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Kompetencje przysztosci

owoczesna eduka-
Cja nie zaczyna sie
od sprzetu, ale od

sposobu myslenia o nauce

i przysztosci mtodych ludzi.
W wojewdédztwie podkarpac-
kim ta zmiana wtasnie sie
dokonuje na szeroka, nie-
spotykang dotad skale. Pro-
jekt RaP STEAM - robotyka

i programowanie w szkotach
podstawowych z terenu wo-
jewédztwa podkarpackiego
— obejmuje setki szkét, ty-
sigce nauczycieli, nauczy-
cielek, ucznidéw i uczennic,
wprowadzajagc do codziennej
nauki robotyke, programo-
wanie oraz podejscie tacza-
ce nauki Sciste z kreatyw-
noscia. O jego zatozeniach,
znaczeniu i wptywie na przy-
sztos¢ regionu rozmawia-
my z Krystyna Wréblewska,
dyrektor Podkarpackiego Ze-
spotu Placéwek Wojewddz-
kich w Rzeszowie — placéwki
doskonalenia nauczycieli
Samorzadu Wojewddztwa
Podkarpackiego oraz Benefi-
cjenta projektu.

Jak opisataby Pani RaP
STEAM komus, kto styszy
0 him po raz pierwszy?
Krystyna Wréblewska: RaP
STEAM to najwiekszy projekt
edukacyjny w Polsce reali-
zowany przez Wojewddztwo
Podkarpackie — Podkarpacki
Zespot Placowek Wojewddz-
kich w Rzeszowie. Do szkét
wprowadzamy robotyke,
programowanie i podejscie
STEAM. Dziatamy szeroko,
w prawie 800 szkotach, zeby
nowoczesna edukacja byta
dostepna dla wszystkich.
Projekt obejmuje lekcje
informatyki oparte na 150
scenariuszach z robotyki,
zajecia pozalekcyjne, warsz-
taty Green Farm STEAM

w Podkarpackim Centrum
Nauki tukasiewicz, warszta-
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Krystyna Wréblewska, dyrektor_Podkarpackiego Zespotu
Placowek Wojewdédzkich w Rzeszowie, o kulisach projektu

RaP STEAM w regionie

ty przygotowujace uczniow
i nauczycieli do konkurséw/
zawodéw robotycznych w
Gminie Grodzisko Dolne
oraz obozy robotyczne dla
ucznidw. Wspotpracujemy

z Politechnikg Rzeszowska
im. Ignacego tukasiewicza
przy realizacji innowacji dla
szkot. Projekt ma przetamy-
wacé ograniczenia typowej
szkoty, ktdra czesto nie daje
uczniom przestrzeni na
eksperymentowanie, popet-
nianie bteddéw i wyciaganie
z nich wnioskéw. Poprzez
robotyke i programowanie
wprowadza sie model pracy
oparty na testowaniu i wy-
trwatosci. Dzieki robotyce
uczniowie szybko widzg
efekty swojej pracy — od
budowy robota, przez na-
pisanie programu, po jego
uruchomienie. Utatwia to
zrozumienie, jak dziata i
~przeptywa” program w ko-
dzie zrédtowym. Kluczem
jest robotyka i programo-
wanie — uczniowie moga
szybko zbudowac¢ nawet
skomplikowane urzadzenie i
natychmiast zobaczy¢ efekt
swojej pracy. Jesli robot sie
przewrdci lub nie zadziata

Podkarpacki Zespot
Placowek Wojewédzkich
w Rzeszowie

Rzeczpospolita

- Polska

zgodnie z zatozeniem, maja
szanse to poprawic¢ i uczy¢
sie w praktyce.

Skad wziat sie pomyst

na tak duzy projekt
edukacyjny?

Krystyna Wréblewska:

Z potrzeby. Szkoty prébowa-
ty wprowadzaé nowoczesne
rozwigzania punktowo, w
zaleznosci od swoich mozli-
wosci. Samorzad Wojewddz-
twa Podkarpackiego uznat,
ze dostep do edukacji, jej
jakos¢ nie powinny zaleze¢
od miejsca zamieszkania.
Tak powstat duzy projekt o
zasiegu wojewddzkim, za
133 min zt, wspétfinanso-
wany z Unii Europejskiej,
Budzetu Panstwa i Samo-
rzadu Wojewddztwa Podkar-
packiego, obejmujacy caty
region. Zadne wojewddztwo
w Polsce nie ma takiego
projektu, realizowanego na
tak duza skale. Projekt nie
polega jedynie na dostar-
czeniu ,drogiego sprzetu”,
ale przede wszystkim na
zmianie sposobu pracy
nauczyciela z uczniem. To
duza inwestycja, ale mamy
Swiadomos$é, ze sam sprzet

Dofinansowane przez
Unig Europejsky

niczego nie zmieni. Najtrud-
niejsza i najwazniejsza jest
zmiana sposobu pracy, a to
zZawsze wymaga czasu.

Jakie wyzwania i ograni-
czenia tradycyjnego mode-
lu nauczania sprawity, ze
projekt byt konieczny?
Krystyna Wréblewska: Naj-
wiekszym wyzwaniem sg rézni-
ce miedzy szkotami w dostepie
do sprzetu, przygotowaniu
nauczycieli i sposobie pracy.
Dodatkowo technologia rozwija
sie bardzo szybko, a szkota nie
zawsze nadgza za tym tem-
pem. W tradycyjnym modelu
czesto brakuje tez przestrzeni
do dziatania. Uczniowie rzadko
maja mozliwos¢ eksperymen-
towania, popetniania btedéw

i uczenia sie na nich. RaP
STEAM odpowiada na te pro-
blemy, rozwijajac kompetencje
i wprowadzajgc nauke oparta
na praktyce. Robotyka i progra-
mowanie daja natychmiastowa
informacje zwrotng - cos dziata
albo nie, wiec trzeba testowac,
poprawiac i prébowac ponow-
nie. Ten proces uczy wytrwato-
Sci, cierpliwosci i skutecznego
rozwigzywania probleméw. Z
czasem wida¢ zmiane - uczen
zamiast ,nie umiem” mowi
»Sprobuje jeszcze raz”, i wta-
$nie wtedy zaczyna sig praw-
dziwa nauka.

Co jest najbardziej przeto-
mowe w RaP STEAM?
Krystyna Wréoblewska:
Wprowadzamy wspdlne
standardy, scenariusze na
informatyke, na zajecia
pozalekcyjne z robotyki i
programowania i przygoto-
wujemy nauczycieli w catym
wojewddztwie, realizujac
szkolenia w 3 $ciezkach:
programowanie na dwéch
réznych poziomach wta-
jemniczenia, budowa i pro-
gramowanie robotéw i me-
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todyka nauczania. Z jednej
strony dostarczamy do szkét
sprzet: roboty edukacyjne,
komputery, stoty robotyczne,
maty robotyczne, a z drugiej
strony przygotowujemy na-
uczycieli do prowadzenia no-
woczesnych i inspirujacych
zaje¢ z uczniami. Uczniom
natomiast serwujemy zajecia
z robotami edukacyjnymi.
Sprzet jest tylko narzedziem.
Najwazniejsze jest to, co

sie dzieje wokot niego, czyli
wspoétpraca, pomysty, btedy

i préoby ich poprawiania. Naj-
wazniejsze nie jest to, czy ro-
bot dziata, lecz czego uczen
nauczyt sie po drodze.

Jak zmienia sie podejscie
uczniéw do nauki?
Krystyna Wréblewska:
Projekt zaktada zmiane
dynamiki w klasie, czyli na-
uczyciel przestaje by¢ tylko
0soba oceniajaca, a staje sie
przewodnikiem wspieraja-
cym proces odkrywania. Z
kolei uczen ma zyskac po-
czucie sprawczosci i przejsc
z postawy ,musze” na ,chce
sprawdzi¢". Pojawia sie cie-
kawos$¢, odwaga i poczucie
sprawczosci. Wazne jest

tez, aby uczniowie zadawali
pytania, natomiast odpo-
wiedzi zawsze sie znajda.
Najwazniejsze jest umie¢
pytac i szuka¢. W klasie robi
sie gtosniej, ale to jest dobry
hatas. Uczniowie dyskutuja,
sprawdzaja, czasem sie spie-
rajag, ale sg zaangazowani. | o
to wtasnie chodzi.

Co powinni zrozumie¢ ro-
dzice i mieszkancy?
Krystyna Wréblewska: To
projekt dla dzieci i przysztosci
regionu. Elastyczno$¢, uczenie
sie, wspotpraca, odpowie-
dzialnos$¢ i swoboda w Swiecie
technologii. To kompetencje
potrzebne kazdemu. Zajecia

>

buduja sie juz w szkole

ruszaja od roku szkolnego
2026/2027. Kazde dziecko
ma mie¢ dostep do ciekawej,
angazujacej edukaciji, przygo-
towujacej do zycia, nie tylko
do egzaminéw. RaP STEAM
rozwija umiejetnosci potrzeb-
ne w pracy technicznej, ale
takze humanistycznej: umie-
jetnos¢ myslenia, wspétpracy
i radzenia sobie z problemami.
Dzieki temu mtodzi ludzie
beda gotowi odnalez¢ sie w
réznych rolach, niezaleznie

od wykonywanego zawodu,

w zmieniajacym sie $wiecie
pracy. To nie jest projekt ,,0 ro-
botach” To projekt o tym, zeby
dzieci lepiej radzity sobie w
zyciu, niezaleznie od tego, kim
zostana. Na zakonczenie war-
to podkresli¢, ze RaP STEAM
to nie tylko projekt edukacyj-
ny, ale realna inwestycja w
przyszto$¢ mtodego pokolenia
i catego regionu. To zmiana
sposobu myslenia o nauce,
ktdéra daje dzieciom narzedzia
do ksztattowania wtasnej dro-
gi do rozwoju. Dlatego cieszy-
my sie, ze wiasnie ten projekt
zostat laureatem konkursu
Nasze Dobre Podkarpackie
2025. Dziekuje bardzo wszyst-
kim zaangazowanym

w projekt.
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