,

o kawalki pni drzew,

o kawatki bambusa,

o kawalki glinianych doniczek lub dachowek,
e suche liscie.




Instrukcja

Ponizej zamieszczono wskazowki dotyczace budowy. Pamigtaj, ze wcale nie musisz z nich korzystac.

Mozesz stworzy¢ hotel zgodnie z wtasnym projektem.

Potnij kantowki na odcinki zgodnie z podanymi wymiarami.

2. Sklej je 1 zbij gwozdziami, aby powstata struktura hotelu, wzmocnij je tacznikami

przymocowanymi za pomocg $rub.

Zamontuj deski tworzace rdzne nisze.

Zamontuj sklejki stanowigce tyt konstrukcji.

Dach hotelu nalezy montowa¢ na ptaskim blacie i podnie$¢ konstrukcje dopiero wtedy, gdy

wszystkie jej elementy zostang potaczone.

6. Na koncu mozesz przyklei¢ kawatek drewnianego potwalka na szczycie dachu.

Wywier¢ otwory na kawatkach pni drzew.

8. Niech dzieci wypelnig nisze réznymi materiatami: kora, szyszkami, bambusem i kawalkami
doniczek.

9. Powies plakat ze zdjeciem potencjalnych gosci hotelu.

Owady w ogrodzie

e Biedronki— lubig si¢ chowa¢ w wydragzonych pedach, stosach suchych lisci, otworach
wywiercanych w kawatkach drewna. Zjadaja mszyce.

e Osmie (muraki) — dzikie pszczoty, uwielbiajg wszelkie otwory, sa pozyteczne, poniewaz zapylaja
kwiatki.

e Bzygi— to muchowki, ktore odgrywaja w warzywniku tak samo wazng role jak biedronki. Ich
larwy zywig si¢ mszycami, a doroste osobniki zapylaja rosliny. Doskonatym lokum sg dla nich sg
todygi czarnego bzu z migzszem.

o Biegacze — to mate chrzgszcze, czasami mylone ze skarabeuszami, pomagajg pozby¢ si¢ Slimakow
z ogrodu. Najchetniej zamieszkujg stare pniaki lub stosy drewna.

o Skorki (szczypawki) — chetnie chronig si¢ w miejscach wypelionych stomg, na przyktad
odwroconych doniczkach. Polujg na liczne szkodniki.
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A — dzieci opracowuja graficzne elementy makiety, tworza z kamieni, patykow oraz innych materialow
naturalnych wybrane owady. Dzieci wykonujg plakat owadow zamieszkujacych hotel (propozycja w ramce
powyzej).

M — uczniowie dokonujg pomiarow zwigzanych z budowg hotelu dla owadow. Pomiary te nalezg do dziatan
matematycznych.

W dobie powszechnego rozwoju cyfryzacji warto skorzysta¢ z rozwigzan, ktore nie tylko uczynig proces
nauczania bardziej atrakcyjnym, ale rowniez poprzez zaangazowanie uczniow rozwing u nich praktyczne
kompetencje oraz pozwola na bezgraniczng eksploracje i1 rozwigzywanie probleméw na podstawie
autorskich koncepcji. Wprowadzajac do naszej pedagogicznej praktyki model STEAM, mamy pewnos¢, ze
zapewniamy naszym uczniom wszechstronny rozwdj, rozbudzajac jednoczesnie ich ciekawos¢ 1 glod
wiedzy.
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