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This workshop scenario was created for the educational project DEB@TA. Think.Speak.Act.,
implemented within the Ministry of National Education program “Young Citizens.”



Duration:

2 instructional hours (90 minutes + break + final discussion)

Participants:

Youth aged 13-14

Materials:

Computer and projector

Video: "Maslow’s Hierarchy of Needs"

Video: "Three Microhabits For Navigating EdTech Trends"
Flipchart paper, markers, and sticky notes

Printed copies of the "American School Mission Statement" (for reference)

General Workshop Objectives:

Participants will:

Explore emerging educational technologies (Al, robotics, VR, AR, online learning).
Understand responsible and ethical technology use in schools.

Connect technology integration to Maslow’s Hierarchy of Needs.

Engage in hands-on activities and collaborative design challenges.

Inspire students to envision and present a school of the future.

Encourage critical thinking, debate, and collaboration.

Workshop Flow

1. Introduction and Icebreaker (15 min)

Objective: Activate prior knowledge regarding technology and school needs.

Activities:

Discussion: The facilitator initiates a conversation about emerging technologies:
o How are Al, robotics, VR, AR, and online learning currently used in your school?

Reflecting on Needs: A brief brainstorming session on what students "need" to succeed in
school (leading into Maslow).

Context Setting: Reading the American School Mission Statement together to understand
current educational goals.



2. Maslow’s Hierarchy of Needs in Education (20 min)
Objective: Understand human needs within the school environment.
Activities:

e Screening: Watch a short video about Maslow’s Hierarchy of Needs.

e Group Work: Participants break into small groups to analyze how the five levels of needs are
met at their school:

o Physiological, Safety, Love & Belonging, Esteem, Self-Actualization.
o Discussion question: To what degree are these needs currently being met?
e Plenary: Groups share their findings with the whole class.
3. Education and Technology — Finding Balance (20 min)
Objective: Learn to balance technological efficiency with the human element.
Activities:
e Screening: Watch the video “Three Microhabits For Navigating EdTech Trends”.
e Discussion: The facilitator leads a discussion on the video’s key points:
1. Cultivating a curiosity-driven mindset.
2. Integrating immersive technologies.
3. Leveraging Al for human-centered leadership.

e Key Question: How do we ensure a proper balance between the efficiency of Al and the need
to maintain a human connection?

4. Design Challenge: The School of the Future 2035 (25 min)
Objective: Apply knowledge to design a technology-integrated, human-centered school system.
Activities:
e Group Task: Students work in small groups to design "The School of the Future (2035)".
e Design Elements: The plan must include:
o Programs, Curricula, and Extra-Curricular Activities.
o Physical Infrastructure and Health Services (Physical, Mental, Spiritual).
o Multiculturalism, Inclusion, and World Citizenship Goals.
e Tech Integration: Groups must detail how Al, robotics, VR, and AR will be used.

e Mission Statement: Each group writes a statement articulating the school's core purpose and
guiding principles.



5. Presentations and Wrap-up (10 min)
Objective: Present ideas and reflect on learning outcomes.
Activities:
¢ Gallery Walk/Presentations: Groups present their Plans and Mission Statements.
e Peer Feedback: Participants offer constructive feedback on other groups' designs.
e Final Discussion:
o What challenges does technology pose to the "human element" of education?

o How can we responsibly integrate these tools into future systems?

Learning Outcomes

After the workshop, students:
e Understand Maslow’s Hierarchy of Needs in the context of education.
e Can evaluate the role of advanced technology in schools.
e Are able to design a technology-integrated school system.

e Can formulate strategies to ensure technology is used ethically and inclusively (privacy,
equity, digital safety).

e Can apply human-centered principles in their designs.

License

This publication is distributed under the Creative Commons Attribution — NonCommercial
(CC BY-NC 4.0) International license.
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Scenariusz powstat na potrzeby projektu DEB@TA. Myslimy.Méwimy.Dziatamy.
realizowanego w ramach programu Ministerstwa Edukacji Narodowej ,Mtodzi Obywatele”.



Czas trwania:

2 godziny dydaktyczne (90 minut + przerwa + dyskusja koricowa)

Uczestnicy:

Mtodziez w wieku 13—14 lat

Materiaty:

Komputer i projektor

Film o Piramidzie potrzeb Mastowa

Film: ,Three Microhabits For Navigating EdTech Trends”
Papier do flipchartéw, markery, karteczki samoprzylepne

Wydrukowane egzemplarze , Misji Szkoty Amerykanskiej” (jako punkt odniesienia)

Cele ogdlne warsztatu:

Uczestnicy:

Poznajg wschodzgce technologie edukacyjne (Al, robotyka, VR, AR, nauczanie online).
Zrozumiejg zasady odpowiedzialnego i etycznego korzystania z technologii w szkole.
Powiazg integracje technologii z Piramidg potrzeb Mastowa.

Wezma udziat w zajeciach praktycznych i zespotowym projektowaniu rozwigzan.
Zaprojektuja wizje szkoty przysztosci.

Rozwing umiejetnosci krytycznego myslenia, debaty i wspdtpracy.

Przebieg zajec

1. Wprowadzenie i Icebreaker (15 min)

Cel: Aktywizacja wiedzy na temat technologii i potrzeb szkolnych.

Dziatania:

Dyskusja: Prowadzacy rozpoczyna rozmowe o nowych technologiach:

o W jakisposdb Al, robotyka, VR, AR i nauka online sg obecnie wykorzystywane w
Waszej szkole?

Refleksja o potrzebach: Krétka burza mézgdéw na temat tego, czego uczniowie ,potrzebujgy”,
aby odnies¢ sukces (wprowadzenie do Mastowa).

Kontekst: Wspdlne odczytanie ,,Misji Szkoty Amerykanskiej” w celu zrozumienia obecnych
celéw edukacyjnych.



2. Piramida potrzeb Mastowa w edukacji (20 min)
Cel: Zrozumienie potrzeb cztowieka w srodowisku szkolnym.
Dziatania:
e Projekcja: Obejrzenie krétkiego filmu o Piramidzie potrzeb Mastowa.

e Praca w grupach: Uczestnicy dzielg sie na mate grupy, aby przeanalizowac, jak w ich szkole
zaspokajane jest 5 poziomdw potrzeb:

o Fizjologiczne, Bezpieczenstwa, Przynaleznosci, Uznania, Samorealizacji.
o Pytanie do dyskusji: W jakim stopniu te potrzeby sg obecnie realizowane?
¢ Podsumowanie na forum: Grupy dzielg sie swoimi wnioskami z catg klasg.
3. Edukacja i Technologia — Znalezienie réwnowagi (20 min)
Cel: Nauka balansowania miedzy wydajnoscig technologiczng a czynnikiem ludzkim.
Dziatania:
e Projekcja: Obejrzenie filmu ,Trzy mikronawyki w nawigowaniu trendami EdTech”.
e Dyskusja: Prowadzgcy omawia kluczowe punkty filmu:
1. Ksztattowanie postawy opartej na ciekawosci.
2. Integracja technologii immersyjnych.
3. Wykorzystanie Al do przywddztwa zorientowanego na cztowieka.

e Kluczowe pytanie: Jak zapewnic¢ réwnowage miedzy korzysciami z Al a potrzebg zachowania
relacji miedzyludzkich?

4. Wyzwanie projektowe: Szkota Przysztosci 2035 (25 min)
Cel: Zastosowanie wiedzy do zaprojektowania systemu szkolnego zintegrowanego z technologia.
Dziatania:

e Zadanie grupowe: Uczniowie pracujg w matych zespotach nad projektem ,Szkota Przysztosci
(2035)".

e Elementy projektu: Plan musi uwzgledniaé:
o Programy nauczania i zajecia pozalekcyjne.
o Infrastrukture fizyczng oraz ustugi zdrowotne (fizyczne, psychiczne, duchowe).
o Cele zwigzane z wielokulturowoscig, inkluzywnoscia i obywatelstwem Swiata.

e Integracja technologii: Grupy muszg szczegétowo opisa¢ wykorzystanie Al, robotyki, VR i AR.

e Misja Szkoty: Kazda grupa redaguje oswiadczenie okreslajace gtéwny cel szkoty i jej zasady
przewodnie.



5. Prezentacje i Podsumowanie (10 min)
Cel: Prezentacja pomystow i refleksja nad efektami uczenia sie.
Dziatania:
e Prezentacje: Grupy przedstawiajg swoje Plany i Misje Szkoty.
e Feedback: Uczestnicy udzielajg konstruktywnych informacji zwrotnych innym zespotom.
e Dyskusja koricowa:
o Jakie wyzwania technologia stawia przed ,czynnikiem ludzkim” w edukacji?

o Jak odpowiedzialnie integrowac te narzedzia w przysztych systemach?

Efekty uczenia sie
Po warsztacie uczniowie:
e Rozumiejg Piramide potrzeb Mastowa w kontekscie edukacji.
e Potrafig ocenic role zaawansowanych technologii w szkole.
e Potrafig zaprojektowac system szkolny zintegrowany z technologia.

e Formutujg strategie zapewniajace etyczne i inkluzywne korzystanie z technologii (prywatnos¢,
réwnosé, bezpieczenstwo cyfrowe).

e Stosujg zasady projektowania zorientowanego na cztowieka (Human-Centered Principles).
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