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1. Przeglad
Tytut Nowe technologie i ich przyszty wptyw
Pytanie lub temat 1. W jaki sposdb powstajgce technologie beda ksztattowac nasze przyszte
dotyczacy jazdy spotfeczenstwo i jakie podejscia oparte na wspotpracy sg potrzebne, aby

przejsc przez te ewolucje?

2. Jakie interdyscyplinarne wspoétprace mogg napedzac innowacje w
rozwigzywaniu globalnych wyzwan zwigzanych z powstajgcymi
technologiami?

3. Jakie wzgledy etyczne wynikajg z postepu technologicznego i jak
mozemy zapewni¢ odpowiedzialny i zréwnowazony postep?

4. W jaki sposéb przedsiebiorczo$¢ moze krzyzowac sie z innowacjami
technologicznymi, aby napedzaé rozwigzania transformacyjne?

5. W jaki sposdb réznorodne perspektywy i wiedza specjalistyczna mogg
przyczynic sie do tworzenia skutecznych rozwigzan technologicznych na

przysztosc?
Wiek, stopnie, ... 16-18 10 do 12 klasa
Czas trwania, oS czasu, Liczba godzin nauki Os czasu/ramka, Liczba dziatan
dziatania kalendarz

Dostosowanie programu  Brakujgcy
nauczania

Wspéttworcey, Partnerzy Interdyscyplinarni eksperci z dziedzin nauki, technologii, inzynierii,



Streszczenie -
Streszczenie

Referencje,
podziekowania

2. Ramy AKADEMI| STEAME®

przedsiebiorczosci i partnerzy przemystowi

Ten program nauczania zagtebia sie w sfere nowych technologii. Pod
kierunkiem interdyscyplinarnych ekspertéw studenci wyruszajg w podroz,
ktorej celem jest zrozumienie gtebokich implikacji powstajgcych technologii dla
przysztych krajobrazéw spotecznych. Poprzez wspdlne projekty i praktyczne
eksploracje uczniowie analizujg wieloaspektowe aspekty innowacji
technologicznych. Angazujg sie w krytyczne dyskusje, rozwazania etyczne i
praktyczne zastosowania, majac na celu zrozumienie dynamicznej zaleznosci
miedzy naukg, technologig, przedsiebiorczoscig i inzynierig w ksztattowaniu
przysztosci.

Wspdtpraca nauczycieli

Organizacja STEAME w
Zyciu (SiL)

Formutowanie planu
dziatania

Nauczyciel 1 wspdtpraca z nauczycielem 2 w przypadku elementow nauczania
obejmujgcych dwie rozne dyscypliny oraz konkretnej wspotpracy w zakresie
mentoringu przez nauczycieli ustugowych dla studentow

Plan pracy i kroki z jasnymi celami i dziataniami miedzy stuzbq a studentami
nauczycieli

Spotkania z przedstawicielami biznesu/Aplikacje w realnym Swiecie

Przedsiebiorczos¢ — Dni STEAME w Zyciu (Sil)

Odhniesienie do etapdw i krokdw ram STEAME ACADEMY dla uczenia sie STEAME
opartego na projektach (sformufowanie planu dziatania)

"W trakcie opracowywania ostatecznych elementéw frameworka

3. Cele i metodologia

Cele i zadania nauczania

@ Zidentyfikuj i przeanalizuj wptyw spoteczny nowych technologii.

@ Wspodtpracuj z rowiesnikami z réznych dyscyplin, aby opracowywac
innowacyjne rozwigzania dla globalnych wyzwan.

@ Oceniaj wzgledy etyczne i promuj odpowiedzialny postep
technologiczny.

@ Stosuj zasady przedsiebiorczosci, aby napedzaé rozwigzania
transformacyjne dzieki innowacjom technologicznym.

@ Zintegrujrdzne perspektywy i wiedze specjalistyczng w celu tworzenia
skutecznych rozwigzan technologicznych.



Efekty uczenia sie i Uczenia sie:

oczekiwane rezultaty
@ Poglebione zrozumienie wptywu spotecznego i kwestii etycznych

zwigzanych z powstajgcymi technologiami.

@ Zwiekszona biegtos¢ we wspodtpracy interdyscyplinarnej i innowacjach w
celu skutecznego stawiania czota globalnym wyzwaniom.

@® Nabycie umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci w celu napedzania
rozwigzan transformacyjnych poprzez innowacje technologiczne.

@® Kultywowanie uznania dla réznorodnych perspektyw i wiedzy
specjalistycznej, wspieranie tworzenia wptywowych rozwigzan
technologicznych.

Oczekiwane efekty:

@® Zwiekszona swiadomos¢ i zaangazowanie w dylematy etyczne zwigzane z
powstajgcymi technologiami, prowadzace do bardziej odpowiedzialnego
rozwoju technologicznego.

@® Wzmocnione zdolnosci wspdtpracy miedzy dyscyplinami, co
zaowocowato bardziej holistycznym podejsciem do rozwigzywania
ztozonych problemdw globalnych.

@® Generowanie innowacyjnych rozwigzan dla wyzwan spotecznych,
napedzanych przedsiebiorczym nastawieniem i postepem
technologicznym.

@® Tworzenie inkluzywnych i zréwnowazonych rozwigzan technologicznych,
ktdre wykorzystujg réznorodne perspektywy i wiedze specjalistyczng w
celu uzyskania maksymalnego wptywu na spoteczeristwo.

Wczesniejsza wiedza i @ Podstawowa znajomosc¢ pojec technologicznych.

wymagania wstepne
@ Zainteresowanie badaniem skrzyzowania powstajgcych technologii i ich

wptywu na spoteczenstwo.

Motywacja, @ Podejscie do uczenia sie oparte na projektach z praktycznymi zajeciami i
Metodologia, Strategie, wspdlnymi projektami.

Rusztowania
@ Integracja perspektyw interdyscyplinarnych w celu wspierania

innowacyjnosci i kreatywnosci.

@ Zrdznicowanie nauczania w celu dostosowania do réznych styléw
uczenia sie i poziomdéw umiejetnosci.

@ Techniki rusztowania wspierajgce ucznidw w stosowaniu umiejetnosci
krytycznego myslenia i rozwigzywania problemdw.

4. Przygotowanie i Srodki

Przygotowanie, Procedury, przestrzenie i przygotowanie materiatow



ustawienie przestrzeni,
wskazowki dotyczgce
rozwiqzywania
problemow

Zasoby, narzedzia,
materiaty, zataczniki,
sprzet

Zdrowie i
bezpieczeristwo

Ustawienie w klasie, aktywnosc¢ na swiezym powietrzu, pracownia
komputerowa, srodowisko hybrydowe itp.

Zrédta instruktazowe i materiaty cyfrowe wraz z powigzanymi odniesieniami
potrzebnymi do realizacji planu nauczania

Zajecia instruktazowe,
procedury, refleksje

Ocena - Ewaluacja

Prezentacja -
Raportowanie -
Udostepnianie

Rozszerzenia - Inne
informacje

@ Utatwianie interdyscyplinarnych dyskusji i wspolnych projektéow na
temat spotecznego wptywu powstajgcych technologii.

@ Zachecaj do przekazywania informacji zwrotnych i refleksji na temat
procesu uczenia sie i wspotpracy interdyscyplinarne;.

@ Monitoruj postepy ucznidw w nauce i oceniaj ich wktad we wspdlne
projekty.

@ Wykorzystaj rubryki do oceny wspétpracy interdyscyplinarnej,
krytycznego myslenia i umiejetnosci rozwigzywania problemow.

@ Ocen zrozumienie przez uczniéw kwestii etycznych i odpowiedzialnego
postepu technologicznego.

@ Ocen wptyw i skutecznosé rozwigzan biznesowych dla globalnych
wyzwan dzieki innowacjom technologicznym.

@ Zaprezentuj wspdlne projekty i innowacyjne rozwigzania poprzez
prezentacje i wystawy.

@ Dziel sie refleksjami, spostrzezeniami i doswiadczeniami edukacyjnymi
uczniow za posrednictwem cyfrowych portfolio lub prezentac;ji.

@® \Wspieraj kulture dzielenia sie i wspdtpracy, prezentujgc prace ucznidéw w
spotecznosci szkolnej lub podczas wydarzen publicznych.

@ Zbadaj mozliwosci dalszej wspdtpracy z partnerami branzowymi i
ekspertami w dziedzinie nowych technologii.

@® Zapewnienie zasobdw i wsparcia dla studentéw zainteresowanych
karierg w dziedzinach technologii i przedsiebiorczosci.






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




