Zatacznik: 1

Koncepcja edukacji technicznej i budowy gospodarki 4.0

Etap 1: Podstawowa edukacja techniczna i Robotyczna Liga Podstawowek

Zadanie 1.1: Koto robotyki

1. Cel kota:
e Rozwijanie zainteresowan technicznych i informatycznych wsréd uczniow.
e Ksztattowanie umiejetnosci logicznego myslenia, kreatywnosci oraz pracy zespotowe;.
e Przygotowanie uczniéw do Robotycznej Ligi Podstawowek.

2. Grupa docelowa:

e Uzdolnieni uczniowie klas 4-8, w pierwszym roku 4-7, zainteresowani nowoczesnymi technologiami,
programowaniem i robotyka.

e Maksymalna liczba uczestnikéw: okoto 17 oséb, by zapewni¢ efektywng prace w matych grupach.
3. Forma zajeé:

e Spotkania odbywac sie beda raz w tygodniu, przez 1,5 godziny, po lekcjach.

e Zajecia prowadzone bedg w formie warsztatéw praktycznych, z elementami teorii.

e Uczniowie bedg pracowa¢ w matych zespotach nad budowg i programowaniem robotéw (np. LEGO
Mindstorms, Arduino lub podobne zestawy).

5. Wymagania i zasoby:
e Sala wyposazona w komputery i dostep do Internetu.
e Zestawy do robotyki
e Materiaty dydaktyczne, oprogramowanie do programowania robotéw.

e Nauczyciel prowadzacy z podstawowg znajomoscia robotyki wspierany przez powiatowego mentora
robotyki — do rozwazenia.

Zadanie 1.2: Konkurs Powiatowy (Lokalny) — Robotyczna Liga Podstawdwek
1. Cele Etapu Powiatowego
e Rozwijanie zainteresowan ucznidw w dziedzinie robotyki, programowania i STEM.
e Integracja srodowisk szkolnych w ramach powiatéw i aktywizacja lokalnych spotecznosci.

e Identyfikacja mtodych talentéw i przygotowanie ich do kolejnych etapéw rozwoju.



2. Uczestnicy

e Kilkuosobowe zespoty ucznidw szkét podstawowych (klasy 4—7), wytypowane przez nauczyciela-
opiekuna, a sktad zatwierdzany przez Rade Pedagogiczng (lub kazdy inny sposdb wyboru zespotow,
ktéry wspomaga budowanie autorytetow/wzordw i poprzez pozytywny przyktad zacheca kolegdéw i
kolezanki do nauki).

e Kazda szkota moze wystawi¢ 1-3 zespoty.
3. Zakres Zadan

e Roboty z zestawdw LEGO WeDo, Mindstorms/Spike Prime, mBoty, Photon — mozliwa dowolnos¢ lub
wybér jednego zestawu.

e Dwa typy zadan:
o Zadanie konstrukcyjne: Budowa robota pod okreslone kryteria funkcjonalne i estetyczne.
o Zadanie programistyczne: Wykonanie misji przez zaprogramowanego robota na torze.
4. Harmonogram i Przebieg
e Etap powiatowy odbywa sie w formule jednodniowej — w sali gimnastycznej lub auli.
e Obejmuje: rejestracje, konkurencje, przerwe techniczng, obrady jury, ogtoszenie wynikéw.
e Wydarzenie moze byé poprzedzone opcjonalnymi warsztatami wprowadzajgcymi dla nauczycieli.
5. Kryteria Oceny i Jury
e Jasno zdefiniowane punkty za funkcjonalnos$¢, estetyke, programowanie, wspotprace.
e Jury: nauczyciele lokalni, specjalisci, przedstawiciele uczelni/firm.
6. Nagrody i Promocja
e Dyplomy, zestawy edukacyjne, wyrdznienia dla szkét
e Laureaci dostajg sie do prestizowej szkoty Sredniej powstajgcej koto todzi

e Lokalne media, plakaty, zaproszenia do szkét.

Zadanie 1.3: Mentor Robotyki w Kazdym Powiecie
e Etatowy opiekun/koordynator wspierajgcy druzyny i lokalne szkoty.
e Rola: organizacja Organizacja Robotycznej Ligi Podstawdwek

e Wsparcie merytoryczne, a takze w zaopatrzeniowe

Zadanie 1.4: Turniej Miedzy-Powiatowy — Rozgrywki Regionalne i Centralne
Struktura

e Najlepsze zespoty z kazdego powiatu kwalifikujg sie do rozgrywek miedzy-powiatowych w formule
sportowe;j

e  Grupy eliminacyjne



Lokalizacja

Etapy rozgrywane w miastach wojewddzkich, w przysztosci w Kampusie Robotyki z mozliwoscig
transmisji online.

Etap 2: Pierwsza faza inwestycji w ekosystem - Szkota Srednia i Kampus Robotyki

Zadanie 2.1: Szkota Srednia Robotyczno-Technologiczna (budowa powinna rozpocza¢ sie jak
najszybciej, aby po dwéch latach przyjgé do klas pierwszych laureatow Robotycznej Ligi
Podstawdéwek)

Lokalizacja: Centralna Polska (np. okolice todzi).

Misja: Wzbudzanie pasji, rozwijanie talentéw i przygotowywanie mtodziezy do przysztosci w technologii,
wskazujac realne sciezki kariery.

Program Nauczania: Solidne podstawy programowania, elektroniki, mechaniki z naciskiem na
projektowanie i prototypowanie. Liczne projekty interdyscyplinarne (np. roboty, inteligentne domy) i
moduty z przedsiebiorczosci technologiczne;j.

Laboratoria: Wyposazone w przystepne narzedzia do maksymalizacji praktyki: zestawy robotyki
edukacyjnej, drukarki 3D (FDM), mikrokontrolery (Arduino, Raspberry Pi). Stworzenie
"makerspace'ow" do samodzielnej realizacji pomystow.

Wspotpraca z Przemystem: Aktywne poszukiwanie krotkoterminowych stazy, wizyt studyjnych i
programdéw mentorskim. Regularne "Dni z Inzynierem".

Innowacyjnosé: Organizacja szkolnych lig robotycznych i konkurséw projektowych budujgcych kulture
innowacji.

Zadanie 2.2: Kampus Robotyczny - Infrastruktura (powstaje rownoczesnie ze szkotg)

Obiekty gtéwne:

Arena Turniejowa — hala z trybunami na zawody ogdlnopolskie i pokazy technologiczne.

Laboratoria Technologiczne — elektronika, mechanika, Al, systemy wbudowane, robotyka
przemystowa.

Centrum Prototypowania — druk 3D, stacje CNC, projektowanie CAD, strefy makerspace.
Centrum Szkoleniowe — kursy dla nauczycieli, programy mentorskie, certyfikacje.

Internat i Kampus Uczniowski — zakwaterowanie dla ucznidw, sale wspdlne, biblioteka.
Muzeum Robotyki Dzieciecej — przestrzen do popularyzacji wiedzy i pokazywania talentéw.

Biura Organizacyjne — zarzad ogdlnopolskiego konkursu, centrum PR i wspétpracy miedzynarodowe;.



Etap 3: Robotyczna Liga Szkét Srednich i druga faza inwestycji w ekosystem - Park
Technologiczny 4.0 i Szkote Wyisza

Zadanie 3.1: Robotyczna Liga Szkét Srednich

Zadanie 3.2: Reforma technicznych szkét na podstawie doswiadczen Szkoty Sredniej Robotyczno-
Technologicznej

Zadanie 3.3: Park Technologiczny 4.0

Misja: Petni role pomostu miedzy edukacjg $rednig a przysztg Politechnika. Wspiera mtode talenty i tworzy
pierwsze miejsca pracy dla absolwentéw Szkoty Sredniej, stanowigc magnes dla firm.

Infrastruktura: Elastyczne, modutowe laboratoria do szybkiego prototypowania i testowania.
Rozbudowane przestrzenie coworkingowe i otwarte sprzyjajace kolaboracji.

Inkubatory Przedsiebiorczosci: Specjalne programy dla mtodych talentdw ze Szkoty Sredniej,
oferujgce mentoring i dostep do zasobdéw. Aktywne faczenie mtodych projektéw z doswiadczonymi
przedsiebiorcami i inwestorami.

Centra Badawcze: Skupienie na partnerskich projektach z przemystem, Park dziata jako platforma dla
firm prowadzacych wtasne R&D. Wsparcie dla projektéw "Proof of Concept".

Wspotpraca z Edukacja: Programy "Mtody Innowator" (mentoring, praktyki w firmach Parku) oraz
zajecia wzmacniajgce w laboratoriach Parku dla uczniéw.

Spotecznos¢ Innowacyjna: Organizacja eventéw, hackathondw i spotkan networkingowych
budujacych tetnigca zyciem spotecznos$é innowatordw.

Zadanie 3.4: Politechnika Robotyki i Nowych Technologii

Misja: Konsolidacja i podniesienie na wyzszy poziom istniejgcego ekosystemu, zapewniajgc gtebie naukowa,
specjalistyczng wiedze i kadre badawczg.

Program Nauczania: Od razu wyspecjalizowane programy studidw w zaawansowanych obszarach,
odpowiadajgce na potrzeby rynku i Parku. Nacisk na badania stosowane wspierajgce firmy z Parku
oraz "Sciezki Parkowe" (intensywna wspétpraca dualna z firmami).

Laboratoria i Infrastruktura: Inwestycja w najbardziej zaawansowany sprzet badawczy. Fizyczna i
funkcjonalna integracja laboratoridow Politechniki z Parkiem Technologicznym (np. wspdlne
laboratoria R&D).

Kadra Naukowa: Przycigganie czotowych profesoréow i badaczy, ktérym oferuje sie dostep do
rozwinietego Parku i zdolnych studentéw.

Wspotpraca z Przemystem: Naturalne synergie z firmami w Parku Technologicznym, ptynne projekty
badawcze, staze i rekrutacja absolwentdw. Silne biuro transferu technologii.



e Innowacyjnosé: Generowanie zaawansowanych technologicznie start-upéw (spinn-offéw), ktére
naturalnie rozwijajg sie w Parku.

Synergia Ekosystemu

Model tworzy unikalny, zintegrowany ekosystem, gdzie Kampus Robotyki, Szkota Srednia i Park
Technologiczny budujg fundamenty i wczesne talenty, a Politechnika jest ich naturalng kontynuacjg, dodajac
najwyzszy poziom wiedzy naukowej i badawczej. Podnosi caty ekosystem na globalny poziom, odpowiadajac
na realne potrzeby rynku pracy i innowacji.

Miasto Przysztosci

W wyniku inwestycji powstaje miasto przysztosci — polski ,Singapur” pod todzia



