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STUDIA PODYPLOMOWE

Sposoéb realizacji: Online

Obszar studiow: Edukacja * Sztuczna inteligencja

Cechy: Od marca ° Polski « W partnerstwie

To kierunek dla oséb, ktore:

ucza réznych przedmiotéw i chca nowoczesnie prowadzi¢ lekcje z uzyciem Al i metody STEAM,
chca rozwija¢ cyfrowe kompetencje i lepiej wykorzystywad technologie w edukacji,

szukajg inspiracji, jak uczy¢ kreatywnie i w zgodzie z potrzebami uczniéw XXI wieku,

sq otwarte na zmiany i chcg wdrazac¢ innowacje edukacyjne z realnym wptywem,

marzg o byciu przewodnikiem, a nie tylko nauczycielem w tradycyjnym rozumieniu.
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bezptatne szkolenia

Microsoft 365

Nasi uczestnicy otrzymuja darmowg licencje Al,
ktéra obejmuje popularne aplikacje, takie jak
Outlook, Teams, Word, PowerPoint, Excel,
OneNote, SharePoint, Sway i Forms.

Kadra ztozona z praktykéw

Zajecia prowadzg eksperci i pasjonaci swojej
dziedziny, ktérzy majag realne doswiadczenie.

Praktyczny charakter studiow:

87%

uczestnikéw poleca studia podyplomowe
Zrédto: ,Badanie satysfakcji ze studiéw 2025”.

89%

pracodawcéw ocenia bardzo dobrze lub dobrze
wspoétprace z naszymi uniwersytetami
Zrédto: "Badanie opinii pracodawcéw, 2024".

Networking i rozwéj kompetencji

Studia rozwijajg kompetencje niezaleznie od
doswiadczenia. Dzieki interaktywnym zajeciom i
wymianie doswiadczen z innymi zyskasz wiedze,
umiejetnosci i cenne kontakty.

* na zajeciach dominujg warsztaty, ¢wiczenia i case studies,

* prace projektowe przygotowywane sg zespotowo.

Program studiow
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Liczba miesiecy nauki

170

Liczba godzin zaje¢ Liczba zjazdéw Liczba semestrow

10 2

1. PODSTAWY Al | TECHNOLOGIE STEAM (50 godz.)

Al W EDUKAC]I - OD TEORII DO PRAKTYKI:

= Edukacja przysztosci i rola nauczyciela w XXI wieku

= Przeglad narzedzi Al wspierajgcych nauczanie

= Podstawy promptowania

= Prawo autorskie w kontekscie Al

= Cyberbezpieczenstwo i etyka korzystania z Al

= Zadanie polegajace na prezentacji dziatah praktycznych podczas prowadzonej lekcji z

wykorzystaniem STEAM i Al

2. ASPEKTY TECHNICZNE | SPRZET WYKORZYSTYWANY W STEAM

= Aspekty techniczne i sprzet wykorzystywany w STEAM

2/3



3. STEAM | Al W DYDAKTYCE PRZEDMIOTOWE) (120 godz.)

Wyspecjalizowane moduty:
= STEAM i Al w dydaktyce humanistyczne;j
= STEAM i Al w dydaktyce przedmiotdw Scistych
= STEAM i Al w dydaktyce przedmiotéw przyrodniczych
= STEAM i Al w dydaktyce jezykéw obcych

Czego sie nauczysz?

= Studia majg przygotowad nauczycieli réznych specjalnosci do efektywnego wykorzystywania
metody STEAM oraz narzedzi sztucznej inteligencji w edukacji.

= Poznasz zaréwno teoretyczne podstawy Al, jak i praktyczne zastosowania tej technologii w
nauczaniu réznych przedmiotéw.

= Program studiéw obejmuje réwniez aspekty techniczne, w tym sprzet i oprogramowanie
wykorzystywane w edukacji STEAM.

= Nauczysz sie wykorzystywac sztuczna inteligencje w edukacji w sposéb madry i odpowiedzialny.
= Poznasz metody pracy STEAM, ktére rozbudzajg ciekawos$¢ i rozwijajg kreatywnos¢ ucznidw.

= Dowiesz sie, jak tworzy¢ angazujace lekcje z uzyciem Al, robotyki i narzedzi cyfrowych.

Ceny
Dla Kandydatow
1 rok
2 raty 2900 zt (2 x 2900 zt)
10 rat 580 zt (10 x 580 zt)

Cena jednorazowa: 5800 zt

Dla naszych absolwentow

1 rok
2 raty 2900 zt (2 x 2900 zt)

10 rat 580 zt (10 x 580 zt)

Cena jednorazowa: 5800 zt

W oparciu o art. 80 ust. 3 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce uczelnia raz w roku akademickim zwieksza
wysokos¢ czesnego okreslonego w § 3 ust. 1 Umowy o wskaznik réwny wskaznikowi wzrostu cen towardw i ustug konsumpcyjnych za rok
kalendarzowy poprzedzajacy rok, w ktérym dokonuje sie waloryzacji, ogtoszony przez Prezesa Gtéwnego Urzedu Statystycznego, facznie nie
wiecej niz 0 30 % do czasu ukonczenia studiow okreslonych w Umowie.
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