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1. Co to jest STEAM?

STEAM moze zostac¢ zdefiniowany jako holistyczna, oparta na dociekaniu strategia uczenia sie
poprzez rozwigzywanie ztozonych, interdyscyplinarnych i praktycznych zyciowo probleméw w
znaczgcym, waznym dla dzieci konteks$cie. Stosujac takie podejscie w edukacji
wczesnoszkolnej mozemy wspiera¢ rozwdj dzieciecej pewnosci siebie, rozwijac ich poczucie
wiasnej skutecznosci i pozytywny obraz siebie jako uczniéw. Zmieniamy réwniez perspektywe
nauczycieli - ktadac nacisk raczej na rozwijanie zdolnosci intelektualnych dzieci (takich jak:
krytyczne i tworcze myslenie, obserwacja, przewidywanie, pordwnywanie, wycigganie wnioskow
opartych na dowodach, refleksja nad wtasng wiedzg itp.) niz na pomiar osiggnie¢ w czytaniu i
pisaniu. W strategii STEAM umiejetnosci takie jak czytanie, pisanie, liczenie, mierzenie itp. stajg
sie narzedziami myslenia/ nawykami umystu/ i sposobami budowania kultury wspdlnego
uczenia sie w klasie.

Badania dowodzg, ze wczesna edukacja STEAM jest nie tylko cenna dla rozwijania
zainteresowan naukowych przedszkolakdw, ale takze kluczowym czynnikiem w zapobieganiu
lub tagodzeniu ,technofobii” i ,leku przed matematykg”, a takze we rozwijaniu osobowosci
dzieci, ich umiejetnosci spotecznych, odpornosci na porazki (rezyliencji) i sity emocjonalne;.
Jest to takze szczegolnie cenne podejscie w zapobieganiu réznicom pici w wyborze profesji
naukowych i technologicznych.

2. Dlaczego STEAM w edukacji zrownowazonej?

Aby rozbudzi¢ zainteresowanie kulturg naukowg, konieczne jest wprowadzenie w edukacji
dziecka strategii badawczych, ktére umozliwig gtebsze zrozumienie poje¢ naukowych (Vilches
& Gil, 2007). Jednym z najwazniejszych celéw edukacji przedszkolnej jest rozwijanie u dzieci
intelektualnej gotowosci do uczenia sie. Zgodnie z zaleceniami zawartymi w raporcie Science
Education Now: A Renewed Pedagogy for the Future of Europe konieczna jest odnowa strategii
nauczania i uczenia sie na takie, ktére wzmocnia pozytywne postawy wobec nauk Scistych i
bedg wykorzystywac uczenia sie poprzez badanie/ eksperymentowanie (Rocard i in. 2007). Po
zrealizowaniu projektu Kuchnia jako Laboratorium STEM skierowanego do edukatoréw z
czterech krajow europejskich, ktorzy chcieli promowac umiejetnosci STEM wsrdd dzieci, w
Swietle rosnagcych zagrozen klimatycznych oraz potrzeby integracji nauki, technologii i
spoteczenstwa, uznano za wtasciwe wigczenie do programu réwniez sztuki oraz rozwijanie
umiejetno$ci zrownowazonego rozwoju juz we wczesnym dziecinstwie. WartoScig dodang
prezentowanego programu nauczania jest tworzenie powigzan miedzy dwoma krytycznymi
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wyzwaniami wskazywanymi w dokumentach UE: zrdwnowazonym rozwojem jako zrédtem
tresci programowych oraz podejsciem STEAM jako metodologig nauczania i uczenia sie.
Wiedza naukowa i dziatania artystyczne nie sg jednak prezentowane w spos6b oderwany od
kontekstu. Przeprowadzajac eksperymenty i badania naukowe, dokonujgc obserwacji w
najblizszym przedszkolnym otoczeniu, mozna rozwigzywac z dzie¢mi problemy
zrownowazonego rozwoju. Nowy program nauczania ma na celu wzmocnienie Swiadomosci
dzieci i nauczycieli na temat wyzwan zwigzanych ze zmiang klimatu, takich jak: koniecznosé
oszczedzania zasobow, zmniejszania zuzycia energii, zmiany nawykéw konsumpcyjnych na
bardziej zréwnowazone oraz budowania harmonii miedzy technologia a naturg w naszym zyciu,
tak aby aby osiggna¢ poczucie rownowagi/ dobrostan. Koncepcje zrownowazonego rozwoju
zostang wykorzystane do uporzagdkowania zasobéw (materiatéw) dla nauczycieli i zbudowania
swiadomosci waznych relacji miedzy trzema filarami zréwnowazonego rozwoju: Srodowiskiem,
spoteczenstwem i ekonomia.

3. Dlaczego edukacja outdoorowa?

Edukacja outdoorowa to ,edukacja w, o i dla natury”. Tak sformutowana definicja informuje o
miejscu, temacie i celu edukacji outdoorowej, ktérg moze by¢ prowadzona w kazdym otoczeniu,
od ogrodka przedszkolnego w przemystowej dzieli¢ miasta, az po odlegte pustkowie.

Edukacja odbywa sie na spacerze wokét bloku lub w lesie, nad brzegiem jeziora lub w innym
biomie/ ekosystemie. Tego rodzaju miejsca sg idealne do bezposredniego doswiadczania
natury, kontaktu z tematem, interakcji uczestnikow i socjalizacji. Nauka odbywa sie poprzez
rywalizacje na Swiezym powietrzu, a tematyka jest holistyczng kombinacjg wzajemnych
powigzan catej przyrody i cztowieka, troski o planete i umiejetnosci odpowiedzialnego
korzystania z jej zasobdw naturalnych. Istnieje szes¢ zasadniczych cech, ktdre sprawiaja, ze
edukacja na Swiezym powietrzu nadaje sie szczegdlnie do pracy z matymi dzie¢mi:

Odbywa sie na zewnatrz (na $wiezym powietrzu);

Uczestnicy sg bezposrednio zaangazowani w dziatanie;

Opiera sie na uzyciu i interpretacji rzeczywistych przedmiotow;
Pozwala obserwowac i definiowac relacje miedzy réznymi faktami;
Angazuje zmysty/ wielozmystowe poznanie rzeczywistosci;

| zacheca do aktywnego udziatu, kontaktu z natura.
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4. Dlaczego STEAM w edukacji przedszkolnej?

Edukacja STEAM opiera sie na pieciu kluczowych elementach:
Integracja
Praktyczny wymiar wiedzy
Rozwdj myslenia naukowego
Wspotpraca

Mito$¢ do nauki/ uczenia sie

Integracja

Zamiast nauczania poszczego6lnych dyscyplin wiedzy jako niezaleznych, izolowanych
przedmiotow/ zestawdw tresci, zajecia STEAM wykorzystujg warsztaty oparte na metodzie
projektow i uczeniu sie przez odkrywanie/ eksperymentowanie, z silnym naciskiem na
interdyscyplinarne powigzania. Wezmy na przyktad prace architekta: do opracowania projektu
niezbedne jest wykorzystanie ré6znych elementéw wiedzy: nie tylko matematyki, ale takze
inzynierii, technologii, szeroko rozumianej nauki czy inspiracji artystycznych. Elementy
niezbedne do wykonania takiego zadania nie sg jednak odrebne, muszg zostac ze sobg
potgczone w praktyce, przeplatajg sie w praktyczny i spojny sposob, umozliwiajgc architektowi
projektowanie skomplikowanych , a zarazem pieknych budynkdw.

Praktyczny wymiar wiedzy

STEAM jest dostosowany do tego, w jaki sposdb pracujemy i rozwigzujemy codzienny
problemy. Jest to unikalne podejscie do nauczania-uczenia sie, oferujgce praktyczne
zastosowanie wiedzy, ukazujace jej bezposrednig przydatno$¢é w zyciu cztowieka. Spdjrzmy na
dziecko budujgce kartonowy most. Na ile pytan musi odpowiedzie¢, ile probleméw musi
rozwigzac, aby stworzy¢ trwatg konstrukcje. Jakiego kartonu uzy¢? Jak to zmontowac,
potaczyC ze sobg? Jaki ksztatt zaprojektowac? Jak przystosowaé most do dzwigania ciezaru?
itp. Takie zabawy i aktywno$ci pozwalaja dziecku lepiej zrozumie¢ otaczajacy je Swiat.

Rozwdj myslenia naukowego
Edukacja STEAM opiera sie na rozwigzywaniu ztozonych, waznych probleméw, ktére wymagaja
zdolnosci postrzegania, analizowania, formutowania hipotez i weryfikowania przewidywan,
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prowadzenia obserwacji, zbierania danych i wyciggania wnioskdw. Wymienione elementy
stanowig rdzen myslenia naukowego, ktére wymaga logiki i precyzji w formutowaniu sadéw
dotyczacych obserwowanych zjawisk

Edukacja STEAM sprzyja rowniez rozwojowi myslenia tworczego. Kiedy dziecko staje przed
wyzwaniem (np. zbudowanie jak najwyzszej wiezy z wykorzystaniem wykataczek i zelkéw) lub
otwartym problemem, ktéry nie ma jasnej, jednostronnej odpowiedzi, ma szanse ¢wiczy¢
elastycznos¢ myslenia. W takich dziataniach trzeba odrzucic stereotypy i utarte schematy
myslenia, a pozwoli¢ sobie na chwile ,wolnosci”, kreatywnosci, poszukiwania nowych
rozwigzan metodg prob i btedow.

Edukacja STEAM promuje prace zespotowg i umiejetnosci komunikacyjne. Waznymi
komponentami pracy zespotowej s3: przyjmowanie na przemian roli lidera i podwtadnego,
wybor i podziat zadan oraz branie odpowiedzialnosci za ich realizacje. Podczas takich zajeé
dzieci uczg sie komunikowac, wyjasnia¢ wtasne pomysty, poréwnywac rézne perspektywy
widzenia problemu i negocjowaé rozwigzania. Popatrz na dzieci realizujgce projekt grupowy:
kazde z nich jest nieco inne, z innymi pomystami i odmiennym podej$ciem do rozwigzywania
probleméw. Jednak wspdlnie, motywujac sie i wspierajgc nawzajem, moga wypracowac
innowacyjne rozwigzanie. Zadne z tych dzieci nie osiggnetoby takich rezultatéw pracujgc
samodzielnie.

We wspotczesnym $wiecie nieustanny rozwdj i doskonalenie siebie sa podstawa osiggania
sukcesu osobistego i zawodowego. Dlatego uczniowie powinni opuszczac¢ system szkolny z
pasja do uczenia sie. Jesli tak sie nie stanie, a dzieci nie beda chciaty sie uczy¢ i zdobywac
nowych umiejetnosci, bedg nieustannie zmagac sie ze swojg pracg i zyciem. W tym kontekscie
edukacja zanurzona w podejsciu STEAM staje sie niezwykle istotna. Najwiekszym darem, jaki
mozemy dac dzieciom w wieku przedszkolnym, jest ciekawos$¢ poznawcza, poczucie
skutecznosci wiasnej i pewnosci siebie, gtdd wiedzy i pasja rozwoju. Dzieki takim zdolno$ciom
dzieci beda przygotowane do sprostania wyzwaniom zaréwno szkolnictwa wyzszego, jak i
wspotczesnego Swiata. Bez wzgledu na to, dokad zaprowadzi ich zyciowa podroz.
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5. Dlaczego podejscie STEAM w edukacji dla zrownowazonego

rozwoju jest wazne w wieku przedszkolnym?

STEAM zacheca uczniéw do opracowywania rozwigzan rzeczywistych probleméw za pomoca
wiedzy i umiejetnosci z zakresu nauk Scistych, technologii, inzynierii, sztuki i matematyki.
Chociaz istnieje wiele definicji edukacji STEAM, termin ,interdyscyplinarny” jest jednym z
najbardziej powszechnie uzywanych sposob6w opisania takiego podejscia do edukacji.

Koncepcja edukacji STEAM na rzecz zrdwnowazonego rozwoju poszerza rozumienie
»interdyscyplinarnos$ci” - przenoszac uwage pedagogow z rozwigzywania ztozonych probleméw
na multidyscyplinarne, krytyczne myslenie oraz postawy/ nawyki umystu wazne dla
zréwnowazonego rozwoju. Wyzwania zwigzane ze zréwnowazonym rozwojem, Z uwagi na swoj
unikalny charakter, wymagaja zaplecza dyscyplinarnego (wiedzy i kompetencji zwigzanych z
réznymi dziedzinami), aby dostrzec i zastosowac wieloaspektowe, interdyscyplinarne
rozwigzania z wykorzystaniem kompetencji STEAM-owych.

6. Co nalezy wzigé pod uwage wykorzystujac w praktyce

materiaty dydaktyczne ,,STEAM dla zrownowazonego rozwoju”?

Prezentowane materiaty przeznaczone sg dla dzieci w wieku 0-6 lat. Aby rozpoczgc¢ ich
opracowywanie, nalezy wzigé pod uwage rézne aspekty, ktoére powinny zagwarantowac zaréwno
bezpieczenstwo dzieci, jak i spdjnosé tego, co proponujemy, z celami zréwnowazonego
rozwoju. Konieczne jest rowniez uwzglednienie rozwojowej charakterystyki dziecka oraz zasad
troski o Srodowisko.

6.1. Zasady bezpieczenstwa

Materiaty i wyposazenie przestrzeni musza rozbudzac ciekawosc¢ dzieci i zachecac do
odkrywania otoczenia poprzez zabawe, manipulacje, eksperymentowanie i twércze
dziatania. W zadnym wypadku nie powinni§my jednak zapominac o przepisach
bezpieczenstwa, ktére muszg gwarantowac ptynny rozwdj aktywnosci i zapobieganie
wypadkom (AENOR, 2008)'.

! https://www.aenor.com/
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Miejsca i materiaty, ktore chcemy wykorzystac, muszg zostac starannie dobrane tak,
aby unikna¢ tatwopalnosci, poslizgnie¢, upadkow, zagrozen wynikajacych z
niebezpiecznych substancji czy uzycia ostrych, niebezpiecznych narzedzi. Nalezy
rowniez zadbaé, by wykorzystywane materiaty byly odpowiednie dla dzieci i
nieprzeterminowane.

W miejscach bardziej odpowiednich dla oséb dorostych (takich, jak: kuchnie,
laboratoria, nieprzystosowane otoczenie zewnetrzne itp.) nalezy zapewni¢ obecnos¢
dodatkowych osdb dorostych, wspierajgcych nauczyciela. Materiaty powinny by¢
zawsze dostosowane do warunkdw motorycznych, poznawczych i werbalnych dzieci,
ktdre bedg ich uzywac.

6.2. Zrownowazone materiaty i narzedzia

Zgodnie z zatozeniami edukacji dla zrdwnowazonego rozwoju konieczne jest
zaplanowanie wykorzystania odpowiednich: zrbwnowazonych i naturalnych materiatow
oraz narzedzi, ktore nie sg inwazyjne ani destrukcyjne dla Srodowiska. Kierujac sie
kryterium promowania 3 filaréw zréwnowazonego rozwoju, zaplanowalismy
wykorzystanie materiatéw i przyrzagdéw pochodzacych ze srodowiska, z recyklingu,
bezptatnych lub bardzo tanich.

6.3. Wykorzystania otoczenia zewngtrznego

Zgodnie z zatozeniami srodowiskowego filaru zrbwnowazonego rozwoju zachecamy sie
do prowadzenia zaje¢ na Swiezym powietrzu zawsze i wszedzie tam, gdzie pozwalaja
na to warunki (i pogoda). Wspieramy obserwacje i interpretacje otoczenia,
wykorzystanie i troske o nasze Srodowisko. Prowadzac zajecia w bardzo réznych
srodowiskach, zar6wno pod wzgledem klimatycznym, krajobrazowym, jak i kulturowym,
wazne jest stawianie na elastyczno$¢ scenariusza.

6.4. Zachecanie dzieci do refleksji nad problemami
Zrownowazonego rozwoju

Jednym z proces6w umystowych, ktére chcielibysSmy wspiera¢ u dzieci, jest refleksja

nad tym, czego doswiadczajg. Celem jest rozwoj myslenia systemowego, analitycznego
i syntetycznego, zawsze poprzez dialog/ w dialogu. Pytania stosowane do inspirowania
tego dialogu powinny sktoni¢ dzieci do poszukiwania odpowiedzi we wtasnym umysle -
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celem jest zachecanie do wysitku myslowego. Tres¢ dialogdw natomiast powinna
koncentrowac sie na stymulowaniu zaréwno zdolno$ci poznawczych, np. poprzez
wyjasnianie eksperymentu, jak i metapoznawczych, np. poprzez zachecanie do
formutowania przewidywarn/ hipotez, samoregulacji i samooceny wtasnego udziatu w
zajeciach.

1. Co to sg zrownowazone wyzwania STEAM-owe?

STEAM-owe wyzwania dla zréwnowazonego rozwoju to zhiér doswiadczen, ktére sg oferowane
dzieciom, aby samodzielnie lub z pomoca dorostych rozwijaty umiejetnos$ci zwigzane z
obserwacjg, interpretacjg, zarzagdzaniem i ochrong srodowiska. Wspdlnym elementem metody
jest rozwigzywanie ztozonych, interdyscyplinarnych, rzeczywistych i otwartych problemaw, dla
ktérych nie ma jednej ,odpowiedniej”, ,poprawnej” odpowiedzi czy schematu ,gotowego do
uzycia’. Sytuacja problemowa jest tak skonstruowana, by sprowokowac proces indywidualnej
lub zbiorowej refleksji majgcej na celu osiggniecie zaplanowanych efektéw uczenia sie. W
przeciwienstwie do eksperymentdw czy warsztatow, wyzwania STEAM-owe:

Zawierajg 0go6Ing instrukcje dziatania, ale zarazem pozwalajg na wiele r6znych podejsé
do problemu. Wskazujg cel dziatania, oczekiwane rezultaty i osdb ich oceny;

Zarazem jednak zawierajg ograniczenia dla podejmowanych dziatan, np. rodzaj
materiatdw, ktdre mogq zostac uzyte; przestrzen/ miejsce; czas na realizacje zadania

itp.

Wymagajg od uczestnikdw elastycznos$ci postepowania i oryginalnosci myslenia, nie
pozwalajac na odwotywanie sie do gotowych odpowiedzi czy schematéw/ wzorcow
dziatania;

Wymagajg zrozumienia propozycji innych uczestnikow, przewidywania rezultatow,
sprawdzania/ testowania rozwigzan oraz refleksji podczas catego procesu dziatania;

Wprowadzajg elementy rywalizacji, zabawy i uzycia jezyka w postaci niestandardowej
struktury zadania, ktére nie zawiera odpowiedzi na pytania: ,Jak mamy to zrobi¢?" lub
,Czy mozesz wyjasni¢?”;

Intryguja, rozbudzajg zainteresowanie, motywujg do dziatania i wyzwalaja wiele
pozytywnych emocji towarzyszgcych zabawie;

Dopuszczajg wiele réznorodnych, oryginalnych rozwigzan: kazda odpowiedz/ projekt sa
wyjatkowe, mozliwe do zastosowania w réznych kontekstach;

:**': Co-funded by
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A co najwazniejsze: przynoszg radosc¢ z uczenia sie!

Wyzwanie STEAM-owe challenge zazwyczaj obejmuje nastepujace etapy dziatania:

1. Planowanie: Rozumienie i interpretowania wymagan zadania, np.
przygotowanie materiatdéw, werbalizacja wtasnego rozumienia zadania, itp.

2. Wykonanie/ realizacja eksperymentu: konstruowanie rozwigzania z
wykorzystaniem dostepnych materiatéw i narzedzi;

3. Prezentowanie rozwigzan przez dzieci: poréwnywanie i testowanie réznych
rozwigzan/ rezultatéw dziatania;

4. Dokumentowanie i refleksja: dzieci powinny opisa¢ swoje doswiadczenia w
takiej formie, jakg same wybiorg: zrobi¢ zdjecia, rysunki, podjac¢ refleksje nad
wypracowanymi rozwigzaniami i ich efektywnoscig;

5. Podsumowanie dyskusji: czego sie nauczylisSmy? Co okazato sie najtrudniejsze i
dlaczego? Co byto najbardziej zabawne?

6. Uzupetnienie innymi zasobami/scenariuszami na podobny temat tak, by
powstata Sciezka uczenia sie obejmujgca trzy filary zréwnowazonego rozwoju.

8. Co to jest sciezka uczenia si¢/ Sciezka edukacyjna?

Sciezka uczenia sie to rozne materiaty/ scenariusze potaczone w strukture umozliwiajgca
dzieciom przechodzenie przez trzy poziomy: Badanie, Rozwijanie i Innowacyjne Wykorzystanie.
Oznacza to, ze zawarte w $ciezce aktywnosci pozwalajg dzieciom najpierw badac¢ i odkrywac
jakis obszar rzeczywistoscig potem doskonali¢ swoje umiejetnosci, by w konsekwencji myslec¢
innowacyjnie i znajdowac niestandardowe rozwigzania czy relacje. Sciezki obejmuja sekwencje
zasobow, ktore zostaty pogrupowane i logicznie uporzadkowane, aby umozliwi¢ dzieciom
opanowanie okreslonego tematu, pojecia naukowego lub umiejetnosci/kompetencji. Zostaty
zaprojektowane jako droga przechodzenia od prekoncepcji i wiedzy zdroworozsadkowej/
potocznej do rozumowania naukowego. Sciezki edukacyjne to elastyczne narzedzie, ktdre
pozwala nauczycielom postrzega¢ edukacje STEAM jako proces dtugoterminowy, a nie
pojedyncze, izolowane zdarzenie.
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9. Dlaczego Sciezka edukacyjna zamiast pojedynczych zajec?

Poniewaz $ciezki uczenia sie zwracajg szczeg6lng uwage na znaczenie umiejetnosci
zwigzanych z mysleniem naukowym, potrzebe tgczenia doswiadczen przy uzyciu jakiego$
centralnego pojecia, a takze role matematyki, komunikacji i umiejetnos$ci czytania i pisania jako
narzedzi w procesie uczenia sie (Gelman i Brenneman, 2004)2. Sciezki majg z zatozenia
charakter miedzyprzedmiotowy, koncentrujgc sie na sposobach holistycznego wtgczenia
elementéw (dziedzin i umiejetnosci) STEAM do praktyki edukacyjnej. Sciezki - skoncentrowane
na badaniu celéw zrbwnowazonego rozwoju - pomagajg nauczycielowi odkrywac¢ wzajemne
powigzania miedzy réznymi dyscyplinami wiedzy, koncentrujgc sie na narzedziach niezbednych
do uczenia sie przez dociekanie/ eksperymentowanie, rozumowanie naukowe, krytyczne
mys$lenie i rozwigzywanie problemow.

Ponadto, Sciezki edukacyjne zostaty tak zaprojektowane, by ilustrowac trzy filary
zrbwnowazonego rozwoju.

10. Jakie rodzaje sciezek edukacyjnych zaprojektowano?

Istniejg dwa rodzaje Sciezek uczenia sie:
Sciezki oparte na sferach natury: Biosfera, Hydrosfera, Geosfera i Atmosfera;
Sciezki zwigzane z porami roku: Wiosna, Lato, Jesien, Zima.

11. Jak korzystac ze strony projektu?

Zapraszamy do rozwijania zrownowazonych nawykow i kompetencji u matych dzieci poprzez
podejscie STEAM i edukacje outdoorowg. Mozesz je wykorzystac na kilka sposobdéw: w
Repozytorium KidsLab4Sustainability znajdziesz podstawowe informacje na temat
zrownowazonego rozwoju w edukacji przedszkolnej, podejscia STEAM i edukacji na Swiezym
powietrzu, a takze sposobdw tgczenia tych trzech elementéw na zajeciach praktycznych z
dzie¢mi. Otrzymasz szczegétowe materiaty dydaktyczne, ukazujace jak w prosty sposéb i przy
uzyciu prostych materiatow i narzedzi przeprowadzi¢ warsztaty z dzie¢mi w wieku
przedszkolnym. Przede wszystkim jednak znajdziesz tu wskazowki, jak prowadzi¢ edukacije dla
zrownowazonego rozwoju zardwno w przedszkolu, jak i w warunkach domowych w sposéb
ciekawy dla dzieci i dorostych. Mozesz skorzystac z gotowych scenariuszy warsztatow

2 https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0885200604000110
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zrownowazonego rozwoju w pieciu jezykach. Mozesz tez wykorzysta¢ pomysty na cate sciezki
uczenia sie, ktére obejmujg dziatania potgczone wspdélnym mianownikiem: porg roku lub sfery

natury. Jesli spodobajg Ci sie nasze pomysty, mozesz dotgczy¢ do KidsLab4S jako wspottworca

- komentujac/ oceniajac nasze scenariusze i tworzac wtasne propozycje zajec - pojedynczych
aktywnosci lub sciezek edukacyjnych. Baw sie zrownowazonym rozwojem!

12. Jak zaprojektowaé wtasng sciezke edukacyjng?

1.

Skorzystaj z wyszukiwarki i znajdz interesujace Cie stowo kluczowe (np. pora roku;
sfera przyrody; pojecie naukowe; ekosystem itp.)

Wyszukaj zasoby w Repozytorium na stronie projektu: https:/kidslab4sustainability.eu/
Wybierz materiaty/ scenariusze, ktére Twoim zdaniem sg powigzane i moga spetnic
Twoje oczekiwania;

Zaprojektuj wtasng sciezke edukacyjng wykorzystujgc podane linki:

- link do opisu Sciezki edukacyjnej oraz

- link do matrycy wideo;

Opublikuj Sciezke i podziel sie swoimi doswiadczeniami z jej realizacji na stronie
projektu;

PrzeprowadZ swoja Sciezke edukacyjng na zajeciach z dzie¢mi w przedszkolu i podziel
sie rezultatami swoich dziatarn wykorzystujac ponizszy link: Monitoring Grid.
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