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[sektorowy] Stymulowanie innowacyjnych praktyk w zakresie
uczenia sie i ksztatcenia

Nadrzednym celem projektu jest stworzenie i wdrozenie nowej skutecznej metodologii nauczania w

edukacji akademickiej:

* Zdefiniowanie i wdrozZenie innowacyjnej metodologii nauczania uniwersyteckiego poprzez potaczenie
metodologii STEM/STEAM i psychologii pedagogiczne;.
* Stworzenie iHUB-6w z platforma Metaverse, ktora powinna umozliwi¢ tworzenie, wdrazanie i trwatos¢

opracowanej metodologii.

* Poprawa procesdw nauczania i uczenia sie w instytucjach szkolnictwa wyzszego, z mozliwoscia

przeniesienia na ksztatcenie i szkolenie zawodowe oraz edukacje dorostych.
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Jakim grupom odbiorcéw realizacja projektu przyniesie najwieksze korzysci i dlaczego?

* Szkoly wyzsze - uczelnie skorzystaja na wdrozeniu innowacyjnej metodologii nauczania U-TEAM, co
pozwoli na unowocze$nienie metod dydaktycznych i lepsze dostosowanie do potrzeb rynku pracy.

* Firmy i przedsiebiorstwa - zyskaja dobrze przygotowanych absolwentéw z nowoczesnymi
kompetencjami inzynierskimi i cyfrowymi, co pomoze wypetnié luke kompetencyjna na rynku pracy.

* Instytucje publiczne i prywatne zajmujace sie edukacja i badaniami - takie jak agencje zatrudnienia,
dostawcy ksztatcenia zawodowego (VET) oraz instytucje oferujace edukacje dualng, ktére bedg mogty
wdrozy¢ nowe podejscie edukacyjne.

* Studenci i nauczyciele akademiccy - zyskaja dostep do nowoczesnych zasobéw edukacyjnych, takich jak
iHUB, metodyki dydaktyczne wykorzystujace STEAM i pedagogike psychologiczna, a takZze narzedzia XR,
VRiAR.

* Specjalisci ksztatcenia zawodowego (VET) - nowatorskie kursy i tresci edukacyjne pozwola na rozwoj
kwalifikacji zawodowych, w tym dla os6b dorostych w ramach edukacji nieformalne;j.

* Szkoty podstawowe i Srednie - projekt zaktada mozliwo$¢ przysztego rozszerzenia dziatan na te poziomy
edukacji

* Osoby o mniejszych szansach (w tym osoby z niepetnosprawnos$ciami) - metodologia U-TEAM oraz
platforma iHUB umozliwig dostep do zasobéw edukacyjnych, a takze ich dostosowanie do indywidualnych
potrzeb uzytkownikdow.

* SzeroKie spoteczenstwo - dzieki otwartemu dostepowi do zasobéw edukacyjnych projekt przyczyni sie
do popularyzacji nowoczesnych metod nauczania, co moze wptynac¢ na podniesienie kompetencji
cyfrowych w réznych grupach wiekowych i zawodowych

Jakie sa najwazniejsze rezultaty i osiagniecia projektu?

Planowane rezultaty:

* Stworzenie i uruchomienie iHUB jako centralnej platformy edukacyjnej do wspétpracy, wymiany
zasobow oraz interakcji miedzy uczelniami, studentami i przemystem.

* Zastosowanie nowoczesnych metod edukacyjnych wspierajacych nauczanie inzynierii rownoczesne;j.

* Platforma Metaverse jako rozszerzenie iHUB, umozliwiajaca interaktywne, immersyjne doswiadczenia
edukacyjne

* Opracowanie zbioru nowoczesnych metodologii dydaktycznych integrujacych podejscia STEAM i
psychologie pedagogiczna w nauczaniu nauk technicznych i spotecznych.

* Adaptacja i wdrozenie nowych metod nauczania w programach akademickich uczelni.

* Opracowanie scenariuszy dydaktycznych dla nauczycieli, utatwiajacych wdrazanie nowych metod w
edukaciji.

* Produkcja wysokiej jakosci filméw edukacyjnych ttumaczgcych kluczowe zagadnienia inzynierii
réwnoczesnej w sposob przystepny i atrakcyjny.

* Tworzenie interaktywnych scenariuszy dydaktycznych, ktére mozna wykorzystaé zaréwno w klasie, jak i
w nauczaniu online



