Mozliwo$¢ dofinansowania

ﬁ STEAM w szkole podstawowe;j (klasy 4-8) 2 200,00 PLN brutto

- jak tworzy¢ z dzie¢mi angazujgce 2200,00 PLN  netto
projekty 104,76 PLN brutto/h
w Numer ustugi 2025/08/04/189437/2922188 104,76 PLN netto/h

STEAM HOUSE
SPOLKA Z
OGRANICZONA
ODPOWIEDZIALNOS
CIA ® 21h

B9 26.09.2025 do 27.09.2025

© toédz/ stacjonarna

& Ustuga szkoleniowa

Brak ocen dla tego dostawcy

Informacje podstawowe

Kategoria Zdrowie i medycyna / Psychologia i rozwdj osobisty

Szkolenie skierowane do nauczycieli przedmiotéw ogdlnoksztatcacych
((polski, historia, biologia, matematyka, technika, informatyka) w szkotach

Grupa docelowa ustugi podstawowych (w klasach 4-8) oraz pedagogéw, wychowawcdw swietlic,
opiekundw projektéw uczniowskich, szukajgcych narzedzi do tworzenia z
dzie¢mi angazujgcych projektéw STEAM.

Minimalna liczba uczestnikéw 1
Maksymalna liczba uczestnikow 20

Data zakonczenia rekrutacji 25-09-2025
Forma prowadzenia ustugi stacjonarna
Liczba godzin ustugi 21

Certyfikat systemu zarzadzania jakoscig wg. ISO 9001:2015 (PN-EN I1SO

Podstawa uzyskania wpisu do BUR . .
9001:2015) - w zakresie ustug szkoleniowych

Cel

Cel edukacyjny

Szkolenie ma na celu przygotowanie nauczycieli klas 4-8 do prowadzenia projektéw STEAM jako metody
zintegrowanego nauczania interdyscyplinarnego, fgczacego nauki przyrodnicze, technologie, sztuke, historie, jezyk polski
i jezyki obce. Szkolenie rozwija kompetencje projektowe nauczyciela i wprowadza narzedzia takie jak EduScrum i
micro:bit do praktyki szkolnej.



Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia si¢

Uczestnik szkolenia wyjasnia idee i
zatozenia koncepcji STEAM oraz jej
zastosowanie w edukaciji dzieci klas 4-8
szkoty podstawowej

Tworzy projekty STEAM integrujace
nauki przyrodnicze, technologig, sztuke,
historie, jezyk polski i jezyki obce

Programuje podstawowe funkcje
mikrokontrolera micro:bit i integruje je
w projekcie edukacyjnym

Konstruuje i eksperymentuje z
materiatami edukacyjnymi,
wykorzystujac zasady z réznych
dziedzin STEAM

Poprawnie analizuje dane i
wykorzystuje narzedzia cyfrowe do
tworzenia prezentacji oraz komunikaciji
efektéw projektu

Refleksyjnie ocenia wiasne
kompetencje do wdrazania
interdyscyplinarnych projektéw STEAM i

Kryteria weryfikacji

Uczestnik wymienia podstawowe
zatozenia STEAM

- wskazuje przyktady wdrozenia
STEAM w pracy z dzieémi w klasach 4-8

szkoty podstawowej

- opisuje role nauczyciela jako mentora
procesu projektowego

- opracowuje plan interdyscyplinarnego
projektu

- uzasadnia dobér tematoéw i narzedzi
(EduScrum, micro:bit)

- realizuje zadania programistyczne w
MakeCode

- proponuje przyktady praktycznego
wykorzystania micro:bit

- buduje modele i gry edukacyjne
zgodne z tematyka projektu

- taczy w pracy elementy matematyki,
fizyki, historii, sztuki
- tworzy wykresy, zestawienia danych i

materiaty komunikacyjne

- prezentuje efekty projektu w zespole

- przygotowuje autorefleksje
kompetenciji i potrzeb szkoleniowych

Metoda walidacji

Wywiad swobodny

Test teoretyczny

Prezentacja

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Prezentacja

Wywiad swobodny

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

planuje dalszy rozwéj - formutuje rekomendacje wdrozeniowe

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajgcy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sie?

TAK



Pytanie 2. Czy dokument potwierdza, ze walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach
uczenia sie kryteria ich weryfikac;ji?

TAK

Pytanie 3. Czy dokument potwierdza zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i
szkolenia od walidac;ji?

TAK

Program

DZIEN 1 — PIATEK (5h zegarowych)

15:00-16:30 — Wprowadzenie do filozofii STEAM - myslenie interdyscyplinarne jako narzedzie przysztosci
+ Co oznacza STEAM i jak tgczy¢ nauke z kulturg i sztukg w szkole podstawowej?

* Rola nauczyciela jako mentora procesu badawczo-kreatywnego

+ Jak realizowa¢ podstawe programowa poprzez projekty

16:30-18:00 — Humanistyczny wymiar STEAM - historia, jezyk polski i jezyki obce w projektach

+ Projekt jako opowies¢: storytelling, praca z legenda, interpretacja literacka w dziataniu

* Przyktady: ,Czas maszyny Leonarda da Vinci”, ,Czy roboty moga mie¢ dusze?”, ,Historia w Minecraftcie”
+ Ttumaczenie poje¢ technicznych na jezyk ucznia — jak jezyki obce wspierajg STEAM

« Tworzenie quizéw, kart informacyjnych, wystgpien publicznych - rozwijanie komunikacji

18:00-18:15 — Przerwa

18:15-20:00 — Wprowadzenie do metody EduScrum w edukacji STEAM

+ Czym jest EduScrum - struktura pracy zespotowej oparta na sprintach

* Rola ucznia (Scrum Master, wtasciciel projektu, zespot)

+ Tablica zadan, cykl pracy, retrospekcja — jak to dziata w klasie

+ Symulacja miniprojektu z tablica i kartami zadan

DZIEN 2 — SOBOTA (11h zegarowych)

09:00-12:00 — micro:bit — 3-godzinny warsztat programowania i inzynierii cyfrowej

+ Wprowadzenie do mikrokontrolera micro:bit — co potrafi i jak go wykorzysta¢ w szkole

* Programowanie z MakeCode (bloki) — zadania: licznik krokéw, czujnik temperatury, animacje

* Integracja z historig, jezykiem i sztuka (np. ,zakoduj hasto z lektury”, ,tworzymy zegar astronomiczny”)
« Jak wykorzysta¢ micro:bit w projektach przedmiotowych i miedzyszkolnych

« Tworzenie inteligentnego miasta

12:00-12:15 - Przerwa

12:15-13:45 — STEAM w praktyce — konstruowanie i eksperymentowanie z tanich materiatéw

+ Budujemy mosty, modele linii czasu, gry edukacyjne z kartondw, gumek, rolek



* Projekty w stylu escape room, makiety wydarzen historycznych, uktady sit

« Zastosowanie fizyki, proporcji, estetyki i narracji

13:45-15:15 - Technologia i matematyka w otoczeniu ucznia - jak uczyé¢ przez praktyke

+ Codzienna matematyka: proporcje, objetos¢, skala, symetria

+ Analiza danych, wykresy, statystyki — uczymy przez praktyczne wyzwania

+ Wprowadzenie do Al: rozpoznawanie obrazéw i gtosu w darmowych aplikacjach
15:15 -15:30 - Przerwa

15:30-17:00 — Tworzenie wiasnego interdyscyplinarnego projektu STEAM

* Praca w grupach: dobor tematu, narzedzi, materiatéw, zadan uczniowskich

« Plan dziatan projektowych, propozycja ewaluacji i prezentacji rezultatow
17:00-18:30 - Prezentacja projektow + refleksja i rekomendacje wdrozeniowe
18:30-18:45 - Przerwa

18:45-19:15 — Walidacja (test online — quiz wiedzy)

19:15-20:00 - Podsumowanie szkolenia i wreczenie certyfikatéw

Metody szkoleniowe

— warsztat, praca projektowa, symulacja, prezentacja, pokaz,
- wykorzystywanie aplikacji cyfrowych i narzg¢dzi analogowych,

— praca w zespotach z zastosowaniem metody EduScrum

Informacje organizacyjne

- czas trwania szkolenia liczony w godzinach dydaktycznych (45-min)

- szkolenie trwa 21 h dydaktycznych, co odpowiada 16 h zegarowym

Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zaje¢: 14

Przedmiot / temat Data realizacji Godzina
L Prowadzacy L .
zajeé zajeé rozpoczecia

Wprowadzenie
do filozofii
STEAM -
myslenie
interdyscyplinarn

Karolina Dryniska 26-09-2025 15:00

e jako narzedzie
przysztosci

Godzina
zakonczenia

16:30

Liczba godzin

01:30



Przedmiot / temat
zajec

Humanistyczny
wymiar STEAM -
historia, jezyk
polski i jezyki
obce w
projektach

Przerwa

Wprowadzenie
do metody
EduScrum w
edukacji STEAM

nicro:bit —
3-godzinny
warsztat
programowania i
inzynierii
cyfrowej

Przerwa

STEAM w

praktyce -
konstruowanie i
eksperymentowa
nie z tanich
materiatéow

Technologia i
matematyka w
otoczeniu ucznia
- jak uczy¢ przez
praktyke

Przerwa

Tworzenie

wlasnego
interdyscyplinarn
ego projektu
STEAM

Prezentacja
projektow +
refleksja i
rekomendacje
wdrozeniowe

Prowadzacy

Karolina Drynska

Karolina Dryniska

Karolina Dryriska

Karolina Dryniska

Karolina Dryniska

Karolina Dryniska

Karolina Dryiska

Karolina Dryniska

Karolina Drynska

Karolina Dryiska

Data realizacji
zajeé

26-09-2025

26-09-2025

26-09-2025

27-09-2025

27-09-2025

27-09-2025

27-09-2025

27-09-2025

27-09-2025

27-09-2025

Godzina
rozpoczecia

16:30

18:00

18:15

09:00

12:00

12:15

13:45

15:15

15:30

17:00

Godzina
zakonczenia

18:00

18:15

20:00

12:00

12:15

13:45

15:15

15:30

17:00

18:30

Liczba godzin

01:30

00:15

01:45

03:00

00:15

01:30

01:30

00:15

01:30

01:30



Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina . .
. Prowadzacy o, X ; . Liczba godzin
zajeé zajeé rozpoczecia zakorczenia
Przerwa Karolina Drynska 27-09-2025 18:30 18:45 00:15
Walidacja - 27-09-2025 18:45 19:15 00:30
Podsumowanie
szkolenia i Karolina Dryniska 27-09-2025 19:15 20:00 00:45
wreczenie
certyfikatow
Cennik
Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 2 200,00 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 2 200,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 104,76 PLN
Koszt osobogodziny netto 104,76 PLN
Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

O
)

121

Karolina Drynska

Ekspertka Al, Certyfikowana trenerka STEAM+ i Canva Education, Microsoft Innovative Educator
Expert, edukatorka z ponad 10-letnim doswiadczeniem w projektowaniu nowoczesnych scenariuszy
i projektow edukacyjnych dla dzieci i nauczycieli. tgczy interdyscyplinarne myslenie z nowymi
technologiami i pasjg do tworzenia przestrzeni edukacyjnych, ktére sg jednoczesnie inspirujace,
bezpieczne i regenerujace.

Wspétautorka i wspottworczyni najwiekszego w Europie projektu STEAM dla dzieci w wieku 3-10 lat
- ,Zakodowana Kraina Zosi", realizowanego juz w ponad 2500 placéwkach w Polsce i za granica z
udziatem 62 500 dzieci. Laureatka ogdlnopolskiej nagrody ,Plan dla Edukacji 2024” w kategorii
Kompetencje Przysztosci, nominowana do Listy 100 osoéb rozwijajgcych kompetencije cyfrowe w
Polsce, prelegentka Science on Stage Europe 2025.

W STEAM HOUSE odpowiada za wizje i rozw6j programow edukacyjnych — projektuje autorskie



warsztaty, innowacje i szkolenia. Specjalizuje sie w praktycznym zastosowaniu kodowania i Al w
edukacji, wprowadzaniu design thinking do pracy z dzie¢mi i zespotami oraz rozwijaniu kompetenc;ji
przysztosci (4K, kreatywnos$¢, komunikacja, krytyczne myslenie, kooperacja).

W swojej pracy kieruje sie misjg wzmacniania edukatoréw i dzieci — wierzy, ze zmiana w edukacji
zaczyna sie od odwagi, by dziata¢ inaczej. Wspottworzy spoteczno$é nowoczesnych nauczycieli,
prowadzi szkolenia dla Rad Pedagogicznych. Wspiera rozwdj edukacji opartej na zaufaniu, relacjach
i twérczym dziataniu.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Kazdy uczestnik szkolenia otrzyma:

- scenariusze projektéw STEAM,

- scenariusze zaje¢ z micro:bit i klockami edukacyjnymi,
- dostep do quizu online,

- certyfikat ukonczenia szkolenia.

Informacje dodatkowe

Przerwy wliczaja sie w czas trwania szkolenia.
Czas trwania szkolenia liczony w godzinach dydaktycznych (45 min).
Ustuga zwolniona z VAT na podstawie § 3 ust. 1 pkt 14 Rozporzadzenia Ministra Finanséw z dnia 20 grudnia 2013 r.

Walidacja jest ustalana indywidualnie z Uczestnikiem ustugi — odbedzie sie ostatniego dnia szkolenia. Termin walidacji dostepny bedzie u osoby
nadzorujacej ustuge po stronie Dostawcy Ustug.

Cena ustugi nie obejmuje kosztéw niezwigzanych bezposrednio z ustuga rozwojowa, w szczegdlnosci kosztéw srodkow trwatych
przekazywanych Przedsigebiorcom lub Pracownikom przedsiebiorcy, kosztéw dojazdu i zakwaterowania.

Adres

ul. Ks. Biskupa Wincentego Tymienieckiego 20
90-349 t6dz

woj. tédzkie

Kontakt

ﬁ E-mail dastindrynski@gmail.com

Telefon (+48) 660 484 699

DASTIN DRYNSKI



