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PROJEKT STEAM

\ Leonarda — kim byt? ‘

Grupa wiekowa: Przedszkole |
Cel gtéwny: Wprowadzenie dzieci w posta¢ Leonarda da Vinci — artysty, badacza i wynalazcy — oraz
rozwijanie ciekawosci, kreatywnosci, kompetencji jezykowych i technologicznych poprzez
dziatania STEAM.
Koncepcja zaje¢ Dzieci poznajg Leonarda da Vinci poprzez opowies¢, obraz, ruch i zabawe. Dowiadujg sie,
w modelu ze byt nie tylko malarzem, ale takze konstruktorem, inzynierem i badaczem przyrody.
STEAM Poznaja jego symbole (pedzel, lupa, skrzydta, most), rysuja wiasne maszyny do latania,

bawig sie w zywy obraz Mona Lisy, a nastepnie pokonujg trase Leonarda, zdobywajac
symbole z nim zwigzane. Projekt koriczy sie wspdlna rozmowa ewaluacyjna i wystawa prac.

S:

- Dzieci poznaja Leonarda da Vinci jako cztowieka renesansu — artyste, badacza i konstruktora.

- Podczas rozmowy ogladajg duze ilustracje jego dziet, takie jak ,Mona Lisa”, szkice mostow i maszyn
latajgcych.

- Nauczyciel opowiada, ze Leonardo lubit obserwowac Swiat — przygladat sie ptakom, wodzie, ludziom i
zastanawiat sie, jak wszystko dziata.

- Dzieci prébuja odpowiedzie¢ na pytania: ,,Co mogto inspirowac Leonarda?”, ,Jak myslisz, po co ludzie
chcieli lata¢?”, ,Jak mozna zapisa¢ pomyst, zeby go nie zapomnie¢?”

- Rozwijajg w ten sposéb ciekawos$¢ poznawczg i uczg sie, ze nauka zaczyna sie od obserwaciji.

- Dzieci korzystajg z iPadow, aby zobaczy¢ cyfrowe reprodukcije dziet Leonarda.

- Ogladajg jego najwazniejsze obrazy — m.in. ,Mone Lise” i ,,Ostatnig Wieczerze” — moga przybliza¢
szczegoty, by zobaczy¢ uktad dtoni, usmiech, tto i gre Swiatta.

- Nauczyciel zacheca do uwaznego patrzenia: ,,Co widzicie w oczach Mony Lisy?”, ,,Jakie kolory
dominuja?”, ,Czy zauwazyliscie, ze usmiech zmienia sie, gdy patrzymy z innej strony?”

- Dzieci ucza sie, ze technologia moze pomdc im zobaczy¢ to, czego nie wida¢ z daleka — drobne detale,
fakture farby, cien.

- W dalszej czesci projektu poznajg robota bezekranowego, ktéry pomoze im przej$¢ trase Leonarda i
zdoby¢ jego symbole.

E:

- Dzieci obserwujg szkice Leonarda przedstawiajgce maszyny — mosty, skrzydta, pojazdy.

- Rozmawiajg o tym, jak mogty dziata¢, co pozwalato im sie poruszaé i co trzeba zbudowag, zeby cos sie
ruszyto.

- Potem kazde dziecko rysuje wtasng maszyne do latania, inspirowang pomystami Leonarda.



- Dzieci ogladaja portret Mony Lisy na iPadzie, zatrzymujgc sie na jej oczach, dfoniach i delikatnym
usmiechu.

- Nauczyciel opowiada o technice sfumato, dzieki ktérej kolory przenikaja sie miekko, tworzac spokojny
nastrdj. Dzieci probujg odtworzy¢ ten nastrdj — bawia sie w zywy obraz, przybierajac poze Mony Lisy,
uktadajgc dtonie i starajgc sie pokazac ,tajemniczy usmiech”. Nauczyciel robi zdjecia na iPadzie i pokazuje
je dzieciom — moga zobaczy¢ siebie w roli dzieta sztuki. Dzieci réwniez malujg swojg maszyne do latania,
eksperymentujgc z kolorami podstawowymi i mieszajac barwy, by uzyska¢ nowe odcienie. Kazdy rysunek
staje sie osobistym dzietem inspirowanym wyobraznig i ciekawoscig Leonarda.

M:

- Dzieci przeliczajg symbole Leonarda (ile juz zdobyty, ile jeszcze zostato), okreslajg kierunki ruchu w trakcie
zabawy z robotem (prosto, w lewo, w prawo, do tytu) i planujg trase. Licza kroki, jakie musi wykona¢ robot,
by dotrze¢ do kolejnego symbolu. Podczas tworzenia rysunkéw dzieci poréwnujag wielkosci elementow
swoich maszyn - ktére sa wieksze, a ktére mniejsze — i przeliczaja, ile skrzydet, kot lub Srub narysowaty.
Rozwijajg myslenie przestrzenne, logiczne i zdolno$¢ planowania.

Wykaz srodkow dydaktycznych:

ANALOGOWE: kredki, farby, kartki A3, ilustracje dziet Leonarda, tablica z symbolami (pedzel, lupa, skrzydta,
most), mata edukacyjna.

CYFROWE: iPad (ogladanie obrazéw Leonarda, powiekszanie detali, zdjecia dzieci w roli Mony Lisy), projektor
do wspodlnego ogladania.

INNE: robot bezekranowy (np. Bee-Bot, Photon), karty kierunkéw, rekwizyty do zabawy w Mone Lise (ramka,
chusta, tto).

Lp. Dziatania Zdobyte umiejetnosci ucznia: STEAM
1. Nauczyciel pokazuje portret Leonarda i - Rozwijanie stuchania, jezyka S,A
opowiada, ze byt on cztowiekiem, ktory - Budowanie skojarzen
interesowat sie wszystkim: malarstwem, - Ciekawo$¢ poznawcza

wynalazkami, naturg. Dzieci opisujg, co
widzg na ilustracjach i zastanawiaja sie,
czym mogt sie zajmowac.

2. Dzieci poznaja cztery symbole i ich - Rozumienie symboli S,AM
znaczenie: pedzel — sztuka, lupa — - Kategoryzowanie
badanie, skrzydta — marzenia, most — - Ekspresja ruchowa i werbalna

taczenie. Nauczyciel prezentuje symbole
na tablicy i opowiada mini-historie. Dzieci
odgrywaja je ruchem i gestem.

3. Dzieci w parach ogladaja na iPadach - Rozumienie symboli TA
wybrane dzieta Leonarda, m.in. ,,Mone - Kategoryzowanie
Lise” i szkice maszyn. Przyblizajg - Ekspresja ruchowa i werbalna

fragmenty, by zobaczy¢ szczegoty —
dtonie, wtosy, oczy, cienie. Nauczyciel
zacheca do rozmowy o tym, co
zauwazyly.




Lp. Dziatania Zdobyte umiejetnosci ucznia: STEAM
4. Kazde dziecko tworzy rysunek swojej - Kreatywnosc¢ S,E,A
maszyny do latania inspirowanej - Planowanie
pomystami Leonarda. Opowiada, kto nig - Ekspresja artystyczna
lata, jak sie porusza i co potrafi. - Rozwdj wyobrazni
5. Sala zamienia sie w plansze z czterema = Myslenie logiczne S,TE,M
symbolami Leonarda. Dzieci w parach - Planowanie
programuja robota bezekranowego, aby - Orientacja przestrzenna
dotart do kazdego symbolu. W razie - Wspbdtpraca
btedu koryguja komendy i prébuja
ponownie.
6. Dzieci przebieraja sie za Mone Lise — = Rozpoznawanie emocji, ekspresja S,T,A
zaktadajg chusty, ramki, tto. Nauczyciel - Swiadomos¢ ciata
pokazuje, jak uktada dfonie i usmiech. = Kompetencije cyfrowe
Kazde dziecko pozuje, a nauczyciel robi
zdjecie na iPadzie. Potem dzieci ogladaja
zdjecia, rozmawiajg o emocjach i o tym,
jak wygladaty w roli Mony Lisy.
7. Dzieci siadajag przy tablicy symboli i - Samoocena S, TE,A,M
rozmawiaja: ,,Ktéry symbol byt dzi$ dla - Refleksja
Ciebie najwazniejszy i dlaczego?”. - Komunikacja
Ogladajg swoje prace i zdjecia, wspdlnie - Prezentacja wynikow pracy

urzadzajg miniwystawe ,Maszyny do
latania Leonarda”.

e PROJEKT STEAM
Leonardo 1| Wiochy

Grupa wiekowa: Klasy 1-3

Cel gtéwny: Celem projektu jest rozwijanie u dzieci ciekawosci poznawczej, kreatywnosci i umiejetnosci
praktycznych poprzez odkrywanie Wtoch i postaci Leonarda da Vinci.

Projekt taczy elementy nauki, technologii, inzynierii, sztuki i matematyki (STEAM), angazujac
ucznidw w badanie mapy Wtoch, prace projektowg (LEGO-mozaika ,Mona Lisa”, most
Leonarda), dziatania artystyczne (sfumato, ,lustrzane pismo”) oraz dokumentowanie pracy
krétkimi filmami na iPadach.




S:

- Uczniowie odkrywajg, ze Leonardo byt zaréwno artystg, jak i naukowcem. Analizujg jego szkice, projekty i
notatki.

- Nauczyciel pokazuje, w jaki sposob obserwacije natury — ruch skrzydet ptaka, fale wody, proporcje ciata —
wptywaty na jego wynalazki.

- Dzieci prowadzg krotkie obserwacije: jak cien zmienia ksztatt przedmiotu, jak porusza sie woda, jak
zachowujg sie rozne materiaty.

- Dzieki temu ucza sie, ze nauka to sztuka patrzenia i zadawania pytan.

- Uczniowie korzystajg z iPaddw, aby oglgdaé dzieta Leonarda da Vinci w formie cyfrowej galerii.

- Ogladajg ,Mone Lise” i inne prace, moga je przybliza¢, analizowac detale i fakture obrazu.

- Dzieki temu zauwazajg szczegoty, ktorych nie widaé na reprodukcjach papierowych.

- W koncowej czesci projektu nagrywaja wywiad z Leonardem da Vinci — jedno dziecko wciela sie w artyste,
drugie w reportera.

- To ¢wiczenie pozwala im wykorzysta¢ technologie jako narzedzie komunikacji i kreatywnosci, a nie tylko
ogladania.

E:

- Uczniowie poznajg projekty i wynalazki Leonarda.

- Budujg most Leonarda z patyczkéw lub klockéw LEGO - testujg stabilno$é, symetrie, rbwnowage.

- Rozmawiajg o tym, co sprawia, ze konstrukcja sie utrzymuije, i jak Leonardo mégt testowacé swoje pomysty.
- Ucza sie logicznego planowania, precyzji i cierpliwosci.

A:

- Dzieci ogladaja portret ,Mona Lisy”, analizujg kolory i $wiatto.

- Dowiaduja sie, czym jest technika sfumato, a nastepnie maluja wtasny portret inspirowany Mong Lisg —
uzywajgc tylko trzech koloréw podstawowych.

- Eksperymentujg z mieszaniem barw, uzyskujgc delikatne przejscia tonalne.

- W kolejnych dniach tworzg mozaike Mona Lisy z LEGO oraz ¢wiczg lustrzane pismo, probujgc napisac
swoje imie w odbiciu.

M:
u
- Uczniowie planujg i przeliczaja elementy mozaiki, mierzg dtugo$é mostu, poréwnuja wysokosci i proporcje.

- Obserwujg symetrie w twarzy Mona Lisy i konstrukcjach mostu.
- Dzieki praktycznym dziataniom odkrywajg, ze matematyka pomaga w tworzeniu sztuki i inzynierii.

Wykaz srodkéw dydaktycznych:

ANALOGOWE: farby, pedzle, kartki A3, kredki, patyczki, papier, klej, klocki LEGO, mapa Wtoch, brystol,
rekwizyty do wywiadu (beret, pedzel, szkicownik).

CYFROWE: iPad (ogladanie dziet i nagrywanie wywiadu), projektor.



Lp. Dziatania Zdobyte umiejetnosci ucznia: STEAM

1. Nauczyciel wprowadza uczniéw w - Wiedza o postaci historycznej S,A
tematyke projektu opowiadajac o - Rozumienie symboli
Leonardzie da Vinci — artyscie, naukowcu - Rozwdj stownictwa
i wynalazcy. Pokazuje jego portret i krétka - Formutowanie opinii

prezentacje jego dziet. Dzieci poznaja
cztery symbole: pedzel (malarz), skrzydta
(wynalazca), lupa (badacz) i most
(konstruktor). Rozmawiajag o tym, co
kazdy symbol oznacza i jakie cechy
musiat mie¢ Leonardo, aby zajmowac sie
tyloma dziedzinami.

2. Uczniowie ogladaja mape Wioch i - Orientacja przestrzenna S,M
zaznaczajg miasta, w ktérych zyt i - Ciekawos$¢ geograficzna
pracowat Leonardo: Vinci, Florencje, - Umiejetnosc¢ taczenia faktow

Mediolan i Rzym. Rozmawiajg o wtoskich
krajobrazach, kulturze i zabytkach.
Nauczyciel pokazuje zdjecia Florenciji,
katedry Santa Maria del Fiore, rzeki Arno.
Dzieci tworza wiasna ,,trase zycia
Leonarda” - rysuja linie na mapie, faczac
miasta i podpisujac, co tam tworzyt.

dziecko wciela si¢ w role Leonarda, drugie w
role dziennikarza. Wspdlnie wymyslaja pytania
i odpowiedzi, ktére pokazuja, czego sie
dowiedzieli o artyscie. Uczniowie przygotowuja
rekwizyty (beret, pedzel, szkicownik) i tto
(mapa Wioch, mozaika, most).

Pewnos¢ siebie
Praca z technologia

3. eUczniowie w grupach buduja mozaike Wspdtpraca E,A,M
Mona Lisy z klockéw LEGO. Najpierw Planowanie
analizuja reprodukcje obrazu, zwracajac Myslenie przestrzenne
uwage na uktad kolorow. Nastepnie Cierpliwos¢
planuja projekt na kartce i przenosza go Estetyka.
na baze z klockéw. Mona Lisa utozona z
klockéw 2D badz 3D.
4, Uczniowie malujg wtasny portret Tworczose S,A
inspirowany Mona Lisa. Uzywaja trzech Rozwdj manualny
koloréw podstawowych, mieszajac je, by Obserwacja
stworzy¢ nowe odcienie. Eksperymentuja Planowanie
z rozmyciem konturéw — tworzac efekt Poczucie estetyki
sfumato. Pod koniec pracy omawiaja
swoje obrazy: co im sie udato, co
zauwazyli, co byto trudne.
5. Dzieci poznajag konstrukcje mostu Myslenie techniczne S,E;M
zaprojektowanego przez Leonarda. Eksperymentowanie
Ogladaja jego rysunek, analizujg sposéb Wspotpraca
taczenia elementéw. Nastepnie w parach Cierpliwosc.
budujg wiasny most z patyczkéw lub
klockéw LEGO, testuja jego
wytrzymato$¢, dodajg poprawki.
Rozmawiajg o tym, jak dziata rownowaga
i dlaczego niektére mosty sg stabilniejsze
od innych.
6. Uczniowie w parach lub matych grupach Komunikacja S,TA
przygotowuja i nagrywaja wywiad z Kreatywnos$¢
Leonardem da Vinci przy uzyciu iPada. Jedno Planowanie




Lp. Dziatania Zdobyte umiejetnosci ucznia: STEAM

7. Na zakonczenie uczniowie wspolnie - Refleksja S, T,E,A/M
rozmawiajg o tym, czego sie nauczyli. W - Samoocena
kregu odpowiadaja na pytania: ,,Co - Komunikacja
najbardziej Ci sie podobato?”, ,Czego - Prezentacja

nowego sie dowiedziates?”, ,Ktéry
symbol Leonarda najbardziej do Ciebie
pasuje?”. W klasie powstaje wystawa —
mozaiki, portrety, mosty i zdjecia oraz
filmiki z wywiaddw, ktére wspdlnie

ogladaja.

2. Uczniowie ogladaja mape Wioch i - Orientacja przestrzenna S,M
zaznaczajg miasta, w ktérych zyt i - Ciekawos$¢ geograficzna
pracowat Leonardo: Vinci, Florencje, - Umiejetnosc¢ taczenia faktéw

Mediolan i Rzym. Rozmawiajg o wtoskich
krajobrazach, kulturze i zabytkach.
Nauczyciel pokazuje zdjecia Florenciji,
katedry Santa Maria del Fiore, rzeki Arno.
Dzieci tworza wiasna ,,trase zycia
Leonarda” - rysuja linie na mapie, faczac
miasta i podpisujac, co tam tworzyt.

Wskazowki do projektu: Wprowadz dzieci w klimat wioskiego renesansu
— pokaz Florencje i Mediolanu, w tle wigcz wtoska muzyke instrumentalna.

PROJEKT STEAM

Oko na Renesans

Grupa wiekowa: Klasy 4-8

Cel gtowny: Celem projektu jest rozwijanie u ucznidw ciekawosci poznawczej i umiejetnosci
interdyscyplinarnego myslenia poprzez badanie zjawiska widzenia w kontekscie twérczosci
Leonarda da Vinci. Uczniowie odkrywajg, jak dziata oko i camera obscura, uczg sie, jak
Swiatto tworzy obraz, a nastepnie rysujg lub malujg wtasne obserwacije, inspirujac sie ta
renesansowg metoda. Projekt taczy elementy nauki, technologii, inzynierii, sztuki, biologii i
matematyki.

Koncepcja zajeé W kolejnych etapach uczniowie poznajg Leonarda i jego zainteresowanie anatomia oka:

w modelu uczg sie o ludzkim widzeniu przy pomocy aplikacji na iPadzie, budujg camera obscura,

STEAM obserwujg obraz i wykonujg jego szkic, poréwnujg oko i wynalazek, analizujg $wiatto w
obrazach Leonarda, nagrywaja film edukacyjny, koncza projekt wystawa i refleksja.




S:

- Uczniowie poznajg Leonarda da Vinci jako naukowca i badacza przyrody, ktéry taczyt sztuke z nauka.
Dowiaduja sie, jak analizowat budowe oka i zjawisko widzenia, a takze jak wykorzystywat wiedze o Swietle i
cieniach w swoich obrazach. Podczas zaje¢ z biologii badajg budowe i funkcje oka, poznajac role
soczewki, siatkdwki i Zzrenicy. Obserwuija, jak Swiatto odbija sie, zatamuje i tworzy obraz — doswiadczajgc
zasad optyki w praktyce. Rozumieja, ze to wiasnie obserwacja i eksperyment stanowity dla Leonarda
podstawe jego pracy badawczej.

T:

- Uczniowie korzystajg z iPaddw, aby badac i wizualizowac zjawisko widzenia. W aplikacjach Complete
Anatomy, Eye Anatomy i 3D Brain ogladajg modele oka w technologii 3D, przyblizajg poszczegolne
elementy i obserwuja, jak powstaje obraz. W aplikacji Google Arts & Culture przyblizajg dzieta Leonarda —
np. Mona Lise i Dame z gronostajem — analizujgc szczegoty jego techniki malarskiej i sposéb operowania
Swiattem (sfumato). Uczniowie dokumentuja swoja prace, wykonujac zdjecia doswiadczen i efektow
artystycznych oraz tworza krotkie wideo prezentujace wnioski z projektu. Technologia staje sie dla nich
nowoczesnym odpowiednikiem szkicownika Leonarda — narzedziem obserwacji i tworczej refleks;ji.

E:

- Uczniowie konstruujg witasng camera obscura z kartonowego pudetka, folii aluminiowej i kalki techniczne;j.
Eksperymentujg z wielkos$cig otworu, odlegtoscig od ekranu i intensywnosciag $wiatta, aby uzyskac jak
najostrzejszy obraz. Poznajg zasade dziatania aparatu fotograficznego i zalezno$¢é miedzy rozmiarem
otworu a ostroscig obrazu. Po obserwacji $wiatta malujg lub szkicujg to, co widzg przez otwér swojej
kamery, utrwalajac wiasny ,renesansowy obraz $wiattem”. Cwicza precyzje, cierpliwo$é i umiejetnosé
logicznego planowania konstrukciji.

A:

- Uczniowie analizujg sposéb przedstawiania $wiatta i cienia w obrazach Leonarda da Vinci. Poznajg
technike sfumato, polegajaca na miekkim przejsciu miedzy tonami, ktéra tworzy efekt delikatnosci i
tajemniczos$ci. Nastepnie, korzystajgc z obserwacji przez camera obscura, wykonuja wtasne szkice lub
obrazy inspirowane widzianym $wiattem i cieniem. Pracujg nad nastrojem, perspektywa i kompozycja.

- Rozwijajg wrazliwos¢ estetyczng, wyobraznie i Swiadomos¢ tego, ze nauka i sztuka wzajemnie sie
przenikajg.

M:

- Uczniowie dokonuja pomiaréw odlegtosci miedzy otworem w camera obscura a ekranem i analizuja, jak
zmienia sie ostrosc¢ i wielkos¢ obrazu. Poréwnujg katy padania $wiatta, obliczajg proporcje w rysunkach i
analizuja zasady perspektywy. Ucza sie obserwowac zaleznosci iloSciowe w zjawiskach optycznych — jak
zmiana jednej warto$ci wptywa na inng (np. mniejszy otwor = wyrazniejszy obraz). Rozumieja, ze
matematyka byta dla Leonarda jezykiem opisu $wiata i jego artystycznych proporciji.

Wykaz srodkéw dydaktycznych:

ANALOGOWE: pudetka kartonowe, folia aluminiowa, papier pergaminowy lub kalka, tasma, nozyczki, latarka,
farby, kredki, szkicowniki, brystol, linijki, kgtomierze.

CYFROWE: iPad (aplikacje: Complete Anatomy, Eye Anatomy, 3D Brain, Google Arts & Culture, iMovie, Canva).

INNE: Zrédta Swiatta (lampki, latarki), modele oka, filmy edukacyjne o Leonardzie da Vinci i optyce.



omawiajg, czego nauczyli sie o wzroku i o
Leonardzie.

- Komunikacja

Lp. Dziatania Zdobyte umiejetnosci ucznia: STEAM
1. Uczniowie poznaja Leonarda da Vinci jako - Ciekawo$¢ poznawcza S,A
tworce taczacego nauke i sztuke. - Rozumienie kontekstu historycznego
Ogladajg kroétki film o jego zyciu, - Umiejetnosc¢ formutowania pytan badawczych
rozmawiajg o jego badaniach nad okiem i
Swiattem. Wspolnie opracowuja mape
mysli: ,Jak widzimy $wiat?”.
2. Uczniowie korzystajg z aplikacji Complete - Obserwacja naukowa S, T
Anatomy i Eye Anatomy na iPadach, - Wyciaganie wnioskéw
ogladajac budowe oka w 3D. Poznajg role - Rozumienie zjawisk optycznych
soczewki, siatkdwki i Zzrenicy. Wykonuja
eksperyment z latarka i soczewka,
obserwujac skupienie $wiatta i
powstawanie odwréconego obrazu.
3. Uczniowie ogladajg krotki film edukacyjny - Zrozumienie zasad dziatania urzagdzen optycznych S,E
0 camera obscura i dowiadujg sie, do - Planowanie konstrukcji
czego stuzyta artystom. Nastepnie planuja - Praca zespotowa
budowe wtasnego modelu, tworzac
rysunek techniczny i wybierajac materiaty.
4. Zespot ucznidow konstruuje swoje - Wspoétpraca S,EM
urzadzenie, wykonujac otwor w pudetku i - Precyzja
zaklejajac go folig aluminiowa. Po - Logiczne myslenie
skierowaniu w strone okna obserwuja, jak
obraz z zewnatrz pojawia sie na ekranie.
Testujag rézne wielkos$ci otwordw, zapisuja
wyniki obserwacji i wykonuja szkice
widzianych obrazow.
5. Uczniowie uzywajg swoich camera - Kreatywnos¢ S,A
obscura do obserwacji $wiatta i cienia. - Obserwacja artystyczna
Nastepnie wykonuja szkic lub obraz - Wyrazanie emocji poprzez sztuke
inspirowany tym, co widzieli,
eksperymentujac z technika sfumato.
6. Na iPadach uczniowie analizujg obrazy - Krytyczne myslenie TA
Leonarda, zblizajgc detale, obserwujac - Interpretacja dziet sztuki
Swiatto, cien i perspektywe. Dyskutujg o - Uwazno$¢ na detal
tym, jak nauka (uzycie camera obscura)
pomogta artyscie malowac bardziej
realistycznie.
7. Uczniowie dokumentujg swéj projekt — - Kompetencje cyfrowe TEA
eksperymenty, budowe camera obscura, - Komunikacja
malowanie $wiattem — tworzac film w - Kreatywnos$¢
iMovie. W grupach pisza krotkie
komentarze, dodaja zdjecia i narracje.
8. Uczniowie prezentujg swoje camera - Samoocena TA
obscura, szkice i film. Wspélnie - Refleksja
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Wskazowki do projektu:

- Zadbaj o ciemne pomieszczenie lub zaston okna podczas testowania camera obscura — wtedy obraz bedzie
wyrazniejszy.

+ Zanim uczniowie zaczng budowaé, pokaz im film edukacyjny o camera obscura — pomoze im zrozumie¢
kontekst historyczny i techniczny. Przyktadowy film: https://www.youtube.com/watch?v=hsXo4gD7iWI

« Zache¢ grupy do robienia notatek i szkicow w stylu Leonarda — mozna nawet uzy¢ ,,odwroéconego pisma” jako
zabawy w szyfr.

e PROJEKT STEAM = MNP =
Mechaniczny ', 7 v
umyst Leonarda 2.0 . |

Grupa wiekowa: Liceum

Cel gtéwny: Celem projektu jest rozwijanie kreatywnosci, myslenia inzynieryjnego i refleksji spoteczne;j
poprzez projektowanie i konstruowanie nowoczesnych maszyn inspirowanych wynalazkami
Leonarda da Vinci. Uczniowie w duchu ,,cztowieka renesansu 2.0” tworzg prototypy, ktore
odpowiadajg na wybrane wspofczesne wyzwania (np. ekologiczne, spoteczne,
technologiczne). Projekt taczy nauke, technologie, inzynierie, sztuke i matematyke w
praktycznym dziataniu.

Koncepcja zajeé Uczniowie poznaja Leonarda jako wynalazce i artyste, analizuja jego notatki oraz zasady

w modelu dziatania maszyn. Nastepnie wybierajg wspdtczesny problem (np. smog, oszczednosc

STEAM energii, transport, pomoc osobom starszym) i opracowujg pomyst maszyny, ktéra moze
pomdc w jego rozwigzaniu. Koncepcja projektu obejmuje etapy: poznanie Leonarda,
identyfikacja wspdtczesnych probleméw, projektowanie i konstruowanie maszyny,
testowanie i udoskonalanie, opracowanie artystycznej prezentacji projektu, wystawa
~Leonardo 2.0 Expo”. Maszyna musi faktycznie dziataé, a projekt taczyé funkcje techniczng
z walorem estetycznym i znaczeniowym.

S:

- Uczniowie poznajg podstawy mechaniki (sita, ruch, energia, przektadnia) oraz zasady dziatania wybranych
wynalazkéw Leonarda (np. ornitopter, robot-zotnierz, maszyna obleznicza).

- Analizujg, w jaki sposob przyroda inspirowata Leonarda — skrzydta ptakow, uktad miesni, ruch wody.

- Przeprowadzajg eksperymenty pokazujgce zalezno$é miedzy ruchem, oporem, rGwnowaga i energia.

- Uczniowie wykorzystujg iPady i narzedzia cyfrowe (np. Tinkercad, SketchUp, LEGO Mindstorms, Arduino)
do projektowania i testowania swoich konstrukciji.

- Nagrywajg proces budowy i dziatania maszyny w formie krétkiego filmu dokumentalnego lub prezentaciji
multimedialne;.

- Korzystajg z wyszukiwania informaciji i analizuja wspétczesne rozwigzania techniczne podobne do
pomystéw Leonarda.



E:

- Uczniowie opracowujg plan konstrukcji, buduja dziatajacy prototyp z dostepnych materiatow (np. klocki
LEGO, karton, drewno, zestawy elektroniczne, recykling).

- Projekt musi dziata¢ — poruszac sie, reagowac, generowac efekt (np. podnosié¢ przedmiot, oczyszczaé
wode, swieci¢, wprawia¢ co$ w ruch).

- Podczas testowania uczniowie analizujg btedy, modyfikuja konstrukcje i ucza sie iteracyjnego myslenia.

A:

- Uczniowie tworza artystyczny wymiar swojego wynalazku — projektuja estetyczny wyglad maszyny, tworza
ilustracje lub szkic inspirowany stylem Leonarda.

- Kazda grupa przygotowuije film prezentacyjny lub artystyczny plakat wyjasniajgcy idee maszyny i jej wptyw
na Swiat.

- Podkreslaja emocjonalny lub filozoficzny aspekt swojego projektu — jak ich wynalazek moze uczyni¢ swiat
piekniejszym, lepszym, bardziej humanistycznym.

M:

- Uczniowie wykonujg obliczenia proporcji, rownowagi i sit w konstrukgciji.
- Obliczajg dtugosci, katy i proporcje elementéw swoich maszyn, tworzg rysunki techniczne i wykresy
zaleznosci (np. dlugos$¢ ramienia dZzwigni — sita).

Wykaz srodkow dydaktycznych:

Analogowe: papier techniczny, karton, tektura, drewno, metalowe elementy konstrukcyjne, gumki, sznurki,
patyczki, klej, tasma, farby, otéwki, flamastry, markery techniczne, linijki, katomierze.

Cyfrowe: iPad (nagrywanie filmow, tworzenie prezentacji, wyszukiwanie informacji, projektowanie 3D), aplikacje:
Tinkercad, SketchUp, iMovie, Canva, Keynote, LEGO Mindstorms EV3 Classroom, projektor lub ekran do
prezentacji filmow.

Inne: zestawy konstrukcyjne (LEGO Mindstorms, Arduino, zestawy inzynieryjne), materiaty recyklingowe do
budowy prototypdw (plastikowe butelki, nakretki, pudetka, elementy metalowe), stanowisko do testowania
konstrukcji (np. stét techniczny, miejsce z dostepem do pradu), notesy projektowe ,Notatnik Leonarda 2.0” dla
kazdej grupy.

Lp. Dziatania Zdobyte umiejetnosci ucznia: STEAM
1. Uczniowie ogladaja film The Mind of - Umiejetnos¢ analizy postaci historycznej S,A
Leonardo i dyskutujg o jego roli jako - Rozumienie interdyscyplinarnosci
artysty i naukowca. W grupach analizuja - Wspétpraca i interpretacja wizualna

jego szkice i zapisuja, co taczy sztuke,
nature i technike w jego mysleniu. Tworzg
plakat ,,Cztowiek renesansu 2.0” —
wspotczesny portret osoby, ktora taczy
wiedze, pasje i empatie.

2. Kazda grupa wybiera obszar, ktéry uwaza - Krytyczne i empatyczne myslenie S, M
za wazny (ekologia, transport, zdrowie, - Rozwigzywanie problemow
relacje spoteczne). Uczniowie okreslajg - Planowanie dziatan

problem i pytanie badawcze: ,Jak nasz
wynalazek moze pomdc w rozwigzaniu
tego problemu?” Tworzg mape mysli i
wstepne szkice pomystow.



Lp. Dziatania Zdobyte umiejetnosci ucznia: STEAM

3, Uczniowie opracowuja projekt maszyny - Planowanie projektu technicznego STE A M
inspirowanej wynalazkami Leonarda (np. - Wykorzystanie narzedzi cyfrowych
urzadzenie oczyszczajgce powietrze, - Rozwdj wyobrazni przestrzennej

robot pomagajacy seniorom, maszyna do
sadzenia drzew). Uzasadniajg jak ich
projekt nawiazuje do Leonarda. Wykonuja
szkic w notatniku i cyfrowa wizualizacje w
Tinkercadzie lub SketchUpie.

4. Zespot konstruuje model przy uzyciu - Umiejetno$¢ budowania S,E;M
zestawow inzynieryjnych lub materiatow - Testowania i ulepszania prototypéw
recyklingowych. Celem jest uzyskanie - Wytrwatos$¢
prototypu maszyny, ktéra mogtaby — np. = Wspétpraca

poruszac sie, podnosi¢ przedmioty,
oczyszczaé wode, generowaé $wiatto lub
dzwiek. Uczniowie testuja i poprawiaja
mechanizm, tworzac wersje finalng

prototypu.

5. Uczniowie przygotowuja artystyczng - Ekspresja artystyczna TA
prezentacje: film lub plakat. W filmie - Narracja wizualna
nagrywanym na iPad przedstawiaja swoja - Umiejetno$¢ komunikacji i montazu

maszyne, proces pracy, inspiracje
Leonarda i przestanie projektu. Plakat
pokazuje idee, rysunki i emocje zwigzane
z wynalazkiem.

6. Uczniowie organizuja wystawe i pokaz - Prezentacja publiczna S,TEA
swoich prototypéw. Kazda grupa - Argumentacja
prezentuje dziatanie prototypu, film oraz - Praca zespotowa
idee projektu. - Poczucie sprawczosci

7. WspdlIna rozmowa o procesie twdrczym. - Refleksyjno$¢, samoocena S,A,M
Uczniowie odpowiadaja na pytania: - Analiza procesu uczenia sie
~Jakie cechy Leonarda odkryliSmy w - Empatia i krytyczne myslenie

sobie?” i ,,Jak nasz projekt moze wptynaé
na $wiat?” Wypetniaja krotka karte
refleksji i oceniajg prace zespotowa.

Wskazowki do projektu:

- Zache¢ ucznidw do prowadzenia ,Notatnika Leonarda 2.0” - z rysunkami, szkicami i cytatami, ktére
towarzyszg procesowi twérczemu.

- Przypomnij, ze btedy to cze$¢ procesu — Leonardo tez testowat i poprawiat swoje pomysty wielokrotnie.

- Zorganizuj krétkg burze moézgdéw - jakie wspotczesne problemy mozna by rozwigzaé w duchu Leonarda
(ekologia, komunikacja, zdrowie, energia)?
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