Mozliwos$¢ dofinansowania

Tydzien projektowy w szkole, metodologia 1 000,00 PLN brutto

STEAM i nauczanie interdyscyplinarne w 1000,00 PLN  netto
e praktyce. 125,00 PLN brutto/h
S rssczeie: 125,00 PLN netto/h

WWW.AKTYWNYNAUCZYCIEL.PL
KONTAKT@AKTYWNYNAUCZYCIEL.PL
TEL. 608 060 941

AKTYWNY & Ustuga szkoleniowa
NAUCZYCIEL W
GDANSKU
.k 48 {8 Zajecia grupowe
48/5
® 08:00 h
8 ocen

Informacje podstawowe

Kategoria

Grupa docelowa ustugi

Minimalna liczba uczestnikow
Maksymalna liczba uczestnikow
Data zakonczenia rekrutacji

Forma prowadzenia ustugi
Podstawa uzyskania wpisu do BUR

Zakres uprawnien

Cel

Cel edukacyjny

Numer ustugi 2026/10/08/48174/3865375

£ 15.12.2026 do 15.12.2026

128,21 PLN cena rynkowa @

[ zdalna w czasie rzeczywistym

Inne / Edukacja

Ustuga skierowana jest do nauczycieli wszystkich etapéw edukacyjnych,
wychowawcéw klas, pedagogow szkolnych, dyrektoréw i wicedyrektorow
szkét oraz innych pracownikéw oswiaty zaangazowanych w planowanie i
realizacje procesu dydaktycznego.

Szkolenie przeznaczone jest dla 0séb, ktére chcag rozwija¢ kompetencje w
zakresie organizacji tygodnia projektowego, stosowania metodologii
STEAM, planowania nauczania interdyscyplinarnego oraz projektowania i
oceniania dziatan edukacyjnych taczacych tresci z réznych przedmiotow
szkolnych.

20

14-12-2026

zdalna w czasie rzeczywistym

art. 183 ust. 1 oraz art. 184 ustawy z dnia 14 grudnia 2016 r. Prawo
oswiatowe (tj. Dz. U. 2 2025 r. poz. 1043 z p6zn. zm.)

Formy doskonalenia zawodowego nauczycieli



Ustuga przygotowuje uczestnika do planowania i organizowania tygodnia projektowego w szkole, projektowania
interdyscyplinarnych dziatan edukacyjnych z wykorzystaniem metodologii STEAM, okreslania celéw i kryteriow sukcesu,
dobierania metod i narzedzi wspierajgcych wspotprace uczniéw oraz planowania monitorowania i oceniania efektow

pracy projektowej.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie

Rozréznia zasady organizacji tygodnia
projektowego i nauczania
interdyscyplinarnego.

Identyfikuje zatozenia metodologii
STEAM i mozliwosci jej wykorzystania
w edukacji.

Dobiera cele, problemy badawcze i
zadania do projektu
interdyscyplinarnego.

Dobiera rozwigzania organizacyjne do
realizacji tygodnia projektowego.

Dobiera metody, narzedzia cyfrowe i
rozwigzania Al wspierajace realizacje
projektu.

Rozréznia sposoby monitorowania i
oceniania pracy projektowej uczniéw.

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetenc;ji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajacy uzyskanie kompetencji lub wyraznie z nim powigzane inne dokumenty

Kryteria weryfikacji

Rozpoznaje cechy tygodnia
projektowego, etapy jego organizacji
oraz zasady taczenia tresci z réznych
przedmiotéw.

Rozpoznaje pie¢ obszaréw STEAM oraz
dobiera przyktady aktywnosci
odpowiadajgce zatozeniom tej
metodologii.

Wskazuje wiasciwe cele, pytania
problemowe i zadania projektowe na
podstawie przedstawionych
przyktadéw.

Rozpoznaje etapy harmonogramu,
zasady podziatu rél, sposoby
organizacji pracy zespotowej i
monitorowania postepow.

Przyporzadkowuje metody i narzedzia
do okreslonych etapéw projektu oraz
rozpoznaje zasady odpowiedzialnego
korzystania z Al.

Dobiera kryteria sukcesu, metody
informacji zwrotnej, samooceny i oceny
kolezenskiej do przedstawionych
sytuaciji.

zwigzane ze wsparciem zawierajg opis efektéw uczenia sie?

TAK

Metoda walidacji

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie



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

TAK

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

TAK

Program

Modut 1. Tydzien projektowy w szkole, zatozenia i organizacja

¢ |stota i cele tygodnia projektowego.

¢ Projekt edukacyjny jako forma uczenia sie przez dziatanie.

e Zasady organizacji tygodnia projektowego w szkole.

¢ Rola dyrektora, nauczycieli i uczniéw.

¢ Planowanie wspotpracy miedzy nauczycielami ré6znych przedmiotéw.
¢ Przyktady dobrych praktyk i rozwigzan organizacyjnych.

Modut 2. Metodologia STEAM w praktyce szkolnej

e Podstawowe zatozenia metodologii STEAM.

¢ tgaczenie nauki, technologii, inzynierii, sztuki i matematyki.

e STEAM jako sposob rozwigzywania probleméw i rozwijania kreatywnosci.

¢ Od problemu badawczego do interdyscyplinarnego projektu.

¢ Przyktady projektow STEAM mozliwych do realizacji na ré6znych etapach edukacyjnych.
¢ Analiza przyktadowych aktywnosci uczniowskich.

Modut 3. Nauczanie interdyscyplinarne, od pomystu do projektu

e Wybdr tematu i formutowanie problemu projektowego.

e taczenie tresci i umiejetnosci z réznych przedmiotow.

e Okreslanie celow edukacyjnych i kryteriow sukcesu.

¢ Projektowanie zadan rozwijajgcych wspétprace, kreatywnos¢ i krytyczne myslenie.
¢ Planowanie produktow koricowych projektu.

¢ Praktyczne opracowywanie koncepcji projektu interdyscyplinarnego.

Modut 4. Organizacja i realizacja tygodnia projektowego

¢ Planowanie pieciodniowego harmonogramu dziatan.

¢ Podziat zadan i odpowiedzialnosci w zespotach uczniowskich.
¢ Dobdr metod aktywizujacych i badawczych.

e Organizacja pracy zespotowej i monitorowanie postepow.

¢ Wykorzystanie narzedzi cyfrowych i sztucznej inteligenciji.

¢ Dostosowanie dziatan do zréznicowanych potrzeb uczniéw.

Modut 5. Ocenianie, prezentacja efektow i ewaluacja projektéw

¢ QOcenianie wspierajgce uczenie sie w pracy projektowej.

¢ Formutowanie kryteriow sukcesu i udzielanie informacji zwrotne;j.

e Samoocena i ocena kolezenska.

e Dokumentowanie procesu i rezultatéw projektu.

¢ Prezentacja efektéw pracy uczniéw.

e Ewaluacja tygodnia projektowego i wykorzystanie wnioskdéw w dalszej pracy szkoty.



Harmonogram

Liczba pozycji harmonogramu: 9

Przedmiot /
temat

Tydzien
projektowy w
szkole,
zatozenia i

organizacja

Metodologia
STEAM w
praktyce
szkolnej

Nauczanie
interdyscyplin
arne, od
pomystu do
projektu

aD-

Projektowanie
interdyscyplin
arnych
dziatan
edukacyjnych,
éwiczenia

Organizacja i
realizacja
tygodnia
projektowego

-

Narzedzia
cyfrowe,
ocenianie,
prezentacja
efektow i
ewaluacja
projektow

@

Typ
aktywnosci

Zajecia

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Walidacja

Prowadzacy

TOMASZ
ROJEK

TOMASZ
ROJEK

TOMASZ
ROJEK

TOMASZ
ROJEK

TOMASZ
ROJEK

TOMASZ
ROJEK

TOMASZ
ROJEK

Data realizacji
zajec

15-12-2026

15-12-2026

15-12-2026

15-12-2026

15-12-2026

15-12-2026

15-12-2026

15-12-2026

15-12-2026

Godzina
rozpoczecia

09:00

10:00

11:00

12:00

12:30

13:30

14:30

15:00

16:30

Godzina
zakonczenia

10:00

11:00

12:00

12:30

13:30

14:30

15:00

16:30

17:00

Liczba godzin

01:00

01:00

01:00

00:30

01:00

01:00

00:30

01:30

00:30



Podsumowanie

Rodzaj godzin Liczba godzin
Suma godzin zegarowych ustugi 08:00
w tym suma godzin zaje¢ 06:30
w tym suma godzin walidacji 00:30
w tym suma przerw 01:00
Suma godzin dydaktycznych bez przerw 09:15
Cennik
Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 1 000,00 PLN

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

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 1 000,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 125,00 PLN
Koszt osobogodziny netto 125,00 PLN

Liczba godzin ustugi

Rodzaj godzin Liczba godzin
Liczba godzin zegarowych ustugi 08:00
Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

1z1

O TOMASZ ROJEK

‘ ' Trener wspomagania oswiaty, wyktadowca akademicki, instruktor wykorzystania Internetu i narzedzi
informatycznych w pracy osobistej, biznesie i edukacji. Pasjonat nowych technologii oraz metod



wspierajgcych kreatywnos¢, motywacje i wspotprace.

Dyrektor Centrum Doskonalenia Nauczycieli Aktywny Nauczyciel. Autor bloga edukacyjnego
Aktywny Nauczyciel oraz grupy Facebook Jak wykorzysta¢ TIK w edukac;ji?

Gemini Certified Educator (Google Al in education), Certified Microsoft Innovative Educator.

Absolwent Uniwersytetu Gdanskiego specjalnosé Informatyka, Uniwersytetu Szczecinskiego
kierunek Zarzadzanie i Marketing, licznych kurséw i szkolen trenerskich oraz programu Executive
MBA in IT w Zachodniopomorskiej Szkole Biznesu w Szczecinie realizowanego na podstawie
doswiadczen Leeds University Business School.

Podczas swoich szkolen tgczy tradycyjne formy nauczania ze $wiatem wirtualnym, tak aby uczenie
stato sie prostsze i efektywniejsze, a nauczyciele mieli mniej papierkowej pracy, tatwo angazowali
uczniéw do dziatania, byli przez nich lubiani i znaczgco wptywali na ich rozwéj i rozumienie $wiata.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Uczestnicy otrzymuja materiaty dodatkowe w formie kart pracy, praktycznych ebookdw oraz scenariuszy do wykorzystania w pracy dydaktyczne;j.

Warunki uczestnictwa

Szkolenie dla nauczycieli i pracownikéw oswiatowych.

W trakcie realizacji ustugi uczestnik wykonuje praktyczne zadania odnoszace sie do wtasnego srodowiska pracy, co umozliwia bezposrednie
zastosowanie nabytych kompetencji w dziatalnosci zawodowe;j.

Warunkiem potwierdzenia osiggnigecia efektow uczenia sie jest uzyskanie pozytywnego wyniku walidacji przeprowadzonej w formie testu
teoretycznego z wynikiem generowanym automatycznie.

Informacje dodatkowe

Jesdli masz dodatkowe wymagania, okreslony budzet lub wytyczne instytucji finansujacej — skontaktuj sie z nami. Dopasujemy zakres i forme
ustugi do Twoich potrzeb.

Wiecej informac;ji:

Email. kontakt@aktywnynauczyciel.pl

Tel. 609060941

Strona internetowa: https://aktywnynauczyciel.pl/

Profil Facebook: https://www.facebook.com/aktywnynauczyciel

Warunki techniczne

Ustuga realizowana jest w formie zdalnej w czasie rzeczywistym, z wykorzystaniem platformy umozliwiajgcej bezposredni kontakt uczestnika z
prowadzacym.

Wymagana jest podstawowa znajomo$¢ obstugi komputera i dostep do internetu.



Uczestnik powinien dysponowaé:

e komputerem lub laptopem,

e aktualng przegladarka internetows,
e dostepem do Internetu,

e urzadzeniem audio.

Kontakt

ﬁ E-mail kontakt@aktywnynauczyciel.pl

Telefon (+48) 609 060 941

TOMASZ ROJEK



