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Mozliwo$¢ dofinansowania

STEAM w praktyce — praca projektowa w klasach I-11I szkoly podstawowej

Numer ushugi 2026/05/22/218891/3578547

Fundacije
Szkolna

FUNDACJA SZKOLNA
Brak ocen dla tego dostawcy

2900,

brutto

2900,

netto

00 PLN

00 PLN

136,47 PLN

brutto/h

136,47 PLN

netto/h

128,21 PLN

cena rynkowa

Bialystok

Ustuga szkoleniowa

mieszana (stacjonarna polaczona z ustuga zdalng w czasie rzeczywistym)
Zajecia grupowe

21:15

12.08.

h
2026 do 14.08.2026

Informacje podstawowe

Cel

Kategoria
Inne / Edukacja
Grupa docelowa ushugi

Szkolenie adresowane jest do dwdch grup odbiorcéw: (1) czynnych nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej prowadzacych klasy I, II lub IIT szkoty podstawowej
oraz (2) edukatoréw prowadzacych warsztaty i zajecia z dzie¢mi w wieku 7-10 lat poza szkota formalng — w organizacjach pozarzadowych, bibliotekach,
domach kultury, $wietlicach srodowiskowych, fundacjach i firmach edukacyjnych.

Minimalna liczba uczestnikéw

6

Maksymalna liczba uczestnikow

22

Data zakonczenia rekrutacji

05-08-2026

Forma prowadzenia ushugi

mieszana (stacjonarna potaczona z ustuga zdalng w czasie rzeczywistym)

Podstawa uzyskania wpisu do BUR

Certyfikat systemu zarzadzania jakoscig wg. ISO 9001:2015 (PN-EN ISO 9001:2015) - w zakresie ustug szkoleniowych

Cel edukacyjny

Szkolenie przygotowuje nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej i edukatoréw pracujacych z dzie¢mi w wieku 7-10 lat do samodzielnego planowania, prowadzenia i
oceniania projektow STEAM - z prawidlowym powiazaniem z obowiazujaca podstawa programowa, z dostosowaniem do dzieci o r6znych potrzebach, w tym ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, oraz z praktycznym uzyciem narzedzi cyfrowych i technologicznych. Kazdy uczestnik wychodzi ze szkolenia z gotowym,
wlasnym scenariuszem projektu.



Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiagniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie, kryteria weryfikacji i metody walidacji.

Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji
Rozréznia metody aktywizujace odpowiednie do * Wymienia co hajmie] 4 WEtf’dy akty . . Test teoretyczny z wynikiem
etapu projektu STEAM i wieku uczniw Klas ITIT wizujace i przyporzadkowuje je do etapdw projektu generowanym
pu proj * wskazuje metody dostosowane do wieku dziecka 7-10 lat automatycznie
Test teoretyczny z wynikiem

Charakteryzuje etapy Cyklu Kolba i Design Thinking * wymienia 4 etapy Cyklu Kolba i 5 etapéw Design Thinking

oraz przyporzadkowuje do nich aktywnosci uczniéw e« do kazdego etapu przyporzadkowuje przykladowa aktywno$¢ ucznia Ez?srf;:;:z}gine
Charakteryzuje role nauczyciela jako facylitatoraw  * wymienia co najmniej 3 cechy postawy facylitatora Test teoretyczny z wynikiem
. . . . . generowanym
projekcie STEAM * rozréznia zachowania facylitatora od zachowania wyktadowcy automatycznie
* nauczyciel: w scenariuszu wpisuje co najmniej 2 konkretne zapisy z podstawy
Planuje projekt STEAM osadzony w obowigzujacej — programowej (numer + opis realizacji), wybiera podstawe wiasciwg dla klasy,
dla niego ramie edukacyjnej (podstawa programowa ktérg prowadzi (stara lub nowa) Prezentacja
lub cele instytucji) * edukator: w scenariuszu wpisuje co najmniej 2 cele edukacyjne swojej
instytucji lub programu, w ktéry scenariusz sie¢ wpisuje (z opisem realizacji)
* scenariusz zawiera wszystkie 6 sekcji szablonu ZK-0 (powiazanie z PP/celami
instytucji; cel; etapy; narzedzia cyfrowe; dostosowania dla uczniéw ze SPE;
Sktada scenariusz projektu STEAM w kryteria .sukc.esu) i %t’;\dna z nich nie pozostaje pusta ) )
* scenariusz jest spojny wewnetrznie — cel, etapy i kryteria sukcesu odnosza sie .
uporzadkowany, kompletny dokument gotowy do . . . . Prezentacja
. . do tego samego tematu projektu; narzedzia cyfrowe sa przypisane do
uzycia w klasie .
konkretnych etapéw
« uklad scenariusza umozliwia jego natychmiastowe uzycie w klasie bez
dodatkowych wyjasnien autora
+ cel zapisany z uzyciem czasownika operacyjnego, zrozumiaty dla dziecka 7—
Formuluje cel i kryteria sukcesu w jezyku 10 lat
W yteria Jezy + co najmniej 3 kryteria sukcesu zapisane w 1. osobie liczby pojedynczej Prezentacja
zrozumiatym dla uczniéw klas I-IIT .y . » N L
(,Potrafie...”, ,Pokaze...”, ,Zrobie...”) i wyrazajace obserwowalny efekt,
ktéry dziecko moze samodzielnie sprawdzi¢
* wytwarza co najmniej jeden materiat (karta pracy / dostosowanie zadania) z
Stosuje narzedzia sztucznej inteligencji do tworzenia wykorzystaniem narzedzia Al Prezentacia
materiatéw dydaktycznych i réznicowania tresci * w scenariuszu opisuje zastosowanie narzedzia AI w co najmniej jednym etapie )
projektu
Wykorzystuje narzedzia cyfrowe i aplikacje * w scenariuszu wskazuje co najmniej jedna aplikacje cyfrowa bez logowania i Prezentacia
edukacyjne bez logowania w projekcie STEAM opisuje jej zastosowanie L
Modyfikuje projekt STEAM dla uczniéw ze * w scenariuszu opisuje dostosowania dla co najmniej 2 rodzajéw trudnosci Prezentacia
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi * kazde dostosowanie zawiera konkretng zmiane w zadaniu lub narzedziu !

* wypehia karte KP-2 z opisem co najmniej 3 stref funkcjonalnych

+ uwzglednia dostepne pomieszczenia szkoly (pracownia informatyczna, sala ~ Prezentacja
kulinarna, biblioteka itp.)

* w scenariuszu wskazuje narzedzie do dokumentacji (Book Creator, Padlet,

Canva, Wakelet lub inne) Prezentacja
* opisuje, co konkretnie bedzie dokumentowane

Planuje przestrzen do pracy projektowej z
wykorzystaniem réznych pomieszczen szkolnych

Dokumentuje efekty pracy uczniéw przy uzyciu co
najmniej jednego narzedzia cyfrowego

Opracowuje plan wspélpracy z innymi nauczycielami « karta KP-4 zawiera: imie/funkcje drugiego nauczyciela, zakres wspoélpracy,

przy projekcie interdyscyplinarnym moment projektu, wspélne zasoby Prezentacja

Stosuje tablice Kanban jako narzedzie zarzadzania * w scenariuszu opisuje, kiedy i jak wprowadza Kanban w projekcie p .
L . : . . rezentacja

etapami projektu w klasie » zaktada Kanban (papierowy lub cyfrowy) dla swojego scenariusza

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetencji.
‘Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajacy uzyskanie kompetencji lub wyraznie z nim powiazane inne dokumenty zwiazane ze wsparciem zawierajg opis efektow
uczenia sie?

TAK

Pytanie 2. Czy dokument lub wyraznie z nim powigzane inne dokumenty zwigzane ze wsparciem potwierdzaja, ze walidacja zostala przeprowadzona w oparciu o
zdefiniowane w efektach uczenia sie kryteria ich weryfikacji i zgodnie z zaplanowanymi metodami walidacji?

TAK

Pytanie 3. Czy dokument lub wyraznie z nim powigzane inne dokumenty zwigzane ze wsparciem potwierdzaja zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie
proces6w ksztalcenia i szkolenia od walidacji?

TAK

Program

Cele szkolenia:

Cel glowny: Przygotowanie uczestnikéw do samodzielnego planowania, prowadzenia i oceniania projektéw STEAM, powigzanych z podstawa programow3 i dostosowanych
do potrzeb réznych uczniéw, przy uzyciu nowoczesnych narzedzi technologicznych.
Wybrane cele szczegolowe:
. Wyjasnienie réznic miedzy STEAM a standardowa lekcja.
Zastosowanie Cyklu Kolba i metody Design Thinking w planowaniu zajec.
Tworzenie kompletnych scenariuszy projektéw z wykorzystaniem narzedzi Sztucznej Inteligencji (np. ChatGPT, Claude) oraz aplikacji cyfrowych.

o
o
o
o Dostosowanie projektéw do uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (SPE).



o Zarzadzanie etapami projektu przy uzyciu tablicy Kanban.
Ramowy harmonogram szkolenia
Czesc I: Sesje online (Przygotowanie merytoryczne i narzedziowe)
Sesja 1A: ,,Czym jest STEAM i jak ucza sie uczniowie?”
. o Wprowadzenie do metodologii STEAM i modelu PBL (Problem-Based Learning).
o Cykl Kolba jako model facylitacji w praktyce.
o Narzedzia do dokumentacji pracy uczniéw (np. Book Creator).
o Zadanie miedzysesyjne: sformutowanie pytania problemowego i przygotowanie karty samooceny.
Sesja 1B: ,,Projektowanie STEAM w praktyce”
3 o Metoda Design Thinking w projektach dla klas I-III.
o Warsztat narzedzi Al dla nauczyciela (ChatGPT, Claude, Canva Al) oraz bezpieczenstwo danych.
o Laczenie projektu z obiema obowigzujacymi podstawami programowymi (stara i nowa z 2026 r.).
o Zadanie miedzysesyjne: przygotowanie wstepnego szkicu scenariusza projektu.
Czes$¢ I1: Warsztaty stacjonarne (Praktyczne wdrazanie)

Dzien 2: ,,Projektowanie pracy uczniow z wykorzystaniem podejscia STEAM”

. o Opracowywanie scenariusza grupowego oraz indywidualnego projektu gotowego do wdrozenia.

o Mini-projekt konstrukcyjny, np. ,,Most z makaronu” — doswiadczenie cyklu STEAM ,,na wiasnej skorze” wraz z uwzglednieniem ograniczeri SPE.

o Projektowanie przestrzeni edukacyjnej (kacik STEAM) w modelu niskokosztowym.
o Warsztat praktyczny z aplikacjami bez logowania (np. Quick, Draw!, Teachable Machine).

Dzien 3: ,,0d scenariusza do praktyki”

. Techniki generowania pomystoéw (np. Crazy 8s, SCAMPER dla dzieci).

Planowanie wspélpracy interdyscyplinarnej miedzy nauczycielami.

Prezentacja wypracowanych scenariuszy i wzajemna informacja zwrotna (peer feedback).
Cyfrowy warsztat materialéw: tworzenie zasobéw dla uczniéw w Canvie.

Walidacja: test wiedzy teoretycznej oraz przedstawienie wiasnego scenariusza projektu.

0O 0 0 o ©

Harmonogram

Liczba pozycji harmonogramu: 27

Data . . s
Przedmiot / temat Typ . . Prowadzacy realizacji Godzma‘ Got’izma‘ LlCZI?El
aktywnosci 2ajeé rozpoczecia zakonczenia godzin
1z 27 Czym jest STEAM i jak rozni sie od zwyklej lekcji?  Zajecia Marta Sobczyk ~ 12-08-2026 10:15 12:00 01:45
2 z 27 Facylitacja i Cykl Kolba — jak ucza sie uczniowie? Zajecia Marta Sobczyk  12-08-2026 12:00 12:40 00:40
3z 27 Jak dokumentowac¢ prace uczniéw w projekcie? Zajecia Marta Sobczyk  12-08-2026 12:40 13:40 01:00
4227- Przerwa - 12-08-2026 13:40 14:55 01:15
5 z 27 Design Thinking w projekcie STEAM. Zajecia Marta Sobczyk  12-08-2026 14:55 16:00 01:05
6 z 27 Narzedzia cyfrowe i zasoby do projektow STEAM Zajecia Marta Sobczyk  12-08-2026 16:00 16:30 00:30
; 1% é;l\ljarzedma sztucznej inteligencji i Canva w projekcie Zajecia Marta Sobczyk ~ 12-08-2026 16:30 17:25 00:55
82 27 Projekt STEAM a podstawa programowa — jak je Zajecia  Marta Sobczyk  12-08-2026 17:25 17:45 00:20
polaczy¢?
9 z 27 Podsumowanie sesji online { omdwienie zadari Zajecia  Marta Sobczyk  12-08-2026 17:45 18:05 00:20
miedzysesyjnych
L . ., . Katarzyna
10 2 27 Przeglad szkicow scenariuszy zaje¢- wzajemna Zajecia  Bayoude- 13-08-2026 10:00 11:10 01:10
informacja zwrotna .
Perczynska
11227 - Przerwa - 13-08-2026 11:10 11:20 00:10
Katarzyna
12 z 27 Tworzenie pelnych scenariuszy projektéw STEAM  Zajecia Bayoude- 13-08-2026 11:20 12:50 01:30
Perczynska
13227- Przerwa - 13-08-2026 12:50 13:30 00:40
Katarzyna
14 z 27 Warsztat narzedzi cyfrowych — praca praktyczna. Zajecia Bayoude- 13-08-2026 13:30 14:50 01:20
Perczynska
Katarzyna
15 z 27 Mini-projekt STEAM na wtasnej skorze Zajecia Bayoude- 13-08-2026 14:50 15:25 00:35
Perczynska
Katarzyna
16 z 27 Jak urzadzic¢ przestrzen do pracy projektowej? Zajecia Bayoude- 13-08-2026 15:25 15:55 00:30
Perczynska
17227 - Przerwa - 13-08-2026 15:55 16:05 00:10
P L. Katarzyna
18z _27 Jak.dostosowac. projekt S.TEA.M dla uczniéw ze Zajecia Bayoude- 13-08-2026 16:05 16:45 00:40
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi .
Perczynska
. . R . Katarzyna
19.Z 27 Ewaluacja scenariuszy projektéw i podsumowanie Zajecia Bayoude- 13-08-2026 16:45 17:95 00:40
dziatan warsztatowych P .
erczynska
20 z 27 Stacje generowania pomystow w projekcie STEAM  Zajecia Katarzyna 14-08-2026 10:00 11:10 01:10

Bayoude-

Forma
stacjonarna

Nie
Nie
Nie
Nie
Nie
Nie
Nie
Nie
Nie
Tak
Tak
Tak
Tak

Tak

Tak

Tak
Tak

Tak

Tak

Tak



Typ Data Godzina Godzina Liczba Forma

Przedmiot / temat Prowadzacy realizacji

aktywnosci 2aje rozpoczecia zakonczenia godzin stacjonarna

Perczynska
Katarzyna

21 z 27 Wspélpraca z innymi nauczycielami przy projekcie  Zajecia Bayoude- 14-08-2026 11:10 11:55 00:45  Tak
Perczynska

22227 - Przerwa - 14-08-2026 11:55 12:10 00:15  Tak
Katarzyna

23 z 27 Prezentacja gotowych scenariuszy projektow Zajecia Bayoude- 14-08-2026 12:10 12:40 00:30  Tak
Perczynska

24727 - Przerwa - 14-08-2026 12:40 13:25 00:45  Tak

25z 27 Tworzg zasoby dla uczniéw — cyfrowy warsztat Zajecia Ei;ifﬁ?a 14-08-2026 13:25 14:30 01:05  Tak

materialow Perczyfiska
Katarzyna

26 z 27 Podsumowanie, samoocena i ankieta ewaluacyjna Zajecia Bayoude- 14-08-2026 14:30 15:30 01:00  Tak
Perczynska

27227 - Walidacja - 14-08-2026 15:30 16:00 00:30 Tak

Podsumowanie

Rodzaj godzin Liczba godzin

Rodzaj godzin Liczba godzin

Suma godzin zegarowych ushigi 21:15

Rodzaj godzin Liczba godzin

w tym suma godzin zajec¢ 17:30

Rodzaj godzin Liczba godzin

w tym suma godzin walidacji 00:30

Rodzaj godzin Liczba godzin

w tym suma przerw 03:15

Rodzaj godzin Liczba godzin

Suma godzin dydaktycznych bez przerw 24:00

Cennik
Cennik

¢ Rodzaj ceny
Cena

o Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto
2900,00 PLN

Podmiot uprawniony do zwolnienia z VAT na podstawie art. 43 ust. 1 ustawy o VAT

o Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto
2900,00 PLN

¢ Koszt osobogodziny brutto
136,47 PLN

¢ Koszt osobogodziny netto
136,47 PLN

Liczba godzin ushugi

¢ Rodzaj godzin
Liczba godzin

e Liczba godzin zegarowych ustugi
21:15

Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 2
122

Katarzyna Bayoude-Perczynska

Pedagozka specjalna, terapeutka, trenerka oraz specjalistka ds. edukacji wiaczajacej, od ponad 14 lat zwigzana z obszarem wspierania rozwoju dzieci i mtodziezy.
Posiada bogate doswiadczenie w pracy z osobami ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, w tym ze spektrum autyzmu i zaburzeniami integracji sensorycznej.
Obecnie jako koordynatorka placowki terapeutycznej zarzadza pracq zespotdw specjalistycznych. Jest réwniez samodzielng koordynatorkg miedzynarodowych
projektéw Erasmus+ — od etapu koncepcji po realizacje rezultatow.

W swojej praktyce stawia na metody aktywizujace, indywidualizacje oraz rozwdj kompetencji spotecznych. Systematycznie podnosi kwalifikacje; ukonczyla studia
podyplomowe z zakresu SI, autyzmu i wczesnego wspomagania rozwoju, a takze certyfikowane kursy (m.in. Tomatis, PECS, Johansen IAS). Swoje wszechstronne
doswiadczenie wykorzystuje do projektowania i prowadzenia angazujacych szkolen, ktadac nacisk na praktyczne wykorzystanie wiedzy i samodzielno$¢
uczestnikow.

2722

Marta Sobczyk



Nauczycielka mianowana edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej z 20-letnim do$wiadczeniem, terapeutka pedagogiczna, certyfikowana trenerka STEAM oraz
wykladowczyni na Uczelni Korczaka w Warszawie. Na co dzien pracuje w jednej z warszawskich szkét podstawowych jako nauczycielka klas 1-3, koordynatorka
oraz specjalistka ds. dydaktyki oraz wychowania I etapu edukacyjnego. Zarzadza praca zespotu nauczycieli i rozwija edukacje projektowa w placowce.

Od wielu lat uczy takze informatyki, konsekwentnie taczac dydaktyke z nowoczesnymi technologiami oraz metodami rozwijajacymi kreatywnos¢ i samodzielno$¢
uczniéw. W pracy kluczowe sg dla niej relacje, ktére uwaza za fundament skutecznej edukacji. Chetnie wdraza metode projektu, integrujac rézne dziedziny nauki i
tworzac przestrzen do eksperymentowania oraz krytycznego myslenia.

Jest absolwentkq Wydziatu Pedagogicznego Uniwersytetu Warszawskiego (kierunek: edukacja wczesnoszkolna i medialna). W ramach projektu ,,Szkota Dobrych

Praktyk” opiekuje sie praktykantami z UW oraz Uczelni Korczaka. Ukonczyla szkolenie Design Thinking w Centrum Nauki Kopernik i brata udzial w badaniach
Uniwersytetu SWPS nad wplywem tej metody na kreatywno$¢ dzieci, co z sukcesem przektada na codzienng praktyke.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ushugi

Materialy dla uczestnikow
Materialy przed szkoleniem
¢ Ankieta diagnostyczna online — Google Forms, okolo 11 pytar, okolo 5 minut.
Artykuk: ,,Nowa podstawa programowa w edukacji wczesnoszkolnej 2026 — co sie zmienia?” (plik PDF, 2 strony).
Instrukcja dostepu do platformy i narzedzi online (plik PDF).

Karta KP-1 ( do wypelnienia w module 1.8 i wykorzystania w module 2.2 — element portfolio walidacyjnego)
Karta KP-1-MR - mapa referencyjna obszar6w Podstawy Programowej (material pomocniczy, wysytany mailowo przed szkoleniem, nie wchodzi do portfolio)

L]
L]
Materialy podczas szkolenia i po jego zakonczeniu
ZK-0
Szablon scenariusza projektu STEAM: gléwny dokument portfolio. Zawiera: cel w jezyku ucznia, etapy projektu, opis narzedzi cyfrowych, kryteria sukcesu,
dostosowania dla uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, powigzanie z podstawa programowa (stara lub nowa). Wypelniany stopniowo przez cate
szkolenie (Word i PDF).
ZK-DT
Dziennik projektu metoda Design Thinking: karta pracy grupowej do zaje¢ w module 1.5 (sesja 1B) i 2.2 (dzien 2). Zawiera: Zespd}, Wyzwanie, Empatyzacje (mapa
uzytkownika: mowi/mysli/robi/czuje), Definiowanie problemu, Generowanie pomystow (siatka kart), Filtr pomystéw, Prototyp, Testowanie. Dostepny rowniez jako
pusta karta do wykorzystania z uczniami (PDF do wydruku A4).
ZK-1

Karta kryteriéw oceny porfolio: 6 kryteriow (K1-K6), trzy poziomy oceny. K1 dotyczy powiazania z podstawa programowa, K2 i K6 — jezyka ucznia (cel i kryteria
sukcesu), K3 — etapéw projektu, K4 — narzedzi cyfrowych, K5 — dostosowan dla uczniéw ze SPE.Walidator wypelnia te karte przy ocenie portfolio (PDF).

ZK-3

Karta refleksji i samooceny uczestnika: 7 pytan + skale gotowosci do wdrozenia projektu we wiasnej klasie. Wypetniana po zakonczeniu szkolenia (PDF).
KP-1

Mapa integracji projektu STEAM z podstawaq programowa: karta walidacyjna z trzema obszarami edukacji wczesnoszkolnej, w ktérych projekt osadza sie
najmocniej. Dla kazdego obszaru: nazwa, numer i dostowne brzmienie zapisu z PP, opis realizacji w projekcie. Wypelniana w module 1.8; wykorzystywana w
module 2.2 jako rusztowanie do scenariusza ZK-0. Element portfolio walidacyjnego (PDF/ Word).

KP-1-MR

Mapa referencyjna obszaréw PP: material pomocniczy dla uczestnika: przeglad 8 obszaréw edukacji wczesnoszkolnej z przykladowymi zapisami ze starej i nowej
podstawy programowej oraz wskazowkami doboru zapiséw do projektu STEAM. Dystrybuowany mailem 3 dni przed szkoleniem. Nie wchodzi do portfolio
walidacyjnego (PDF/Word).

KP-2

Plan przestrzeni klasowej: pie¢ stref funkcjonalnych, w tym strefa technologiczna (robot, tablet, Makey Makey). Wariant niskokosztowy (Format A3 lub PDF).

KP-3

Dostosowania projektu dla uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi: pie¢ rodzajéw trudnosci + kolumny: co zmieni¢ w zadaniu + co zmieni¢ w narzedziu
cyfrowym (Word i PDF).

KP- 4

Plan wspétpracy z innymi nauczycielami: podziat rol (w tym: kto obshuguje jakie narzedzie), harmonogram, wspdélne zasoby (Word).

Walidacja, kryteria i warunki zaliczenia

Walidacja efektéw uczenia sie realizowana jest zgodnie z pkt 12 zalacznika do regulaminu Bazy Ustug Rozwojowych. Stosowane metody to test wiedzy z wynikiem
generowanym automatycznie oraz ocena portfolio uczestnika (ktérego gtéwnym elementem jest scenariusz projektu STEAM). Obie metody realizowane sa zgodnie z
zasada rozdzielnosci funkcji trenera i walidatora: osoba prowadzaca szkolenie nie dokonuje oceny walidacyjnej. Walidator jest wyznaczany przez organizatora i

dziata niezaleznie od trenera.

Walidacja opiera sie na dwéch komplementarnych metodach:

Metoda Co sprawdza Forma Kiedy Prog zaliczenia



A Test wiedzy Efekty o charakterze wiedzy teoretycznej: 15 pytan zamknietych (Google Ankieta do wykonania po Minimum 70% poprawnych

(karta ZK-T) rozréznianie metod aktywizujacych, Forms, po wypelnieniu przez ~ zakornczeniu cze$ci online odpowiedzi (11 z 15 pytan
charakterystyka etapéw Cyklu Kolba i uczestnika- egzemplarz szkolenia. Czas przeznaczony zamknietych).
Design Thinking, rola nauczyciela jako drukowany jako dokumentacja na udzielanie odpowiedzi: 30
facylitatora. potwierdzajaca walidacje). min..

B Ocena portfolio Efekty o charakterze praktycznym: Portfolio sze$ciu dokumentéw: Portfolio skladane Kompletne portfolio (6
(karta ZK-0 +  planowanie projektu STEAM, dobdr scenariusz projektu STEAM  elektronicznie najpdzniej do dokumentéw) oraz minimum 4 z
karty KP-1do  narzedzi cyfrowych, dostosowanie do (ZK-0), karty KP-1, KP-2, KP- 5. dni po zakonfczeniu 6 kryteriéw oceny scenariusza
KP-5; ocena wg uczniéw ze SPE, powiazanie z podstawg 3, KP-4 oraz co najmniej jedna szkolenia. Walidator ocenia ~ ZK-0 na poziomie ,,spelnia w
karty ZK-1) programowg lub celami edukacyjnymi karta pracy KP-5. portfolio po zakonczonym  pehi" lub ,,spelnia cze$ciowo"

instytucji, planowanie przestrzeni i szkoleniu. (karta ZK-1).
wspolpracy.

Test wiedzy (ZK-T) — szczegoly
Obszary tematyczne testu

Definicja STEAM i r6znice wzgledem lekcji standardowe;j.

Etapy Cyklu Kolba (4 etapy) i etapy Design Thinking (5 etap6w).

Rola nauczyciela jako facylitatora.

Metody aktywizujace wiasciwe dla klas I-III.

Podstawa programowa (stara i nowa) w kontekscie projektu STEAM.
Narzedzia sztucznej inteligencji i aplikacje cyfrowe — zastosowania edukacyjne.
Dostosowania dla uczniow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Przebieg
Test uczestnicy beda wypelnia¢ po zakonczenia szkolenia. Czas wykonania: 30 minut. Test elektroniczny (Google Forms) oceniany automatycznie.
Test poprawkowy

Uczestnik, ktory nie osiggnie progu 70%, ma mozliwo$¢ jednorazowego podejscia do testu poprawkowego w terminie uzgodnionym z walidatorem, nie dtuzszym niz
10 dni roboczych od zakonczenia szkolenia.

Ocena portfolio — szczegély

Portfolio walidacyjne obejmuje sze$S¢ dokumentéw: scenariusz projektu STEAM (ZK-0), karty KP-1, KP-2, KP-3, KP-4 oraz co najmniej jedng karte pracy KP-5.
Scenariusz ZK-0 jest gldwnym dokumentem podlegajacym ocenie jakoSciowej na karcie ZK-1; pozostate karty wchodza w sktad kompletnosci portfolio.

Terminarz prac nad portfolio

¢ Po sesji 1B (zadanie miedzysesyjne): szkic scenariusza ZK-0 na jednej stronie A4.

e Dzien 2, modut 2.1: prezentacja szkicu w grupie, peer feedback.

¢ Dzien 2, moduly 2.2-2.6: rozwijanie wlasnego scenariusza (szablon ZK-0), tworzenie kart pracy (KP-5), planu przestrzeni (KP-2), dostosowan SPE (KP-3),
planu wspétpracy (KP-4).

¢ Dzien 3, modut 3.4: prezentacja scenariusza (gtéwnego elementu portfolio) w grupie (3 minuty na osobe) i peer feedback.

¢ Do 3. dni po zakonczeniu szkolenia: dopracowanie scenariusza i pozostatych kart, a nastepnie przestanie kompletnego portfolio (6 dokumentéw) mailem do
organizatora.

¢ Do 5. dni roboczych po zakonczeniu szkolenia: walidator przekazuje uczestnikom indywidualna informacje o wyniku walidacji (ocena portfolio) wraz z
wypetniong karta ZK-1 drogq mailowa.

Zasada rozdzielnosci funkcji

Trener prowadzi konsultacje i udziela informacji zwrotnej w trakcie warsztatow, wspierajac uczestnika w dopracowaniu scenariusza. Walidator — osoba wyznaczona
przez organizatora, niezalezna od trenera — ocenia portfolio: sprawdza kompletno$¢ szesciu wymaganych dokumentéw oraz ocenia scenariusz ZK-0 na podstawie
karty kryteriow ZK-1. Ocena odbywa sie w terminie do 5. dni roboczych po zakonczeniu szkolenia. Rozwiazanie to jest zgodne z wymogiem BUR dotyczacym
rozdzielnosci funkcji.

Poprawa portfolio

Jezeli portfolio jest niekompletne lub walidator oceni ktérekolwiek kryterium scenariusza na poziomie ,nie spetnia", uczestnik ma prawo do jednorazowej poprawy
(uzupelnienia portfolio lub poprawy scenariusza) w terminie uzgodnionym z walidatorem, nie dtuzszym niz 10 dni roboczych od zakonczenia szkolenia.

Karta kryteriow oceny scenariusza (ZK-1)

Walidator ocenia scenariusz projektu STEAM (ZK-0) na podstawie karty kryteriéw ZK-1 zawierajacej szes¢ wskaznikow. Kazdy wskaznik oceniany jest na trzech
poziomach: spelnia w pelni, spelnia cze$ciowo, nie spehia.

Nr Kryterium Spelnia w peni Spelnia czesSciowo Nie spelnia

K1 Zgodnos¢ z podstawa programowa Co najmniej 2 zapisy z podstawy 1 zapis/cel lub brak Brak odniesienia do podstawy
(nauczyciele) lub z celami edukacyjnymi programowej z numerem i opisem numeracji/opisu programowej lub celéw edukacyjnych
instytucji (edukatorzy) realizacji. instytucji

K2 Cel w jezyku ucznia Cel zrozumiaty dla dziecka 7-10 lat, z Cel jest, ale sformulowany Brak celu lub cel niezrozumiaty

czasownikiem operacyjnym w jezyku dorostego



K3 Kompletnos¢ etapéw projektu Minimum 4 etapy z opisem aktywnosci Etapy sa, ale bez opisu Mniej niz 3 etapy lub brak struktury
uczniow aktywnosci uczniow

K4 Opis narzedzi cyfrowych Min. 1 narzedzie z opisem Narzedzie wymienione bez Brak narzedzia cyfrowego
zastosowania i przypisaniem do etapu  kontekstu

K5 Dostosowanie dla uczniéow ze SPE Co najmniej 2 rodzaje trudnosci z 1 rodzaj trudnosci lub Brak dostosowan
konkretnymi modyfikacjami ogdlny opis
K6 Kryteria sukcesu w jezyku ucznia Min. 3 kryteria zrozumiate dla dziecka Kryteria sg, ale zbyt Brak kryteriéw sukcesu
abstrakcyjne

Warunki zaliczenia szkolenia

Uczestnik otrzymuje zaswiadczenie poswiadczajace ukonczenie szkolenia wraz z opisem efektow uczenia sie, jezeli spelni tacznie cztery warunki:

1. Uczestniczyt w co najmniej 83% godzin szkolenia. Obecno$¢ dokumentowana jest na liScie obecnosci generowanej automatycznie przez prowadzacego w
czasie czesci zdalnej oraz podpisywanej kazdego dnia szkolenia stacjonarnego (osobne listy dla sesji 1A, 1B, dnia 2 i dnia 3).

2. Uzyskat co najmniej 70% poprawnych odpowiedzi w tescie wiedzy ZK-T (minimum 11 z 15 pytan zamknietych).

3. Zlozyt kompletne portfolio zawierajace szes¢ dokumentéw: scenariusz projektu STEAM (ZK-0), mape integracji z podstawa programowa lub celami instytucji
(KP-1), plan przestrzeni (KP-2), karte dostosowan dla uczniéw ze SPE (KP-3), plan wspoélpracy (KP-4) oraz co najmniej jedna karte pracy dla ucznia (KP-5).
Portfolio przestane mailem do organizatora najp6zniej do rozpoczecia dnia 3.

4. Scenariusz ZK-0 (gtéwny element portfolio) zostat oceniony na poziomie ,,spelnia w pelni" lub ,,spelnia czesciowo" w co najmniej 4 z 6 kryteriow karty ZK-1.
Zadne z kryteriéw nie moze by¢ ocenione jako ,,nie spelnia".

W przypadku niespelnienia warunku 2 lub 4 uczestnik ma prawo do jednorazowej poprawy testu lub scenariusza w terminach podanych powyzej.

Warunki techniczne

Komputer lub laptop z kamera i mikrofonem (tablet dopuszczalny).

Stabilne polaczenie internetowe, co najmniej 5 Mbps.

Przegladarka: Chrome, Firefox lub Edge w aktualnej wersji.

Platforma: Microsoft Teams lub Google Meet — link wysytany na 3 dni przed szkoleniem.
Konto Google (do ¢wiczen z Arkuszem Google) oraz konto Canva dla Edukacji — bezplatne.

Adres

ul. Ciepta 40

15-472 Bialystok

woj. podlaskie

Udogodnienia w miejscu realizacji ushugi
o Wi-fi

Kontakt

AGNIESZKA BOROWSKA

E-mail

a.borowska@fundacjaszkolna.edu.pl

Telefon
(+48) 604 099 653



