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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, a takze:

e informacje o tym, czego mozesz sie nauczyc;
o liste potrzebnych rzeczy;

e przyktady niezwyktych oséb, ktére zmieniajg (lub zmienity) Swiat na lepsze.

,Wazne pytania” majg Cie zainspirowac do pomyslenia na jaki$ 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, zeby$ po wykonaniu kazdego zadania odpowiedziat(a) sobie na takie
pytania:

e Jak, kiedy i komu moge zaprezentowac méj projekt?

e Co mnie zaskoczyto?

e Co byto dla mnie najtatwiejsze?

e Co byto dla mnie najtrudniejsze?

e Co byto dla mnie najprzyjemniejsze?

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

Cyfrowa mapa dzwiekow

Stworzysz ,dzwiekowa mape” Twojego najblizszego otoczenia albo miejsca, ktére
wyjatkowo lubisz. Bedzie to projekt w ZeeMaps zawierajacy wczeséniej nagrane przez
Ciebie dZzwieki i mape Twojej okolicy.

CZEGO MOZESZ SIE NAUCZYC?

Pracy z nagranym dzwiekiem, pracy z mapa, obstugi nagranych plikow.

Smartfona lub tabletu z opcja nagrywania dZzwieku lub dyktafonu, komputera lub tabletu
z dostepem do internetu i gto$nikow.

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 rozwoj akustyki (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

Iy oy

Co to jest dZzwiek?

Co to jest mapa?

Czym moze by¢ mapa?

Czy zawsze w danym miejscu stychac to samo?

Dlaczego tak lub dlaczego nie?

Jak Ci sie wydaje: jakie dzwieki moga sie sktadac na akustyczng mape Twojej okolicy?



DO DZIEtA!

Wez ze soba smartfon, tablet lub dyktafon i p6jdz na

spacer. Wstuchaj sie w dzwieki dookota Ciebie i nagraj E E
kilka z nich. Moze to by¢ Spiew ptaka, szum drzew, ale tez

stukot luznej kostki w chodniku albo hatas ulicy. Sprébu;j

nagrac przynajmniej 4-5 dzwiekéw po kilka sekund.
Zgraj dzwieki na komputer lub umies¢ w chmurze. u

Wejdz na strone https://www.zeemaps.com/ E L
i kliknij pomaranczowy przycisk ,Create a map”.

W wyskakujgcym oknie napisz tytut mapy, krétki opis
i miejsce startowe. Zaznacz, ze nie jestes robotem,

i kliknij ,Create”. Zbliz na mapie obszar, w jakim zostato zrobione nagranie. Na gérnym
menu najedz na napis ,Additions” i wybierz opcje ,Add marker - Detailed”. W oknie, ktére
wyskoczyto, wpisz nazwe punktu i klikajac w niebieski przycisk ,Map Select a location”,
zaznacz miejsce na mapie, w ktérym dodasz dzwiek. Dalej w tym oknie przejdz na
zaktadke ,Details” i przygotuj opis stworzonego punktu.

Nastepnie przejdz do zaktadki ,Media”. Tutaj mozesz dodac zdjecia, dzwieki i filmiki
umieszczone wczesniej na YouTubie. Kliknij ,Wybierz plik” obok napisu ,,Audio” i wgraj
swoje nagranie. Musi by¢ mniejsze niz 10MB i posiadac format mp3. Mozesz to by¢

tez link do pliku audio w chmurze. Kliknij ,Submit”, a nastepnie ,,Close” na dole okna.
Udostepnij swoj projekt, kopiujac link z zaktadki ,Print or share” i wybierajac ,Share link”.



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 pojecia 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 instrumentow, ktére wykorzystuja
technologie do rozszerzania mozliwosci wykonawcédw muzyki. Jego prace czesto dotycza
relacji miedzy cztowiekiem a maszyna w odniesieniu do muzyki.

WAZNE PYTANIA:

a

0O0DD

Czy wiesz, z czego sktada sie piosenka?

Co doktadnie styszysz, stuchajac danej piosenki?

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

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”. ] F'E::-a.. =

Jesli najpierw wyskoczyto okienko z wyborem jezyka, el » 'L E .

mozesz wybrac jezyk polski. Jesli nie byto takiej opcji, M‘F

kliknij w przycisk ,Start Music Lab: Jam Session” i po " I_'.'l:'m

wejsciu do lekcji mozesz wybrac jezyk polski z listy, i m’:

ktéra jest w lewym dolnym rogu. w
m|E e

Filmy zamieszczone w lekcjach nie maja polskich i

napiséw, mozesz jednak wtaczy¢ napisy po angielsku lub
w innym jezyku.

W kazdym kroku wykonuj zadane ¢wiczenia i przechodz na kolejne stopnie
zaawansowania kodu. Instrukcje sg po angielsku, jednak 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 strony.

Bloczki dZzwiekdéw sg niezwykle bogate! Mozesz bawic sie réznymi opcjami i testowac, jak
brzmiag poszczegdlne elementy potaczone na rézne sposoby. Wyprdébuj réznorodne 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 dostepnych dzwiekow.




Zobacz muzyke

CO BEDZIESZ ROBIC?

Zapraszamy Cie tym razem do eksperymentowania zwigzanego z tworzeniem i ,ogladaniem”
muzyki.

Rozwiniesz swoja kreatywnosé i myslenie abstrakcyjne, bedziesz mie¢ okazje
eksperymentowac metoda prob i btedéw, zobaczysz, jak ,wygladajg” rozne dzwieki.

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 wykorzystujgcych modele matematyczne (jak teoria
prawdopodobienstwa, teoria gier, teoria zbioréw) do komponowania muzyki (muzyka
stochastyczna). Jego podejscie byto gteboko analityczne i naukowe, tgczac muzyke

z matematyka, fizyka i architektura.

WAZNE PYTANIA:

Co to jest dzwiek?

Jakie wtasciwosci ma dzwiek?

Jak mozna zobrazowac poszczegdlne dzwieki?
Jak mozemy zapisa¢ melodig?

Jak kolor moze by¢ powigzany z dzwiekiem?
Jak ksztatt moze byc¢ powigzany z dzwiekiem?

oy oy Ry

Czy muzyka i matematyka sie ze sobg taczg?
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DO DZIEtA!

Wejdz na strone LM
https://creatability.withgoogle.com/seeing-music/, = !_'I - 'ﬂ-'.' |
kliknij przycisk ,Tutorial” i obejrzyj krétki materiat na g -|.-|' =1 o b L1

temat tego narzedzia. Klikajac w strzatke po prawej

stronie, przejdz wszystkie podpowiedzi i wybierz ,Start ..:' (e e l-:'
playing” na dole strony. Udziel pozwolenia przegladarce AL i -
na korzystanie z Twojego mikrofonu. Zjedz na dét menu o ] -
z lewej strony i wtacz suwak obok napisu ,Grid and =

notes”. Dzieki temu bedziesz widzie¢, jaka nuta jest grana
lub $piewana w danym momencie.

Powiedz cos, zaspiewaj albo znajdz jaki$ ciekawy dZzwiek dookota siebie. Co widzisz?
Mozesz zaspiewac game albo prostg piosenke, zeby dostrzec powtarzajacy sie wzér
graficzny. Jesli masz w domu jaki$ instrument muzyczny, mozesz przetestowad, jak
wyglada jego dZzwiek.

Spojrz teraz na menu po lewej stronie i znajdz napis ,Visualization”. Kliknij na strzatke
obok napisu ,Hilbert plus Melody” i wybierz inny rodzaj wizualizacji. Przetestuj, jak dla
kazdego z nich wyglada jeden fragment melodii lub dzwiek instrumentu. Wytacz teraz
mikrofon suwakiem z lewej strony koto napisu ,Microphone” i zobacz, jak wygladaja
przyktadowe dzwieki z pola pod napisem ,Example sound”. Mozesz tez wgrac wtasny plik,
uzywajac przycisku ,Choose your own file”.

Moze teraz naszkicujesz w podobny sposéb swoja ulubiong piosenke?



ROBOTYKA I PROGRAMOWANIE

Czy chcesz zosta¢ robotem?

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

CZEGO MOZESZ SIE NAUCZYC?

Powtdrzysz najwazniejsze pojecia zwigzane z programowaniem. Przypomnisz sobie
podstawe dziatania wszystkich robotéw i definicje robota.

Drugiej osoby do przeprowadzenia aktywnosci, kartek,
czegos$ do pisania.

KTO MOZE CIE ZAINSPIROWAC?

Ayanna Howard jest wybitng inzynierka i specjalistka
w dziedzinie robotyki. Jej praca polega na tworzeniu
inteligentnych systemow robotycznych, ktére moga

wspierac ludzi w réznych aspektach zycia, w tym

w opiece zdrowotnej i edukacji. Jej pasja dotyczaca

humanoidalnych (czyli podobnych do ludzi) robotéw i interakcji cztowiek-robot jest
ogromna. Mozesz obejrzec jej wystgpienie o robotach (sczytaj kod QR i wtgcz polskie napisy).

Hiroshi Ishiguro to japonski robotyk znany z tworzenia humanoidalnych robotéw, w tym
Geminoida HI-1, ktéry jest bardzo podobny do niego samego. Jego badania koncentruja sie
na interakcji cztowiek-robot i na tym, co to znaczy by¢ cztowiekiem.

[ oy o Ry o
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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?

Jak Ci sie wydaje: ktore ,ludzkie” dziatania moga zostac zastgpione przez roboty,
a w przypadku ktérych bedzie to trudne?



DO DZIEtA!

Wybierzcie spokojng i bezpieczng przestrzen do dziatania (pokdj, sala, kawatek podwaérka
lub parku). Ustalcie, jakie s3 cztery najwazniejsze punkty orientacyjne w tej przestrzeni
(np. okno, drzwi, tawka, drzewo, stup itp.). Ustalcie tez, kto najpierw bedzie robotem/
robotka, a kto bedzie go programowac.

Zeby zainspirowac sie troche i zobaczyé, co potrafia (a czego nie potrafia) wspdtczesne
roboty humanoidalne, mozecie obejrze¢ ten krétki filmik (sczytaj kod QR). Jak myslisz,
dlaczego robot nie potrafi wykonac kazdej czynnosci? Dlaczego sie przewraca?

Na podstawie 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,

podnies prawa noge w biodrze pod katem 90 stopni, E iy E E
zmien kat zgiecia w kolanie na 130 stopni, dotknij stopa . h J 1

tej nogi podtoza, przesun lewa noge po podtozu do e
punktu obok prawej stopy”.

Sprébujcie uzywac wyrazen takich jak: ,powtorz [iles]
razy” (petla), ,wykonuj [to] az...” (petla warunkowa),
»jesli [cos], to zrdb [cos]” (instrukcja warunkowa). Dobrej
zabawy! Mozecie udostepnic¢ swoj projekt, kopiujac link
z zaktadki ,Print or share” i wybierajac ,Share link”.

13



Co ten robot potrafi?

CO BEDZIESZ ROBIC?

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

CZEGO MOZESZ SIE NAUCZYC?

Zobaczysz, jak moga by¢ zbudowane proste uktady mechaniczne i elektryczne, przekonasz
sie, ze z bardzo prostych materiatéw mozna stworzy¢ dziatajgcego robota.

CZEGO POTRZEBUJESZ?

Kubka jednorazowego, tasmy dwustronnej (najlepiej grubszej, piankowej), srebrnej tasmy,
czterech grubych pisakéow, kawatka twardej plasteliny, koszyczka na baterie AA, dwéch
baterii AA, silnika szczotkowego DC 3V-6V (to bardzo tanie materiaty elektroniczne
dostepne do kupienia w internecie).

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 sposdb wyjasnia ztozone zagadnienia naukowe.
Dzieki jego pasji i umiejetnosci jasnego przekazywania wiedzy, nauka staje sie fascynujaca
dla wielu oséb.

WAZNE PYTANIA:

a

0000
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Jak moga sie poruszac roboty?

Jak wyglada ruch wywotany obrotami silnika?
Czy da sie go w jaki$ sposob kontrolowaé?
Gdzie wykorzystywane s3 silniki wywotujgce obrét jakiego$ elementu?
Czy algorytmy moga tworzy¢ sztuke?




DO DZIEtA!

Wez kubek, odwrdé go do gory dnem

i z czterech stron przyklej do niego
(najlepiej srebrng tasma) grube pisaki,
czescig piszacg do dotu - tak, zeby lekko
wystawaty poza kubek. Pisaki bedg petnity
funkcje ,nég” robota.

Teraz do dna kubka (ktére jest na

gorze naszej konstrukgji), naklej tasma
dwustronng silniczek tak, zeby obrotowa
czes$¢ wystawata poza kubek. Na te
wystajgca czes¢, ktora bedzie sie krecié,
mozesz przyklei¢ kawatek plasteliny.
Mozesz tez umiescic na niej koto, np.

z klockdw, a na nie przyklei¢ np. drewniany
klocek. Cokolwiek tam przymocujesz,
upewnij sie, ze nie bedzie blokowad
obrotéw silniczka. Teraz przyklej do podtoza, po ktérym bedzie poruszaé
sie robot, kartke papieru (lepiej wieksza lub kilka mniejszych) i zdejmij
zatyczki z pisakéw.

Do boku obok silniczka przyklej koszyczek z bateriami i potacz druciki od
baterii do silniczka (plus do plusa, minus do minusa).

Obserwuj, jak porusza sie robot. Czy udato mu sie co$ narysowac? Jesli
efekt Ci sie nie podoba, sprébuj zmienic¢ ustawienie pisakéw, potozenie
silniczka albo zamontowac cos innego na elemencie, ktéry sie obraca.

15



Tropiciel(ka) robotow. Jak one dziataja?

CO BEDZIESZ ROBIC?

Przesledzisz, jakie roboty dziataja w interesujacych Cie dziedzinach. Poznasz takze sposéb
ich funkcjonowania.

Zobaczysz, w jak szerokim zakresie roboty sg wykorzystywane w réznych dziedzinach.
Zastanowisz sie, co jest robotem, a co nim nie jest. Odkryjesz zasady dziatania rozmaitych
sprzetéw i przekonasz sie, jak mogg by¢ pomocne.

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 np. mechaniczne urzadzenie do automatycznego numerowania stron
i ulepszong maszyne do szycia.

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:

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

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

16



DO DZIEtA!

UsigdZ w spokojnym miejscu i pomysl, co jest Twoja najwieksza pasja, czym naprawde sie
interesujesz. Zapisz swoja odpowiedz na srodku kartki A4.

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

Wrdé¢ do kartki. Dookota swojej pasji wypisz sprzety, ktére moga by¢ robotami i sg
pomocne lub niezbedne w tej dziedzinie. Jak roboty wspierajg dziatania, ktore sg Ci
bliskie? Jak moga pomoc w temacie, ktory Cie interesuje? Jesli nie masz pomystéw,
sprébuj wpisaé¢ w wyszukiwarce ,robot plus [nazwa Twojej pasji lub zainteresowania]”.
Sprawdz, czy urzadzenia, ktére zostaty zapisane wokot Twojej pasji/zainteresowania,
faktycznie sg robotami. Pomoga Ci w tym ponizsze pytania:

O Czy to urzadzenie widzi, styszy, dotyka lub w inny sposéb odbiera informacje o swoim
otoczeniu? Czy posiada ,mdzg”, ktéry przetwarza te informacje i podejmuje decyzje?

O Czy moze wykonywac jakie$ fizyczne dziatania w odpowiedzi na te informacje? Czy
jest w stanie dziata¢ przynajmniej czesciowo samodzielnie?
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KREATYWNE WYKORZYSTANIE TECHNOLOGII

Jak uczy sie sztuczna inteligencja?

Stworzysz w Scratchu program, w ktérym bedziesz sterowad robotem za pomoca
dzwiekow.

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, E E

ewentualnie kilku instrumentéw muzycznych. Mozesz
obejrzec¢ to nagranie od 29 minuty (sczytaj kod QR).

KTO MOZE CIE ZAINSPIROWAC?

Fei-Fei Li jest wybitna specjalistka w dziedzinie widzenia E

komputerowego i uczenia maszynowego. Jest profesorka

na Uniwersytecie Stanforda i wspottwoérczynig bazy

danych ImageNet, ktéra miata wielki wptyw na

umiejetnosc rozpoznawania obrazéw przez Al. Jej praca ma ogromne znaczenie dla wielu
zastosowan Al.

Demis Hassabis jest brytyjskim badaczem sztucznej inteligencji i przedsiebiorcg. 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
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Jak to sie dzieje, Zze sztuczna inteligencja dostepna w translatorze potrafi rozpoznawacd
poszczegblne wyrazy i ttumaczy¢ je w czasie rzeczywistym?

Jak dziata sterowanie gtosowe?
W jaki sposdéb Al uczy sie swojego dziatania?
Kiedy moze rozpoznawac dzwieki?



DO DZIEtA!

WejdzZ na strone https://teachablemachine.withgoogle.com/
i kliknij ,Rozpocznij”. Wybierz opcje ,Projekt dzwiekowy”.
Nagraj najpierw ,Szum w tle”. Kliknij na ikonke mikrofonu
i udziel przegladarce pozwolenia na nagrywanie.
Nastepnie kliknij na niebeski przycisk ,Nagraj 20 sekund”.
Staraj sie w trakcie nagrywania nie hatasowac, nic nie
moéw. W miejscu napisu ,Class 2” z lewej strony wpisz
nazwe pierwszego dzwieku, np. ,klasniecie”. Dla kolejnych
dzwiekow, np. ,pstrykniecia” i ,nucenia”, uzyj przycisku
,dodaj klase”.

Po nazwaniu klas kliknij w ikonke mikrofonu, a pézniej na ikonke ustawien (koto zebate)

i zmien czas nagrania na 10 sekund. Zajmij sie teraz nagrywaniem - dodaj przyktady tych
dzwiekow. Po zakonczeniu nagrywania wszystkich klas kliknij przycisk ,Trenuj” i poczekaj
chwile (nie zamykaj karty!). Po zakonczeniu kliknij
przycisk ,Eksportuj model” a nastepnie napis ,Przeslij
moéj model”. Teraz skopiuj link do niego.

Wejdz na https://playground.raise.mit.edu/main/ i dodaj
rozszerzenie Teachable Machine (rozszerzenia dostepne
sa w lewym dolnym rogu). Wyciagnij na obszar roboczy
bloczek ,Use model”, wklej do niego link do swojego
modelu i kliknij w bloczek. Sprébuj stworzy¢ program,
w ktérym za pomoca dzwiekéw bedziesz sterowac
duszkiem. Przetestuj rozne opcje. Przyktadowy skrypt
moze wygladac tak:

when model detects lala »

obroc C* o @ stopni when model detects pstryk v

przesun o @ krokow

when model detects oklask +

obroé ™) o 9 stopni
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Ozyw rysunek z Al

CO BEDZIESZ ROBIC?

Ozywisz swéj rysunek z pomoca sztucznej inteligencji.

CZEGO MOZESZ SIE NAUCZYC?

Przekonasz sie, jak sztuczna inteligencja widzi obrazy. Dowiesz sie, jak przygotowac rysunek
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 zajmuje duzo czasu?

Obrazki do animowania w proponowanym narzedziu muszg mie¢ w przyblizeniu postac
cztowieka, jak myslisz, dlaczego?



DO DZIEtA!

We?z biata, gtadka (to wazne) kartke papieru i namaluj
lub narysuj postac. Musi mie¢ ona wyrazne nogi, rece

i gtowe. Zréb 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 w oknie, ktére sie pojawito, kliknij
»Accept”. 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 ponownie kliknij ,Next”. Sprawdz, czy
caty obszar rysunku jest podswietlony. Jesli nie jest, uzyj pidra lub gumki, zeby go
zmodyfikowad.

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 nie dziata, sprébuj jeszcze raz od poczatku.
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Archeologiczna pracownia Al

CO BEDZIESZ ROBIC?

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

Woyszukiwania konkretnych obrazéw i informacji, szkicowania, korzystania z ChataGPT,
korzystania z narzedzia Al w Canvie. Mozesz réwniez szlifowac swojg 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 Co jest potrzebne do robienia rekonstrukc;ji?
O W jaki sposéb sztuczna inteligencja moze pomagaé w rekonstrukcjach?
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DO DZIELA!

Na poczatku bedziesz potrzebowac zdjeé
przedstawiajacych zniszczone budynki historyczne

albo przedmioty, jakie mozna spotka¢ w muzeum. Jesli
masz takg mozliwosé, zréb zdjecia samodzielnie. Jesli
nie, poszukaj takich zdje¢ w Wikipedii lub na portalu

z darmowymi grafikami np. Pixabay. Mozesz wyszukiwac
za pomocg haset: ,misa archeologia”, ,ruiny patacu
archeologia”, ,zniszczony fresk archeologia”. Sciagnij
zdjecia do utworzonego na nie folderu.

Wejdz na strone https://chatgpt.com/ i zaloguj sie.
Znaczkiem plusa w oknie rozmowy dodaj wybrane
zdjecie zniszczonego zabytku lub eksponatu i popros
Al o przerobienie obrazka tak, zeby pokazywat on,
jak wygladat dany przedmiot lub budynek w czasach
Swietnosci. Uzyj w zapytaniu potrzebnych informacji
i ciesz sie efektem!

Teraz wejdzZ na strone https://www.canva.com/ i zaloguj
sie. Stworz nowy projekt w formacie ,poster”. Po lewej
stronie odszukaj zaktadke ,Apps”, kliknij w nig i odszukaj
aplikacje ,Sketch to life”, wybierz ja.

Ten model moze przeksztatci¢ Twoj szkic w zdjecie
jak z muzeum. Po lewej stronie naszkicuj jakis obiekt
archeologiczny i opisz go w miare doktadnie, podajac
istotne informacje. 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 aplikacje rozwiazujaca problemy ulubionej postaci z ksigzek lub filméw,
a nastepnie stworzysz makiete tej aplikacji.

CZEGO MOZESZ SIE NAUCZYC?

Zobaczysz, na czym polega projektowanie w metodzie Design Thinking, jak wyglada
tworzenie cyfrowych prototypdw, rozwiniesz swojg kreatywnosc i myslenie przyczynowo-
-skutkowe.

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

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 demokratyzacji wytwarzania moze
zmieni¢ edukacje i tworzenie innowacji na catym swiecie.

Co to znaczy ,projektowac”?

Jak myslisz, czy program komputerowy sie projektuje?
Co mozna zaprojektowac?

Co to znaczy ,empatia”?

Iy Iy

Jak myslisz, skad moga brac sie pomysty na innowacyjne projekty?



DO DZIEtA!

Pomysl o jakiej$ postaci z ksiazki lub filmu, ktérg wyjatkowo lubisz. Odpowiedz na
pytania dotyczace tej postaci. Odpowiedzi zapisz na kartce: Kim jest ta postac¢? Jakie sa
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 Harry’emu Potterowi lepiej radzi¢ sobie ze stresem
zwigzanym z jego rolg?

Wymysl kilka mozliwych rozwigzan - odpowiedzi na Twoje pytanie, a p6zniej pomysl,
jak wygladataby aplikacja, ktéra pomagataby w rozwigzaniu tego problemu? Rozrysuj
na kartce jej prototyp (czyli pierwszy model, ktory tworzysz, zeby zobaczy¢, czy ten
pomyst ma sens). Niech kazdy widok ekranu bedzie osobnym obrazkiem. Zeskanuj albo
zréb zdjecia swojemu prototypowi (kazdy ekran to

osobny plik).

Wejdz teraz na strone: https://marvelapp.com/

i zarejestruj sie (wybierz darmowy plan). W prawym
goérnym rogu panelu kliknij na ,Create project”, nastepnie
wybierz ,Prototype”. Tutaj mozesz przeciggnac skany/
zdjecia swoich szkicéw. Po wgraniu wszystkich kliknij
przycisk ,prototype” na pierwszym ekranie. Obejrzyj
krétki tutorial i dziataj! Pomysl, komu chcesz pokazac
swoja apke i co o niej powiesz?
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Zmienic na lepsze

CO BEDZIESZ ROBIC?

Zaprojektujesz ulepszenie przestrzeni albo przedmiotu.

Kreatywnego myslenia, obstugi programu Tinkercad, bedziesz ¢wiczy¢ swoja wyobraznie
przestrzenng i umiejetnosc obstugi programu.

CZEGO POTRZEBUJESZ?

Kartki papieru, czego$ do pisania, komputera lub tabletu z dostepem do internetu.

KTO MOZE CIE ZAINSPIROWAC?

Neri Oxman jest architektka, projektantka i profesorka w MIT Media Lab. Jej praca taczy
projektowanie cyfrowe, inzynierie materiatowa, biologie syntetyczna i produkcje cyfrowa.
Oxman jest znana z pionierskiego podejscia do ,material ecology”, w ktérym projektowanie
i natura sa nierozerwalnie potaczone. Jej projekty czesto eksploruja nowe sposoby interakcji
miedzy Srodowiskiem zbudowanym a naturalnym.

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

WAZNE PYTANIA:

Q Czy myslates(-as) kiedys o ulepszeniu jakiejs rzeczy, ktdra czesto sie postugujesz?
Jesli tak, to w jaki sposdb mozna bytoby jg ulepszy¢?
Czy widzisz w swojej okolicy miejsce, ktére sprawia ludziom problemy?

000

Czy masz pomyst na jego ulepszenie?
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DO DZIEtA!

Rozejrzyj sie po swoim domu lub okolicy i wybierz jeden przedmiot, budynek albo
przestrzen, ktére sg czesto uzywane przez ludzi, a mozna bytoby je ulepszy¢. Moze to by¢
np. kawatek miejskiego parku, przystanek autobusowy albo mikser w Twojej kuchni.

Pomysl teraz o osobach, ktére uzywajg wybranej przez Ciebie rzeczy albo przestrzeni:
Jakie majg potrzeby? Co moze im przeszkadzaé? Co lubig? Mozesz tez pomyslec o jakiej$
grupie, ktdéra nie korzysta z tej rzeczy lub przestrzeni: co musiatoby sie sta¢, jak musiatoby
sie to zmieni¢, zeby przyciggnac tych nowych uzytkownikéw?

Sprobuj teraz pomysleé, jakie ulepszenia mozna bytoby wprowadzi¢ do wybranej przez
Ciebie rzeczy albo przestrzeni? Moze dodac jakies elementy? Albo wtasnie odwrotnie:

cos$ zlikwidowacé? Cos przebudowac? Naszkicuj swdj pomyst. Postaraj sie, zeby rysunek
zawierat jak najwieksza liczbe szczegotow.

Wejdz teraz na strone https://www.tinkercad.com/
i zaloguj sie albo zarejestruj. W obu tych przypadkach
wybierz opcje konta osobistego.

Teraz mozesz zaprojektowac przestrzenny model
swojego pomystu. Mozesz uzy¢ opcji projektowania 3D
albo programowania w Codeblocks. Mozesz przegladad
samouczki i korzystac¢ z czesci gotowych projektow.
Dobrej zabawy!
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Wyjasnij mi to! Pokaz mi to!

CO BEDZIESZ ROBIC?

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

CZEGO MOZESZ SIE NAUCZYC?

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 razie: checi do dziatania i nastawienia
na kreatywnosc.

KTO MOZE CIE ZAINSPIROWAC?

Zuzanna Podgérska 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,
wyktadoéw i dziatalnosci w Planetarium Centrum Nauki Kopernik w Warszawie. Jego pasja
do kosmosu jest zarazliwa, a sposéb przekazywania wiedzy - bardzo przystepny.

WAZNE PYTANIA:

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

O Jakie cechy ma dobry eksperyment (nie udany, tylko dobry! To bardzo wazne
rozroznienie - jak myslisz, dlaczego?).




DO DZIEtA!

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 wyttumaczyc tej istocie, a najlepiej pokazac za
pomoca eksperymentu, jaki$ wazny temat lub pojecie, np.:

Co to jest grawitacja?

Co to znaczy, ze woda zamarza?

Skad sie biorg fazy ksiezyca?

Dlaczego w Polsce nie rosng palmy?

Jak to sie dzieje, ze rozmawiamy przez telefon?
Skad sie wziety gory?

oy oy Ry oy

Dlaczego musimy jes¢?

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 jestesSmy zaangazowani. Uzyj wiedzy i umiejetnosci
zdobytych w pracy z tymi materiatami. Powodzenia!
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SLtOWNICZEK, czyLI co WARTO ZAPAMIETAG

ROBOT HUMANOIDALNY

Zaawansowany robot o wygladzie i czesto sposobie poruszania sie zblizonym do cztowieka.
Wyposazony w sensory i elementy wykonawcze (rece, nogi), potrafi wykonywacé
réznorodne zadania, cho¢ dziata na podstawie zaprogramowanych instrukcji.

Kreatywna metoda rozwigzywania probleméw, stawiajgca uzytkownika w centrum.
Obejmuje zrozumienie potrzeb (empatia), definicje problemu, generowanie pomystéw,
prototypowanie i testowanie, co pozwala tworzy¢ lepiej dopasowane rozwigzania.

Dziedzina nauki tworzaca systemy komputerowe zdolne do zadan wymagajacych ludzkiej
inteligenciji, takich jak uczenie sie, rozpoznawanie wzorcéw, podejmowanie decyzji
i rozumienie jezyka.

STEAM

Interdyscyplinarne podejscie edukacyjne, taczace nauki Sciste (Science), technologie
(Technology), inzynierie (Engineering), sztuke (Arts) i matematyke (Mathematics). Ma na
celu rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia i rozwigzywania probleméw poprzez
praktyczne zastosowanie wiedzy.
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CYFROWA ROWNOWAGA >

Na zakonczenie...

...zapraszamy Cie do jeszcze jednego eksperymentu. Takiego, ktérego by¢ moze sie nie
spodziewates(-as).

Wszyscy jestesmy otoczeni i zanurzeni w technologii - tak wyglada wspotczesny

Swiat. Wiekszos¢ z nas nie wyobraza sobie juz codziennosci bez internetu, mediow
spotecznosciowych, smartfona. Nie rozstajemy sie z ekranami nawet w nocy, nasza
rozrywka jest coraz czesciej cyfrowa i nie kazdy potrafi juz odnalez¢ droge z tradycyjna,
papierowa mapa.

Jak myslisz, czy dobrze radzimy sobie z rosnaca zaleznoscia od ekranéw? Jaki ma ona na nas
wptyw? Kiedy duzo czasu z urzadzeniem cyfrowym to juz naprawde za duzo? | jakie s tego
konsekwencje? Jestesmy pewni, ze masz w tej kwestii swoje zdanie.

Cyfrowy dobrostan to nie tylko taki sposéb korzystania z nowej technologii, ktéry pozwala
nam zachowac rownowage (jak kontrolowanie czasu ekranowego, korzystanie z sieci
w sposob swiadomy i poprawiajacy nasze samopoczucie). To réwniez dbanie o to, aby czas
offline, poza technologia, poprawiat nasze samopoczucie i pomagat nam sie rozwijac.

Zbyt dtugi czas spedzany przed ekranem niesie ze sobg bardzo konkretne problemy,

cho¢ nie zawsze je dostrzegamy, poniewaz zazwyczaj wiaza sie z bardzo przyjemnymi,
relaksujgcymi czynnosciami. A jednak. Wiele godzin ze smartfonem meczy i ciato, i umyst.
Dtugotrwate siedzenie ze wzrokiem wbitym w ekran Zle wptywa na postawe ciata,
podraznia oczy, moze powodowac bodle gtowy. Ale to nie wszystko. Czy znasz ten stan,
kiedy po dtuzszej sesji przed ekranem probujesz zasnaé i - mimo duzego zmeczenia - po
prostu nie potrafisz? Przecigzenie bodzcami ptyngcymi z internetu sprawia, ze stale
jesteSmy w napieciu, trudno nam odpoczywac, regenerowac sie, spac, mamy problemy

z koncentracja i zapamietywaniem. Nasze samopoczucie zamiast sie poprawiac (przeciez
scrollowanie niekonczacych sie postéw i relacji jest tak przyjemne!), zaczyna sie pogarszac.
Miato by¢ tak dobrze, a jest coraz gorzej. Na dodatek czas ptynie nieubtaganie i nie mozna
go odzyskac. Jesli zainwestujemy go zbyt wiele w aktywnosci online, po prostu nie starczy
go na inne sprawy - spotkania z przyjaciétmi, pasje.
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Kto kogo kontroluje? Ty swoj smartfon, czy on Ciebie?

Zachecamy Cie, abys przyjrzat(a) sie krytycznie swoim nawykom i zastanowit/a sie,

jak wyglada Twadj typowy (cyfrowy) dzien. Czy potrafisz dostrzec, w jakich obszarach
cyfrowej higieny radzisz sobie naprawde dobrze? By¢ moze jest to umiejetnos¢
powiedzenia sobie ,stop” i ograniczenia bezrefleksyjnego scrollowania? Moze dbanie o to,
aby smartfon nie zaktécat Twojego snu? A moze robienie regularnych przerw podczas
sesji grania?

By¢ moze w trakcie tego eksperymentu zorientowate$(-as) sie, ze Twoje cyfrowe nawyki
jednak wymagajg lekkiej aktualizacji? Co moze Ci pomoc?

Na poczatek kilka wskazéwek:

® Nie prébuj zmienia¢ wszystkich niechcianych nawykéw na raz. Taka strategia
zwieksza ryzyko niepowodzenia. Wybierz jedng konkretna rzecz, ktérag chcesz
zmienic, np.: rzadsze sieganie po smartfona. Rozplanuj to z gtowa - zacznij od
matych krokéw (przyktadowo 15 min) i zwiekszaj czas kazdego dnia tak, aby
dojs$¢ do docelowego czasu bez ekranu.

® Zaplanuj swoj czas offline - nie pozostawiaj go przypadkowi (moze to by¢
spotkanie, ksigzka, planszéwka, spacer, cokolwiek lubisz). Po smartfon, media
spotecznosciowe siegamy czesto bezrefleksyjnie. To dlatego, ze dla Twojego
mozgu to tatwe i proste pobudzenie, uzyskiwane prawie bez wysitku. Nic sie
chwilowo nie dzieje i tak niepostrzezenie telefon znajduje sie w rece. Zmiana
nawykoéw kosztuje pewien wysitek, ale odptaca sie czasem na wiele innych
ciekawych aktywnosci.

® Nawyki to nic innego, jak silnie utrwalone przyzwyczajenia. Mozna je
porownac¢ do komfortowych autostrad, podczas gdy zmiany, ktére chcesz
wprowadzi¢ (nowe nawyki) to ledwo wydeptane $ciezki, zaro$niete
krzakami, przez ktére trzeba sie przedziera¢. Sam(a) widzisz - aby staty sie
,2autostradami” potrzeba dwoch prostych rzeczy: czasu i wielu powtérzen. Daj
sobie czas na zmiane nawykéw i ¢wicz te nowe codziennie.

® Sprawdzaj, jaka metoda dziata na Ciebie. Kazdy z nas jest inny i motywuja go
inne rzeczy. Jesli sposodb, ktory wybrates(-as) nie dziata, nie poddawaj sie - nie
oznacza to, ze co$ Ci sie nie udato. Po prostu poszukaj innego. Eksperymentu;j,
to Twoja mocna strona.
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O PROJEKCIE:

W ramach projektu Klub Cyfrowych Mozliwosci, w latach 2025-2029, odbywac sie beda
bezptatne warsztaty z zakresu m.in. programowania, robotyki, sztucznej inteligencji
i bezpieczenstwa w sieci dla uczennic i uczniéw z klas IV-VIIl. WeZmie w nich udziat
tacznie co najmniej 17 000 osdb, przy czym co najmniej 60% majg stanowic¢ dziewczeta.

Zatozeniem jest dotarcie z ofertg edukacyjng przede wszystkim do miejscowosci do

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

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

Wszystkie warsztaty poprowadza studentki kierunkéw $cistych 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 wiedza i doswiadczeniami, kreowanie postaw,
bedacych wzorem do nasladowania (role model).

® Przetamywanie stereotypdéw dot. zawoddw postrzeganych jako meskie lub kobiece,
a takze 0s6b 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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