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WSTEP

Zapraszamy Cie w podréz do krainy kreatywno$ci, odwagi i odkrywania niezwyktych
rzeczy. Na kolejnych stronach proponujemy Ci 12 pomystéw na ciekawe dziatania zwigzane
z technologia. To catkiem spore wyzwanie, ale mamy nadzieje, ze jednoczesnie stanie sie
spora dawka radosci, inspiracji i zabawy.

W kazdym projekcie znajdziesz: krétki opis catego dziatania, informacje o tym, czego
mozesz sie nauczyd, liste potrzebnych rzeczy i opis niezwyktych osdéb, ktére zmieniaja (lub
zmienity) $wiat na lepsze. ,Wazne pytania” majg Cie zainspirowa¢ do pomyslenia na jakis$
temat, powinny wywotaé Twoje zaciekawienie i zainspirowac¢ do poszukiwan (w internecie,
w rozmowie z osobg dorosta, w ksigzkach itd.). Nie musisz zna¢ wszystkich odpowiedzi,
zeby przej$¢ do dziatania.

Proponujemy tez, zebys$ po wykonaniu kazdego zadania, odpowiedziat(a) sobie na takie
pytania: Jak, kiedy i komu moge zaprezentowaé maéj projekt? Co mnie zaskoczyto?

co byto dla mnie najtatwiejsze? Co byto dla mnie najtrudniejsze? Co byto dla mnie
najprzyjemniejsze?

Odkrywanie Swiata moze byc¢ tez odkrywaniem siebie: radosnym, napetniajagcym
optymizmem i odwaga. Takiej wtasnie przygody z tym materiatem Ci zyczymy.
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PROGRAMOWANIE | MUZYKA

Programowanie i muzyka

Sprobujemy razem stworzy¢ ,dzwiekowa mape” Twojego najblizszego otoczenia albo
miejsca, ktére wyjatkowo lubisz. Bedzie to projekt w Scratchu, zawierajacy wczesniej
nagrane przez Ciebie dZwieki i mape Twojej okolicy.

CZEGO MOZESZ SIE NAUCZYC?

Pracy z nagranym dzwiekiem, pracy z mapa, taczenia

w Scratchu dzwieku i obrazu, programowania w Scratchu
(warunkéw i reagowania programu na dziatania
uzytkownika).

Smartfona lub tabletu z opcja nagrywania dzwieku lub
dyktafonu, komputera lub tabletu z mozliwoscig pracy

w Scratchu, dostepu do internetu i gtosnikow.

KTO MOZE CIE ZAINSPIROWAC?

Halina Ryffert to matematyczka, ktora tworzyta w czasie |l wojny swiatowej szyfry dla
tacznosci z rzadem na emigracji. Po wojnie zostata profesorka akustyki na uniwersytecie
w Poznaniu. Miata znaczacy wktad w rozwdj tej dziedziny, czyli nauki o dzwiekach.

Max Mathews to amerykanski inzynier elektryk, ktéry jako pierwszy stworzyt program
(MUSIC) zdolny do syntezy dZzwieku za pomoca komputera cyfrowego w latach 50. XX w.
Tym wynalazkiem otworzyt drzwi do cyfrowego tworzenia dzwiekow.

OO00D DO

o

Co to jest dZzwiek?

Co to jest mapa?

Czy zawsze w danym miejscu stychac to samo?
Dlaczego tak lub dlaczego nie?

Jakie moga by¢ dzwieki, ktore ja tworza?



DO DZIEtA!

Wez ze soba smartfon, tablet lub dyktafon i p6jdz na
spacer. Wstuchaj sie w dzwieki dookota Ciebie i nagraj
kilka z nich. Moze to by¢ Spiew ptaka, ale tez stukot
luznej ptytki chodnikowej albo hatas ulicy. Sprébuj
nagrac przynajmniej 4-5 dzwiekdw.

Zgraj dzwieki na komputer lub umies¢ w chmurze
(popros o pomoc osobe dorostg).

Wejdz na strone https://www.openstreetmap.org/
i poszukaj mapy okolicy, w ktérej zostaty nagrane
dzwieki. Zréb zrzut ekranu tak, zeby obejmowat ten
obszar.

Otworz nowy projekt w Scratchu. Jako tto projektu wgraj zapisang mape. Ustal, jakim
duszkiem bedzie kazdy dZzwiek, i umies¢ go na odpowiednim miejscu na mapie.

Klikajac na kazdego duszka, zaprogramuj go tak, zeby po kliknieciu odtwarzany byt nagrany
wczesniej dzwiek oraz pokazywato sie okno z krétkim opisem. Skrypt moze wygladaé np. tak:

zagraj dzwiek ptakil =

Wellie k@l Sikorki bogatki na ulicy Cedrowej

przez e sekund



JamSession na Code.org

CO BEDZIESZ ROBIC?

Sproébuj uzy¢ programowania do miksowania muzyki!

CZEGO MOZESZ SIE NAUCZYC?

Dowiesz sie, z jakich elementdéw i linii sktada sie piosenka, poznasz lub odswiezysz
i przetestujesz w dziataniu pojecie petli i funkcji.

CZEGO POTRZEBUJESZ?

Komputera lub tabletu z dostepem do internetu i z gto$nikami lub wejsciem stuchawkowym.

KTO MOZE CIE ZAINSPIROWAC?

Imogen Heap to brytyjska artystka taczaca pop i elektronike z nowatorskimi technologiami.
Jako piosenkarka, autorka i producentka stynie z eksperymentéw dZzwiekowych, w tym

z wykorzystania interaktywnych rekawic Mi.Mu do grania muzyki za pomoca gestéw.
Uzywa réwniez sztucznej inteligencji (Al) do zabawy ze swoim gtosem.

Tod Machover to amerykanski kompozytor i profesor w MIT Media Lab, gdzie kieruje grupa
Opera of the Future. Jest znany z tworzenia instrumentéw, ktére wykorzystujg technologie
do rozszerzania mozliwos$ci wykonawcéw muzyki. Jego prace czesto dotycza relacji miedzy
cztowiekiem a maszyng w odniesieniu do muzyki.

WAZNE PYTANIA:

a

00000

Czy wiesz, z czego sktada sie piosenka?

Co doktadnie styszysz, stuchajac danej piosenki?

Postuchaj wybranego utworu i sprobuj roztozy¢ go na poszczegdlne elementy.
Sprébuj zapisad, ile razy powtarza sie jakis$ fragment.

Jak zapiszesz piosenke za pomoca liczb?



DO DZIEtA!

Wejdz na strone https://code.org/music i kliknij w biaty

przycisk: ,Uruchom Music Lab: Jam Session”. Jesli E E
najpierw wyskoczyto okienko z wyborem jezyka, mozesz

wybrac jezyk polski. Jesli nie byto takiej opcji, kliknij

w przycisk ,Start Music Lab: Jam Session” i po wejsciu I

do lekcji mozesz wybrac jezyk polski z listy, ktora jest

| |
w lewym dolnym rogu. E -1

Filmy zamieszczone w lekcjach nie maja polskich
napiséw, mozesz jednak wtaczy¢ napisy po angielsku lub
w innym jezyku. Rozumienie filmikéw nie jest kluczowe!

W kazdym kroku wykonuj zadane ¢wiczenia i przechodz na kolejne stopnie
zaawansowania kodu. Instrukcje sg po angielsku, ale kiedy klikniesz na pogrubione
wyrazy, strzatka wskaze Ci, o ktéry bloczek lub przycisk chodzi.

Nie spiesz sie, baw sie, obserwuj, jakie efekty dzwiekowe wywotuja Twoje dziatania.
Zobacz jak piosenka ,wyglada” w kodzie i na pasku postepu na dole.

Bloczkéw dzwiekow jest bardzo duzo! Mozesz bawi¢ sie réznymi opcjami i testowag, jak
brzmig poszczegdlne elementy potagczone na rézne sposoby. Wyprdébuj rézne uzycia petli
(odtwarzaj razem), funkcji oraz linii perkusji tworzonej przy uzyciu Al.

Po zakonczeniu nauki mozesz wybrac piosenke i bawic sie jej elementami lub stworzy¢
muzyke z réznych dostepnych dzwiekdéw.




Eksperymenty w Chrome Music Lab

CO BEDZIESZ ROBIC?

Zapraszamy Cie do tworzenia muzyki... malowaniem. Uwolnij swoja kreatywnos¢!

Poc¢wiczysz myslenie sekwencyjne potrzebne do nauki programowania, rozwiniesz swoja
kreatywno$¢ i myslenie abstrakcyjne, bedziesz mie¢ okazje eksperymentowadé metoda préb
i bteddéw.

CZEGO POTRZEBUJESZ?

Komputera lub tabletu z dostepem do internetu i z gtosnikami lub wejsciem stuchawkowym.

KTO MOZE CIE ZAINSPIROWAC?

Lillian Schwartz byta jedna z pierwszych cyfrowych artystek. Juz w latach 60. XX w.
zaczeta eksperymentowac z programowaniem i algorytmami, tworzac nowatorskie obrazy
i animacje. Jej prace, taczace sztuke z technologia, byty prezentowane na catym swiecie,

a ona sama stata sie inspiracja dla wielu artystéw i naukowcow.

lannis Xenakis to grecko-francuski kompozytor, architekt i inzynier. Byt jednym

z pierwszych kompozytoréw wykorzystujagcych modele matematyczne (jak teoria
prawdopodobienstwa, teoria gier, teoria zbioréw) do komponowania muzyki (muzyka
stochastyczna). Jego podejscie byto analityczne i naukowe, taczace muzyke z matematyka,
fizyka i architektura.

WAZNE PYTANIA:

a

[ iy |
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Co to jest dzwiek?

Jakie wtasciwosci ma dzwiek?

Jak ,pokazujemy” poszczegdlne dzwieki?
Jak mozemy zapisa¢ melodie?



DO DZIEtA!

Wejdz na strone https://musiclab.chromeexperiments.com/ —
i najezdzajac na obrazki, znajdz taki, ktéry podpisany jest B
Song Maker, a nastepnie kliknij na niego. —

[ |
Zobaczysz siatke. Klikaj, by dodawac¢ kolorowe prostokaty, [
ktére beda twoimi dZwiekami. Na dole siatki dodasz linie
perkusyjng, wstawiajac kdtka lub trojkaty.

Sproébuj ,namalowac” swoja piosenke. Umies¢ na siatce
kilka prostokatéw, na razie w dowolnych miejscach.

W lewym dolnym rogu znajdziesz duzy przycisk z ikonka
»play”. Klikajac na niego, mozesz postuchac stworzonej
przez siebie melodii.

Pobaw sie tak i sprébuj rozpoznac, ktére dzwieki sa niskie, a ktére wysokie. Ktére pasuja
do siebie, a ktérych wspdétbrzmienie nie jest najprzyjemniejsze? Zauwaz, ze na dolnym
pasku mozesz tez zmienic¢ instrument i tempo utworu.

Mozesz tez sprawdzic, jak brzmia rézne ksztatty geometryczne i proste rysunki (np.
stoneczko, domek, usmiech) albo sprobowac zapisac jakas prosta melodie (np. ,Wlazt
kotek na ptotek”, ,Stol lat”) i zobaczy¢ w jaki ksztatt bedzie sie ona uktadac.

Sprébuj na koniec zabawy wyjsc z tego eksperymentu (strzatka w lewo, u géry strony)
i poszukac okienka Kandinsky. Czym rézni sie to ,muzyczne rysowanie”?
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ROBOTYKA | PROGRAMOWANIE

Czy chcesz zostac robotem?

Do tej zabawy zapros kogos, z kim lubisz spedza¢ czas. Razem zamienicie sie w roboty
i sprébujecie nawzajem zaprogramowac.

CZEGO MOZESZ SIE NAUCZYC?

Poznasz albo powtdrzysz sobie najwazniejsze pojecia zwigzane z programowaniem. Poznasz
podstawe dziatania wszystkich robotéw i definicje robota.

Drugiej osoby do zabawy, kartek, czego$ do pisania.

KTO MOZE CIE ZAINSPIROWAC?

Ayanna Howard jest wybitng inzynierka i specjalistkg

w dziedzinie robotyki. Jej praca polega na tworzeniu
inteligentnych systemoéw robotycznych, ktére moga
wspierac ludzi w réznych aspektach zycia, w tym

w opiece zdrowotnej i edukacji. Mozesz obejrze¢ jej
wystapienie o robotach humanoidalnych (sczytaj kod QR
i wtacz polskie napisy).

Hiroshi Ishiguro to japonski robotyk znany z tworzenia
humanoidalnych (czyli podobnych do ludzi) robotdw,
w tym Geminoida HI-1, ktéry jest bardzo podobny do

niego samego. Jego badania koncentrujg sie na interakcji
cztowiek-robot i na tym, co to znaczy by¢ cztowiekiem.

OO00D DO

Co to jest robot?

Jak wyjasni¢ to komus, kto nigdy nie widziat robota?
Jak dziata robot?

Co jest do tego potrzebne?

Co to znaczy robot humanoidalny?



DO DZIELA!

Woybierzcie spokojng i bezpieczna przestrzen, w ktorej
mozecie sie pobawic (pokdj, sala, kawatek podwarka lub
parku). Ustalcie, jakie sg cztery najwazniejsze punkty
orientacyjne w tej przestrzeni (np. okno, drzwi, fawka,
drzewo, stup itp.). Ustalcie tez, kto najpierw bedzie
robotem/robotka, a kto bedzie go programowac.

Zeby zainspirowac sie troche i zobaczy¢, co potrafia

(a czego nie potrafig) wspotczesne roboty humanoidalne
(czyli majace by¢ podobnymi do cztowieka), mozecie
obejrzec krotki filmik (sczytaj kod QR). Jak myslisz,
dlaczego robot nie potrafi wykonac kazdej czynnosci? Dlaczego sie przewraca?

Na bazie obejrzanego filmiku i Waszych przemyslen oraz wiedzy o robotach sprébujcie
zaprogramowac siebie nawzajem, zeby np. dojs¢ z danego punktu do innego punktu
orientacyjnego. Pamietajcie, ze roboty nie majg automatycznego uktadu ruchowego, wiec
krok do przodu musi by¢ opisany, np. jako: ,zegnij prawa noge w kolanie pod katem 90
stopni, podnie$ prawa noge w biodrze pod katem 90 stopni, zmien kat zgiecia w kolanie
na 130 stopni, dotknij stopa tej nogi podtoza, przesun lewa noge po podtozu do punktu
obok prawej stopy”.

Sprébujcie uzywac wyrazen takich jak: ,powtorz [iles] razy” (petla), ,wykonuj [to] az...”
(petla warunkowa), ,jesli [co$], to zrob [cos]” (instrukcja warunkowa). Dobrej zabawy!
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Ratunku, madj robot sie rusza!

CO BEDZIESZ ROBIC?

Stworzysz swojego wtasnego robota! Z prostych materiatéw i w prosty sposob.

CZEGO MOZESZ SIE NAUCZYC?

Zobaczysz, jak mogg by¢ zbudowane proste uktady mechaniczne, sprawdzisz, jak potaczyé
baterie z czyms, co ma by¢ zasilane, przekonasz sie, ze z bardzo prostych materiatéw mozna
stworzy¢ dziatajacego minirobota.

CZEGO POTRZEBUJESZ?

Szczoteczki do zebdw (z réwnymi wioskami), silniczka wibracyjnego (popro$ rodzicow
0 wymontowanie go ze starego telefonu lub zabawki albo kupienie w internecie), baterii
guzikowej 3V CR2032, dobrej tasmy dwustronnej (najlepiej piankowej), nozyczek.

KTO MOZE CIE ZAINSPIROWAC?

Simone Giertz to szwedzka wynalazczyni, ktéra buduje zabawne, cho¢ czesto
niezbyt funkcjonalne roboty. Jej podejscie do majsterkowania jest petne humoru
i eksperymentowania. Pokazuje, ze majsterkowanie moze by¢ petne radosci.

Tomasz Rozek to polski fizyk, dziennikarz naukowy i popularyzator nauki. Na kanale
YouTube Nauka.To lubie w przystepny sposéb wyjasnia ztozone zagadnienia naukowe.
Dzieki jego pasji i umiejetnosci jasnego przekazywania wiedzy nauka staje sie fascynujaca
dla wielu oséb.

WAZNE PYTANIA:

O Jak moga sie poruszac roboty?
Jak wyglada ruch wywotany drganiem?
Czy da sie go kontrolowac w jakis sposéb?

000

Gdzie moga by¢ wykorzystane silniczki wibracyjne?

14



DO DZIEtA!

Na samym poczatku odetnij gtéwke szczoteczki od
uchwytu. Najlepiej poprosi¢ o pomoc kogos$ dorostego
i uzyc¢ sekatora lub matej recznej pitki. Jesli szczoteczka
ma nieréwne wtoski, wyréwnaj je nozyczkami.

Na gtadka cze$¢ gtéwki od szczoteczki, te bez wioskow,
naklej kawatek tasmy dwustronne;j.

Najlepiej sprawdza sie tasma z warstwa pianki,
do montazu paneli. Mozna jg znalez¢ na stoiskach
budowlanych.

Z gory, na kawatek tasmy dwustronnej, przyklej silniczek wibracyjny, tak zeby jego
wibrujaca, ruchoma czes$¢ wystawata poza szczoteczke. Wazne jest, zeby z drucikéow byta
czes$ciowo zdjeta kolorowa ostonka (izolacja), tak aby koncéwki zostaty odkryte. Jeden
drucik przyklej do tasmy, a drugi odegnij do gory.

Miedzy drucikami na szczoteczce przyklej baterie. Musisz teraz potgczy¢ wszystko tak,
zeby zamkna¢ obieg pradu. Plus na baterii potacz z plusem silniczka (czerwony drucik),
a minus na baterii z minusem silniczka (czarny lub niebieski drucik). Jesli uktad jest
dobrze potaczony, robot powinien sie poruszac. Jesli sie nie rusza, sprébuj réznych opcji
podtaczenia. Mozesz przyklei¢ drucik do baterii.

Mozesz teraz sprawdzi¢ mozliwosci sterowania tym ruchem. Sprébuj zbudowac dla niego
labirynt lub doklei¢ mu elementy stabilizujace.

15



Tropiciel(ka) robotow. Jak one dziataja?

CO BEDZIESZ ROBIC?

Zamien sie w tropicielke/tropiciela robotéw i znajdz ich jak najwiecej w swoim najblizszym
otoczeniu.

Zobaczysz, jak powszechnie roboty sg wykorzystywane w codziennym zyciu, zastanowisz
sie, co jest robotem, a co nim nie jest, odkryjesz zasady dziatania réznych sprzetow.

CZEGO POTRZEBUJESZ?

Kartki, czegos$ do pisania i smartfona, tabletu lub komputera z dostepem do internetu.

KTO MOZE CIE ZAINSPIROWAC?

Beulah Louise Henry byta wynalazczynia, ktéra opatentowata ponad 100 réznych
wynalazkéw. Wiele z nich dotyczyto usprawnien w maszynach do pisania, do szycia

i zabawek. Wynalazta na przyktad mechaniczne urzadzenie do automatycznego
numerowania stron i ulepszong maszyne do szycia. Jej innowacje znaczaco wptynety na
efektywnos¢ pracy biurowe;j.

Shunpei Yamazaki to japonski wynalazca specjalizujacy sie w informatyce oraz fizyce ciata
statego. Posiada on ponad 12 500 patentéw na catym swiecie. Wiele z jego wynalazkéw
dotyczy potprzewodnikéw i tranzystoréw cienkowarstwowych, ktére sg kluczowe dla
nowoczesnej elektroniki.

WAZNE PYTANIA:

]
Q
a

16

Co sprawia, ze dang maszyne mozemy nazywac robotem?
Jakie sg podstawowe zasady dziatania obserwowanych sprzetéw?

Gdybys$ miat(a) napisac¢ program do jednego ze sprzetéw, jak wygladatby opis jego
dziatania (wré¢ do ¢wiczenia z programowaniem drugiej osoby)?



DO DZIEtA!

UsigdZ w spokojnym miejscu i pomysl, ile robotéw moze sie znajdowaé w Twoim
najblizszym otoczeniu (np. w domu). Zapisz swoje pomysty na kartce.

Przypomnij sobie, czym jest robot. Definicja z Wikipedii méwi, ze jest to: ,maszyna,
w szczegoblnosci system komputerowy, w ktérym program steruje peryferiami w celu
wykonania okreslonego zadania”. Co to wedtug Ciebie oznacza?

By¢ moze w Twoim spisie robotéw, masz zapisane rzeczy takie jak: pralka, odkurzacz
automatyczny, urzadzenie do przygotowywania positkéw itp. Zeby sprawdzi¢, czy
faktycznie sg robotami, odpowiedz na kilka pytan, odnoszac je do kazdego sprzetu:

O Czy to urzadzenie widzi, styszy, dotyka lub w inny sposéb odbiera informacje o swoim
otoczeniu?

O Czy posiada ,mozg”, ktéry przetwarza te informacje i podejmuje decyzje?
O Czy moze wykonywac jakies fizyczne dziatania w odpowiedzi na te informacje?
O Czy jest w stanie dziata¢ przynajmniej cze$ciowo samodzielnie?

Gdzie jeszcze mozesz spotkac roboty? Zauwaz, ze ich wykorzystanie stato sie juz
powszechne. Co jeszcze wedtug tych pytan mozna uznac za robota?

17



KREATYWNE WYKORZYSTANIE TECHNOLOGII

Jak uczy sie sztuczna inteligencja?

Stworzysz w Scratchu program, ktéry bedzie rozpoznawat przedmioty.

CZEGO MOZESZ SIE NAUCZYC?

Dowiesz sie, w jaki sposob uczy sie sztuczna inteligencja. Poznasz pojecie trenowania
modeli Al, zobaczysz, w jaki sposéb mozna potaczy¢ Al i programowanie.

Komputera lub tabletu z dostepem do internetu, od
dwéch do czterech réznych przedmiotéw codziennego
uzytku, np. tyzki, ksigzki, okularéw stonecznych i matej
pitki. Mozesz obejrze¢ nagranie od 29 minuty (sczytaj
kod QR).

KTO MOZE CIE ZAINSPIROWAC?

Fei-Fei Li jest wybitna specjalistka w dziedzinie widzenia

komputerowego i uczenia maszynowego. Jest profesorka na Uniwersytecie Stanforda
i wspottworczynia bazy danych ImageNet, ktéra miata wielki wptyw na umiejetnos¢
rozpoznawania obrazéw przez Al.

Demis Hassabis jest brytyjskim badaczem sztucznej inteligencji i przedsiebiorca. W 2024 .
otrzymat Nagrode Nobla w dziedzinie chemii. Jego wizjonerskie podejscie taczy Al

z neuronauka, rewolucjonizujac biologie strukturalna i otwierajagc nowe mozliwosci w nauce
i medycynie.

O Jak to sie dzieje, ze np. smartfon rozpoznaje twarz wtasciciela i odblokowuje sie?
O Jak duzo danych i czasu potrzebuje Al do nauki?
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DO DZIEtA!

WejdzZ na strone https://teachablemachine.withgoogle.com/
i kliknij: ,Rozpocznij”. Kliknij na opcje ,Projekt wizualny”

i w wyskakujgcym oknie wybierz ,Standardowy model
obrazu”. W miejscu napisu ,Class1” z lewej strony wpisz
nazwe pierwszego przedmiotu, np. okulary. W miejscu
,Class 2", nazwe drugiego przedmiotu. Dla trzeciego

i kolejnych przedmiotow uzyj przycisku ,Dodaj klase”.

Po nazwaniu klas klikaj w ikonki kamerek i przytrzymujac
przycisk ,Przytrzymaj, by n,nagrac¢”, dodaj po ok. 100 zdjeé
kazdego przedmiotu. Pamietaj, zeby dopasowac zdjecia do
nazwy klasy! Po skonczeniu fotografowania kliknij przycisk
»Trenuj” i poczekaj chwile. Po zakonczeniu kliknij ,Eksportuj
model”, a nastepnie ,Wyslij model w chmurze”. Teraz
mozesz skopiowac link do niego.

Wejdz na https://playground.raise.mit.edu/main/, utwoérz
skrypt do obstugi modelu i sprawdz, czy dziata:

- ZBWSZE

o

$ turn video on

$ PERGLLER hitps:/iteachablemachine withgoogie.com/models/CEkLWS-1n/

powiedz $ model prediction  przez esekund
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Ozyw rysunek z Al

CO BEDZIESZ ROBIC?

Ozywisz swéj rysunek z pomoca sztucznej inteligencji.

CZEGO MOZESZ SIE NAUCZYC?

Odkryjesz, jak sztuczna inteligencja analizuje obrazy. Dowiesz sie, jak przygotowac obrazek
do pracy z Al.

CZEGO POTRZEBUJESZ?

Komputera, tabletu lub smartfona z dostepem do internetu, kartki papieru, czego$ do
rysowania (kredek, pisakow, farb).

KTO MOZE CIE ZAINSPIROWAC?

Sofia Crespo to artystka, ktérej prace tacza sztuke z biologia i sztuczna inteligencja.
Inspiruje sie tym, jak wygladaja rosliny i zwierzeta. Uzywa sztucznej inteligencji, ktéra
- odpowiednio przygotowana - sama rysuje rézne ksztatty i kolory, czasami bardzo
zaskakujace!

Luis von Ahn to gwatemalski inzynier informatyk i wynalazca, twérca firm i systemoéw
Duolingo, CAPTCHA i reCAPTCHA. Jego praca taczy Al z uzytecznymi aplikacjami, ktére
maja realny wptyw na zycie milionéw ludzi.

WAZNE PYTANIA:

d
Q
a
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Czy wiesz, jak wyglada animowanie obrazkéw bez komputera?
Jak myslisz, czy jest to czasochtonne?

Obrazki do animowania w tym narzedziu musza przypominaé cztowieka. Zastanéw sie,
dlaczego tak jest.



DO DZIELA!

We?z biata, gtadka (to wazne) kartke papieru i namaluj
lub narysuj postac. Posta¢ musi mie¢ wyrazne nogi,
rece i gtowe. Zroéb zdjecie swojemu rysunkowi, najlepiej
smartfonem lub tabletem. Postaraj sie, zeby zdjecie byto
wyrazne i bez cieni.

WejdzZ na strone https://sketch.metademolab.com/canvas
(najlepiej na urzadzeniu, ktérym zostato zrobione zdjecie
rysunku). Najpierw musisz klikna¢ ,,Accept” w okienku,
ktére sie pojawito. Jest to komunikat dotyczacy tego, jak
dziata model i kto moze z niego korzystac.

Kliknij ,Upload photo” i wgraj zdjecie swojego rysunku, a kiedy sie pojawi w oknie
projektu, kliknij ,Next”.

Teraz dopasuj obszar rysunku, a nastepnie kliknij ,Next”. Sprawdz, czy caty obszar
rysunku jest pod$wietlony. Jesli nie jest, uzyj piéra lub gumki, zeby go pods$wietlic.

Kliknij ,Next”, a w nastepnym kroku dopasuj schemat postaci do Twojego rysunku.
Przeciagajac kropki, zaznacz najwazniejsze miejsca ruchu Twojego rysunku. Kliknij ,Next”.

Teraz mozesz zobaczy¢, jak porusza sie Twéj rysunek! Masz do wyboru kilkanascie
réznych rodzajéw ruchu. Jesli cos jest nie tak, sprébuj jeszcze raz od poczatku.




Archeologiczna pracownia Al

CO BEDZIESZ ROBIC?

Zrobisz rekonstrukcje zniszczonego zabytku albo przedmiotu oraz stworzysz wirtualng
wystawe na podstawie swoich szkicow.

Woyszukiwania konkretnych obrazéw i informaciji, szkicowania, korzystania z narzedzia Al
w Canvie. Mozesz réwniez wzbogaci¢ swoja wiedze historyczna.

CZEGO POTRZEBUJESZ?

Komputera, tabletu lub smartfona z dostepem do internetu.

KTO MOZE CIE ZAINSPIROWAC?

Dr Sarah Parcak wykorzystuje obrazowanie satelitarne i drony wyposazone w réznego
rodzaju sensory do odnajdywania ukrytych stanowisk archeologicznych na catym
Swiecie. Jej praca pozwala odkrywac i chroni¢ dziedzictwo kulturowe, ktére jest
niewidoczne z poziomu ziemi. Wykorzystuje réwniez zaawansowane algorytmy
przetwarzania obrazu i uczenie maszynowe do analizowania ogromnych ilosci

danych satelitarnych.

Dr Albert Lin to archeolog i badacz National Geographic, ktéry intensywnie
wykorzystuje skanowanie laserowe LiDAR, fotogrametrie dronowa i wizualizacje 3D do
odkrywania i dokumentowania stanowisk archeologicznych na catym swiecie.

WAZNE PYTANIA:

O Co oznacza stowo ,rekonstrukcja”?
O Cojest potrzebne do zrobienia rekonstrukcji?
O W jaki sposdb sztuczna inteligencja moze pomagac w rekonstrukcjach?




DO DZIEtA!

Na poczatku bedziesz potrzebowac zdjec¢ przedstawiajgcych zniszczone budynki
historyczne albo przedmioty, jakie mozna spotka¢ w muzeum. Jesli masz taka mozliwosc¢,
zréb zdjecia samodzielnie. Jesli nie, poszukaj takich zdje¢ w Wikipedii lub na portalu

z darmowymi grafikami np. Pixabay. Mozesz wyszukiwa¢ za pomocg haset: ,misa
archeologia”, ,ruiny patacu archeologia”, ,zniszczony

fresk archeologia”. Sciagnij kilka zdje¢ do folderu.

Teraz wejdz na strone https://www.canva.com/ i popros —
osobe dorosta o zalogowanie. Stwérz nowy projekt L =
w formacie ,Poster”. Po lewej stronie odszukaj zaktadke ﬁ . . - Jy
LApps”, kliknij w nig i odszukaj aplikacje ,Sketch to life”, L ~rE 1]

I L]

kliknij réwniez na nia. :.l:g! i:':_':f_ﬁ:‘

W oknie ,Your sketch”, wzorujac sie na znalezionych m
|

zdjeciach, naszkicuj historyczny przedmiot lub fragment
ruin i opisz go po angielsku (np. silver Xth century
earring realistic museum photo). Skorzystaj z translatora.
Pamietaj o tym, zeby napisac¢ o tym, CO znajduje sie na
zdjeciu, z KIEDY powstato, z CZEGO jest wykonane,
GDZIE sie znajduje lub zostato znalezione. Im wiecej
szczegbtow podasz, tym doktadniejszy bedzie obraz.

Ten model moze przeksztatci¢ Twoj szkic w zdjecie
jak z muzeum. Postaraj sie o to, zeby grafiki byty
historycznie prawdopodobne. Teraz mozesz stworzy¢
swoje wirtualne muzeum!
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PROJEKTOWANIE | KREATYWNE WYZWANIA

Czego potrzeba? Empatyczne projektowanie

Wymyslisz idealne rozwigzanie problemu dla ulubionej postaci z ksigzek lub filméw
i sprébujesz je zbudowac.

CZEGO MOZESZ SIE NAUCZYC?

Zobaczysz, na czym polega projektowanie w metodzie Design Thinking, rozwiniesz swoja
kreatywnos¢ i myslenie przyczynowo-skutkowe.

Kartki, czegos do pisania, nozyczek, r6znych materiatéw plastycznych i technicznych: np.
kartonu, drucikéw, tasmy klejacej, wykataczek, rolek po papierze toaletowym itp.

KTO MOZE CIE ZAINSPIROWAC?

Britta Riley jest projektantka i wynalazczynia, znang z projektu Windowfarms, czyli systemu
do uprawy zywnosci w oknach mieszkan. £aczy Design Thinking z technologia open-
-source i ideg zréwnowazonego rozwoju. Wykorzystuje proste technologie do tworzenia
funkcjonalnych i przyjaznych dla srodowiska rozwiazan.

Neil Gershenfeld jest dyrektorem Center for Bits and Atoms w MIT, gdzie bada potaczenie
fizycznego i cyfrowego $wiata. Jest pionierem ruchu ,fab lab”, promuje idee powszechnego
dostepu do narzedzi cyfrowej produkcji. Jego wizja dostepu do narzedzi i wiedzy moze
zmieni¢ edukacje i tworzenie innowacji na catym swiecie.

O Cotoznaczy ,projektowac”?
O Jak myslisz, czy program komputerowy sie projektuje?
O Cotoznaczy ,empatia”?



DO DZIEtA!

Pomysl o jakiej$ postaci z ksiazki, filmu lub bajki, ktéra bardzo lubisz. Ustal jedna, bedzie
Ci sie tatwiej pracowac.

Odpowiedz na pytania dotyczace tej postaci. Odpowiedzi zapisz na kartce: Kim jest ta
postac? Jakie s3 jej zajecia? Jaka jest ta postac? Z czym ma problem? Co jej przeszkadza?
Co lubi? Czego nie lubi?

Zapisz teraz jednym zdaniem, w czym mozesz poméc swojej ulubionej postaci. Mozesz
ujac to np. tak: Jak mozna poméc Czerwonemu Kapturkowi w bezpiecznej podrézy przez
las? Jak mozna pomdc Kubusiowi Puchatkowi w sprawnym zdobywaniu miodu?

Jako odpowiedzi na Twoje pytanie wymysl kilka mozliwych rozwigzan. Pomysl o tym, co
udato Ci sie napisa¢ o Twojej postaci na poczatku. Niech to rozwiagzanie jak najbardziej do
niej pasuje.

Z wymyslonych rozwigzan wybierz jedno, ktérego stworzysz prototyp. Prototyp to

taki pierwszy, szybki model czegos, zeby zobaczy¢, czy to w ogéle ma sens i jak w razie
potrzeby to poprawic¢. Mozesz uzy¢ réznych materiatéw albo rozrysowac swéj pomyst na
kartce.

Jesli chcesz, pokaz prototyp osobie, z ktorg lubisz rozmawiaé. Opowiedz o swoim
pomysle: Dla kogo jest? Jaki problem rozwiazuje? Dlaczego wyglada tak, a nie inaczej?
Zapytaj, jak zdaniem tej osoby mozna ulepszyc ten projekt.
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Zbadaj swoje podworko

CO BEDZIESZ ROBIC?

Zamienisz sie w badaczke/badacza i rozpoznasz rézne elementy znajdujace sie w poblizu
miejsca, gdzie mieszkasz.

CZEGO MOZESZ SIE NAUCZYC?

Mozesz pozna¢ nowe gatunki roslin i zwierzat. Lepiej poznasz specyfike miejsca, w ktérym
zyjesz. Przypomnisz sobie albo dowiesz sie, do czego stuzg rézne narzedzia pomiarowe.

CZEGO POTRZEBUJESZ?

W wersji podstawowej wystarczy kartka i co$ do pisania. Moze sie jednak przydac: linijka,
lupa, lornetka, kieszonkowy mikroskop, smartfon z zainstalowanymi aplikacjami Plant Net
i Bird Net.

KTO MOZE CIE ZAINSPIROWAC?

Dr Rae Wynn-Grant jest ekolozka zajmujaca sie badaniem duzych drapieznikéw, takich jak
niedZzwiedzie i lwy gorskie, oraz ich interakcji z ludzmi. Wykorzystuje obroze telemetryczne
GPS oraz putapki fotograficzne do monitorowania ich populacji i zachowan.

George Lauder to biolog i inzynier z Harvard University, ktory bada biomechanike ruchu
ryb. kaczy fizyke ptynéw, inzynierie i biologie, zeby zrozumieé, jak ryby ptywaja i jak
ewoluowaty ich rézne ksztatty i ptetwy. Jego badania wykorzystujg zaawansowane techniki
obrazowania i modelowania komputerowego.

WAZNE PYTANIA:

O Jakie rosliny rosng w Twoim najblizszym otoczeniu?

O Jakie zwierzeta (ptaki, ssaki, ptazy, gady, owady, pajeczaki) zyja w Twoim najblizszym
otoczeniu? lle gatunkow?

O Czy wokdt Ciebie sa ciekawe krajobrazy? Kamienie? Strumyki, stawy albo inne zbiorniki
wodne?
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DO DZIEtA!

Naszkicuj na kartce A4 prosty plan okolicy, ktéra
bedziesz badac¢. Nie musi to by¢ wierna mapa, wazne,
zeby zawierata punkty orientacyjne (np. ulice, place,
szczegblne drzewa, zbiorniki wodne itp.) i miata dos¢
miejsca na zaznaczanie ciekawych odkryc.

Woybierz sie na spacer badawczy po najblizszej

okolicy. Bez wzgledu na pore roku mozesz znalez¢ cos
ciekawego! Zwracaj uwage na rosliny (w tym drzewa),
nawet na te, ktére moze wyrastajg spomiedzy ptyt
chodnikowych. Wykorzystaj smartfon i aplikacje Plant
Net, zeby rozpoznaé gatunki roslin, ktérych nie znasz.
Do rozpoznawania $piewu ptakéw mozesz uzy¢ aplikacji
Bird Net, a Zzeby zbada¢ owady - np. obiektywu Google.

Woypatruj gniazd i dziupli ptakdow, szukaj zab i ropuch

w zbiornikach wodnych (nawet katuzach, ktére dtugo
staty). Moze uda Ci sie znalez¢é musze $limaka albo larwe
chrabaszcza. Jesli znajdziesz jakis ciekawy kamien,
zbadaj go! Sprawdz, czy jest twardy, czy kruchy, jaka ma
strukture, jaki ma kolor.

Kazde ciekawe znalezisko mozesz umiesci¢ na mapie

z krétkim opisem. By¢ moze okaze sie, ze gatunki rzadkie i chronione rosng i zyja blizej,
niz myslisz.

Mape mozesz rozwijac¢! Na kazdym kolejnym spacerze dodawaj kolejne punkty i opisuj je
np. w specjalnym notesie. Podziel sie swoimi badaniami z kims, z kim lubisz rozmawiac.
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Wyjasnij mi to! Pokaz mi to!

CO BEDZIESZ ROBIC?

Tym razem Twoja rola bedzie wyjasnianie réznych rzeczy i zjawisk komus, kto w ogéle nie
wie, o co chodzi...

Wykorzystywac wiedze w praktyce, czerpac z kreatywnosci i dobrze sie bawi¢, prowadzac
powazne badania naukowe.

CZEGO POTRZEBUJESZ?

To zalezy od tego, co sam(a) wymyslisz. Na poczatek: checi do dziatania i nastawienia na
kreatywnosc¢.

KTO MOZE CIE ZAINSPIROWAC?

Zuzanna Podgorska jest naukowczynia i popularyzatorka nauki oraz doktorantka na
Woyadziale Fizyki Politechniki Warszawskiej. £taczy nauke z biznesem, zajmujac sie szeroko
radioaktywnym radonem. Jest tez cztonkinig Zarzadu Stowarzyszenia Rzecznicy Nauki.

Karol Wojcicki to popularyzator astronomii, znany z prowadzenia programéw telewizyjnych,
wyktaddéw i dziatalnosci w Planetarium Centrum Nauki Kopernik w Warszawie. Jego

pasja do odkrywania kosmosu jest zarazliwa, a sposéb przekazywania wiedzy - bardzo
przystepny.

WAZNE PYTANIA:

O Jak mozna wyjasni¢ skomplikowang rzecz, komus, kto nic nie rozumie?
O Jak rozmawiac z kims$, kto ma zupetnie inne spojrzenie na $wiat niz ja?

O Jakie cechy ma dobry eksperyment (nie udany, tylko dobry, czyli taki, za pomoca
ktérego mozemy sie czegos$ nauczyc, niekoniecznie osiggajac zamierzony cel)?
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DO DZIELA!

Dzis$ nie dostaniesz wielu instrukgji, liczymy na Twoja otwarta gtowe!
Woyobraz sobie, ze spotykasz kogo$, kto przybyt z odlegtej planety, na ktérej zyje sie

zupetnie inaczej niz na Ziemi, i musisz mu wyttumaczy¢, a najlepiej pokazac za pomoca
eksperymentu, jaki$ wazny temat lub pojecie, np.:

Co to jest grawitacja?

Dlaczego nie mozna je$¢ surowego muchomora czerwonego?
Dlaczego s3 pory roku?

Dlaczego kamien nie ptywa?

Dlaczego woda bez naczynia sie rozptywa?

Dlaczego niebo jest niebieskie?

Dlaczego liscie sa zielone?

[ oy vy

Do kazdego z tych pytan sprobuj zaprojektowac (opisaé, rozrysowac, opowiedziec) jakies
doswiadczenie (eksperyment). Pamietaj, ze nasz mdzg najlepiej uczy sie w dziataniu.
Najwiecej zapamietujemy, kiedy jesteSmy zaangazowani. Uzyj wiedzy i umiejetnosci
zdobytych w pracy z tymi materiatami.

Powodzenia!
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SLtOWNICZEK, czyLi co WARTO ZAPAMIETAG

ROBOT HUMANOIDALNY

To supernowoczesny robot, ktéry wyglada troche jak cztowiek - ma rece, nogi i gtowe.

To taki sposob myslenia, jakbySmy byli projektantami, ktérzy chca stworzy¢ cos$ super
dla kogos. Najpierw dowiadujemy sie, czego ta osoba naprawde potrzebuje, pytamy ja
i obserwujemy. Potem wymyslamy rézne pomysty. Nastepnie budujemy prosty model,
zeby sprawdzi¢, czy to dziata. A na koncu sprawdzamy, co mozna poprawic.

Sprawia, ze komputery potrafiag wykonywac zadania, ktére zwykle wymagaja ludzkiej
inteligencji. Moga sie uczy¢, rozpoznawac obrazy i dZzwieki, a takze podejmowac
decyzje. To dzieki Al wasze telefony rozumieja, co do nich méwicie, albo podpowiadaja,
jaka trasg jecha¢ samochodem.

REKONSTRUKCJA

To tak, jakbysmy brali co$, co jest zniszczone albo niekompletne, i prébowali naprawic
tak, zeby wygladato jak kiedys. Wyobraz sobie, ze znajdujesz pottuczong waze.
Rekonstrukcja to posklejanie jej kawatek po kawatku, zeby wygladata jak nowa.

To sposob myslenia i dziatania, ktéry taczy nauki Sciste (Science), technologie
(Technology), inzynierie (Engineering), sztuke (Arts) i matematyke (Mathematics).
Dzieki temu uczymy sie, jak te dziedziny razem pomagajg nam rozwigzywac problemy
i wymyslaé nowe rzeczy. To tez sprytne potaczenie wiedzy i umiejetnosci.
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CYFROWA ROWNOWAGA >

Na zakonczenie... kilka stéw o tym,

jak nie zatonaé¢ w cyfrowym Swiecie

Za Toba petna przygdd podréz przez ciekawe projekty i zaskakujgce eksperymenty.

Nie trzeba Cie juz przekonywaé, ze z pomocg wyobrazni, smartfona i kilku pomystowych
aplikacji mozesz dostrzec $wiat wokot siebie w zupetnie inny sposéb niz dotychczas.

A nawet zmieniac go na lepsze!

Technologiczne nowinki, ktore poznates(-as), dajg tyle mozliwosci, chciatoby sie poswieci¢
kolejna i kolejng godzine przed ekranem. To nic dziwnego, ze chcielibysmy spedzaé wiecej
czasu z czyms, co nas interesuje. Mozliwe, ze podobna mysl przyszta Ci go gtowy.

Zastanow sie przez chwile - czy sa takie sytuacje, w ktérych korzystanie z technologii
(smartfona, laptopa, konsoli do gier) moze nam jednak zaszkodzi¢? Jak rozpoznaé, ze
spedzamy w cyfrowym Swiecie zbyt duzo czasu? Jakie zasady pomogtyby nam korzystac
z sieci madrzej i bezpieczniej dla naszego zdrowia?

Te pytania moga wydawac sie dziwne - przeciez gdziekolwiek nie popatrzymy, widzimy
ludzi zatopionych w ekranach. Pracujemy czesto przed ekranem, odpoczywamy, grajac

lub ogladajac serial, wiec po co sie nad tym zastanawiac? Ale przeciez wiesz juz, ze
najwazniejsze pytania to te, ktérych sobie zazwyczaj nie zadajemy. Pamietasz eksperyment
z programowaniem siebie jako robotow? Kiedy znalaztes(-as) sie w roli robota, nic nie byto
juz takie oczywiste - w jaki sposéb wykonacé ruch, jak zaprojektowac trase. Spojrzates(-as)
na $wiat z innej perspektywy, bo przeciez Ty wiesz, jak sie poruszaé. Z cyfrowa réwnowaga
jest podobnie. Siedzimy z nosem w ekranie, bo to dla nas OCZYWISTE i nie zastanawiamy
sie, jak to na nas dziata. Czas to zmienic!

Zapraszamy Cie do ostatniego w tej ksigzce eksperymentu - sprawdz, jak Ty sam(a) i osoby
w Twoim otoczeniu radzg sobie z zachowaniem cyfrowej higieny.

Oto kilka podpowiedzi, ktére moga Ci pomdc w prowadzeniu obserwacji:

1. Cyfrowa higiena to taki sposdb korzystania z internetu, mediéw spotecznosciowych,
smartfona, konsoli (i wszystkich innych urzadzen ekranowych), ktéry nie naraza naszego
zdrowia i dobrego samopoczucia. To tez czas na inne rzeczy, poza ekranem - spotkania,
obowiazki, hobby.

2. Spedzanie wielu godzin przed ekranem, szczegdlnie przed péjsciem spac i w nocy,
szkodzi zdrowiu: bolg oczy, gtowa, cate ciato - jesli siedzimy zbyt dtugo w jednej pozycji.
Trudno nam tez zasng¢ - a sen jest naprawde najwazniejszy. Podczas snu ro$niesz
i mézg robi porzadki w Twojej pamieci.
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3. Uwaga! Nasz mdzg zastawia na nas putapke, o ktdrej musisz wiedzie¢. Naduzywanie
smartfona sprawia, ze czujemy sie mniej zadowoleni i pogarsza sie nam humor, nawet
jesli robimy fajne rzeczy. To bardzo wazne, poniewaz mozemy tego nie zauwazyc.
Dlatego czasem trzeba odktadac telefon nawet wtedy, kiedy bawimy sie bardzo dobrze.

Zaplanuj dziennik obserwacji, w ktérym bedziesz mégt/mogta zanotowac:

® Jak duzo czasu w ciggu dnia, ale tez w ciggu catego tygodnia, spedzasz z telefonem,
w mediach spotecznosciowych (jesli ich uzywasz), w komunikatorach, przy grach.

® Jak czesto siegasz po telefon w ciggu dnia (wiemy, Ze to trudne, ale sprébuj postawié
kreske w swoim dzienniku obserwacji za kazdym, kiedy wyjmujesz go z kieszeni albo
odblokowujesz ekran). Wynik naprawde moze Cie zaskoczy¢.

® (Czy tatwo Ci odtozy¢ telefon i zajgc sie innymi sprawami (np. spotkac sie z kolegg lub
kolezanka, wyjs¢ z psem, odwiedzi¢ babcie, pogra¢ w planszowki, poczytac ksiazke,
porozmawiac z rodzicami, pobawi¢ sie z rodzenstwem, wyjsé na rower).

® Zroéb tygodniowy plan cyfrowej rozrywki - zaplanuj, w jakie dni mozesz dtuzej pograé
lub poscrollowaé, obejrze¢ serial albo poprzegladac YouTube’a, ale UWAGA: masz do
dyspozycji tylko 12 godzin oraz nie mozesz jednorazowo spedzi¢ wiecej czasu przed
ekranem niz 3 godziny z 15 minutowa przerwa pomiedzy aktywnosciami. Sprawdz, kiedy
masz wazne klaséwki (dzien wczesniej musisz sie wyspaé, no i oczywiscie powtorzyé
materiat).

JestesSmy bardzo ciekawi tego, jakie beda wyniki Twojego eksperymentu. Czy jestes za
pan brat z cyfrowa higieng, czy moze smartfon zajmuje troche zbyt wiele czasu w Twoim
przecietnym dniu?

Podziel sie swoimi wnioskami z rodzicami albo rodzenstwem, ciocig czy ulubionym
nauczycielem. Wspélnie mozecie znalez¢ takie sposoby na cyfrowa réwnowage, ktére
Tobie nie przyszty do gtowy. A moze Twéj eksperyment zainspiruje ich do zadania sobie

33






O PROJEKCIE:

pytania o to, czy oni kontrolujg swdj czas, czy robi to ich smartfon.W ramach projektu
Klub Cyfrowych Mozliwosci, w latach 2025-2029, odbywac sie beda bezptatne warsztaty
z zakresu m.in. programowania, robotyki, sztucznej inteligencji i bezpieczefistwa w sieci
dla uczennic i uczniéw z klas IV-VIIl. Wezmie w nich udziat tacznie co najmniej 17 000
0s6b, przy czym co najmniej 60% maja stanowi¢ dziewczeta.

Zatozeniem jest dotarcie z ofertg edukacyjna przede wszystkim do miejscowosci do

20 tys. mieszkancéw (min. 70% wszystkich, w ktérych odbed3 sie zajecia), w tym gmin

wiejskich i miejsko-wiejskich. Pod uwage brane sa tez miasta do 100 tys. mieszkancéw
(w mniejszej proporcji - do 30% wszystkich), w ktérych dostepnosc oferty komercyjnej
zaje¢ dodatkowych jest ograniczona.

Wszystkie warsztaty poprowadza studentki kierunkéw scistych i okototechnologicznych.
Gtéwne cele projektu to:

® Zaoferowanie dzieciom wsparcia w rozwijaniu umiejetnosci z zakresu nowych
technologii.
Promowanie rél i wzoréw do nasladowania (role model) - kobiet w roli ekspertek IT.
Wspieranie i wykorzystywanie potencjatu spotecznego kobiet. Rozwdj ich kompetencji
w kierunku dzielenia sie wiedzg i doswiadczeniami, kreowanie postaw, bedacych wzorem
do nasladowania (role model).

® Przetamywanie stereotypdéw dot. zawoddw postrzeganych jako meskie lub kobiece,
a takze oséb nieuprzywilejowanych, w tym z mniejszych miejscowosci.

® Wyréwnywanie szans edukacyjnych pomiedzy matymi osrodkami miejskimi i obszarami
wiejskimi a wiekszymi osrodkami miejskimi.

Projekt Klub Cyfrowych Mozliwosci jest finansowany z Funduszy Europejskich dla
Rozwoju Spotecznego (program FERS). Realizuje go Panstwowy Instytut Badawczy
NASK w partnerstwie ze Stowarzyszeniem Cyfrowy Dialog.

Wiecej informacji: klubcyfrowychmozliwosci.pl
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