Formularz dla kwalifikacji - podglad

Typ wniosku

Whiosek o wigczenie kwalifikacji do ZSK

Nazwa kwalifikacji

Wspieranie uczenia sie dzieci i mtodziezy z wykorzystaniem podejscia STEAM

Skrét nazwy

--- Brak tresci ---

Rodzaj kwalifikacji

Kwalifikacja czastkowa

Proponowany poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji

5

Krétka charakterystyka kwalifikacji, obejmujgca informacje o dziataniach lub
zadaniach, ktére potrafi wykonywaé osoba posiadajaca te kwalifikacje oraz
orientacyjny koszt uzyskania dokumentu potwierdzajgcego otrzymanie danej
kwalifikacji

Kwalifikacja “Wspieranie uczenia sie dzieci i mtodziezy z wykorzystaniem podej$cia STEAM” potwierdza umiejetnosci zwigzane z
projektowaniem i prowadzeniem zaje¢ zgodnie z podejsciem STEAM dla dzieci, mtodziezy oraz znajomos$¢ ptyngcych z niego korzysci i
mozliwosci zastosowania go w konteks$cie wspierania uczenia sie innych. Posiadacz kwalifikacji formutuje wizje zajeé, z wykorzystaniem
podejscia STEAM, planuje ich rozkfad i tworzy dla nich konspekt. Przygotowuje grupe do zaje¢ prowadzonych zgodnie z podejsciem
STEAM, prowadzi zajecia, stosujac zasady mentoringu i facylitacji, a nastepnie ewaluuje poprowadzone przez siebie zajecia i na tej
podstawie rozwija rozwigzania w zakresie podejscia STEAM. Orientacyjny koszt walidacji i wystawienia certyfikatu: 900 zt.

Orientacyjny naktad pracy potrzebny do uzyskania kwalifikacji [godz.]

90

Grupy osob, ktére moga by¢ zainteresowane uzyskaniem kwalifikacji

Uzyskaniem kwalifikacji moga by¢ zainteresowane przede wszystkim nastepujgce grupy oséb: nauczyciele wszystkich przedmiotéw i na
kazdym etapie edukacyjnym, na kazdym stopniu awansu zawodowego, nauczyciele wychowania przedszkolnego, nauczyciele
akademiccy, wychowawcy, pedagodzy, metodycy nauczania, edukatorzy, instruktorzy, animatorzy edukaciji, bibliotekarze, trenerzy
kompetencji migkkich, doradcy zawodowi, rodzice prowadzgcy dzieci w edukacji domowej, osoby prowadzace zajecia pozalekcyjne z
dziecmi, studenci specjalizacji nauczycielskiej, uczestnicy kurséw przygotowujgcych do pracy z dzie¢mi, osoby zainteresowane
prowadzeniem réznych dziatar edukacyjnych.

Wymagane kwalifikacje poprzedzajace
--- Brak tresci ---

W razie potrzeby warunki, jakie musi spetnia¢ osoba przystepujaca do walidacji

1. Ukonczenie 18. roku zycia. 2. Posiadanie kwalifikacji petnej na poziomie IV PRK. 3. W przypadku zastosowania metody walidacji
uwzgledniajacej udziat oséb niepetnoletnich - przedstawienie instytucji certyfikujgcej zaswiadczenia o niekaralnosci.

Zapotrzebowanie na kwalifikacje



Kwalifikacja odpowiada na rosngce zapotrzebowanie na profesjonalnych edukatoréw rozwijajgcych kompetencje przysztosci.
Opublikowany w maju 2023 roku raport Swiatowego Forum Ekonomicznego jako najwazniejsze kompetencje przysziosci wskazuje:
myslenie analityczne, umiejetnos¢ projektowania i programowania technologii, kreatywnos¢ i oryginalnosg, rzetelno$c¢ i przywigzywanie
uwagi do szczegotu, empatie i aktywne stuchanie, motywacje i samoswiadomosé, przywodztwo i wptyw spoteczny, ciekawosé i uczenie
sie przez cate zycie, umiejetnos$¢ kontrolowania jakosci (Future of Jobs Report 2023,
https://www3.weforum.org/docs/WEF_Future_of_Jobs_2023.pdf , s. 42 i n.). Gospodarka potrzebuje oséb z takimi kompetencjami. W
badaniu, ktéorym w 2021 r. objeto przedstawicieli kadry zarzgdzajacej przedsigbiorstw, az 86% respondentdéw uznato umiejetnosci
analityczne zwigzane z wykorzystaniem technologii za bardzo lub ekstremalnie wazng kompetencje przysziosci (w grupie kompetenc;ji
kognitywnych), a az 88% respondentéw uznato za takie - nieszablonowe myslenie i kreatywng adaptacje rozwigzan (J. Lapinska, A.
Sudolska, M. Zinecker, Raport z badan empirycznych w zakresie kompetencji i zawoddéw przysztosci, Radom 2022,
https://przemyslprzyszlosci.gov.pl/uploads/2022/07/Raport-z-badan-empirycznych-w-zakresie-kompetencji-i-zawodow-przyszlosci.pdf ,
s. 31). Zkolei az 96% wskazato te kompetencje jako bardzo lub ekstremalnie wazne w ramach projekcji znaczenia kompetenciji
kognitywnych w perspektywie do 2030 roku (tamze, s. 32). Cho¢ respondenci zwracajg uwage na dobre przygotowanie swoich
pracownikéw w zakresie tych kompetencji, to jednak autorzy raportu oceniajg, ze jest to rezultat odpowiedniego doboru pracownikéw i
ich szkolenia (tamze, s. 39-40). Edukacja w niewystarczajgcym stopniu skupia si¢ na ksztattowaniu takich kompetencji. Jak bowiem
pokazuje badanie przeprowadzone na przetomie 2018 i 2019 r. wérdd studentéw, co czwarty z nich na uwazat, ze na jego uczelni w
ogole nie uczy sie rozwigzywania ztozonych problemoéw ani krytycznego myslenia, a az co trzeci, ze w ogole nie uczy sie kreatywnosci
oraz wykorzystywania nowych programéw i narzedzi cyfrowych; wiekszo$¢é sposrod pozostatych wskazata za$, ze na ich uczelniach
uczy sie tych kompetencji tylko na poziomie podstawowym (R. Wioch, K. Sledziewska, Kompetencje przysziosci. Jak je ksztattowaé w
elastycznym ekosystemie edukacyjnym?, DELab UW, Warszawa 2019, https://startup.pfr.pl/media/filer_public/cf/27/cf27122f-2285-4c9d-
a7fe-c7967125cafa/raport_kompetencje_przyszlosci.pdf , s. 26-27). Te i podobne kompetencje przysztosci w optymalny sposob
rozwijane sa przez edukacje interdyscyplinarng oparta na swobodnym eksperymentowaniu, oferowang w podejsciu STEAM. W
opracowaniu wskazujgcym rozwigzania w zakresie rozwijania kompetencji przysztosci w ramach szkolnictwa wyzszego jako kluczowe
rozwigzanie podano prace w réznego rodzaju laboratoriach (typu Fab Lab, i-Lab czy Media Lab) oraz przyktady takich rozwigzan na
wiodgcych uczelniach (Standardy ksztatcenia kompetencji przysziosci, red. P. Strojny i in., 2021,

https://startup.pfr.pl/media/filer_public/cf/27/cf27122f-2285-4c9d-a7fe-c7967125cafa/raport_kompetencje_przyszlosci.pdf , s. 23-29).

Wskazane metody sg stosowane w ramach réznych podejs¢ edukacyjnych, natomiast STEAM jest jednym z najbardziej skutecznych
(Badania: https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/feduc.2021.666792/full
https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/JRIT-01-2020-0003/full/pdf ) .Stosowanie podejscia STEAM zalecane jest jednak
na zdecydowanie wcze$niejszych etapach edukacji — juz na poziomie szkoty podstawowej (a nawet w edukacji przedszkolnej). Ogéina
liczba placéwek oswiatowych w Polsce w roku 2021/2022 wynosita: 29.565 (zrédto: GUS, Oswiata i wychowanie szkolne w roku
szkolnym 2021/2022, https://stat.gov.pl/obszary-tematyczne/edukacja/edukacja/oswiata-i-wychowanie-w-roku-szkolnym-
20212022,1,17.html ). W kazdej z placowek moze zosta¢ wdrozone podejscie STEAM. Zatozenie to przy$wiecato rzgdowemu
programowi Laboratoria Przyszto$ci, ktéry miat za zadanie uzupetni¢ baze materialng szkét podstawowych w celu efektywnego
prowadzenia zaje¢ rozwijajgcych u uczniéw pozadane kompetencje. Jak wskazano w oficjalnej informacji o programie: “Celem inicjatywy
jest wsparcie wszystkich szkét podstawowych w budowaniu wéréd uczniéw kompetencji przysztosci z tzw. kierunkéw STEAM (nauka,
technologia, inzynieria, sztuka oraz matematyka). W ramach Laboratoriéw Przysztosci organy prowadzace szkoty otrzymajg od panstwa
wsparcie finansowe warte ponad miliard ztotych, dzieki ktéremu miliony polskich uczniéw bedg mogty uczy¢ sie poprzez
eksperymentowanie i zdobywaé¢ w ten sposéb praktyczne umiejetnosci” (Laboratoria przysztosci. O programie,
https://www.gov.pl/web/laboratoria ). Szacuje sig, ze ok. 13.272 szkoty wziety udziat w programie Laboratoria Przysztosci (zrédto:
https://www.gov.pl/web/laboratoria/szkoly-w-programie). Jednoczesnie zdano sobie sprawe z powaznej luki w przygotowaniu nauczycieli
do prowadzenia zaje¢ z wykorzystaniem podejscia STEAM. Zaowocowato to bogata, lecz zarazem niejednorodng oferta szkolen dla
nauczycieli w zakresie podej$cia STEAM, w ktérych niejednokrotnie przesadng role przypisuje sie przygotowaniu do pracy z konkretnym
sprzetem. W niedostatecznym stopniu za$ rozwija sie znajomos$¢ zatozen i umiejetno$¢ prowadzenia zaje¢ w ramach podej$cia STEAM.

Pojawita sie zatem potrzeba ustandaryzowania kluczowych kompetencji edukatora STEAM, zaréwno w celu uporzadkowania oferty
szkolen, jak i w celu ujednolicenia zasad potwierdzania tych kompetenciji, tak aby zajecia STEAM prowadzone byty przez dobrze
przygotowanych edukatoréw. Proponowana kwalifikacja pomoze zainteresowanym nauczycielom obra¢ witasciwg $ciezke przygotowania
do prowadzenia zajeé zgodnie z podejsciem STEAM. W istotny sposéb wzmocni to pozytywny efekt rzadowego programu Laboratoria
Przysztosci.

Ideg podejscia STEAM jest tgczenie réznych dziedzin, wykorzystanie pracy projektowej, czy tez technik wspierajgcych kreatywnos$¢, nie
za$ wytgcznie stosowanie nowoczesnegdo sprzetu, dlatego moze by¢ ono stosowane réwniez w placéwkach nie posiadajgcych
wyspecjalizowanych pracowni. Otwiera to zapotrzebowanie na wykwalifikowanych edukatoréow praktycznie w kazdej placéwce. Moze
by¢ stosowane na kazdym etapie edukacji, zaréwno w obszarze edukacji formalnej, jak i pozaformalnej, we wszystkich typach zaje¢
rozwijajgcych kompetencje u dzieci i mtodziezy. Umiejetnosci prowadzenia zaje¢ zgodnie z podejsciem STEAM moga byé
wykorzystywane zaréwno przez nauczycieli, jak tez np. doradcéw zawodowych, bibliotekarzy, treneréw kompetencji cyfrowych, treneréw
kompetencji przysztosci, wychowawcow $wietlicy szkolnej lub srodowiskowej, treneréw zaje¢ pozalekcyjnych, pracownikéw domu
kultury, czy tez innych instytucji posiadajgcych w swojej ofercie zajecia dla dzieci i mtodziezy.

Wigczenie opisywanej kwalifikacji do ZSK pozwoli osobom posiadajgcym okreslony zestaw kompetencji zwigzanych z prowadzeniem
zaje¢ zgodnie z podejsciem STEAM uzyskaé wiarygodny certyfikat. Wesprze to osoby zarzgdzajace placéwkami edukacyjnymi w
skompletowaniu odpowiednio przygotowanej kadry.

Odniesienie do kwalifikacji o zblizonym charakterze oraz wskazanie kwalifikacji
ujetych w ZRK zawierajgcych wspoélne zestawy efektow uczenia sie

Stwierdzono wystgpowanie trzech kwalifikacji funkcjonujgcych o zblizonym charakterze: 1) kwalifikacja “Rozpoznawanie potencjatu
rozwojowego ucznia i prowadzenie rozmow z uczniem z wykorzystaniem metod coachingowych”; 2) kwalifikacja “Praca z dzieckiem
metodg Marii Montessori”; 3) kwalifikacja "Prowadzenie szkolerh metodami aktywizujgcymi”. W 1. i 2. kwalifikacji nie stwierdzono efektéw


https://www.gov.pl/web/laboratoria/szkoly-w-programie

uczenia sie podobnych do efektéw uczenia sie okreslonych dla kwalifikacji “Nauczanie metodg STEAM”. W przypadku 3. kwalifikacji
stwierdzono, ze w jednym z jej zestawdw efektdw uczenia sie (“Przygotowanie szkolenia”) moze wystgpi¢ podobienstwo tych efektéow do
efektdéw uczenia sie wystepujgcych w kwalifikacji “Nauczanie metodg STEAM”. Analiza efektéw uczenia sie z ww. zestawu wykazata
jednak, ze dotyczg one przygotowania szkolenia dla oséb dorostych i ustugi rozwojowej innego typu, mianowicie: realizowanej na
zamodwienie. Ustuga ta polega na realizacji szkolenia $cisle wedtug zalecen i potrzeb zamawianego, zas opis kwalifikacji nie wskazuje
konkretnej metody pracy, tak jak ma to miejsce w wypadku kwalifikacji "Nauczanie metodg STEAM”. Podsumowujac, stwierdzono 3
kwalifikacje o zblizonym charakterze, ujete w ZRK, jednak nie zawierajg one zestawow efektow uczenia sie wspolnych z kwalifikacjg
“Nauczanie metodg STEAM”.

Typowe mozliwosci wykorzystania kwalifikacji

Kwalifikacja moze by¢ uzupetnieniem kompetencji i kwalifikacji zawodowych oséb pracujgcych w szeroko rozumianej branzy
edukacyjnej, w szczegolnosci szkolnictwa podstawowego i szkolen.

Kwalifikacja bedzie przydatna w szczegdélnosci na takich stanowiskach pracy jak: nauczyciel przedmiotowy, nauczyciel jezykéw obcych,
nauczyciel edukacji wczesnoszkolnej, doradca zawodowy, bibliotekarz, trener kompetencji cyfrowych, trener kompetencji przysztosci,
nauczyciel i wychowawca $wietlicy szkolnej lub srodowiskowej, trener zajeé pozalekcyjnych, pracownik domu kultury czy tez innych
instytucji posiadajgcych w swojej ofercie zajecia rozwijajgce dla dzieci i mtodziezy. Kwalifikacja ma znaczenie z perspektywy: - awansu
zawodowego nauczyciela, - mozliwosci prowadzenia dziatan na rzecz doskonalenia zawodowego nauczycieli, - mozliwosci dalszej
specjalizacji w obszarach STEAM, np. prowadzenia szkolen i warsztatéw technicznych, - tworzenia materiatéw dydaktycznych
wykorzystujgcych metode STEAM.

Wymagania dotyczace walidacji i podmiotow przeprowadzajgcych walidacje

1. Etap weryfikacji

1.1. Metody

Do weryfikacji efektéw uczenia sie okreslonych w zestawie 1 “Znajomos$¢ podejscia STEAM i jego zastosowan” mozna stosowaé
wytgcznie metody:

- test teoretyczny (pisemny lub ustny) lub

—  wywiad ustrukturyzowany.

Do weryfikacji efektow uczenia sie okreslonych w zestawie 2 “Planowanie i przygotowanie procesu dydaktycznego z wykorzystaniem
podejscia STEAM” mozna stosowac wytgcznie metody:

—  obserwacja w warunkach symulowanych (zadanie praktyczne, studium przypadku) lub

- test pisemny (studium przypadku) lub

- analiza dowodoéw i deklaracji

Do weryfikacji efektow uczenia sie okreslonych w zestawie 3 “Prowadzenie procesu dydaktycznego z wykorzystaniem podejécia
STEAM” mozna stosowaé wylgcznie metody:
—  obserwacja w warunkach symulowanych (symulacja) lub rzeczywistych lub
—  analiza dowodoéw i deklaracji (przeprowadzona na podstawie dowodu w postaci nagrania lub nagran z przeprowadzonych
przez kandydata zajec).

Do weryfikacji efektéw uczenia sie okreslonych w zestawie 4 “Ewaluacja i rozwoj rozwigzan w zakresie podejscia STEAM” mozna
stosowaé wytgcznie metody:

—  obserwacja w warunkach symulowanych (zadanie praktyczne, studium przypadku) lub

—  test pisemny (studium przypadku) lub

—  wywiad ustrukturyzowany lub swobodny lub

—  analiza dowodéw i deklaraciji

Aby méc przeprowadzi¢ analize dowodoéw i deklaracji na etapie weryfikaciji, instytucja certyfikujgca musi okresli¢ i poda¢ do wiadomosci
kandydatom:

- rodzaje dopuszczalnych dowoddw/deklaracji i forme, w jakiej powinny by¢ przedstawione,

- jakie dodatkowe kryteria powinny spetnia¢ dowody/deklaracje (jesli bedzie taka potrzeba),

- jakie sg reguty oceniania (na jakiej podstawie zostanie wydana decyzja).

W szczegolnych sytuacjach (np. sytuacja epidemiczna ograniczajgca mozliwo$¢ kontaktéw bezposrednich kandydata z komisjg)
mozliwe jest zastosowanie innych form walidacji (np.: zdalna) przy zachowaniu wszelkich zasad zapewniania jakosci oraz obowiazku
sprawdzenia wszystkich efektéw uczenia sig¢ wraz z kryteriami weryfikacji.

Instytucja powinna zapewni¢ mozliwo$¢ przeprowadzenie weryfikacji efektéw uczenia sie u 0séb z niepetnosprawnosciami.

1.2. Zasoby kadrowe

Weryfikacje efektéw uczenia sie przeprowadza komisja sktadajgca sie z co najmniej 3 osdéb, z zachowaniem parytetu pici. Osoba
przewodniczgca komisji musi spetnia¢ tgcznie nastepujace warunki:

- posiada wyksztatcenie wyzsze;

- posiada minimum 2-letnie do$wiadczenie w stosowaniu podejscia STEAM lub w zakresie ktdrej$ z jego dziedzin oraz: a) ukonczyta
kurs w zakresie stosowania podej$cia STEAM lub b) posiada kwalifikacje “Wspieranie uczenia si¢ dzieci i mtodziezy z wykorzystaniem
podejscia STEAM” lub c) posiada kwalifikacje dotyczacg stosowania podejscia STEAM poréwnywalng z kwalifikacjg “ Wspieranie
uczenia si¢ dzieci i mtodziezy z wykorzystaniem podejscia STEAM”, nadang za granicg;

- posiada do$wiadczenie w prowadzeniu proceséw walidacji.

Kazdy z pozostatych cztonkéw posiada minimum 2-letnie doswiadczenie w stosowaniu podej$cia STEAM lub w zakresie ktorej$ z jego
dziedzin oraz: a) ukonczyt kurs STEAM lub b) posiada kwalifikacje “Wspieranie uczenia sie dzieci i mtodziezy z wykorzystaniem
podejscia STEAM” lub c) posiada kwalifikacje dotyczacg stosowania podejscia STEAM poréwnywalng z kwalifikacja “Wspieranie



uczenia sie dzieci i mfodziezy z wykorzystaniem podejscia STEAM”, nadang za granica.

Ponadto:

co najmniej 1 cztonek komisji musi reprezentowac¢ srodowisko szkolne,

co najmniej 1 cztonek komisji musi reprezentowac ktéras z dziedzin STEAM ,

co najmniej 1 cztonek komisji musi posiada¢ doswiadczenie w zakresie prowadzenia zaje¢ zgodnie z podejsciem STEAM,

co najmniej 1 cztonek komisji musi posiada¢ do$wiadczenie w stosowaniu technik facylitacji lub mentoringu do$wiadczenie w
zakresie rozwijania kompetencji zwigzanych z facylitacjg i mentoringiem.

1.3. Sposob organizacji walidacji oraz warunki organizacyjne i materialne

Instytucja prowadzgca walidacje zobowigzana jest do zapewnienia:

- sal, wyposazenia i materiatbw do prowadzenia walidacji zgodnie z metodami okreslonymi w niniejszym opisie;

- mozliwosci przeprowadzenia przyktadowych zaje¢ (min. 6 uczestnikéw, sala, wyposazenie);

- dostepnosci dla oséb z niepetnosprawnosciami - m.in.: windy, drzwi, ciggi komunikacyjne dostosowane do oséb z
niepetnosprawnosciami, mozliwo$¢ walidacji przez Internet, materiaty dostepne dla oséb z niepetnosprawnosciami (kontrast
tekstu, thumacz jezyka migowego, materiaty dostosowane dla oséb niedowidzgcych i niewidomych);

- dostepu do internetu dla komisji i uczestnikow;

- dostepu do platformy umozliwiajacej przeprowadzenie walidacji w sposéb zdalny (w szczegoélnych wypadkach wskazanych
w pkt. 1.1.).

2. Etap identyfikowania i dokumentowania efektéw uczenia sie

Wskazane jest, aby instytucja certyfikujgca zapewniata wsparcie dla kandydatéw prowadzone przez doradce walidacyjnego w
zakresie identyfikowania oraz dokumentowania posiadanych efektéw uczenia sie. Korzystanie z tego wsparcia nie jest
obowigzkowe.

Zadaniem doradcy walidacyjnego jest wsparcie osoby przystepujgcej do procesu walidacji. Doradca walidacyjny pomaga w
zidentyfikowaniu wymaganego doswiadczenia i posiadanych efektéw uczenia sie oraz w ich rzetelnym udokumentowaniu na
potrzeby walidacji. Udziela informacji dotyczacych przebiegu walidacji, wymagan zwigzanych z przystgpieniem do weryfikacji
efektéw uczenia sie oraz kryteridow i sposobdéw oceny.

2.1. Metody
Etap identyfikowania i dokumentowania moze by¢ realizowany w oparciu o dowolne metody stuzgce zidentyfikowaniu
posiadanych efektéw uczenia sie.

2.2. Zasoby kadrowe

W przypadku zapewnienia wsparcia przez doradce walidacyjnego, funkcje takiego doradcy powinna petni¢ osoba, ktéra
posiada:

- doswiadczenie w weryfikowaniu efektéw uczenia sie lub ocenie kompetenciji,

- umiejetnos¢ stosowania metod i narzedzi wykorzystywanych przy identyfikowaniu i dokumentowaniu kompetenc;ji,

- wiedze dotyczgca kwalifikacji “Wspieranie uczenia sie dzieci i mtodziezy z wykorzystaniem podejscia STEAM”.

2.3. Sposoéb organizacji walidacji oraz warunki organizacyjne i materialne etapu identyfikowania i dokumentowania
Instytucja certyfikujgca moze zapewni¢ osobom przystepujgcym do walidacji wsparcie na etapie identyfikowania i
dokumentowania. Etap ten moze by¢ rowniez realizowany przez te osoby samodzielnie. Instytucja certyfikujaca, ktéra
zdecyduje sie na wsparcie oséb w procesie identyfikowania i dokumentowania, powinna zapewni¢ warunki umozliwiajgce im
indywidualng rozmowe z doradcg walidacyjnym.

3. Wymagania ogolne wynikajgce z zasad dot. walidacji w ramach ZSK

Instytucja walidujgca:

- stosuje rozwigzania zapewniajgce rozdzielenie proceséw ksztatcenia i szkolenia od walidagji,

- zapewnia bezstronnosé¢ osdb przeprowadzajgcych walidacje,

- zapewnia wszelkie warunki do przeprowadzenia walidacji,

- opracowuje i zapewnia bezstronng i niezalezng procedure odwotawczg, w ramach ktérej osoby uczestniczgce w procesie
walidacji i certyfikacji majg mozliwo$é odwotania sie od decyzji dotyczacych spetnienia wymogéw formalnych, walidacji, a
takze decyzji konczacej walidacje,

- w przypadku negatywnego wyniku walidacji jest zobowigzana do przedstawienia uzasadnienia decyzji,

- umozliwia walidacje modutowa, m.in. poprzez stwierdzanie w raporcie kazdego z potwierdzonych efektéw uczenia sie lub
ich zestawow,

- informuje o zasadach i procedurze uznawania osiagniec¢ i je stosuje.

Propozycja odniesienia do poziomu sektorowych ram kwalifikacji (o ile
dotyczy)

Nie dotyczy.

Syntetyczna charakterystyka efektow uczenia sie

Osoba posiadajaca kwalifikacje jest gotowa do samodzielnego planowania, przygotowywania oraz prowadzenia zaje¢ w ramach
podejscia STEAM. Osoba ta podejmuje réwniez dziatania w zakresie ewaluacji przeprowadzonych przez siebie zajg¢ STEAM oraz
rozwijania pomystéw na zajecia STEAM. W swojej pracy wykorzystuje réznorodne zasoby, dzigki ktérym mozna zrealizowac cele
podejscia STEAM. Realizujgc zadania zawodowe, postuguje sie specjalistyczng wiedzg z zakresu sposobdw prowadzenia zajeé
zgodnych z podejsciem STEAM. Jest przygotowana do pracy w zmiennych i nie w petni przewidywalnych warunkach. W swojej pracy
stosuje techniki mentoringu i facylitacji. Posiada umiejetnosci kierowania procesami grupowymi, planuje i koordynuje prace uczestnikéw
zajeé STEAM, tak aby zapewni¢ samodzielnos¢ realizowania przez nich aktywnos$ci STEAM. Osoba posiadajgca kwalifikacje



przestrzega zasad etyki zawodowej w zakresie prowadzenia zaje¢ edukacyjnych, krytycznie analizuje prowadzone przez siebie zajecia,
a takze pamieta o stalym aktualizowaniu i doskonaleniu swojej wiedzy oraz umiejetnosci z zakresu STEAM.

Zestawy efektow uczenia sie
Zestaw

Numer zestawu w kwalifikacji

Nazwa zestawu

Znajomos$¢ podejscia STEAM i jego zastosowan

Poziom PRK

Orientacyjny naktad pracy [godz]

10

Rodzaj zestawu

obowigzkowy

Poszczegdblne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia
Efekt uczenia

01. charakteryzuje podejscie STEAM

Kryteria weryfikacji

- wskazuje minimum trzy korzysci ptyngce ze stosowania podejscia STEAM,

- opisuje elementy sktadajgce sie na STEAM,

- opisuje réznice miedzy STEM a STEAM,

- opisuje minimum trzy kompetencje przekrojowe rozwijane w ramach podejscia STEAM (wspétpraca, krytyczne myslenie, poszukiwanie
informac;ji, weryfikowanie ich, stawianie hipotez, kreatywnos$¢, testowanie, robienie notatek/dokumentacji, podejmowanie refleks;ji i
prezentowanie rezultatéw, prototypowanie rozwigzan),

- wymienia minimum trzy metody realizacji projektéw edukacyjnych w ramach podej$cia STEAM (np. Design Thinking, Backward design,
human centered design, ADDIE, metoda naukowa),

- opisuje minimum dwa sposoby wykorzystania metody realizacji projektéow edukacyjnych w ramach podejscia STEAM,
- opisuje znaczenie eksperymentowania oraz role popetniania btedéw w podejsciu STEAM.

Efekt uczenia
02. wskazuje zastosowania podejscia STEAM
Kryteria weryfikacji

- opisuje minimum dwa przyktady zastosowan podejscia STEAM dla podanego przedmiotu nauczanego w ramach edukacji formalnej,

- opisuje minimum dwa przyktady miedzyprzedmiotowych zastosowan podejscia STEAM w zakresie podanych przedmiotéw nauczanych
w ramach edukacji formalnej,

- opisuje przykfad zastosowania podejscia STEAM do podanego celu zajec.

Zestaw



Numer zestawu w kwalifikacji

Nazwa zestawu

Planowanie i przygotowanie procesu dydaktycznego z wykorzystaniem podejscia STEAM

Poziom PRK

Orientacyjny naktad pracy [godz]

20

Rodzaj zestawu

obowigzkowy
Poszczegdlne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia

Efekt uczenia

01. opracowuje koncepcje zaje¢ prowadzonych z wykorzystaniem podejscia STEAM
Kryteria weryfikacji

- formutuje, zgodnie z podejsciem STEAM, temat zaje¢ taczacy kilka podanych dziedzin i uwzgledniajacy podane kategorie
wyposazenia,

- opisuje dwie aktywnosci wykorzystujagce podane wyposazenie, dostosowujgc je do podanego tematu zaje¢,

- wskazuje kategorie wyposazenia, ktére mozna wykorzysta¢ do zaje¢ na podany temat prowadzonych z wykorzystaniem podejscia
STEAM,

- opisuje przewidywane rezultaty zaproponowanych uczestnikom aktywnosci.

Efekt uczenia

02. planuje rozktad zaje¢ z wykorzystaniem podejscia STEAM
Kryteria weryfikacji

- okresla liczbe i dtugo$¢ zaje¢ prowadzonych zgodnie z podejsciem STEAM w ramach procesu dydaktycznego, stosownie do podanych
celéw oraz wyposazenia,

- wyznacza zakres czasowy dla konkretnej grupy dla zaje¢ prowadzonych zgodnie z podejsciem STEAM na zadany temat,

- wskazuje alternatywny rozktad i przebieg zaje¢ prowadzonych zgodnie z podejsciem STEAM na wypadek zmiany zaplanowanych
warunkéw organizacji zajec.

Efekt uczenia

03. tworzy wedtug podanego formularza konspekt zaje¢ prowadzonych z wykorzystaniem podejscia STEAM
Kryteria weryfikacji

- zapisuje w konspekcie temat przyktadowych zajec,

- opisuje kolejne etapy zajec i ich jednostki sktadowe, uwzgledniajgc podejscie STEAM,

- okre$la zrozumiate i mierzalne minimalne kryteria sukcesu zaje¢ (jednostkowe i grupowe) dostosowane do danej grupy wiekowej,
uwzgledniajgc kontekst interdyscyplinarnosci i opcjonalnie: przedsiebiorczosci lub innowacyjnosci,

- formutuje polecenia w ramach poszczegélnych aktywnosci STEAM,

- opisuje w konspekcie sposob wykorzystania wyposazenia na poszczegoélnych etapach prowadzenia zaje¢,

- okresla orientacyjny czas dla poszczegolnych etapow zajec.



Zestaw

Numer zestawu w kwalifikacji

Nazwa zestawu

Prowadzenie procesu dydaktycznego z wykorzystaniem podejscia STEAM

Poziom PRK

Orientacyjny naktad pracy [godz]

40

Rodzaj zestawu

obowigzkowy

Poszczegdlne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia
Efekt uczenia

01. przygotowuje grupe do zajeé prowadzonych zgodnie z podejsciem STEAM

Kryteria weryfikacji

- prezentuje wyposazenie do zaje¢ prowadzonych zgodnie z podejsciem STEAM,

- wyjasnia uczestnikom sposoéb postugiwania sie wyposazeniem,

- zadaje pytania, weryfikujgce, czy uczestnicy potrafig postuzy¢ sie danym wyposazeniem oraz czy po stronie uczestnikow nie wystepuja
przeszkody co do korzystania z danego wyposazenia,

- przedstawia zasady bezpieczenstwa zwigzane z wykorzystaniem podanego wyposazenia.

Efekt uczenia

02. inicjuje prace grupy podczas zaje¢ prowadzonych zgodnie z podejsciem STEAM
Kryteria weryfikacji

- przedstawia uczestnikom temat i cele zajec,

- dzieli grupe na zespoty, uwzgledniajac cele zaje¢ i dostepne wyposazenie oraz uzasadnia dokonany podziat,

- wskazuje przynajmniej dwa realizowane podczas zaje¢ elementy cyklu Kolba oraz objasnia je uczestnikom,

- zbiera informacje o osobistych celach uczestnikéw w wybrany przez siebie sposéb (np. rozmowa, ankieta itp.),

- proponuje aktywnosci dydaktyczne odpowiadajgce osobistym celom uczestnika,

- przedstawia przynajmniej dwie zalety prowadzenia dokumentacji eksperymentu realizowanego podczas zaje¢ prowadzonych zgodnie z
podejsciem STEAM,

- proponuje przynajmniej dwie metody dokumentowania przebiegu i rezultatéw aktywnosci edukacyjnych oraz objasnia je uczestnikom.

Efekt uczenia

03. wspiera grupe podczas aktywnosci dydaktycznych w ramach zaje¢ prowadzonych zgodnie z podejsciem STEAM stosujgc zasady
mentoringu i facylitacji

Kryteria weryfikacji

- przeprowadza w grupie zajeciowej dowolng aktywnos¢ dydaktyczng polegajaca na dzieleniu sie wiedzg miedzy uczestnikami,



- przeprowadza w grupie zajeciowej dowolng aktywnos$¢ dydaktyczng wykorzystujaca kreatywng metode generowania pomystéw, np.
swobodne pisanie, losowe potgczenia stéw/przedmiotow,

- formutuje pytania otwarte majgce na celu wspieranie i motywowanie uczestnikdw zajec,

- parafrazuje komunikaty dotyczgce aktywnos$ci dydaktycznych odebrane od uczestnikéw,

- informuje o postgpach uczestnikéw w aktywnosciach dydaktycznych,

- przekazuje uczestnikom pochwaty za aktywny udziat w realizowanych aktywnosciach dydaktycznych.

Efekt uczenia
04. podsumowuje z uczestnikami zajecia prowadzone zgodnie z podejsciem STEAM
Kryteria weryfikacji

- omawia z uczestnikami przebieg i wyniki zrealizowanych aktywnosci dydaktycznych, w tym przeprowadzonego eksperymentu,
- formutuje skierowang do uczestnika konstruktywng informacje zwrotng, odwotujac sie do minimalnych kryteriéw sukcesu.
- przekazuje uczestnikom informacje zwrotng dotyczaca rezultatdow aktywnosci dydaktycznych, odnoszac sie do celéw zajec.

Zestaw

Numer zestawu w kwalifikacji

Nazwa zestawu

Ewaluacja i rozwoj rozwigzan w zakresie podejscia STEAM

Poziom PRK

Orientacyjny naktad pracy [godz]

20

Rodzaj zestawu

obowigzkowy
Poszczegdlne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia

Efekt uczenia
01. ewaluuje poprowadzone przez siebie, zgodnie z podejsciem STEAM, zajecia
Kryteria weryfikacji

- wskazuje mocne strony poprowadzonych przez siebie zajec,

- wymienia obszary do rozwoju w zakresie poprowadzonych przez siebie zajec,

- formutuje krotkg informacje (np. w formie posta), w ktorej dzieli sie wnioskami praktycznymi z przeprowadzonych przez siebie zajeé¢
STEAM.



Efekt uczenia
02. rozwija rozwigzania w zakresie stosowania podejscia STEAM w przysztosci
Kryteria weryfikacji

- wskazuje nowe pomysty na zastosowanie w podejsciu STEAM zasobdw wykorzystanych na przeprowadzonych przez siebie zajeciach,
- proponuje nowg aktywnosc¢ dydaktyczng mozliwg do zastosowania w ramach tematu podjetego na przeprowadzonych zajeciach.

Informacje o instytucjach uprawnionych do nadawania kwalifikacji
--- Brak tresci ---

Whnioskodawca

FUNDACJA ROZWOJU OSWIATY NIEPUBLICZNEJ

Minister wtasciwy

Minister Edukacji i Nauki

Okres waznosci dokumentu potwierdzajgcego nadanie kwalifikacji i warunki
przedtuzenia jego waznosci

Termin waznosci 5 lat. Warunkiem przedtuzenia waznosci certyfikatu jest wykazanie sig, w okresie jego waznosci, doswiadczeniem w
postaci zrealizowania co najmniej 10 godzin zaje¢ przeprowadzonych zgodnie z podejéciem STEAM.

Nazwa dokumentu potwierdzajgcego nadanie kwalifikacji
Certyfikat

Uprawnienia zwigzane z posiadaniem kwalifikacji

Nie dotyczy.

Kod dziedziny ksztalcenia

149 - Pozostate dziedziny zwigzane z ksztatceniem

Kod PKD

--- Brak tresci ---

Oswiadczenia

Oswiadczam, ze dane zawarte we wniosku o wigczenie kwalifikacji rynkowej do Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji sg zgodne z
prawdg. Jestem $swiadomy odpowiedzialnosci karnej za ztozenie falszywego o$wiadczenia.

Dane o podmiocie, ktéry ztozyt wniosek

--- Brak tresci --- FUNDACJA ROZWOJU OSWIATY NIEPUBLICZNEJ
Siedziba i adres: UL. TABOROWA 8, 02-699 Warszawa

NIP: 9512510884

REGON:



