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STUDIA PODYPLOMOWE



Program studiow

10 170 10 2

Liczba miesiecy nauki Liczba godzin zaje¢ Liczba zjazdéw Liczba semestréow

Podstawy Al i technologie STEAM (50 godz.)

Al W EDUKAC]I - OD TEORII DO PRAKTYKI (40 godz.):
= Edukacja przysztosci i rola nauczyciela w XXI wieku
= Przeglad narzedzi Al wspierajgcych nauczanie
= Podstawy promptowania
* Prawo autorskie w kontekscie Al
= Cyberbezpieczenstwo i etyka korzystania z Al

= Zadanie polegajace na prezentacji dziatah praktycznych podczas prowadzonej lekcji z
wykorzystaniem STEAM i Al
ASPEKTY TECHNICZNE | SPRZET WYKORZYSTYWANY W STEAM Michat Szymczak (10 godz.)

STEAM i Al w dydaktyce przedmiotowej (120 godz.)

STEAM i Al w dydaktyce humanistycznej (40 godz.) - Jolanta Serocka-Konde;

STEAM i Al w dydaktyce przedmiotéw scistych (20 godz.) - Agnieszka Szymczak

STEAM i Al w dydaktyce przedmiotéw przyrodniczych (40 godz.) - Anna Smolar

STEAM i Al w dydaktyce jezykow obcych (20 godz.) - Maria Lesisz-Wojciechowska
Forma zaliczenia

Warunkiem ukonczenia studiéw podyplomowych jest uczestnictwo w co najmniej 80% zaje¢, zaliczenie z
pozytywnymi ocenami wszystkich przedmiotéw, w tym zaliczenie zadania polegajgcego na prezentacji
dziatan praktycznych podczas prowadzonej lekcji z wykorzystaniem STEAM i Al.

Dane zamieszczone w niniejszej karcie kierunku maja charakter wytacznie informacyjny. Dane te nie stanowig oferty zawarcia umo wy w
rozumieniu art. 66 i nast. kodeksu cywilnego. Zgodnie z art. 160 ust. 3 ustawy z dnia 27 lipca 2005 roku Prawo o szkolnictwie wyzszym, umowa 2/2
miedzy Uniwersytetem WSM Merito we Wroctawiu a studentem zawierana jest w formie pisemne;j.



