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1. Nadrzedne cele, wizja rozwoju i kierunek strategiczny instytucji edukacyjnej.
Informacje ogolne

1.1. Podsumowanie instytucji edukacyjnej

Jestesmy publiczng szkota podstawowa, ktora uczy, wychowuje ucznidow i zapewnia im opieke. Stwarzamy
dzieciom warunki niezbedne do rozwoju, przygotowujac do wypetniania obowigzkow spotecznych
i obywatelskich w oparciu o zasady solidarnosci, tolerancji, demokracji, sprawiedliwosci 1 wolnosci.
Zapewniamy uczniom warunki do wszechstronnego rozwoju osobowosci i kreatywnej postawy w odkrywaniu
wiedzy o wspolczesnym §wiecie. Dbamy o dobrg atmosferg w klasie i w szkole. Aktywnie pracujemy nad
podniesieniem jako$ci pracy szkoty. Aby sprosta¢ oczekiwaniom naszych uczniow oferujemy szeroka game
kot przedmiotowych I zainteresowan. W celu stymulowania ich rozwoju intelektualnego i budowania
motywacji, koncentrujemy si¢ w naszej pracy na nauce interdyscyplinarnej - w formie multidyscyplinarnych
projektéw, zawodow, gier na §wiezym powietrzu, wycieczek edukacyjnych.

W szkole uczy si¢ 740 dzieci w wieku 5-15 lat - w oddziatach przedszkolnych, w edukacji wczesnoszkolne;j,
w klasach 4-8. Grupa okoto 45 uczniow posiada specyficzne potrzeby edukacyjne, takie jak dysleksja,
dysortografia, ADHD, Zesp6t Aspergera czy spektrum autyzmu i wymaga dostosowania metod nauczania
do ich indywidualnej sytuacji. Niektorzy uczniowie pochodzg z rodzin o $rednim i nizszym statusie
spolecznym i ekonomicznym, co daje im mniej mozliwos$ci w zyciu w poréwnaniu z innymi. Fakt ten naraza
ich na ryzyko wykluczenia spotecznego. Stawia to przed nimi bariery spoteczne, ktdre znacznie ograniczaja
przyszte mozliwosci studiowania lub podrézowania, poniewaz ich rodziny nie moga ich wesprze¢ finansowo.
Od czasu wybuchu wojny w Ukrainie w naszej szkole ucza sie takze dzieci, ktore do§wiadczyly traumy,
opuscity swoja ojczyzne | rodzinny dom. Dlatego tez ktadziemy nacisk na wyréwnanie szans i podnoszenie
$wiadomosci uczniow w zakresie tolerancji i otwartosci.

Kadra pedagogiczna obejmuje 66 wykwalifikowanych nauczycieli, w tym pedagogow, psychologa, logopede
i terapeutow pedagogicznych. Nauczyciele prowadzg prace dydaktyczna, wychowawcza i opiekuncza,
sa odpowiedzialni za jako$¢ 1 wyniki tej pracy, a takze za bezpieczenstwo powierzonych ich opiece uczniow.

Szkota pracuje w oparciu o ramowe plany nauczanie przygotwane przez organ zwierzchni - Ministerstwo
Edukacji. Program nauczania obejmuje matematyke, chemie, biologig, fizyke, geografig, informatyke, jezyk
polski, jezyk angielski i jezyk niemiecki, historie, wiedzg o spoleczenstwie, muzyke, plastyke, religie,
wychowanie fizyczne. Mamy rowniez szeroka oferte zaje¢ pozalekcyjnych, aby sprosta¢ oczekiwaniom
naszych uczniéw. Aby stymulowac¢ rozwoj intelektualny uczniow i budowa¢ motywacje, koncentrujemy sie
W naszej pracy na interdyscyplinarnym uczeniu si¢ - w formie réznych multidyscyplinarnych projektow
szkolnych, gier na §wiezym powietrzu, licznych wewngtrznych i zewnetrznych konkursow przedmiotowych
i zawodow sportowych, wycieczek edukacyjnych itp. Udziat w miedzynarodowych projektach ma na celu nie
tylko poprawg umiejetnosci komunikacyjnych uczniow, ale takze rozwijanie ich $wiadomosci
wielokulturowej. Problem walki z dyskryminacjg jest w Polsce bardzo wazny i nalezy dazy¢ do tego, aby
mtodzi ludzie w naszym kraju byli dobrze poinformowani, a co za tym idzie, w petni $§wiadomi korzysci
ptynacych z zycia w tolerancji i pokoju.

1.2. Wizja szKkoly, cele zwigzane z STEM

Mottem przewodnim dziatan w naszej Szkole jest: ,,Kazdy uczen moze odnie$¢ sukces, na miar¢ swoich
mozliwosci.” Celem naszej pracy i pomocy jest wspieranie uczniow w odkrywaniu pelni ich potencjatu
poprzez stworzenie w szkole warunkéw odpowiednich do rozwoju. Innymi formami wspierania uczniow
naszej szkoly sa np.: kota zainteresowan, organizacja konkursow szkolnych i angazowanie do udziatu
w konkursach pozaszkolnych, zachgcanie do udziatu w projektach i wycieczkach edukacyjnych, imprezach
szkolnych i pozaszkolnych.



Kazdego roku w naszej szkole powstaje klasa z dodatkowg godzing matematyki i informatyki w tygodniu,
ktora realizuje rozszerzony program nauczania z elementami programowania i kodowania. Nasi uczniowie sg
dobrze zaznajomieni z technologiami informacyjno-komunikacyjnymi, w szkole znajdujg si¢ dwie w petni
wyposazone pracownie komputerowe. W klasach 1-3 (uczniowie w wieku 7-9 lat) prowadzony jest
innowacyjny kurs kodowania robotéw dla mtodych uczniéw. Oprdcz tego wspotpracujemy z zewnetrzng
fundacja edukacyjna, ktora organizuje Klub Mtodego Inzyniera - warsztaty z kodowania robotow, podstaw
programowania, elektroniki, inzynierii. W Kklasach 4-8 (uczniowie w wieku 10-15 lat) informatyka jest
nauczana jako przedmiot. Technologia informatyczna jest jednak rowniez integralng czgscig nauczania
pozostalych przedmiotow. Wspolpracujemy réowniez ze szkotami wyzszymi w ramach Dolnoslaskiego
Festiwalu Nauki - nasi uczniowie uczestnicza w wyktadach i laboratoriach z przedmiotow Scistych, fizyki,
astronomii, matematyki i biologii. W latach 2017-2019 uczestniczyli$my w projekcie KA229 4 krajow
(Niemcy, Wtochy, Anglia i Polska) o nazwie EUROPLAY - opartym na ponownym przemys$leniu naszych
placow zabaw jako $§rodowiska uczenia si¢ 1 zapewnieniu uczniom mocy STEM, z nastepujacymi gtéwnymi
celami realizacji uczenia si¢ przez cale zycie i mobilnosci, poprawy jakosci i efektywnos$ci ksztatcenia
ogb6lnego oraz wspierania innowacji i kreatywno$ci, w tym przedsiebiorczego myslenia, na wszystkich
poziomach ksztalcenia ogolnego i zawodowego. Wiele sal lekcyjnych jest wyposazonych w tablice
elektroniczne, komputery i tablety. Wktadamy rowniez wiele wysitku, aby by¢ szkota swiadomg energetycznie
i zmniejszy¢ nasz $lad weglowy w §rodowisku. Uczestniczymy w wielu konkursach i projektach, ktérych
glownym priorytetem jest edukacja STEM. Nasza szkota wzigta udzial w inicjatywie "Laboratoria
Przysztosci" Ministerstwa Edukacji i Nauki oraz GovTech majacej na celu wsparcie szkét podstawowych w
zakupie sprzetu do laboratoriéw przedmiotow STEAM (nauka, technologia, inzynieria, sztuka i matematyka).
W ramach tej inicjatywy szkoty wyposazono dwie specjalne klasy jako laboratoria naukowe i wiele pomocy
dydaktycznych, np. drukarke 3D z akcesoriami, gogle VR, mikroskopy itp. Organizujemy wiele wycieczek
edukacyjnych: - Nadlesnictwo Sniezka - Lesny Bank Genow w Kostrzycy - Sudecka Zagroda Edukacyjna -
Centrum Edukacji Ekologicznej w Mysliborzu.

Wizja szkoty, ktora stawia na edukacje¢ STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics), opiera si¢
na przekonaniu, ze rozwoj kompetencji w tych obszarach jest kluczowy dla przygotowania uczniéw do
wyzwan wspotczesnego $wiata, w tym zmieniajacego si¢ rynku pracy oraz dynamicznych technologii. Celem
naszej szkotly jest nie tylko przekazanie wiedzy, ale takze rozwoj umiejetnosci rozwigzywania problemow,
krytycznego myslenia, kreatywnosci i wspolpracy, ktore sg fundamentalne w kontek§cie STEM.

Dlatego dazymy do wizji szkoty, w ktorej edukacja STEM jest priorytetem:

o Edukacja interdyscyplinarna: Szkota taczy wiedze z réznych dziedzin — matematyki, nauk
przyrodniczych, technologii i inzynierii — zachecajac uczniéw do rozwigzywania probleméw w sposob
holistyczny, poprzez projekty i wyzwania, ktore integruja te dziedziny.

e Zorientowanie na praktyczne umiej¢tnosci: Szkota ktadzie nacisk na nauke przez doswiadczenie,
wprowadzajac uczniow do projektow badawczo-rozwojowych, eksperymentow i wykorzystania
technologii w praktyce, np. w formie laboratoriow, warsztatow i zajec projektowych.

e Promowanie kreatywnosci i innowacyjnosci: Daje uczniom narzedzia do samodzielnego odkrywania,
tworzenia i testowania nowych pomystéw, zachecajac do eksperymentowania i poszukiwania nowych
rozwigzan w nauce, technologii, inzynierii i matematyce.

e  Wspolpraca z przemystem i uczelniami wyzszymi: Wspotpraca z sektorem biznesowym, instytucjami
badawczymi 1 uczelniami wyzszymi w celu zapewnienia praktycznych doswiadczen i1 dostepu do
nowych technologii oraz §cistego powigzania edukacji STEM z rzeczywistymi potrzebami rynku
pracy.

e  ROwnos¢ i1 dostgpnosé: Promowanie edukacji STEM dla wszystkich uczniow, niezaleznie od pici,
pochodzenia czy sytuacji spotecznej, poprzez wspieranie réznorodnych grup w dazeniu do osiggniecia
sukcesow w tych dziedzinach, szczegolnie poprzez inicjatywy skierowane do dziewczat i innych grup
niedostatecznie reprezentowanych w STEM.
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Cele zwiazane z edukacjg STEM

1. Rozwoj umiejetnosci analitycznych i rozwigzywania problemow
o Cel: Ksztaltowanie umiejetnosci rozwigzywania skomplikowanych problemow, analizowania danych
i wyciggania wnioskow, ktore sa kluczowe w naukach $cistych, technologii i inzynierii.
o Dziatania: Wprowadzenie nauczania opartego na projektach, zadan interdyscyplinarnych oraz analizie
danych w konteks$cie rzeczywistych problemow.
2. Wozrost kompetencji cyfrowych
o Cel: Przygotowanie uczniow do pracy z nowoczesnymi technologiami i narzedziami cyfrowymi,
w tym programowania, robotyki, sztucznej inteligencji i analizy danych.
o Dzialania: Zajgcia z zakresu programowania, tworzenia aplikacji, projektowania gier, a takze
wprowadzenie do nowych technologii, takich jak sztuczna inteligencja czy Internet rzeczy (10T).
Przygotowanie do pracy w zawodach przysztosci
o Cel: Przygotowanie uczniéw do pracy w zawodach, ktore sa zwigzane z rozwojem technologii, takich
jak inzynierowie, analitycy danych, programisci czy specjalisci w dziedzinie biotechnologii.
o Dziatania: Umozliwienie uczniom zdobywania do$wiadczen zawodowych i praktyk w firmach
technologicznych, wspolpraca z firmami technologicznymi i naukowymi.
4, Rozwd6j umiejetnosci pracy zespotowej i komunikacji
o Cel: Ksztalcenie zdolnosci do pracy zespolowej, komunikacji, wspolpracy i dzielenia si¢ wiedza
w ramach ztozonych projektow interdyscyplinarnych.
o Dziatania: Projekty grupowe, praca w zespole nad rozwigzaniami technicznymi i naukowymi,
przygotowanie do prezentacji wynikdéw prac.
5. Stymulowanie kreatywnosci i innowacyjnosci
o Cel: Rozwijanie w uczniach zdolnosci do myS$lenia kreatywnego i innowacyjnego, zdolnosci
do tworzenia nowych pomystéw i podejmowania ryzyka w realizacji projektow.
o Dzialania: Stworzenie przestrzeni do eksperymentowania, wprowadzanie wyzwan i konkursow
naukowych, wspieranie inicjatyw uczniowskich.
6. Réwnosé i dostgpnos¢ w STEM
o Cel: Zapewnienie réwnego dostepu do edukacji STEM dla wszystkich ucznidéw, ze szczegdlnym
uwzglednieniem dziewczat, ktore czesto sa niedostatecznie reprezentowane w tych dziedzinach.
o Dziatania: Inicjatywy promujace STEM wsrod dziewczat, organizowanie warsztatow, konkursow
i szkolen, ktore zachecajg do nauki przedmiotow technicznych i matematycznych.
7. Integracja STEM z innymi dziedzinami edukacyjnymi
o Cel: Stworzenie edukacji opartej na taczeniu réznych dziedzin nauki, np. matematyki z literatura,
naukami przyrodniczymi z filozofig, w celu budowania szerszej perspektywy na rozwigzywanie
problemow.
o Duziatania: Interdyscyplinarne podej$cie do nauczania, organizowanie projektow, ktore tagczg STEM z
humanistyka, naukami spotecznymi, sztukg i innymi dziedzinami.
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Podsumowanie

Wizja szkoly opartej na STEM to szkota, ktora przygotowuje uczniéw do wyzwan przysztosci, rozwijajac ich
kompetencje w naukach S$cistych, technologii, inzynierii i matematyce. Cele tej szkoty obejmuja rozwdj
praktycznych umiegjetnosci, kreatywnosci, wspolpracy i gotowosci do pracy w zawodach przysztosci,
z uwzglednieniem rownosci i dostepnosci dla wszystkich uczniow.



1.3. Krajowe i lokalne dokumenty planistyczne dotyczace edukacji STEM i transformacji
cyfrowej

W Polsce dokumenty planistyczne dotyczace edukacji STEM (Science, Technology, Engineering,
Mathematics) oraz transformacji cyfrowej sg tworzone na réznych szczeblach administracyjnych, zarowno
krajowym, jak i lokalnym. Dokumenty te wyznaczaja cele, strategie i dziatania majace na celu poprawe jakosci
edukacji oraz wdrozenie nowoczesnych technologii w systemie edukacyjnym. Oto przeglad kluczowych
dokumentow:

Dokumenty Krajowe

1. Krajowa Strategia Rozwoju Edukacji 2020-2030

To dokument wytyczajacy cele i priorytety polityki edukacyjnej w Polsce. Zawiera zapisy dotyczace
rozwoju edukacji STEM, w tym promowanie przedmiotéw $cistych, rozw6j kompetencji cyfrowych uczniéw
1 nauczycieli oraz wspieranie ksztalcenia ustawicznego.

2. Strategia na rzecz Odpowiedzialnego Rozwoju (SOR) do 2020 roku z perspektywa do 2030 roku
SOR uwzglednia rozwdj nowoczesnych technologii, w tym cyfryzacje w edukacji, jako element strategii
rozwoju gospodarczego Polski. Celem jest m.in. zwigkszenie liczby 0osdb wyksztatconych w dziedzinach
STEM.

3. Program Operacyjny Wiedza Edukacja Rozwéj (POWER)

Program realizuje cele zwigzane z rozwojem kompetencji cyfrowych, w tym poprzez projekty majace na
celu wzrost liczby 0séb uczacych si¢ STEM. W ramach POWER realizowane sg liczne projekty zwiazane z
innowacjami w edukacji i cyfryzacja szkot.

4. Strategia Rozwoju Kompetencji Cyfrowych w Polsce (2017)

Dokument ten okresla polityke rozwoju kompetencji cyfrowych w Polsce, w tym w edukacji, oraz
wdrazanie technologii w szkotach i uczelniach. W konteks$cie STEM strategia ta ma na celu wyposazenie
nauczycieli i uczniow w umiejetnosci niezbgdne do pracy w srodowisku cyfrowym.

5. Narodowy Program Rozwoju Czytelnictwa (2016)

Cho¢ gtéwnie koncentruje si¢ na rozwijaniu umiejetnosci czytelniczych, w ramach tego programu
realizowane sg rowniez projekty zwigzane z integracja nowych technologii i wsparciem cyfrowym, ktore
moga by¢ stosowane w edukacji STEM.

6. Polska Cyfrowa 2020 (Program Rozwoju Cyfryzaciji)

Program ten ma na celu wprowadzenie cyfryzacji do r6znych sektoréw, w tym edukacji. W ramach tego
programu realizowane sg projekty majace na celu wspieranie nauczycieli w zakresie kompetencji cyfrowych
oraz wdrazanie innowacyjnych rozwigzan w szkotach.



Dokumenty Lokalnych Planéw Edukacyjnych

Na poziomie lokalnym, w samorzadach wojewddzkich, powiatowych i gminnych, rowniez opracowywane sg
strategie 1 plany dziatania, ktoére uwzgledniajg elementy edukacji STEM i transformacji cyfrowej. Przyklady
dokumentow to:

1. Lokalne strategie rozwoju edukacji

Wiele gmin i powiatdow w Polsce opracowuje wtasne dokumenty strategii edukacyjnych, w ktorych
uwzglednia si¢ rozw6j kompetencji STEM oraz cyfryzacje szkol, tworzac plany modernizacji infrastruktury
IT oraz wdrazania nowych technologii do nauki.

2. Plany rozwoju technologii w edukacji na poziomie szkoét i placowek edukacyjnych

Kazda szkota lub sie¢ szkot, w zaleznosci od zapotrzebowania, moze opracowac plan wdrozenia technologii
cyfrowych, ktory obejmuje zakupy sprzgtu, szkolenia dla nauczycieli oraz integracje nowych technologii w
procesie dydaktycznym.

3. Projekty lokalne w ramach funduszy unijnych (np. Regionalne Programy Operacyjne)

Na poziomie samorzadoéw realizowane sg liczne projekty unijne, ktére maja na celu rozwoj edukacji STEM,
jak i integracje nowych technologii w procesie nauczania. Czgsto sg to inicjatywy wspierajace szkoty w
nauce programowania, robotyki czy inzynierii.

Dokumenty krajowe i lokalne dotyczace edukacji STEM oraz transformacji cyfrowej w Polsce skupiaja si¢ na
rozwoju kompetencji cyfrowych wérod ucznidéw i nauczycieli, wprowadzaniu innowacyjnych metod nauczania
oraz zwigkszaniu dostepnosci technologii w szkotach. Realizacja tych celow wymaga wspoipracy miedzy
rzagdem, samorzadami, szkolami oraz organizacjami pozarzadowymi, aby zapewni¢ kompleksowe wsparcie
dla edukacji w obliczu wyzwan cyfryzacji.



2. Analiza obecnej sytuacji

2.1. Proces uczenia si¢, jego wyniki w dziedzinie STEM

Proces uczenia si¢ w dziedzinie STEM w Polsce, podobnie jak w innych krajach, jest kluczowym obszarem,
ktory ma na celu przygotowanie mtodych ludzi do wyzwan technologicznych, naukowych i zawodowych w
przysztosci. Roéwnoczesnie, waznym zagadnieniem jest analizowanie wynikéw nauczania w kontekscie pici,
poniewaz w obszarze STEM istniejg pewne nierownosci mi¢dzy dziewczetami a chtopcami.

Proces uczenia si¢ w dziedzinie STEM

Edukacja STEM w Polsce koncentruje si¢ na rozwijaniu umiejetnosci analitycznych, logicznego myslenia,
rozwiazywania probleméw oraz kreatywnosci, ktore sa fundamentem nauk $cistych, technologii, inzynierii i
matematyki. Wspotczesne metody nauczania w obszarze STEM zaktadaja:

° Edukacje projektowa: Uczniowie angazuja si¢ w projekty praktyczne, ktore wymagaja zastosowania
wiedzy z réznych dziedzin STEM.

° Interdyscyplinarne podejscie: Laczenie nauk przyrodniczych, matematyki i technologii w
rozwigzywaniu probleméw w rzeczywistych sytuacjach.

° Kreatywno$¢ i innowacyjnos¢: Skupienie na kreatywnym rozwigzywaniu probleméw oraz rozwoju
umiejetnosci niezbednych do pracy w zespole i1 projektowania nowych rozwigzan.

° Praca z technologiami: Uzycie technologii cyfrowych, takich jak programowanie, robotyka, sztuczna
inteligencja, aby umozliwi¢ uczniom nauke poprzez doswiadczenie i eksperymenty.

Wybodr zaawansowanych przedmiotow STEM i podzial dziewczeta/chlopcy

Wybor przedmiotéw STEM w polskich szkotach $rednich (liceum, technikum) ma istotny wplyw na
pOzniejsze kariery ucznioéw w tych dziedzinach. Zwykle przedmioty takie jak matematyka, fizyka, chemia czy
informatyka sa uznawane za ,przedmioty zaawansowane”, ktore wymagaja od uczniow wysokich
umiejetnosci analitycznych i logicznych.

Podziat wedlug plci:

° Chlopcy czgsciej wybieraja przedmioty zwigzane z inzynieria, technologia i naukami §cistymi, takie
jak matematyka, fizyka, informatyka, a takze specjalistyczne przedmioty inzynieryjne.
° Dziewczeta wciaz sg stabiej reprezentowane w niektorych dziedzinach STEM, zwlaszcza w

przedmiotach zwigzanych z inzynieria, informatyka oraz przedmiotach technicznych. Niemniej jednak,
obserwuje si¢ coraz wieksza liczbg dziewczat wybierajacych przedmioty zwiagzane z biotechnologia, chemia
czy matematyka.

Procentowy udzial dziewczat i chlopcéw w przedmiotach STEM:

° Matematyka — Wybierana przez okoto 40-50% dziewczat w szkotach srednich. Matematyka jest
jednym z przedmiotow, w ktoérym proporcje miedzy ptciami sg stosunkowo wyréwnane, cho¢ nadal wsrod
laureatdéw olimpiad matematycznych przewazaja chtopcy.

° Fizyka — W fizyce, tradycyjnie przedmiocie zwigzanym z technologig i inzynieria, udziat dziewczat
jest znacznie mniejszy, wynoszacy okoto 20-30%.
° Informatyka — Dziewczgta stanowia tylko okoto 20-25% uczniow wybierajacych informatyke w

szkotach $rednich, mimo rosnacego zainteresowania dziewczat tym przedmiotem, szczegolnie w kontekscie
nowych technologii.



° Chemia, biotechnologia — W tych dziedzinach udziat dziewczat jest wyzszy niz w innych
przedmiotach STEM, poniewaz te obszary sa postrzegane jako bardziej "przyjazne" dla kobiet. W przypadku
chemii czy biotechnologii dziewczgta stanowig nawet 60-70% uczniow.

Wyniki egzaminow STEM (dziewczeta vs. chlopcy)

Wyniki egzaminéw maturalnych i olimpiad przedmiotowych w Polsce ukazuja r6znice w wynikach migdzy
dziewczetami a chtopcami w dziedzinie STEM.

Matura:

° Matematyka: Chtopcy osiagaja lepsze wyniki w matematyce niz dziewczeta, mimo ze dziewczgta
stanowia wigksza czes¢ populacji zdajacych mature z matematyki. Chtopcy uzyskuja wyzsze §rednie wyniki
i czesciej zdobywaja najwyzsze wyniki w matematycznych olimpiadach.

) Fizyka: Chtopcy dominujg w wynikach matury z fizyki, co moze wynika¢ z faktu, ze przedmiot ten
jest czgsciej wybierany przez mezczyzn.

° Informatyka: W informatyce, podobnie jak w matematyce, chtopcy osiagaja wyzsze wyniki
maturalne, co moze by¢ efektem wyzszego zainteresowania tym przedmiotem u chtopcow.

° Chemia: Wyniki matury z chemii sg bardziej wyrownane miedzy ptciami, z lekkg przewaga
dziewczat, ktore czgsciej osiagaja lepsze wyniki.

Olimpiady i konkursy przedmiotowe:

° Olimpiada matematyczna: Tradycyjnie w olimpiadach matematycznych dominujg chtopcy, ktorzy
czesciej zdobywaja najwyzsze miejsca i reprezentuja Polske na miedzynarodowych zawodach.

° Olimpiada fizyczna: Podobnie jak w matematyce, chtopcy przewazaja w tej dziedzinie, a ich wyniki
sg lepsze niz dziewczat.

4. Poréwnanie z wynikami krajowymi

W skali kraju ré6znice w wynikach dziewczat i chtopcow w przedmiotach STEM sa dobrze udokumentowane.
Zgodnie z danymi Centralnej Komisji Egzaminacyjnej oraz badaniami mi¢dzynarodowymi, w Polsce:

° Chlopcy majg wyzsze $rednie wyniki z przedmiotow takich jak matematyka, fizyka i informatyka.
° Dziewczeta dominuja w przedmiotach takich jak chemia, biologia i nieco czg$ciej osiagaja lepsze
wyniki w niektorych szkotach $rednich, szczegolnie w szkotach o profilu przyrodniczym.

Analiza wynikow osigganych przez naszych uczniow z przedmiotow STEM, z uwzglednieniem podziatu na
pte¢, w klasyfikacji rocznej 2023/24 pokrywa si¢ ze statystykami krajowymi i przedstawia si¢ nastepujaco:



Wszystkie przedmioty

klasy
6A 6B 6C 6D kl.6 7A 78 7C kl.7 8A 8B k. 8 Szkota

L. uczniow 21 19 23 22 85 26 26 24 76 26 26 52 213
I dziewczat 13 10 14 8 45 13 13 14 40 18 14 32 117
I. chtopcow 8 9 9 14 40 13 13 10 36 8 12 20 96
srednia DZ 4,08 4,18 4,58 4,25 4,28 4,08 4,18 4,04 4,10 3,77 473 4,25 4,21
srednia CH 4,23 4,28 4,55 4,37 4,36 4 4,18 4,22 4,13 4,25 431 4,28 4,26
sredniaklasy 4,16 4,23 4,57 431 4,32 4,04 4,18 4,13 4,12 4,01 4,52 4,27 4,23
rzedmioty przyrodnicz natematyka, informatyka, technika, biologia, geografia) - klasa

(matematyka, informatyka, fizyka, chemia, biologia, geografia) - klasy 7i 8

klasy
6A 6B 6C 6D kl.6 7A 78 7Cc kL. 7 8A 88 k.8 Szkota
srednia DZ 4,08 4 41 4,17 4,09 3,88 3,81 3,62 3,77 3,58 4,54 4,06 3,97
srednia CH 4,07 4,12 454 4,29 4,36 3,86 3,93 3,58 3,79 4,12 412 4,12 4,09
srednia klasy 4,08 4,06 4,52 4,23 4,22 3,87 3,87 3,6 3,78 3,85 4,33 4,09 4,03
Wyzwania i rekomendacje
° Zwi¢kszenie udzialu dziewczat w przedmiotach STEM: Istnieje potrzeba podejmowania dziatan

majacych na celu zwigkszenie liczby dziewczat wybierajacych przedmioty zwiazane z technologia,
inzynieria i informatyka. Moze to obejmowac inicjatywy edukacyjne, takie jak obozy naukowe dla
dziewczat, warsztaty z programowania i technologii.

° Wspieranie edukacji STEM wsréd chlopcéw w przedmiotach "miekkich': Nalezy rowniez podjaé
dziatania w kierunku zachgcania chtopcow do rozwijania swoich umiejetnosci w obszarach STEM, ktore sa
tradycyjnie zdominowane przez dziewczgta, takich jak biologia czy chemia.

° Zwiekszenie dostepnosci dla uczniéow z réznych srodowisk: Nalezy kontynuowa¢ prace nad
poprawa dostepu do edukacji STEM dla wszystkich ucznidéw, bez wzglgdu na ich pochodzenie spoteczne,
pte¢ czy zasoby rodzinne.

W edukacji STEM w Polsce widoczne sa roznice w wyborach przedmiotow i wynikach egzaminéw miedzy
dziewczetami a chlopcami, zwlaszcza w przedmiotach takich jak matematyka, fizyka i informatyka, gdzie
chlopcy osiagaja wyzsze wyniki. Z kolei dziewczeta czesSciej wybieraja przedmioty zwigzane z chemig i
biotechnologia. Istnieje potrzeba dalszego wspierania dziewczat w dziedzinach tradycyjnie zdominowanych
przez chtopcoéw oraz zachgcanie chlopcow do wigkszego zaangazowania w przedmioty zwigzane z biologig i
chemia.

2.2. Kompetencje nauczycieli STEM

Kompetencje nauczycieli STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) s3 kluczowe dla
skutecznego przekazywania wiedzy w obszarze nauk S$cistych, technologii, inzynierii i matematyki.
Wspolczesny nauczyciel STEM nie tylko musi posiadac¢ solidng wiedz¢ merytoryczna, ale takze umiejgtnosci
pedagogiczne, ktére pozwalaja efektywnie pracowal z uczniami, oraz umiegjetnosci cyfrowe, ktore
umozliwiaja wykorzystanie nowoczesnych technologii w nauczaniu.

Ponizej prezentujemy analiz¢ wynikoéw ankiety przeprowadzonej wérdd nauczycieli naszej szkoty:

https://sp3.zlotoryja.pl/erasmus/diversifying-the-stem-ecosystem.html
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Umiejetnosci cyfrowe nauczycieli STEM

W dobie transformacji cyfrowej, nauczyciele STEM musza by¢ dobrze przygotowani do wykorzystania
narzedzi technologicznych w edukacji. Umigjetnosci cyfrowe obejmuja zarowno obsluge narzedzi
komputerowych, jak i wykorzystanie technologii w nauczaniu i procesie oceny.

A. Obsluga narzedzi cyfrowych:

° Podstawowe umiejetnosci komputerowe: Nauczyciele STEM muszg by¢ biegli w korzystaniu z
komputerdw, aplikacji biurowych (np. Word, Excel, PowerPoint) oraz systeméw zarzadzania szkota (np. e-
dziennik, platformy edukacyjne).

° Platformy edukacyjne i narzedzia do e-learningu: Nauczyciele powinni znaé¢ i umiejetnie korzystaé
z platform edukacyjnych takich jak Moodle, Google Classroom, Microsoft Teams, Edmodo, ktore wspieraja
organizacj¢ zaje¢ zdalnych, hybrydowych oraz komunikacje z uczniami i rodzicami.

) Interaktywne narzedzia do nauczania: Umiejetno$¢ korzystania z interaktywnych tablic (np.
SMART Board), aplikacji edukacyjnych (np. Kahoot!, Quizizz) i narzedzi do wizualizacji (np. GeoGebra,
PhET).

° Zarzadzanie danymi i analizowanie wynikow: Nauczyciele STEM powinni by¢ w stanie korzysta¢ z
narzedzi do zbierania, analizowania i interpretowania danych (np. Excel, Google Sheets, narzedzia do
analizy danych w naukach przyrodniczych i matematycznych).

° Zasoby do nauki programowania i robotyki: Znajomos¢ platform do nauki programowania (np.
Scratch, Python, Arduino) oraz technologii wspierajacych nauke robotyki (np. Lego Mindstorms, Raspberry
Pi).

B. Integracja technologii z procesem nauczania:

° Wykorzystanie technologii w nauce przedmiotow STEM: Umiej¢tnos¢ integracji technologii z
nauczaniem matematyki, fizyki, chemii, biologii oraz innych przedmiotow STEM, np. przy uzyciu
symulacji, wizualizacji danych czy laboratoriow wirtualnych.

° Gamifikacja i gry edukacyjne: Znajomo$¢ narzedzi wspomagajgcych nauczanie przez gry i zabawy
edukacyjne, ktore angazujg ucznidw (np. Minecraft Education Edition, robienie quizéw interaktywnych).

° Narzedzia do zdalnego nauczania: Bieglto$¢ w prowadzeniu zaje¢ online, znajomo$¢ narzedzi takich
jak Zoom, Google Meet, Microsoft Teams, ktore wspieraja nauke na odleglosc.

Umiejetnosci pedagogiczne nauczycieli STEM

Oproécz umiejetnosci cyfrowych, nauczyciele STEM powinni rowniez posiada¢ umiej¢tnosci pedagogiczne,
ktore pozwola im efektywnie przekazywaé wiedzg oraz inspirowac uczniéw do rozwijania kompetencji w
naukach $cistych i technicznych.

A. Dostosowanie metod nauczania do potrzeb uczniow:

° Zindywidualizowane podej$cie do ucznia: Nauczyciele powinni potrafi¢ dostosowa¢ metody
nauczania do indywidualnych potrzeb uczniow, w tym o0sob z trudnos$ciami w nauce, a takze tych, ktorzy
potrzebuja wigkszego wyzwania.

° Edukacja zorientowana na ucznia: Stosowanie podejscia, ktore angazuje uczniow w proces nauki
poprzez dyskusje, rozwigzywanie problemow, projekty badawcze i1 eksperymenty. Zamiast tradycyjnej
wyktadowej metody nauczania, nauczyciele powinni promowaé samodzielno$¢ uczniow i ich kreatywnosc.
° Metody aktywne (np. nauczanie projektowe): Umiejetnos¢ wykorzystywania aktywnych metod
nauczania, ktore angazuja uczniéw do pracy w grupach, realizowania projektow interdyscyplinarnych oraz
do eksperymentowania.
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° Praca w grupach i umiejetnosci wspoétpracy: Nauczyciele powinni wspiera¢ uczniow w pracy
zespolowej, rozwijajac umiejegtnosci komunikacyjne, wspolpracy i negocjacji, ktore sa niezbedne w
przysztych karierach zawodowych w dziedzinie STEM.

B. Wykorzystanie oceniania ksztaltujacego:

) Biezaca informacja zwrotna: Nauczyciele STEM powinni stosowa¢ metody oceniania
ksztattujacego, ktore pozwalaja na biezaco monitorowac postgpy ucznidow i dostarcza¢ im konstruktywnej
informacji zwrotnej, co pozwala na szybsza korekte bledéw i1 rozwijanie umiejgtnosci.

° Portfolio ucznia: Umiejetnos¢ korzystania z portfolio uczniowskiego, ktore gromadzi réznorodne
prace, projekty i osiagnigcia uczniow w zakresie STEM.

° Oceny oparte na projektach: Wspieranie ucznidéw w realizacji projektow, ktore sg oceniane na
podstawie ztozonosci zadania, kreatywnosci, wspolpracy oraz zastosowania wiedzy w praktyce.

C. Wspieranie kreatywnoSci i innowacyjnoSci:

° Innowacyjne podej$cie do nauczania STEM: Nauczyciele powinni inspirowa¢ uczniéw do myslenia
kreatywnego i podejmowania ryzyka w poszukiwaniach naukowych. Wazne jest, aby nauczyciele nie tylko
przekazywali wiedze, ale rowniez wspierali tworcze myslenie i innowacyjno$¢ w rozwigzywaniu
problemow.

° Zastosowanie nauki opartej na eksperymentach: Nauczyciele powinni wprowadzaé uczniow w
$wiat eksperymentow, praktycznych badan i prob, ktore umozliwiag im samodzielne odkrywanie zasad
naukowych.

D. Motywowanie uczniéw do nauki STEM:

° Wzbudzanie zainteresowania naukami $cistymi: Nauczyciele powinni dazy¢ do rozwijania pasji
uczniow w dziedzinie STEM, organizujac warsztaty, olimpiady, konkursy czy projekty badawcze. Powinni
by¢ réwniez wzorem do nasladowania w zakresie podejscia do nauki i pracy w dziedzinach technicznych.

° Zwiekszanie rownosci plci w STEM: Nauczyciele powinni zwraca¢ uwagg na roéznice w
zainteresowaniach chtopcow i dziewczat w obszarze STEM oraz aktywnie dziataé na rzecz réwnosci ptci w
naukach $cistych i technologicznych, np. organizujac warsztaty i projekty skierowane specjalnie do
dziewczat.

Wyzwania zwigzane z kompetencjami nauczycieli STEM
Whprowadzenie technologii do edukacji STEM stawia przed nauczycielami szereg wyzwan, takich jak:

) Nieustanna potrzeba aktualizacji wiedzy: Technologie oraz metody nauczania w obszarze STEM
szybko sie rozwijajg, co wymaga od nauczycieli ciggltego doskonalenia swoich umiejetnosci zarowno w
zakresie nowych technologii, jak i nowoczesnych metod nauczania.

) Szkolenia i wsparcie: Potrzebne sg systematyczne szkolenia dla nauczycieli STEM w zakresie
technologii edukacyjnych, metod nauczania oraz zarzadzania klasag w Srodowisku cyfrowym.

° Zwiekszenie motywacji do nauki STEM: Istnieje potrzeba wprowadzenia programéw, ktére pomoga
nauczycielom angazowac¢ ucznidéw w nauki $ciste i technologie, szczegdlnie w kontekscie zwigkszenia liczby
dziewczat w przedmiotach technicznych i matematycznych.

Kompetencje nauczycieli STEM sg kluczowe dla efektywnego uczenia w dziedzinie nauk S$cistych,
technologii, inzynierii i matematyki. Nauczyciele powinni posiada¢ zarowno umiejetnosci cyfrowe, ktore
umozliwiaja wykorzystanie nowoczesnych narzedzi edukacyjnych, jak i kompetencje pedagogiczne, ktore
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wspierajg rozwdj kreatywnosci, samodzielnosci i innowacyjnosci ucznidow. Utrzymanie rownowagi miedzy
umiejetnos$ciami cyfrowymi a pedagogicznymi jest kluczowe dla skutecznego wdrazania edukacji STEM w
szkotach.

2.3. Oferta edukacji zwiazanej z zainteresowaniami i zaje¢ pozalekcyjnych
Ponizej prezentujemy wykaz zaje¢ edukacyjnych realizowanych w naszej szkole:

https://sp3.zlotoryja.pl/oferta-edukacyjna.html

Oferta edukacji zwigzanej z zainteresowaniami oraz zaje¢ pozalekcyjnych w kontek$cie STEM (Science,
Technology, Engineering, Mathematics) stanowi istotny element wspierania rozwoju uczniow, pozwalajac na
poglebianie wiedzy oraz rozwijanie pasji poza standardowym programem nauczania. Zajecia pozalekcyjne i
oferta zwigzana z zainteresowaniami dajg uczniom mozliwo$¢ uczestniczenia w réznorodnych projektach,
konkursach, warsztatach czy spotkaniach, ktore sg zgodne z ich pasjami oraz pomagajg rozwija¢ umiejetnosci
niezbedne w przysztych karierach zawodowych. W kolejnym roku szkolnym podczas kompletowania oferty
zaje¢ dodatkowych chcemy ukierunkowac si¢ na:

Zajecia pozalekcyjne zwigzane z STEM
A. Kola naukowe i kluby przedmiotowe
° Kolo matematyczne: Uczniowie bioracy udziat w kole matematycznym rozwijaja swoje umiejetnosci

w zakresie matematyki, rozwigzujac trudniejsze zadania, przygotowujac si¢ do olimpiad matematycznych
czy uczestniczac w projektach badawczych.

° Kolo fizyczne i chemiczne: Zajecia, ktore pozwalaja uczniom eksperymentowac, przeprowadzac
doswiadczenia i zglebia¢ bardziej zaawansowane zagadnienia fizyczne i chemiczne.
° Kolo informatyczne/programistyczne: Skierowane na nauke programowania, tworzenie aplikacji,

gier komputerowych, a takze rozwijanie umiej¢tnosci z zakresu sztucznej inteligencji, robotyki czy analizy
danych.

° Kolo biologiczne/ekologiczne: Zajecia, ktore koncentrujg si¢ na zagadnieniach biologicznych,
ekologicznych, ochronie srodowiska oraz organizowaniu projektéw badawczych w terenie.

B. Warsztaty i zajecia praktyczne

° Warsztaty z programowania i robotyki: Zajecia, ktore ucza dzieci i mtodziez podstaw
programowania (np. w jezykach takich jak Python, Java) oraz budowania i programowania robotow,
wykorzystujac platformy edukacyjne takie jak Arduino, Raspberry Pi czy Lego Mindstorms.

° Warsztaty z druku 3D: Zajgcia, ktore uczg uczniow projektowania modeli 3D i ich wydrukowania na
drukarkach 3D, rozwijajgc umiejetnosci z zakresu inzynierii 1 technologii.

° Warsztaty z analizy danych: Zajecia, ktore pozwalajg uczniom na nauke pracy z danymi, np. za
pomoca narzedzi takich jak Excel, Google Sheets czy programowanie w R i Pythonie.

C. Olimpiady i konkursy przedmiotowe

° Konkursy i olimpiady matematyczne, fizyczne, chemiczne, informatyczne: Uczniowie maja
okazje wzia¢ udziat w ogolnopolskich i migdzynarodowych olimpiadach przedmiotowych, ktore rozwijaja
ich umiejetnosci i motywuja do dalszej nauki.

° Konkursy z zakresu robotyki i programowania: Uczestnictwo w takich konkursach, jak FIRST
LEGO League, RoboCup czy Hackathons, daje uczniom mozliwos$¢ pracy w zespole, rozwigzywania
problemoéw technicznych i naukowych.
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° Konkursy ekologiczne i biologiczne: Uczniowie moga bra¢ udzial w konkursach zwigzanych z
ochrong §rodowiska, bior6znorodnos$cia czy zagadnieniami zdrowotnymi.

D. Zajecia z zakresu przedsiebiorczos$ci i innowacji

) Warsztaty z przedsiebiorczoS$ci technologicznej: Zajecia, ktore ucza uczniow, jak tworzy¢ startupy,
rozwija¢ nowe technologie i wprowadza¢ innowacje na rynek. Uczniowie moga pracowac nad wlasnymi
projektami technologicznymi, prototypami produktow czy ustug.

° Hackathony: Zajecia lub wydarzenia, w ktorych uczniowie pracuja w grupach nad rozwigzaniem
konkretnych probleméw technicznych lub spotecznych, tworzac prototypy rozwigzan w krotkim czasie.

° Startupowe laboratoria: Zajgcia oparte na tworzeniu innowacyjnych produktow lub rozwigzan, ktore
moga mie¢ zastosowanie w praktyce. W takich projektach uczniowie ucza si¢ nie tylko technologii, ale takze
umiejetnosci zarzadzania projektami.

Oferta edukacyjna zwiazana z zainteresowaniami w obszarze STEM

A. Zajecia rozwijajace zainteresowania uczniow

° Zajecia z nauk przyrodniczych: Zajecia praktyczne z chemii, fizyki, biologii, ktore sa wzbogacone o
doswiadczenia laboratoryjne, wyjscia terenowe, organizacje¢ warsztatow oraz wyktady specjalistow.
) Zajecia z matematyki: Zajecia rozwijajace zdolnosci matematyczne uczniow w kontekscie

rozwiazywania problemow, analizowania danych, programowania matematycznego i praktycznego
zastosowania matematyki w ré6znych dziedzinach.

° Technologia i inzynieria: Zajecia, ktore ucza podstaw konstrukcji, projektowania oraz dziatania
maszyn, urzadzen czy systemow. Uczniowie moga tworzy¢ projekty z zakresu inzynierii mechanicznej,
elektrycznej czy automatyki.

B. Zajecia interdyscyplinarne

° Projekty badawcze: Uczniowie realizujg projekty badawcze, ktére ¥acza rézne dziedziny STEM (np.
badanie wptywu technologii na srodowisko, projektowanie innowacyjnych rozwigzan w dziedzinie zdrowia).
) Programowanie i tworzenie gier komputerowych: Uczniowie uczg si¢ programowania oraz
projektowania gier komputerowych i aplikacji mobilnych, co rozwija ich umiejetnosci z zakresu informatyki
oraz kreatywnosci.

Rola nauczycieli i mentorow w zajeciach pozalekcyjnych

Wszystkie zajecia pozalekcyjne zwigzane z STEM wymagaja zaangazowania nauczycieli, ktorzy pehnig role
przewodnikow, mentordw i organizatorow. TO oni:

° Motywuja uczniow do angazowania si¢ w projekty pozalekcyjne.

° Wspierajg ich w realizacji indywidualnych i grupowych projektow.

° Daja uczniom mozliwos¢ rozwoju umiejetnosci praktycznych, ktére nie zawsze sa mozliwe do
zdobycia w ramach regularnych lekcji.

° Udzielaja informacji zwrotnej oraz pomagajg w przygotowaniach do konkurséw, olimpiad czy
projektéw badawczych.

Zajecia pozalekcyjne oraz oferta zwigzana z zainteresowaniami w obszarze STEM stanowig istotng cze$¢
rozwoju uczniow. Oferuja one mozliwos¢ zglebiania pasji, rozwijania umiejetnosei praktycznych i
przygotowania do kariery zawodowej w dziedzinach naukowych i technologicznych. Szkoty, nauczyciele
oraz instytucje edukacyjne powinny tworzy¢ sprzyjajace warunki do organizowania takich zaje¢, angazujac
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uczniéw w projekty, konkursy i warsztaty, ktore bgda inspirowac ich do rozwoju i dalszej edukacji w
kierunkach STEM.

2.4. Edukacja zawodowaw STEM

Ponizej prezentujemy analize wynikdéw ankiet przeprowadzonych wérdd ucznidow i ich rodzicoéw dotyczace
edukacji zawodowej w STEM:

https://sp3.zlotoryja.pl/erasmus/diversifying-the-stem-ecosystem.html

Doradztwo zawodowe w STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) petni kluczowa role w
pomaganiu uczniom w wyborze kariery zawodowej i S$ciezki edukacyjnej, szczegdlnie w kontekscie
dynamicznego rozwoju technologii i zmieniajacych si¢ wymagan rynku pracy. Doradcy zawodowi,
nauczyciele 1 mentorzy pomagaja mlodziezy zrozumie¢, jakie mozliwosci oferuja dziedziny STEM, jakie
umiejetnosci sg wymagane w poszczegolnych zawodach oraz jakie kroki nalezy podjaé, aby osiggna¢ sukces
w tych obszarach.

Rola doradztwa zawodowego w STEM
Doradztwo zawodowe w STEM ma na celu:

° Pomoc uczniom w odkrywaniu ich zainteresowan w dziedzinach naukowych i technologicznych,
ktére odpowiadajg ich talentom i pasjom.

° Wspieranie decyzji o wyborze $ciezki kariery, zarowno na poziomie edukacji $redniej (np. wybor
technikum Iub profilu maturalnego), jak i wyzszej (np. wybor studiéw inzynierskich, informatycznych,
matematycznych, biologicznych).

° Zwiekszenie §wiadomosci o zawodach STEM: Uczniowie moga nie by¢ §wiadomi wszystkich
dostepnych opcji zawodowych, zwlaszcza tych, ktore sa zwigzane z nowymi technologiami, jak sztuczna
inteligencja, analiza danych czy biotechnologia.

° Zwi¢kszenie zainteresowania przedmiotami STEM, szczegdlnie wsrod grup
niedoreprezentowanych, takich jak dziewczeta w naukach technicznych czy osoby z mniejszych
miejscowosci.

Kroki doradztwa zawodowego w STEM

A. Identyfikacja talentow i zainteresowan

Doradcy zawodowi i wychowawcy pomagaja uczniom odkry¢ ich talenty i pasje zwigzane z STEM poprzez
roznorodne metody, takie jak:

° Testy zainteresowan zawodowych: Narzedzia diagnostyczne, ktore pozwalajg uczniom okresli¢, w
jakich obszarach STEM majg naturalne predyspozycje.

° Rozmowy indywidualne: Doradcy zawodowi przeprowadzaja sesje, podczas ktorych pytaja uczniow
0 ich zainteresowania, mocne strony, a takze o to, w jaki sposob widzg swojg przysztosé zawodowa w
kontekscie technologii i nauk $cistych.

° Warsztaty tematyczne: Spotkania z przedstawicielami r6znych branz STEM, ktore pozwalaja
uczniom na lepsze zrozumienie specyfiki pracy w tych obszarach.

B. Zrozumienie rynku pracy i przyszlych mozliwosci zawodowych
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Doradcy zawodowi pomagajg uczniom zrozumie¢, jakie zawody i umiej¢tnosci sg najbardziej poszukiwane na
rynku pracy w sektorze STEM. Zajmuja sig¢:

° Prezentacja dostepnych zawodéw STEM: Od tradycyjnych zawodoéw inzynierskich po nowoczesne
profesje zwigzane z programowaniem, analityka danych, sztuczng inteligencja, robotyka, czy biotechnologia.
) Przygotowaniem do wymagan rynku pracy: Doradcy pomagaja uczniom zrozumie¢, jakie
kompetencje (np. umiejgtnosci techniczne, zdolnosci analityczne, kreatywno$¢) sa wymagane w roéznych
zawodach oraz jak wzmocni¢ te umiejetnosci.

° Informowaniem o trendach w branzy: Zmieniajace si¢ potrzeby rynku pracy, np. rozwdj sztucznej
inteligencji, automatyzacji, energii odnawialnej czy cyberbezpieczenstwa, sa omawiane w kontekscie
dalszego rozwoju Kariery ucznia.

C. Tworzenie indywidualnych $ciezek edukacyjnych
Doradcy zawodowi pomagaja uczniom w planowaniu ich edukac;ji i kariery:

° Wybér odpowiednich szkoét i uczelni: Wskazowki dotyczace wyboru odpowiedniego technikum,
liceum z przedmiotami STEM, uczelni wyzszej, kursow branzowych czy szkolen, ktore sa zwiazane z
wybranym zawodem.

° Pomoc w rozwoju umiejetnosci praktycznych: Uczniowie mogg by¢ zachecani do uczestniczenia w
stazach, praktykach zawodowych, projektach badawczo-rozwojowych, konkursach przedmiotowych czy
kursach online, aby rozwija¢ swoje umiejgtnosci techniczne 1 wiedze.

D. Wspoélpraca z pracodawcami i instytucjami branzowymi

Waznym elementem doradztwa zawodowego w STEM jest wspotpraca z sektorem przemystowym oraz
instytucjami naukowo-badawczymi:

° Obserwacja pracy: Doradcy organizujaspotkania w firmach technologicznych, przemystowych,
gdzie uczniowie mogg obserwowac prace i zdobywac praktyczne doswiadczenie.

° Projekty i konkursy branzowe: Uczniowie moga by¢ zachgcani do udziatu w konkursach i
projektach zwigzanych z technologig i naukami $cistymi (np. olimpiady matematyczne, konkursy robotyki
czy hackathony), ktore rozwijaja ich umiejetnosci i zwickszaja ich atrakcyjnos¢ na rynku pracy.

Wspieranie mlodziezy w obszarze STEM — szczegélne grupy docelowe

Doradztwo zawodowe w STEM ma szczegélne znaczenie w przypadku uczniow, ktérzy mogg nie miec¢
tatwego dostepu do branzy technologicznej i naukowe;:

° Dziewczeta w STEM: Doradcy zawodowi pomagaja zachgcac¢ dziewczeta do wyboru karier w
obszarze STEM, promujac kobiece wzory do nasladowania w naukach Scistych i technologiach oraz
pokazujac im dostepne Sciezki zawodowe w tych dziedzinach.

° Uczniowie z mniejszych miejscowesci: Doradcy pomagaja uczniom z obszarow wiejskich lub
matych miejscowosci w dostegpie do edukacji STEM, oferujac informacje o dostepnych programach
stypendialnych, kursach online, czy mozliwo$ciach wyjazdow edukacyjnych.

° Uczniowie z trudno$ciami w nauce: W przypadku ucznioéw, ktorzy maja trudnos$ci z nauka
przedmiotow STEM, doradcy moga oferowaé wsparcie w postaci indywidualnych konsultacji, mentorow
oraz pomoc w wypracowaniu metod nauki.

Rola nauczycieli i mentoréow w doradztwie zawodowym STEM
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W doradztwie zawodowym w STEM kluczowa role odgrywaja rowniez nauczyciele przedmiotow STEM oraz
mentorzy z branzy. Ich zadania to:

° Motywowanie uczniéw do rozwijania swoich zainteresowan w dziedzinach naukowych i
technicznych oraz pokonywania trudno$ci zwigzanych z nauka trudnych przedmiotow.

) Zapewnienie praktycznych wskazowek na temat wyboru dalszej $ciezki edukacyjnej i zawodowe;,
opartej na wlasnym do$wiadczeniu zawodowym lub kontaktach z przedstawicielami branzy.

) Wspieranie uczniéw w rozwoju kompetencji migkkich, ktore sa réwnie wazne w branzach STEM,
takich jak zdolnos$ci do pracy w zespole, kreatywnosc¢, rozwigzywanie problemow czy komunikacja.

Narzedzia i metody doradztwa zawodowego w STEM
A. Wykorzystanie nowych technologii

° Platformy doradztwa zawodowego online: Wykorzystanie cyfrowych platform do udzielania porad
zawodowych, oferujacych testy zainteresowan, mozliwosci kariery w STEM oraz dostep do webinaréw z
przedstawicielami branzy.

) Programy edukacyjne i aplikacje mobilne: Aplikacje wspierajace rozwoj umiejetnosci w zakresie
STEM, takie jak kursy online (np. z programowania, analizy danych), ktére moga by¢ sugerowane uczniom
w ramach doradztwa.

B. Wspélpraca z uczelniami i organizacjami branzowymi

° Szkoly i uczelnie wspélpracujace z przemystem: Organizowanie spotkan z pracodawcami, w
ramach ktorych uczniowie moga pozna¢ konkretne wymagania rynku pracy i zapoznac si¢ z technologiami
oraz narzedziami uzywanymi w danej branzy.

° Mentorstwo i sieci zawodowe: Uczniowie mogg by¢ zachecani do korzystania z programow
mentorskich, w ktorych beda mogli spotkaé si¢ z doswiadczonymi specjalistami, ktorzy podzielg si¢ swoja
wiedzg i doswiadczeniem.

Doradztwo zawodowe w STEM jest kluczowe dla pomagania mtodziezy w wyborze kariery, ktora jest
zgodna z ich pasjami, predyspozycjami i wymaganiami wspotczesnego rynku pracy. Wspierajac uczniow w
odkrywaniu i rozwijaniu swoich umiejetnosci technicznych oraz naukowych, doradcy zawodowi odgrywaja
role przewodnikow, ktérzy pomagajg w tworzeniu $ciezek edukacyjnych i zawodowych w dynamicznie
rozwijajacych si¢ dziedzinach STEM. Dzigki wspolpracy z przemyslem, szkotami wyzszymi oraz
organizacjami branzowymi, doradztwo zawodowe moze znacznie zwickszy¢ szanse uczniow na sukces
zawodowy w przysztosci.

2.5. Partnerzy do wspolpracy w ekosystemie STEM/ STEAM

Oto lista wybranych instytucji edukacyjnych, firm i stowarzyszen dzialajacych w obszarze STEM/STEAM na
terenie Dolnego Slaska:

1. SOWA to lokalne centrum nauki propagujace ide¢ uczenia si¢ opartg na samodzielnym poszukiwaniu,
odkrywaniu i eksperymentowaniu. Samodzielno$¢, kreatywno$¢, umiejetnos¢ wspodlpracy — to tylko niektore
z kompetencji, ktére wzmacnia to nietuzinkowe miejsce. Nauka przez samodzielne i swobodne
eksperymentowanie jest najbardziej efektywng formg zdobywania wiedzy. Strefa Odkrywania, Wyobrazni i
Aktywnosci to interaktywne eksponaty oraz przestrzen Majsterni.

17



2. Stowarzyszenie Robisz.to

Organizacja oferujgca warsztaty i narzedzia edukacyjne z zakresu STEAM, wspotpracujaca z roznymi
instytucjami w celu promowania edukacji praktycznej.

3. STEMantyka Marek Krak

Prowadzi multidyscyplinarne warsztaty i pokazy edukacyjne dla roznych grup wiekowych, promujac nauki
Sciste i technologie.

4. Code for Green

Polska organizacja non-profit, ktora od 2017 roku wprowadza edukacj¢ srodowiskowa do szkot, taczac ja z
technologiami cyfrowymi.

5. Politechnika Wroclawska
Uczelnia realizuje projekty promujace ide¢ uczenia si¢ przez cale zycie oraz rozw6j umiejetnosci STEM.
Wspdtpraca moze obejmowac organizacje warsztatow, wykladéw czy wspdlnych inicjatyw edukacyjnych.

6. Fundacja PFR - Program "Edukacja STEAM w szkole™
Program skierowany do nauczycieli i edukatorow, wspierajacy rozw6j kompetencji w zakresie metody
STEAM. Udziat w programie moze wzbogaci¢ oferte edukacyjng szkoty oraz podnies¢ kwalifikacje kadry
pedagogiczne;j.

7. Polskie Stowarzyszenie Edukacji STEM
Organizacja oferujaca warsztaty naukowe "eXperyment STEM", stworzone w oparciu o szkolna podstawe
programowa. Wspolpraca moze obejmowac organizacje zaje¢ dodatkowych dla ucznidow.

8.  Mentor Polska
Firma wspotpracujaca z Makeblock, oferujaca nowoczesne rozwigzania do nauki programowania i robotyki,
takie jak robot Codey Rocky. Wspotpraca moze obejmowac dostarczanie narzedzi edukacyjnych oraz szkolen
dla nauczycieli.

Warto réwniez zwroci¢ uwage na programy realizowane w ramach Funduszy Europejskich dla Dolnego Slaska
2021-2027, ktére wspieraja rozwoj edukacji w obszarze STEM/STEAM.

funduszeeuropejskie.gov.pl

Nawiazanie wspotpracy z powyzszymi podmiotami moze przyczyni¢ si¢ do wzbogacenia oferty edukacyjne;j
szkoty oraz podniesienia kompetencji zarowno uczniéw, jak i nauczycieli w obszarze STEM/STEAM.

2.6. STEAM (interdyscyplinarnos¢)

STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) to podej$cie do edukacji, ktore taczy nauki
Sciste, technologie, inzynierie, sztuke i matematyke, ktadac nacisk na interdyscyplinarno$¢ i rozwdj
umiejetnosci nie tylko technicznych, ale rowniez tworczych. Dzieki temu uczniowie sg w stanie rozwigzywacé
ztozone problemy, korzystajac z szerokiego wachlarza narzedzi i perspektyw, ktore rozwijaja ich zdolno$ci
analityczne, kreatywnos$¢ 1 umiejetnosci pracy w zespole.

Interdyscyplinarnos¢ w procesie uczenia sie STEAM
W podejsciu STEAM przedmioty nie sa nauczane w izolacji, ale sg laczone w projekty, ktore taczg rozne
dziedziny. W tym konteks$cie interdyscyplinarno$¢ pozwala uczniom na bardziej spdjng i realng nauke,

zblizajaca ja do rzeczywistych wyzwan, ktore napotykaja profesjonalisci w ro6znych branzach.

A. Tematy i prace badawcze w ramach STEAM
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W ramach STEAM uczniowie moga podejmowac projekty i prace badawcze, ktore wymagajg zastosowania
wiedzy z réznych dziedzin. Takie podej$cie pomaga rozwija¢ umiejetnosci rozwigzywania problemoéw w
sposob tworczy i kompleksowy. Przyktady tematow i prac badawczych, ktére mogg by¢ realizowane w ramach
STEAM to:

Zrownowazony rozwaj i technologie ekologiczne:

o Praca badawcza: "Projektowanie energooszczgdnych urzadzen i rozwigzan technicznych".
Uczniowie moga taczy¢ wiedze z zakresu inzynierii, matematyki (obliczenia), nauk przyrodniczych
(ekologia, chemia) oraz sztuki (projektowanie i estetyka).

o Temat projektu: "Jak wykorzysta¢ energi¢ odnawialng w srodowisku miejskim?". Uczniowie
projektuja wirtualne Iub fizyczne modele miast z odnawialnymi Zroédtami energii, wykorzystujac technologie
inzynierskie, analiz¢ danych (matematyka) oraz aspekty estetyczne i spoteczne (sztuka).

Robotyka i sztuczna inteligencja:

o Praca badawcza: "Zastosowanie algorytméw sztucznej inteligencji w robotach edukacyjnych™.
Projekt moze obejmowac nauke programowania (technologia), mechanike (inzynieria), logike (matematyka),
a takze kwestie etyczne i wplyw na spoleczenstwo (sztuka).

o Temat projektu: "Roboty, ktéore moga pomaga¢ w nauce". Uczniowie moga tworzy¢ prototypy
robotow edukacyjnych, ktére uzywaja technologii sztucznej inteligencji do wspierania nauki przedmiotow
STEM w szkotach.

Kultura cyfrowa i grafika komputerowa:

o Praca badawcza: "Zastosowanie technologii komputerowych w tworzeniu interaktywnych instalacji
artystycznych". Uczniowie mogg taczy¢ sztuke, projektowanie graficzne, technologi¢ (programowanie,
grafika 3D), a takze matematyczne algorytmy i wzory uzywane w grafice komputerowe;.

@ Temat projektu: "Projektowanie aplikacji mobilnych wspierajacych edukacje". Uczniowie uczg si¢
programowania (technologia), projektowania interfejsow uzytkownika (sztuka), analizuja dane
uzytkownikow (matematyka) oraz opracowuja rozwigzania edukacyjne.

B. Projekty interdysclinarne
Projekty interdyscyplinarne sg kluczowym elementem edukacji STEAM, poniewaz pozwalaja uczniom na:

° Wspolprace w grupach — Uczniowie z roznych obszarow wiedzy pracuja razem, taczac swoje
kompetencje i doswiadczenia.

° Realizowanie zlozonych zadan — Projekty oparte na rzeczywistych wyzwaniach pozwalaja uczniom
zastosowa¢ wiedze teoretyczng w praktyce.

° Tworzenie projektow wieloetapowych — Uczniowie przechodza przez wszystkie etapy projektu, od
planowania, przez badania, az po wykonanie i prezentacj¢ koncowa.

Wspélpraca z instytucjami zewnetrznymi

Waznym elementem rozwijania zainteresowan w ramach STEAM jest wspotpraca z réznymi instytucjami,
ktore oferujg uczniom dodatkowe mozliwosci edukacyjne:

° Wspolpraca z uczelniami wyzszymi — Uczniowie mogg uczestniczy¢ w warsztatach, wyktadach lub

zajgciach praktycznych organizowanych przez uczelnie wyzsze, ktore pozwalajg im zapoznac si¢ z bardziej
zaawansowanymi zagadnieniami z zakresu STEAM.
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° Wspolpraca z firmami technologicznymi i artystycznymi — Wspotpraca z firmami, ktére organizuja
kursy, warsztaty lub konkursy dla uczniow, pozwala im na zapoznanie si¢ z najnowszymi technologiami i
trendami w branzy.

STEAM w edukacji umozliwia uczniom rozwo6j umieje¢tnosci interdyscyplinarnych, ktore taczg technologie,
nauki $cisle, sztuke i matematyke. Dzigki pracy nad projektami badawczymi oraz zajeciom rozwijajagcym
zainteresowania uczniowie uczg sie, jak taczy¢ rézne dziedziny wiedzy w celu rozwigzywania rzeczywistych

problemow. Dodatkowe zajgcia pozalekcyjne oraz wspdlpraca z uczelniami i przemystem pozwalajg uczniom
na rozwdj kreatywnosci i innowacyjnosci, ktore sa niezbedne w dzisiejszym §wiecie.

2.7. Przeglad zasobéw, materialéw i Srodowiska

Prezentacja wynikow inwentaryzacji sprzetu STEM

W ramach przeprowadzonej inwentaryzacji dokonano przegladu wyposazenia w klasach przedmiotowych
zwigzanych z nauczaniem STEM: matematyka, fizyka, informatyka, chemia, biologia, nauki przyrodnicze.
Celem bylo okreslenie dostepnych zasobdéw dydaktycznych i technologicznych wspierajacych nowoczesne
metody nauczania.

Wyposazenie ogdlne

° Kazda sala przedmiotowa STEM wyposazona jest w laptop dla nauczyciela potaczony z tablica
interaktywng lub rzutnikiem multimedialnym.

Pracownia fizyczna

Dostgpne pomoce naukowe:

° zestaw naczyn potaczonych,
° sitomierze z odwaznikami,
° pompa prézniowa,

° zestaw do elektrostatyki,
° zestaw do termodynamiki,
° zestaw do optyki geometrycznej,

° 2 kamertony.

Pracownie informatyczne
Sprzet i pomoce do nauki programowania i nowych technologii:

° drukarka 3D i laboratorium druku 3D,
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° mikrofon kierunkowy,

° mikrofon Saramonic Blink,

° stacja lutownicza,

° 5 drondw,

° 5 zestawow LEGO Education Spike Prime (z mikrokontrolerem),
° 10 zestawow robotycznych SkriBot,

° 8 zestawow Jimu Trackbots,

° 50 laptopow (po 25 w kazdej z 2 sal).

Pracownia chemiczna

Wyposazenie wspierajace eksperymenty i obserwacje:
° modele czasteczek chemicznych,

° zestaw odczynnikéw chemicznych,

° wagi laboratoryjne,

° dygestorium.

Pracownie biologiczne/przyrodnicze
Sprzet do obserwacji i analizy biologiczne;j:
° 15 mikroskopéw + szkietka,

° roznorodne modele anatomiczne,

° zestawy do badania jako$ci wody,

° 24 kostki ClassVR,

° 24 zestawy ClassVR (gogle wirtualnej rzeczywistosci).

Podsumowanie
Nasza szkota jest bardzo dobrze wyposazona w nowoczesny sprzet i pomoce dydaktyczne wspierajace

nauke przedmiotow STEM. Istotng przeszkodg w ich pelnym i efektywnym wykorzystaniu pozostaje jednak
brak szybkiego internetu.
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Dlatego naszym priorytetem przy wykorzystywaniu srodkow z projektow edukacyjnych bedzie zapewnienie
stabilnego i szybkiego lacza swiatlowodowego, co pozwoli na petne wykorzystanie dostepnych technologii
oraz wdrazanie innowacyjnych metod nauczania.
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2.8. Transformacja cyfrowa

Transformacja cyfrowa w edukacji jest procesem, ktory obejmuje wiele aspektow dziatalnosci instytucji
edukacyjnych, od administracji po metodyke nauczania. W kazdym z tych obszarow cyfryzacja zmienia
sposob, w jaki szkoly, uczelnie oraz inne instytucje edukacyjne funkcjonuja i prowadza swoje dziatania.
Ponizej przedstawiam przyktady obecnie wykorzystywanych narzedzi cyfrowych oraz propozycje planéw do
realizacji w najblizszej przysztosci.

W pracy administracyjnej

Cyfryzacja administracji w instytucjach edukacyjnych pozwala na usprawnienie proceséw zarzadzania,
komunikacji i organizacji pracy.

Co instytucja juz robi:

° Systemy zarzadzania szkola (Vulcan): Stuzg do zarzadzania danymi ucznidow, nauczycieli i
pracownikéw administracyjnych. Zawierajg funkcje takie jak e-dziennik, planowanie zaj¢é, monitorowanie
frekwencji, organizowanie zebran.

° Platformy komunikacyjne (Microsoft Teams, Google Meet, Zoom): Uzywane do organizowania
spotkan online (organizacja zaj¢¢ indywidualnych, wirtualne klasy, nauczanie zdalne w pandemii), zarowno
w kontekscie administracyjnym (np. zebrania kadry pedagogicznej), jak i w przypadku konsultacji z
rodzicami.

° E-platformy do obiegu dokumentéw (ePUAP, platformy chmurowe): Uzywane do archiwizacji
dokumentow, sktadania wnioskow, podpisywania uméw czy rozliczania funduszy.

Plany na przyszlos¢:

° Rozwoj systeméw zarzadzania danymi i analityki (Big Data): Wykorzystanie zaawansowanej
analityki do podejmowania decyzji administracyjnych opartych na danych (np. analizy dotyczace frekwencji,
wynikow uczniow).

° Zautomatyzowanie procesoéw rekrutacji i dokumentacji: Wprowadzenie w petni
zautomatyzowanych procesow rekrutacyjnych, zapisywania uczniéw, przechowywania akt osobowych, ktore
ulatwia prace administracyjng i zaoszczedza czas.

W procesie uczenia si¢

Cyfryzacja w nauczaniu to wprowadzenie nowoczesnych narzedzi i metod nauczania wspierajacych
aktywnos$¢ ucznidw oraz nauczycieli.

Co instytucja juz robi:

° Platformy edukacyjne (Zintegrowana Platforma Edukacyjna, Eduranga, Edesk, Google
Classroom, Edmodo): Uzywane do zarzgdzania kursami, udost¢pniania materiatlow edukacyjnych,
organizowania zadan domowych oraz komunikacji migedzy nauczycielami a uczniami.

° Interaktywne tablice (SMART Board, Avtec): Wykorzystywane do angazujgcych lekcji, ktore taczg
technologie z tradycyjnym nauczaniem.

° Narzedzia do nauki zdalnej i hybrydowej(Google Meet): Wykorzystywane do prowadzenia lekcji
online, konferencji i spotkan z uczniami oraz do wspoélnej pracy nad zadaniami w czasie rzeczywistym.

° Formative assessment tools (Blooket,Quizizz, Kahoot!, Socrative): Narzedzia do przeprowadzania
testow 1 quizow online, ktore pozwalaja na biezaco ocenia¢ wyniki

) Platformy do automatycznego sprawdzania prac ( Google Forms): Uzywane do oceniania prac
pisemnych oraz testow online.
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Plany na przyszlosé:

° Wykorzystanie sztucznej inteligencji (Al) w nauczaniu: Narzedzia, ktore beda personalizowac
proces nauki, dopasowujac materiaty i zadania do indywidualnych potrzeb ucznia (np. systemy rekomendacji
oparte na Al).

° Rozwoj e-learningu i MOOC (Massive Open Online Courses): Umozliwienie uczniom
uczestnictwa w kursach online oferowanych przez swiatowe uczelnie, co poszerzy ofert¢ edukacyjna.

° Wprowadzenie gier edukacyjnych i gamifikacji: Zastosowanie elementow gier w nauczaniu (np.
Minecraft Education Edition) oraz narzedzi do oceniania postepow uczniow w formie gier i wyzwan.

Podsumowujac, cyfryzacja procesu oceniania pozwala na szybkie i efektywne $ledzenie
W edukacji wlaczajacej

Cyfryzacja w edukacji wlaczajacej umozliwia lepsze dostosowanie materiatdéw i metod nauczania do potrzeb
uczniow z réznymi rodzajami niepetnosprawnosci.

Co instytucja juz robi:

° Platformy z funkcjami ulatwiajacymi nauke (Learning Apps, Nearpod): Uzywane do tworzenia
interaktywnych ¢wiczen, ktore dostosowuja si¢ do poziomu ucznia.
° Narzedzia Al wspierajace indywidualizacje nauki: Implementacja sztucznej inteligencji, ktora

personalizuje materiaty edukacyjne i metody nauczania na podstawie indywidualnych potrzeb ucznia.
Plany na przyszlosé:
° Wykorzystanie AR/VR w edukacji wlaczajacej: Wprowadzenie technologii rozszerzonej

rzeczywistosci (AR) i wirtualnej rzeczywistosci (VR) do nauki, umozliwiajacych uczniom z roznymi
rodzajami niepetnosprawnosci dostep do wirtualnych $rodowisk edukacyjnych.

° Dostosowane narzedzia do nauki ( TalkType, Ghotit): Oprogramowanie do wspierania uczniéw z
trudno$ciami w pisaniu i czytaniu, jak np. programy do rozpoznawania mowy.
. Aplikacje wspierajace uczniéw z dysleksjgq i innymi trudnosciami (np. Kurzweil 3000,

ClaroRead): Narzgdzia do czytania tekstow, ktore umozliwiaja uczniom z dysleksja tatwiejszy dostep do
materiatow.

W realizacji projektow

Cyfryzacja w realizacji projektow edukacyjnych umozliwia lepsza wspolpracg, organizacje oraz
dokumentowanie dziatan.

Co instytucja juz robi:

° Platformy do wspolpracy (Google Workspace, Microsoft Teams, Trello): Narzg¢dzia do
zarzadzania projektami, wspolpracy migdzy uczniami, organizowania pracy grupowej, dzielenia si¢
materiatami i postgpami.

° Chmurowe narzedzia do przechowywania danych (Google Drive, OneDrive): Uzywane do
przechowywania dokumentow, prezentacji i materiatow zwigzanych z projektami edukacyjnymi.
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Plany na przyszlos¢:

. Wykorzystanie narzedzi do zarzadzania projektami w edukacji STEM: Rozwoj systemow
umozliwiajacych zarzadzanie projektami badawczo-rozwojowymi, ktore integrujg uczniow z roéznych szkot i
instytucji w ramach wspolnych inicjatyw.

° Whprowadzenie platform VR do pracy nad projektami edukacyjnymi: Umozliwienie uczniom
pracy w wirtualnych laboratoriach lub wirtualnych §rodowiskach do realizacji projektow STEM.

Cyfryzacja w edukacji w roznych obszarach, od administracji po nauke, oferuje ogromne mozliwosci. W
przysztosci, technologie takie jak sztuczna inteligencja, wirtualna rzeczywisto$¢, analiza danych i platformy
e-learningowe moga jeszcze bardziej zrewolucjonizowac¢ sposob nauczania, oceniania oraz zarzgdzania
szkotami i projektami edukacyjnymi.

2.9. Internacjonalizacja

Do tej pory z powodzeniem zrealizowali$my 3 projekty Erasmus+. Nasz ostatni projekt KA229 (2020-2023 -
przedtuzenie o rok z powodu pandemii) byt wielostronnym partnerstwem 6 krajéw: Hiszpanii, Wtoch, Grecji,
Irlandii, Chorwacji i Polski, zatytutlowanym ,,Maty Ksiaze obejmujacy swoich europejskich przyjaciot na
Ziemi”, ktérego celem bylo promowanie refleksji ucznidéw na temat biezacych kwestii globalnych,
uwrazliwienie na roznorodno$¢, zaangazowanie w walke o prawa czlowieka i srodowisko. Jego celem byto
rozwini¢cie umiejetnosci krytycznego myslenia i kreatywnosci dzieci, promowanie umiejetnosci spotecznych,
cyfrowych, jezykowych i1 autonomii. Wymyslajac na nowo klasycznego ,,Matego Ksigcia”, dzieci musiaty
badac¢, analizowac, porownywac i sugerowac rozwiazania XXI-wiecznych problemdéw naszego spoteczenstwa.
Poprzez podréz 6 mlodych galaktycznych odkrywcow przez Europe, wszystkie spotecznosci szkolne badaty i
zastanawialy si¢ nad takimi kwestiami jak zmiany klimatu, wojny i1 uchodzcy, nieréwno$¢ pici,
nieodpowiedzialne i niezdrowe nawyki zywieniowe, uzaleznienie od ekranéw i brak umiejetnosci
spolecznych. Zostali poproszeni o wymyS$lenie rozwigzan, ktdre zostang udostepnione innym szkolom
partnerskim. Dzigki tej kooperacji wszyscy uczestnicy mieli szans¢ lepiej pozna¢ i doceni¢ dziedzictwo
europejskie. Link do strony internetowej naszego projektu:
https://w5gplzmmitmao8wr0snvkg.on.drv.tw/erasmus%202022-2023/www.estelerasmus23.com/

Wezesdniej uczestniczyliSmy jednoczesnie w dwoch roznych projektach: 1. projekt KA229 realizowany w
latach 2017-2019 przez 4 kraje (Niemcy, Wtochy, Anglia i Polska) o nazwie EUROPLAY - oparty na
ponownym przemysleniu naszych placow zabaw jako srodowiska uczenia si¢ i wykorzystaniu umiejetnosci
STEM, z nastepujacymi gldwnymi celami: Realizacja uczenia si¢ przez cale zycie i mobilnosci Poprawa
jakosci i efektywnosci ksztatcenia ogdlnego Promowanie sprawiedliwosci, spojnosci spotecznej i aktywnego
obywatelstwa Przeciwdzialanie niekorzystnym sytuacjom w edukacji poprzez zapewnianie wysokiej jako$ci
mozliwosci uczenia si¢ dla matych dzieci i promowanie edukacji wlaczajacej w szkotach wspieranie
innowacyjnosci i kreatywnosci, w tym przedsigbiorczego mys$lenia, na wszystkich poziomach ksztatcenia
og6lnego 1 zawodowego. Prosimy o skorzystanie z linku do strony internetowej naszego projektu:
https://erasmuseuroplay.wordpress.com/mission-jv/ 2. projekt KA201 trzech krajow: Niemiec, Wtoch i Polski
pod nazwa ,Nauka demokracji przez szkol¢” koncentrowat si¢ na miodych ludziach i ich roli w
spoleczenstwie. Link do bloga naszego projektu:

https://learndemocracy.wordpress.com/%208%20/%2027%20Call%202024%20Round%201%20K A1%20K
A120-SCH%20-%20Erasmus%20accreditation%20in%20school%20education%20(KA120-
SCH)%20Form%201D%20KA120-SCH-
F843B4BD%?20Deadline%20(Brussels%20Time)%2001%200ct%202024%2012:00:00%20EN

Celem projektu byto zbadanie wiedzy na temat demokracji i ksztattowanie postaw demokratycznych uczniow,
nauczycieli i innych osob zaangazowanych w ,,Uczenie si¢ demokracji przez szkotg¢”, ksztattowanie ich
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wlasnych opinii oraz zachgcanie ich do angazowania si¢ w polityke i zglebiania waznych tematow i kwestii
dotyczacych naszych spoteczenstw.

Obecnie staramy si¢ o akredytacj¢ Erasmus+. Nasze glowne cele to:

- Poszerzenie kompetencji jezykowych nauczycieli, zmniejszenie wykluczenia jezykowego, wspieranie
doskonalenia zawodowego nauczycieli, cztonkow kadry kierowniczej szkot 1 innych pracownikow szkot

- Wprowadzenie innowacyjnych sposobow oceniania, wspieranie wymiany i przekazywania najlepszych
praktyk w dziedzinie nauczania i rozwoju szkot, promowanie wykorzystania nowych technologii

- Dbatos¢ o zdrowie psychiczne w srodowisku szkoty
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3. Zbior pomystow, innowacyjnych praktyk, rozwigzan

Aby skutecznie zainteresowaé nastolatkow, zwlaszcza dziewczeta, nauka w dziedzinach STEM (nauka,
technologia, inzynieria, matematyka), warto zastosowa¢ innowacyjne praktyki i podejscia edukacyjne. Ponizej
przedstawiamy zbior pomystow i rozwigzan, ktoére mogg by¢ inspiracjg dla nauczycieli i edukatorow:

Projekty interdyscyplinarne oparte na metodzie STEAM

Integracja nauk S$cistych z elementami sztuki (STEAM) pozwala uczniom na twoércze podej$cie do
rozwiazywania problemow. Przykltadem moze by¢ projektowanie i budowa modeli architektonicznych, ktére
facza zasady matematyki, fizyki i estetyki. Takie projekty rozwijaja kreatywnos$¢ i umiejetnos¢ krytycznego
myslenia.

Warsztaty z udzialem kobiet pracujacych w STEM

Organizowanie spotkan z kobietami sukcesu w dziedzinach STEM moze inspirowa¢ dziewczgta do podazania
podobng $ciezka kariery. Dzigki takim warsztatom uczennice mogg poznac realne przyklady i zrozumie¢, ze
nauki $ciste nie sg zarezerwowane tylko dla m¢zczyzn.

Udzial w konkursach i programach promujacych STEM

Zaangazowanie uczniow w konkursy i programy edukacyjne, takie jak Olimpiady Kreatywnosci czy
Technovation Girls, moze zwigkszy¢ ich zainteresowanie naukami $cistymi. Rywalizacja i mozliwo$¢
zdobycia nagrod motywuja do poglebiania wiedzy i rozwijania umiejetnosci.

Wykorzystanie nowoczesnych technologii i narzedzi edukacyjnych

Wprowadzenie do nauczania narzedzi takich jak roboty edukacyjne, aplikacje do programowania czy drukarki
3D moze uczyni¢ nauke bardziej atrakcyjng. Praktyczne zastosowanie technologii pozwala uczniom lepiej
zrozumie¢ abstrakcyjne koncepcje i rozwija¢ umiejg¢tnosci praktyczne.

Projekty zwigzane z ochrong Srodowiska i zrownowazonym rozwojem

Angazowanie uczniow w projekty dotyczace ekologii, takie jak tworzenie rozwigzan dla problemow
srodowiskowych, moze zwigkszy¢ ich $wiadomo$¢ i zainteresowanie naukami przyrodniczymi. Takie
inicjatywy rozwijaja empati¢ i poczucie odpowiedzialno$ci za otaczajacy swiat.

Edukacja oparta na doSwiadczeniach i eksperymentach

Stosowanie metod nauczania opartych na praktycznych do§wiadczeniach, takich jak eksperymenty
laboratoryjne czy projekty badawcze, pozwala uczniom na samodzielne odkrywanie zasad naukowych. Takie
podejscie zwicksza zaangazowanie i pomaga w lepszym zrozumieniu materiatu.

Tworzenie klubow i kolek zainteresowan STEM

Zaktadanie szkolnych klubéw naukowych, w ktorych uczniowie moga realizowac wtasne projekty i dzieli¢ si¢
pasjami, sprzyja rozwijaniu zainteresowan. Regularne spotkania i wspolna praca nad projektami buduja
poczucie wspolnoty i motywuja do dalszego rozwoju.
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Wspélpraca z instytucjami naukowymi i przedsiebiorstwami

Nawigzanie partnerstw z lokalnymi uczelniami, firmami technologicznymi czy instytutami badawczymi
umozliwia organizacj¢ wycieczek edukacyjnych, stazy czy wspolnych projektéw. Uczniowie majg okazje
zobaczy¢ praktyczne zastosowanie wiedzy 1 pozna¢ réznorodne $ciezki kariery w STEM.

Personalizacja nauczania i indywidualne podejscie

Dostosowanie metod nauczania do indywidualnych potrzeb i zainteresowan ucznidow moze zwigkszy¢ ich
motywacje. Umozliwienie wyboru tematdéw projektéw czy formy pracy pozwala na lepsze zaangazowanie i
rozwijanie pasji.

Promowanie pozytywnych wzorcow i mentorstwo

Wprowadzenie programow mentorskich, w ktorych starsi uczniowie lub profesjonalisci z dziedzin STEM
wspieraja mtodszych, moze pomoc w budowaniu pewnosci siebie i motywacji. Dziewczgta, widzac kobiety
odnoszace sukcesy w naukach $cistych, mogg tatwiej wyobrazi¢ sobie siebie w takich rolach.

Implementacja powyzszych praktyk moze znaczaco przyczynic¢ si¢ do zwigkszenia zainteresowania
nastolatkow, zwlaszcza dziewczat, naukami STEM, przygotowujac ich jednoczesnie do przysztych wyzwan
edukacyjnych i zawodowych.

Aby skutecznie zainteresowac nastolatkow, w tym dziewczeta, studiami i kariera w dziedzinach STEM
(Science, Technology, Engineering, Mathematics), warto zastosowa¢ innowacyjne podejscia, ktore
wykraczaja poza tradycyjne nauczanie. Istotne jest nie tylko rozwijanie umiejetnosci technicznych, ale takze
promowanie kreatywnosci, pracy zespotowej i poczucia przynaleznosci do spotecznosci STEM. Warto
réwniez inspirowac poprzez konkretne przyktady rol kobiet w STEM, ktére mogg by¢ wzorem dla
mlodszych pokolen.

Pomysly i innowacyjne praktyki w szkole podstawowej wedlug wieku

A. Wiek 10-12 lat

° Warsztaty i zajecia praktyczne: Dzieci w tym wieku sa bardziej zainteresowane nauka, gdy moga ja
dotkna¢ 1 poczué. Zajgcia oparte na eksperymentach, takich jak budowanie prostych robotow, tworzenie
modeli przestrzennych czy eksperymenty fizyczne i chemiczne, moga przyciggnac ich uwage.

@ Pomyst: Zajgcia z budowania robotow z klockow LEGO lub programowanie gier komputerowych w
prostych jezykach, takich jak Scratch.

o Przyklad: Warsztaty oparte na tworzeniu interaktywnych instalacji artystycznych z wykorzystaniem
technologii, takich jak programowanie $wiatta czy dzwigku.

° Pokazy rol wzorcowych: Uczniowie powinni mie¢ kontakt z mentorkami, ktore pracujag w STEM, na
przyktad podczas spotkan z kobietami pracujagcymi w naukach przyrodniczych, technologii i inzynierii.
o Pomyst: Goscinne wyktady lub spotkania z mtodymi kobietami, ktore opowiadajg o swojej karierze i

projektach STEM.
o Przyklad: Prezentacje takich postaci jak programistki, inzynierkii czy naukowczynie.

B. Wiek 13-15 lat
° Projekty interdyscyplinarne w STEM: Uczniowie w tym wieku zaczynaja dostrzegaé wigksze

powigzania miedzy teorig a praktyka, wigc warto proponowac projekty interdyscyplinarne taczace rozne
przedmioty STEM z elementami sztuki.
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o Pomyst: Projektowanie wideo, gier komputerowych lub aplikacji mobilnych, ktore wykorzystuja
elementy matematyki, technologii, inzynierii i sztuki.

o Przyklad: Wspdlne projektowanie plakatow, animacji, a nastepnie kodowanie aplikacji, ktore stuza
edukacji lub rozwiazaniu konkretnego problemu spotecznego.

° Udzial w konkursach STEM: Konkursy naukowe i techniczne (np. olimpiady matematyczne,
hackathony, konkursy z zakresu programowania) stwarzaja okazje do rywalizacji i uczenia si¢ w zespole.

o Pomysk: Zorganizowanie szkolnych hackathonow lub wyzwan programistycznych, w ktorych
uczniowie rozwigzujg problemy zwigzane z naukami przyrodniczymi, technologia i inzynieria.

o Przyklad: Hackathony po$wigcone np. rozwigzaniu problemow zwigzanych z ekologia, jak tworzenie
aplikacji do monitorowania zuzycia energii.

) Warsztaty z inspirujacymi kobietami w STEM: Organizowanie cyklicznych spotkan z kobietami,
ktére odniosty sukces w branzy STEM, moze przyczyni¢ si¢ do przetamania stereotypow i zachgcenia
dziewczat do zglebiania tych dziedzin.

@ Pomyst: Stworzenie serii spotkan z mentorkami, ktore dzielg si¢ swojg Sciezkg kariery, opowiadajag o
wyzwaniach, ktore pokonaly, oraz projektach, w ktore byly zaangazowane.

o Przyklad: Wyjazdy na konferencje technologiczne, w ktorych dziewczgta moga pozna¢ kobiety
liderki w branzy IT, inzynierii czy biologii.

Pomysly i praktyki dla dziewczat w szczegolnoSci

A. Wzorce do nasladowania

° Role modeli: Kobiety w STEM moga petni¢ role mentoréw, zachecajac dziewczeta do podjecia
decyzji o dalszym ksztatceniu w tym kierunku. Uczniowie moga spotkacé si¢ z przedstawicielkami réznych
dziedzin STEM, ktore podzielg si¢ swoimi do§wiadczeniami i pokazg, ze sukces w tych dziedzinach jest
osiagalny.

o Pomyst: Organizowanie warsztatow z kobietami, ktore zdobyty sukcesy w technologiach,
matematyce, inzynierii i naukach $cistych.

o Przyklad: Spotkania z kobietami, ktore zarzadzajg duzymi firmami technologicznymi lub prowadza
wilasne startupy zwigzane z technologiami.

B. Zajecia ukierunkowane na rozwoj umiejetnosci

° Warsztaty z zakresu programowania i inZynierii dla dziewczat: Warto stworzy¢ programy
edukacyjne, ktore oferujg dziewczetom bezpieczng przestrzen do nauki programowania, robotyki czy
projektowania.

o Pomyst: Kursy programowania z instruktorami, ktérzy specjalizuja si¢ w pracy z dziewczgtami i
wspieraja je w rozwoju technicznych umiejetnosci.

o Przyklad: Szkoly organizujace programy STEM wylacznie dla dziewczat, ktére ucza zarowno
umigjetnosci technicznych, jak i rozwijaja umiejetnosci migkkie (np. praca zespotowa, prezentacje).

C. Uzywanie technologii w sposob kreatywny

° Integracja sztuki z technologia: Dziewczeta czgsto przycigga kreatywnos$¢ i estetyka. Zajecia, ktore
tacza nauki techniczne z tworzeniem sztuki, moga pomoc w przetamaniu stereotypow o STEM jako
dziedzinach "suchych” i "czysto naukowych".

o Pomysl: Organizowanie warsztatow z projektowania gier komputerowych, aplikacji mobilnych,
tworzenia wirtualnych dziet sztuki, gdzie uczniowie moga wyraza¢ swoje pomysty artystyczne przy pomocy
technologii.
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o Przyklad: Konkursy na stworzenie gry edukacyjnej lub aplikacji, ktore pomagaja rozwigzac
konkretne problemy spoteczne, np. w zakresie edukacji ekologiczne;.

Wspolne podejscie — strategie angazowania dziewczat w STEM

) Inicjatywy kolezenskie: Tworzenie grup wsparcia i kolezenskich sieci mentoringowych, w ktorych
dziewczgta moga dzieli¢ si¢ doswiadczeniami, rozwija¢ swoje umiejetnosci i pomoc sobie nawzajem.

° Zajecia grupowe i projektowe: Udzial w projektach zespolowych, gdzie dziewczeta beda mogly
wspolpracowac, dzieli¢ si¢ pomystami, a takze czerpac inspiracj¢ od swoich kolezanek i kolegow.

Aby zachgci¢ nastolatkow, szczegolnie dziewczeta, do poglebionych studiow STEM, wazne jest
zastosowanie innowacyjnych metod nauczania i podej$¢, ktore tacza nauke z praktyka, angazuja
emocjonalnie i pokazuja, jak STEM moze by¢ zar6wno kreatywne, jak i spotecznie wazne. Kluczem jest
motywowanie mtodziezy do dziatania poprzez inspiracje, dostep do wzorcow, a takze wspieranie jej w
rozwoju umiejetnosci w tych dziedzinach.
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4.  Analiza potrzeb w zakresie poprawy ekosystemu STEM

Analiza SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats) ekosystemu STEM i cyfryzacji w instytucji
edukacyjnej pozwala na zrozumienie mocnych i stabych stron, mozliwo$ci oraz zagrozen zwigzanych z
implementacja i rozwojem tych obszaréw. Ponizej przedstawiamy analizg¢ SWOT, ktéra uwzglednia
zaprezentowane wcze$niej wyniki ankiet przeprowadzonych w ramach projektu wérdd nauczycieli, uczniow i
rodzicow, zasoby ludzkie, infrastrukture, ofertg¢ edukacyjng i inne aspekty.

Analiza SWOT ekosystemu STEM i cyfryzacji w instytucji edukacyjnej
1. Mocne strony (Strengths)

° Zasoby ludzkie:

o Wykwalifikowani nauczyciele STEM — W instytucji moga pracowa¢ nauczyciele z wysokimi
kwalifikacjami w dziedzinie STEM (nauki Sciste, technologia, inzynieria, matematyka), ktorzy posiadaja
pasje 1 umiejetnosci do przekazywania wiedzy w sposob angazujacy.

o Wspélpraca z mentorami i ekspertami zewnetrznymi — Dzi¢cki nawigzywaniu wspotpracy z
firmami technologicznymi i uczelniami wyzszymi, instytucja moze zapewni¢ uczniom dostep do
doswiadczen profesjonalistow z branzy STEM.

° Infrastruktura:

o Nowoczesne technologie edukacyjne — Dostep do komputerow, tabletow, oprogramowania
edukacyjnego oraz platform do nauki zdalnej (np. Moodle, Google Classroom) umozliwiajacy rozwdj
kompetencji cyfrowych.

o Laboratoria i pracownie STEM — Dobrze wyposazone laboratoria biologiczne, chemiczne, fizyczne
oraz pracownie do nauki programowania i robotyki.

° Oferta edukacyjna:

o Interdyscyplinarne projekty STEM — Mozliwo$¢ realizowania projektow, ktore tacza nauki $ciste z
technologia, inzynierig i matematyka, co pozwala uczniom na rozw6j umiejetnosci praktycznych i
rozwiazywania rzeczywistych problemow.

o Zajecia pozalekcyjne i dodatkowe — Warsztaty, kotka naukowe, hackathony, ktore rozwijaja
zainteresowania uczniow w obszarze STEM, a takze promujg wspotprace w grupach.

2. Stabe strony (Weaknesses)

° Zasoby ludzkie:

@ Niedobor specjalistow STEM — W instytucji moze brakowa¢ nauczycieli z odpowiednimi
kwalifikacjami w niektorych obszarach STEM, zwlaszcza w przedmiotach technicznych czy nowych
technologiach.

o Brak doswiadczenia w pracy z technologiami — Cz¢$¢ nauczycieli moze mie¢ trudno$ci w integracji
nowych technologii w nauczaniu lub w pracy z zaawansowanymi narzedziami cyfrowymi.

° Infrastruktura:

o Ograniczone zasoby finansowe — Budzet instytucji moze by¢ niewystarczajacy do zakupu
najnowszych technologii, narzedzi i oprogramowania, ktdre wspieraja rozwoj STEM i cyfryzacje.
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o Przestarzaly sprzet — Czes$¢ urzadzen moze by¢ niewystarczajgco nowoczesna, co utrudnia pelne
wykorzystanie potencjatlu cyfryzacji, np. w obszarze programowania, analizy danych czy tworzenia
projektow 3D.

° Oferta edukacyjna:

o Brak réznorodnosci w ofercie STEM — Oferowanie jedynie podstawowych przedmiotow STEM,
bez dostosowania oferty do zmieniajacych si¢ trendow technologicznych, takich jak sztuczna inteligencja,
big data czy blockchain.

o Brak systematycznego wsparcia dla uczniow — Niedostateczne programy mentoringowe i doradcze,
ktore pomogtyby uczniom w rozwoju kariery w STEM lub w pracy nad indywidualnymi projektami.

3. Szanse (Opportunities)

° Zasoby ludzkie:

o Szkolenia i kursy dla nauczycieli — Mozliwos¢ organizacji szkolen dla nauczycieli z zakresu nowych
technologii, metod nauczania STEM, a takze rozwoju kompetencji cyfrowych.

o Wspolpraca z uczelniami i firmami — Nawigzanie partnerstw z uczelniami wyzszymi, instytutami
badawczymi oraz firmami z branzy technologicznej, co umozliwia realizowanie praktycznych projektow
badawczo-rozwojowych.

° Infrastruktura:

o Dostep do nowoczesnych technologii — Rosnaca dostepnos¢ do zaawansowanych narzedzi i platform
edukacyjnych online, ktore mogg wspiera¢ nauczanie STEM i rozwdj kompetencji cyfrowych uczniow.

o Edukacja zdalna i hybrydowa — Rozwoj edukacji online pozwala na dotarcie do wigkszej liczby
uczniow i udostgpnienie im szerokiego wachlarza kursé6w oraz materiatdw edukacyjnych.

° Oferta edukacyjna:

o Wozrost zainteresowania przedmiotami STEM — Zwigkszone zapotrzebowanie na specjalistow
STEM na rynku pracy moze stwarza¢ wigkszg motywacj¢ dla uczniéw do rozwijania swoich umiejetnosci w
tych dziedzinach.

o Konkursy i projekty miedzynarodowe — Udziat w konkursach migdzynarodowych (np.
olimpijskich, hackathonach) oraz projektach badawczo-rozwojowych stwarza szanse na zdobycie
doswiadczenia i rozwoj kreatywnosci.

4. Zagrozenia (Threats)
° Zasoby ludzkie:

o Niska motywacja uczniéw do nauki STEM — Uczniowie, zwlaszcza dziewczeta, moga by¢ mniej
zainteresowani przedmiotami STEM, ze wzgledu na brak inspirujacych wzorcow, stereotypy lub trudnosci w
dostosowaniu metod nauczania do rdznych stylow uczenia sie.

o Brak dostosowania kadry do zmieniajacych si¢ potrzeb rynku pracy — Trudno$ci w utrzymaniu
nauczycieli STEM z doswiadczeniem w nowych technologiach, ktore rozwijaja si¢ dynamicznie.

° Infrastruktura:

o Problemy z dostepnoscia technologii — Nierowny dostep do nowoczesnych narzedzi

technologicznych, zwtaszcza w instytucjach o nizszych budzetach, moze ogranicza¢ mozliwosci nauki z
wykorzystaniem cyfryzacji.

32



o Zbyt szybkie tempo zmian technologicznych — Trudnos$ci w nadazeniu za szybko zmieniajacymi si¢
technologiami mogg sprawic, ze infrastruktura edukacyjna stanie si¢ przestarzata, co moze negatywnie
wplyna¢ na jako$¢ nauczania.

° Oferta edukacyjna:

o Niedostateczna adaptacja do realiéw rynku pracy — W przypadku, gdy programy nauczania nie
uwzgledniaja aktualnych potrzeb rynku pracy (np. umiejetnosci zwigzane z Al, machine learning, czy IoT),
uczniowie moga nie zdobywac wiedzy, ktdra jest pozadana przez pracodawcow.

o Nieefektywne integracja STEM z innymi przedmiotami — Brak efektywnej wspotpracy miedzy
nauczycielami roznych przedmiotow w celu wdrazania interdyscyplinarnych projektoéw STEM, co moze
prowadzi¢ do "silosowego" podejécia do nauczania.

Podsumowanie

Analiza SWOT ekosystemu STEM i cyfryzacji w instytucji edukacyjnej wskazuje na liczne mocne strony,
takie jak wykwalifikowana kadra nauczycielska, dostgpnos¢ nowoczesnych technologii edukacyjnych i
rozbudowana oferta projektow STEM. Jednoczes$nie istniejg wyzwania, takie jak brak odpowiednich zasobow
ludzkich w niektorych obszarach STEM, ograniczenia infrastrukturalne i potrzeba dostosowania oferty
edukacyjnej do dynamicznie zmieniajacych si¢ potrzeb rynku pracy. Kluczowe bedzie wykorzystanie szans
zwigzanych z rozwojem wspotpracy z zewnetrznymi instytucjami, a takze stawianie na ciggle ksztalcenie
nauczycieli i integracje nowoczesnych technologii w codzienne nauczanie.
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5. Program na rok szkolny 2025/26 z innowacyjnymi rozwiazaniami

Program na rok szkolny 2025/2026, zawierajacy innowacyjne rozwigzania w zakresie edukacji STEM, zostat
opracowany w trzech przyktadowych wersjach. Decyzja o przygotowaniu kilku wariantow wynika z
konieczno$ci elastycznego planowania pracy szkoty, ktore musi uwzglednia¢ szereg zmiennych, takich jak:

° struktura planu lekciji,

° dostepna siatka godzin,

° zmiany kadrowe (np. liczba i specjalizacje nauczycieli),

° dostgpnos¢ sal i pracowni,

° realizowane projekty migdzynarodowe i lokalne inicjatywy.

Wybdr konkretnej wersji programu zostanie dostosowany do aktualnych warunkow organizacyjnych i
mozliwosci szkoly w nadchodzgcym roku szkolnym. Dzicki temu mozliwa bedzie efektywna i realistyczna

realizacja zatozen programu, z zachowaniem wysokiej jakosci ksztalcenia i rownoczesnym wspieraniem
innowacyjnych form nauczania.

Wersja 1

Program edukacyjny ,,STEM jest dla Ciebie!”

Rok szkolny 2025/2026
Dla klas 78 szkoty podstawowej

Czas trwania: 80 godzin lekcyjnych w ciggu roku szkolnego

@ Cele programu
° Zroznicowanie oferty edukacyjnej STEM w szkole.

° Zainteresowanie uczniow naukg przedmiotow $cistych i technicznych poprzez nowoczesne metody
nauczania.

° Zwigkszenie liczby ucznidéw, szczegdlnie dziewczat, rozwazajgcych karier¢ w obszarach STEM.
° Wzrost pewnosci siebie dziewczat w pracy z technologia i naukami $cistymi.
) Przetamywanie stereotypow piciowych zwigzanych z wyborem $ciezki zawodowe;.
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C% Gtowne zalozenia programu

° Nauka poprzez dziatanie (experiential learning)
) Projekty interdyscyplinarne (faczenie matematyki, fizyki, informatyki, biologii, chemii i doradztwa
zawodowego)

° Mentoring kobiet naukowczyn i specjalistek STEM

° Praca zespolowa z rownym udzialem dziewczat i chtopcow

Regularna ewaluacja postepdw i zainteresowan uczniow

[ Gléwne komponenty programu

1. Innowacyjne STEM-laby tematyczne (1x/miesigc)

° Tematyczne warsztaty, np.:

o ,»Chemia kosmetykoéw” (dziewczeta tworza wlasne kosmetyki i analizujg ich sktad)
o »Fizyka mody” (jak dziatajg Swiatta LED w ubraniach, przewodnictwo)

o »Biologia w ruchu” — analiza wplywu aktywnosci fizycznej na organizm

o ,,Druk 3D dla kazdego” — projektowanie i drukowanie wtasnych modeli

° Zajecia prowadzone metoda projektow — uczniowie tworza co$ realnego

2. STEM Girls Club (zajecia pozalekeyjne tylko dla dziewczat)

° Klub wspierajacy rozwoj dziewczat w STEM

Spotkania z kobietami pracujagcymi w zawodach inzynierskich, naukowych, IT

° Zajecia praktyczne: kodowanie, robotyka, eksperymenty, projekty spoteczne

3. Hackathony i wyzwania technologiczne

° Szkolne mini-hackathony z nagrodami

° Praca nad rozwigzaniami problemow lokalnych z uzyciem STEM
° Zadania grupowe wspierajace kreatywnos¢ i wspotprace

4. Wirtualna rzeczywisto$¢ w nauce (ClassVR)
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° Uzycie zestawéw VR do poznawania struktur biologicznych, proceséw chemicznych, wypraw w
przestrzen kosmiczna, wizualizacji zjawisk fizycznych

5. STEM+ART - czyli STEAM

° Wprowadzenie elementow sztuki do nauki STEM (projektowanie graficzne w programowaniu, bio-art,
instalacje artystyczno-techniczne)

6. Kampania ,,STEM bez barier”

° Plakaty, podcasty, gazetka szkolna promujaca rowny dostep do nauki STEM

Historia kobiet naukowczyn — prezentacje, wystawy, materiaty video

Przetamywanie stereotypow i rozmowy o roli kobiet w nauce

Harmonogram gtéwnych dziatan

Miesigc Dziatania gtéwne
Wrzesien Inauguracja programu, rekrutacja do STEM Girls Club
Pazdziernik Warsztat ,,Chemia kosmetykow” + go$¢ specjalny
_istopad Hackathon ,,Mtodzi dla planety” (zrbwnowazony rozwoj)
Grudzien Wirtualna lekcja biologii z uzyciem ClassVR
Styczen Projekt ,,Roboty pomagaja w zyciu codziennym”
Luty STEM ART: tworcze wykorzystanie nauki i sztuki
Marzec Dzien Kobiet w STEM — spotkanie z mentorkami
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Kwiecien Wyzwanie z dronami + obserwacje §rodowiska

Maj I'ydzien eksperymentdw — pokazy naukowe uczniéw

Czerwiec Podsumowanie programu, wreczenie dyplomow

Sposoby oceny skutecznosci programu

° Ankiety przed i po programie (zainteresowanie STEM, postrzeganie siebie w roli przysztego
naukowca/inzyniera)

° Obserwacja frekwencji i zaangazowania dziewczat

° Rozwd6j kompetencji: umiejetnosci logicznego myslenia, pracy zespotowej, prezentacji wynikow

@ Dlaczego warto?

Bo STEM to nie tylko przedmioty, to sposéb myslenia, ktory otwiera drzwi do kreatywnych i
przysztosciowych zawodoéw — dla kazdego, bez wzgledu na plec.
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Wersja 2
Program edukacyjny ,,STEM jest dla Ciebie!” — Edycja 2025/2026
Dla uczniow klas 7-8 szkoly podstawowej

Czas trwania: 80 godzin lekcyjnych w ciggu roku szkolnego

Cele programu
- Uatrakcyjnienie nauki matematyki, chemii, biologii i informatyki.
- Zachgcenie uczniow — zwlaszcza dziewczat — do rozwazenia kariery w obszarach STEM.

- Rozwijanie kompetencji XXI wieku: logicznego myslenia, rozwigzywania problemow, wspotpracy i
kreatywnosci.

- Skuteczne wykorzystanie nowoczesnego wyposazenia szkoty.

Zakres tematyczny i plan godzinowy

Matematyka w dzialaniu — 20 godzin
* Gry logiczne i programowanie z wykorzystaniem SkriBotow i LEGO Spike (4 godz.)
» Matematyka przestrzenna i projektowanie 3D (drukarka 3D) (4 godz.)
* Modelowanie matematyczne z wykorzystaniem Excela i danych z eksperymentéw (4 godz.)
* Zajecia VR: figury przestrzenne, symetria, proporcje w przyrodzie (4 godz.)

» Matematyczne escape roomy i tamigtowki (4 godz.)

Chemia eksperymentalna i praktyczna — 20 godzin

 Tworzenie i badanie kosmetykéw DIY — praca z odczynnikami, modelami, wagami (4 godz.)
* Eksperymenty z chemii domowe;j i badanie substancji codziennego uzytku (4 godz.)

* Projektowanie zwigzkéw chemicznych i ich struktur 3D (modele + VR) (4 godz.)

* Praca z dygestorium: bezpieczenstwo i technika laboratoryjna (4 godz.)

* Gra chemiczna z wykorzystaniem mikrokontrolek i ClassVR — , Zostan mtodym chemikiem!” (4
godz.)

Biologia w nowoczesnym swiecie — 20 godzin
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* Obserwacje mikroskopowe + analiza preparatow (4 godz.)

* Badanie jako$ci wody + poréwnanie probek z réznych zrodet (4 godz.)

» Anatomia w VR — eksploracja uktadéw ciata cztowieka (4 godz.)

* Projekt ,,Zaprojektuj superorganizm” — kreatywna biologia i genetyka (4 godz.)

* Wplyw ruchu i zywienia — analiza biologiczna i matematyczna danych (4 godz.)

Informatyka i robotyka w praktyce — 20 godzin

* Programowanie robotéw SkriBot i Jimu Trackbots — logiczne myslenie i planowanie (4 godz.)
* Projektowanie i drukowanie 3D — wiasny brelok, gadzet, element robota (4 godz.)

* Sterowanie dronami — precyzja, algorytmy, wspotpraca (4 godz.)

» Tworzenie minipodcastu naukowego z wykorzystaniem mikrofonéw Saramonic (2 godz.)

* Lutowanie podstawowe — warsztaty techniczne (2 godz.)

* Finalny projekt zespotowy: ,,STEM dla dobra §wiata” (4 godz.)

Akcent na dziewczeta

- Tworzenie grup z rdwna reprezentacja pici.
- Prowadzenie czesci zajec przez zaproszone mentorki — kobiety z branzy IT, nauki, inzynierii.
- Dodatkowe warsztaty ,,Girls in STEM”.

- Widoczna kampania informacyjna pokazujaca sukcesy kobiet w nauce.

Metody nauczania

- Edukacja przez dziatanie (learning by doing)

- Praca metoda projektowsa

- Nauka przez zabawe i rywalizacje¢ (grywalizacja)

- Wirtualna rzeczywisto$¢ i rozszerzona rzeczywistosc

- Odwrodcona lekcja (materiaty online przed zajeciami praktycznymi)

Ewaluacja programu
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- Ankiety wstepne i koncowe dla uczniow i nauczycieli
- Refleksje uczniow po kazdym module
- Dokumentacja prac projektowych (portfolio ucznia)

- Obserwacja wzrostu zaangazowania i pewnosci siebie dziewczat

Wersja 3

Program Edukacyjny STEM "Odkryj i Tworz Przyszlos¢" dla klas
/-8 Szkoly Podstawowej (Rok Szkolny 2025/26)

Motto: Nauka jest przygodq, a technologia kluczem do przysztosci!

Logotypy:

(W tym miejscu powinny znalezé sie logotypy: logo projektu "Dywersyfikacja ekosystemu STEM", logo
Programu Erasmus+ oraz logo szkoty. )

Wprowadzenie

Program "Odkryj i Tworz Przyszto$¢" to innowacyjna inicjatywa edukacyjna skierowana do uczniow klas 7-
8 szkoty podstawowej, majaca na celu rozbudzenie ich ciekawosci i zainteresowania przedmiotami STEM
(nauka, technologia, inZynieria, matematyka). Szczegodlny nacisk ktadziemy na zaangazowanie dziewczat,
poprzez prezentowanie im atrakcyjnych Sciezek kariery i inspirujacych przyktadow kobiet w §wiecie nauki i
technologii. Program wykorzystuje nowoczesne metody nauczania, bogate wyposazenie szkoly oraz
wspotprace z lokalnym Centrum Nauki SOWA w Ztotoryi, aby stworzy¢ inspirujace i praktyczne srodowisko
do nauki.

Cele Programu

° Zroznicowanie oferty STEM: Zaproponowanie uczniom réznorodnych i angazujacych aktywnosci w
obszarze STEM, wykraczajacych poza tradycyjne lekcje.
° Zainteresowanie nauka STEM w przyszlo$ci: Rozbudzenie pasji do nauki i technologii, zachgcajac

uczniéw do dalszego ksztalcenia i kariery w dziedzinach STEM.

° Zwigkszenie liczby dziewczat w STEM: Przetamywanie stereotypow dotyczacych pici w STEM i
inspirowanie dziewczat do aktywnego udziatu i rozwijania swoich zainteresowan w tych obszarach.

° Skuteczne i innowacyjne metody nauczania: Wykorzystanie metod aktywizujacych, projektowych,
problemowych, eksperymentalnych oraz z wykorzystaniem nowoczesnych technologii, aby nauka byta
atrakcyjna i efektywna.

Zalozenia Programowe i Metody Nauczania (80 godzin lekcyjnych)

Program bedzie realizowany w ramach istniejacych godzin lekcyjnych z matematyki, chemii, biologii i
informatyki z elementami robotyki, poprzez integracje tresci i zastosowanie innowacyjnych metod.

Blok 1: Matematyka — Logika, Algorytmy i Modelowanie (20 godzin)
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° Metody: Gry logiczne, famiglowki matematyczne, projekty badawcze oparte na danych, modelowanie
matematyczne z wykorzystaniem arkuszy kalkulacyjnych, elementy programowania wizualnego (np.
Scratch) do wizualizacji koncepcji matematycznych.

Tematy:

Logiczne myslenie i rozwigzywanie problemow.

Wprowadzenie do algorytmoéw i ich zastosowan.

Statystyka opisowa i analiza danych (wykorzystanie realnych danych z otoczenia).
Modelowanie matematyczne zjawisk przyrodniczych i spotecznych.

Geometria fraktalna i jej wizualizacje (np. z wykorzystaniem programowania).
Wykorzystanie sprzetu: Laptopy, tablica interaktywna/rzutnik multimedialny.
Zainteresowanie dziewczat: Projekty zwigzane z analiza danych dotyczacych problemow
spotecznych lub srodowiskowych, wizualizacje matematyczne o walorach estetycznych.

® ¢ O O O O O e

Blok 2: Chemia — Eksperymentuj i Odkrywaj Swiat Materii (20 godzin)

° Metody: Eksperymenty laboratoryjne (bezpieczne i dostosowane do wieku), pokazy chemiczne,
tworzenie modeli czasteczek (z wykorzystaniem modeli fizycznych i oprogramowania), symulacje
komputerowe procesow chemicznych, analiza jakosci wody (wykorzystanie zestawow).

Tematy:

Podstawowe pojecia chemiczne: substancje, mieszaniny, pierwiastki, zwigzki chemiczne.
Reakcje chemiczne w zyciu codziennym.

Wriasciwosci materii i ich badanie.

Chemia $rodowiska — zanieczyszczenia i ich wykrywanie.

Wprowadzenie do chemii organicznej (podstawowe grupy funkcyjne).

Wykorzystanie sprzetu: Zestaw odczynnikoéw chemicznych, wagi laboratoryjne, dygestorium,
modele czasteczek chemicznych, laptopy, tablica interaktywna/rzutnik multimedialny, zestawy do badania
jakos$ci wody.

° Zainteresowanie dziewczat: Eksperymenty zwigzane z kosmetykami naturalnymi, barwnikami,
badanie wlasciwosci substancji uzywanych w zyciu codziennym.
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Blok 3: Biologia — Swiat Zycia w Detalu i Wspélzalezno$ciach (20 godzin)

° Metody: Obserwacje mikroskopowe, tworzenie modeli biologicznych (np. DNA, komorki), symulacje
procesow biologicznych z wykorzystaniem ClassVR, projekty badawcze dotyczace ekologii lokalnej, analiza
probek srodowiskowych, wykorzystanie modeli anatomicznych.

Tematy:

Budowa i funkcjonowanie komorki.

Réznorodnos¢ zycia na Ziemi.

Ekosystemy i zalezno$ci miedzy organizmami.

Podstawy genetyki i dziedziczenia.

Anatomia i fizjologia cztowieka (z wykorzystaniem modeli i ClassVR).

Wykorzystanie sprzetu: Mikroskopy + szkietka, modele anatomiczne, zestawy do badania jakosSci
wody, laptopy, tablica interaktywna/rzutnik multimedialny, ClassVR (gogle wirtualnej rzeczywistosci).

° Zainteresowanie dziewczat: Projekty zwigzane z ochrong $rodowiska, zdrowiem czlowieka, biologia
molekularng i jej zastosowaniami w medycynie.

® O O O O O e

Blok 4: Informatyka z Elementami Robotyki — Kodowanie, Tworzenie i Automatyzacja (20 godzin)

° Metody: Programowanie wizualne (Scratch, Blockly), programowanie tekstowe (wprowadzenie do
Pythona), projektowanie i druk 3D, budowa i programowanie robotow LEGO Education Spike Prime,
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SkriBot i Jimu Trackbots, obstuga dronéw (symulacje i bezpieczne loty), tworzenie multimedialnych
prezentacji projektow.

Tematy:

Podstawy algorytmiki i programowania.

Projektowanie interfejsow uzytkownika.

Wprowadzenie do robotyki i sterowania.

Technologie druku 3D i ich zastosowania.

Podstawy dziatania i zastosowania dronow.

Wykorzystanie sprzetu: 50 laptopow, drukarka 3D i laboratorium druku 3D, 5 zestawéw LEGO
Education Spike Prime, 10 zestawow robotycznych SkriBot, 8 zestawow Jimu Trackbots, 5 dronow,
mikrofon kierunkowy, mikrofon Saramonic Blink, stacja lutownicza, tablica interaktywna/rzutnik
multimedialny.

) Zainteresowanie dziewczat: Projekty zwigzane z tworzeniem gier edukacyjnych, aplikacji mobilnych
o tematyce spotecznej lub ekologicznej, projektowanie i drukowanie 3D przedmiotow uzytkowych lub
artystycznych, programowanie robotéw do rozwigzywania konkretnych problemow.

® O O O O O e

Wspolpraca z Lokalnym Centrum SOWA w Zlotoryi

Wspolpraca z Centrum SOWA w Ztotoryi bedzie integralng czgécia programu, oferujac uczniom unikalne
mozliwosci nauki poprzez eksperymentowanie i odkrywanie.

Przyklady wspélpracy:

° Warsztaty w SOWIE: Organizowanie cyklicznych wyjazdow do SOWY, gdzie uczniowie b¢da
uczestniczy¢ w specjalnie przygotowanych warsztatach z zakresu matematyki, fizyki, chemii, biologii i
technologii, wykorzystujac interaktywne eksponaty i przestrzen Majsterni.

° Prowadzenie zaje¢ przez ekspertéw z SOWY w szkole: Zapraszanie pracownikow SOWY do
szkoty w celu prowadzenia goscinnych wyktadow, warsztatow i pokazow naukowych, inspirujacych
uczniéw i nauczycieli.

° Projekty badawcze we wspolpracy: Realizacja wspdlnych projektow badawczych, w ktérych
uczniowie beda mogli korzysta¢ z zasoboéw i wiedzy ekspertow z SOWY.

) Wykorzystanie przestrzeni Majsterni: Organizowanie zajgé w przestrzeni Majsterni SOWY, gdzie
uczniowie beda mogli rozwija¢ swoje umiejetnosci manualne i kreatywno$é poprzez budowanie,
konstruowanie i eksperymentowanie z roznymi materiatami i narzedziami.

° Udzial w wydarzeniach organizowanych przez SOWE: Zachgcanie uczniéw do udzialu w
festiwalach nauki, dniach otwartych i innych wydarzeniach popularyzujacych nauke¢ organizowanych przez
SOWE.

° Konsultacje i wymiana do§wiadczen: Nawigzanie statej wspotpracy miedzy nauczycielami szkoty a
pracownikami SOWY w celu wymiany do$wiadczen, dzielenia si¢ dobrymi praktykami i wspolnym
tworzenia innowacyjnych materiatow edukacyjnych.

Ewaluacja Programu

Ewaluacja programu bedzie przeprowadzana na biezgco oraz po zakonczeniu roku szkolnego. Wykorzystane
zostang nastepujace metody:

) Ankiety dla uczniéw: Badanie poziomu zainteresowania przedmiotami STEM, opinii na temat
przeprowadzonych zajg¢¢ i wptywu programu na ich postrzeganie nauki i technologii.

° Obserwacja zaangaZowania uczniow: Monitorowanie aktywnosci i zaangazowania uczniow podczas
zaje¢ STEM.
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° Analiza wynik6w w nauce: Porownanie wynikoéw uczniéw w przedmiotach STEM przed i po
realizacji programu.

° Wywiady z uczniami (Szczegolnie z dziewczetami): Zbieranie opinii na temat czynnikow, ktore ich
zainteresowaty lub zniechecily do nauki STEM.

° Rozmowy z nauczycielami: Ocena efektywnosci metod nauczania i materiatow dydaktycznych.

) Analiza portfolio projektow uczniowskich: Ocena poziomu wiedzy i umiejgtnosci praktycznych
nabytych przez ucznidéw.

Dalsze Kroki i Utrzymanie Efektow Programu

° Kontynuacja wspélpracy z SOWA: Utrzymanie i rozwijanie partnerskich relacji z lokalnym centrum
nauki.

° Pozyskiwanie dodatkowych srodkéw: Aplikowanie o granty i fundusze na dalsze rozwijanie bazy
dydaktycznej STEM.

° Szkolenia dla nauczycieli: Organizowanie szkolen podnoszacych kompetencje nauczycieli w
zakresie innowacyjnych metod nauczania STEM i pracy z nowoczesnymi technologiami.

° Tworzenie sieci wspolpracy: Nawigzywanie kontaktow z innymi szkotami i instytucjami
dzialajacymi w obszarze STEM.

° Promocja osiagnie¢ uczniow: Prezentowanie projektow uczniowskich i ich sukceséw na forum
szkoty i lokalnej spotecznosci.

Zalaczniki

6. Szczegodtowy harmonogram zaje¢ STEM na rok szkolny 2025/26.

7. Przyktady scenariuszy lekcji z wykorzystaniem innowacyjnych metod i sprzetu.

8. Materiaty informacyjne dla uczniow i rodzicéw o programie "Odkryj i Tworz Przysztos$¢".
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9. Plan dzialania

PLAN DZIALANIA DO 2030 ROKU

1 Cel priorytetowy: Zachecenie nastolatkow, szczegolnie dziewczat, do nauki
przedmiotow STEM i planowania kariery w tej dziedzinie

Zadania:

° Kampania promocyjna ,,STEM jest dla Ciebie!” skierowana do wszystkich uczniéw, z udziatem
mentorek — kobiet pracujagcych w nauce, technice, inzynierii i IT.

° Program mentoringowy — spotkania uczniow z osobami ze §wiata nauki i technologii, ze szczegdlnym
uwzglednieniem kobiet.

° Wilaczenie perspektywy roéwnosci pici do kazdego projektu STEM w szkole.

° Organizacja dedykowanych warsztatow i kotek STEM dla dziewczat (np. ,,Girls in Tech”, ,,Mtode
Inzynierki”).

Wyniki do 2030:

° Wazrost udziatu w zajeciach pozalekcyjnych STEM o 50%.

° Co najmniej 1 projekt roczny w szkole poswiecony roli kobiet w nauce i technologii.

° Co najmniej 2 spotkania mentorskie rocznie z kobietami pracujacymi w zawodach STEM.
° Udziat dziewczat w olimpiadach i konkursach STEM wzrasta o 30%.
1. Kompetencje nauczycieli

Zadania:

° Regularne szkolenia z obshugi narzedzi cyfrowych, programowania, Al, druku 3D, VR.
° Warsztaty z metodyki STEAM, pracy projektowej i interdyscyplinarnego nauczania.

° Stworzenie $ciezki rozwoju dla nauczycieli liderow STEM.

Wyniki do 2030:

° 100% nauczycieli przedmiotow STEM przeszkolonych w zakresie nowoczesnych narzedzi
dydaktycznych.

° 2 nauczycieli petnigcych role liderow innowacji cyfrowe;.

° Kazdy nauczyciel STEM opracowuje co najmniej 1 projekt interdyscyplinarny rocznie.
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2. Ksztalcenie zainteresowan i ksztalcenie zawodowe

Zadania:

° Rozszerzenie oferty kot naukowych (np. bioinzynieria, analiza danych, robotyka).
° Stata wspotpraca z pracodawcami i uczelniami.

° Organizacja "Tygodnia Zawodow Przysztosci" i doradztwa kariery STEM.

Wyniki do 2030:

° Uczniowie biorg udziat w min. 3 projektach badawczo-praktycznych rocznie.

° 100% uczniow klas starszych uczestniczy w formach doradztwa zawodowego nakierowanych na
branze zwigzane ze STEM

° min. 5 spotkan z przedstawicielami zawodow STEM z uwzglgdnieniem rownosci szans i perspektywy
ptci

3. Proces uczenia si¢

Zadania:
° Wdrozenie nauczania projektowego jako obowigzkowego podejs$cia na poziomie klas 4-8.
° Personalizacja nauki z uzyciem Al i analityki danych edukacyjnych.

° Gamifikacja procesu nauczania — uzycie quizow, platform VR/AR.

Whyniki do 2030:

° 100% uczniéw realizuje minimum 2 interdyscyplinarne projekty STEM rocznie.
° 80% uczniow korzysta z cyfrowych zasobow i aplikacji wspomagajacych nauke.
° Wzrost motywacji i zaangazowania — 10% wzrost §rednich wynikow z przedmiotow STEM.

4. Internacjonalizacja
Zadania:

° Udziat w migdzynarodowych projektach Erasmus+.
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Organizacja wymian uczniowskich i nauczycielskich.

Projekty eTwinning i wspolpraca online z uczniami z innych krajow.

Wyniki do 2030:

Min. 4 projekty miedzynarodowe zrealizowane do 2030 r.
Udzial uczniéw w min. 2 wymianach lub projektach migdzynarodowych w trakcie nauki.

Kazdy nauczyciel STEM zaangazowany w co najmniej 1 mobilnos¢ lub projekt migdzynarodowy.

5. Korzystanie z zasobow cyfrowych

Zadania:

Rozszerzenie dostgpu do platform edukacyjnych, symulacji, laboratoriéw online.

Systematyczna aktualizacja tresci cyfrowych i multimediow.

Wyniki do 2030:

100% lekcji STEM odbywa si¢ z wykorzystaniem cyfrowych narzedzi.
Min. 1 cyfrowy projekt uczniowski z kazdego przedmiotu STEM w semestrze.

Biblioteka szkolna zintegrowana z zasobami cyfrowymi dla uczniéw i nauczycieli.

6. Inwestycje w narzedzia IT i infrastrukture

Zadania:

° Modernizacja sieci (Swiattowdd) w celu wykorzystania pelnego potecjatu posiadanego wyposazenia.
° Stworzenie przestrzeni do prac projektowo-warsztatowych.

° Zakup i serwis sprzetu IT i pomocy dydaktycznych.

° Zapewnienie 1:1 — dostgpnos$ci sprzetu cyfrowego dla ucznia podczas lekcji.

Wyniki do 2030:

Infrastruktura sieciowa 100% pokrycia w szkole z dostepem do szybkiego Internetu.

Pelne wykorzystanie posiadanego sprzetu w planowaniu lekcji i projektow.
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10. Plan wdrozenia ekosystemu STEM

PLAN WDROZENIA - BUDOWA EKOSYSTEMU STEM

<) Etapy wiekowe:

° 0-6 lat: edukacja przedszkolna — zabawy sensoryczno-eksperymentalne, podstawy logicznego
myslenia.

° 7-9 lat (klasy 1-3): kodowanie przez zabawg, robotyka wprowadzajaca (np. BeeBot, ScratchJr).
° 10-12 lat (klasy 4-6): rozszerzone projekty interdyscyplinarne, nauka przez doswiadczenie.

° 13-15 lat (klasy 7-8): programowanie, Al, projektowanie 3D, udziat w konkursach i projektach
badawczych.

"] Formy uczenia si¢:
° Nauka formalna (lekcje przedmiotowe).
° Nauka nieformalna (kota, warsztaty, laboratoria).

° Nauka pozaformalna (wycieczki, festiwale nauki, platformy e-learningowe).

| Partnerzy zewnetrzni:

° Uczelnie: Politechnika Wroctawska, Uniwersytet Przyrodniczy.
° Biznes/Przemyst: Mentor Polska, Code for Green.

) NGO: Fundacja PFR, STEMantyka, Robisz.to.

° Lokalne inicjatywy: SOWA, Dolno$laski Festiwal Nauki.
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Twoja pasja,
Twoja przysztosc -
STEM czeka

na Ciebie! ¢
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STEM JEST DLA
DZIEWCZYN!

Otworz drzwi do przysztosci
petnej mozliwosci
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