Z dziatalnosci Podkarpackiego Centrum Edukacji Nauczycieli w Rzeszowie

RaP STEAM — najwiekszy regionalny projekt

robotyczny w Polsce

Wspétczesna szkota funkcjonuje w rzeczy-
wistosci, w ktérej technologie cyfrowe
stajg sie naturalnym elementem codziennego
zycia. Uczniowie i uczennice dorastaja w Swie-
cie petnym nowoczesnych narzedzi, sztucznej
inteligencji, automatyzacji i rozwigzan opar-
tych na programowaniu. W tej sytuacji eduka-
cja nie moze ograniczac sie wytacznie do prze-
kazywania wiedzy. Coraz wiekszego znaczenia
nabiera rozwijanie kompetencji pozwalajacych
samodzielnie mysle¢, wspotpracowad, analizo-
wac informacje i rozwigzywac problemy.

Szkota staje si¢ miejscem, w ktérym uczniowie i uczen-
nice przygotowujg si¢ do funkcjonowania w $wiecie przy-
sztosci. Oznacza to potrzebg tworzenia takich warunkéw
edukacyjnych, ktére pozwolg im zdobywa¢ dos§wiadcze-
nia praktyczne, rozwija¢ kreatywnos¢ i wykorzystywaé
wiedz¢ w dzialaniu. Jednym z najskuteczniejszych sposo-
béw realizacji tych celéw jest edukacja oparta na roboty-
ce, programowaniu oraz metodologii STEAM.

W odpowiedzi na te zmiany w wojewddztwie podkar-
packim realizowany jest projekt RaP STEAM — roboty-
ka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu
wojewodztwa podkarpackiego w ramach programu
regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia
2021-2027, wspétfinansowany z Unii Europejskiej,
z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus. Warto$¢

projektu: 133 mlin ztotych. Projekt realizowany przez
Wojewddztwo Podkarpackie — Podkarpacki Zespét
Placéwek Wojewddzkich w Rzeszowie oraz partneréw,
tj. Politechnike Rzeszowska im. Ignacego Lukasiewicza,
Gming Grodzisko Dolne i Wojewédzki Dom Kultury
w Rzeszowie — Podkarpackie Centrum Nauki Lukasie-
wicz. Obejmuje 771 szkét podstawowych, ponad 2,5
tys. nauczycieli i nauczycielek uczestniczacych w szkole-
niach, ok. 90 tysigcy ucznidéw i uczennic objetych inno-
wacyjnymi lekcjami z informatyki z robotyka oraz blisko
90 treneréw i konsultantéw zaangazowanych w proces
wdrozenia. W centrum projektu znajduje si¢ roboinfor-
matyka — polaczenie programowania, robotyki i nowo-
czesnego podejscia do nauczania kompetencji przysztosci.

Partnerstwo w RaP STEAM. Zrédto: archiwum wtasne PZPW w Rzeszowie.
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Edukacja STEAM jako odpowiedZ na wyzwania
wspolczesnosci

Podstawa projektu jest koncepcja STEAM, ktéra
integruje nauke (Science), technologi¢ (Technology),
inzynieri¢ (Engineering), sztuke (Arts) oraz matematy-
ke (Mathematics). To podejscie odchodzi od naucza-
nia przedmiotéw w izolacji na rzecz tworzenia sytuacji
edukacyjnych wymagajacych taczenia wiedzy z réznych
dziedzin. W praktyce oznacza to, ze uczniowie i uczen-
nice nie ucza si¢ wylacznie teorii. Projektuja, buduja,
programuja, analizuja i testuja wlasne rozwigzania na
lekeji informatyki i zajeciach pozalekceyjnych z robotyki
i programowania. Praca nad zadaniami wymaga od nich
nie tylko wiedzy merytorycznej, ale takze umiejetnosci
wspdtpracy, komunikacji i podejmowania decyzji.

Takie podejscie odpowiada wspétczesnym kierunkom
rozwoju edukagji, ktére podkreslaja znaczenie kompe-
tencji przysztosci. Wsrdd nich szczegblne miejsce zaj-
muja kreatywno$¢, przedsigbiorczo$é, krytyczne mysle-
nie oraz umiej¢tnos¢ adaptacji do szybko zmieniajacego
si¢ Swiata.

Zmiana w szkole zaczyna sie od nauczyciela
Zrodto: https://podkarpackie.pl/index.php/edukacja/aktu-
alnosci/ruszyl-rap-steam (dostep: 18.05.2026r)

Lekcja jako proces, a nie prezentacja.
Zrodto: https://podkarpackie.pl/index.php/edukacja/aktu-
alnosci/ruszyl-rap-steam (dostep: 18.05.2026r)
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Nauczyciele i nauczycielki w centrum zmiany

Transformacja edukacji zaczyna si¢ od nauczyciela
i nauczycielki. To whasnie dlatego jednym z kluczowych
obszaréw projektu sg dziatania szkoleniowe.

W ramach RaP STEAM nauczyciele i nauczycielki
uczestnicza w kompleksowym systemie doskonalenia
zawodowego w wymiarze 110 godzin/osobg. Szkolenia
maja charakter praktyczny, pozwalaja zdobywa¢ doswiad-
czenie poprzez wykonywanie konkretnych zadar i podzie-
lone s3 na 3 $ciezki:

@ SCIEZKA PROGRAMISTYCZNA

Istotne znaczenie ma réwniez mozliwo$¢ korzystania
ze wsparcia treneréw, trenerek, konsultantéw i konsul-
tantek, kedrzy towarzysza szkotom podczas wdrazania
nowych rozwiazan. Dzigki temu nauczyciele i nauczy-
cielki nie pozostaja sami z wyzwaniami zwiazanymi
z wykorzystaniem technologii w edukacji.

W projekcie przewidziano takze specjalne spotkania
dla wszystkich dyrektoréw i dyrektorek szkét. Sg to
instruktaze dla ok. 771 dyrektoréw, o projekcie RaP
STEAM - do prawidlowego sprawowania nadzoru
pedagogicznego nad wdrozong w ramach projektu
w szkolach innowacja.

Projekt tworzy réwniez przestrzen do wymiany do-
$wiadczen pomiedzy szkotami. Powstaje spolecznosé na-
uczycieli i nauczycielek zainteresowanych rozwijaniem
edukagji technologicznej oraz dzieleniem si¢ dobrymi

praktykami.

Technologia, ktéra inspiruje do dziatania

Trudno méwi¢ o edukagji technologicznej bez odpo-
wiedniego wyposazenia. Dlatego znaczaca cz¢é¢ projek-
tu stanowi doposazenie szk6t w nowoczesny sprzgt. Do
placéwek trafiajg roboty edukacyjne, komputery oraz
dodatkowe elementy infrastruktury umozliwiajace pro-
wadzenie zajg¢ na wysokim poziomie, takie jak nastaw-
ki i maty robotyczne. Dzigki temu uczniowie i uczen-
nice moga samodzielnie programowal urzadzenia,
obserwowac efekty swojej pracy oraz realizowa¢ projek-
ty, ktére jeszcze kilka lat temu byly dostgpne jedynie
w specjalistycznych pracowniach. Pozwala to przejs¢ od
teorii do praktyki i sprawia, ze proces edukacyjny staje
si¢ bardziej angazujacy.
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wspétpracy i konsekwencji w dziataniu. Nauka jako dziatanie, nie odtwarzanie.

Edukacja wykraczajaca poza szkolne mury Zrédto: archiwum wtasne PZPW w Rzeszowie.

RaP STEAM obejmuje réwniez zajgcia pozalekceyjne,
a takze dzialania realizowane poza szkola. Szczegdlnym
przyktadem nauki poprzez dziatanie sg warsztaty Green
Farm STEAM w Podkarpackim Centrum Nauki ,, bukasie- JASIONKA K. Rzgg
wicz”. Uczniowie i uczennice, pracujac w interdyscyplinar-
nych zespotach, projektuja i buduja inteligentne systemy
wspierajace uprawe roslin ,w warunkach szkolnego/do-
mowego zacisza’. Wykorzystuja przy tym wiedzg z zakresu
biologii, ekologii, chemii, fizyki, robotyki oraz progra-
mowania. Efektem ich pracy sa funkcjonalne GrowBoxy,
pokazujace, jak nowoczesne technologie moga wspiera¢
rozwiazania zwiazane ze zréwnowazonym rozwojem.

Projekt przewiduje réwniez organizacj¢ warsztatéw
przygotowujacych uczniéw, uczennice, nauczycieli i na-
uczycielki do udziatlu w konkursach/zawodach robotycz-
nych, realizowanych w partnerskiej Gminie Grodzisko
Dolne — w Zespole Szkét im. Franciszka Leji w Grodzisku
Gérnym. To whasnie tam, pod okiem doswiadczonych

Dyrektor i uczniowie Zespotu Szkot im. Franciszka Leji

nauczycieli, uczestnicy beda rozwija¢ kompetencje z zakre- w Grodzisku Gérnym. Nauka zaczyna sie tam, gdzie pojawia
su robotyki, programowania i pracy zespolowej, poznajac sie problem do rozwiqzania.
zasady rywalizacji oraz doskonalac umiejgtnosci niezbedne Zrodto: archiwum wtasne PZPW w Rzeszowie.

do udziatu w zawodach.

Inwestycja w przyszloéé regionu

RaP STEAM to kompleksowy system wspierajacy roz-
woj szkdt, nauczycieli i nauczycielek oraz uczniéw i uczen-
nic, a jednoczesnie inwestycja w przyszto$é wojewddztwa
podkarpackiego. Dzigki potaczeniu nowoczesnego wypo-
sazenia, innowacyjnych programéw nauczania, szkoleri
dla nauczycieli i nauczycielek oraz bogatej oferty zaje¢ do-
datkowych powstaja warunki do trwatej zmiany sposobu
prowadzenia edukacji technologiczne;.

RaP STEAM jest przyktadem tego, jak konsekwentnie bu-
dowa¢ nowoczesng edukacje technologiczna w skali catego
regionu. To inwestycja nie tylko w rozwdj szkét, lecz przede
wszystkim w potencjal mtodych mieszkanek i mieszkaricéw
wojewddztwa podkarpackiego, ktérzy w przysztosci beda
wspottworzy¢ jego rozwéj spoleczny, naukowy i gospodarczy. 3

Projekt wpisuje si¢ rowniez w rozwdj inteligentnych Rozwijanie kompetencji cyfrowych juz na etapie szkoty pod-
specjalizacji wojewédzewa podkarpackiego, takich jak: stawowej stanowi inwestycje w przyszte kadry regionu oraz

lotnictwo i kosmon ka, jako$é zycia, tor ia, jego konkurencyjnosc gospodarczq.
i?l for(r:na:ja ; t;ik;)mﬁlti};(aa‘cj ;a 08¢ zycld, Inotoryzacja Zrédto: archiwum wtasne PZPW w Rzeszowie
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Podkarpacki Program Rozwoju Robotyki Eduka-
cyjnej — fundament trwalej zmiany

Szczegdlnie istotnym etapem realizacji projektu byto
przekazanie w czerwcu 2026 roku szkotom uczestnicza-
cym w przedsigwzigciu Podkarpackiego Programu Roz-
woju Robotyki Edukacyjnej — RaP STEAM (Progra-
mu RaP STEAM) wraz z procedurg jego dopuszczania
i realizacji. Oznacza to przejécie od etapu przygotowan
do systemowego wdrazania edukacji robotycznej i pro-
gramistycznej w szkotach podstawowych wojewddztwa
podkarpackiego od roku szkolnego 2026/2027.

Program RaP STEAM jest innowacyjnym progra-
mem nauczania informatyki oraz zaje¢ pozalekcyjnych
dla klas IV-VIII szkoty podstawowej. Stanowi wspdl-
ne ramy dzialania dla wszystkich szkét uczestniczacych
w projekcie, zapewniajac nie tylko dostgp do nowocze-
snego sprzetu i szkolen, ale réwniez spdjny model pracy
dydaktycznej. Dzigki temu mozliwe jest zachowanie wy-
sokiej jakosci realizowanych dziatari niezaleznie od wiel-
kosci czy lokalizadji szkoty.

Integralng czgécia programu sa gotowe scenariusze
zaje¢ z robotyki i programowania, opracowane z mysla
zaréwno o nauczycielach i nauczycielkach rozpoczynaja-
cych pracg z robotyka edukacyjna, jak i o osobach posia-
dajacych juz doswiadczenie w tym obszarze. Materialy
wspieraja realizacj¢ podstawy programowej informaty-
ki, utatwiaja planowanie zajg¢ oraz pozwalajg stopniowo
rozwija¢é kompetencje uczniéw i uczennic bez koniecz-
nosci samodzielnego przygotowywania wszystkich tresci
od podstaw.

Program RaP STEAM zaklada praktyczne wyko-
rzystanie robotyki i programowania podczas lekgji
informatyki oraz zaje¢ dodatkowych. Dzigki temu
uczniowie i uczennice rozwijaja kompetencje cyfrowe,
logiczne myslenie, kreatywno$¢, umiejetnos¢ wspétpra-
cy oraz rozwigzywania probleméw. Sg to kompetencje
uznawane dzi§ za kluczowe dla dalszej edukacji i funk-
cjonowania na rynku pracy.

Przekazanie Programu RaP STEAM, po dostawie
sprzgtu robotycznego nalezy uznaé za jeden z najwaz-
niejszych dziatan catego przedsigwzigcia. To wiasnie
program nauczania stanowi trwaly efekt projekeu, kté-
ry pozostanie w szkotach takze po zakoriczeniu jego
finansowania. Pokazuje on, ze skuteczna zmiana edu-
kacyjna wymaga nie tylko nowoczesnych narzedzi i wy-
posazenia, ale przede wszystkim przemyslanych rozwia-
zaii metodycznych oraz wsparcia merytorycznego dla
nauczycieli i nauczycielek. Dzigki temu wojewddztwo
podkarpackie zyskuje nie tylko nowoczesna infrastruk-
ture¢ edukacyjna, ale réwniez spdjny system rozwijania
kompetencji cyfrowych i technologicznych kolejnych
pokoleri uczniéw i uczennic.

Podsumowanie

Prawdziwa zmiana dokonuje si¢ wtedy, gdy techno-
logia spotyka si¢ z dobrze przygotowanym programem
nauczania, zaangazowanymi nauczycielami i nauczyciel-
kami oraz aktywnoscia uczniéw i uczennic. To whasnie
takie potaczenie sprawia, ze wojewddztwo podkarpac-
kie tworzy model edukagji technologicznej, ktéry moze
inspirowa¢ inne regiony Polski.

RaP STEAM wyrdznia si¢ na tle podobnych inicjatyw
swoja kompleksowoscia. Nie ogranicza si¢ do zakupu
sprzetu czy organizacji szkolen, ale taczy rozwdj infra-
struktury, kompetencji nauczycieli i nauczycielek oraz
nowoczesnych metod nauczania w jeden spdjny system.
Dzigki temu projekt pokazuje, ze skuteczna transfor-
macja edukacji wymaga wspétdziatania wszystkich jej
elementéw.

Jednocze$nie, mimo dynamicznego rozwoju technolo-
gii, w centrum edukacji niezmiennie pozostaje cztowiek.
To nauczyciele i nauczycielki swoja pasja, zaangazowa-
niem i codzienng praca inspiruja mtodych ludzi do od-
krywania $wiata, rozwijania talentéw i wiary we wlasne
mozliwoéci. Technologia otwiera nowe perspekeywy,
ale to ludzie nadaja jej prawdziwy sens.

RaP STEAM w liczbach
— 771 szkét podstawowych objetych projektem;

— ponad 2,5 tys. nauczycieli i nauczycielek uczestnicza-
cych w szkoleniach;

— blisko 90 treneréw, trenerek, konsultantéw i konsul-
tantek;

— okoto 11 tys. robotéw edukacyjnych;

— okoto 9 tys. komputeréw;

—do 12 tys. uczniéw i uczennic objetych dodatkowymi
formami wsparcia;

— 150 scenariuszy lekcji informatyki opartych na roboty-
ce i programowaniu;

— 3 autorskie programy zaje¢ pozalekcyjnych;

— warsztaty Green Farm STEAM;

— konkursy, obozy robotyczne i przygotowanie do zawo-
déw robotycznych.

Opracowata: Ewa Faszczewska-Rak
Wicedyrektor ds. Regionalnego Programu
Rozwoju Robotyki Edukacyjnej



