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Procedura dopuszczania i realizacji Podkarpackiego Programu Rozwoju Robotyki Edukacyjnej - RaP STEAM 
- innowacyjnego programu nauczania informatyki i realizacji zajęć pozalekcyjnych w klasach 4-8 szkoły podstawowej 
opracowanego w ramach projektu pn. „RaP STEAM – robotyka 
i programowanie w szkołach podstawowych z terenu województwa podkarpackiego”
Wstęp
Współczesna szkoła stoi przed wyzwaniem przygotowania młodych ludzi do życia w świecie zdominowanym przez technologię. Oznacza to konieczność nie tylko przekazywania wiedzy, ale również kształtowania umiejętności praktycznych oraz kompetencji kluczowych, które pozwolą uczniom[footnoteRef:1] świadomie i odpowiedzialnie poruszać się na rynku pracy. Robotyka i programowanie mogą stanowić fundament tego procesu, będąc nie tylko obszarem wiedzy technicznej, ale również narzędziem rozwijania kompetencji kluczowych uczniów. Poprzez zabawę i eksperymenty, uczniowie rozwijają myślenie logiczne, kreatywność oraz umiejętność pracy w zespole, co pozwala im płynnie poruszać się w cyfrowej rzeczywistości. [1:  Użyte w niniejszym dokumencie określenie „uczniowie” odnosi się odpowiednio do uczniów i uczennic.] 

W celu wsparcia szkół w tym procesie oraz dostosowania metod i form nauczania do zmieniających się potrzeb uczniów i wymagań nowoczesnej edukacji został opracowany Podkarpacki Program Rozwoju Robotyki Edukacyjnej  - RaP STEAM (dalej Program RaP STEAM lub Program). 
[bookmark: _Hlk231237469]Program RaP STEAM to innowacyjny program nauczania informatyki i realizacji zajęć pozalekcyjnych w klasach 4-8 szkoły podstawowej w oparciu o robotykę edukacyjną opracowany przez Województwo Podkarpackie - Podkarpacki Zespół Placówek Wojewódzkich w Rzeszowie we współpracy z Partnerami projektu w ramach realizacji projektu pn. „RaP STEAM – robotyka i programowanie w szkołach podstawowych z terenu województwa podkarpackiego” (dalej projekt RaP STEAM) współfinansowanego ze środków Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Społecznego Plus, programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027.
Program ten ma na celu wsparcie procesu dydaktycznego oraz podniesienie jakości kształcenia poprzez wdrożenie nowoczesnych i jednolitych rozwiązań programowych dostosowanych do potrzeb uczniów oraz wymagań edukacyjnych.
Program ten określa sposób realizacji treści nauczania zawartych w podstawie programowej informatyki w szkole podstawowej, jak i kierunki rozwoju kompetencji kluczowych uczniów z wykorzystaniem robotyki edukacyjnej. 
Program obejmuje zarówno zajęcia lekcyjne z informatyki, jak i zajęcia pozalekcyjne, które umożliwiają rozwijanie zainteresowań oraz poszerzanie umiejętności uczniów.
Program RaP STEAM umożliwia indywidualizację pracy z uczniem o specjalnych potrzebach edukacyjnych. 
Wdrożenie Programu RaP STEAM wiąże się nie tylko z prowadzeniem zajęć, ale również z zapewnieniem odpowiedniego sprzętu, dostępu do materiałów dydaktycznych oraz przygotowaniem nauczycieli[footnoteRef:2] do pracy z wykorzystaniem nowych narzędzi. [2:  Użyte w niniejszym dokumencie określenie „nauczyciele” odnosi się odpowiednio do nauczycieli i nauczycielek.] 

Niniejszy dokument pełni funkcję pomocniczą – określa procedurę dopuszczania do użytku szkolnego realizacji Programu RaP STEAM. Dokument stanowi praktyczne narzędzie dla nauczycieli oraz kadry zarządzającej – dyrektorów szkół[footnoteRef:3], ułatwiające planowanie, wdrażanie oraz systematyczne nadzorowanie realizacji programu RaP STEAM. Zastosowanie tej procedury pozwala uporządkować działania podejmowane w ramach projektu RaP STEAM, ułatwia jego wdrożenie w szkołach oraz wspiera nauczycieli w codziennej praktyce dydaktycznej. [3:  Użyte w niniejszym dokumencie określenie „dyrektor szkoły” odnosi się odpowiednio do dyrektora i dyrektorki szkoły. ] 

Wykaz pojęć
Pojęcia użyte w Procedurze:
1) Program RaP STEAM - Podkarpacki Program Rozwoju Robotyki Edukacyjnej - RaP STEAM w ramach projektu „RaP STEAM – robotyka i programowanie w szkołach podstawowych z terenu województwa podkarpackiego” - program nauczania informatyki w klasach 4 – 8 w oparciu o robotykę edukacyjną, realizujący podstawę programową nauczania informatyki w klasach 4 – 8 w oparciu o narzędzia związane z robotyką edukacyjną. Program jest nastawiony na naukę poprzez działania praktyczne z dużym komponentem pracy grupowej oraz metody projektu. Elementy związane z nauczaniem programowania i algorytmiki są realizowane poprzez programowanie robotów dostosowanych do możliwości uczniów szkoły podstawowej. Program zawiera również komponent zajęć pozalekcyjnych, które uzupełniają ofertę edukacyjną i pozwalają uczniom szczególnie zainteresowanym nauką programowania i automatyki na rozwijanie zainteresowań,
2) „innowacja pedagogiczna” – całość działań związanych z wprowadzeniem do szkół tematyki robotyki i programowania. Na „innowację pedagogiczną” składa się: program nauczania informatyki w klasach 4 – 8 szkoły podstawowej, program zajęć pozalekcyjnych, platforma edukacyjna RaP STEAM, zestaw pomocy dydaktycznych z roboinformatyki dostosowany do prowadzenia zajęć na lekcjach informatyki, materiały dydaktyczne umieszczone na platformie edukacyjnej RaP STEAM, które obejmują 150 scenariuszy lekcji w ramach Programu RaP STEAM i 3 scenariusze 30 godzinnych zajęć pozalekcyjnych,
3) wyposażenie pracowni szkolnych - wyposażenie niezbędne do wprowadzenia innowacji pedagogicznej w szkołach w ramach projektu RaP STEAM. Zakres wyposażenia: sprzęt komputerowy wraz z niezbędnym oprogramowaniem, składane roboty edukacyjne wraz z akcesoriami, składane nastawki (stoły do testowania robotów), maty robotyczne. 
4) Platforma edukacyjna RaP STEAM – platforma edukacyjna RaP STEAM, tj. środowisko merytorycznego i technicznego wsparcia szkół, nauczycieli i uczniów, zawierająca m.in.: program nauczania informatyki w klasach 4 – 8 szkoły podstawowej w oparciu o robotykę edukacyjną, materiały metodyczno-dydaktyczne w postaci 150 scenariuszy zajęć lekcyjnych z informatyki, które stanowią realizację Programu RaP STEAM, zgodnie z podstawą programową nauczania informatyki w klasach 4-8 szkoły podstawowej, 3 scenariusze po 30 godzin zajęć pozalekcyjnych, zestawy narzędzi, ćwiczeń i strategii, które mogą być wykorzystywane przez nauczycieli do prowadzenia w efektywny sposób lekcji informatyki i zajęć pozalekcyjnych odnoszących się do robotyki edukacyjnej i programowania robotów, wspierające na zajęciach nauczycieli i uczniów, materiały szkoleniowe dla nauczycieli, kadry zarządzającej szkół dotyczące pracy w środowisku merytorycznego i technicznego wsparcia szkół, nauczycieli i uczniów, zestaw narzędzi do wspomagania realizacji zadań związanych ze wsparciem wynikającym z projektu RaP STEAM,
5) Regulamin – Regulamin uczestnictwa szkół podstawowych, nauczycieli i uczniów w ramach projektu pn. „RaP STEAM – robotyka i programowanie w szkołach podstawowych z terenu województwa podkarpackiego”, dostępny na stronie internetowej projektu RaP STEAM: https://rap.podkarpackie.pl/,
6) szkoła – szkoła podstawowa publiczna lub niepubliczna biorąca udział w projekcie RaP STEAM, realizująca nauczanie w klasach 4-8, której siedziba znajduje się na terenie województwa podkarpackiego,
7) zajęcia pozalekcyjne – zajęcia pozalekcyjne z robotyki edukacyjnej i programowania robotów dla chętnych uczniów klas 4-8 prowadzone przez przeszkolonych nauczycieli szkół biorących udział w projekcie RaP STEAM.
Podstawa prawna procedury
1. Procedura opiera się na art. 22a ustawy z dnia 7 września 1991 r. o systemie oświaty (Dz. U. z 2025 r. poz. 881 z późn. zm.).
2. Program RaP STEAM obejmuje treści nauczania ustalone:
1) Rozporządzeniem Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej kształcenia ogólnego dla szkoły podstawowej, w tym dla uczniów z niepełnosprawnością intelektualną w stopniu umiarkowanym lub znacznym, kształcenia ogólnego dla branżowej szkoły I stopnia, kształcenia ogólnego dla szkoły specjalnej przysposabiającej do pracy oraz kształcenia ogólnego dla szkoły policealnej (Dz. U. z 2017 r. poz. 356 z późn. zm.),
2) Rozporządzeniem Ministra Edukacji z dnia 11 marca 2026 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej kształcenia ogólnego dla szkoły podstawowej, w tym dla uczniów z niepełnosprawnością intelektualną w stopniu umiarkowanym lub znacznym (Dz. U. z 2026 r. poz. 378).
Cel procedury
Program RaP STEAM został opracowany w ramach realizacji projektu RaP STEAM współfinansowanego ze środków Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Społecznego Plus, programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027.
Celem procedury jest sformalizowanie dopuszczenia Programu RaP STEAM do użytku w szkole biorącej udział w projekcie RaP STEAM, ujednolicenie zasad jego realizacji, zapewnienie wysokiej jakości i efektywności oferowanych usług edukacyjnych, ukierunkowanych na rozwój u uczniów kompetencji istotnych na rynku pracy, w tym w zakresie robotyki i programowania.
Harmonogram działań i tok postępowania
1. Proces wyboru i zatwierdzania Programu RaP STEAM w szkole odbywa się według następujących terminów:
1) nauczyciel/nauczyciele uczestniczący w projekcie RaP STEAM składa/ją wniosek o wpisanie Programu RaP STEAM do szkolnego zestawu programów nauczania zgodnie z ramowym wzorem stanowiącym załącznik nr 1 do niniejszej Procedury, w proponowanym terminie do 30 czerwca 2026 roku,
2) dyrektor szkoły dokonuje analizy formalnej Programu RaP STEAM.
3) dyrektor szkoły może zasięgnąć opinii nauczyciela mianowanego, bądź dyplomowanego, zespołu przedmiotowego bądź doradcy metodycznego, na temat Programu RaP STEAM,
4) dyrektor szkoły, po zasięgnięciu opinii rady pedagogicznej, dopuszcza Program RaP STEAM do użytku w szkole,
5) dyrektor szkoły podejmuje decyzję o wpisaniu Programu RaP STEAM do szkolnego zestawu programów nauczania zgodnie z ramowym wzorem stanowiącym załącznik nr 2 do niniejszej Procedury w terminie do 31 sierpnia 2026 roku.
2. Decyzja o wpisaniu Programu RaP STEAM do szkolnego zestawu programów nauczania stanowi podstawę do złożenia przez szkołę oświadczenia w ramach projektu RaP STEAM zgodnie z ramowym wzorem określonym w Załączniku nr 3 do niniejszej Procedury, którego treść jest zgodna z wzorem oświadczenia stanowiącym Załącznik nr 3 do Regulaminu.
Organizacja i realizacja Programu RaP STEAM
1. Program RaP STEAM ma charakter otwarty i może podlegać bieżącym modyfikacjom w trakcie realizacji procesu dydaktycznego w szkole. 
2. Nauczyciel w trakcie realizacji Programu RaP STEAM systematycznie analizuje postępy uczniów, ich poziom zaangażowania oraz pojawiające się trudności. Na tej podstawie podejmuje działania mające na celu dostosowanie procesu dydaktycznego do aktualnych potrzeb edukacyjnych i możliwości psychofizycznych uczniów.
3. Program RaP STEAM jest realizowany z zastosowaniem zasobów dostępnych na platformie edukacyjnej RaP STEAM oraz wykorzystaniem wyposażenia pracowni szkolnej przekazanej szkole w ramach projektu RaP STEAM: 
1) lekcje informatyki: realizacja treści nauczania w ramach 1 godziny lekcyjnej tygodniowo w klasach 4-8, z wykorzystaniem 150 scenariuszy zajęć opracowanych w ramach projektu RaP STEAM równomierne rozłożenie treści w ciągu roku szkolnego, co odpowiada realizacji około 30 tematów na każdy rok nauki w klasach 4–8,
2) zajęcia pozalekcyjne: realizacja zajęć w wymiarze minimum 30 godzin w roku szkolnym (rekomendowane jest ok. 2 godziny tygodniowo/minimum 2 godziny w ramach każdego spotkania) z wykorzystaniem scenariuszy zajęć opracowanych w ramach projektu RaP STEAM.
4. Organizacja zajęć, o których mowa w pkt 3 powinna odbywać się zgodnie z instrukcjami i wytycznymi zamieszczonymi na stronie internetowej projektu RaP STEAM oraz z wykorzystaniem Platformy edukacyjnej RaP STEAM.
Dokumentacja i ewaluacja realizacji Programu RaP STEAM
Realizacja Programu RaP STEAM podlega nadzorowi dyrektora szkoły.
Zajęcia pozalekcyjne w ramach projektu RaP STEAM są dokumentowane w dzienniku zajęć udostępnionym na Platformie edukacyjnej RaP STEAM. 
Monitoring realizacji Programu RaP STEAM
W ramach prowadzonego nadzoru dyrektor szkoły sprawuje kontrolę nad realizacją Programu RaP STEAM. Dyrektor może formułować wnioski i rekomendacje dotyczące poprawy jakości realizacji Programu RaP STEAM. 
Wnioski i doskonalenie Programu RaP STEAM
Na podstawie wyników ewaluacji, które prowadzi zespół projektowy RaP STEAM formułuje się wnioski dotyczące dalszej realizacji Programu RaP STEAM. Wnioski mogą obejmować w szczególności: potrzebę modyfikacji treści lub metod nauczania, usprawnienie organizacji zajęć. Wnioski z ewaluacji są wykorzystywane do doskonalenia Programu RaP STEAM w kolejnym roku szkolnym. 
Postanowienia końcowe
1. Procedura stanowi dokument pomocniczy przy wprowadzaniu Programu RaP STEAM do szkolnego zestawu programów nauczania w roku szkolnym 2026/2027 oraz w miarę potrzeby w kolejnych latach,
2. W sprawach nieuregulowanych w niniejszej procedurze zastosowanie mają obowiązujące przepisy prawa oświatowego oraz dokumenty regulujące realizację projektu RaP STEAM, w szczególności Regulamin oraz Program RaP STEAM.
3. Wszelkie uwagi i pytania dotyczące niniejszej Procedury oraz wdrażania Programu RaP STEAM można zgłaszać za pośrednictwem formularza dostępnego pod adresem: https://forms.cloud.microsoft/e/veM3Tg7viz


Załączniki – ramowe wzory dokumentów 
1. Wniosek o wpisanie Podkarpackiego Programu Rozwoju Robotyki Edukacyjnej - RaP STEAM w ramach projektu pn. „RaP STEAM – robotyka i programowanie w szkołach podstawowych z terenu województwa podkarpackiego” do szkolnego zestawu programów nauczania.
2. Decyzja o wpisaniu Podkarpackiego Programu Rozwoju Robotyki Edukacyjnej - RaP STEAM w ramach projektu pn. „RaP STEAM – robotyka i programowanie w szkołach podstawowych z terenu województwa podkarpackiego” do szkolnego zestawu programów nauczania.
3. [bookmark: _Hlk155166194]Oświadczenie szkoły w ramach projektu pn. „RaP STEAM – robotyka i programowanie w szkołach podstawowych z terenu województwa podkarpackiego” (treść zgodna z wzorem oświadczenia stanowiącym Załącznik nr 3 do Regulaminu). 
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