wskazéwkownik






Cieszymy sie, ze wspdlnie wyruszamy w podréz na
Marsal Przygotowalismy ten wskazéwkownik, aby
poméc wam podczas realizacji projektu. Nie znaj-
dziecie tutaj gotowego scenariusza ani instrukciji
krok po kroku. Nie chcemy podpowiadaé¢ gotowych
rozwigzan. Chcemy natomiast pokazaé¢ wam, jak
pracujg naukowcy, inzynierowie i konstruktorzy oraz
podzieli¢ sie wskazéwkami, ktére pomogg stworzyé
wasz wtasny projekt.

Podczas tej misji bedziecie wspdlnie szuka¢ odpowie-
dzi na pytania, planowac¢ doswiadczenia, budowac
modele i sprawdzac¢ wtasne pomysty. Nie zawsze
wszystko uda sie za pierwszym razem. To zupetnie
normalne. Kazdy projekt jest drogqg petng prob, po-
prawek i nowych odkryc¢.

Ten wskazdwkownik pomoze przejs¢ przez wszystkie
etapy pracy projektowej — od pierwszego pomystu
az do prezentacji wtasnego rozwigzania.

Powodzenia! Przygoda witasnie sie zaczynal!
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poznajcie STEAM - jak wypracowaé
ciekawy pomyst?

W zyciu codziennym nie ma wyraznego podziatu na matematyke,
biologie, technike czy plastyke. Kiedy rozwigzujemy prawdziwe
problemy, korzystamy z wielu réznych dziedzin jednoczesnie.

Wyobrazcie sobie, ze pieczecie ciastka. Najpierw trzeba przeczy-
ta¢ przepis i go zrozumieé. Nastepnie odmierzy¢ odpowiedniq
ilos¢ sktadnikdéw, wymieszac je i upiec we wtasciwej temperaturze.
W trakcie pieczenia zachodzq rézne procesy chemiczne i fizyczne.
Cho¢ wydaije sie to zwykig czynnosciqg, wykorzystujecie wiedze
z wielu dziedzin — biologii, chemii, fizyki, matematyki, techniki,
a nawet jezyka polskiego.

Tak samo jest z podrézg na Marsa. Astronauci muszqg jesé,
spa¢, odpoczywac i dba¢ o swoje zdrowie. Potrzebujq tlenu,
wody, energii i bezpiecznego miejsca do zycia. Chcg miec¢ kon-
takt z ludzmi, potrzebujg czasu na odpoczynek irozrywke.
Inzynierowie muszq zaprojektowac rakiety, bazy i urzgdzenia, ktére
pozwolq ludziom przezyé w bardzo trudnych warunkach. Zadnego
z tych problemow nie da sie rozwigzac, wykorzystujgc wiedze tylko
z jednego przedmiotu szkolnego.
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Wiasnie na tym polega podejscie STEAM - totqczenie
wiedzy z réznych obszaréw, aby znalezé najlepsze
rozwigzanie rzeczywistego problemu.

Taka praca wymaga zaangazowadnia specjalistéw
z wielu dziedzin.

co oznaczdjq poszczegolne litery
nazwy tego podejscia

Science - nauki przyrodnicze
Technology - technologia
Engineering - inzynieria
Art - sztuka
Mathematics - matematyka

Wszystkie elementy STEAM wspétpracujq ze sobg.
Sproébujcie spojrze¢ na swoj projekt jak na uktadanke.
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jezeli zajmujecie sie produkcjq tlenu, to

> nauki przyrodnicze wyjasniq, skgad mozna
go uzyskaé

> technologia pokaze urzgdzenia potrzebne
do jego wytwarzania

> inzynieria pomoze zaprojektowac caty system

>  matematyka pozwoli obliczyé, ile tlenu bedzie
potrzebowac¢ zatoga

> sztuka pomoze stworzy¢ czytelny model
i zaprezentowad projekt

Zaden z tych elementéw nie dziata osobno. Dopiero razem tworzg
petny obraz wyzwania, a wspdtpraca jest drogqg do osiggniecia celu.

jak wybraé zagadnienie do
rozwigzania?

Wiecie juz, ze wasz projekt bedzie dotyczyt podrézy i zycia na
Marsie. Teraz czas zdecydowaé, czym doktadnie chcecie sie
zajq¢. Pamietajcie, ze nie musicie zaprojektowadé catej misji ani
rozwigzac¢ wszystkich problemow przysztych astronautéw. Wrecz
przeciwnie — najlepsze projekty czesto zaczynajq sie od jednego
dobrze postawionego, konkretnego pytania. Wyobrazcie sobie, ze
pierwszy statek z ludzmi wylgdowat na Marsie. Zatoga ma zapas
jedzenia, tlenu i wody tylko na pewien czas. Co stanie sie pdzniej?
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Jak bedg wyglgdaty kolejne dni, tygodnie i miesigce? Jakie wyzwania
bedg musieli pokona¢ astronauci?

Sprébuijcie wspdlnie wypisac jak najwiecej problemdw, ktére mogg
pojawi¢ sie podczas zycia na Czerwonej Planecie. Na poczqgtku
nie oceniajcie pomystéw. Nawet jesli jakis wydaje sie dziwny albo
bardzo trudny, zapiszcie go. Czasami wtasnie takie pomysty pro-
wadzqg do najciekawszych rozwigzan.

kiedy stworzycie juz dtugq liste pomystéw, sprébujcie odpowiedzieé
sobie na te pytania

> czy ten problem naprawde istnieje?

Dobry projekt rozwigzuje rzeczywisty problem. Jesdli nie macie
pewnosci, czy dany przypadek jest rzeczywistym wyzwaniem,
sprawdzcie to.

> czy potrafimy zbadac ten problem?

Nie wszystkie zagadnienia da sie sprawdzi¢ w szkolnej pracowni.
Nie polecicie przeciez na Marsa, aby wykona¢ doswiadczenie.
Mozecie jednak stworzy¢ model, dokona¢ obliczen czy przepro-
wadzi¢ eksperyment.

Pamietajcie tez, aby nie bac¢ sie zmiany pomystéw. Cos, co na po-
czqtku wydaje sie by¢ najlepszym rozwigzaniem, moze takie nie
by¢. Metoda préb i bteddw w projektach STEAM-owych jest czyms$
zupetnie naturalnym.
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jak tworzyé dobre pytania badawcze
i cele projektu?

Macie juz wybrany problem, ktérym chcecie sie zajqgé. Teraz za-
standwcie sie, czego wiasciwie chcecie sie dowiedzie¢. Pomogqg
wam w tym pytania badawcze.

Naukowcy bardzo rzadko zaczynajg prace od gotowej odpowie-
dzi. Najpierw zadajqg pytania. To one prowadzq ich przez kolejne
doswiadczenia, obserwacije i eksperymenty. W waszym projekcie
bedzie podobnie.

czym jest pytanie badawcze?
Pytanie badawcze to pytanie, na ktdre jeszcze nie znacie odpowie-

dzi, ale mozecie jg znalez¢ dzieki zdobywaniu informaciji, obserwa-
cjom, doswiadczeniom lub projektowaniu wtasnego rozwigzania.
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mozecie na przyktad zadaé takie pytania badawcze
> jak wyprodukowac tlen na Marsie?

> jakie warunki sq potrzebne do wzrostu roslin
w marsjanskiej szklarni?

>z jakich materiatéw najlepiej zbudowa¢ baze?

Takie pytania nie majq jednej prostej odpowiedzi. Trzeba szukadé
informalcji, porownywac rézne pomysty i wyciggac wiasne wnioski.

Moze sie réwniez zdarzyé, ze podczas przeprowadzania ekspe-
rymentéw pojawiqg sie nowe pytania. To bardzo dobrze. Oznacza
to, ze projekt sie rozwija.

wyznaczcie cel projektu

Kiedy juz wiecie, na jakie pytania bedziecie szuka¢ odpowiedzi,
zastandwcie sig, co chcecie osiggngc.

Cel projektu pokazuje, do czego dqgzy wasz zespdt. Nie opisuje
wszystkich dziatan, ale efekt, ktéry chcecie uzyskad.

Cel powinien by¢ mozliwy do osiggniecia w czasie, joki macie na

realizacje projektu. Nie musicie zbudowac¢ prawdziwej bazy na
Marsie. Wystarczy, ze pokazecie, jak mogtaby dziatad.
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celem moze byé na przyktad

> znalezienie sposobu uprawy roslin, ktéry umozliwi ich wzrost
w warunkach zblizonych do marsjanskich

> zaprojektowanie sposobu zasilania marsjanskiej bazy

> stworzenie zbioru aktywnosci wspierajgcych zdrowie
fizyczne astronautéw

Pamietajcie, ze cele mogqg sie zmienia¢. Na poczgtku projektu
mozecie mysle¢, ze wasze rozwigzanie bedzie wyglgdato w okre-
slony sposdb. Jednak podczas zdobywania wiedzy moze okazad
sie, ze wpadniecie na lepszy pomyst.

Nie bojcie sie zmieniac plandw. Tak wtasdnie pracujg naukowcey i inzy-
nierowie. Nowe informacje pomagajg podejmowac lepsze decyzje.
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co juz wiemy, a czego musimy sie
dowiedzieé¢?

Wybraliscie temat, postawiliscie pytania badawcze i okresliliscie
cel projektu. Teraz czas sprawdzi¢, z jakiego miejsca zaczynacie.

Moze sie okazaé, ze o waszym problemie wiecie juz catkiem duzo.
By¢ moze oglgdaliscie filmy o kosmosie, czytaliscie ksigzki allbo
interesujecie sie astronomiq. Niektére informacje mogg jednak
pochodzi¢ z filmdw science fiction lub z niesprawdzonych Zrodet
w Internecie i nie zawsze bedq prawdziwe. Dlatego warto uporzgd-
kowac¢ swojq wiedze. Nie martwcie sig, jesli pojawi sie wiecej pytan
niz odpowiedzi.

skorzystajcie z mapy mysli, jesli chcecie
uporzqgdkowaé swojq wiedze

Na srodku kartki zapiszcie temat projektu. Nastepnie dopi-
sujcie wszystko, co kojarzy sie z tym zagadnieniem. Lgczcie
podobne pomysty liniami i dopisujcie kolejne skojarzenia.
Nastepnie sprawdzcie, czy wszystkie stwierdzenia sqg zgodne
z prawdg, np. ,na Marsie jest zimno” albo ,,rosliny potrzebujg
stornca”. By¢ moze podczas sprawdzania informaciji pojawiqg
sie kolejne pytania. Nie bdjcie sie ich dopisywad.

Juswhiadx3
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Podczas weryfikacji informacji pamietajcie, ze nie wszystkie infor-
macje znalezione w Internecie sq prawdziwe. Zwrdécie uwage na
wiarygodno$¢ zrédta. Korzystajcie z ksigzek popularnonaukowych,
artykutéw przygotowanych przez instytucje naukowe, stron agenciji
kosmicznych, czasopism naukowych i edukacyjnych.

jak zaplanowaé prace zespotu?

Dobry pomyst to dopiero poczqgtek. Nawet najciekawszy projekt
moze okazac sie trudny do zrealizowania, jesli zespdt nie zaplanuje
swojej pracy.

WyobrazZcie sobie budowe domu. Zanim pojawiqg sie $ciany i dach,
kto$ musi przygotowac¢ projekt, zgromadzi¢ materiaty i ustali¢, kto
wykona poszczegdlne zadania. Podobnie jest z waszym projektem.
Dobrze przygotowany plan pomoze wam pracowac spokojniej,
szybciej i skuteczniej.

Przypomnijcie sobie cel projektu. To on powinien by¢ drogowska-
zem. Jezeli podczas pracy pojawi sie nowy pomyst, zastandwcie
sie, czy przybliza was do osiggniecia celu. Jesli nie, by¢ moze warto
zapisac¢ go na przysztosc i wrécié do niego po zakonczeniu projek-
tu. Nie wszystko, co ciekawe, musi znalez¢ sie w jednym projekcie.

podzielcie prace na etapy!
Duze zadanie tatwiej wykonaé¢, gdy podzieli sie je na mniejsze
czesci. Mozecie wspdlnie zastanowic¢ sie, jakie dziatania bedq

potrzebne, aby osiggnqc¢ cel. Nastepnie przydzielcie osoby, ktére
wykonajqg konkretne zadanie.
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przygotujcie harmonogram!
Nie zostawiajcie wszystkiego na ostatni tydzien.

Wspdlnie zastandwecie sig, ile czasu bedzie potrzebne na wykonanie
poszczegdlnych zadan.

dobrze jest zapisaé

> co nadlezy zrobi¢

> kto bedzie za to odpowiedzialny

> do kiedy zadanie powinno zosta¢ wykonane

Harmonogram nie musi by¢ skomplikowany. Wystarczy kartka papie-
ru czy tablica w klasie. Najwazniejsze jest, aby caty zespdt wiedziat, na
jakim etapie znajduje sie praca. W tym celu zaplanujcie rowniez

spotkania zespotu, aby wspdlnie porozmawiac o przebiegu pro-
jektu lub rozwigza¢ wyzwania pojawiajgce sie na drodze do celu.

3
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jak planowaé doswiadczenia
i eksperymenty?

Samo przeczytanie informacji czesto nie wystarcza. W wielu pro-
jektach warto co$ sprawdzi¢ samodzielnie. Nie oznacza to, ze
bedziecie prowadzi¢ badania na Marsie. Mozecie jednak wykonac
doswiadczenia, ktére pomogq lepiej zrozumiec wybrany problem.

Eksperyment jest jednym z najwazniejszych narzedzi naukow-
cow. Dzieki niemu mozna sprawdzi¢, czy nasze przypuszczenia
sq prawdziwe.

Zacznijcie od przewidywania — zanim wykonacie doswiadczenie,
zastandwcie sig, czego mozna sie spodziewacd. Po jego wykona-
niu bedziecie wiedzie¢, czy wasze przypuszczenia byty zgodne
z prawdaq.

Zmieniajcie tylko jedng rzecz - jesli chcecie sprawdzié, jak rézne
parametry wptywajg na wynik eksperymentu, nie zmieniajcie ich
wszystkich jednoczeénie. Mozecie robic¢ to stopniowo, modyfikujgc
jeden element na raz allbo mied rézne proébki, ktdre bedq poddane
réznym warunkom. Pozwoli wam to wyciggngc¢ poprawne wnioski.
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Doktadnie obserwujcie — warto zwraca¢ uwage nawet na drobne
szczegoty.

Zapisujcie wyniki — kazde doswiadczenie powinno pozostawié
po sobie $lad. Mozecie tez robi¢ zdjecia lub nagrywac filmy,
ktére udokumentujg przebieg eksperymentu. Zapisujcie wnioski
i obserwacije.

Pamietajcie o bezpieczenstwie — kazde doswiadczenie wykonujcie
zgodnie z zasadami bezpieczenstwa.

zbuduijcie prototyp

Projekt jest planem. Prototyp to pierwsza préba jego wykonania.
Nie musi wyglgdac idealnie ani by¢ wykonany z drogich materia-
téw. Nie musi réwniez dziota¢ doktadnie tak, jak wyobrazacie sobie
koncowe rozwigzanie. Jego zadaniem jest pomdc wam sprawdzié,
czy wasz pomyst ma szanse zadziatad.

Prototypy warto budowac etapami. Dzieki temu tatwiej znaleze
przyczyne ewentualnych problemoéw i udoskonali¢ rozwigzanie.

opowiedzcie o swoim projekcie —
przygotowanie prezentacji

Kazdy projekt ma swdj finat. To moment, w ktérym mozecie po-
kaza¢ innym efekty swojej pracy i opowiedzie¢, czego udato sie
wam dowiedzie¢. Nie chodzi jednak o to, aby zaprezentowad tylko

16



gotowy model. Réwnie wazna jest droga, ktérq przeszliscie, zeby
go stworzyc.

Pamietajcie, ze podczas prezentacji bedziecie opowiadad histo-
rie swojego projektu osobom, ktére mogqg nic o nim nie wiedziec.
Dodatkowo warto pokazaé, jakqg droge przeszliscie od pomystu
do realizaciji.

kilka wskazéwek, jakie informacje powinny znalezé sie w prezen-
taciji projektu

>

>

rozpocznijcie od opowiedzenia o problemie, jaki wybraliscie
i dlaczego to wtasnie nim sie zajeliscie. Pokazcie, jakie ma
znaczenie podczas kolonizacji Marsa. Przedstawcie rowniez
postawione pytania badawcze.

zaprezentujcie kolejne etapy pracy, a nie tylko efekt korcowy.
Dzieki temu stuchacze bedq wiedzie¢, jakq droge przeszliscie
od pomystu do finalnej realizacji. Pamietajcie, ze nie powinni-
$cie pomijac¢ informaciji o trudnosciach, jakie sie pojawity, ale
tez podzielcie sie tym, jakie wnioski z nich wyciggneliscie.

przedstawcie, czego nauczyliscie sie podczas realizaciji pro-
jektu. Mogqg to by¢ nawet rzeczy z pozoru proste, jak whijanie
gwozdzi, praca zespotowa czy dowiedzenie sig, jaki sktad

ma atmosfera Marsa. Pamigtajcie tylko, aby nie wymieniac¢
wszystkich elementdw — jesli byto ich duzo, wybierzcie te dla
was najwazniejsze.

jesli planujecie dalszy rozwdj projektu, opowiedzcie o tym
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wasza misja dopiero sie zaczyna

By¢ moze podczas tego projektu po raz pierwszy poczuliscie sie jak
naukowcy, inzynierowie, konstruktorzy lub projektanci. Zadawali-
$cie pytania, szukaliécie informaciji, wykonywaliscie doswiadczenia
i sprawdzaliscie wtasne pomysty. Tak wtasnie wyglgda praca ludzi,
ktérzy kazdego dnia prébujqg lepiej zrozumie¢ swiat.

Dzisigj kolonizacja Marsa wydaije sie bardzo odlegtq przysztosciq.
Jednak jeszcze sto lat temu lot cztowieka na Ksiezyc réwniez spro-
wiat wrazenie niemozliwego. Kazde wielkie osiggniecie zaczynato
sie od prostego pytania: ,Czy da sie to zrobic?”.

By¢ moze kto$ z was w przysztosci bedzie projektowat nowe statki
kosmiczne, budowat bazy na innych planetach, opracowywat
systemy produkcji zywnosci albo tworzyt roboty pomagajgce
astronautom.

A moze wybierzecie zupetie inng droge.

Niezaleznie od tego, czym bedziecie zajmowac sie w przysztosci,
umiejetnosci zdobyte podczas tego projektu pozostang z wami
na dtugo.

Nauczyliscie sie wspdtpracowad, zadawadé pytania, szukacé roz-
wigzan i przekonaliscie sie, ze btedy nie oznaczajqg porazki, lecz sg
naturalng czesciq procesu uczenia sie. To wiasnie te umiejetnosci
sq potrzebne nie tylko podczas planowania misji na Marsa, ale
rowniez w codziennym zyciu.
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Zyczymy wam, aby ciekawo$é $wiata nigdy was nie opuszczata.

By¢ moze to wiasnie wasze pomysty pomogqg kiedys ludzkosci
wykonac kolejny wielki krok w kierunku gwiazd.

Powodzenia podczas marsjanskiej mis;jil
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