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AKADEMIA STEAME

FACYLITACJA NAUCZANIA LEARNING & CREATIVITY PLAN (L&C PLAN) - POZIOM 1

STUDENCI NAUCZYCIELE: Odkrywanie i prezentowanie narzedzi Al w zadaniach

1. Przeglad

Tytut

Pytanie lub temat
dotyczacy jazdy

Wiek, stopnie, ...

Czas trwania, o$ czasu,
dziatania

Dostosowanie programu
nauczania

Wspottworcey, Partnerzy

Streszczenie -
Streszczenie

szkolnych

M Ent

Eksplorowanie i prezentowanie narzedzi sztucznej inteligencji w zadaniach
szkolnych

Czy istniejq narzedzia sztucznej inteligencji, ktére mogq pomdc nam lepiej i
wydajniej wykonywac¢ naszq prace?

WIEK:13-18 7-12klasa

5 GODZIN NAUKI 5 * 45 MINUT 3 AKTYWNOSCI

Koszty i przychody, Optymalizacja jakosci i zyskéw, Badania, Strategie
ewaluacji, Narzedzia sztucznej inteligencji w edukacji

Uczniowie proszeni sq o zaplanowanie i realizacje zaje¢ szkolnych. Na
potrzeby niniejszego LCP zatézmy, ze ta dziatalnos¢ jest bazarem
charytatywnym.

W ramach planowania dziatania powinni zastanowi¢ sie, jakie dziatania
nalezy wykonad, aby przyciggnqg¢ uwage i udziat wiekszej liczby oséb, aby
zostaty zrealizowane przez uczniéw we wspotpracy ze stowarzyszeniem
rodzicéw i ich nauczycielami oraz aby wygenerowac wystarczajqcy zysk, aby
mozna go byto przekazac na cele charytatywne.

W kontekscie planowania i promocji wydarzenia studenci poszukujq i
wykorzystujq narzedzia sztucznej inteligencji, ktore pomogq im tatwiej,
szybciej i skuteczniej realizowac zatozone cele.

Wykorzystanie narzedzi sztucznej inteligencji jest w dzisiejszych czasach, a w
przysztosci znacznie bardziej, niezbedng umiejetnosciq, ktdrq powinien
posiadac cztowiek, aby sprostac¢ wspoétczesnym wymaganiom spoteczenstwa.



Referencje,
podziekowania

2. Ramy AKADEMI| STEAME®

Wspdtpraca nauczycieli

Organizacja STEAME w
Zyciu (SiL)

Formutowanie planu
dziatania

@® 1. Nauczyciel (T1) -Uczen Nauczyciel Matematyki lub Ekonomii

Dyskusja na temat znaczenia bazaru charytatywnego, populacji, ktéra
powinna podnosi¢ Swiadomos¢ i zaangazowanie, uczniéw, rodzicéw,
nauczycieli zaréwno w organizacji, jak i realizacji.

Omoéwienie i organizacja finansowej czesci bazaru charytatywnego,
kosztéw dziatan i oczekiwanych korzysci finansowych z kazdego
dziatania, a takze sposobéw optymalizacji jakosci i zysku.

Klasa.
@® 2nd Nauczyciel (T2) -Student Nauczyciel Informatyki

Wspieraj dziatania polegajqce na wyszukiwaniu, ocenianiu i
wykorzystywaniu odpowiednich narzedzi sztucznej inteligencji, ktére
mogtyby pomdc w optymalizacji efektywnosci zaréwno w
projektowaniu bazaru charytatywnego, jak i w reklamowaniu
dziatalnosci.

Sala lekcyjna (korzystanie z tabletéw, smartfonéw lub laptopdw).

Podnoszenie swiadomosci spoteczeristwa, aby interesowato sie problemami, z
jakimi borykajq sie nasi blizni i aby uczestniczyto w dziatalnosci
charytatywnej, jest samo w sobie bardzo waznq dziatalnosciq. Jednoczesnie
jednak bardzo wazne jest rozwijanie indywidualnych i grupowych umiejetnosci
korzystania z narzedzi sztucznej inteligencji w celu poprawy efektywnosci
uczniéw w kontekscie wszelkich dziatan, ktérych podejmujq sie realizowac.

ETAP I: Przygotowanie przez jednego lub wiecej nauczycieli [KROKI 1-4] oraz
ETAP II: Opracowanie planu dziatania [Przygotowanie KROKI 1-3]...

Odnosi sie do tworzenia tego planu nauczania przez nauczycieli we wspotpracy.
ETAP Il: Sformutowanie planu dziatania [KROKI ROZWOJOWE 4-11]...

Odnosi sie do realizacji przez ucznidw czterech dziatan Planu Nauczania.

Wsparcie, informacja zwrotna i ocena ze strony nauczycieli towarzyszg przez caty
czas realizacji dziatan, a nie tylko efekt koricowy.

"w trakcie opracowywania koricowe elementy ram

3. Cele i metodologia

Cele i zadania nauczania

Pod koniec planu L&C uczniowie powinni by¢ w stanie poznaé i wykonac¢
nastepujgce elementy:



@ Zaprojektowanie i realizacja dziatania szkolnego, np. bazaru
charytatywnego

@ Wspdtpraca, koordynacja miedzy nauczycielami, rodzicami i uczniami
w celu realizacji wspdlnych dziatan.

@ Kalkulacja kosztéw i optymalizacja zyskéow

@ odkrycie i wykorzystanie narzedzi sztucznej inteligencji dla
najtatwiejszego, najszybszego i najbardziej efektywnego planowania,
organizacji i realizacji dziatan.

Efekty uczenia sie i Celem projektu jest uwrazliwienie uczniéw, nauczycieli i rodzicéw na udziat i

oczekiwane rezultaty wktad w charytatywny bazar, ale jednoczesnie rozwiniecie umiejetnosci
odkrywania i wykorzystywania odpowiednich narzedzi sztucznej inteligencji,
ktére poprawiq jakos¢ i efektywnos¢ pracy, jakq uczniowie muszq wykonac,
aby osiggnqc swoje cele.

Weczesniejsza wiedza i Podstawowa wiedza na temat obstugi komputera

wymagania wstepne . .
Podstawowe umiejetnosci matematyczne

Motywacja, Proces nauczania opiera sie na umiejetnosciach, ktére uczniowie zdobeda
Metodologia, Strategie, = poprzez zaangazowanie w planowanie, organizowanie, przydzielanie
Rusztowania obowigzkéw i odpowiedzialnosci réznym grupom w celu realizacji bazaru

charytatywnego w szkole we wspdtpracy z nauczycielami i rodzicami. Podczas
tego procesu organizacyjnego i planowania dziatan studenci powinni poszukiwac
i wykorzystywac¢ mozliwosci "partnera" sztucznej inteligencji, ktéry pomoze
wtasnymi sugestiami dotyczgcymi lepszego zaangazowania wszystkich
wspotpracujgcych ciat, reklamy i optymalizacji zysku z dziatan, ktdre majg byc¢
przeprowadzone. Sam ten proces jest bardzo ciekawy, a umiejetnosci, ktére
beda nabywane zwtaszcza z wykorzystaniem sztucznej inteligencji sg z jednej
strony bardzo popularne wsrdd mtodych ludzi, ale jednoczesnie niezbedne dla
spoteczenstwa przysztosci.

4. Przygotowanie i Srodki

Przygotowanie, Wszystkie rozwazania dotyczgce planowania i przygotowania bazaru
ustawienie przestrzeni, charytatywnego mogg odbywac sie w sali lekcyjnej, z wykorzystaniem tabletéw,
wskazowki dotyczqgce smartfonéw lub laptopdw.

rozwiqzywania

e —— (przy wsparciu nauczycieli).



Zasoby, narzedzia,
materiaty, zatgczniki,
sprzet

Zdrowie i
bezpieczeristwo

@® Narzedzia Al w edukacji

o [ENJ A Generative Al Primer (Krajowe Centrum Sztuczne;

Inteligencji w Wielkiej Brytanii)

o [PL] Ksztattowanie przysztoSci edukacji: badanie potencjatu i

konsekwencji sztucznej inteligencji i ChatGPT w Srodowisku
edukacyjnym

o [PL] Narzedzia przysztosci: lista ponad 2000 narzedzi Al

Zajecia instruktazowe,
procedury, refleksje

Proponowany plan moze by¢ skutecznie zrealizowany w ciggu pigciu
godzin nauki. Kazde z trzech zaplanowanych dziatan powinno
uwzglednia¢ wykorzystanie narz¢dzi sztucznej inteligencji (Al). W
zwigzku z tym T2 ma za zadanie zapewni¢ wsparcie dla tych dziatan, w
tym zadan takich jak badanie, ocena i wybor odpowiednich narzgdzi Al
Narzgdzia te maja na celu zwigkszenie efektywnosci w projektowaniu
bazaru charytatywnego, promocj¢ wydarzenia poprzez reklame, a
docelowo optymalizacje zarowno jakosci wydarzenia, jak 1 potencjalnego
zysku.

1.

Pierwsze spotkanie wyjasniajace
(1 godzina nauki)

T1 pomoze uczniom zaangazowac si¢ w dyskusje na temat znaczenia
bazaru charytatywnego. Dyskusje te bedg dotyczyty takich tematow,
jak populacja docelowa, ktora musi zosta¢ poinformowana 1 wzigc
udzial w wydarzeniu. Ponadto T1 zaangazuje uczniéw, rodzicoéw i
innych nauczycieli zaroOwno w planowanie organizacyjne, jak i w
faktyczng realizacj¢ bazaru charytatywnego. Na przyktad pomoze to w
zaangazowaniu szkolnego chéru lub grupy tanecznej oraz we
wzmocnieniu i znaczacym udziale szkolnego stowarzyszenia rodzicow.
Wszyscy potencjalni wspotorganizatorzy musza by¢ obecni na
pierwszym spotkaniu rozpoznawczym.

Finansowe aspekty bazaru charytatywnego
(1 godzina nauki)

T1 pomoze uczniom w zaangazowaniu si¢ w dyskusje na temat



finansowych aspektéw bazaru charytatywnego. Dyskusje te beda
dotyczyty takich tematow, jak szacowanie kosztow zwigzanych z
réznymi dzialaniami oraz prognozowanie oczekiwanych korzys$ci
finansowych z kazdego dziatania. Dodatkowo T1 pomoze studentom
zbadac¢ strategie optymalizacji zarowno jakos$ci wydarzenia, jak i
potencjalnego zysku.

Wszyscy potencjalni wspotorganizatorzy powinni by¢ obecni rowniez
na drugim spotkaniu.

3. Finalizacja i promocja wydarzenia
(3 godziny nauki)

Na ostatnim spotkaniu T1 i T2 pomagaja studentom 1
wspotorganizatorom sfinalizowaé swoje dziatania na rzecz bazaru
charytatywnego. Gdy to zrobisz, uczniowie sg dzieleni na grupy i
uzywaja narzedzi sztucznej inteligencji do projektowania zaproszen,
plakatow, gloséw promocyjnych lub filméw oraz innych dziatan w
mediach spotecznosciowych w celu promowania bazaru
charytatywnego.

T1 1 T2 zapewniajg state wsparcie, informacje zwrotne i oceng.

Ocena - Ewaluacja Ciagla i rownolegla informacja zwrotna i ocena odbywaja si¢ przez caty
czas trwania wszystkich trzech dziatan.

Prezentacja - Cala trzecia czynnos¢ dotyczaca tworzenia zaproszen, plakatow, gtosow
Raportowanie - promocyjnych czy filmoéw oraz innych dziatan w mediach
Udostepnianie spotecznosciowych promujacych bazar charytatywny, to czynnos¢

polegajaca na udostgpnianiu i1 prezentowaniu wszystkich prac uczniow.

Rozszerzenia - Inne Studenci w kazdej grupie, ktorzy beda tworzy¢ plakaty, spoty audio 1

informacje wideo, a takze inne dziatania, zostang przeszkoleni w zakresie obstugi 1
wykorzystania r6znych narzedzi sztucznej inteligencji. Umiejetnosci te
mozna przekaza¢ dalej, opisujac, jak pracowaty na nowych spotkaniach,
uczniom z innych grup lub reszcie uczniéw szkoty.



Zasoby do opracowania szablonu 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)




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




