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Wstep

Ksigzka, ktéra trzymasz w rekach, ukaze Ci metody zrealizowania ciekawego projektu, ktéry po-
budzi mtodziez do samodzielnego dziatania i myslenia. Temat przewodni projektu - ,kodowanie
sukcesu” - jest odpowiedzig na problemy, ktore sg skutkiem rozbieznosci miedzy ofertg eduka-
cyjng szkoét a oczekiwaniami mtodych ludzi i zapotrzebowaniem rynku pracy.

Metoda w nim zastosowana tgczy nowe technologie z aktywnoscia fizyczng. W ,Cyfrowej manu-
fakturze” mtodzi pracujg z komputerem, konstruujg roboty z zestawéw Lego Mindstorms, wyko-
nujg rozne przedmioty z uzyciem drukarki 3D, uczg sie gry w szachy i uprawiajg sport. Kodowanie
uczy logicznego myslenia, dochodzenia do rozwigzan, wyciggania logicznych wnioskow, ale tak-
ze bardzo waznej wspotpracy w grupie oraz cierpliwosci. Drukarka 3D wprowadza uczestnikdw
w Swiat produkgji, uwalnia kreatywnos¢, uczy przedsiebiorczosci, podnosi zaangazowanie mto-
dych ludzi w tworzenie wiasnych obiektow tréjwymiarowych. Wszystko to otwiera mozliwosci za-
trudnienia sie nie tylko w zawodzie zwigzanym z TIK (technikami informacyjno-komunikacyjnymi).

Dzieki ,Cyfrowej manufakturze” mtodzi ludzie w wieku 14-18 lat w trosce o swojg przysztosc¢
opanujg podstawy kodowania i rozwing sie spotecznie w oparciu o idee otwartosci, wspdtpracy
oraz zniesienia krepujgcego schematu nauczyciel-uczen. Nauczg sie rozwigzywania problemow,
zbudujg kompetencje spoteczne oraz przygotujg sie do wejscia na rynek pracy. Mtodziez pozna
swoje mozliwosci, zasoby srodowiska, nawigze nowe kontakty, bedzie dziatata w zespole, aktyw-
nie uczestniczac w przygotowaniu, realizacji i prezentacji projektu, dzieki czemu bedzie publicz-
nie widoczna.

Gfownym celem dziatan projektowych jest wyréwnywanie szans mfodych ludzi na dobry start
w doroste zycie. Realizacja wszystkich badz wybranych dziatan przyniesie zauwazalne efekty
w postaci zwiekszenia samodzielnosci, zaradnosci, umiejetnosci zatatwiania spraw oraz pewno-
Sci siebie. Efektywna praca doswiadczonych oséb z mtodymi ludzmi oraz samej mtodziezy do-
prowadzi do realnej i trwatej zmiany w Twoim $rodowisku.

Niniejsza publikacja przekazuje pomysty dziatan i akcji, ktére nauczg mtodych ludzi maksymalne-
g0 wykorzystywania lokalnych zasobow do realizacji wiasnych celdéw. Pokazujemy tez, jak dobrze
planowac zadania, aby byty skuteczne i atrakcyjne, co jest waznym elementem kazdego projektu.
Zobaczysz przyktady, jak zjednywa¢ sobie ludzi i instytucje, co utatwi realizacje zamierzonych
celéw. Opisujemy projekty wydarzen, ktére zaprezentujg Wasze dziatania i zaznaczy wyraznie
Waszg obecnos¢ w lokalnym srodowisku. Podpowiadamy, jak rozwigza¢ problemy, ktére moga
pojawic sie w trakcie realizacji oraz co naprawde moze pomaéc w ulepszeniu dziatan.

Zapraszamy do lektury, a po niej do odwaznego dziatania!



Korona to nabywanie wiedzy,
rozw@j intelektualny i tworczy,
rozwijanie myslenia, stawiania
pytan i rozwigzywania problemaow.
W, Cyfrowej manufakturze” stuzg
temu warsztaty w dziataniu, analiza
7rédet, gromadzenie materiatow,
burza mézgoéw, tworzenie modeli,
rysunkow, wykresow z uzyciem
komputera, kodowanie, szachy.

Zmi

refleksja .-

Pien stanowig: samoswiadomos¢, poczucie
wartosci, kontrola emaodji, relacje z ludzmi,
wspotpraca w grupie. Rozwijaniu ich stuzg
gry, aktywnos¢ fizyczna, zebrania zespotu
poswiecone planowaniu i refleksji, w tym
ewaluadji, wyjazdy edukacyjne i rekreacyjne,
prezentacje publiczne w réznych formach,
realizowane w grupach kodowanie,
konstruowanie robotéw, projektowanie

i realizacja projektéw 3D.
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ciata. Jej wzmocnieniu stuzg gry
i aktywnosc¢ fizyczna.

N

Dlaczego
nowe technologie?




1. Dlaczego nowe technologie?

Chodzi o to, ze komputery sq wszedzie... - Steve Jobs

Nikogo nie trzeba przekonywac, ze nowe technologie catkowicie odmienity nasze zycie.
Dzieki temu, ze ponad 85 procent Polakéw korzysta z telefondw komadrkowych, a w ponad 66
proc. gospodarstw domowych jest komputer, inaczej niz jeszcze dwadziescia lat temu zdobywa-
my informacje, kontaktujemy sie z ludzmi, spedzamy czas wolny i korzystamy z ustug (Diagnoza
spoteczna 2017). Najpopularniejsze urzadzenia dziatajg sterowane oprogramowaniem,
jednakze tylko nieliczni uzytkownicy potrafiag co$ zaprogramowac. Tak wiec umiejetno-
$ci obcowania z technologia, ktére powinny by¢ jak ona powszechne, sg elitarne, co wiekszosci
znacznie utrudnia zycie.

Bardzo szybki wzrost znaczenia technologii we wspétczesnym zyciu odnosi sie tez do rynku pra-
cy. Zawody zwigzane z TIK to tzw. zawody przysztosci. Ocenia sie, ze w najblizszych latach
bedzie potrzebnych 900 tysiecy specjalistéw z tej dziedziny. Ponadto zarobki pracownikéw tej
branzy sg o ok. 30 proc. wyzsze od pozostatych. Niestety trzeba tez mie¢ Swiadomos¢, ze mi-
tem jest informatyczna bieglo$é miodziezy. Srednie umiejetnosci uczniéw polskich szkot
w zakresie programowania wypadajg bardzo miernie - w skali europejskiej Polska zajmuje 20.
miejsce. (Nauka programowania w szkotach 2013)

~Programisci sa czarodziejami przysztosci” - twierdzi Gabe Newell. Jesli wiec ktos, dzia-
tajac w matym Srodowisku, ma zamiar wyposazy¢ mtodych ludzi w umiejetnosci, ktoére utatwig
im dobry start w doroste zycie, powinien zaproponowac im przygode z kodowaniem, zwtaszcza
ze ,Umiejetnos¢ programowania w niedalekiej przysztosci moze by¢ tak samo istotna
jak umiejetnos¢ czytania, pisania, czy znajomosc jezyka angielskiego. Od niej moze za-
leze¢ otrzymanie ciekawej i dobrze ptatnej pracy”. (Kamila Stepniowska, COO, Geek Girls Carrots,
http://proteen.pl/programowanie-dla-kazdego/ Dostep 24 maja 2017)

Nim przejdziemy do szczegdtowej prezentacji metody, warto jeszcze wyjasni¢, na czym polega
nauka programowania. Poniewaz na co dzien kazdy ma do czynienia nader czesto z instruk-
cjami uzytkowania czy korzystania z ustug badz z przepisami kulinarnymi, nie bedzie wielkg trud-
noscig wyjasnienie, jakie miejsce w tym Swiecie ,receptur” i ,formut” zajmuje programowanie.
Program to taki bardzo szczegétowy przepis, ktéry ma odczytaé¢ komputer. Programo-
wanie, zwane tez kodowaniem, to tworzenie oprogramowania, tj. zestawu instrukcji wyrazonych
w jezyku mozliwym do odczytania przez urzgdzenie elektroniczne. Jezyk programowania pozwala
precyzyjnie przekazac¢ maszynie, jakie czynnosci ma podjgc¢ w jakich warunkach, jakie dane maja
zostac¢ poddane obrébce. Tym samym nauka programowania to nauka kolejnego jezyka,
tyle ze jest to jezyk sztuczny, stworzony do porozumiewania sie cztowieka z maszyng, a nie do
komunikacji cztowiek-cztowiek.

Majac na uwadze opisane wyzej wyzwania i uwzgledniajac psychofizyczne aspekty rozwoju
mtodziezy, stworzyliSmy taki projekt, w ktérym funkcjonalnie potaczylisSmy ,gimnastyke umystu”
z ,gimnastykg ciata”, aby uczestnicy projektu mogli rozwijac¢ sie harmonijnie.



Pomyst projektu opartego na nowych technologiach to dzieto mtodziezy. Trzeba pamietac, ze
kluczowe dla powodzenia przedsiewziecia jest to, czy mtodzi ludzie bedg sie z nim identyfikowac.
Po pierwsze zatem nalezy zapytac ich, co chcieliby zrobi¢ dla siebie i innych. Tak tez byto
w przypadku ,Cyfrowej manufaktury”. Autorami pomystu, by w projekcie zajgc sie TIK, byta grupa
mtodziezy rozpoczynajacej nauke w liceum. Byt to dla niej kluczowy moment ze wzgledu na bli-
ska koniecznos¢ podjecia decyzji o dalszym ksztatceniu i wyborze przysztego zawodu. Wybranie
jako osi dziatan projektowych programowania potagczonego z projektowaniem 3D i treningiem
szachowym oraz ruchem miat by¢ wedtug nich uniwersalny, tj. dawac szanse rozwoju dla 0séb,
ktore w przysztosci beda uprawiaty rézne zawody, niekoniecznie $cisle zwigzane z branzg in-
formatyczna. Programowanie jest umiejetnoscig horyzontalng, co oznacza, ze potrzebng
w coraz wiekszej liczbie profesji, np. w zawodach kreatywnych: od artystéw, przez projektantéw
graficznych, po projektantow przemystowych wymaga sie przynajmniej podstawowej znajomosci
programowania. Znaczenie tych umiejetnosci bedzie rosng¢ wraz ze wzrostem wykorzystania
technologii cyfrowych we wszystkich sektorach gospodarki.

Oddziatywania zastosowane w projekcie oddaje metafora drzewa ztozonego z korzeni, pnia i ko-
rony (zob. s. 5). Korzenie s3 metaforg $wiadomosci ciata. Jej wzmocnieniu stuzg gry i aktywnosc¢
fizyczna. PienA stanowig: samoswiadomos¢, poczucie wartosci, kontrola emocji, relacje z ludzmi,
wspOtpraca w grupie. Rozwijaniu ich stuzg w projekcie - procz wskazanych wyzej gier i aktywno-
Sci fizycznej takze zebrania zespotu poswiecone planowaniu i refleksji, w tym ewaluacji, wyjazdy
edukacyjne i rekreacyjne, prezentacje publiczne w réznych formach, realizowane w grupach ko-
dowanie, konstruowanie robotéw, projektowanie i realizacja projektéw 3D. Korona to nabywa-
nie wiedzy, rozwdj intelektualny i twdrczy, rozwijanie myslenia, stawiania pytan i rozwigzywania
problemow. W, Cyfrowej manufakturze” stuzg temu warsztaty w dziataniu, analiza zrédet, groma-
dzenie materiatow, burza mézgdw, tworzenie modeli, rysunkéw, wykreséw z uzyciem kompute-
ra, kodowanie, szachy.
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2. Dla kogo nowe technologie?
Nabér do grupy projektowej

Wiek uczestnikow

Nauka programowania zaczyna sie od nauki rozwigzywania problemow, od treningu logicznego
myslenia, zwtaszcza poprzez operacje o charakterze analitycznym, w ktére obfituja... gry plan-
szowe i gry komputerowe. Nie istnieje ani dolna, ani gérna granica wieku, w ktorym taki tre-
ning mozna rozpocza¢. Wbrew potocznym przekonaniom nauke kodowania mozna uznac za
szczegolnie egalitarng i sprzyjajagca nawigzywaniu relacji ze wzgledu na koniecznos¢ zespoto-
wego dochodzenia do rozwigzan problemu. W zespole mtodych programistéw mogg sie zatem
znalez¢ reprezentanci zaréwno starszej, jak i mtodszej mtodziezy. Jednak ze wzgledu na potrzebe
utrzymania dobrej komunikacji w grupie warto zadbac, by réznice wiekowe nie byty zbyt duze.
My pracowalismy z mtodziezg od 14 do 18 roku zycia. Aby wzmocni¢ wiezi w grupie i uczynic jg
rozpoznawalng w otoczeniu, a uczestnikom dac¢ poczucie wyjatkowosci, warto przygotowac pro-
jektowe koszulki i plakaty.

e [ Ir Jn Jo [v 2
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Koszulki projektowe autorstwa Elizy
Dametko (,Cyfrowa manufaktura” RS 2015)
i Piotra Sadlika (,Petne spektrum” RS 2012).

Liczebnos¢ grupy

Za optymalng uwazamy grupe sktadajaca sie z okoto 20 osdb. W takiej grupie wszyscy moga
sie dobrze pozna¢, tatwo tez podzieli¢ ja na mniejsze zespoty. Rekrutujgc mtodziez do ,Cyfro-
wej manufaktury”, warto pamietac o liczbie stanowisk komputerowych, zestawdw robotycznych
i szachownic, jakimi bedzie sie dysponowato w projekcie. Chodzi o to, ze kazdy z uczestnikdw
powinien mie¢ do nich fatwy dostep.




Ptec i zainteresowania

Nie ma tez innych przeszkdd do nauki programowania, za jakie tradycyjnie uznaje sie ptec i hu-
manistyczne zainteresowania, ktore to stereotypy rzutujg na wybér kierunkdw studiow i pézniej-
sze mozliwosci zatrudnienia. W naszym projekcie wzieto udziat po tyle samo dziewczat i chtop-
cow w réwnym stopniu zainteresowanych programowaniem i usatysfakcjonowanych udziatem
w projekcie. Proporcje te nie byty w zaden sposdb przez nas wymuszone.

Poziom wiedzy matematyczne;j

Na poczatek zaznaczmy, ze nie trzeba by¢ Swietnym matematykiem, by programowac. Warto tez
wyjasni¢, dlaczego powszechnie uwaza sie inaczej. Otdz rzeczywiscie u poczatkow ery kompu-
terowej maszyny te byty uzywane jedynie do wykonywania ztozonych obliczen (ang. to compute).
Od tego czasu jednak wiele sie zmienito. Programowanie to przede wszystkim postugiwanie sie
jezykiem, a wiec zwrotami i zdaniami, za pomocg ktérych ,mowimy” do maszyny, tak by na pewno
nas ,zrozumiata” i wykonata polecenia zgodne z naszymi intencjami. Wiecej ma ono wspodlnego
z tworzeniem opowiesci przez wnikliwego narratora (ktory kocha szczegoty, ale unika metafor)
niz z zadaniami matematycznymi.

Istnieje jednak pewien niezbedny dla poczatkujgcego programisty poziom podstawowej wie-
dzy matematyczne;j:
* Dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie oraz dzielenie z reszta.
e Zasady kolejnosci wykonywania dziatan, gdyz w programowaniu tez istniejg od-
powiedniki ,dziatan” (operatory) z wlasciwg kolejnoscig wykonywania.
*  Znajomos¢ spojnikow logicznych ,i” (koniunkcja) oraz ,lub” (alternatywa).

* Pojecie funkcji jako przyporzadkowania.

Przystepujac do realizacji zadan z programowania trzeba zna¢ podstawy obstugi komputera.



3

Na jakie efekty mozna liczyc¢,
Stosujgc naszg metode?




3. Na jakie efekty mozna liczyé, stosujac nasza
metode?

Stosowanie naszej metody wigze sie z obszarem nowych technologii, wiec z dziedzinami uzna-
wanymi za sciste. Istniejg pewne wyobrazenia na temat ,$cistowcow”, a zwlaszcza informaty-
kow, ,komputerowcow”. Sktadajg sie na nie elitaryzm, profesjonalizm i trudnosci w nawigzywa-
niu kontaktow interpersonalnych. Informatykom, biegtym w umiejetnosciach niezrozumiatych
dla zwyktego Smiertelnika, zdarza sie patrze¢ na Swiat z wyzszoscig czy tez bez rozumienia
problemdw drugiego cztowieka, co czesto wynika z nieposiadania przez nich kompetencji spo-
tecznych w wystarczajgcym stopniu.

Nasza metoda tagodzi te mankamenty, zapewniajac jednoczesnie rozwéj umiejetnosci spo-
tecznych, aktywizacje spoteczng uczestnikéw i nabycie poszukiwanych, przysztoscio-
wych umiejetnosci. Pod tym wzgledem nalezy do pionierskich rozwigzan w pracy z mtodszg
mtodziezg. Warto nadmieni¢, ze informatyka spoteczna fgczgca nauki o spoteczeristwie z wie-
dza techniczng pojawita sie jako kierunek studiow dopiero w roku akademickim 2016/2017
w krakowskiej AGH.

Rozwijanie umiejetnosci spotecznych

Do kompetendji spotecznych zaliczamy m.in. takie umiejetnosci jak: autoprezentacja, budowa-
nie relacji z innymi, dzielenie sie wiedzg i doSwiadczeniem, kultura osobista, negocjowanie czy
otwartosc.

Dotgczenie do zespotuy, ktéry planuje, a nastepnie realizuje i ocenia rezultaty wspoélnych dzia-
tan, np. projektu jako catosci, robota z klockéw, obiektu 3D, turnieju szachowego czy wycieczki,
jest okazjg do treningu autoprezentacji, przetamywania lekéw w relacjach i ¢wiczenia otwar-
tosci. Wielogodzinna, czasem wielotygodniowa praca nad zespotowym przedsiewzieciem po-
zwala na nawigzywanie nowych relacji, modyfikowanie ich (zwtaszcza relacji z dorostymi),
tworzenie i pogtebianie wiezi. Grupowa praca nad tworzeniem kodu, konstrukcjg robota,
wykreowaniem modelu 3D jest nierozerwalnie zwigzana z koniecznoscig generowania pomy-
stow i dzielenia sie z innymi cztonkami grupy swoja wiedzg i umiejetnosciami oraz
z otwartoscig zaréwno w ich prezentacji, jak w przyjmowaniu pomystéw innych osob. Jak
wida¢, dziatania przez nas proponowane to trening miedzyludzkiej komunikacji werbalnej i nie-
werbalnej, stuchania i asertywnosci oraz reakgcji na konflikt podczas zespotowego rozwigzywa-
nia problemow.

Wymienione tu umiejetnosci sg zarowno powszechnie pozadane, nie tylko w dziedzinach zwig-
zanych z nowymi technologiami, jak tez najtrudniejsze do pozyskania. Ocenia sie, ze w 2020 r.
wsréd pieciu najbardziej cenionych cech znajdg sie: wspdtpraca, troska o jakos¢, umiejetnosc



uczenia sie. (Opracowanie Sedlak & Sedlak na podstawie Bilansu kompetencji branzy informa-
tycznej 2015) Zespoty ludzi posiadajgcych wysokie umiejetnosci spoteczne pracujg szybciej,
efektywniej, tworzg produkty wyzszej jakosci. Aby pokaza¢, jak te umiejetnosci sg istotne dla
mtodych ludzi, warto w tym miejscu przywotac badanie Polityka edukacyjna wobec rynku pracy
prof. Marty Juchnowicz ze Szkoty Gtownej Handlowej, z ktérego wynika, ze prace otrzymuje sie
w 70 proc. dzieki wiedzy fachowej i w 30 proc. dzieki kompetencjom spotecznym, traci sie zas
-w 70 proc. z braku kompetencji spotecznych i w 30 proc. z braku kwalifikacji merytorycznych.

Aktywizacja spoteczna

Aby zapewni¢ mtodym dobry start w dorostos¢, niezbedne jest wsparcie ich aktywnosci spo-
tecznej i obywatelskiej oraz samoorganizacji. Mtodzi ludzie powinni jak najlepiej wykorzystywac
swoj potencjat. ,Cyfrowa manufaktura” jest wiasnie przestrzenig aktywizacji spotecznej mio-
dziezy z matych miejscowosci.

Aktywizacja jest zewnetrznym dziataniem adresowanym do osoby, zespotu lub spotecz-
nosci. Jest uruchomieniem procesu, ktéry doprowadza do podjecia dziatania wyptywajgcego
z wewnetrznej motywacji. £aczy sie z braniem odpowiedzialnosci na siebie, tworzeniem
Czegos, co jest autorskie i tworcze - przy czym o tym, czy dziatanie jest tworcze, bardziej de-
cyduje postawa i stan duszy, niz oryginalnos¢ wytworow. Aktywizacja jest takim rodzajem
wplywu na innych, ktéry pomaga w rozszerzeniu poczucia wolnosci osobistej, zwiek-
szeniu umiejetnosci dokonywania wyboréw. (http://www.grupatrop.pl/index.php/strony-
-specjalne/bait-baza-artykulow-instytutu-trop?id=279)

Zewnetrzny bodziec skierowany do mtodych ludzi to oferta wspélnego stworzenia, a na-
stepnie zrealizowania projektu odpowiadajgcego na ich potrzeby. Inicjatywa w tym zakre-
sie moze, ale nie musi naleze¢ do osoby dorostej. Grupa mtodych, ktéra zbierze sie w odpowie-
dzi na taka oferte, bierze udziat w opracowaniu diagnozy lokalnej spotecznosci, poznajac
lepiej zasoby swojego $srodowiska, co wigze sie z potrzebg nawigzania nowych relacji spotecz-
nych, w tym z lokalnymi instytucjami i zbudowaniem otwartosci na inne grupy. Mfodzi ludzie
wspoétdecyduja o ksztatcie harmonogramu, celéw projektu, jego ewaluacji, opracowaniu i roz-
powszechnianiu informacji o projekcie. Dzieki temu projekt staje sie wtasnoscig miodziezy,
jej autorskim wytworem dajagcym poczucie wolnosci i sprawstwa. Przezycie sukcesu
w tym zakresie uskrzydla do kolejnych dziatan. Zasada podmiotowosci, a wiec uwzgledniania
potrzeb mtodych ludzi, wigczania ich w proces podejmowania decyzji, uruchamiania ich sa-
modzielnosci i wykorzystanie energii spowoduje, ze mtodziez bedzie aktywna spotecznie, tj.
bedzie inicjowac i wigczac sie w dziatania na rzecz spotecznosci lokalnej, samodzielnie podej-
mowac nowe przedsiewziecia, uczestniczy¢ w zyciu swojej spotecznosci: wsi, dzielnicy, gminy,
regionu, kraju. Realizacja projektu jest tez okazjg do Swiadczenia wolontariatu, np. w formie
zajec robotycznych czy szachowych dla senioréw lub mtodszych kolegéw, co jest for-
ma aktywnosci spotecznej i jednoczesnie przygotowania do pracy zawodowej.




Nabycie poszukiwanych, przysztosciowych umiejetnosci

Przed kazdym pokoleniem wkraczajgcym w doroste zycie stojg nowe wyzwania. Obecnie ze
wzgledu na olbrzymie tempo przemian technologicznych i kulturowych coraz widoczniejsze
jest to, ze przygotowanie mtodziezy do samodzielnosci w ramach edukacji formalnej (w mato
elastycznym systemie oswiaty) jest niewystarczajgce. Pracujgc z mtodymi ludZzmi poza $rodowi-
skiem szkolnym, warto uswiadamiac sobie, jakie kompetencje bedg niezbedne, gdy dorosng. Za
umiejetnosci przysztosciowe uznaje sie dzis: interdyscyplinarnos¢, szybkos¢ dziatania, myslenie
innowacyjne i adaptacyjne, myslenie obliczeniowe, kompetencje miedzykulturowe. Rozwdj wiek-
$z05ci z nich nastepuje przy zastosowaniu metody ,Cyfrowej manufaktury”. Uczestnicy w trakcie
realizacji zadan korzystaja z kilku dyscyplin. Programujac, postugujg sie sztucznym jezykiem, lo-
gika, matematyka. Konstruujac roboty, angazuja znajomos¢ techniki, wyobraznie przestrzenng
(elementy stereometrii), rozne kategorie matematyczne (mierzenie, szacowanie) oraz czytajg
ze zrozumieniem réznego typu instrukcje, opisy i interpretujg schematy. Wiedza i umiejetnosci
z tych dziedzin potrzebne s3 przy realizacji projektéw druku tréjwymiarowego, ktéry ponadto
uwalnia kreatywnos¢, wprowadza miodych ludzi w Swiat produkcji i uczy przedsiebiorczosci.
Trening logicznego, krytycznego i strategicznego myslenia, komunikacji i rozwigzywania proble-
mow oraz szybkosci dziatania zapewniajg w projekcie zajecia szachowe. Wiedza o spoteczen-
stwie w praktycznych zastosowaniach obecna jest w procesie grupowym, podejmowaniu decyzji
w projekcie, wystapieniach publicznych, komunikacji interpersonalnej i informowaniu o projek-
cie. Ostatnia z wymienionych aktywnosci pozwala réwniez rozwija¢ umiejetnosci whasciwe dla
warsztatu dziennikarskiego (tworzenie, redagowanie, publikowanie tekstow i obrazéw). Obecnie
statos$¢, przywigzanie do jednego miejsca czy tez twarda wiedza z okres$lonego zakresu (ktérg
zawsze mozna uzupemic) nie sg juz tak wazne. Za kompetencje przysztosci uwaza sie nato-
miast umiejetnos¢ pracy w zespole (np. w trakcie przygotowania pokazu robotycznego), umie-
jetnos¢ pracy w szumie informacyjnym (poszukiwanie poprawnego rozwigzania problemu
z zakresu programowania w nattoku zrédet o réznej, nie zawsze sprawdzonej jakosci), umiejet-
nos¢ wspétpracy wirtualnej (korzystanie z komunikatoréw, np. z messengera) i wspétpraca
w ,realu” oraz umiejetnosé pracy projektowej (generowanie pomystéw, stawianie celdw,
planowanie, ewaluacja, informowanie o projekcie).

Praca w parach i kilkuosobowych
zespotach doskonale sprawdza sie
przy konstruowaniu robotéw.
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Miejsce i wyposazenie

Decydujac o tym, gdzie zorganizowa¢ warsztaty ,Cyfrowej manufaktury” i spotkania z mfodzie-
73, nalezy wzig¢ pod uwage dostepnosé (centralne potozenie wzgledem miejsca zamieszkania
uczestnikéw, tatwos¢ dotarcia do niego), wielko$é umozliwiajgcg wygodng komunikacje w ze-
spole, szybkie przemieszczanie sie oraz prace w kilku mniejszych grupach. Wazne jest przede
wszystkim jednak wyposazenie stuzgce do nauki programowania i konstruowania robotow.
Podstawowy warunek to posiadanie tgcza internetowego, najlepiej szerokopasmowego. Ko-
lejne to dostep do stanowisk komputerowych w liczbie nie mniejszej niz jedno stanowisko
na dwoch uczestnikdw oraz wyposazenie w projektor multimedialny i kilka stotéw, przy kto-
rych grupy mogtyby budowac roboty z gotowych elementéw. Warto postarac sie bedzie ponad-
to, by zaréwno sala, jak podstawowy sprzet, zostaty udostepnione nieodptatnie oraz by mozliwe
stato sie ,,oswojenie” tej przestrzeni przez mtodziez np. poprzez umieszczenie na state pla-
katu symbolizujgcego zespot, wyeksponowanie kontraktu grupowego, przechowywanie roznych
drobiazgow, takich jak arkusze papieru, pisaki, kubki do herbaty. Ideatem bytoby takie umdwienie
sie z najemca sali, dzieki ktéremu mozna by bezpiecznie przechowywac tam dos$¢ duze pudta
z klockami robotycznymi, zestawy szachéw oraz drukarke 3D. Wiecej o nich mozna prze-
czyta¢ w rozdziatach poswieconych kodowaniu, drukowi tréjwymiarowemu i szachom.

Praca nad projektowaniem druku tréjwymiarowego.

Poszukujgc miejsca do realizacji ,Cyfrowej manufaktury”, warto pamietac, ze oprocz szkot tak
wyposazone mogg by¢ remizy strazackie, Swietlice wiejskie i przykoscielne, biblioteki publiczne,
domy kultury czy kota gospodyn. Wybor ktoregos z tych miejsc bedzie okazjg do nawigzania
nowych relacji w $rodowisku, do wyjscia poza dobrze znang mtodym ludziom szkote i pokaze, ze
nauka i rozwoj nie muszg sie odbywac w ramach specjalnej instytucji edukadji formalne;j.



Ludzie

Koordynator. ,Cyfrowa manufaktura” realizowana jest zgodnie z zasadg podmiotowosci mto-
dziezy, ktdra od poczatku do konca jest zaangazowana w prace i ma petng wiedze o catosci
przedsiewziecia (nie wytgczajac finansowania). Tylko w taki sposéb uczestnicy odczujg, ze to na-
prawde od nich zalezy efekt koncowy projektu. Oznacza to, ze koordynator projektu (kierownik,
moderator) to osoba, ktéra stwarza mtodym ludziom przestrzen do samodzielnego dziatania.
Dlatego tez do kluczowych umiejetnosci tej osoby nalezg biegte kierowanie procesem grupowym
oraz wysoka sprawno$¢ w komunikacji interpersonalnej. Koordynator (moderator) zna i auto-
nomicznie traktuje kazdego uczestnika, dbajac jednoczesnie o przestrzeganie zasad przyjetych
przez grupe, o jej wewnetrzng spojnosc i poprawnosc relacji osobowych w jej obrebie, kreu-
je atmosfere bezpieczenstwa, zaufania i wzajemnej inspiracji, dba o dobry przeptyw informacji,
udziela niezbednej pomocy w celu pokonania trudnosci, nigdy jednak nie wyrecza mtodych ludzi,
z ktérymi pracuje.

Trenerzy. ,Cyfrowa manufaktura” wymaga zaangazowania 0s6b dorostych, ktére majg wysoko
rozwiniete umiejetnosci spoteczne, zwtaszcza komunikacyjne w relacjach z mtodziezg, i jedno-
czesnie sg biegte w technikach informacyjno-komunikacyjnych (programujg, konstruujg roboty,
obstugujg drukarke 3D, znajg sie od strony technicznej na sprzecie wykorzystywanym do na-
uki). Trener nie musi legitymowac sie dyplomem informatyka czy programisty, musi natomiast
by¢ dobrym informatykiem, programistg i facylitatorem, czyli osobg, ktéra umozliwia uczestni-
kom fagodne wejscie w Swiat nowych, nietypowych, czasem troche abstrakcyjnych zagadnien.
W naszym przypadku trenerem byt student matematyki informatycznej majacy tez osiggniecia
w grze w szachy, ktéry wczesniej uczestniczyt w dwu realizowanych przez nas projektach edu-
kacyjnych. Otwartos¢, dobry kontakt z mfodymi ludzmi, podmiotowe, partnerskie podejscie
do mtodziezy, zdolno$¢ do zarazania pasjami, gotowos$¢ na odejscie od podziatu ,nauczyciel
- uczen”, to najwazniejsze oczekiwania formutowane wobec trenera ,Cyfrowej manufaktury”.

Sojusznicy: kogo warto pozyskac?

Czasami zdarza sie tak, ze samorzad lokalny, a w zasadzie niektdrzy samorzadowcy w dosyc¢ nie-
ufny sposéb podchodza do nowych inicjatyw i dziatan prowadzonych przez ludzi niezwigzanych
z samorzadem, a pochodzgcych z NGO. Moze to wynikac z obawy przed konkurencjg wyborcza
lub, czesciej, przed czyms, co moze zaburzy¢ przewidywalny tad lokalnej spotecznosci. Jezeli wy-
suwajacy sie na pierwszy plan koordynator moze zostac potraktowany jako zagrozenie, pozwol-
my dziata¢ mtodym! W bezposrednim spotkaniu z burmistrzem, wéjtem, przewodniczacym rady,
radnymi mtodziez w najprostszy sposob przedstawi zamierzone dziatania. Po pomoc samorzadu
warto siegnac juz na etapie tworzenia diagnozy poprzedzajgcej napisanie projektu: wykorzystac
dane lokalne, zapytac¢ o zasoby gminy (np. o sale wyposazone w komputery i Internet) i mozli-
wosci ich wykorzystywania. Warto przeprowadzi¢ szerokg akcje informacyjng i jak najwczesniej
zdoby¢ sojusznikdw do swoich dziatan. Im wieksza ich liczba, tym wiekszy respekt urzednikdw
wobec miodziezowych interesantéw. Dobrym pomystem jest zaproszenie na inauguracje pro-
jektu lub na pierwsze zajecia kogo$ z samorzadu. Moze juz na pierwszym spotkaniu uda sie po-
zyskac srodki na dodatkowy wyjazd edukacyjny do Muzeum Techniki albo zapewni¢ mozliwos¢
bezkosztowego podrdézowania gminnym autobusem? Z im z lepszej strony sie pokazecie, tym
lepiej bedziecie postrzegani przy kazdych kolejnych dziataniach.
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5. Pobudz swéj umyst,
czyli szachy w ,,Cyfrowej manu fakturze”

Nauczcie dzieci grac w szachy, a o ich przysztos¢ mozecie byc spokojni - Paul Morphy

Korzysci wynikajace z umiejetnosci gry w szachy

Szachy to rodzina strategicznych gier planszowych rozgrywanych przez dwoch gra-
czy na 64-polowej szachownicy za pomocg zestawu bierek (piondw i figur). Miedzynaro-
dowy Komitet Olimpijski uznaje szachy za dyscypline sportu. Trening szachowy ma duze
znaczenie w rozwoju nie tylko dzieci. Cwiczy pamie¢, strategie kolejno$¢ ruchdw, zapamie-
tywanie Sciezek - co nie jest bez znaczenia przy nauce programowania. Doskonali myslenie
holistyczne, pozwala szukac¢ réznych niekonwencjonalnych rozwigzan zaistniatych sytuadji

i problemaow.
Korzysci wynikajace z umiejetnosci gry w szachy:
- rozwija zdolnosci matematyczne - rozwija kreatywnos¢é
- rozwija logiczne myslenie - uczy cierpliwosci
- rozwija komunikacje - uczy zaangazowania
- umiejetnosé podejmowania decyzji - dodaje odwagi
- umiejetnos¢ rozwigzywania probleméw - uczy planowania
- kreuje intelekt - uczy wtasciwego oceniania sytuacji
- wyrabia zmyst obserwacji - uczy uczciwego wspétzawodnictwa
- rozwija pamieé - wyrabia umiejetnos¢ osiagania
- uczy szacunku i poszanowania rywala wyznaczonych celéw
- daje pewnos¢ siebie - rozwija umiejetnos$¢ nauki na wiasnych

- uczy odpowiedzialnosci btedach

- rozwija wyobraznie - uczy systematycznosci, pilnosci

- rozwija koncentracje - uczy strategicznego myslenia

. - uczy radzic sobie z niepowodzeniami
- uczy dyscypliny

- uczy determinacji - rozwija umiejetnos¢ czytania

Ze zrozumieniem

Za: Maciej Sroczynski, http://www.szachmistrz.pl

Nauka gry w szachy

Trening dla oséb, ktdre po raz pierwszy spotykaja sie z szachami, nalezatoby zacza¢ od tatwiej-
szych zabaw wykorzystujgcych plansze do gry w szachy. Jest to sposdb na oswojenie sie z polem
gry i niektérymi ruchami, ktére w szachach mozna wykonywac. Takg zabawg sg warcaby. War-
caby polegajg na przesuwaniu pionkéw o jedno pole tego samego koloru. Celem jest zbicie jak
najwiecej pionkéw przeciwnika, a stracenie jak najmniej swoich. Gra bardzo fatwa do nauczenia
nawet dla kilkuletnich dzieci.




Szachéw mozna sie nauczy¢, korzystajgc z réoznych samouczkéw (np. Maciej Sroczynski, Sa-
mouczek szachowy, http://www.szachmistrz.pl) oraz programéw komputerowych (np. aka-
demia Josha Waitzkina w programie Chessmaster Grandmaster Edition). W ,Cyfrowej manu-
fakturze” postawilismy jednak na trenera, ktdra to sytuacja ma wiele zalet przede wszystkim
ze wzgledu na to, ze pozwalata na zachowanie w projekcie réwnowagi miedzy pierwiastkami
,humanistycznym” a ,technologicznym”. Poszukujac trenera, warto zwrdéci¢ uwage na to, czy,
po pierwsze, kocha gre w szachy, a w nastepnej kolejnosci na cechy takie jak dobre podejscie
pedagogiczne, obowigzkowos¢, obiektywizm, umiejetnos¢ przyznania sie do bteddw. Naszym
zdaniem posiadanie specjalnych uprawnien instruktorskich nie jest najwazniejsze, a jedynie
mile widziane - pod warunkiem spetnienia przez kandydata wyzej wymienionych kryteriow.

Odmiany szachéw

Jedng z nowoczesnych, nieortodoksyjnych wariacji szachéw jest gra kloc; polega ona na
tym, ze zbita figura moze wrdéci¢ na plansze w dowolnym miejscu. Kloc jest odmiang sza-
chow rozgrywang na dwoéch szachownicach przez dwie dwuosobowe druzyny. W druzynie
gracze grajg roznymi kolorami. Wyrdznikiem gry jest zasada, ze bierki zdobyte przez jednego
z graczy przechodzg do partnera z druzyny, ktory moze postawi¢ je na swojej szachownicy.
Umieszczenie bierki zastepuje wykonanie ruchu. Reguta ta powoduje, ze gracze muszg ze
sobg scisle wspdtpracowac - przegrana jednego szachisty oznacza porazke catej druzyny.
Kloca rozgrywa sie na czas, zwykle kréotki. Gra ma charakter rozrywkowy i towarzyski, a jej
zasady nie sg Scisle skodyfikowane.

Zywe szachy natomiast to odmiana wyrézniona ze wzgledu na sposéb rozgrywania partii.
Rozgrywka odbywa sie na duzej szachownicy za pomocg 0sob przebranych za bierki szacho-
we. Szachy te sg niezwykle widowiskowe ze wzgledu na mozliwos¢ wykorzystania kostiumow
oraz zilustrowania muzycznego. Zwykle nie rozgrywa sie prawdziwej partii, ale inscenizuje
sie partie utozone uprzednio. Najczesciej odtwarza sie stawng partie szachowa z przesztosci.
Zywe szachy to jeden z pomystéw, jakie mozna wykorzysta¢ podczas prezentacji projektu.

Piekno szachdw polega na tym, ze mozna takze wymysla¢ swoje wtasne zasady. tatwiejsza
0pcjq jest gra, w ktorej wszystkie figury mogg sie porusza¢ wytgcznie o jedno pole (z wyjat-
kiem skoczka, ktéry porusza sie o dwa pola) w odpowiednich kierunkach. Pézniej, po opano-
waniu tej techniki, mozna gra¢ w wersje, w ktorej wszystkie figury poruszajg sie o dwa pola
itd.



Jak zorganizowac turniej szachowy?

Potrzebne rzeczy

Kilka stolikow (tawek), krzesetka, kilka szachownic z pionami, zegary (do pomiaru czasu). Wskaza-
ne jest zorganizowac¢ wode dla uczestnikéw oraz jakies trofea dla zwyciezcdw (puchary, medale
za miejsca 1-3).

Zasady
Do turnieju mogg zgtaszac sie osoby potrafigce gra¢ w szachy badz warcaby.

Uczestnicy beda podzieleni na dwie kategorie: zaawansowang (ci, ktérzy grajg w szachy) oraz
poczatkujgcg (osoby, ktore grajg warcaby).

System rozgrywek
Bedzie on zalezny od liczby uczestnikéw.

Do 10 graczy w kategorii - gra kazdy z kazdym. Punkty liczone systemem: trzy punkty za
zwyciestwo, dwa za remis, punkt za porazke. Wygrywa zawodnik z najwiekszg liczbg punktow.
W przypadku remisu mozna rozegra¢ dodatkowg partie, ktéra wskaze zwyciezce.

Powyzej 10 graczy w kategorii - nalezy podzieli¢ graczy na grupy 4-5 osobowe (w drodze
losowania). W tych mniejszych grupach kazdy zawodnik gra z kazdym. System liczenia punktéw
identyczny jak powyzej. Dwoch najlepszych zawodnikow z kazdej grupy przechodzi do nastepnej
tury. Kolejna tura przeprowadzona w zaleznosci od liczby 0séb, ktére sie w niej znajda. Jesli be-
dzie ich powyzej 10, to musi nastgpi¢ kolejne dzielenie na grupy, losowanie i wyftonienie dwdch
najlepszych z kazdej grupy. Jesli bedzie to mniej niz 10 0séb, bedzie miato miejsce postepowanie
zgodnie z instrukcjg kategorii do 10 graczy.

Rozgrywka szachowa podczas spotkania ,Cyfrowej manufaktury”
z cztonkami Klubu Seniora

Liczba zawodnikéw w grupie nie jest sztywna. Mozna jg zmienia¢ w zaleznosci od warunkdw,
Czasu trwania turnieju i liczby posiadanych plansz i zegaréw do gry. W przypadku zgtoszenia sie
bardzo duzej liczby 0séb turniej mozna podzieli¢ na tury (eliminacje, pétfinaty i finaty). Mozna tez
zarzadzi¢ gre na czas (zawodnicy muszg rozegrac partie np. w maksymalnie 10-15 minut lub
kazdy zawodnik ma 7 minut na swoje ruchy i przemyslenia). W przypadku nieukonczenia partii
zawodnicy otrzymujg punkty remisowe.
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Troche historii

Technologia druku 3D jest technologig przysztosci, ktéra... wiasnie sie urzeczywistnia. Pierwszym
obiektem wydrukowanym w 1983 r. w tej technologii byta filizanka do herbaty, jednakze techno-
logia ta nie byta popularna do okoto 2012 r. Teraz drukarki 3D sg coraz tansze i bardziej dostep-
ne. Eksperci uwazajg, ze wkrotce trafig pod wszystkie strzechy. Nawet jesli to nie nastapi, juz dzis
sg one coraz powszechniejszym narzedziem pracy w wielu dziedzinach. Druk 3D jest od 20 lat
wykorzystywany do produkgji prototypow czesci do urzgdzen i maszyn, a dzis takze do produkdji
implantéw w medycynie i chirurgii oraz szeregu przedmiotéw codziennego uzytku, gadzetéw i za-
bawek. W zwigzku ze spopularyzowaniem druku 3D powstata ogromna liczba nowych, niezwykle
dochodowych przedsiebiorstw. Najwiekszym jest Shapeways - serwis internetowy pozwalajgcy
na projektowanie, drukowanie i sprzedawanie produktéw wykonanych w technologii 3D.

Czym jest druk 3D?

Drukarki 3D drukujg projekt przygotowany na komputerze. Materiaty uzywane do druku to ce-
ramika, metal oraz najpopularniejszy - plastik (stosowany w ,Cyfrowej manufakturze”). Materia-
tow do druku caty czas przybywa, jednym z nich jest czekolada. Drukowanie obiektu polega na
naktadaniu warstwy materiatu o okreslonej grubosci na stole drukarki, a gdy warstwa zostanie
wydrukowana, naktadaniu kolejnej. Filament jest rozgrzewany i dozowany warstwowo (,wstrzy-
kiwany") specjalng dyszg na szklany stét roboczy drukarki wedtug zaprojektowanego w kompu-
terze wzoru.

Projekt obiektu przygotowywany jest w programie graficznym do tworzenia modeli konstruk-
cyjnych CAD. Taki model eksportuje sie do pliku STL, ktéry stanowi standard w druku 3D (od-
powiednik PDF w dokumentach czy JPG, PNG, TIFF dla obrazéw). Nastepnie plik STL otwiera sie
w programie obstugujacym drukarke i wysyta do druku.

Sprzet
Drukowac¢ 3D mozna w réznych technologiach, w zaleznosci od stopnia skomplikowania urza-
dzen. Mozna je podzieli¢ na cztery rodzaje:

1. Druk 3D z roztopionego plastiku (FDM/FFF) - wykorzystywany zarowno we wszyst-
kich tanich drukarkach 3D, jak réwniez w drogich, profesjonalnych urzgdzeniach.
Ta technologig postuzono sie w ,,Cyfrowej manufakturze”.

2. Druk 3D z zywicy utwardzanej Swiatlem lasera lub swiattem projektora (SLA
lub DLP) - profesjonalna, droga technologia druku 3D, obiekt po wydruku wymaga
dodatkowej obrobki.

3. Druk 3D z proszku (SLS, SLM, DMLS) - profesjonalna, droga technologia druku 3D,
wymagajaca dodatkowych proceséw obrébki po wydruku.

4. Druk 3D z papieru - profesjonalna technologia druku 3D. Arkusze papieru zadruko-
wuje sie, skleja, wycina w nich ksztatty, prasuje. Materiat jest co prawda najtanszy, ale
maszyny sg najdrozsze na rynku.




Zakup drukarki 3D

Wybierajgc drukarke, kierujemy sie celem jej posiadania i mozliwosciami finansowymi. W, Cyfro-
wej manufakturze” nasz zakup podporzgdkowalismy przede wszystkim potrzebie poznania tech-
nologii druku 3D, zadowalajac sie $redniej ztozonosci modelem z klasy najtanszych. Im wyzsza
ma byc¢ jakos¢ koncowych wydrukéw, tym wyzsza jest cena urzadzenia i materiatow do druku.
Prostg drukarke 3D drukujgca z plastiku kupimy nawet za ok. 2000 zt (ale tylko wersje do samo-
dzielnego montazu). Na potrzeby projektu wystarcza drukarka z najtanszego segmentu.

Drukarki 3D ze wzgledu na cene mozemy podzieli¢ na 3 grupy:

¢ Niskobudzetowe - drukujace z plastiku i pochodnych w technologii FDM, ktérych
cena miesci sie w granicach 2000-12000 zt. Nasza drukarka marki ROBO 3D zosta-
ta zakupiona za okoto 6 tys. zi.

+ Sredniobudzetowe - drukujgce z plastiku, polimeréw lub zywicy w technologii FDM/
SLA/DLP, za kilkadziesiat tysiecy zt.

* Wysokobudzetowe - drukujgce z zastosowaniem wszystkich technologii; koszt od
kilkudziesieciu do kilkuset tysiecy euro.

Drukarki 3D mozna zakupi¢ w dwéch wariantach: w wersji ztozonej, gotowej do uzycia, lub
w wersji do samodzielnego montazu.

ROBO 3D przygotowana do druku
z zastosowaniem niebieskiego filamentu.

Samodzielny montaz drukarki 3D nie jest prosty. Wymaga sporych umiejetnosci manualnych oraz
wiedzy i doswiadczenia z zakresu mechaniki i elektroniki. Sktadanie drukarki zajmuje co najmniegj
kilka dni, a oprdcz tego drukarke 3D nalezy skalibrowac, pobrac i zainstalowa¢ oprogramowanie
(w wiekszosci przypadkdw open-source) oraz nauczy€ sie jg obstugiwac. Sktadanie drukarki moze
by¢ dla uczestnikow wielkg przygoda i okazjg do rozwijania waznych umiejetnosci spotecznych
i technicznych, jednak wybor takiego rozwigzania nalezy przemysle¢, biorgc pod uwage powyzsze
wzgledy, oraz zaplanowa¢ na to duzo czasu. Przed podjeciem decyzji o zakupie drukarki 3D do
samodzielnego montazu nalezy zadac pytanie, czy na pewno jesteSmy w stanie sie tego podjgc¢?
llu uczestnikéw kiedykolwiek sktadato urzadzenie elektroniczne (jakiekolwiek urzadzenie)? Czy po-
trafig obstugiwac lutownice? Czy nig dysponujemy? Kto mégtby pomac przy sktadaniu drukarki 3D?
My zdecydowalismy sie na zakup gotowej do dziatania drukarki 3D.



Organizacja warsztatéw

Dla organizatora warsztatéw duzg trudno$¢ stanowi to, ze dysponuje on zwykle jednym urza-
dzeniem do druku 3D, rzadziej catym parkiem drukarek. W naszym przypadku istotne byto to,
ze w ogole mamy takg drukarke. Zadna szkofa ani instytucja czy firma w okolicy nie posiadaty
takiego sprzetu. Zalezato nam, by mtodzi ludzie praktycznie zetkneli sie z technologig 3D, by kaz-
dy sprébowat uruchomié¢ maszyne, zaprojektowac, zleci¢ wydruk i cieszy¢ sie wyprodukowanym
przedmiotem. Byto to mozliwe dzieki odpowiedniemu zorganizowaniu zajec¢ projektowych.

Instrukcja obstugi drukarki moze by¢ przedstawiona catej grupie z wykorzystaniem
kamerki i projektora.

Programowanie obiektéw na komputerach (lub wyszukiwanie gotowych modeli
w Internecie) moze sie odbywac¢ w parach.

Blizsze poznanie pracy drukarki wymaga juz podziatu uczestnikéw na kilkuosobo-
we zespoty (po 4 - 5 0sob). Tylko jeden z nich moze pracowac z drukarkg. Czas trwa-
nia produkgji uprzednio zaprojektowanego przedmiotu zalezny jest od jego rozmiaru,
zwykle jednak trzeba dysponowa¢ mniej wiecej 2 godzinami. W tym czasie pozostate
zespoty uczestniczg w zajeciach szachowych.

Tworzenie obiektu

Nie wystarczy mie¢ drukarke, aby wydrukowac¢ obiekt przestrzenny. Zanim uruchomimy sprzet,
potrzebujemy modelu tego, co chcemy stworzy¢, czyli ,zlecenia” dla drukarki, napisanego w od-
powiednim programie - CAD. Nie musimy robi¢ tego sami, gdyz Internet oferuje na wolnych
licencjach modele gotowe do wydruku, wystarczy wybrac. Od tego witasnie, od wyszukiwania
ciekawych modeli, proponujemy zacza¢ przygode z drukiem 3D - po to, by oswoi¢ uczestnikow
z zasadami tworzenia, sprzetem i materiatem, by pokaza¢ mozliwosci drukarki, co zacheci do
dalszych samodzielnych kreacji.

Pierwsze wydruki 3D.




Modele druku 3D nazywane sg esteelkami od formatu tego typu plikéw - STL. W pliku zapisane
sg wspotrzedne wierzchotkdw ptaskich trojkatnych pdl, gdyz ksztatt obiektu jest upraszczany
do siatki tréjkatow (podobnie jak w kartografii). Poprawny zapis danych do pliku STL decyduje
0 tym, czy obiekt bedzie bez wad.

W kolejnym etapie plik musi trafi¢ do tzw. slicera (mozna to poréwnac do spiralnej krajalnicy
do warzyw), ktéry dokonuje podziatu modelu bryty na poziome warstwy (,plasterki”, jednak ze
sobg potgczone). Slicer tworzy polecenia dla gtowicy drukarki z dyszg dozujgcg kolejne war-
stwy filamentu (materiatu), co przypomina sktadanie kolejnych potgczonych ,plasterkéw” w cate
warzywo. Oprogramowanie wytwarza podpory w miejscach, gdzie sg niezbedne, tak aby nie
dochodzito do naktadania warstw materiatu w powietrzu. Na tym etapie pracy precyzuje sie
rowniez parametry druku 3D, takie jak grubos¢ warstwy, procent wypetnienia czy szybkos$¢ dru-
kowania. Tak uzyskuje sie kod mozliwy do zinterpretowania przez drukarke 3D. Z technicznego
punktu widzenia jest to zbidr cyfr i liter, ktére oznaczajg proste komendy (np. ,rozgrzej filament”
lub ,zmien potozenie”).

Jak pracowacé w grupie
Umiejetnos¢ pracy zespotowej to jedna z najbardziej pozadanych przez pracodawcéw cech. Wie-

le celéw zyciowych mozna realizowac tylko drogg wspoétdziatania. ,Cyfrowa manufaktura” nie-
ustannie stwarza uczestnikom okazje do uczenia sie we wspotpracy.

1. Aby praca w grupie przynosita rezultaty, nalezy do niej przygotowac uczestnikéw po-
przez wypracowanie i przyjecie zasad, ktére bedg i respektowane. Takg zasadg moze
by¢ prawo uczestnika do zwrécenia sie do dowolnego cztonka grupy o pomoc oraz obo-
wigzek udzielenia jej, wzajemne stuchanie sie oraz angazowanie w rozwigzanie zadania.

2. Grupom nalezy stawiac jasno sformutowane cele i zadania oraz okresla¢ czas na realizacje.

3. Do pracy w grupach nalezy dostosowac przestrzen tak, by kazda z nich miata odpo-
wiednio duzo miejsca i by cztonkowie sie widzieli i styszeli. Nalezy stworzy¢ mozliwos¢
przemieszczania sie po sali warsztatowe] oraz komunikowania sie miedzy grupami.

4. Jesli to konieczne, na stanowiskach grup powinny znalez¢ sie niezbedne materiaty,
narzedzia, sprzet oraz pisemne instrukgcje.

5. Trener moze cztonkom grup przyporzadkowac role (organizatora, protokolanta, spra-
wozdawcy, straznika czasu). Kazdy powinien zna¢ swojg role. Uczestnicy powinni méc
sprawdzi¢ sie w roznych rolach, dlatego powinny sie one zmienia¢ w réznych zadaniach.

6. Dokonujgc podziatu na grupy, bierzemy pod uwage ztozonos¢ i czas trwania zadania.
Przy mniej ztozonych i krétszych zadaniach (jak podczas warsztatéw) grupy powinny
liczy¢ 4 - 5 0s6b. W parach pracuje sie nad zadaniami wymagajgcymi porozumienia
(np. tworzenie kodu).



7. Sktad grup musi by¢ zréznicowany pod wzgledem ptci i umiejetnosci cztonkéw. Nie
warto utrwalac utartych rol spotecznych (liderowi nie proponujemy roli organizatora).
Pozwoli to wszystkim na aktywnosc.

8. Wyniki pracy grup powinny by¢ prezentowane na forum. Nalezy na to zaplanowac czas,
tak by praca kazdej grupy zostata z uwagg odebrana i doceniona. Refleksje o wytwo-
rach nalezy formutowac w formie bezpiecznych komunikatéw zwrotnych.

Zajecia w grupach z robotami
i drukarka 3D.

Jak zorganizowaé pokaz dla ciekawych druku 3D i zaprezentowacd
projekt w przestrzeni publicznej

W projekcie ,Cyfrowa manufaktura” wielkg wage przywigzujemy nie tylko do tego, by mtodzi lu-
dzie mogli zetkng¢ sie z nowymi technologiami. Priorytetowo traktujemy rozwdj umiejetnosci
spotecznych, wsrdd ktérych wazna jest umiejetnosé publicznego prezentowania sie, dla-
tego stwarzamy ku temu wiele sposobnosci, a takze wykorzystujemy te, ktére mogg sie pojawic
w ciggu kilkunastu miesiecy wspolnych dziatan. Podczas prezentacji tego, czym mtodzi zajmu-
j3 sie w projekcie, dochodzi do potwierdzenia i ugruntowania ich samodzielnosci, sprawczosci,
waznosci i poczucia bycia specjalistami. Przygotowujac prezentacje (zorganizowalismy ich kilka),
powotujemy grupy odpowiedzialne za te wydarzenia. Kazdy z uczestnikéw projektu powi-
nien przynajmniej raz prezentowac sie publicznie, dlatego nad kolejnymi prezentacjami
powinny pracowac grupy w innym skfadzie. Zadania cztonkowie grupy rozdzielajg miedzy
siebie (np. kto wykona plakat, kto zorganizuje transport, kto bedzie technicznym, kto bedzie
konferansjerem), przy czym tylko w ostatecznosci moze w tym pomac koordynator grupy. Grupa
bedzie tez potrzebowata wypracowac scenariusz pokazu, ktéry najlepiej spisa¢ w punktach
z zaznaczeniem, kto jest odpowiedzialny za kolejne czesci.

Prezentacje mozna zorganizowa¢ w miejscu realizacji projektu. Jesli wiec grupa korzysta
z sali uzyczonej, musi zwrécic sie do osoby odpowiedzialnej za nig o zgode na zorganizowanie
wydarzenia i uzgodnic zasady, czas trwania, poinformowac o szacunkowej liczbie gosci.

Przewidujgc prezentacje poza miejscem realizacji warsztatow, w ktérym najprawdopo-
dobniej bedzie zgromadzony i podigczony wszystek potrzebny sprzet, nalezy wzig¢ pod uwage




koniecznos$¢ przetransportowania rzeczy i ludzi. Wymaga to sporo pracy. Poniewaz po-
trzebny bedzie samochdd, warto poszukac w otoczeniu kogos$ z sojusznikdw, kto zgodzitby sie
poswieci¢ troche czasu na dostarczenie do miejsca docelowego i odebranie sprzetu i 0séb po
pokazie. Mozna zapytac o to przedstawiciela instytucji goszczacej pokaz. Jesli jest to np. dom
kultury, wowczas zwykle dysponuje stuzbowym wozem, ktéry w tej sytuacji mozna wykorzystac.
Przewozony sprzet jest delikatny, wymaga zatem bezpiecznego spakowania (nigdy wiec nie na-
lezy wyrzucac¢ opakowan, w ktorych sprzedawca dostarczyt np. drukarke 3D). Dobrze jest spisaé
wszystko, co zabiera sie ze sobag na takg goscinng prezentacje, przy czym wczesniej nalezy
sie dowiedzie¢, jakie rzeczy na pewno trzeba ze sobg zabra¢. Moze sie okaza¢, ze na miejscu
jest do dyspozycji projektor, kable podtgczeniowe itp. Warto jednak wzig¢ przenosny komputer,
na ktérym na pewno jest wiasciwe oprogramowanie pozwalajgce na wspoétprace z drukarka 3D.

Prezentacja podczas dnia otwartego
w szkole ponadgimnazjalnej.

Jesli jest sie gospodarzem pokazu, mitym gestem bedzie poczestowanie gosci jakims na-
pojem i ciasteczkami. Stolik z nimi nalezy jednak umiesci¢ w kuluarach - ma by¢ widoczny
i dostepny przed pokazem, w przerwie i po nim, ale raczej nie w trakcie, takze ze wzgledu na
bezpieczenstwo sprzetu.

Jesli wiadomo juz, gdzie, kiedy i jak dtugo potrwa pokaz - pora na zaproszenie gosci.
Jesli bedzie to jakas konkretna grupa, przygotujcie indywidualne zaproszenie, zawsze pamie-
tajgc o tym, by informacja o pokazie trafita tez na szersze forum, w czym pomocna moze by¢
grupa fejsbukowa czy strona internetowa (wtasna, instytucji goszczacej). Zachecamy tez do
przygotowywania plakatéw. Jeden z nich na pewno powinien zawisng¢ na drzwiach budynkuy,
w ktérym pokaz sie odbedzie, a jeden w sali. Plakat bedzie pdzniej mitg projektowg pamiatka.

Warto, by grupa prowadzgca prezentacje jako$ sie wyrézniata. Wystarczg kolorowe identyfi-
katory, ale jeszcze lepszym rozwigzaniem jest natozenie projektowych koszulek. Osoby odpo-



wiedzialne za konferansjerke powinny by¢ dobrze styszalne, a przedmiot pokazu - w naszym
przypadku byta to praca z drukarkg 3D - widoczny dla wszystkich. Ten ostatni element jest
najtrudniejszy do osiggniecia, totez proponujemy ustawienie drukarki na stabilnym podwyzsze-
niu oraz postuzenie sie kamerkg i projektorem multimedialnym. Drukowanie obiektu 3D jest
dos¢ czasochtonne, dlatego na potrzeby prezentacji wybierzcie nieskomplikowany obiekt (np.
klucz z jednym zgbkiem, medal). Najlepiej rozpoczaé druk przed rozpoczeciem prezentacji
na tyle wczesniej, by w momencie zakonczenia przez Was narracji i objasnien zakonczyto sie tez
drukowanie. Zaprezentowanie gotowego obiektu tuz po jego narodzinach powinno stanowic¢
punkt kulminacyjny prezentacji i zgodnie ze sztukg dramaturgiczng wkrétce po nim pokaz po-
winien sie zakonczy¢. Wydrukowang rzecz mozna pusci¢ w obieg wsrdd publicznosci, podobnie
jak inne wydrukowane wczesniej wytwory. Stworzcie publicznosci mozliwos¢ zadawania pytan
i obejrzenia sprzetu z bliska.

Prezentacja druku w technologii 3D moze mie¢ miejsce w takich przyktadowych sytuacjach:

* Dzien otwarty w szkole - mtodzi mogg zaproponowac szkole, ktéra zaplanowata ta-
kie wydarzenie, uatrakcyjnienie go pokazem drukowania 3D. Swietnie, jesli bedzie to ich
szkota (wystagpig w nowej roli) lub ta, ktdrg chcg w przysztosci wybrac (przetrg sciezki).

* Impreza w osrodku kultury - przeglad, festiwal, zimowisko lub akacja wakacyjna to
okazje do zaistnienia mtodziezy w szerszej przestrzeni niz szkota. Z punktu widzenia
mtodych prezentacja w nowym kontekscie jest duzo cenniejszym doswiadczeniem niz
prezentacja w szkole. Warto wiec by¢ w kontakcie z kierownictwem osrodka i zaofe-
rowac swojg obecnos¢. Z pewnoscig zostanie to docenione, szczegdlnie jesli jest sie
lokalnym pionierem nowych technologii.

* Uniwersytet Trzeciego Wieku - stuchacze UTW to najwspanialsi odbiorcy prezenta-
¢ji z zakresu nowych technologii! Dla prezentujacej grupy nie ma wiekszej nagrody nad
skupienie odbiorcéw, prawdziwe zainteresowanie, szczery podziw dla umiejetnosci ob-
stugi skomplikowanego urzadzenia i gratulacje na koniec.

* Fora edukacyjne Polskiej Fundacji Dzieci i Mtodziezy - uczestnicy mogg przygo-
towac swoje stoisko i pokaz z prezentacjg multimedialng, wystepujac w roli ekspertow
realizujgcych projekt.

Wydarzenie, ktére mozna nazwac $wietem projektu, moze odbyc¢ sie w potowie planowanych
dziatan lub na ich zakonczenie. Warto na nie zaprosi¢ przyjaciot projektu i wspoétpracujgcych
przy jego realizacji oraz pamieta¢ o instytucjach wspierajacych i kontrahentach, np. o zaprzy-
jaznionej firmie wynajmujgcej autokary i busy (moze nastepnym razem uda sie wynegocjowac
wiekszy rabat...). Waznymi gos¢mi sg rowiesnicy uczestnikéw projektu, koledzy ze szkoty oraz
szkot sgsiednich. Z pewnoscig zacheci to mtodych ludzi do aktywnosci, a organizatorow umocni
w przekonaniu o stusznosci dziatan. Nalezy tez pamietac o rodzicach, ktérzy na kazdym etapie
wspierajg swoje dzieci, a czesto rowniez bezposrednio wspierajg dziatania projektowe. Osoby
majace wptyw na kreowanie lokalnej rzeczywistosci, czyli samorzadowcy i tzw. osoby znaczgce
(liderzy lokalni), zawsze powinni by¢ na naszej liscie gosci. Bezposredni kontakt mtodziezy z sa-
morzadowcami wspiera budowanie ich kontaktéw i pozycji w lokalnym spoteczeristwie. Na liscie
tej nie powinno rowniez zabrakngc¢ przedstawicieli lokalnych mediow.
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7. Zaprogramuj sukces, czyli zabawy robotyczne

Pozyteczna zabawa

Jak juz parokrotnie zaznaczylismy, uczestnicy ,Cyfrowej manufaktury” bedg sie uczyli tego, co na
pewno jest wazne w ogromnej liczbie zawoddw juz istniejgcych, od czysto technicznych, poprzez
medyczne, do artystycznych, oraz co bedzie wazne w tzw. zawodach przysztosci, a wiec takich,
ktore dopiero wkrotce sie wytonig. Tg uniwersalng umiejetnoscig jest programowanie (kodo-
wanie).

Aby skutecznie przekazac wiedze na temat programowania i zacheci¢ do samodzielnych dziatan,
mozna stosowac rézne metody i narzedzia, szczegdlnie takie, ktdre tgczg nauke z zabawg. Umie-
jetnosci programistyczne trenowane sg gtéwnie z uzyciem komputerdw, ale mozna je rowniez
rozwija¢ bez komputera poprzez poszukiwanie rozwigzan ztozonego, otwartego problemu,
stymulujgce myslenie komputacyjne, albo droga rozwigzywaniu specjalnych ¢wiczen, albo grajac
w gry planszowe lub karciane. ,Cyfrowa manufaktura” skorzystata z tej wiasnie mozliwosci (gra
w szachy). Bardzo pomocne w nauce programowania okazujg sie roboty.

Roboty i klocki robotyczne

Kazdy w dziecinstwie bawit sie klockami, ponadto wiekszos$¢ ludzi, zwtaszcza w interesujacej nas
grupie wiekowej, zna i lubi zabawe klockami typu Lego. Te sympatie do zabaw dziecinstwa wyko-
rzystuje sie z powodzeniem do nauki programowania w taki sposoéb, ze klocki stuzg do skonstru-
owania obiektu (pojazdu, humanoida, postaci zwierzecia, maszyny sortujacej itp.). Najwazniejszy
z klockéw daje sie programowac, dzieki czemu zbudowany obiekt ,0zywa”, tj. wykonuje zadania,
ktore zaplanowat dla niego twdrca, np. pojazd moze omija¢ przeszkode, maszyna sortujaca -
segregowac klocki ze wzgledu na kolor. Poszukujgc pomocy do nauki programowania, mozna
wybierac¢ spomiedzy kilku mozliwosci. Decyzje o wyborze trzeba podjgc z uwzglednieniem wieku
uzytkownikéw i poziomu ich umiejetnosci technicznych i informatycznych.

1. Cubetto to platforma edukacyjna dla naj-
mtodszych, ktéra rozwija umiejetnosci lo-

gicznego myslenia poprzez uktadanie kolo-
rowych klockéw definiujgcych zachowanie
matego robota rowniez bedacego sporym
drewnianym klockiem. Robotem Cubetto
steruje sie, uktadajgc odpowiednig sekwen-
cje na specjalnej plytce. Sekwencje buduje
sie z klockow, kazdy klocek to instrukcja (np.
jazda do przodu, skret w lewo, skret w pra-
wo). Zadaniem uczestnika jest zbudowanie
takiej sekwendji, ktéra doprowadzi drewnia-
nego robota w odpowiednie miejsce. Licz-

-

ba tras robota jest nieograniczona Pomoc Cubetto. Materialy prasowe: https.//www.primotoys.com/press/

w planowaniu jego podrdzy zapewniajq
dotgczone do zestawu mapy. Zabawa z Cu-
betto rozwija umiejetno$¢ rozwigzywania
problemow i kreatywnosc.




2. Polski robot Photon skonstruowany przez studentéw z Biategostoku, dedykowany
uzytkownikom w wieku 6-12 lat. Wraz z nabywaniem umiejetnosci przez mtodych pro-
gramistow uaktywnia coraz bardziej zaawansowane funkcje. Pierwszy na Swiecie inte-
raktywny robot, ktéry ,rozwija sie razem z dzieckiem”, pomaga najmtodszym poprzez
zabawe i rywalizacje nauczy¢ sie logicznego myslenia, podstaw programowania, ale
tez tzw. umiejetnosci miekkich. Rozwija pamiec i umiejetnosc szybkiego podejmowania
decyzji.

Photon w przedszkolu. Materiaty prasowe: http://meetphoton.com/pl/
informacje/dla-mediow/

3. Lego WeDo to kolorowe zestawy kreatywnych klockéw dla odbiorcéw w wieku 7-12
lat, ktore umozliwiajg tworzenie wielu nieskomplikowanych, atrakcyjnych wizualnie
konstrukcji. Lego WeDo oferowane sg w zestawach podstawowych oraz w specjal-
nych zestawach edukacyjnych. Oprogramowanie klockéw dostepne na kompute-
ry osobiste i tablety zapewnia tatwe w uzyciu $rodowisko programistyczne. Zestawy
mozna rozbudowywad, np. dokupic¢ czujniki ruchu, czujniki wychylenia, dodatkowe sil-
niki i oryginalne pojemniki na baterie. Klocki rozwijajg umiejetnosci manualne, ucza
kreatywnego i krytycznego myslenia, podstaw programowania, tworzenia modeli
i konstrukgji, pomagaja rozwija¢ umiejetnosci zwigzane ze wspotpraca i prezentadja.

Uczniowie szkoly podstawowej pracujg z Lego WeDo 008.
Fot. Brad Flickinger.




4. Lego Mindstorms, z ktérymi pracowalismy w ,Cyfrowej manufakturze”, to potgczenie
Lego Technic i komputera wyposazonego w 32-bitowy procesor. Klocki te przeznaczone
sg dla uzytkownikow powyzej 10 roku zycia. Dla grupy mtodziezy w wieku 13-19 lat sta-
nowig one najbardziej adekwatny wybdr. W idealnej sytuacji z jednego zestawu klockéw
korzysta dwu uczestnikéw. Rzadko jednak ma ona miejsce, co wynika z do$¢ wysokich
kosztéw zakupu klockdw, dlatego proponujemy wariant optymalny - gdy przy jednym
zestawie pracuje pie¢ oséb.

Zestaw zawiera programowalng kostke Lego, serwomotory, sensory dotyku, kolorow,
dalmierz i klocki Lego Technic. Mozna go dowolnie rozbudowywac o dodatkowe ele-
menty, takie jak kamery, akcelerometry, czytniki kodow kreskowych. Sercem i mézgiem
robota jest kostka. Podstawowa wersja nosi symbol NXT 2.0 i ma cztery porty wejsciowe
(czujniki), trzy porty wyjsciowe (serwomotory), wyswietlacz LCD i gtosniczek. Komunikacja
z komputerem lub innym robotem odbywa sie za pomocg interfejsu Bluetooth lub USB.
Serwomotory to ,miesnie”, a czujniki to ,zmysty” robota. Naped tworzg trzy precyzyjne
silniki (serwomotory). Silnik wyposazony jest w czujnik obrotow i w hamulec.

Dysponujac kostkg, serwomotorami i czujnikami, mozna zbudowac robota z dowolnych
materiatow, fatwiej jednak wykorzysta¢ materiat konstrukcyjny w postaci klockéw Lego
Technic. Zestawy zawierajg zwykle kilkaset klockéw, tatwo jednak je powiekszy¢ dedyko-
wanym zestawem rozszerzajgcym, ale tez dowolnym zestawem Lego Technic, a nawet
zwyktymi klockami Lego czy Duplo. Do zestawu Lego Midstorms producent dotgcza dru-
kowane instrukcje budowy prostszych robotéw (np. pojazdu gasienicowego), bardziej
skomplikowane natomiast, takie jak dla humanoida, dostepne sg z poziomu zatgczonego
oprogramowania NXT,

Lego Mindstorms - zestawy
edukacyjne i projekty
inzynierskie wykorzystywane
w ,Cyfrowej manufakturze”

Nauke robotyki warto rozpoczac¢ od tworzenia robotéw z instrukgji producenta. Budowa-
nie ,ciata” robota z klockow wymaga czasu i cierpliwosci oraz poznania budulca i regut
konstrukcyjnych. Po tym etapie mozna przystgpi¢ do samodzielnego kreowania robotéw
i tworzenia programow. Zestaw wyposazony jest w graficzny edytor jezyka NXT-G, za po-
mocg ktérego z ogromng fatwoscig pisze sie programy, nawet jesli nigdy wczesniej nie
miato sie z tym do czynienia. Przyjemny dla oka interfejs edytora prowadzi uzytkownika
krok po kroku przez rozbudowany jezyk NXT-G. Na ekranie podzielonym siatkg odbywa sie
taczenie kolejnych planowanych czynnosci robota (np. ruchu, wydawania sygnatow), zobra-
zowanych jako klocki, ktére rozmieszcza sie i kombinuje na wzor rzeczywistych elementdw.




Programy uruchamia sie za pomocg kontrolera NXT (co jest trudne, gdyz skomplikowana
konstrukcja jest ztozona) lub tez zdalnie - z komputera skomunikowanego z kostka, co
jest fatwiejsze. Gotowe programy mozna modyfikowac.

Pracujgc z zestawami klockéw Lego Mindstorms, ktére sg kosztowne i zwykle ma sie ich
tylko kilka do dyspozycji, warto pamietac o tym, ze mozna zbudowac tylko tyle robotow, ile
jest programowalnych kostek oraz odpowiednich elementdw budulca. Zwykle wiec trzeba
rozebrac¢ wczesniejszy projekt, aby zrealizowac kolejny. Klocki najlepiej przechowywac po-
sortowane wedtug rodzajow elementéw w obrebie kazdego zestawu. Jesli w pracowni nie
ma stotu z burtami ograniczajgcymi spadanie i gubienie sie drobnych elementéw Lego, po
zajeciachtrzebasprawdzad, czyjakies nielezg napodtodze. Kostka NXT, aby dziatata, wyma-
gazasilania, toteztrzebapamietac o systematycznym sprawdzaniu poziomu energiibaterii.

5. Dla bardziej zaawansowanych przeznaczony jest system Arduino. Mozna go opi-
sac jako bardzo prosty komputer, ktéry moze stac sie mézgiem roznych samodzielnie
konstruowanych sprzetéw, jak np. sterownika oswietlenia i ogrzewania w akwarium.
Bedg to sprzety prawdziwe, w petni uzytkowalne, a nie ,zabawkowe”, ,klockowe”. Do
Arduino podfgczane sg urzadzenia ,wejscia”, np. czujnik temperatury, czujnik Swiatta,
przyciski i potencjometry. Urzadzenia ,wyjscia” to natomiast te, ktérymi chcemy stero-
wac za pomocg Arduino, np. wyswietlacz pokazujacy temperature w akwarium, grzatka
ogrzewajacg wode i oswietlenie wigczane o okreslonych godzinach. Aby te urzadze-
nia dziataty, potrzebny jest program, ktéry zaleznie od tego, co pojawi sie na wejsciach,
bedzie sterowat wyjsciami. Programy do Arduino pisze sie w jezyku C i sg to zwykle
krotkie i proste kody. Nieznajomosc¢ tego jezyka nie stanowi przeszkody, gdyz Arduino
jest bardzo popularne i w sieci znajduje sie bardzo duzo gotowych programdéw w wol-
nym dostepie. Korzystanie z nich pozwala samoukom matymi krokami poznac¢ jezyk C.
Startowy zestaw zawiera Arduino Uno, ptytke stykowg, zestaw kabelkéw do phytki sty-
kowej oraz zestaw drobnych elementéw elektronicznych do konstruowania sprzetu.

Arduino hack: czujnik $wietlny zaprogramowany w celu wskazania
poziomu $wiatta przy uzyciu 3 diod LED - Fot. Tristana Nitota

6. Bardzo przydatne w nauce programowania sg takze réznego rodzaju narzedzia online,
jak Scratch (jezyk programowania przeznaczony do uczenia kodowania dzieci, pozwa-
lajacy na tworzenie prostych gier, interaktywnych historii itp.), Pocket Code (aplikacja
mobilna umozliwiajgca programowanie za pomoca klockow i puzzli), App Inventor (po-
dobne do Scratch, pozwala zaprogramowac aplikacje mobilng).




Warsztaty z programowania klockéw

Konstruowanie robotow Lego i ich programowanie w ,,Cyfrowej manufakturze” zawsze przebiega
w zespotach lub w parach, ktérym organizator przydziela przestrzen, zestawy klockéw i niezbed-
ny sprzet TIK. Warsztaty trwajg zwykle 2-3 godziny, czesto jednak, zwtaszcza na poczatku, czas
ten nie wystarcza, by wykonac, zaprogramowac i przetestowac robota, na co trzeba by¢ przygo-
towanym. W fazie poczatkowej konieczne jest opanowanie przez uczestnikow kilku elementéw
programistycznego i technicznego jezyka, co jest niezbedne dla skutecznej komunikacji w spe-
cjalistycznym Srodowisku. Stownik-minimum obejmuje:

1. Algorytm - to przepis, ktoéry podaje wszelkie czynnosci, jakie nalezy wykona¢, by osia-
gnac¢ rozwigzanie okreslonego problemu w skonczonej liczbie krokéw. Krok to poje-
dyncza czynnos¢ realizowana w algorytmie. Poniewaz kolejnos¢ wykonywania ma zna-
czenie, poszczegolne kroki w algorytmie sg numerowane. W celu stworzenia algorytmu
nalezy: rozwazy¢ problem, wymysli¢ uszeregowany cigg krokdw rozwigzujacy problem
i zapisa¢ go w odpowiedniej formie, przeanalizowa¢ algorytm w celu jego udoskonale-
nia i wyeliminowania wad, przenie$¢ algorytm do wybranego przez siebie jezyka pro-
gramowania.

2. Program to bityczna sekwencja symboli opisujgca obliczenia zgodnie z regutami wy-
branego jezyka programowania, zrozumiata dla urzadzenia elektronicznego wyposa-
zonego w procesor. Programy dzielimy na aplikacje uzytkowe, systemy operacyjne, gry
wideo, kompilatory i inne.

3. Jezyk programowania to zbior zasad okreslajacych, kiedy cigg symboli tworzy pro-
gram oraz jakie obliczenia opisuje. Podobnie jak jezyki naturalne, jezyk programowania
sktada sie ze zbioréw regut syntaktycznych (,gramatyka”) oraz semantycznych (,stow-
nik"), ktére opisuja, jak nalezy budowac poprawne wyrazenia oraz jak komputer ma je
rozumiec. Jezyk programowania pozwala na precyzyjny zapis algorytmow.

4. Serwomotor to silnik elektryczny wykorzystywany w urzadzeniach w przypadku, gdy
sita ludzka nie jest wystarczajgca badz urzadzenie dziata automatyczne. W przypadku
Lego Mindstorms NXT serwomotor jest silnikiem elektrycznym o mocy 9V.

5. Sensor to urzgdzenie dostarczajgce informacji o pojawieniu sie okreslonego bodzca,
przekroczeniu pewnej wartosci progowej lub o wartosci rejestrowanej wielkosci fizycz-
nej. Przyktadowe sensory to sensor dotyku, sensor ultradzwiekowy, sensor koloru, sen-
sor odlegtosci.

6. Kostka NXT to inteligentna kostka sterujgca praca robota. Wyposazona jest w 32-bi-
towy procesor, 4 wejscia dla sensoréw, 3 wyjscia dla serwomotorow, wyswietlacz LCD,
gtosnik i przyciski sterujgce. Potgczenie z komputerem zapewnia port USB lub bezprze-
wodowa technologia Bluetooth.

Po zakonczeniu zajec ,Cyfrowej manufaktury” uczestnik bedzie umiat zbudowac robota z kloc-
kow (postugujac sie instrukcjg lub wedtug wiasnego pomystu), podtgczac do niego sensory, pla-
nowa¢ rozwigzania algorytmiczne do przedstawionych probleméw, sprawdza¢ poprawnosc
stosowanych algorytmdw, postugiwac sie srodowiskami programistycznymi Lego Mindstorms
i rozwigzywac proste zadania programistyczne przy jego pomocy.




Tutoring réwiesniczy w ,,Cyfrowej manufakturze”

Tutoring rowiesniczy jest jednym z rodzajow uczenia sie przez wspotprace. Najbardziej oczy-
wistym Srodowiskiem wystepowania tutoringu réwiesniczego jest rodzina, w ktérej naturalnie
stosowany jest do wzajemnego uczenia sie przez rodzenstwo. Poza rodzing tutoring réwiesniczy
to jedna z form nauczania nieformalnego w planowanych sytuacjach edukacyjnych czy wycho-
wawczych i opiera sie na zatozeniu, ze réwiesnicy silnie oddziatujg na siebie, zwtaszcza w okresie
nastoletnim. Uczestnicy ,Cyfrowej manufaktury” nad wszystkimi zadaniami pracowali zespotowo
lub w parach, co byto przestrzenig dla stosowania tutoringu réwiesniczego.

Uczenie sie przez wspoétprace w ,Cyfrowej manufakturze”

Korzysci z jego stosowania sg nastepujace: wzrost umiejetnosci i poczucia kompetendji w za-
kresie funkcjonowania spotecznego, interpersonalnego, rozwéj poznawczy, wzrost samooceny,
wzmocnienie wiezi miedzy uczestnikami, rozwoj empatii, pozytywny stosunek do nauki (unikanie
spodznien, nieobecnosci), gotowos¢ do przejmowania odpowiedzialnosci za siebie i swoje oto-
czenie. Jezeli uczestnicy realizujg zadanie w parach 0séb o réznym poziomie umiejetnosci i wie-
dzy technicznej, korzysci osiggaja obie strony wchodzgce w interakcje. Nowicjusz samodzielnie
odkrywa to, czego ma sie nauczy¢ oraz sposoby rozwigzywania problemow, przyswaja nawyki
pracy, dzieki czemu doswiadcza poczucia wiasnej kompetencji. Z kolei tutor (bieglejszy uczestnik
procesu) zwieksza pewnosc¢ siebie i poczucie wiasnej skutecznosci.

Skutecznos$¢ tutoringu réwiesniczego moze zaleze¢ od odpowiedniego doboru partneréw pra-
cujacych w parze. Okazuje sie, ze duza réznica w poziomie kompetencji miedzy nimi jest zwykle
korzystna dla nowicjusza i tutora. Pracujgc w parach, uczestnicy w dialogu stawiajg cele pod-
czas rozwigzywania problemdw, synchronizujg swoje procesy poznawcze i koordynujg aktyw-
nos¢, uwspolniajg znaczenia uzywanych przez siebie pojec. (Za: Stawinska, M. (2015). Tutoring
réwiesniczy w edukadji, czyli jak uczniowie ucza sieod siebie wzajemnie i co z tego wynika. Fo-
rum Os$wiatowe, 27(2), 41-56. Pobrane z: http.//forumoswiatowe.pl/index.php/czasopismo/article/
view/317)

Tutoring réwiesniczy miedzy uczestnikami o roznym poziomie kompetencji moze przybierac roz-
ne formy, o czym warto pamieta¢ podczas warsztatow.
1. Modelowanie - gdy jedna osoba rozwigzuje problem, druga natomiast obserwuje. Cza-
sem jest aktywna (np. wskazuje model: ,Czekaj, czekaj, jak zrobites, ze...?", komentuije,
proponuje), czasem nieaktywna.



2. Dziatania indywidualne, bez koordynacji - gdy osoby pracujg niezaleznie, nie zwracajac
uwagi na dziatania partnera. Nie wspotpracujg, jedna z nich przerywa natomiast wyko-
nanie zadania, aby partner mogt je dokonczyc.

3. Podzielana aktywnos¢ - gdy wykonanie zadania odbywa sie przez proponowanie dzia-
tania, np. , Ty zrobisz podwozie, a ja zrobie nadwozie". Kazdy buduje odrebng czes,
a potem wspdlnie taczg czesci w jeden obiekt.

4. Alternatywne konstruowanie - polega na dokfadaniu kolejnych elementéw konstruk-
Cji przez partnerdow. W ten sposob konstruowany jest schemat wspdlnego dziatania
opierajacy sie na przemiennosci rol: ten, kto wstrzymuje budowe swojego fragmentu,
wstrzymuje dziatania partnera. Przemiennos¢ rél moze by¢ zauwazalna lub domysina.

5. Wspdtpraca - gdy partnerzy angazujg sie w negocjacje w celu znalezienia wspdlne-
g0 rozwigzania problemu. Rozwigzujg zadanie, doradzajg sobie wzajemnie i negocjujg
wprowadzenie kazdego nowego elementu zadania (np. robota).

Podczas tutoringu ujawniajg sie umiejetnosci poznawcze zwigzane z podtrzymywaniem wspot-
dziatania; tutor dostosowuje sie do zachowan swojego rowiesnika, pomaga mu i jednoczesnie
realizuje cel zadania (elastyczno$c¢). Zapamietuje reguty i przekazuje dziatania swojemu réwie-
Snikowi (pamiec). Powstrzymuje sie od wykonywania zadania za kolege (hamowanie). Przekazuje
potrzebne informacje (komunikatywnos¢). Tutor takze zyskuje potwierdzenie wiasnych kom-
petencji, jest bardziej wiarygodny dla kolegi niz dorosty, poniewaz stanowi doskonaty przyktad,
ze nauczenie sie nowej umiejetnosci jest mozliwe. (Za: Jolanta Sajdera, http://czasopismoippis.
up.krakow.pl/wp-content/uploads/2015/01/Jolanta-SAIDERA-Uczenie-si%C4%99-w-kontek%C5%9B-
Cie-spo%C5%82ecznym-%E2%80%94-tutoring-rdeC3%B3wie%C5%9Bniczy-jako1.pd)f)

W czasie tworzenia robotéw doskonalona jest tez sprawnos$¢ motoryczna, umiejetnos¢ panowa-
nia nad sobg i komunikowania w grupie. Mtodzi uczg sie przedstawia¢ wtasny punkt widzenia,
stucha¢, co majg do powiedzenia inni, stajg przed koniecznoscig uzgadniania stanowisk i docho-
dzenia do wspdlnych rozwigzan. Od réwiesnikow dowiadujg sie, jak postepowac, by zyskac apro-
bate, uczg sie akceptowania innych i efektéw ich dziatar oraz przestrzegania zawartych umaow.
W wyniku kontaktéw dojrzewajg do rozwigzan kompromisowych, wspétdziatania oraz wspoétod-
powiedzialnosci.




Jak wspierac
mitodziez w projekcie?




8. Jak wspiera¢ miodziez w projekcie?

Wspieranie to stuzenie komus$ radg i pomocg w kazdej sytuacji, szczegdlInie zas w trudnych chwi-
lach. Nie oznacza ono jednak wyreczania, udzielania rad, stawiania diagnoz. Wspieranie nie jest
jednorazowe, lecz rozciggniete w czasie i podlega zmianom zgodnym z rozwojem 0soby, grupy.

Aby mtodziez wspierac skutecznie:

Zbuduj atmosfere zaufania i akceptacji — odsuwaj swoje 0sgdy i zakorzenione przeko-
nania, gdy pomagasz mtodym sie zmienia¢. Podejmujgc rozmowe, oddychaj spokojnie
(spokdj udziela sie uczestnikom dialogu), mow z energig, ale ciepto, wyrazaj szacunek
i zrozumienie dla wartosci rozmoéwcow, nawet jesliich nie podzielasz, zgodnie z zasadg
,ludzie sg w porzadku tacy, jakimi sg". Badz ciekaw, co majg do powiedzenia, dopytuj,
stosujac pytania otwarte, ktére dajg mozliwos¢ objasnienia motywow i znajdowania
rozwigzan. Upewniaj sie, ze jeste$ dobrze rozumiany. Przestrzen, w ktdrej bedziecie sie
spotykali, powinna by¢ przyjazna, dajagca poczucie swobaody.

Przyktad - od pytania zamknietego do otwartego:

Pytanie negatywne: Dlaczego nie mozemy uzgodnic scenariusza pokazu?

Pytanie zamkniete: Czy istnieje sposéb na dojscie do porozumienia w sprawie
scenariusza pokazu?

Pytanie otwarte: Jakie s3, Waszym zdaniem, najlepsze sposoby zorganizowania pokazu?
Badz autentyczny, badz soba.

Uwaznie stuchaj (,aktywnie”, koncentrujgc sie na tym, co méwi rozmaéweca i sygnalizujac,
ze stuchasz), zadawaj pytania tak, by mtody cztowiek dzieki temu dowiedziat sie wiecej
0 sobie (,To ciekawe. Czy mozesz powiedzie¢ mi wiecej?”, ,Popraw, jesli sie myle, ale
czy...? Bardzo chce sie dowiedzie¢, co uwazasz o...?").

Zapewnij przestrzen do nauki, w ktorej jest miejsce na btedy - zachecaj do podejmo-
wania dalszych prob, dzieki czemu mtody cztowiek bedzie mégt uwierzy¢ w siebie (,Co
mozna dzi$ i od zaraz zmieni¢?”, ,Co mozecie indywidualnie i grupowo zrobi¢, zeby to
dziatato lepiej?”).

Zredefiniuj podejscie do bteddw, pokazujac, ze sg rodzajem doswiadczenia, a nie po-
wodem do poszukiwania kozta ofiarnego lub zadreczania sie poczuciem winy, ktore
utrudnia rozwdj.

Pomagaj tak, aby druga osoba byta w stanie sama kierowa¢ swoim zyciem - pokaz, ze
w sytuadji trudnej trzeba skupic sie nie na problemie, a na rozwigzaniu, dzieki czemu
mtody cztowiek znajdzie energie, by stawi¢ mu czota. Unikaj zdan ze stowami ,powinie-
nes’, ,musisz".

Sytuadje trudne rozwaz z punktu widzenia potrzeb, nie problemdw, poszukujac rozwig-
zania, skupiaj sie na potencjale i mocnych stronach, a nie na brakach i stabosciach; nie na
poprzednich porazkach, ale na sukcesach oraz na obmyslaniu wizji pozadanej przysztosci.

Dbaj o siebie, miej czas na odpoczynek.

Wiecej o udzielaniu wsparcia: http://fim.org.pl/wp-content/uploads/2014/03/1_2a%C5%82_-
1_Prowadzenie-rozm%C3%B3w-metod%C4%85-coachingu.pdf oraz http://czytelnia.frse.org.pl/
media/pajp-vi-coaching.pdf
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Jak rozwigzywac
problemy?




9. Jak rozwigzywac problemy?

W kazdym projekcie nalezy liczy¢ sie z wystgpieniem réznego rodzaju trudnosci. Mogg miec
rézny przebieg, rozne nasilenie, ale sg nieuniknione. Planujgc projekt, warto zastanowi¢ sie nad
potencjalnymi zagrozeniami oraz uruchomic wyobraznie i przygotowac odpowiednig reakcje na
wypadek ich zaistnienia. Ponizej zamieszczamy nasze pomysty na ztagodzenie niektérych typo-
wych problemdw.

Konflikt w grupie
Uwzglednijcie mozliwos¢ jego wystgpienia na etapie negocjowania kontraktu grupowego. Powin-
ny sie w nim znalez¢ zaproponowane przez mtodziez sposoby rozwigzania.

Uczcie nieagresywnej komunikacji i asertywnosci.
Stwarzajcie duzo okazji do poznania sie i rozmowy.

Obserwujcie uwaznie relacje w grupie i niezwtocznie przystapcie do ich naprawy, jesli nie sg po-
prawne.

Niedotrzymywanie uméw, tamanie zasad przez uczestnikéw

Raz ustalony kontrakt grupowy powinien by¢ statym punktem odniesienia.

Tres¢ kontraktu grupowego powinna by¢ umieszczona w widocznym punkcie w miejscu spotkan,
aby fatwo byto sie powotac na konkretne zapisy. Nalezy go czesto przypominac i dyskutowac
w jego konteksScie nt. famania zasad oraz odczu¢ uczestnikéw bedacych ich skutkiem.

Spadek motywacji

Stwarzajmy juz na etapie tworzenia projektu sytuacje, w ktérych uczestnicy bedg sie czuli nie-
zbedni i wazni.

Obserwujmy poziom satysfakgcji uczestnikéw w projekcie. Rozmawiajmy o tym. Jesli energia do
dziatania spada, pozwdlmy na modyfikacje, na zmiane rél uczestnikéw, dajmy im sie sprawdzic
w innych kontekstach.

Zaplanujmy wspolne Swieta i ,wspomagacze” (wiecej o nich przeczytasz w rozdziale 10.).
Nic skuteczniej nie wzmacnia wiezi, jak wspolne pozytywne przezycia.

?
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House of Air, fot. Nial Kennedy




10. ,,Wspomagacze”

Rola aktywnosci fizycznej

Mozna sie zastanawia¢, co ma piernik do wiatraka? Skad i po co wyjazdy na basen w projekcie,
ktory rozwija kompetencje spoteczne i wiedze z dziedziny TIK i nauk technicznych?

Aktywnos¢ fizyczna wbrew pozorom ma tu kluczowe znaczenie. Moze to byc¢ jakakolwiek for-
ma spedzania wolnego czasu w ruchu (niekoniecznie basen). Obserwujemy, ze osoby pracuja-
ce w branzy IT bardzo czesto majg problem z wlasciwym odpoczynkiem. Wielogodzinna praca
przed komputerem, stres, brak ruchu powodujg fizyczne dolegliwosci moggce doprowadzi¢ nie
tylko do bélu, ale takze ztego samopoczucia, a nawet depresji.

Cwiczenia, ktére mozna wykonaé podczas przerwy w trakcie warszta-
téw lub w pracy

Najprostsze z nich to éwiczenia izometryczne. Polegajg one na napieciu odpowiedniej partii
miesni, np. brzucha, plecow czy ud i utrzymaniu tego napiecia przez kilkanascie sekund. Idealnie
bytoby powtorzy¢ te ¢wiczenia kilkakrotnie, za kazdym razem zmieniajgc ¢wiczong partie np.:
brzuch, plecy, nogi i w tej kolejnosci powtdrzyc trzy razy.

Cwiczenia mozna takze wykonywa¢ na krzesle - nie schodzac z niego.
Siedzac na krzesle, sprébuj sie pochyli¢ i dotkng¢ dtonmi podtogi. Klatke piersiowg po-
16z na nogach. Wytrzymaj przez chwile w tej pozydji.
Siedzac na krzesle, skrec tutdw w prawo. Prawa reka musi chwyci¢ oparcie krzesta, lewa
lezy rozluzniona na udzie. Cwiczenie powtérz takze w drugg strone.

Siedzac na krzesle, tak aby plecy byly proste i dotykaty oparcia, sple¢ dtonie i potdz
je na kark. Nastepnie wypchnij klatke piersiowg do przodu i wytrzymaj w tej pozydji
przez chwile.

Cwiczenia rozciggajgce wykonywane podczas pracy nie tylko pozytywnie wplyng na ciato, ale
takze dotlenig mdzg, co spowoduje lepsze samopoczucie, a takze zwiekszg wydajnos¢ wykony-
wanej pracy. Wazne jest, aby wytrzymac w pozycjach okoto 20 sekund.
Przechyl glowe w prawo, nastepnie potdz prawg dton z lewej strony gtowy i z catej sity
prébuj wyprostowac gtowe, jednoczesnie naciskajgc dfonig. Po wykonaniu ¢wiczenia
nalezy wykonac zmiane strony.
Wstan z krzesta, wyciggnij ramiona jak najbardziej w gore, chwy¢ za nadgarstek i stargj
wyciggnac reke jak najwyzej. Cwiczenia wykonujemy naprzemiennie.

(http://wformie24.poradnikzdrowie.pl/cwiczenia/cwiczenia-w-pracy-przy-biurku-tez-mozesz-sie-
gimnastykowac_34244.html)




Wyptyn na szerokie wody! (Ptywanie w ,, Cyfrowej manufakturze”)

Wyjazdy na basen miaty na celu pokazanie, ze trzeba znalez¢ dla siebie jakiego$ rodzaju ,0d-
stresowywacz” w postaci aktywnosci fizycznej. Do tego uczestnictwo w takich zajeciach ksztattuje
kompetencje spoteczne. Przetamanie bariery wstydu, strachu, bardzo czesto komplekséw, aby
przebrac sie i pokazac sie w kostiumie kgpielowym - to takze ksztattowanie wiary w siebie. Do-
bra zabawa i relaks, ktory zapewniata wizyta w jacuzzi ugruntowaty w mtodziezy przekonanie, ze
potrzebna jest forma aktywnosci oderwana zupetnie od pracy, ktérg sie wykonuje. Dodatkowo
na ptywalni mozna wykonywac ¢wiczenia odcigzajace kregostup wptywajgce na lepsze samopo-
czucie, a takze, dzieki wzmocnieniu miesni, zmniejszajace ryzyko bélu plecéw i karku.

’ Ale fajnie!
- w‘%‘

et Fot. Alexander Cline
. |

Cwiczenia, ktére mozna wykonaé na basenie

Jesli na basenie znajduje sie jacuzzi, to warto wejs¢ do niego na okoto 10-15 minut po zakon-
czeniu ¢wiczen w wodzie. Idealnie bytoby, jesli ¢wiczacy umiatby ptywad, najlepiej na grzbiecie,
wtedy rozluzniajg sie wszystkie miesnie plecow. Dla osdb korzystajgcych z basenu rekreacyjnie
polecamy nastepujgce ¢wiczenia:

WejdZ do wody i staraj sie w niej chodzi¢ do momentu, kiedy nie bedzie ona siegata
wyzej niz do piersi.

Bedac zanurzonym powyzej pasa, wykonaj kilka podskokow, tgczac nogi, a pdzniej tak-
ze do rozkroku. Mozesz dodac rece i zrobic kilka pajacow.

Trzymajac sie krawedzi basenu, potdz sie na plecach, rozluznij miesnie grzbietu i deli-
katnie poruszaj stopami, starajgc unosic sie na wodzie.

Skok w przysztos¢ (trampoliny)

Parki trampolin sg ostatnio bardzo popularne. Korzystajac z tej formy wypoczynku, nalezy zde-
cydowanie pamieta¢ o zasadach bezpieczenstwa! Gtdwng zasadg jest nierobienie rzeczy, do
ktérych nie jest sie przygotowanym. To, ze kto$ obok robi salto, wcale nie oznacza, ze Ty bez od-
powiedniego przygotowania tez to mozesz zrobi¢. Skakanie na trampolinie poprawia znaczgco
koordynacje i wzmacnia wszystkie partie mieSniowe w ciele. Polecamy zacza¢ od nauki podsta-
wowych sposobdw skakania na réznego rodzaju trampolinach. Oprécz czynnika rekreacyjno-re-
habilitacyjnego, zdecydowanie takie skoki dziatajg na poprawe samopoczucia. Zawsze przy takim
treningu jest mnostwo $miechu i zabawy.



Twércze ryzyko (park linowy)

Oprocz aspektu fizycznego wizyta w parku linowym to podejmowanie decyzji, mierzenie sie z ich
konsekwencjami, wysitek fizyczny, przetamywanie swoich lekéw i ograniczen. Kazdy park jest nie-
co inny, jednak wszystkie majg jeden cel. Nalezy przej$¢ pewng droge, mierzac sie z postawiony-
mi wyzwaniami. Trudno$¢ drogi nalezy dostosowac do wieku i sprawnosci fizycznej uczestnikow.
Zazwyczaj w kazdym parku jest kilka poziomow trudnosci do wyboru.

Park linowy i jego wyzwania.



11. Zakonczenie, czyli wstep do dalszego ciggu
Zakonczenie projektu nie oznacza konca przygody z nowymi technologiami.

Uczestnicy, zdobywszy nowg wiedze i umiejetnosci, z powodzeniem wchodzg w role instrukto-
row i organizatorow réznych wydarzen. Pomagajg poznawac tajniki szachdw, ktére dzieki pro-
jektowi stajg sie coraz popularniejszg rozrywka w pobliskich szkotach. Organizujg spontaniczne
turnieje szachowe i warcabowe, dysponujgc szachownicami i zegarami — oraz oczywiscie umie-
jetnosciami szachowymi i organizacyjnymi, ktére rozwineli w projekcie.

Zajecia z drukarkg 3D czy z klockami to kolejna z ofert, z jakimi wychodzg uczestnicy projektu
,Cyfrowa manufaktura” w swoim srodowisku, przede wszystkim szkolnym. Sprzet, materiaty eks-
ploatacyjne do drukarki i zestawy klockdw sg w cigglym uzyciu, na takie okazje udostepniane
przez stowarzyszenie. Okazuje sie, ze fascynacja konstrukcjami robotycznymi z klockow udzie-
lita sie rowniez dorostym i zainteresowata nauczycieli przedmiotow Scistych na tyle, by poprosili
0 pokaz i szkolenie.

Konczac prezentacje naszej metody, zachecamy wszystkich, by pracujac z mtodziezg, stawiali na
ciggtos¢, kontynuacje i wspierali mtodych w rozwijaniu ich umiejetnosci i zainteresowan w opar-
ciu o fundament zbudowany w projekcie. Jesli zdobyliscie jaki$ sprzet, nie pozwdlcie, by plesniat,
lecz oddajcie go w rece mtodziezy, by pomagat réwnac szanse!

stowaraysaenia

LochowskieTowarzystwo Rrzyjacidt
NAUK,.i SZIUK

G

&
e
s

@/3@/ > 0N @
/;\@%\@A N2~
oéoch@w, G\A?gsyiaﬂs&bieg@ 18
www fochow.info.pl



12. Wykaz zrédet internetowych

10.

17.

12.

13.

14.

15.

https.//ngoteka.pl/bitstream/handle/item/26.2/Nauka-programowania-w-szkolach_raport.pdf?se-
quence=1 Dostep 24 maja 2017 r.

http://proteen.pl/programowanie-dla-kazdego/ Dostep 24 maja 2017 r.

https://syllabuskrk.agh.edu.pl/2015-2016/pl/magnesite/study_plans/stacjonarne-informatyka-
-spoleczna/description Dostep 24 maja 2017 r.

https://rynekpracy.pl/pliki/dla_prasy/299.pdf Dostep 24 maja 2017 r.

Polityka edukacyjna wobec rynku pracy, red. Dorota Kotlorz, Andrzej Rqgczaszek, [na.] http://www.
ue.katowice.pl/fileadmin/_migrated/content_uploads/SE_115_01.pdf Dostep 24 maja 2017 r.

http://www.szachmistrz.pl Dostep 24 maja 2017 r.
http://centrumdruku3d.pl Dostep 24 maja 2017 r.

Diagnoza spofeczna 2011.Warunki i jakos¢ zycia Polakdw - caty raport [na:] http://ce.vizja.pl/en/
issues/volume/5/issue/3 Dostep 24 maja 2017 r.

www.code.org.pl Dostep 24 maja 2017 r.

http:.//www.grupatrop.pl/index.php/strony-specjalne/bait-baza-artykulow-instytutu-trop?id=279
Dostep 24 maja 2017 r.

http://wformie24.poradnikzdrowie.pl/cwiczenia/cwiczenia-w-pracy-przy-biurku-tez-mozesz-sie-
gimnastykowac_34244.html Dostep 24 maja 2017 r.

http.//www.czasopismoippis.up.krakow.pl/wp-content/uploads/2015/01/jolanta-SAIDERA-Uczen-
ie-si9%C4999-w-kontek9%C5%9Bcie-spo%C5%82ecznym-%E2%80%94-tutoring-rdC3%B3wie%C5
%9Bniczy-jako1.pdf Dostep 24 maja 2017 r.

http.//forumoswiatowe.pl/index.php/czasopismo/article/view/311 Dostep 24 maja 2017 r.

http://fim.org.pl/wp-content/uploads/2014/03/1_Za%C5%82_-1_Prowadzenie-rozm%C3%B3w-
-metod%C4%85-coachingu.pdf Dostep 24 maja 2017 r.

http.//czytelnia.frse.org.pl/media/pajp-vi-coaching.pdf Dostep 24 maja 2017 r.






