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AKADEMIA STEAME
PLAN FACYLITACJI NAUCZANIA | KREATYWNOSCI (L&C PLAN) —

STUDENCI POZIOMU 1 NAUCZYCIELE:
Zastosowania sztucznej inteligencji w swiecie rzeczywistym w celu poprawy jakosci
zycia

S T Eng M Ent

Nauczyciele L1

W przypadku uczniéw/studentéw nauczycieli ponizszy plan L&C powinien by¢ dokumentem do studiowania i
wymiany pomystéw zaréwno miedzy sobg, jak i z trenerem. Owocnym podejsciem bytoby, jesli to mozliwe,
takie, w ktérym zaangazowani byliby réwniez doswiadczeni nauczyciele/nauczyciele petnigcy funkcje
ustugowe, albo w niektdre role nauczycieli, ktére sg wymienione w ponizszej czesci poswieconej nauczycielom
wspotpracujgcym. W tym kontekscie plan akredytywy powinien byé przedmiotem rozwazan i dyskusji miedzy
trenerem a uczestnikami szkolenia, tak aby nastepujgce aspekty byty przedmiotem wzbogacania na kazdym
etapie badania i wdrazania eksperymentalnego, jesli to mozliwe, przez uczestnikow szkolenia:

> Zapewnij im dalsze mozliwosci w radzeniu sobie z tematem (np. Daj im dalsze zasoby w tej dziedzinie,
wzbogac o réznorodne umiejetnosci dzieki podejsciach do nauczania)

>» Wozbogacenie o pomysty na zarzadzanie klasg (np. integracyjne podejscie do klasy, zajecia w odwrdconej
klasie, metodologia PBL)

> Skoncentruj sie na praktycznych umiejetnosciach nauczania (np. planowanie lekcji, strategie oceniania)

> Porozmawiaj na temat tgczenia sie z rzeczywistym doswiadczeniem.

A\

Podkres| potrzebe refleksji, komunikacji i dyskusji/debaty

1. Przeglad

Tytut Zastosowania sztucznej inteligencji w sSwiecie rzeczywistym w celu
poprawy jakosci zycia

Pytanie lub temat 1. Co to znaczy jakosc¢ zycia, dlaczego jest wazna i jakie dziatania sg
dotyczacy jazdy potrzebne, aby jg poprawié?

2. W jaki sposéb technologia i rozwdj technologiczny wptywajg na



Wiek, stopnie, ...

Czas trwania, o$ czasu,
dziatania

Dostosowanie programu
nauczania

potrzeby cztowieka?

3. Jakie zaplecze naukowe i technologiczne zostato wykorzystane w
celu opracowania takich zastosowan? (Poczawszy od
starozytnos$ci, przez pytanie Turinga, az po nowoczesne podejscia
w dziedzinie sztucznej inteligencji)

4. Jakie ludzkie pomysty/wytwory byly przodkami, ktoére
doprowadzity do rozwoju sztucznej inteligencji i w jakim stopniu
odzwierciedlaja one ewolucje aplikacji zwigzanych z ludzkimi
potrzebami

5. Jakie sg zastosowania sztucznej inteligencji w Swiecie
rzeczywistym i jakie sg ich konsekwencje dla zycia cztowieka?

6. Jakie sg plusy i minusy tych aplikacji i jak spodziewamy sie, ze
wptyng one na nasz sposoéb zycia?

7. Jakie sg niektore obszary dziatalnosci cztowieka, w ktérych
zastosowania sztucznej inteligencji majg lub oczekuje sie, ze bedg
miaty reperkusje?

8. Jakie dziatania nalezy podjgé, aby ztagodzi¢ takie reperkusje, aby
skierowac ludzko$é na wtasciwg droge jakosci zycia?

9. Jakie sg perspektywiczne obszary promowania i stosowania
metod i podej$é do sztucznej inteligencji, ktére przyniosg wartosc
dodang w zakresie jakosci zycia?

10. Jakie dziatania mozna zasugerowaé, aby wzmocni¢ pozytywne
efekty zastosowan sztucznej inteligencji i zminimalizowad
negatywne skutki?

WIEK: 16-18 LAT 10 - 12 klasa
17 GODZIN NAUKI 17*45 MINUT co 4 AKTYWNOSCI co
najmniej najmniej

Rozwdj technologiczny w obszarze sztucznej inteligencji i powigzania z
réznymi dziedzinami nauki jako konsekwencje odpowiednich zjawisk,
proceséw lub modeli.

Uwzglednienie wydarzen historycznych w rozwoju sztucznej inteligencji i
ich wptywu na gospodarke, budynki i dziatania spoteczne, cywilizacje i
komunikacje

Zastosowania/zastosowania sztucznej inteligencji w réznych obszarach
programu nauczania

Oczekuje sie, ze refleksja i debata filozoficzna, poprzez zaangazowanie
uczniéw w dziatania edukacyjne, rozwinie ich zdolnosci do rozwazan nad



zastosowaniami sztucznej inteligencji w duchu, ktéry bedzie wspierat
ludzkos¢ w dazeniu do poprawy jakosci zycia. W tym procesie oczekuje
sie, ze studenci bedg pracowaé w kontekscie, ktory zmaksymalizuje
zalety i zminimalizuje wady rozwazanej aplikacji. Ponadto oczekuje sie,
Ze zaangazowanie to bedzie miato pozytywny wptyw na studentow jako
potencjalnych twércow/uzytkownikéw kolejnych/innych aplikacji.

Wspottworcy, Partnerzy

Streszczenie - W kontekscie rozwazan na ten temat uzyteczne bedzie uwzglednienie

Streszczenie wspotpracy wielu ekspertdw/nauczycieli zajmujgcych sie szerokim
spektrum sfer znaczeniowych. W zwigzku z tym sugeruje sie
zaangazowanie nauczyciela socjologii/ekonomii, nauczyciela w dziedzinie
STEAM oraz nauczyciela informatyki.

Oczekuje sie, ze studenci bedg zaangazowani w dziatania projektowe,
ktére zapewnig mozliwos¢ medytacji filozoficznej, rozwazenia kwestii
etycznych i praktycznych zwigzanych z wieloma zastosowaniami, a takze
zaplecza naukowego i technologicznego know-how, ktére stanowig
podstawe sztucznej inteligencji. W tym procesie studenci bedg musieli
oddaé sie identyfikacji réznych zastosowan sztucznej inteligencji w
prawdziwym zyciu i zbadaé ich wptyw na rdéine czynniki spoteczne,
ekonomiczne i polityczne, ktére sktadajg sie na termin jakos¢ zycia.

Referencje, @ Michael Negnevitsky: "Sztuczna inteligencja: przewodnik po
podzigkowania systemach inteligentnych", Pearson Education Limited, 2011
(wydanie 3)

@ S. Russelli P. Norvig: "Sztuczna inteligencja nowoczesne
podejscie" Pearson Education, Ltd., Londyn.

Strony internetowe:

@ Zastosowania sztucznej inteligencji w Swiecie rzeczywistym -
Ready For Al.

@® Czym jest jakos¢ zycia? Dlaczego jest to wazne i jak je poprawic
(investopedia.com)

@ https://towardsdatascience.com/advantages-and-disadvantages-
of-artificial-intelligence-182a5ef6588c

2. Ramy AKADEMI| STEAME®

Wspotpraca nauczycieli  Nauczyciel T1 (nauczyciel informatyki) z gtdwna odpowiedzialnoscig za
identyfikowanie i promowanie/pomoc w rozwijaniu dziatan w obszarach




zastosowan Al.

Nauczyciel T2 (nauczyciel socjologii/ historii/ jezyka) i nauczyciel T3
(nauczyciel ekonomii) z gtéwng odpowiedzialnoscig za zajecie sie
elementami zwigzanymi ze skutkami/wptywem zastosowan Al w Swiecie
rzeczywistym oraz z konsekwencjami dla jakosci zycia.

Nauczyciel T4 (nauczyciel STEAM) z gtéwng odpowiedzialnoscig za
zajmowanie sie  naukowymi/matematycznymi aspektami dziatan
zwigzanych z projektem.

Organizacja STEAME w Nauczyciele powinni spotka¢ sie na poczatkowych etapach i

Zyciu (SiL) zidentyfikowac liczbe (4-5) zastosowan sztucznej inteligencji, ktére maja
lub bedg miaty wptyw na rzeczywiste i codzienne aspekty zycia ludzkiego.
W tym kontekscie mogg oni rozwazy¢ Pytania Motywacyjne (powyzsze lub
jesli majag mozliwos¢ ich rozszerzenia) i na ich podstawie opracowac
pierwszy szkic dziatan. Na tej podstawie przechodzg do sformufowania
Planu Dziatania

Formutowanie planu ETAP |: Przygotowanie przez jednego lub wiecej nauczycieli [KROKI 1-4]
dziatania oraz

ETAP II: Opracowanie planu dziatania [Przygotowanie KROKI 1-3]

Odnosi sie do tworzenia tego planu nauczania przez nauczycieli we
wspotpracy.

ETAP II: Opracowanie planu dziatania [KROKI ROZWOJOWE 4-18]

Odnosi sie do realizacji przez uczniéw pieciu dziatan w ramach Planu
Nauczania.

Wsparcie, informacje zwrotne i oceny ze strony nauczycieli towarzysza
przez caty czas realizacji dziatan.

"w trakcie opracowywania koricowe elementy ram

3. Cele i metodologia

Cele i zadania nauczania W kontekscie niniejszego Planu L&C oczekuje sie, ze studenci beda
w stanie wykona¢ nastepujgce czynnosci:

1. Identyfikowac i wyjasnia¢ znaczenie jakosci zycia (w kontekscie
wspotczesnego Swiata, a takie w kontekscie réznych kultur i
cywilizacji)

2. ldentyfikowanie i badanie wynikow i wptywu réznych zastosowan
sztucznej inteligencji w swiecie rzeczywistym.

3. Badanie podstawowych sktadnikow naukowego i technicznego tta
tych aplikacji w celu zrozumienia ich sposobu oddziatywania na



Efekty uczenia sie i
oczekiwane rezultaty

Wczesniejsza wiedza i
wymagania wstepne

Motywacja,
Metodologia, Strategie,
Rusztowania

4. Przygotowanie i Srodki

zycie cztowieka

4. Zidentyfikowanie pozytywnych i negatywnych skutkédw takich
zastosowan sztucznej inteligencji w odniesieniu do codziennych
czynnosci lub warunkdw zycia ludzi (praca, zdrowie itp.)

5. Dostarczanie sugestii lub pomystéw, ktdére stworzg warunki, ze
takie aplikacje zmaksymalizuja pozytywne efekty i zminimalizuja
negatywne skutki

6. Dostarczanie rozwigzan probleméw wynikajacych z takich
zastosowan, tak aby koncepcja jakosci zycia krazyta w moralnym
spoteczenstwie,

Oczekuje sie, ze zaangazowanie ucznidéw w dziatania edukacyjne zapewni
im mozliwos¢ rozwazenia zastosowan sztucznej inteligencji w jej duchu,
ktdre bedg wspieraé ludzkos¢ w dazeniu do celu poprawy jakosci zycia w
kontek$cie, ktéry zmaksymalizuje zalety i zminimalizuje wady
rozwazanych przez nich zastosowan. Ponadto oczekuje sie, ze
zaangazowanie to bedzie miato pozytywny wptyw na studentéw jako
potencjalnych twércéw/uzytkownikow kolejnych aplikacji.

Podstawowa znajomos$¢ pojeé¢ zwigzanych ze sztuczng inteligencja.
Zdolnos¢ do krytycznego namystu i zdolnos¢ do dyskusji, a takze
oddawanie sie badaniom i analitycznemu zaangazowaniu.

Studenci majg do dyspozycji trudne wydarzenia dotyczace rdznych
zastosowan sztucznej inteligencji i s3 wzywani do analizowania, mediacji i
badania ich skutkdow w duchu przedstawionych wczesniej krytycznych
pytan dotyczacych jazdy, ksztattujgc w ten sposdb poglady na temat zalet
i wad aplikacji oraz wptywu na jakos¢ zycia.

Podstawowa metodologia powinna stwarzaé¢ szerokie mozliwosci do
dyskusji, jak rowniez do proponowania podejs¢ do korzystania z aplikacji
w duchu kondycji ludzkiej. Prace projektowe s3 rdéwniez waznym
narzedziem w metodologii podejscia do tego zagadnienia, poniewaz moga
zapewnic kontekst do stworzenia tta, a takze ram dla badania i rozwazania
roznych kwestii, ktdre pojawiajg sie podczas rozwazania kwestii
przewodnich okreslonych w sekcji 1.

Przygotowanie,
ustawienie przestrzeni,
wskazowki dotyczgce
rozwiqzywania

Zespot nauczycieli, ktory ma zajmowac sie tym tematem, musi miec
szerokie spojrzenie na wtfasny obszar tematyczny, a takze wptyw, jaki
zastosowania sztucznej inteligencji majg na jakos$¢ zycia.

Dlatego wazne jest, aby T2 i/lub T3 wyznaczaty kontekst znaczenia jakosci
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problemow zycia i rozwijaty pomysty/pytania do refleksji, zaréwno na spotkaniach
grupy nauczycieli, jak i w pracy z uczniami. Dzieki temu T1 (nauczyciel
informatyki) bedzie mdgt proponowa¢ wnioski do rozpatrzenia.
Oczywiscie, tematy te sg kwestia wymiany mysli i dyskusji miedzy
nauczycielami.

W zaleznosci od obszardow sfer znaczeniowych zwigzanych z poprzednimi
ideami, nauczyciel lub nauczyciele (T4) bedy musieli by¢ zaangazowani,
aby stworzyé forum dla rozwazan
naukowych/technologicznych/matematycznych.

W oparciu o partnerstwo zespdt nauczycieli przystgpi do opracowania
Etapéw Planu Dziatania (zob. sekcja 2).

Majac to na uwadze, mozna oczekiwac spotkan ze studentami, ktére beda
obejmowaty zajecia, podczas ktorych T1 bedzie miat okazje
zaprezentowac aplikacje, T2 lub T3 omdwig implikacje dla jakosci zycia, a
T4 rozwazy aspekty technologiczne / naukowe / matematyczne.

Zasoby, narzedzia, Internet jest bardzo bogatym zrddtem informacji na ten temat,
materiaty, zataczniki, wykorzystujgc jako stowa kluczowe pytania dotyczace prowadzenia w
sprzet sekgji 1.

Co wiecej, cata kwestia jest przedmiotem rozwazan wielu organizacji,
takich jak UNESCO, OECD, Swiatowe Forum Ekonomiczne, Bank Swiatowy,

itp.

Ponadto organizacje takie jak NASA i IBM zapewniajg obszerne materiaty i
zasoby.

W ten sposdb podstawowe narzedzie do sledztwa moze by¢ dostarczone
przez Pracownie Komputerowg lub przez Komputer Osobisty i Internet.

Zdrowie i
bezpieczeristwo

Zajecia instruktazowe, Podejscie do wdrozenia jest nastepujace:
procedury, refleksje

Cwiczenie 1 (1 lekcja (od 40 do 45 minut)) Burza mézgéw

(Zazwyczaj pod auspicjami T2 / T3, chociaz kazdy inny nauczyciel moze
by¢ facylitatorem)

Burza mdzgéow z wymogiem opracowania projektu wymagajgcego
rozwazenia przyktadéow TALOS i Pandora Jar z mitologii greckiej. W trakcie
badania tych przyktadow uczniowie beda musieli zidentyfikowac¢ elementy
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zwigzane ze sztuczng inteligencjg / automatyzacjg, a nastepnie przystgpic
do identyfikacji i omdéwienia ich wptywu na jakosé zycia w potaczeniu z
zaletami i wadami przyjecia mozliwosci realizacji tych mitologicznych
bytow. Omoéw mozliwe ulepszenia w zyciu ludzi, gdyby taka byita
rzeczywistos¢. Przeszukaj sie¢, aby zidentyfikowac zastosowania sztucznej
inteligencji, ktére mozna uzna¢ za pomysty odzwierciedlajgce mityczne
istoty.

Cwiczenie 2.

Zastanowmy sie nad zastosowaniem sztucznej inteligencji, ktore
prowadzi do powstania samochodu autonomicznego

Cwiczenie 2a (1 lekcja w klasie plus dodatkowy czas na prace domowa)

T1 jest facylitatorem w procesie studiowania tej aplikacji. T1 dostarcza
uczniom materiatéw, ktdre ustalajg kontekst dla zrozumienia zasad
(zasady te majg by¢ dalej zgtebiane na etapie Cwiczenia 2b), na ktérych
porusza sie samochéd autonomiczny. Stawia pytania, ktére pomagajg
uczniom w zagtebieniu sie w pomysty i ewentualnie techniczne aspekty
rozwoju proceséw algorytmicznych, ktére pozwalajg samodzielnej jezdzie
samochodu. W tym wysitku ma za przewodnika pytania dotyczgce
prowadzenia pojazdu z sekcji 1, aby uczniowie obserwowali oczekiwany
wptyw na kondycje ludzka.

Sugeruje uczniom, aby zwrécili sie do swojego nauczyciela STEAM T4 w
celu uzyskania wsparcia/instrukcji na temat rozwazenia narzedzi
naukowych, technologicznych i matematycznych, ktére zapewniajg Srodki
do realizacji procesu algorytmicznego

Cwiczenie 2b (1 lekcja plus dodatkowy czas na prace domow3)

T4 jest teraz facylitatorem w studiowaniu aplikacji. Podobnie jak w
przypadku T1, dostarcza on uczniom materiaty, ktére wyznaczajg kontekst
do zrozumienia réinych narzedzi technologicznych, naukowych i
matematycznych, ktdre umozliwiajg autonomicznej jezdzie samochodu
zgodnie z instrukcjami opracowanego wczes$niej procesu algorytmicznego.
Stawia pytania, ktére pomagajg uczniom zainteresowac sie i zaangazowac
w idee i narzedzia naukowe/matematyczne, ktére rzadzg (w obszarze
automatyzacji) funkcjonowaniem samochodu autonomicznego. W tym
wysitku ma za przewodnika pytania dotyczace kierowania z sekcji 1, aby
uczniowie obserwowali oczekiwany wptyw na kondycje ludzky i jakos¢
zycia.

Sugeruje uczniom, aby zwrdcili sie do swojego nauczyciela T2 lub T4 w
celu uzyskania wsparcia/instrukcji w zakresie rozwazan na temat kwestii
spotecznych, ekonomicznych, politycznych i etycznych, ktére stanowig
kontekst dla realizacji tego, co mozna zidentyfikowaé jako jakos¢ zycia.

Cwiczenie 2c (2 lekcje w klasie plus dodatkowy czas na prace domowa)

T2 lub T4 utatwia rozwdj prac projektowych i dyskusje/debate w oparciu o
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wyniki dziatan 2a i 2b, a takze pytania dotyczace kierowania okreslone w
sekcji 1. Nacisk powinien by¢ potozony na uwzglednienie potrzeb Swiata
rzeczywistego i aspektéw skfadajgcych sie na jakos¢ zycia. W tym
procesie studenci powinni dotgczy¢ udokumentowane twierdzenia
dotyczace celu, jakim jest poprawa jakosSci zycia poprzez zastosowanie
sztucznej inteligencji.

Tak wiec w niniejszej dziatalno$ci wazng kwestig, ktéra musi byc
przedmiotem dyskusji, sg korzysci, jakie sg oferowane ludzkosci za
posrednictwem tej aplikacji.

Na tym etapie tego ¢wiczenia T2 lub T4 zawieratyby fakty, uwagi i pytania,
ktore sktaniajg ucznidw do zaangazowania sie w dziatania projektowe,
ktore zapewnig mozliwos¢ medytacji filozoficznej, rozwazenia kwestii
etycznych i praktycznych zwigzanych z wieloma zastosowaniami, a takze z
zapleczem naukowym i know-how technologicznym, ktdére stanowia
podstawe sztucznej inteligencji. W tym procesie studenci beda musieli
zaangazowac sie w identyfikacje réznych zastosowan sztucznej inteligencji
w prawdziwym zyciu i zbadaé ich wptyw na réine czynniki spoteczne,
ekonomiczne i polityczne, ktére sktadajg sie na termin jakos¢ zycia.

W niniejszej sprawie zastosowania samochodu z napedem
autonomicznym nastepujgce spostrzezenie/problem/kwestia stanowi
podstawe do rozwoju sytuacji w oparciu o wyzej wskazane uwagi:

@ Autonomiczny samochdd zabija dziecko. Jak sobie radzisz z ta
sprawg?

@® RoOwniez osoba niewidoma korzysta z samochodu
autonomicznego. Jakie zalety sugeruje ten przypadek?

@® Co o tym sadzisz? Jakie kwestie etyczne, polityczne i spoteczne
nalezy wzig¢ pod uwage?

@ Jakie zmiany proponujecie w celu ulepszenia aplikacji lub sposobu
jej uzytkowania?

Cwiczenie 3,4, 5, ...

Procedure opisang w ¢éwiczeniu 2 nalezy powtdérzy¢ w odniesieniu do
innych zastosowan sztucznej inteligencji. W szczegdlnosci wybdr
whnioskdow bytby przydatny, aby stworzy¢é mozliwosci rozwazenia
nastepujgcych problemoéw:

(Wybdér ten moze byé wynikiem zadania uczniom rozwazenia tych
zagadnien)

1. Problem utraty pracy. Wedtug wielu badan, z powodu wielu
zastosowan sztucznej inteligencji, wiele miejsc pracy zostato
utraconych, a wiele milionéw ludzi pozostaje bez pracy. W




Ocena - Ewaluacja

Prezentacja -
Raportowanie -
Udostepnianie

Rozszerzenia - Inne
informacje

rzeczywistosci, biorgc pod uwage postep w dziedzinie sztucznej
inteligencji, coraz wiecej oséb (nawet wykwalifikowanych) bedzie
bez pracy. Jak radzi¢ sobie z tym zagrozeniem i w jakim stopniu
traktujemy je jako problem dla jakosci zycia?

2. Kwestie bezpieczenistwa i Zycia osobistego. W wyniku rozwoju
sztucznej inteligencji obserwujemy wiele problemdéw dotyczacych
zaréwno bezpieczenistwa zycia osobistego, jak i danych osobowych
i mienia danej osoby. Istniejg powazne obawy, ze rozwdj ten moze
mie¢ katastrofalne skutki dla ludzkosci. Z drugiej strony zmiany te
majg szeroki zakres pozytywnych skutkéw dla bezpieczenstwa
0s0b i zwalczania przestepczosci. Dlatego rozsgdne jest zadawanie
pytan dotyczacych jakosci naszego zycia.

3. Pytanie o to, w jakim stopniu mozna ufa¢ wynikom rdéznych
zastosowan sztucznej inteligencji, poniewaz dla wiekszosci z nas
nie jest mozliwe sprawdzenie, co nam proponujg lub sugerujg. W
zwigzku z tym po raz kolejny zasadne jest stawianie pytan o takie
zmiany w kontekscie jakosci zycia.

Dziatanie X

Kazdy z nauczycieli T1, T2/T3, T4 i w kontekscie swojego obszaru
tematycznego rozwazytby pomysty, wnioski i problemy wynikajgce z
dziatan 2, 3, ..., ocenitby caty wysitek wiozony w rozwdj aplikacji Al i
zapewnit kontekst dyskusji, ktéry musi rzadzi¢/kierowac przyjeciem takich
aplikacji w prawdziwym zyciu

Ocenianie i ewaluacja s ciagte i réwnolegte podczas wszystkich dziatan,
przy ciggtym wsparciu i wskazowkach ze strony nauczycieli, aby osiggnac
cele kazdego dziatania.

Po zakonczeniu kazdego c¢wiczenia prezentacje/debaty uczniow moga
zosta¢ opublikowane na stronie internetowej szkoty, odpowiednie
publikacje mogg zosta¢ opublikowane w gazetce szkolne;j.

Spotkania mogg odbywaé¢ sie ze specjalistami ds. rozwoju
oprogramowania w celu omodwienia i ewentualnego rozwoju/adaptacji
aplikacji, ktéra stuzy potrzebom/zmianom sugerowanym przez
studentéw.



Zasoby do opracowania Planu Nauki i Kreatywnosci STEAME ACADEMY

W przypadku uczenia sie poprzez dziatanie oparte na projektach

STEAME ACADEMY Prototyp/Przewodnik po podejsciu do nauki i kreatywnosci
Formutowanie planu dziatania

Gtowne kroki w podejsciu do uczenia sie STEAME:

ETAP I: Przygotowanie przez jednego lub wiecej nauczycieli

1. Formutowanie wstepnych przemyslen na temat sektorow/obszaréw tematycznych, ktére majg zostac
uwzglednione

2. Angazowanie $wiata szeroko pojetego srodowiska / pracy / biznesu / rodzicow / spoteczenstwa /
$rodowiska / etyki

3. Docelowa grupa wiekowa uczniéw - Powigzanie z oficjalnym programem nauczania - Wyznaczanie
celéw i zadan

4. Organizacja zadan zaangazowanych stron - Wyznaczenie koordynatora - Miejsca pracy itp.

ETAP ll: Opracowanie planu dziatania (kroki 1-18)

Przygotowanie (przez nauczycieli)

1. Stosunek do swiata realnego — refleksja
2. Motywacja — Motywacja
3. Sformutowanie problemu (ewentualnie w etapach lub fazach) wynikajgcego z powyzszego

Rozwdj (przez uczniéw) — Poradnictwo i ocena (w 9-11, przez nauczycieli)

4. Tworzenie tta - wyszukiwanie / zbieranie informacji

5. Upros¢ problem — skonfiguruj problem z ograniczong liczbg wymagan

6. Tworzenie obuddw - Projektowanie - identyfikacja materiatéw do budowy / rozwoju /
tworzenia

7. Budownictwo - Workflow - Realizacja projektow

Obserwacja-eksperymentowanie - wstepne wnioski

9. Dokumentacja - Wyszukiwanie Obszaréw Tematycznych (dziedzin Al) zwigzanych z badanym
tematem — Wyjasnienie oparte na istniejgcych teoriach i/lub wynikach empirycznych

10. Zbieranie wynikéw/informacji na podstawie punktow 7, 8, 9

11. Pierwsza prezentacja grupowa studentow

00

Konfiguracja i wyniki (przez uczniow) — Wskazowki i ocena (przez nauczycieli)

12. Konfiguracja modeli STEAME w celu opisania / przedstawienia / zilustrowania wynikow
13. Studiowanie wynikow w 9 i wycigganie wnioskéw, korzystajgc z 12
14. Zastosowania w zyciu codziennym - propozycje rozwoju 9 (Przedsiebiorczos¢ - Dni SIL)

Ocena (przez nauczycieli)

15. Przejrzyj problem i przejrzyj go w bardziej wymagajgcych warunkach

Ukonczenie projektu (przez uczniow) — Poradnictwo i ocena (przez nauczycieli)
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16. Powtorz kroki od 5 do 11 z dodatkowymi lub nowymi wymaganiami, jak sformutowano w

punkcie 15

17. Sledztwo - Studia przypadkéw - Ekspansja - Nowe teorie - Testowanie nowych wnioskéw
18. Prezentacja wnioskéw - taktyka komunikacyjna.

ETAP lll: AKADEMIA STEAME Dziatania i wspoétpraca w projektach kreatywnych

dla uczniow

Tytut projektu:
Krétki opis/zarys ustalen organizacyjnych / odpowiedzialnosci za dziatanie
SCEN | Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki
A Nauczyciel 1 (T1) przez studentéow Nauczyciel 2 (T2)
Wspodtpraca z T2 Grupa wiekowa: Wspotpracaz Tl
i poradnictwo dla studentéw Poradnictwo dla studentéw
A Przygotowanie krokéw 1,2,3 Wspodtpraca w kroku 3
B Wskazéwki w kroku 9 4,5,6,7,8,9,10 Wskazéwki dotyczgce pomocy
technicznej w kroku 9
C Ocena kreacji 11 Ocena kreacji
D Kierowanie 12 Kierowanie
E Kierowanie 13 (9+12) Kierowanie
F Organizacja (SIL) 14 Organizacja (SIL)
STEAME w zyciu Spotkanie z STEAME w zyciu
przedstawicielami biznesu
G Przygotowanie kroku 15 Wspotpraca w kroku 15
H Kierowanie 16 (powtdrzenie 5-11) Wskazowki dotyczgce pomocy
technicznej
Ja Kierowanie 17 Wskazéwki dotyczgce pomocy
technicznej
K Ocena kreacji 18 Ocena kreacji
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