BEZPLATNY MINI PRZEWODNIK

Tydzien projektowy
w szkole

Jak przejs¢ od dobrego pomystu do dobrze zaplanowanego dziatania - bez chaosu,
improwizacji i przecigzenia zespotu.

Najwazniejsza zasada

Dobry tydzien projektowy zaczyna sie
przed pierwszym zadaniem ucznidéw.

Fundacja STEAM Polska | www.steampolska.org
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POZNAJ NAS

Fundacja STEAM Polska
- tworzymy edukacje jutra

Program STEAM Polska rozwijany jest od 2018 roku, a od 2022 roku dziatalno$¢ prowadzona jest w formule
fundacji. Wspieramy nauczycieli, dyrektoréw, szkoty, przedszkola i samorzady w tworzeniu edukacji, ktéra
tgczy wiedze z dziataniem, wspoétpracg i rozwigzywaniem rzeczywistych problemoéw.

2018 SETKI

poczatek programu STEAM wspieranych placéwek nauczycieli objetych
Polska dziataniami
NASZA MISJA

Uczymy kompetencji przysztosci i wspolnie
ksztattujemy edukacje jutra.

Wierzymy, ze kazde dziecko ma naturalng ciekawos¢ swiata. Zadaniem szkoty jest stworzenie warunkéw, w
ktérych ta ciekawos¢ moze rozwijac sie poprzez badanie, eksperymentowanie, projektowanie, sztuke i
wspotprace.

Tworzymy materiaty i programy, ktére porzadkujg proces pracy, ale pozostawiajg uczniom przestrzehn do
wiasnych decyzji, testowania pomystéw i poprawiania rozwigzan.
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JAK WSPIERAMY PLACOWKI

DZIALANIA

Od pojedynczego szkolenia
do zmiany catej szkoty

Fundacja STEAM Polska wspiera placéwki na réznych etapach rozwoju: od pierwszego kontaktu z metoda
STEAM, przez przygotowanie nauczycieli, az po systemowe wdrozenie wspdélnego modelu pracy

. Certyfikacja STEAM-owa Szkota

Pieciostopniowa Sciezka rozwoju placéwki i zespotu
nauczycieli, wspierana cyfrowymi odznakami IBE
Odznaka+.

Szkolenia rad pedagogicznych

Wspdlne przygotowanie zespotu do pracy
projektowej, nowej roli nauczyciela i rozwijania
kompetencji przysztosci.

. Warsztaty dla dzieci i nauczycieli

Uczenie sie przez dziatanie, eksperyment,
projektowanie i twdércza wspdétprace wokét realnego
problemu.

Wspdlny mianownik naszych dziatan

‘ Akademia STEAM Polska

Kursy online dla nauczycieli, ktére pozwalaja
rozwija¢ wiedze i praktyczne umiejetnosci we
wtasnym tempie.

Programy i scenariusze

Gotowe, szczegbtowe materiaty dla przedszkoli i
szkét: cele, przebieg, pytania, karty pracy i rezultaty.

. Tydzien Projektowy

Konsultacje, szkolenia i gotowe pakiety projektéw
dla klas 1-3 oraz 4-8, dostosowane do wieku
uczniéw.

Nie dostarczamy jedynie atrakcyjnych aktywnosci. Pomagamy szkotom budowac spéjny proces, w ktérym cel,
pytanie projektowe, role uczniéw, rezultat i refleksja tworzg jedng catos¢.
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DLACZEGO POWSTAL

Dobry projekt zaczyna sie
zanim uczniowie rusza do pracy

Tydzien Projektowy daje uczniom przestrzen do samodzielnosci, wspétpracy i praktycznego wykorzystania
wiedzy. Dla szkoty oznacza jednak takze koniecznos$¢ podjecia wielu wspdlnych decyzji jeszcze przed
rozpoczeciem dziatan.

® ® @ :

CEL PROBLEM REZULTAT PRZEBIEG REFLEKSJA
Czego uczniowie maja sie Na jakn? pytamg bega Co powstanie i dla kogo? Jakie etap‘y prowadzg do Jak domkmgmy proces
nauczy¢? szukac odpowiedzi? finatu? uczenia sie?

CO DAJE TEN PRZEWODNIK?

@ Wspdiny standard

dyrekcja i nauczyciele pracujg wedtug tej samej mapy.

@ Mniej chaosu

role, zasoby, kamienie milowe i plan B sa ustalone wczesniej.

@ Wiecej miejsca na uczenie sie

nauczyciel moze wspiera¢ pomysty uczniéw, zamiast gasi¢ problemy organizacyjne.

Przewodnik jest przeznaczony dla dyrekcji, koordynatoréw i nauczycieli klas 1-3 oraz 4-8, ktérzy chca
przygotowac Tydzien Projektowy Swiadomie, spdjnie i bez przecigzenia zespotu.
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ZANIM ZACZNIESZ

Ten przewodnik porzadkuje
najwazniejsze decyzje

START

Nie jest petnym scenariuszem projektu. Jest mapa, dzieki ktérej dyrekcja i nauczyciele moga ocenic skale
przygotowan, ustali¢ wspdlny standard i nie poming¢ elementéw, ktére pdzniej decydujg o powodzeniu
catego tygodnia.

Poznaj Fundacje STEAM Polska

01

02 Jak wspieramy placowki
Dlaczego powstat przewodnik
Dlaczego teraz?

05 Projekt czy tylko aktywnos¢?

06 Planowanie jako fundament

07 Siedem decyzji przed startem

Dla kogo?

10

11

12

Cel, rezultat i pytanie

STEAM i poziom trudnosci

Zespot, rytm i logistyka

Nauczyciel, ocena, dostepnos¢

Btedy i checklista

Gotowe projekty STEAM Polska

Dla dyrekcji, koordynatoréw i nauczycieli, ktérzy chca przeprowadzi¢ tydzien

projektowy $wiadomie - zaréwno w klasach 1-3, jak i 4-8.
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KONTEKST

Tydzien projektowy staje sie czescia
szkolnej codziennosci

W nowych rozwigzaniach programowych projekt nie jest dodatkiem do lekcji. Ma tworzy¢ przestrzen do
praktycznego wykorzystania wiedzy, wspoétpracy oraz tgczenia tresci z réznych dziedzin. Szkota moze
zaczg¢ przygotowania wczesniej, zanim obowigzek obejmie kolejne klasy.

. 2026/2027 Mozliwos¢ organizacji w klasach IV-VIII
‘ 2027/2028 Obowigzkowo w klasach IV-V
. 2028/2029 Obowigzkowo w klasach IV-VI

Obowigzkowo w klasach IV-VII

Obowigzkowo w klasach IV-VIII

A klasy 1-3? Praca projektowa moze by¢ wprowadzana wczesniej jako bezpieczny trening
samodzielnosci, wspotpracy i uczenia sie przez dziatanie. Kluczowe jest
dopasowanie skali, jezyka instrukcji i rodzaju rezultatu do wieku uczniéw.

Stan na 18.07.2026. Zrédto: MEN - Reforma26 i rozporzadzenie z 12.03.2026
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https://www.gov.pl/web/edukacja/nowe-podstawy-programowe-wychowania-przedszkolnego-i-ksztalcenia-ogolnego-dla-szkoly-podstawowej-wraz-ze-zmianami-w-ramowych-planach-nauczania-dla-publicznych-szkol-podstawowych--rozporzadzenia-podpisane

NAJPIERW WSPOLNE ROZUMIENIE

Nie kazda ciekawa aktywnos¢ jest
projektem

Projekt ma cel, odbiorce, proces decyzyjny i rezultat, ktéry powstaje dzieki pracy uczniéw. Sama
atrakcyjnos$¢ zadania nie wystarcza. Jesli wszystkie decyzje podejmuje nauczyciel, uczniowie jedynie
wykonuja polecenie.

T

Okresla obszar, ale jeszcze nie uruchamia dziatania.

AKTYWNOSCE Plakat o oszczedzaniu wody

Moze by¢ wartosciowa, lecz czesto ma jeden z géry okreslony przebieg.

Jak mozemy zmniejszy¢ zuzycie wody w
naszej szkole?

Uczniowie badajg, wybierajg rozwigzanie, tworza rezultat i przedstawiajg go
odbiorcom.

Pytanie kontrolne: gdzie w planie projektu znajduje sie prawdziwa

decyzja ucznia?
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PLANOWANIE

FUNDAMENT POWODZENIA

Planowanie nie odbiera projektowi
swobody

Dobrze zaprojektowane ramy nie prowadzg wszystkich grup do identycznego efektu. Dajg bezpieczng
przestrzen, w ktérej uczniowie moga wybieraé, eksperymentowac i poprawia¢ swoje rozwigzania - bez
organizacyjnego chaosu.

SPRAWCZOSC

Cel, kryteria, zasoby, Wybér rozwigzania, podziat pracy,
etapy i zasady wspodtpracy testowanie i ulepszanie

Plan powinien chronicé cel projektu, a nie
przewidywac kazdy ruch ucznia.

0 Wspdlny kierunek

Kazdy nauczyciel wie, jaki efekt edukacyjny wspiera.

° Mniej improwizacji

Zasoby, role i momenty konsultacji s ustalone wczesniej.

e Wiecej miejsca na uczenie sie

Zespot reaguje na pomysty uczniéw, zamiast gasi¢ problemy organizacyjne.
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PRZED PIERWSZYM DNIEM

Siedem decyzji, ktore trzeba podjac

przed startem

MAPA

Jesli cho¢ jedna z nich pozostaje niejasna, trudnos¢ zwykle ujawnia sie dopiero w trakcie realizacji. Dlatego

zespodt nauczycieli powinien odpowiedzie¢ na te pytania wspdlnie.

e Cel
Czego uczniowie maja sie nauczyc¢?

Problem

Na jakie pytanie beda szuka¢ odpowiedzi?

Rezultat

Co powstanie i dla kogo?

Zespot

Jak podzielimy role i odpowiedzialnos¢?

Przebieg

Jakie etapy i punkty kontrolne sg potrzebne?

Zasoby

Jakie materiaty, przestrzenie i technologie sa dostepne?

Ocena

Po czym poznamy jakos¢ procesu i efektu?

Nie zaczynaj od listy materiatow. Zacznij od sensu, odbiorcy i

rezultatu.
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CEL

MYSLENIE OD KONCA

Najpierw rezultat, potem aktywnosci

Zanim zaplanujesz kolejne dziatania, wyobraz sobie finat. Dobry rezultat nie jest dekoracja. Pokazuje, ze
uczniowie wykorzystali wiedze, podjeli decyzje i potrafig uzasadni¢ swoje rozwigzanie.

Trzy warstwy dobrze okreslonego rezultatu

m Jakie pojecia i zaleznosci musza by¢ widoczne?

DZIALANIE Jakiego rozwigzania, modelu lub komunikatu oczekujemy?

Kto zobaczy efekt i dlaczego ma on dla niego znaczenie?

Pytania dla zespotu planujacego

D Czy rezultat pozwoli uczniom pokaza¢ rozumienie, a nie tylko odtworzy¢ informacje?
[:] Czy mozna dojs¢ do celu wiecej niz jedng droga?
Czy kryteria jakosSci bedg zrozumiate przed rozpoczeciem pracy?

Czy finat jest osiggalny przy dostepnych zasobach i wieku uczniéw?

Jesli nie potrafisz opisac finatu w dwdéch zdaniach, projekt wymaga

jeszcze doprecyzowania.
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PYTANIE, KTORE URUCHAMIA MYSLENIE

PROBLEM

Dobry projekt zaczyna sie od problemu,

nie od instrukcji

Pytanie projektowe powinno by¢ wystarczajgco szerokie, aby dopusci¢ rézne rozwigzania, i wystarczajaco
konkretne, aby uczniowie wiedzieli, co badajg. Nie moze miec jednej odpowiedzi, ktérg tatwo skopiowac z

internetu.

Stabszy poczatek

nZrobcie prezentacje o
zielonej szkole”.

Cztery cechy dobrego pytania

@) wymaga badania

Uczen musi zebra¢ lub poréwnac informacje.

taczy perspektywy

Problem pozwala wykorzysta¢ wiecej niz jedna
dziedzine.

MINI PRZEWODNIK | STEAM POLSKA

Lepszy poczatek

»Jak mozemy zmienié
wybrane miejsce w
szkole, aby lepiej stuzyto
ludziom i srodowisku?”.

@) Prowadzi do decyzji

Zespdt wybiera rozwigzanie i potrafi je
uzasadnic.

4 Ma sens dla
odbiorcy

Efekt odpowiada na realng lub wiarygodng
potrzebe.
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INTERDYSCYPLINARNOSC

STEAM to potaczenie, nie pie¢ osobnych
stacji

Nie trzeba sztucznie dopisywac kazdej litery do kazdej czynnosci. W dobrym projekcie dyscypliny wspdlnie
pomagajg rozwigzac problem, a uczniowie widzg, po co siegajg po dang wiedze lub narzedzie.

SCIENCE obserwowanie, badanie, wyjasnianie zjawisk

TECHNOLOGY dobér i odpowiedzialne uzycie narzedzi

ENGINEERING projektowanie, budowanie, testowanie i poprawianie

ARTS & znaczenie, komunikacja, estetyka i perspektywa cztowieka

HUMANITIES

MATH EMATICS pomiar, dane, zaleznosci i argumentacja

Pytaj: jak dana dziedzina pomaga rozwiazac¢ problem? Nie: gdzie

dopisac kolejna litere?
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DOPASOWANIE

JEDNA METODA, INNA SKALA

Projekt dla klas 1-3 nie jest uproszczona
wersja projektu dla klas 4-8

Réznica dotyczy nie tylko liczby zadan. Inaczej planuje sie instrukcje, czas samodzielnej pracy, poziom
abstrakcji, dokumentowanie procesu i odpowiedzialnos¢ za podziat rél.

KLASY 1-3

Wiecej prowadzenia

Instrukcja dzielona na krétkie, jasne etapy;
czeste zatrzymania i rozmowa o tym, co juz
wiemy.

REZULTAT

konkretny, widoczny i mozliwy do wykonania
rekami

ROLE

proste i zmieniane, aby kazde dziecko mogto
sprébowad

ZRODLA

wybrane i przygotowane przez nauczyciela

REFLEKSJA

krétkie pytania, rozmowa, symbole i
obserwacja
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KLASY 4-8

Wiecej samodzielnosci

Uczniowie wspéttworza plan dziatania,
analizuja zrédta i podejmuja bardziej ztozone
decyzje.

REZULTAT

wieloelementowy, oparty na argumentach i
danych

ROLE

bardziej specjalistyczne, z odpowiedzialnoscig
za czesc procesu

ZRODLA

poréwnywane oraz oceniane przy wsparciu
nauczyciela

REFLEKSJA

samoocena, informacja zwrotna i uzasadnienie
decyzji
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ODPOWIEDZIALNOSC UCZNIOW

Role porzadkuja wspotprace, ale nie
moga zamykac uczniow w szufladkach

Kazdy zesp6t powinien wiedzied, kto pilnuje konkretnego obszaru. Jednoczesnie odpowiedzialnos¢ za
rezultat pozostaje wspdélna. W mtodszych klasach role mozna rotowa¢; w starszych - taczy¢ je z mocnymi

stronami i rozwojem uczniéw.

‘ KOORDYNACJA

BADANIE

’ PROJEKTOWANIE

DOKUMENTACJA

PREZENTACJA

pilnuje kolejnych krokéw i ustalen

zbiera informacje, obserwacje lub dane

porzadkuje pomysty i tworzy rozwigzanie

zapisuje decyzje, zmiany i wnioski

dba o komunikat dla odbiorcy

Dobra rola odpowiada na pytanie ,,za co odpowiadam?”, a nie ,,co
wolno robic¢ tylko mnie?”.

MINI PRZEWODNIK | STEAM POLSKA
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PRZEBIEG

RYTM PRACY

Planuj kamienie milowe, nie kazda
minute

Tydzien projektowy potrzebuje wyraznego poczatku, czasu na badanie i tworzenie, momentu testowania
oraz prawdziwego domkniecia. Zbyt szczegétowa rozpiska krepuje proces; brak punktéw kontrolnych
sprawia, ze problemy ujawniaja sie za pdézno.

START problem, odbiorca, kryteria i role

ROZPOZNAN'E pytania, Zzrédta, obserwacje i pierwsze hipotezy

TWORZENIE prototyp, model, komunikat lub rozwigzanie
TE ST informacja zwrotna, poprawki i decyzje
FINAL prezentacja, refleksja i dokumentacja

5

Zaplanuj takze bufor: brak materiatu, nieobecnos¢ osoby, awaria sprzetu lub potrzeba dodatkowej
poprawki nie powinny zatrzymac catego projektu.

MINI PRZEWODNIK | STEAM POLSKA
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WARUNKI REALIZAC]I

Logistyka projektu - co trzeba
sprawdzic przed rozpoczeciem?

Nawet najlepszy pomyst moze zatrzymac sie z powodu brakujgcych materiatéw, niedziatajacego
sprzetu, braku odpowiedniej przestrzeni lub niejasnego podziatu odpowiedzialnosci. Przed rozpoczeciem
projektu warto sprawdzi¢ szes¢ obszaréw organizacyjnych.

MATERIALY PRZESTRZEN

Co mamy? Co trzeba kupi¢? Co mozna Gdzie zespoty pracuja, testuja i przechowuja
zastgpic? efekty?

TECHNOLOGIA

Czy urzadzenia, konta, pliki i potgczenie Jakie czynnosci wymagajg instruktazu lub
dziatajg? nadzoru?

LUDZIE PLAN B

Kto otwiera sale, konsultuje, fotografuje i Jak osiggniemy cel bez kluczowego narzedzia
wspiera finat? lub materiatu?

Dobra logistyka chroni cel projektu i pozwala nauczycielom

skupic sie na wspieraniu pracy uczniéw.
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ZMIANA ROLI

Nauczyciel nie znika - zmienia sposdéb
wspierania

W projekcie nauczyciel nadal odpowiada za cel, bezpieczenstwo i jako$¢ procesu. Nie podaje jednak kazdej
kolejnej odpowiedzi. Obserwuje, zadaje pytania, pomaga porzadkowad prace i interweniuje wtedy, gdy
zespot nie moze sam ruszy¢ dalej.

m projektuje ramy

Y ustala cel i kryteria
Y przygotowuje zasoby

Y przewiduje bariery

prowadzi przez pytania

® obserwuje proces
Y udziela informacji zwrotnej

@ Pomaga wréci¢ do celu

domyka uczenie sie

organizuje prezentacje
uruchamia refleksje

zbiera wnioski na przysztos¢

Zanim odpowiesz, zapytaj: ,,Co juz wiecie?”, ,,Co mozecie sprawdzi¢?” i ,Ktére kryterium pomoze wam
podjac decyzje?”.
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OCENA

WIDOCZNY PROCES

Nie oceniaj wytacznie tego, co stoi na
stole podczas finatu

Efekt koncowy jest wazny, ale nie pokazuje catej drogi. W projekcie warto obserwowac rozumienie
problemu, sposéb podejmowania decyzji, wspdtprace, korzystanie z informacji oraz gotowos¢ do
poprawiania rozwigzania.

ROZUMIENIE PROCES
Czy zesp6t potrafi wyjasni¢ problem i uzyte Czy planowat, testowat i reagowat na
pojecia? informacje zwrotng?
WSPOLPRACA REZULTAT
a4
Czy role i odpowiedzialnos¢ byty realnie Czy efekt odpowiada na problem i potrzeby
dzielone? odbiorcy?

Trzy momenty informacji zwrotnej

NA STARCIE W PROCESIE NA KONCU
uczniowie znaja kryteria zespot dostaje wskazdéwke refleksja prowadzi do
przed finatem wnioskow
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DOSTEPNOSC

PROJEKT DLA CALE) KLASY

Jedno wspolne wyzwanie moze miec
réozne drogi udziatu

Dostepnos¢ nie polega na przygotowaniu osobnego, tatwiejszego projektu. Polega na takim zaplanowaniu
rél, materiatéw i sposobdw komunikacji, aby kazdy uczeh mdégt wniesé realny wktad i pokazad uczenie sie.

o ROZNE ROLE Pozwdl wnosi¢ wktad poprzez badanie, wykonanie,

organizacje, dokumentacje lub prezentacje.

° ROZNE FORMY Dopuszczaj tekst, obraz, model, nagranie, demonstracje lub

wypowiedzZ ustng, jesli wspierajg ten sam cel.

o JASNE INSTRU KCJE Dziel polecenia na kroki, pokazuj przyktad struktury i

zapisuj kluczowe decyzje.

WS PARCIE BEZ Dawaj narzedzia, pytania i dodatkowy czas, ale pozostawiaj
uczniowi znaczacg decyzje.
WYRECZANIA

Sprawdz nie tylko , czy uczen wykona zadanie?”, lecz takze ,,czy ma dostep

do waznej decyzji i moze pokazac swoje rozumienie?”.
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RYZYKA

Siedem btedow, ktdre najczesciej
kosztuja szkote czas i energie

Wiekszos¢ trudnosci nie wynika z braku zaangazowania. Pojawia sie wtedy, gdy zesp6t zaczyna planowad
od atrakcyjnych aktywnosci, a dopiero p6zniej prébuje potgczyc¢ je w spdjng catosd.

0 Za szeroki temat ZaweZ go do pytania i odbiorcy.
0 Niejasny rezultat Opisz, co ma powstac i jakie ma spetnia¢ kryteria.
0 Zbyt wiele aktywnos'ci Zostaw tylko te, ktére prowadza do celu.

Brak decyzji uczniéw  'Vskazobszary prawdziwego wyboru.

Technologia dla efektu Uzyj jej tylko wtedy, gdy pomaga bada¢, tworzy¢ lub

1 komunikowac.

wWow

0 ocena dopiero na Zaplanuj informacje zwrotng takze w procesie.
koncu

0 Brak WSpélnegO planu Ustal role dorostych, przeptyw informacji i zasady zmian.
nauczycieli

Jezeli plan nie miesci sie na jednej wspdlnej mapie, uczestnicy prawdopodobnie bedg realizowac rézne
wersje tego samego tygodnia.

MINI PRZEWODNIK | STEAM POLSKA 20/23



7 —

GOTOWOSC DO STARTU

Dwanascie pytan przed uruchomieniem
projektu

v— CHECKLISTA
v—

Zaznacz ,tak” tylko wtedy, gdy odpowiedz jest znana catemu zespotowi nauczycieli. Kilka pustych pél nie

oznacza porazki - pokazuje doktadnie, co trzeba jeszcze dopracowac.

D Pytanie projektowe wymaga badania i podjecia
decyzji.

D Mamy jeden, jasno zapisany cel edukacyjny.

D Wiemy, co ma powstac i kto bedzie odbiorca Kryteria jakosci sg zrozumiate dla uczniéw.

rezultatu.

Kazda aktywnos$¢ prowadzi do celu lub rezultatu. D Role uczniéw sg znaczace i mozliwe do zmiany.

D Zespodt nauczycieli zna swoje zadania i sposéb D Zaplanowalismy punkty konsultacji i informacje

komunikaciji.

Materiaty, przestrzenie i technologie zostaty
sprawdzone.

Projekt jest dostepny dla wszystkich uczniéw w
klasie.

zwrotng.

Mamy plan B dla kluczowych zasobdw.

Finat obejmuje prezentacje oraz refleksje nad
procesem.

Jesli wiekszos$¢ odpowiedzi brzmi ,tak” - macie ramy. Jesli nie - warto wréci¢ do planowania albo skorzystac

z gotowej, sprawdzonej struktury projektu.
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OD PLANU DO REALIZAC]I

Nie kazda szkota musi zaczynac od pustej
kartki

Samodzielne zaprojektowanie spdjnego tygodnia dla wielu klas wymaga czasu, koordynacji i
doswiadczenia. Gotowy projekt pozwala nauczycielom skupi¢ sie na uczniach, zachowujac przemyslana
strukture, cele i materiaty.

PAKIET PAKIET

10 projektow 10 projektow
dla klas 1-3 dla klas 4-8

Tematy, jezyk instrukcji, role i karty pracy Inne, bardziej ztozone tematy, pogtebione
dopasowane do edukacji wczesnoszkolnej. zadania i materiaty dostosowane do starszych
uczniéw.

W gotowych materiatach STEAM Polska

® szczegobtowy przebieg krok po kroku dla o wskazéwki: co powiedzie¢, pokazac i o co zapytac
nauczyciela

® cele, rezultaty, role, materiaty i logika kolejnych karty pracy dopasowane do wieku i poziomu
dziatan samodzielnosci
tematy uwzgledniajgce podstawe programowa i Y gotowa struktura, ktérg szkota moze dopasowacd
interdyscyplinarnos¢ do swoich warunkéw

Gotowy materiat nie zastepuje nauczyciela. Daje mu czas, strukture i pewnos¢, ze wszystkie elementy
tworzg jedng catosc.
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Nie musisz projektowacd
wszystkiego od poczatku.

Wybierz gotowy pakiet projektéw STEAM Polska dla klas 1-3 lub 4-8 i daj nauczycielom
przemyslang strukture, a uczniom przestrzehn do badania, tworzenia i wspotpracy.

Zapytaj o pakiety

kontakt@steampolska.org
www.steampolska.org

Zeskanuj i poznaj oferte

Dla placéwek, ktére chcg wdrozy¢ prace projektowa systemowo, dostepne sg réwniez szkolenia i programy rozwojowe
Fundacji STEAM Polska.



mailto:kontakt@steampolska.org
https://www.steampolska.org/

