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/miana w swiecle zawsze zaczyna
sie od jednostki, Ktora przekazuje
innym to, czeqo sie nauczyta’

- Dalai Lama
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Wstep

MakeApp Club to mtodziezowy projekt realizowany w ramach programu Erasmus+,
dzieki ktéremu dwie organizacje, jedna z Wielkiej Brytanii i jedna z Polski, potgczyty
sity i zorganizowaly szereg warsztatoéw z zakresu technologii cyfrowych dla mtodych
ludzi. Wavemaker ze Stoke-on-Trent juz wczesniej posiadat odpowiednig do tego
przestrzen, podczas gdy w Centrum Edukacyjnym EST w Wadowicach musieliSmy
stworzy¢ warunki odpowiednie do prowadzenia zajeé. Dzielenie sie swoim
doswiadczeniem i wiedzg w tym zakresie od samego poczatku byto dla cztonkow
Wavemaker ekscytujgcym doswiadczeniem.
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Po ponad roku realizacji projektu jestesmy gotowi opowiedzie¢ naszg historie ludziom majgcymi
podobne pomysty i plany. Mamy nadzieje, ze nasze rady pomogg tym, ktérzy chcg otwiera¢ wtasne
laboratoria cyfrowe i w ten sposéb wspiera¢ rozwéj umiejetnosci cyfrowych cztonkéw ich
spotecznosci.

Niniejszy poradnik jest tym, co sami chcielibySmy miec pod rekg, gdybysmy jeszcze raz zaczynali
tworzenie laboratoriéw cyfrowych w Stoke i w Wadowicach. Przedstawia najistotniejsze aspekty
naszej pracy: niezbedne narzedzia i sposoby pracy z mtodymi ludzmi oraz potencjalne zrédta
pomocy, potrzebnej zwtaszcza na samym poczatku.
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Napisalismy ten poradnik dla pasjonatdw, nauczycieli, 0séb pracujgcych z mtodziezg,
wolontariuszy, wszystkich ktérzy chcieliby prowadzi¢ mate kluby, pracownie cyfrowe
czy warsztaty. Chcemy utatwi¢ im stworzenie srodowiska pracy bogatego w
mozliwosci, pozwalajgcego kazdemu doskonali¢ wiedze i umiejetnosci z dziedziny
fizyki, techniki, inzynierii, sztuki i matematyki (ang. STEAM) poprzez
eksperymentowanie, majsterkowanie i konstruowanie.

Znaczenie tych umiejetnosci w dzisiejszym Swiecie stale rosnie. Mimo to, zgodnie z
raportem Nesta z roku 2015 ,Young Digital Makers”, ,W Wielkiej Brytanii aktualnie
brak jest umiejetnosci tworzenia z wykorzystaniem technologii i zgodnie z ostatnim
raportem Izby Lordow dotyczgcym umiejetnosci cyfrowych, realne jest zagrozenie, ze
zmiany w tej dziedzinie nastepujg tak szybko, ze Wielka Brytania moze zostac z tytu
jesli chodzi o mozliwosci cyfrowe” (s. 8). W Polsce, podobne wyzwanie stato sie
przyczynag inicjatywy Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji we wspétpracy z
szerokim kregiem interesariuszy z sektora edukacji i biznesu, majacej na celu
wspieranie rozwoju umiejetnosci cyfrowych poprzez dziatania promujgce ich
ksztattowanie na wszystkich etapach edukaciji, efektywne wykorzystanie technologii
cyfrowych i akceptacje zmian powodowanych przez ich ciggty rozwo;
(http://umiejetnoscicyfrowe.pl).

Nalezy tutaj dodac, ze badania lezgce u podstaw tych raportéw i pézniejszych
inicjatyw wykazaty rowniez, ze w naszych krajach juz obecnie podejmowanych jest
wiele dziatan majgcych na celu zwalczanie nieréwnosci cyfrowych. Informatyka
zostata niedawno wprowadzona do Narodowego Programu Nauczania w Wielkiej
Brytanii, a nowa reforma edukacji w Polsce zmierza w kierunku
miedzyprzedmiotowego ksztatcenia umiejetnosci cyfrowych. Te strukturalne zmiany
zostaty ponadto uzupetnione dziataniami wspierajgcymi pozaszkolne aktywnosci
cyfrowe skierowane do mtodych ludzi: np. program Digital Eagles Barclays i cyfrowe
akademie Samsung w Wielkiej Brytanii lub cyfrowe warsztaty Orange w Polsce, a
takze wiele innych oddolnych inicjatyw wspierajgcych digital making.

W tym miejscu pojawiamy sie my. Niewielkie, lokalne makerspaces, ktére maja

olbrzymig role do odegrania w promowaniu rozwoju umiejetnosci i aspiracji
przysztych digital makers. Zachecamy do przesledzenia naszej drogi w tym kierunku.
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Podroz Wavemakera

Wavemaker to organizacja non-profit zatozona w czerwcu 2015 roku. MieliSmy szczescie,
gdyz na pierwsze trzy lata naszej podrézy otrzymalismy wsparcie o wartosci 300 000
funtéw z funduszu ,Give it Sum Fund” Robbiego Williamsa (zarzgdzanego przez Comic
Relief) i Nominate Trust. Dzieki temu posiadalismy srodki na zakup sprzetu, wynajem
pomieszczen i zatrudnianie personelu.

Zanim rozpoczelismy dziatalnos¢, przeprowadzono szesciomiesieczne studium
wykonalnosci, aby sprawdzi¢, czy projekt Wavemaker spetni lokalne potrzeby i wymogi
dotyczace finansowania. W ramach studium wykonalnosci odwiedziliSmy wiele innych
pracowni cyfrowych i Fab-Labow w catym kraju, aby na ich przyktadach sprawdzi¢, jakie
rodzaje dziatan na tym polu sg najbardziej efektywne. SprawdziliSmy réwniez, czy istnieje
zapotrzebowanie na podobng dziatalno$¢ wsréd lokalnych szkét, okolicznych mieszkancow
i przedsiebiorstw.

Od tego czasu stalismy sie gtdwng makerspace w Stoke-on-Trent, gdzie mtodzi ludzie moga
spotykac sie z profesjonalistami, aby tworzy¢, bawi¢ sie, uczy¢ sie i rozwija¢. Naszg misjg
jest inspirowanie, edukowanie i wspieranie oséb uczacych sie, tworcow, artystow i
przedsiebiorcow, a takze rozwoj spotecznosci i firm w miescie Stoke-on-Trent i poza nim.

Tworzgc atrakcyjne materiaty edukacyjne i interesujgce projekty, oferujemy zabawne i cenne
doswiadczenia dla wszystkich cztonkéw lokalnej spotecznosci, tworzgc jednoczesnie
mozliwosci wzajemnej wspotpracy.

Nasze cztery gtéwne obszary zainteresowan to:

e Wspodtpraca ze szkotami i organizacjami poprzez nasz program STEAM, rozwijanie
nowych umiejetnosci i inspirowanie kolejnych pokolen

e Zapewnienie dostepu do réznorodnych narzedzi i urzgdzen stuzgcych do tworzenia i
prototypowania, takich jak wycinarki laserowe i drukarki 3D

e Organizowanie lekcji, wyktadow i spotkan, aby inspirowac, uczy¢ i tagczyc¢ ludzi ze
wszystkich srodowisk

Doktadamy wszelkich staran, by stwarza¢ mozliwosci wigczania i wzmacniania ludzi na
gruncie twoérczych technologii cyfrowych.
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Podroz EST

Fundacja EST powstata w marcu 2015 roku, wiec nasza podrdz rozpoczeta sie niemal w tym
samym czasie co Wavemakera. Nasz poczatek byt jednak zupetnie inny. Fundacja zostata
utworzona w placéwce oswiatowej z dtugg tradycjg zaje¢ pozalekcyjnych skierowanych do mtodych
ludzi naszego regionu. Moglibysmy zatem skorzysta¢ z bogatego doswiadczenia w angazowaniu
mtodych ludzi w edukacje pozaszkolng, mimo ze perspektywa stworzenia cyfrowej przestrzeni
tworczej byta zupetnie nowg ofertg. Mielismy tez dostepng sale warsztatowg z podstawowymi
meblami i mediami, za kt6re nie musieliSmy ptacic.

Niemniej jednak, wszystkie inne rzeczy musieliSmy zorganizowa¢ od zera. Stare komputery, ktore
otrzymalismy z prowadzonego wczesniej centrum ECDL, byty znacznie ponizej standardu, jakiego
mozna byto oczekiwaé w nowoczesnym laboratorium cyfrowym. Podobnie biurka i krzesta
pozostate po poprzedniej sali ¢wiczeniowej nie nadawaty sie do stworzenia wygodnej przestrzeni
przeznaczonej dla mtodziezy. MusieliSmy zdobywac fundusze, aby stopniowo zmienia¢ wizerunek
naszej przestrzeni i wzbogacac jej infrastrukture techniczng. Wykorzystalismy fundusze z ré6znych
zrodet. Czes¢ grantu Erasmus+ mogta zostac¢ wykorzystana na zakup Raspberry Pi i laptopow,
pozyskalismy takze prywatne srodki na zakup dwoch nowych komputerow oraz kilku nowych
krzeset i stotdw. Nowa drukarka 3D Skriware wraz z podstawowym ekosystemem edukacyjnym,
zostata nabyta dzieki naszemu udziatowi w rownolegtym projekcie poswieconym projektowaniu 3D.
Ponadto, wktadamy wiele wysitku w aranzacje przestrzeni, przez co staje sie ona bardziej kolorowa
dzieki prezentowanym na scianach duzym zdjeciom z naszych projektéw mtodziezowych.

Piszgc ten rozdziat w potowie realizacji projektu MakeApp Club, jestesmy w petni operatywni jako
mata cyfrowa pracownia z matg grupg mtodych programistéw przyjezdzajgcych do nas by wspdlnie
pracowac i uczyc¢ sie. Naszg ambicjg jest utrwali¢ to osiggniecie i mocniej osadzic je w naszej
spotecznosci. W tym celu aktualnie koncentrujemy sie na:

e taczeniu wszystkich naszych inicjatyw skierowanych do mtodych ludzi w spdjny program
oparty na ich autentycznym zainteresowaniu mediami cyfrowymi

e  Wykorzystaniu tych mediéw do pomocy w nauce i rozwoju mtodych ludzi a w efekcie do
znalezienia ciekawej i dobrze ptatnej pracy

e Budowaniu mostéw pomiedzy lokalnymi organizacjami pracujgcymi z mtodziezg, aby méc
lepiej komunikowaé naszg misje w spotecznosci

W tym miejscu chcemy podzieli¢ sie naszymi doswiadczeniami z obu podrézy, by pokazac rézne
drogi prowadzace to tego samego celu, jakim jest wspieranie i rozwijanie kreatywnosci mtodych
ludzi na gruncie technologii cyfrowych.
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Czym jest cyfrowa makerspace i cyfrowa tworczosc?

Umiejetnosci cyfrowe, zdolnosci
cyfrowe, kreatywnos¢ cyfrowa — istnieje
w tej dziedzinie wiele terminéw
uzywanych przez réznych ludzi na rézne
sposoby. My ktadziemy nacisk na
tworczosé cyfrowag w odrdznieniu od
zwyktego uzywania urzgdzen
cyfrowych, jako najlepszy sposéb
zrozumienia dziatania technologii. W
naszej dotychczasowej pracy
skupialiSmy sie na pomocy mtodym
ludziom w zrozumieniu podstaw
technologii, z ktorej korzystajg, kiedy
tworza.

Cyfrowa makerspace to fizyczne
miejsce, w ktorym ludzie (mtodzi i
nieco starsi) moga sie spotykac, aby
tworzyé, dzielié sie, uczyé i rozwija¢,
zgodnie z dtuga tradycja uczenia sie
poprzez tworzenie. Jest to przestrzen,
ktéra oferuje narzedzia do tworzenia i
moze powsta¢ w dowolnym miejscu: w
bibliotece, w szkole, domu kultury,
garazu, a nawet na podtodze w salonie!

Dla nas najwazniejsze byto to, aby ta
przestrzen byta przyjazna, otwarta,
bezpieczna i tatwo dostepna, aby
pomaoc w stworzeniu kreatywnego i
swobodnego otoczenia, w ktorym ludzie
moga eksperymentowac i ,bawic sie”;
miejsca, gdzie ludzie moga nieustannie
i na nowo eksperymentowac.

ESTedu pl
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Wszak, kiedy zapytano Thomasa
Edisona, jak sie czut, kiedy po raz 1000
nie udato mu sie wynalez¢ zaréwki,
odpowiedziat: ,Nie zawiodtem 1000
razy. Zarowka byta wynalazkiem w 1000
krokach”.

Bardzo istotne sg rowniez wspotpraca i
dzielenie sie doswiadczeniami.
Obejmuje to zaréwno dzielenie sie
pomystami i narzedziami, jak i
dzielenie wspodlnych intereséw i celow.
Pracownia to miejsce, w ktérym moga
spotyka¢ sie profesjonalisci, mtodzi
ludzie i twércy.

Pomoc mtodym ludziom w rozwijaniu
umiejetnosci STEAM powinna byé misja
kazdej makerspace. A ta powinna byc¢
miejscem, w ktorym tworzenie nowych
rozwigzan jest innowacyjne i Smiate, a
tworcy wykorzystujg pomysty innych i
wybierajg najlepsze narzedzia do pracy,
podejmujgc wtasne wyzwania i
odnajdujac rozwigzania.

Wavemaker
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Jaki wptyw moze wywiera¢ makerspace?

Edukacyjny

Wolne od ograniczen formalnych programéw nauczania pracownie cyfrowe pozwalaja na
stworzenie sSrodowiska, w ktérym uczacy sie moga eksperymentowac i bawi¢ sie technologia -
odkrywaé nowe rzeczy i zdobywaé nowe umiejetnosci. To miejsca, gdzie tworczosé moze byé
innowacyjna i $miata. Jedni konstruktorzy moga wykorzystywaé pomysty innych i wybieraé
najlepsze narzedzia do wiasnej pracy, co z kolei prowadzi do petniejszego zrozumienia zagadnien,
ktore ich dotycza. Uczacy sie moga by¢ inspirowani - prowokowani do nowych odkry¢ i testowania
nowych mozliwosci. Konkretne zainteresowania mogg wprowadzi¢ kogos na nowa sciezke kariery,
a ten czy inny prototyp moze sta¢ si¢ nowym wynalazkiem.

Ekonomiczny

Pracownie cyfrowe maja mozliwos¢é wywierania pozytywnego wptywu na lokalng gospodarke,
poniewaz umiejetnosci cyfrowe sa coraz bardziej pozadane na rynku pracy, a w wielu obszarach
istnieje deficyt cyfrowy — brak dostepu do technologii i ksztatcenia w tym zakresie. Pomagajac
mtodym ludziom posiadajagcym umiejetnosci cyfrowe stawac¢ sie atrakcyjnymi dla firm, wptywaja
na ich rozwéj w konkretnych obszarach.

Wiaczajacy w Swiat cyfrowy

Mtodzi ludzie i cztonkowie lokalnych spotecznosci posiadajacy wysokie umiejetnosci cyfrowe,
majq tatwiejszy dostep do ustug online potrzebnych na co dzien: np. rejestracja w przychodni
zdrowia, dostep do osobistego profilu podatkowego, zakupy online, obstuga transakcji bankowych
czy poszukiwanie nowych mozliwosci zatrudnienia. Dzieki temu zaréwno te osoby, jak i dostawcy
ustug moga zaoszczedzic¢ czas i pienigdze.

Pracownie cyfrowe zapewniaja bezpieczng i tatwo dostepna przestrzen, w ktorej mtodzi ludzie i
inni cztonkowie lokalnych spotecznosci moga sie spotka¢ i zdobywaé¢ nowe umiejetnosci. Pomaga
to przeciwdziataé¢ wyizolowaniu i samotnosci, i stworzy¢ miejsce, gdzie mtodzi ludzie moga liczy¢
na pozytywne doswiadczenia spoteczne i edukacyjne. Jest to szczegodlnie wazne dla mtodziezy ze
srodowisk defaworyzowanych, uczniow nieakceptowanych lub z innych powodéw nie
funkcjonujacych witasciwie w tradycyjnym srodowisku szkolnym.
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Jaki jest idealny rozmiar i wyposazenie makerspace?

Pracownie mogg miec¢ rozne ksztatty i rozmiary. Nie ma jednego rozmiaru okreslonego dla
wszystkich modeli. Wazniejsze jest to, czy twoja makerspace zaspokaja potrzeby istniejgce w twojej
lokalnej spotecznosci oraz ilos¢ czasu i energii, ktére musisz jej poswiecic.

Chcemy, aby ten poradnik byt dla ciebie przydatny, niezaleznie od tego, czy zaktadasz makerspace
dla catej spotecznosci, klub zaje¢ pozalekcyjnych, czy organizujesz jednorazowy warsztat lub
konferencje. W dalszych czesciach dajemy wskazdwki i rady, ktére mozna stosowaé w przypadku
pracowni cyfrowych, klubéw i warsztatéw réznych wielkosci i na réznych etapach ich rozwoju.

Kluby szkolne/zajecia pozalekcyjne

Kluby tego rodzaju mogg oferowac spotkania raz w tygodniu lub co dwa tygodnie w klasie w szkole
lub na uczelni. Zwykle muszg uwzgledniaé¢ rézne potrzeby uczniéw zaleznie od ich umiejetnosci i
wieku. Mogag pracowacé na dwa sposoby: 1) Wszyscy uczestnicy pracujg razem nad tym samym
projektem, np. przez jeden semestr lub rok. 2) Kazdy uczestnik moze wybra¢ swéj wtasny projekt i
pracuje nad nim przy wsparciu nauczyciela lub lidera. Pierwszy model moze dobrze sprawdzi¢ sie w
przypadku lideréw, ktérzy majg mniejszg wiedze na temat STEAM i pozwala im uczy¢ sie wraz z
mtodymi ludzmi, z ktérymi pracuja.

Warsztaty

Warsztaty moga by¢ swietnym sposobem na aktywizacje w dziedzinie tworzenia tresci cyfrowych i
czasem wystarczy, gdy trwajg zaledwie jedng lub dwie godziny. Zwykle koncentrujg sie na jednej
umiejetnosci lub zadaniu, ktére mozna ukonczy¢ w krétkim czasie. Dajg takze mozliwosé
eksperymentowania z r6znymi zadaniami i metodami nauczania. Jesli jakies sposéb nie dziata
dobrze, mozesz zaczg¢ od nowa na nastepnym warsztacie. Takie warsztaty zwykle organizowane
sg dla grup szkolnych, w ktérych wszyscy sg mniej wiecej w tym samym wieku.

Jesli juz prowadzisz dobrze funkcjonujgcg makerspace lub klub szkolny, pomysl o zorganizowaniu
warsztatéw pokazowych, ktore zachecg wiecej osob do udziatu w regularnych zajeciach. Moze to
by¢ na przyktad projekt grupowy, rozwijajgcy umiejetnosci interpersonalne, organizacyjne czy
przedsiebiorczos¢ ucznidw.

Konferencje sprawdzg sie dobrze, gdy juz posiadasz kontakty z firmami, organizacjami dziatajgcymi
w sektorze cyfrowym i partnerami spotecznymi w swojej okolicy. Zwykle trwajg od jednego do
trzech dni i oferujg mozliwos¢ zaprezentowania pracy, ktdrg wykonujesz, sg szansg, aby uzupetnic¢
wiedze na temat najnowszych wydarzeniach w sektorze STEAM i okazjg do nawigzania nowych
kontaktow.

Organizacja konferencji zwykle pochtania duzo czasu, dlatego warto wspotpracowac w tym
zakresie z innymi instytucjami. By zredukowac koszty i obcigzenie pracg, mozna podzieli¢ sie
zadaniami zwigzanymi organizacjg, promocjg i logistyka.
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Zawartosc poradnika

Poradnik jest tak zaprojektowany by mozna go byto czytaé zaré6wno w
catosci jak i w czesci.

Rozdziat pierwszy przedstawia proces wyposazania i prowadzenia
makerspace. Poruszamy kwestie, ktére warto rozwazy¢ przed zatozeniem
klubu, jakie wsparcie i srodki bedg konieczne, co decyduje o dobrej
lokalizacji i przestrzeni oraz w jaki sposdb mozesz sprawié, by twoja
pracownia cyfrowa dziatata jak najdtuze;.

Rozdziat drugi przedstawia skuteczne metody angazowania mtodych ludzi
w wspolng prace z wykorzystaniem technologii cyfrowych. Obejmuje opisy
strategii pracy z mtodziezg w dziedzinie do rozwijania umiejetnosci
cyfrowych opracowane przez grupy doswiadczonych praktykow.

Rozdziat trzeci to szczegotowy opis dziatan, ktére podjeliSmy, aby zdoby¢
jak najwieksze zainteresowanie mtodych ludzi — tworzenie prostych
aplikacji, kodowanie, budowa stron internetowych czy tworzenie modoéw
do gier. Piszemy tu tez o tym, jak mtodzi ludzie odnoszg sie do mozliwosci
rozwoju swoich umiejetnosci technicznych, spotecznych i zdolnosci do
zatrudnienia.

W przedstawiamy narzedzia online, ktére utatwig
prowadzenie warsztatow i klubéw. Narzedzia te sg bezptatne i mogg by¢
uzywane zarowno przez profesjonalistéw, jak i nieprofesjonalistow. Tego
typu kontakt z profesjonalistami, grupami i pasjonatami zdecydowanie
utatwi pierwsze kroki w prowadzeniu wtasnej makerspace lub klubu. W tym
rozdziale udostepniamy rowniez liste kontaktéw, pod ktérymi mozna
szuka¢ pomocy oséb, ktore chetnie dzielg sie sprawdzonymi
rozwigzaniami z nowymi cztonkami spotecznosci. Takie wsparcie jest
niezbedne zwtaszcza w poczatkowej fazie rozwoju.
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Rozdziat pierwszy: Organizacja i wyposazenie
pracowni cyfrowych

Kilka spraw do przemyslenia przed zatozeniem klubu

By¢é moze wiesz, ze dla mtodych ludzi w twojej okolicy wazne jest rozwijanie
umiejetnosci cyfrowych. By¢ moze jestes profesjonalistg pracujgcym w branzy
technologicznej, ktéry chce przekaza¢ komus swoje umiejetnosci. Chcesz zatozyc
makerspace w twojej okolicy, ale jak to zrobisz?

Pierwszg i jedng z najistotniejszych rzeczy, ktére zalecamy, jest poswiecenie czasu
na badania i rozwéj. By¢ moze brzmi to bardzo powaznie, ale w praktyce oznacza
sprawdzenie, czy istnieje juz jakis inne rozwigzanie tego typu i potwierdzenie
zapotrzebowania na ten konkretny klub lub warsztat:

e Sprawdz, co robig inni ludzie w twojej okolicy. Czy istniejg inne pracownie
cyfrowe? Jesli tak, czy jest to cos, w co mozesz sie zaangazowac, czy tez sg
one na tyle r6zne od twojego pomystu, ze zatozenie nowej bedzie uzasadnione?

e (Czy ktos probowat juz otworzy¢ makerspace w twojej okolicy? Jesli to sie nie
udato, jakie byty tego powody? Czy ewentualnie mozna sprébowac zrobic¢ to w
inny sposob? Warto tez porozmawiaé z osobg/osobami, ktére wczesniej
probowaty zatozy¢ klub — mogg by¢ zainteresowane wspotpracg z toba.

e A moze masz juz pewnosc¢ co do zasadnosci otwarcia klubu?

e Jeslinie wiesz czy w okolicy jest taka potrzeba, warsztaty pokazowe to Swietny
sposob na odpowiedni test wsrdd szkot, klubow mtodziezowych i cztonkéw
lokalnej spotecznosci.

e Mozesz tez przeprowadzic wywiady z nauczycielami i rodzicami na temat
potrzeb mtodych ludzi, z ktérymi majg do czynienia.

e Nasza najwazniejsza wskazowka to nie poddawac sie. Jesli sprébujesz czegos
i to sie nie uda, nie obawiaj sie zaczyna¢ od nowa.
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Ludzie

Jesli juz wiesz, ze makerspace w twojej okolicy jest potrzebna, czas na kolejne pytania:
1. Czy moje umiejetnosci w tym zakresie sg wystarczajgce?
2. Czy moge prowadzi¢ klub samodzielnie, czy potrzebuje do tego innych oséb?

Naszym zdaniem kazda osoba pracujgca z mtodzieza, nauczyciel lub pasjonat moze zatozyc¢
pracownie cyfrowg, nawet jesli nie posiada umiejetnosci technicznych. Jednak poziom
umiejetnosci, ktére posiada lider klubu, ma wptyw na dziatania, ktére klub zapewnia. W zaleznosci
od wielkosci twojego klubu, moze zaistnie¢ potrzeba wiecej niz jednego cztonka personelu, lidera.
Ponizej znajduje sie lista umiejetnosci i atrybutow potrzebnych kazdemu, kto prowadzi pracownie
cyfrowa czy klub.

Ogolne umiejetnosci i atrybuty:

Che¢ pomocy mtodym ludziom w rozwijaniu ich umiejetnosci i wzmacnianiu pewnosci siebie
Zaangazowanie we wtasny rozwoj

Radosc¢ z poznawania nowych ludzi i dzielenia sie swoimi pomystami

Umiejetnos¢ pracy z grupami projektowymi w celu osiggnieciu celu ich projektu

Zdolnos¢ pomocy uczniom w rozwijaniu ich umiejetnosci postugiwania sie narzedziami w
efektywny i bezpieczny sposéb

Dbanie o dostepnos¢ materiatéw eksploatacyjnych, zamawianie nowych w razie potrzeby
Umiejetnos¢ prowadzenia szkolen z zakresu BHP dla wszystkich, ktérzy korzystajg z
pracowni; state monitorowanie przestrzegania zasad bezpieczenstwa

e Umiejetnos¢ prowadzenia sesji warsztatowych

e Odpowiedni poziom swiadomosci cyfrowe;j

Umiejetnosci techniczne i cyfrowe

Znajomosc¢ oprogramowania do projektowania 2D

Projektowanie 3D

Projektowanie grafiki

Tworzenie stron www

Rozumienie podstaw jezykdéw programowania

Znajomosc jezykdw programowania i umiejetno$¢ kodowania

Znajomosc¢ podstaw elektroniki

Obstuga aplikacji do edycji wideo

Cyfrowa produkcja dZzwieku

Umiejetnosci manualne, zdolnos¢ dostrzegania usterek i rozwigzywania problemow
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Ludzie

Oczywiscie, zawsze mozliwe jest samodzielne prowadzenie makerspace, klubu lub organizowanie
wydarzen. Jednak skorzystanie z pomocy wiekszej liczby osob, pozwoli rozszerzy¢ zakres
oferowanych dziatan i zmniejszy twoj zakres obowigzkdow.

W jaki sposéb wspétpracownicy mogg pomaéc w rozwijaniu twojej pracowni cyfrowej:
e Praca z kims, kto ma inne umiejetnosci STEAM niz ty, moze poszerzy¢ zakres dziatan i
warsztatow, ktore jestes w stanie zaoferowac.

e Druga osoba moze by¢ w stanie wzig¢ na siebie czes¢ obowigzkéw administracyjnych i
promocyjnych.

e Zinnymi mozesz konsultowac swoje pomysty na rozwaoj pracowni. Inni moga tez sami
podpowiedzie¢ wiele ciekawych rozwigzan.

e Dodatkowe osoby to dodatkowe sieci kontaktéw pomocne w realizowaniu nowych
mozliwosci i pozyskiwaniu zrédet finansowania.

W miare rozwoju pracowni mozesz pomysle¢ o skorzystaniu z pomocy wolontariuszy.

Wolontariusze moga by¢ prawdziwym atutem twojej makerspace. Mogg pomoc w prowadzeniu
warsztatéw, administrowac strong internetowg lub zapewnic¢ wsparcie logistyczne podczas
konferencji czy innych wydarzen. Sposob zaangazowania wolontariuszy bedzie zalezat od ich
indywidualnych waloréw osobowosci, umiejetnosci i zdolnosci. W zamian mogag oni rozwija¢ swoje
umiejetnosci i zdobywac doswiadczenie oraz mie¢ mozliwos¢ nawigzywania nowych kontaktéw w
srodowisku.

Praca wolontarystyczna ma wiele do zaoferowania takze samym wolontariuszom:

e Zwiekszenie pewnosci siebie

e Mozliwos¢ zrobienia czegos dla innych

e Zapobieganie samotnosci i izolacji

e  Stworzenie okazji do zaciesnienia wspolnoty

Mate zastrzezenie...

Chociaz jest oczywiste, ze wolontariusze mogg wniesé fantastyczny wktad w twoj klub, moga réwniez zabraé ci wiele
twojego cennego czasu. Na przyktad, wolontariusze powinni zna¢ zasady funkcjonowania pracowni i przepisy BHP i
beda wymagac¢ szkolenia, aby mogli wykonywaé swoje obowigzki. Mimo poswiecenia im tego czasu, niektérzy moga
wkrotce opuscié pracownie.

Odkrylismy, ze relacje miedzy organizacjg a wolontariuszem najlepiej uktadajg sie wtedy, gdy wyraznie przedstawia sie
im oczekiwania dotyczace ich obowigzkéw oraz to, czego moga oczekiwaé¢ w zamian.
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/Zasoby i sprzet

To, co mozesz zrobi¢ w swojej przestrzeni, a wiec i umiejetnosci, ktére mozesz rozwingc, zalezy od
dostepnego wyposazenia i zasobow. Mozesz zaczaé od podstaw w jednym konkretnym obszarze i
rozwijac sie z biegiem czasu. Takie byto podejscie obu naszych zespotéw.

0 ile to mozliwe, zawsze staramy sie korzystac z bezptatnego oprogramowania. Daje to mtodym
ludziom mozliwos¢ dostepu do tego niego takze w domu i kontynuowania pracy bez koniecznosci
drogich zakupow. Dostepnosc¢ i demokratyzacja technologii sg dla nas bardzo wazne.

Bedziesz zaskoczony, jak wiele mozesz zrobic¢ bezptatnie. W sektorze STEAM dziatajg ludzie i
organizacje, ktére udostepniajg w Internecie narzedzia do nauki online, ktére mozna pobierac i
wykorzystywac bezptatnie na licencjach creative commons. Takie licencje oznaczajg, ze autor chce
dac¢ ludziom prawo do dzielenia sie, uzywania i rozwijania dzieta, ktére sam stworzyt. Linki do takich
zasobow mozna znalez¢ w rozdziale czwartym.

Uruchomienie digital makerspace wymaga niewielu podstawowych elementow. Cata reszta bedzie
zaleze¢ od twoich zainteresowan i umiejetnosci oraz potrzeb twojej spotecznosci.

W Wavemaker zaczelismy od 10 laptopow z systemem Windows i dostepu do Internetu. W
przypadku EST byt to zestaw 5 komputeréw ze starego laboratorium ECDL. To pozwolito nam na
pobranie i uzywanie darmowego oprogramowania. | tyle. W miare potrzeb i mozliwosci
rozbudowalismy p6zniej zasoby sprzetowe i teraz dysponujemy szerokg gama urzadzen.

Ponizej znajdziesz przewodnik, jakiego sprzetu i zasobdw potrzebujesz i jakie obszary obejmuija.
Nie wszystkie sg niezbedne, ale wiekszos¢ jest pozadana, aby oferta pracowni byta jak najszersza.
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Projektowanie i eksperymenty
cyfrowe Cyfrowa produkcja i
prototypowanie
Pozycja (kodowanie, tworzenie aplikacji,
projektowanie 3D, tworzenie (druk 3D, wycinanie laserem)
muzyki, video, etc.)
Elektronika
Odpowiednia przestrzen X X
Pojemniki do przechowywania X X
Komputery (laptopy) X X
Raspberry Pi X X
Arduino X X
Monitory, klawiatury, myszy X X
iPady/tablety X X
Drukarka X X
Zestawy elektroniczne X X
Projektor i ekran X X
Szybka i stabilna sie¢ WiFi X X
Wycinarka laserowa X
Drukarka 3D X
Skaner 3D X
Wycinarka do winylu/ploter X
Prasa termiczna X
Maszyna do szycia X
Zestaw podstawowych narzedzi X
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Zasoby i sprzet

Niektore z ww. elementéw wymagajg dodatkowych opiséw, poniewaz nie sg powszechnie spotykane w
standardowym laboratorium komputerowym, cho¢ sg bardzo charakterystyczne dla digital makerspace.

Raspberry Pi

Raspberry Pi to komputer wielkosci karty kredytowej, ktory kosztuje tylko okoto 150 PLN, moze by¢
podtgczony do monitora lub telewizora i sterowany za pomocg standardowej klawiatury i myszy. Moze by¢
wykorzystywany w zestawach elektronicznych i Swietnie nadaje sie do pierwszych préb w dziedzinie
programowania komputerowego z wykorzystaniem takich jezykéw, jak Scratch i Python. Potrafi takze wiele
innych rzeczy, ktére zwykle wykonuje twoj komputer stacjonarny. Pozwala na edycje arkuszy kalkulacyjnych,
przetwarzanie tekstu, przegladanie Internetu i granie w gry. Jest to doskonate narzedzie dla poczatkujacych
tworcow cyfrowych.

Wokot Raspberry Pi zbudowana zostata spotecznos¢ twércow, do ktorej mozesz dotgcezyc i dzieli¢ sie

projektami cyfrowymi z ludzmi z catego $wiata.
Na podstawie informacji z www.raspberrypi.org

Arduino

Arduino to ptytki elektroniczne, ktére przeksztatcajg sygnaty wejsciowe, np. swiatto na czujniku lub palec na
przycisku na sygnat wyjsciowy — np. aktywowanie silnika lub dzwonka. Mozesz poinformowacé Arduino, co
ma zrobi¢, wysytajgc instrukcje do mikrokontrolera na ptytce. Zrobisz to uzywajgc odpowiedniego jezyka
programowania i oprogramowania Arduino. Arduino jest wykorzystywane w tysigcach projektow, od
przedmiotéw codziennego uzytku po skomplikowane przyrzgdy naukowe. Wspiera je Swiatowa spotecznosé
programistow tworzacych platforme open-source, ktorzy udostepniajg w sieci ogromne zasoby informacji,
bardzo przydatnych zaréwno dla nowicjuszy, jak i ekspertéw.

Wszystkie ptytki Arduino sg catkowicie otwarte (open-source), co umozliwia uzytkownikom samodzielne
rozbudowywanie ich i dostosowywanie do konkretnych potrzeb. Ich oprogramowanie rowniez jest otwarte i
rozwija sie dzieki wspétpracy uzytkownikéw. Technologia ta jest zatem szczegdlnie przydatna dla tworcow

zainteresowanych niskokosztowymi, niewielkimi projektami komputerowymi.
Na podstawie informacji z www.arduino.cc

Wycinarka laserowa

Wycinarki laserowe precyzyjnie wycinajg lub grawerujg materiat za pomoca wigzki laserowej o duzej mocy.
Promien lasera emitowany jest z lampy laserowej i skupia sie na punkcie na ptaskiej powierzchni arkusza,
topiagc, odparowujac lub spalajgc materiat w tym punkcie. Ten typ obrébki materiatu, zwtaszcza w przypadku
tworzyw sztucznych, pozostawia stopiony, prawie wypolerowany brzeg, wymagajacy, zaleznie od celu, co
najwyzej niewielkiego wykonczenia.

Wycinarki laserowe moga przecinac rézne materiaty, od bardzo cienkiego papieru i tekstylidow, po sklejki i
ptyty MDF. Nie moga przecina¢ metali, kamieni ani szkta, ale moga je znakowac i grawerowac. Laser nie
moze by¢ rowniez uzywany do ciecia lub grawerowania w jakimkolwiek materiale zawierajgcym chlor, np.
PVC lub winyl. Mimo to potencjalne zastosowania ciecia laserowego i grawerowania w pracowni cyfrowej sg

ogromne — az po tworzenie prototypow i dziet sztuki.
Na podstawie informacji z https.//make.works/
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Drukarka 3D

Drukarki 3D stuzg do wytwarzania tréjwymiarowych obiektéw z pliku cyfrowego. Tworzenie takich obiektow
odbywa sie za pomocg procesu addytywnego, ktéry polega na uktadaniu kolejnych warstw materiatu do
momentu utworzenia obiektu. Kazda z tych warstw moze by¢ opisana jako cienko wyciety poziomy przekrgj
konkretnego obiektu. Drukowanie 3D umozliwia tworzenie ztozonych ksztattéw, warstwa po warstwie, przy
uzyciu mniejszej ilosci materiatéw niz w przypadku tradycyjnych metody produkcji. Caty proces nazywany
jest réwniez szybkim prototypowaniem.

Drukarki 3D sg uzywane gtéwnie w takich sektorach jak medycyna, architektura, przemyst rozrywkowy i
rzemiosto, jednak coraz wiecej producentéw oferuje modele dla amatoréw. Drukarki dla hobbystéw sa
znacznie tansze niz profesjonalny sprzet, podobnie jak materiaty do drukowania. Drukarki 3D stanowig

istotny wktad w makerspace, umozliwiajgc przeksztatcenie cyfrowych projektéw w rzeczywistos$é fizyczna.
Na podstawie informacji z https://3dprinting.com/

Skaner 3D

Skanery 3D przechwytujg cyfrowo ksztatt obiektéw fizycznych za pomoca linii Swiatta laserowego i generujg
ich cyfrowa tréjwymiarowa reprezentacje. Mierzg drobne szczegoty form o dowolnych ksztattach i generuja
bardzo doktadne ,chmury punktéw”. Skanowanie laserowe 3D idealnie nadaje sie do pomiaru konturéw
powierzchni, ktére wymagatyby ogromnych ilosci danych do ich doktadnego opisu za pomoca tradycyjnych
metod pomiarowych.

Proces skanowania 3D sktada sie z kilku faz. Najpierw obiekt umieszcza sie na stole digitizera.
Specjalistyczne oprogramowanie prowadzi sonde laserowg nad powierzchnig obiektu. Sonda laserowa
osSwietla powierzchnie linig Swiatta laserowego, podczas gdy kamery z czujnikiem rejestrujg nieustannie
zmieniajgcy sie odlegtos¢ i ksztatt linii lasera w trzech wymiarach. Ksztatt obiektu pojawia sie jako miliony
punktoéw nazywanych ,chmurg punktéw” na monitorze komputera, gdy laser porusza sie wokoét,
przechwytujac caty ksztatt powierzchni obiektu. Pliki danych chmury punktéw sg tworzone, rejestrowane i
tagczone w jedng tréjwymiarowg reprezentacije obiektu. Mozna je nastepnie przetwarzac¢ za pomoca réznych
programow, zaleznie od pozgdanego efektu.

Skanowanie 3D moze znacznie zwiekszy¢ zakres projektéw wykorzystujgcych technologie 3D, ktére moga

powstaé w pracowni cyfrowej.
Na podstawie informacji z www.laserdesign.com
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Pozyskanie catego sprzetu potrzebnego w makerspace moze wydawac sie trudnym zadaniem,
istnieje jednak kilka sztuczek, ktérych mozesz uzy¢, aby utrzymac koszty na jak najnizszym
poziomie.

e Korzystaj z uzywanych / ofiarowanych przedmiotéw, zamiast kupowac rzeczy nowe. Uzyj
znajomosci, aby dowiedziec sig, co jest dostepne. Ludzie czesto sg bardzo hojni.

e  Korzystaj z serwisow aukcyjnych takich jak Allegro czy OLX, aby kupowa¢ z drugiej reki i
wyszukiwac najkorzystniejsze oferty. Internetowe poréwnywarki cen takze moga pomaéc w
znalezieniu okazji.

e Na bardzo wczesnym etapie warto pozyczyc, co sie da - szczegdlnie, jesli sprzet bedzie
uzywany tylko przez krétki czas. Daje ci to takze mozliwosé testowania sprzetu i podjecia
decyzji, czy warto go kupi¢ w pozniejszym czasie.

e  Sprébuj tez skorzystac z fundraisingu. To takze dobry pretekst do zainicjowania projektu
grupowego. Na przyktad mtodzi makersi mogliby przygotowac jakis Swigteczny prezent, a
nastepnie sprzedacé go, by zebraé fundusze.

e Kolejnym sposobem zdobycia sprzetu jest ubieganie sie o niego za posrednictwem trustow i
instytucji charytatywnych. Ubiegajac sie o finansowanie, upewnij sig, ze spetniasz wszystkie
wymagania konkretnego programu. Moga to byé: potozenie geograficzne, grupa oséb, ktéra
skorzysta z dofinansowania, konkretny sektor, ktory podlega finansowaniu, wielkos¢
organizacji itp. Musisz réwniez upewnic sie, ze ztozysz wniosek w odpowiednim czasie, gdyz
wnioski ztozone poza wyznaczonymi terminami nie sg rozpatrywane.

e Ostatnia uwaga na temat ubiegania sie o finansowanie: bagdz gotowy na to, ze wypetnianie
formularzy zajmuje sporo czasu, a wiele z nich jest sktadanych w warunkach duzej
konkurenciji. Czasem dobrze skorzystac¢ jest z innych opcji przed ztozeniem wniosku o
dofinansowanie.
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Lokalizacja i przestrzen

Niektore pracownie mieszczg sie w gotowej, wynajetej lub wypozyczonej przestrzeni, takiej jak klasa szkolna
lub centrum mtodziezowe. W pozostatych przypadkach przy wyborze lokalizacji nalezy wzigé pod uwage
nastepujgce sprawy:

Czy w wybranej lokalizaciji jest bezptatny parking?

Czy pracownia jest blisko linii komunikacyjnych?

Czy jest to miejsce, do ktoérego chetnie bedzie sie przychodzi¢?

Czy przestrzen jest przyjazna dla uzytkownikéw, np. dla oséb na wézkach inwalidzkich?

Czy jej otoczenie jest bezpieczne? - Jest to wazne, jesli mtodzi ludzie bedg przychodzi¢ sami.

Oto pomysty na potencjalnie najlepsze miejsca:

Klasy szkolne lub laboratoria naukowe: Wiekszos¢ sal lekcyjnych wyposazona jest w meble, ktére mozna
przestawiac zaleznie od potrzeb. Sg to réwniez miejsca, z ktérymi mtodzi ludzie sg oswojeni. Szkoty sg tez
najczesciej zlokalizowane w bezpiecznych miejscach i majg oswietlony parking.

Teatry i centra sztuki: W tych budynkach zwykle znajduja sie wielofunkcyjne sale, ktére mozna wynaja¢ za
niewielkg optata. Czesto wyposazone sg w ruchome meble w pomieszczeniach wynajmowanych na préby
teatralne lub spotkania biznesowe. Zwykle dysponuja tez odpowiednim sprzetem. Teatry czesto majg wiasne
warsztaty, a w nich wiele narzedzi i rekwizytow teatralnych, ktére mozna réwniez wypozyczyc¢. Praca w
kreatywnym budynku wzbudza kreatywnosc¢ - moze inspirowaé mtodych tworcow.

Sale koscielne i domy kultury: Przestrzenie te mozna czesto wynajac¢ po niskich kosztach i czesto znajduja
sie w tatwo dostepnych miejscach. Warto sprawdzi¢, czy wyposazone sg w wystarczajaca liczbe
niezbednych mebli.

YMCA: Siedziby YMCA czesto posiadajg sale, ktére wynajmujg osobom prywatnym i organizacjom. Oferuja
dostep do bezptatnego parkingu i znajdujg sie w bezpiecznych miejscach. Wspétpraca z YMCA moze
przynies¢ dodatkowe korzysci ptyngce z nawigzania wspotpracy z jej cztonkami, gdyz ona sama zrzesza
wielu mtodych ludzi, ktérzy moga pomoc w promocji pracowni.

Biblioteki: Lokalne biblioteki mogg stanowi¢ doskonatg lokalizacje dla pracowni. Wiele bibliotek dysponuje
pomieszczeniami, ktére mozna wynajagé, lub przestrzeniag otwartg, z ktérej mozna korzystaé. Biblioteki to
przyjazne miejsca, ktére mtodzi ludzie juz prawdopodobnie odwiedzili wczesniej i sg przyzwyczajeni do
korzystania z nich. W zasiegu s tez ksigzki, w ktérych mozna szuka¢ porad dotyczacych potencjalnych
projektéw.
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Aranzacja i udogodnienia w makerspace

W przypadku wiekszosci matych pracowni cyfrowych najbardziej potrzebnymi sprzetami sg stoty i
krzesta. Wskazany jest tez projektor lub tablica interaktywna — przydatne do prowadzenia
prezentacji i udzielania instrukcji uzytkownikom pracowni. Podczas aranzacji pomieszczenia i
wyboru sposobu przechowywania rzeczy, nalezy wzigé pod uwage nastepujgce kwestie:

e (Czy w pracowni jest wystarczajgco duzo miejsca, ktéore mozna wykorzystywac takze
pomiedzy sesjami warsztatowymi? Niektore z urzadzen, w ktére pewnie zainwestujesz, takie
jak wycinarka do winylu i drukarka 3D, mogg by¢ dos¢ nieporeczne.

e  Sugerujemy aby, jesli to mozliwe, przestrzen byta wielofunkcyjna, aby mogta by¢
elastycznym srodowiskiem naukowym. Staraj sie nie kupowa¢ statych, ciezkich mebli i
uzywaj przenosnego projektora cyfrowego.

e Pozyskaj jak najwiecej urzadzen przenosnych, aby méc je zabieraé na zajecia wyjazdowe,
ktore zwiekszajg oddziatywanie twojej pracowni.

ESTedupl ﬂ Erasmus+ Wavemaker



21

Zdrowie i bezpieczenstwo

Uzywajgc narzedzi wazne jest, aby
przestrzegac przepisow BHP i zapewnié
bezpieczenstwo mtodym twdércom.

Zasady dotyczgce bezpieczenstwa w
oczywisty sposob zalezg od
konkretnego sprzetu, ale wazne jest,
aby zawsze zachowac zdrowy rozsadek
podczas planowania dziatan w
pracowni i w ten sposob zapewnié
bezpieczenstwo i dobre samopoczucie
wszystkich osdb.

e Zawsze zwracaj uwage na
bezpieczenstwo uzytkownikow

e Staraj sie promowac kulture
bezpieczenstwa, w ktorej
uczestnicy zwracajg uwage na
wzajemne bezpieczenstwo i
przestrzegajg uzgodnionych
zasad

e W sposob klarowny wyjasniaj, jak
obstugiwac okreslony sprzet i
udzielaj instrukcji korzystania z
narzedzi

e Zwracaj uwage uczestnikdéw na
mozliwe ryzyko i Srodki
ostroznosci, ktore nalezy podjac,
aby unikng¢ wypadkéw

e Zawsze zapewnij opieke
przynajmniej jednej osoby
dorostej, gdy w pracowni sg osoby
nieletnie

ESTedu pl
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e Utrzymuj czystosc i porzadek w
miejscu pracy, co pozwoli
zminimalizowac ryzyko potkniecia
sie (zadnych przewodéw lezacych
stotach roboczych!)

e Upewnij sie, ze miejsca pracy s3
dobrze oswietlone i wentylowane

e Upewnij sig, ze ludzie nie
dekoncentrujg sie i wzajemnie nie
odwracajg uwagi podczas
korzystania z narzedzi

e Przygotuj apteczki pierwszej
pomocy w nagtych wypadkach

e Formutuj wszystkie zasady w
jasny sposob i umieszczajje w
widocznym miejscu

e Przestrzegaj wszystkich
obowigzujgcych przepisow
prawnych zwigzanych z
bezpieczenstwem pracowni i
pracy z mtodzieza

Jesli makerspace wyposazona jest w
sprzet do wytwarzania lub prototypowania
obiektow fizycznych, nalezy podjaé
specjalne srodki ostroznosci w celu
zminimalizowania ryzyka obrazen.
Potencjalne zagrozenia generujg zaréwno
narzedzia, jak i czynnosci w pracowni.
Ponizej podajemy przyktady procedur
bezpieczenstwa w przypadku niektorych
typowych urzadzen wykorzystywanych w
fab-labach.

Wavemaker
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Zdrowie i bezpieczenstwo

Druk 3D staje sie coraz bardziej powszechny w pracowniach cyfrowych. Jednak na pewno nie jest
rozpowszechniony na tyle, aby wszyscy zdawali sobie sprawe, ze drukarki 3D, materiaty do druku i
ich odpady moga by¢ grozne dla zdrowia. Gorgce czesci lub plastikowa zywica moze spowodowac
poparzenia. W trakcie drukowania mogg wydzielac sie toksyczne lotne czgstki podrazniajgce drogi
oddechowe. Bezposrednia ekspozycja na swiatto ultrafioletowe grozi uszkodzeniem wzroku. Aby
zminimalizowac¢ zagrozenia tego typu, nalezy upewnic sie, ze:

e  Wszyscy uzytkownicy rozumiejg instrukcje obstugi drukarki
e Drukarka jest czysta i w dobrym stanie technicznym

e Ustawiono jg z dala od innych stanowisk pracy, aby zminimalizowa¢ prawdopodobienstwo
oddychania emitowanymi przez nig czgstkami

e Posiada aktywny system blokowania, ktéry zapobiega uzyciu maszyny z odstonietymi
ruchomymi czesciami

e  Zawiera ostony chronigce oczy przed Swiattem lasera lub promieniowania UV

e Wykorzystywane materiaty sg odpowiedniej jakosci, 0 zmniejszonej emisji toksycznych
czastek, najlepiej zalecanej przez producenta drukarki

e Pytiinne odpady sg natychmiast usuwane po procesie drukowania
e Przed czyszczeniem lub naprawa, drukarka jest odtgczona i schtodzona

Wycinarki laserowe sg réwniez potencjalnie niebezpiecznymi maszynami. Uzywaijg silnej wigzki
$wiatta do ciecia, wiercenia lub grawerowania réznych materiatéw. Swiatto lasera musi znajdowaé
sie wewnatrz wycinarki, aby zapobiec uszkodzeniu wzroku. Kolejnym zagrozeniem jest ryzyko
pozaru spowodowanego przez gorgcg wigzke lasera, ktérg mozna zminimalizowacé przez wtasciwe
czyszczenie i konserwacje maszyny. Materiat odpadowy powstaty podczas procesu ciecia musi
zostac usuniety przez system filtracji spetniajgcy normy producenta. Uzywajac wycinarki laserowej,
nalezy podja¢ nastepujgce srodki ostroznosci:

e Uzytkownicy powinni zosta¢ pouczeni o prawidtowym wykorzystaniu sprzetu, materiatach,
ktére nadaja sie do obrébki i procedurach awaryjnych

e Przed pierwszym uzyciem wycinarki nalezy zainstalowac¢ uktad usuwajacy gazy, a jego filtry
powinny by¢ regularnie wymieniane

e Proces ciecia lub grawerowania powinien by¢ zawsze monitorowany, aby zapobiec
zaptonowi materiatow palnych

e W poblizu powinny znajdowac¢ sie gasnice, by byty dostepne w nagtych wypadkach

Miejsca, ktére wynajmiesz, bedg miaty wtasne zasady dotyczgce bezpieczenstwa i higieny pracy
oraz oceny ryzyka. Otwierajgc pracownie cyfrowg, zadbaj tez o wtasng polityke BHP.
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Trwatosc i finansowanie

Jednym z najlepszych sposobdw, zapewnienia trwatosci makerspace jest budowanie jej wizerunku
poprzez tworzenie réznego rodzaju powigzan w lokalnej spotecznosci, z lokalnymi firmami i innymi
organizacjami w sektorze STEAM. W ten sposéb zyskasz sie¢ wsparcia i zrodto informacji na temat
nowych mozliwosci finansowania twoich dziatan. Osoby z zewnatrz tez moga stuzy¢ rada i wiedza
w kluczowych momentach rozwoju pracowni.

Innym sposobem na zapewnienie trwatosci projektu jest umiejetnosc prezentaciji pracy, ktora
wykonujesz. Jest to wazne zwtaszcza wtedy, gdy starasz sie o nowe fundusze lub prébujesz
przekonac innych do wspotpracy.

Najwazniejsze rzeczy z naszej perspektywy:

e Notatniki/segregatory projektowe pomoga pokaza¢, w jaki sposéb mtodzi twdrcy zmieniaja
sie i rozwijajg w czasie.

e Blogito Swietny sposéb dla wolontariuszy, pracownikéw i uzytkownikéw, aby opowiedzie¢
szerszej publicznosci o swojej pracy i pomystach. Pomaga tez w informowaniu o zmianach
aktualnych i potencjalnych interesariuszy.

e Zdjecia, ktére mozna wykonywac w trakcie wszystkich dziatan, to swietny sposoéb
dokumentowania proceséw tworzenia i nauczania.

e Plakaty promujgce warsztaty i konferencje sg kolejng drogg zaprezentowania pracowni
szerszemu gronu odbiorcow.

e Prezentacje np. w formacie Microsoft PowerPoint lub Prezi zawierajgce tekst, obrazy i klipy
wideo to jeszcze jeden sposéb na opowiesé o twojej podrézy.

e Filmy w mniej lub bardziej oficjalnej formie. Te pierwsze mozna kreci¢ na biezgco i np.
udostepnia¢ w mediach spotecznosciowych. Te drugie mozna przygotowac np. na spotkania
z fundatorami.

Zasadne jest rowniez zbieranie danych i statystyk dotyczacych wizyt na stronie internetowe;:
e 0Ogodlna liczba uczestnikow, w tym zachowanie i zaangazowanie
e Dane demograficzne, w tym wiek, pte¢ i miejsce pochodzenia, jesli to mozliwe
e Powdd wizyt: ogdlne pytania, udziat w warsztatach, korzystanie z urzadzen

Kwestionariusze mogag by¢ ucigzliwe w wypetnianiu, ale sg jednym z najlepszych sposobéw
sprawdzania wptywu na uzytkownikéw i, jesli pojawiajg sie wielokrotnie, do Sledzenia ich drogi w
miare uptywu czasu. Mozna to zrobi¢ za pomoca krotkiego kwestionariusza przed warsztatami i po
nich, dostosowanego do konkretnych form aktywnosci.

ESTedupl Bl oo+ Wavemaker



24

Trwatosc i finansowanie

Fundatorzy i wtadze lokalne dotujgce pracownie sg zawsze bardzo zainteresowani wptywem, jaki
dotowane dziatania wywierajg na uczestnikéw projektow. Jednym ze sposobédw monitoringu jest w
tym przypadku kwestionariusz do badania jakosci zycia Warwick-Edinburgh Mental Wellbeing Scale
(WEMWBS).

Mozliwe Zrodta finansowania makerspace sg liczne i r6znorodne, jednak w duzym stopniu zalezg od
kontekstu, w ktérym pracujesz. Bedziesz musiat spojrze¢ na siebie przez pryzmat systemow
finansowania - lokalnego, krajowego i europejskiego. Mozemy poda¢ jedynie przyktady takich
mozliwosci w oparciu o bezposrednie doswiadczenia w zdobywaniu funduszy na nasze zajecia.

Musimy wspomnie¢ przede wszystkim o programie Erasmus+, ktory wspétfinansowat dziatania w
MakeApp Klubie. Program oferuje szerokg game mozliwosci inicjatyw w dziedzinie mtodziezy.
Chociaz budzet na sprzet jest bardzo ograniczony, a wydatki takie sg uwazane za ,nadzwyczajne”,
istnieje szansa na uzyskanie wsparcie w przypadku niektérych projektéw (np. w partnerstwach
strategicznych ukierunkowanych na innowacje). Z drugiej strony, mozliwosci finansowania dziatan
angazujgcych mtodych ludzi sg ogromne. Nalezy rozwazy¢ nastepujace rodzaje finansowania:

e Mobilnosci mtodziezy i osob wspotpracujgcych z mtodziezg. Jest to doskonata okazja do
odwiedzenia podobnych organizacji w innych krajach europejskich i nauki nowych rzeczy na
miejscu. Mobilnos¢é edukacyjna moze przybra¢ forme wymiany mtodziezy, szkolenia
/tworzenia sieci 0s6b pracujgcych z mtodziezg lub wolontariatu w organizacji partnerskiej za
granicg. Ta czes¢ programu jest zarzgdzana przez agencje krajowe
(http://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/contact/national-agencies_en), ktére
publikujg szczegétowe informacje na temat kwalifikowalnosci projektow i terminéw naboru
wnioskow.

e Partnerstwa strategiczne. Sa to projekty podejmowane wspolnie przez organizacje
dziatajgce w sektorze mtodziezy lub nieformalne grupy mtodziezowe, ktorych celem jest
rozwoj lub poprawa innowacyjnych praktyk mtodziezowych. Jesli postrzegasz swoje
dziatania jako innowacyjne w swoim otoczeniu i jeste$ w stanie go rozszerzy¢ i
zaangazowac co najmniej jeszcze jedng organizacje mtodziezowg z kwalifikujgcych sie
krajow (UE + niektére kraje partnerskie), z pewnoscig powinienes$ sprobowac. Podobnie jak w
przypadku moblinosci, wnioski sg przedktadane przez koordynatora projektu do jednej z
Narodowej Agencji programu Erasmus+.

e Budowa potencjatu w sektorze mtodziezy. Dziatanie to jest bardziej zaawansowane niz dwa
pozostate i wymaga od wnioskodawcy wystarczajgcego potencjatu do zarzgdzania
projektami na duzg skale lub rozwojem zasobdéw edukacyjnych. Niemniej jednak mile
widziany jest udziat mniejszych organizacji partnerskich w konsorcjach, zwtaszcza tych,
ktore tgczg nieformalne ksztatcenie, wolontariat i rynek pracy. Ruch makeréw ma wiele do
zaoferowania w tej dziedzinie. Jest to scentralizowana akcja zarzagdzana przez Agencje
Wykonawczg Komisji Europejskiej w Brukseli.
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Trwatosc i finansowanie

Finansowanie

Istnieje wiele zrédet finansowania, z ktérych mozna pozyskaé srodki na realizacje konkretnego
projektu lub programu zajec¢. Sg to zaréwno niewielkie dotacje na lokalne dziatania, jak i wieksze
kwoty na projekty realizowane w duzej skali, po ktdrych mozna spodziewac sie znaczacych
wynikéw. Kazdy z programdw zawiera jasne cele i wymagania, ktére nalezy spetni¢ w celu
uzyskania pieniedzy. Sprawdz, ktory z nich jest dostepny dla ciebie. Ze wzgledu na duza
konkurencje w ubieganiu sie o srodki, wiekszos¢ donatoréw chetniej wspiera partnerstwa,
potgczone zasoby i umiejetnosci, a co za tym idzie - wiekszy wptyw i szerszy zasieg dziatan.

Komunikuj swojg wizje i misje w jasny i prosty sposob. Miej sSwiadomosé, co chcesz robié i
dlaczego to robisz. Nastepnie zbadaij, z jakich instytucji i funduszy mozesz pozyskac¢ srodki. Moze
to by¢ trudne, ale pamietaj, ze niektorzy ludzie, by dziataé¢ skutecznie, robig to w petnym wymiarze
godzin.

W Wavemaker mamy baze danych wszystkich potencjalnych sponsordéw i trustow, ktérg
nieustannie przeglagdamy i aktualizujemy. Kiedy to robimy, zawsze zadajemy sobie te same pytania:

e  (Czy aktualnie jest otwarty jakis nabér wnioskéw o dofinansowanie?
e Jakie sg ramy czasowe?

e Jaka jest maksymalna i minimalna kwota dofinansowania?

e Jakie dokumenty sg im potrzebne?

Stworzenie takiej bazy zajmuje troche czasu, ale gdy juz jest, staje sie czyms, do czego regularnie
powracasz. Nie obawiaj sie konsultowaé swoich pomystéw z innymi organizacjami o podobnym
profilu, by dowiedzie¢ sie, skad pozyskujg fundusze i jakich wskazéwek mogg ci udzieli¢. Od nich
masz szanse dowiedziec sig, gdzie napotkali problemy i dzieki czemu odniesli sukces. Warto jednak
pamietac, ze niektorzy wieksi sponsorzy nie udzielajg wiecej niz jednej dotaciji dla organizacji z
danego regionu.

Wazne aby trzymac¢ sie swoich, jasno sformutowanych misji i wizji. Gdy zrozumiesz ,dlaczego
robisz to, co robisz”, unikniesz ,dryfu misji”. Czesto zdarza sie, ze organizacja prébuje
dostosowywac swoje dziatania do konkretnych funduszy lub konkurséw grantowych. W efekcie
popada w swego rodzaju dezorientacje a jej gtdwny powdd istnienia schodzi na dalszy plan. Cos
takiego bedzie widoczne réwniez dla odbiorcow dziatan.

Lokalne, regionalne i krajowe fundusze zmieniajg sie w zaleznosci od tego, kto jest u wtadzy i jakimi
zasadami sie kieruje. Gtéwne interesujgce nas obszary to umiejetnosci i szkolenia, zawody
kluczowe dla gospodarki, bezrobocie, zdrowie i jakos¢ zycia oraz wiele, wiele innych.

1D
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Trwatosc i finansowanie

Sposoby finansowania:

e B&R (badania i rozwadj) - mate i duze dotacje na pokrycie kosztéw identyfikacji potrzeb
potencjalnych uczestnikow lub rozwoju programu twojej pracowni.

e Srodki na inwestycje - pienigdze na prace budowlane - remont lub nowa budowe. W
wyjatkowych przypadkach na sprzet i licencje. Zwykle te rodzaje finansowania nie bedg
obejmowac wynagrodzenia personelu i codziennych kosztéw biezacych.

e Finansowanie kosztow biezacych - pienigdze na pokrycie podstawowych kosztow
organizacji umozliwiajgce realizacje konkretnych projektéw.

e Dotacje celowe - Srodki na realizacje konkretnego projektu lub programu. Zwykle sg one
mniejsze i majg okreslone ramy czasowe. Mimo ze sg mniejsze i wymagajg osiggniecia
czasem wysrubowanych wskaznikéw, wiele organizacji decyduje sie na ten rodzaj
finansowania, w zwigzku z czym konkurencja jest wieksza.

e Sponsoring - nawet niewielkie kwoty na pokrycie kosztéw zakupu wyposazenia, wieksze na
inwestycje lub realizacje projektu.
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Rozdziat drugi - zaangazowanie mtodziezy

Pracownie cyfrowe umozliwiajg osobom uczgcym sie samodzielne kierowanie tokiem nauki. W
przeciwienstwie do podejscia ,ucz zgodnie z programu nauczania”, charakterystycznego dla szkét,
wolnos¢ oferowana uczniom oznacza, ze sg mogg oni podgzac za zainteresowaniami i realizowaé
swoje pasje. Tutaj kazdy jest panem swojego losu. Jest to spora r6znica wzgledem tradycyjnego
podejscia, wazna z kilku powodow:

1.  Najwazniejsze jest, aby uczniowie rozumieli, ze kazda forma edukacyjnej przygody jest
relacjg dwukierunkowa. Nauka, do ktorej kogos sie zmusza, rzadko jest tak skuteczna, jak w
przypadku autentycznego zaangazowania.

2.  Wazne jest réwniez, aby uczniowie rozumieli, ze odpowiedzialnos¢ za proces nauczania lezy
réwniez po ich stronie. Kiedy czujg, ze sg nie tylko mogg, ale i powinni wykazac inicjatywe w
poszukiwaniu zrodet wiedzy, efekty nauczania sg o wiele lepsze. W celu poprawy wynikéw
nauczania, warto wykorzysta¢ w praktyce teorie samostanowienia (Deci i Ryan, 1985, 1991),
tzn. pokazywac uczniom warto$¢ samoksztatcenia i uczy¢ zaufania do wtasnych zdolnosci.
Badania dowodzg, ze jest to dobra droga stymulowania rozwoju osobistego.

3.  Pracownia cyfrowa oferuje wiecej autonomii w zdobywaniu wiedzy niz szkolna tawka. W
odréznieniu od procesu nauczania w nieco sztucznej scenerii klasy szkolnej, uczniowie moga
eksperymentowac i angazowac sie na odpowiednim dla siebie poziomie w bardziej
przyjaznym srodowisku. Oczywiscie, w makerspace wazne jest, aby wszyscy byli
zaangazowani w proces tworzenia, jednak tutaj presja jest inna niz w klasie. Konstrukcja
sesji warsztatowych pozwala na czasowe wycofanie sie jednego z uczestnikdéw bez szkody
dla pozostatych. Ten poziom autonomii daje uczniowi poczucie, ze w duzym stopniu
kontroluje on to, czego i jak sie uczy i dlatego ponosi cze$é odpowiedzialnosci za efekty tego
procesu zarowno w kontekscie rozwoju wiedzy jak przysztej pozycji na rynku pracy.
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/achecanie mtodych ludzi do udziatu w zajeciach

Oto kilka rzeczy, ktére warto rozwazy¢, rekrutujgc mtodziez do udziatu w zajeciach.

Z jakimi grupami chcesz pracowac¢?

Warto zastanowi¢ sie, czy zalezy ci na tym, by pracowac z grupg osob w jednym wieku albo z tej
samej klasy. Bedzie to mie¢ wptyw na stopien trudnosci proponowanych zajec.

Musisz zdecydowac, czy kierowac zaproszenie takze do kobiet — istnieje bowiem obecnie
rozdzwiek pomiedzy poziomem umiejetnosci mezczyzn i kobiet pracujgcych w branzy
technologicznej.

Mozesz rozwazyc¢ skierowanie swojej oferty do mtodziezy ze srodowisk zagrozonych wykluczeniem
spotecznym. W tym celu warto np. podjg¢ wspotprace z organizacjami charytatywnymi zajmujgcymi
sie mtodzieza.

Jako placowka edukacyjna w postindustrialnym miescie, Wavemaker ma wiele mozliwosci
oddziatywania na rézne grupy spoteczne, zaleznie od pfci, klasy spotecznej i réznych grup
etnicznych. To oczywiscie nie jest cos charakterystycznego tylko dla Wavemaker, dla
Stoke-on-Trent, czy nawet dla Wielkiej Brytanii. W wielu panstwach zachodnich sg miasta, ktére
przechodzg transformacje z gospodarek przemystowych do gospodarek opartych na ustugach.
Istnieje tam wiele propozycji pomocy dla tych, ktérym trudno jest przystosowac sie do nowe;j
sytuacji na rynku pracy. Moga oni np. skorzystac¢ z makerspace i rozwija¢ swoje hobby lub uczy¢ sie
czegos nowego. Pracownie cyfrowe mogg mie¢ wptyw na poprawe sytuacji réznych osob, od tych,
ktorzy nie uczg sie, nie pracujg i uczestniczg w szkoleniach (NEETS) az po hobbystéw i
specjalistow.
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/achecanie mtodych ludzi do udziatu w zajeciach

Gdzie szukaé chetnych?

Jesli pracujesz w szkole, na uczelni lub w centrum mtodziezowym, masz bezposredni kontakt z
mtodymi ludzmi. Mozesz zaprosic ich do swojej makerspace wieszajac plakaty lub ogtoszenia na
szkolnej platformie internetowej czy informujgc ich osobiscie podczas spotkan lub lekcji. Pomocne
sg tu tez media spotecznosciowe, dzieki ktorym masz mozliwos¢ dotarcia réwniez do ich rodzicéw.
Twoja pracownia moze by¢ ciekawag alternatywa dla zaje¢ pozalekcyjnych lub uzupetniac to, cow
ich ramach sie odbywa.

Jesli masz zamiar dziata¢ poza srodowiskiem szkolnym, mozesz pokazac¢ sie prowadzgc warsztaty
dla szkét, uczelni czy grup mtodziezowych. Mozesz takze organizowac zajecia wspdlnie z lokalnymi
szkotami bgdz uczelniami. Obecnie wiele instytucji chce wspdétpracowac z innymi w celu
zwiekszenia zasiegu i oferty edukacyjnej. W ten sposéb mozecie takze dzieli¢ sie pomocami
naukowymi. Dobrym miejscem do promowania pracowni sg rowniez inne miejsca, w ktérych
chetnie przebywa mtodziez - kluby, salony gier, itp.

Okresl optymalny czas spotkan — czestotliwosé, dni tygodnia i godziny.

Jesli pracujesz w szkole, twoje zajecia powinny by¢ dopasowane do innych zaje¢ pozalekcyjnych.
Jesli to mozliwe, unikaj spotkan w pigtki, poniewaz mtodzi ludzie wolg wtedy wczesniej wracac do
domu. Staraj sie rowniez nie konkurowac¢ z innymi popularnymi zajeciami, pitkg nozna, kotkiem
teatralnym, itp.

W innych okolicznosciach sprawdz, jakie terminy sg optymalne dla wiekszosci potencjalnych
uczestnikéw. Jesli nie masz takiej mozliwosci, zaryzykuj wczesne wieczory w dni powszednie i
wczesniejsze godziny w wakacje. Weekendowy czas mtodych ludzi zwykle jest zagospodarowany,
trudniej tez wtedy o rodzicow czy opiekunow, ktérzy mogg zapewnic niezbedny transport.
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Sposoby pracy i uczenia sie

Elastyczne podejscie - elastyczne sesje

Musisz pamietac, ze warsztaty nie
zawsze przebiegajg zgodnie z planem.
Miej przygotowany plan, ale tez badz
gotow go zmienic i dostosowac do
potrzeb uczestnikéw. Jesli w trakcie
zajec cos szczegolnie ich zainteresuije,
lepiej zatrzymacé sie w tym miejscu i

.....

ze taki jest plan.

Znajomos¢ grupy / odpowiedni jezyk
(terminologia)

Powinienes zawsze zwracac¢ uwage na
wiek, poziom i umiejetnosci swojej
grupy. Dotyczy to m.in. odpowiedniego
jezyka i uzywanych terminow.

Latwiej jest sobie z tym poradzi¢, majac
do czynienia z jednorodng grupa
uczestnikow. Jesli jest ona bardziej
zrOznicowana, musisz wykazac sie
wiekszg elastycznoscig i mie¢
przygotowanych kilka wariantéw
przekazywania informacji.

ﬂ Erasmus+
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Czas i struktura sesji (nauka vs.
zabawa - przerwy vs. czasy pracy)

Z naszych obserwacji wynika, ze
optymalny czas sesji warsztatowej to 2
godziny z 5-minutowg przerwg w
potowie. Oczywiscie czas ten moze by¢
rézny w zaleznosci od rodzaju zajec.

Dokumentacja / zasoby

Wazne jest, aby poza wtasnymi
materiatami udostepnia¢ uczestnikom
wszelkie mozliwe zrodta informaciji
takie jak adresy stron internetowych,
video tutoriale, materiaty drukowane,
zwtaszcza jesli jakis temat jest nowy
lub bardzo wazny dla uczestnikdw.
Takie materiaty utatwiajg nie tylko prace
w danym momencie, ale umozliwiajg
kontynuowanie badan i samodzielng

prace.
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Wydarzenia i warsztaty (kontakt bezposredni)

Wydarzenia (eventy) sg podstawowym sposobem interakcji z odbiorcami. W Wavemaker
organizujemy wiele wydarzen r6znego typu:

Kluby pozalekcyjne

Kluby pozalekcyjne to idealna okazja do nawigzania kontaktu z mtodszymi uczniami, zwtaszcza w
przypadku tworzenia makerspace w szkole lub innej placéwce edukacyjnej. Oczywistym atutem jest
tutaj czas, poniewaz klub czesto wypetnia luke miedzy kornicem zaje¢ w szkole a wieczorem.

Wydarzenia i warsztaty w czasie wakacji

Okres wakacji szkolnych to kolejny idealny czas na nawigzanie kontaktu z dzie¢mi i mtodziezg,
poniewaz wtedy majg oni duzo wolnego czasu. Zajecia, wydarzenia i warsztaty dajg mozliwosc¢
odkrywania nowych rzeczy, rozwijania umiejetnosci i poznawania nowych ludzi. Co wiecej, nie ma
wtedy ograniczen wynikajgcych z obowigzkowego programu nauczania — dlaczego wiec nie
zaplanowac catodniowych zaje¢, aby zagospodarowaé¢ mtodym ludziom czas, w ktérym ich rodzice
majg trudnosci z zapewnieniem im opieki?

Wydarzenia dla konkretnych grup

Wiele udanych imprez to spotkania organizowane dla okreslonych organizacji lub grup. Dzieje sie
tak z wielu powodéw. Jednym z nich jest dotarcie do uczestnikow. Poniewaz w takim wypadku
sktad grupy jest znany, promocja naszej oferty moze by¢ bardziej konkretna, a czasami wcale nie
jest potrzebna.

Udziat w wydarzeniach organizowanych przez innych

Udziat w wydarzeniach organizowanych w przez inne podmioty zwieksza zasieg oddziatywania i
umozliwia dotarcie do osob, ktére same nie trafityby do twojego klubu lub pracowni.
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Marketing

Masz tylko jedng szanse, aby zrobic
pierwsze wrazenie. Traktuj to jako
SW0jg mantre i postara;j sie, aby twoje
materiaty reklamowe i komunikaty byty
dostosowane do potencjalnych
odbiorcow.

Badanie rynku

Czy jest zapotrzebowanie?

Sprawdzites, czy w twojej okolicy
potrzebna jest makerspace? Oczywiscie,
na pewno znajdg sie pojedynczy
zainteresowani, ale musisz mie¢
mozliwos$¢ stworzenia z nich trwatej
grupy. To bardzo wazne, aby twoja
oferta dla grupy integrowata jak
najwiecej jej cztonkdw i nie opierata sie
np. na czyms zbyt zawitym technicznie.

Czy masz konkurencje?

By¢é moze w twojej okolicy jest juz jedna
makerspace? To nie wyklucza
rozpoczecia wtasnej dziatalnosci, ale
warto zastanowic sie nad tym, czy jej
cel bedzie réznit sie od tych, ktére juz
istniejg. By¢ moze uwazasz, ze masz w
danej dziedzinie do zaproponowania
cos lepszego? Nie ma w tym nic ztego,
ale zalecamy, abys spréobowat, w imie
profesjonalnej uprzejmosci,
wspotpracowac i wspierac inne grupy
zamiast rywalizowacé z nimi.

ESTedu pl
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Pora roku (wybierz najlepszy czas)

Niewiele zyskasz, rozpoczynajgc serie
warsztatéw tydzien przed Bozym
Narodzeniem lub prowadzgc pierwszy
warsztat wieczorem, podczas ktorego
wiekszos¢ dzieci udaje sie na popularne
zawody sportowe. Zapoznaj sie z
kalendarzem lokalnych zaje¢
edukacyjnych, imprez sportowych i
kulturalnych i upewnij sie, ze wybierzesz
optymalny termin. Zauwazylismy, ze
mtodzi ludzie z reguty majg mniej
propozycji zaje¢ popotudniowych zima.
Warto wiec rozwazy¢ zajecia w tym
czasie.

Jakie sa twoje grupy docelowe?

Kto decyduje?

Swiadomie promuj swoje dziatania. Na
przyktad, zwracajac sie do mtodych,
musisz uzywac ich jezyka, ale jesli
jednoczesnie nie bedzie to dobry
sposob komunikowania sie z ich
rodzicami i opiekunami (ktorzy
ostatecznie decydujg o ich udziale w
warsztatach), twéj wysitek moze péjsé
na marne.
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Marketing — sposoby na promocje

Pierwszg rzecza, ktdrg powinienes
zrobié¢, to nazwac to co robisz.
Uzywajgc jasnych i prostych terminow i
wybierajgc nazwe oddajgca istote
wydarzenia, uczynisz swoj przekaz
czytelnym.

Promocja w Internecie
Media spotecznosciowe

Media spotecznosciowe to
zdecydowanie jeden z lepszych
sposobdéw komunikowania sie z
réznymi grupami oséb i promowania
wydarzen. Makerspace powinna miec
profile w popularnych mediach
spotecznosciowych. Bedg one stuzy¢
zarowno jako miejsce promoc;ji i
informacji, jak tez sposob
komunikowania sie.

Strony www informujgce o
wydarzeniach

Istnieje wiele witryn z listami wydarzen,
ktorych mozna uzywac nieodptatnie.
Eventbrite jest jedng z najbardziej
znanych, a my uzywamy jej bardzo
czesto. Dzieki niej nie tylko znajdujemy
nowych uzytkownikéw, lecz takze, za
pomocg dostepnych tam narzedzi,
komunikujemy sie z tymi, ktorzy juz
kiedys$ nas odwiedzili.

ESTedu pl
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Fora internetowe

Fora dajg mozliwo$¢ dyskutowania na
scisle okreslone, czasem bardzo
niszowe, tematy. Czasami moze to by¢
jedyny sposob na nawigzanie kontaktu z
docelowg grupg odbiorcow, a zwykle
jest bardziej skuteczny niz samo tylko
publikowanie informaciji o wydarzeniach
na stronie internetowe;j.

Plakaty

Czasami nic nie moze zastgpic
klasycznego drukowanego plakatu.
Upewnij sie, ze zawiera on wszystkie
podstawowe informacje, takie jak daty,
godziny, miejsca oraz oczywiscie tytut i
opis ewentualnego wydarzenia. Wieszaj
plakaty w oknach i na tablicach
ogtoszen w miejscach, w ktérych
bywajg twoi docelowi odbiorcy.
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Informacje zwrotne i ewaluacja

Informacje zwrotne i ewaluacja sg niezmiernie wazne przy ocenie dziatan, nad ktérych jakoscig chcesz
pracowac. Jesli makerspace dotowana jest z zewngtrz moze ich tez wymagac instytucja finansujaca.

Ocena wydarzenia

Zawsze dobrze jest przeprowadzi¢ ewaluacje jakiegos wydarzeniem lub warsztatéw. Nie musi ona
przebiegac w jakis sformalizowany sposdb, czasem wystarczy kilka minut poswieconych na przemyslenie
tego, co poszto dobrze, co nie, i co mozna poprawic.

Istnieje wiele czynnikdw, ktére zdecydujg o tym, czy wydarzenie zakonczyto sie sukcesem. Ale jak mierzy¢
sukces? Decyzja nalezy do ciebie. Czy masz na mysli konkretne liczby, cele?

Czasami zdarzenie moze nie by¢ uznane za udane z przyczyn od ciebie niezaleznych. Na przyktad na
pierwszych zajeciach moze pojawi¢ sie zbyt mato osob. Nie oznacza to porazki, po prostu potrzeba wiecej
czasu, aby stac sie rozpoznawalnym i dotrze¢ do wtasciwych odbiorcow. Gdy przemyslisz te kwestie, tatwiej
ci bedzie wprowadzi¢ niezbedne korekty i iS¢ na przod.

Zbieranie opinii uczestnikéw (czy dostali to, czego chcieli?)

Interpretujgc wyniki ewaluacji nalezy wzig¢ pod uwage kilka elementéw. Trzeba zrozumie¢, ze to co
najciekawsze z perspektywy mtodych ludzi, niekoniecznie musi by¢ bardzo naukowe lub rozwijajgce
zawodowo. Najbardziej atrakcyjne dziatania moga jedynie nieznacznie przyczynia¢ sie do nabywania przez
nich konkretnych umiejetnosci. Aby zrozumie¢ skutecznos¢ wszystkich oferowanych dziatan, nalezy
zastanowic sie nad nimi i przeanalizowa¢ wyniki.

Wyzwanie polega zatem na tym, aby proponowane zajecia cechowalty sie solidnoscig akademicka i miaty
wptyw na umiejetnosci zawodowe uczestnikdw, a nie byty jedynie forma popotudniowej rozrywki, z ktérej nie
wynosimy niczego poza sama zabawg, a z drugiej strony nie stanowity prostego przedtuzenia zaje¢
szkolnych, bo to pewnoscig nie spodoba sie mtodziezy.

Kroki, ktére nalezy podjac¢, powinny stanowi¢ wktad w rozwéj umiejetnosci spotecznych i technicznych oraz
wzrost atrakcyjnosci na rynku pracy wszystkich oséb uczestniczacych w proponowanych formach zajec.

Proponowane aktywnosci mozna podzieli¢ na trzy kluczowe rodzaje:

Zajecia otwarte - sesje takie jak Code Klub, zajecia z animacji i zajecia okazjonalne
Zajecia w terenie — warsztaty mobilne, ktére np. Wavemaker prowadzi przy okazji wydarzen
organizowanych w przestrzeni otwartej

e  Zajecia pod innym szyldem — np. Wavemaker prowadzi zajecia w ramach obszerniejszego kursu
organizowanego przez inng organizacje, np. YMCA.
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Informacje zwrotne i ewaluacja

Kwestionariusze ,przed” i ,po”

System RAG

Szybka i skuteczng metodg uzyskania informacji zwrotnej na podstawowym poziomie jest system RAG - Red,
Amber, Green (Czerwony, Z6tty, Zielony). Dla kazdego ocenianego warsztatu przygotuj formularz Google z
kwestionariuszem wielokrotnego wyboru dotyczacym poszczegdlnych obszaréw nauczania. Z jego pomoca
uczestnicy moga w prosty sposéb okresli¢ poziom swoich umiejetnosci dajgc prowadzgcemu wyobrazenie o
poziomie grupy. Powtarzaj te samg ankiete i poréwnuj odpowiedzi, jednoczesnie sprawdzajac, czy nastepuje
poprawa umiejetnosci uczestnikow.

Kolorowe patyczki
Metoda dajgca mniejszg ilo$¢ danych, ale szybsza i bardziej wizualna, a przez to pomocna w autorefleksji, to
wykorzystanie kolorowych patyczkéw. Kazdy uczestnik otrzymuje dwa: czerwony i zielony patyk. Nastepnie
prowadzacy pyta o poszczegdlne interesujgce go aspekty zajeé, a uczestnicy podnoszg jeden z nich,
okreslajac, co wg nich byto dobre, a co nie.

/
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Rozdziat trzeci:

Rodzaje zajec¢ i pomoce
warsztatowe
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Rozdziat trzeci: Rodzaje zajec¢ i pomoce warsztatowe

W niniejszym rozdziale przedstawiamy kilka rodzajow dziatan w makerspace, ktére moga byc¢
atrakcyjne dla mtodziezy i zarazem pomaéc im rozwija¢ umiejetnosci techniczne, spoteczne i
zawodowe. Jest wiele dziatan twérczych o sprawdzonym potencjale. My przedstawiamy takie, ktére
mozna zainicjowac niewielkim kosztem w matej pracowni cyfrowej. Zanim przejdziemy do
szczegotdw, przyjmijmy kilka warunkéw wstepnych, niezbednych do przeprowadzenia udanych
zajeC z zakresu twoérczosci cyfrowej dla mtodziezy.

Lokalizacja

Mozliwe, ze jestes zmuszony lub zalezy ci na tym, by zorganizowac¢ zajecia w swojej pracowni. Jesli
nie, czy mozesz przeprowadzi¢ warsztaty w jakims innym miejscu? My czesto to robimy, wiec moze
i ty sie na to zdecydujesz predzej czy pdzniej. O czym musisz wtedy pomysleé? Przede wszystkim,
czy to na pewno odpowiednie miejsce? Czy jest dostepne dla wszystkich, w tym np. dla oséb na
wozkach inwalidzkich? Czy w budynku jest sie¢ internetowa, czy samodzielnie musisz zapewnié
sobie tgcznosé? Czy istnieje wsparcie techniczne na miejscu? Kto moze szybko cos$ naprawié, gdy
sie zepsuje? Czy na pewno nie zabraknie ci przedtuzaczy? Czy jestes przygotowany na najgorszy
scenariusz? Zdziwisz sig, o ile tatwiej bedzie ci zapanowac nad sytuacjg, jesli juz teraz odpowiesz
sobie na te pytania.

Reklama

Jaki jest najwazniejszy komunikat, ktory chcesz przekazaé i w jaki sposob planujesz to zrobi¢? Czy
uczestnicy musza ptaci¢ za udziat w wydarzeniu? Zakomunikuj to jasno i wyraznie. Jesli udziat jest
bezptatny, méw o tym gtosno i pisz wielkimi literami na ulotkach, lecz przygotu;j sie tez na to, ze
sporo 0sob moze zgtosi¢ swoj udziat, a nastepnie nie dotrze¢ na spotkanie. Pamietaj o logotypach i
nazwie swojej organizacji w widocznych miejscach, tak by ludzie zapamietali, kim jestes, zwtaszcza
gdy wszystko pojdzie Swietnie. Zapytaj uczestnikow, skad dowiedzieli sie o0 wydarzeniu, aby
wiedzie¢, jakie kanaty informacji najlepiej wykorzysta¢ nastepnym razem. Przygotu;j sie na to, ze
dopiero po kilku eventach zaczniesz zapetnia¢ sale do ostatniego miejsca. Jesli chcesz to osiggna¢
szybciej i dysponujesz sporym budzetem, pamietaj, ze kazda scena ma swoich bohaterow. Na
przyktad wielu mtodych ludzi sledzi gwiazdy Minecrafta na Youtube, wiec udziat kogos takiego jak
Stampy Cat lub Vito i Bella w twoim wydarzeniu sprawi, ze przy odpowiedniej reklamie wszystkie
miejsca zostang natychmiast wyprzedane.
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Rozdziat trzeci: Rodzaje zajec¢ i pomoce warsztatowe

Sprzet

Czego bedziesz potrzebowac na zajecia? Czy zapewniasz komputery / laptopy / iPady / xBoxy itp.? Jesli tak,
to w jaki sposéb zamierzasz sie zabezpieczy¢ przed przypadkowymi uszkodzeniami lub kradziezg? Czy
wszystkie programy, z ktérych ludzie beda korzystac, posiadajg odpowiednie licencje? Czy bedziesz uzywaé
standardowych wersji domowych lub wersji edukacyjnych? Czy zamierzasz potgczy¢ sie z serwerem
wirtualnym, czy moze bedziesz mie¢ ze sobg komputer petnigcy te role? Dostepne sg indywidualne serwery z
hostingiem zapewnionym przez firme specjalizujgca sie w obstudze serwerdw internetowych do celow
edukacyjnych. Moze to by¢ skuteczny sposdb na zapewnienie wtasnego serwera z dostepem 24/7, ale tak
czy owak musisz sprawdzi¢, czy sie¢ w Twojej lokalizacji poradzi sobie z obcigzeniem generowanym przez
wielu uzytkownikow.

Koszty

Ostatecznie trudno bedzie uciec od faktu, ze na zatozenie sensownej grupy digital makers jakies$ srodki
trzeba miec¢ - chyba ze uda ci sie znalez¢ bezptatng lokalizacje, sprzet, oprogramowanie, serwer, reklame i
wsparcie techniczne, a takze kilku wolontariuszy, ktérzy beda za darmo prowadzi¢ zajecia. Warto réwniez
zastanowic sie nad jakas forma przekasek dla uczestnikow. Nie ma znaczenia, czy zarzadzisz formalng
przerwe w trakcie zajec¢, czy udostepnisz na uboczu stét, z ktérego uczestnicy bedg mogli korzystaé w razie
potrzeby. Najlepiej sprawdzajg sie indywidualnie pakowane przekaski i owoce, przy czym kluczem jest
ré6znorodnosc i Swiezos¢. Wszystko, co pozostaje po zamknieciu sesji, trafia do naszych wolontariuszy i
gosci. By sprostac¢ réznym gustom, staramy sie zapewnic na kazdej sesji jakis inny poczestunek. Trzeba byé
przygotowanym np. na spotkanie z bardzo mtodymi weganami i mie¢ dla nich jakgs propozycje. Oczywiscie
nie proponuj orzeszkéw ziemnych nieznajomym, zwtaszcza dzieciom! Pamietaj, aby zapytac ich rodzicéw o
kwestie zywieniowe lub bardzo urozmaici¢ menu.

Spis zadan

Kiedy juz wiesz, kto bedzie na twoich zajeciach, odpowiedz sobie, jakie wiadomosci chcesz przekazaé, czego
nauczyc¢? Dziatania zwigzane z produkcijg cyfrowg sg doskonatym narzedziem do ksztattowania szerokiego
zakresu umiejetnosci, zaréwno spotecznych, jak i technicznych. Sesje warsztatowe zwykle wypadaja
najlepiej, jesli tworzymy jakis projekt, do ktérego wszyscy uczestnicy moga wnies¢ swoéj wktad. Na przyktad
w naszych zajeciach z Minecrafta poprosiliSmy grupy, aby wspdlnie stworzyty nasze miasto przysztosci,
roboty, kanaty, wspdlne przestrzenie i wieze. Przed zajeciami z tworzenia gier komputerowych z
wyprzedzeniem publikujemy streszczenie zaje¢. Obejmuje ono zwiezty opis tematu, wyjasnienie, co bedzie
naszym celem lub wyszczegdlnienie konkretnych zadan i czasu na ich wykonanie, przy czym w wiekszosci
przypadkow nie sg to projekty, ktére mozna dokonczy¢ podczas jednych warsztatow.
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Rozdziat trzeci: Rodzaje zajec¢ i pomoce warsztatowe

Gotowos¢ na spotecznos$é i media spotecznosciowe

Niektoérym uczestnikom (i / lub ich rodzicom w przypadku nieletnich) nie przeszkadza zbytnio, gdy ich zdjecie
pojawiajg sie w sieciach spotecznosciowych. Innym moze sie to nie spodobac. Zawsze pytaj o0 zgode, zanim
opublikujesz cos w sieci. Z czasem nauczyliSmy sie, ze dobrym rozwigzaniem jest zbieranie informacji na ten
temat w momencie zgtoszenia na warsztaty i odpowiednie oznaczenie 0sob, ktére nie chcg by¢ na
upublicznianych zdjeciach np. przy pomocy odpowiedniej naklejki lub plakietki. Nalezy tez poinformowacé o
tym fotograféw (a jesli masz pomocnika, ktéry moze poswiecié troche czasu wytgcznie na kwestie zwigzane
z fotografowaniem wydarzen, nawet nie bedziesz potem musiat o tym mysle¢). W zwigzku z tym, ze
warsztaty sg wydarzeniem spotecznym, dobrze aby wszyscy (dzieci, wolontariusze i pracownicy) nosili
identyfikatory z imieniem. Gdy p&zniej bedziesz przegladac¢ zdjecia, tatwiej zidentyfikujesz osoby, ktérych
wizerunek mozesz upubliczni¢ w sieciach spotecznosciowych.

Przygotowanie na chaos

Nawet jesli to brzmi dziwnie, zawsze warto by¢ przygotowanym na najgorsze. Majgc swiadomosé
potencjalnych btedéw i niepowodzen, w trudnym momencie wystarczy, jesli po prostu wprowadzisz w zycie
plan awaryjny. Pewne okolicznosci (jak pozary i kleski zywiotowe) definitywnie zakoriczg zajecia. Tego typu
wydarzenia sg na tyle powazne, ze nikt nie bedzie oczekiwat kontynuowania warsztatow; po prostu upewnij
sig, ze wszyscy, za ktérych jestes odpowiedzialny, sg bezpieczni i masz dane kontaktowe rodzicow i
opiekundw, jesli jestes zmuszony do ewakuacji. Przygotuj sie dobrze do wszystkich innych mniej powaznych
i bardziej prawdopodobnych przypadkow. Jesli jeszcze nie masz planu, wez kartke i otowek i spisz wszystkie
najwazniejsze okolicznosci planowanego wydarzenia. Moze ci w tym pomaoc ponizsza lista kontrolna.
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Szybka i poreczna lista kontrolna dla planujgcych
wydarzenia

Czy jest to miejsce, w ktérym zwykle pracujesz? Jesli nie, gdzie
jest wydarzenie?

Czy miejsce jest tatwo dostepne?

Czy ludzie wiedzg, jak je znalez¢?

Czy ty wiesz, jak sie tam dostac?

O ktérej godzinie bedziesz musiat wyruszy¢ z domu w dniu
imprezy?

Lokalizacja

Kto jest odpowiedzialny za promocje wydarzenia?

Jakie wigzg sie z tym koszty?

Kto jest celem?

Co zawiera reklama?

Kiedy prowadzi¢ akcje promocyjng?

Kazdy moze pomdc w rozpowszechnianiu informaciji - popros
wspotpracownikéw, przyjaciét i rodzine o przekazywanie jej dale;.

Reklama

Czy masz wystarczajacg liczbe komputerow dla wszystkich?
Czy kazdy z nich ma licencjonowane oprogramowanie?

lle 0s6b moze jednoczesnie korzystac z serwera?

Co sie stanie, gdy np. ktos pojawi sie bez oprogramowania do
budowy gry, poniewaz ma go tylko na Xboksie i postanowit nie
przynosi¢ niczego, poniewaz dowiedziat sie, ze zajecia obejmuja
tylko systemy komputerowe?

Zasoby

Czy mozesz zrobi¢ wstep do zaje¢ w 10 minut lub mniej?
Czy da sie je zmiesci¢ w wyznaczonym czasie?

Uwzglednij czas na zalogowanie sig i potgczenie z serwerem.
Co sie stanie, jesli zabraknie czasu, aby uzyska¢ motywujgce
wyniki?

e  Czy planujesz kontynuacje takiej ses;ji?

Plan sesji
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Szybka i poreczna lista kontrolna dla planujgcych
wydarzenia

Czy masz zarchiwizowane kopie zapasowe?

Czy jestes gotowy na wszystkie zdarzenia, z ktérymi juz miates$ do

Przygotowanie na chaos czynienia?

e  Jesli na pierwszych zajeciach cos pojdzie nie tak, to jeszcze nie
problem, ale chaos na trzecich juz nie wyglada profesjonalnie.

lle byto oséb?

Jaki jest powdd niskiej frekwencji? (pierwsze wydarzenia lub czas

wakacji)

Czy chcesz zwigkszy¢ grupe lub utworzy¢ liste rezerwowg?

Jak poradzites sobie z wydarzeniem?

Czy twoj wstep byt za dtugi lub za krétki?

Czy uzyskates dobre opinie?

Co najbardziej sie podobato?

Co sie nie podobato?

Co mozesz zrobi¢ lepiej nastepnym razem? (réb notatki od razu,

zanim zapomnisz)

W jaki sposdb uczestnicy dowiedzieli sie o wydarzeniu?

W jaki inny jeszcze sposéb mozesz je zareklamowac nastepnym

razem?

e  Planujesz kolejne wydarzenie, czy nie? (tak czy owak, jesli to
mozliwe, publikuj zdjecia w mediach spotecznosciowych)

Podsumowanie sesji
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Zaangazowanie w tworzenie tresci cyfrowych

W dalszej czesci chcielibysmy przedstawic¢ kilka dziatan, ktére proponujemy mtodym makerom, i
ktore spotkaty sie z ich autentycznym zainteresowaniem i miaty wptyw na rozwdj ich umiejetnosci
technicznych, spotecznych i wzrost atrakcyjnosci na rynku pracy. Krétkie zestawienie w ponizszej
tabeli jest nastepnie szczegétowo objasnione na przyktadzie konkretnych dziatan ilustrujgcych te
ogolne kategorie. Jest to oczywiscie jedynie wybér z szerokiej gamy zaje¢ dydaktycznych i
warsztatéw, ktére moga zaoferowaé mtodym ludziom pracownie cyfrowe. Uwazamy bowiem, ze ta
typologia obejmuje duzo szersze spektrum zajeé, a ponizsze przyktady moga by¢ inspiracjg dla
podobnych inicjatyw w innych kontekstach pracy z mtodzieza.

Rodzaj
aktywnosci

Umiejetnosci techniczne

Umiejetnosci spoteczne

Atrakcyjnos¢ na rynku pracy

Projektowanie
2D

Adobe lllustrator, obrébka
materiatéw, obstuga
wycinarki laserowej lub
plotera

Rozwigzywanie problemow,
badanie przyczyn, praca
zespotowa, odpornos¢ na
stres

Komunikatywnos¢, badanie
przyczyn, pewnosc siebie,
autoprezentacja

Projektowanie
3D

Adobe lllustrator, obrobka
materiatow, obstuga
wycinarki laserowej lub
plotera, programy do
modelowania 3D, obstuga
drukarki 3D, wtasciwosci i
wykorzystanie plastiku

Rozwigzywanie problemodw,
badanie przyczyn, praca
zespotowa, odpornosc¢ na
stres, zarzadzanie czasem

Komunikatywnos¢, badanie
przyczyn, pewnos¢ siebie,
autoprezentacja, szkicowanie
zarysu problemu

Wytwarzanie i
produkcja

Adobe lllustrator, obrébka
materiatéw, obstuga
wycinarki laserowej lub
plotera, modelowanie i
prototypowanie 3D, Arduino

Rozwigzywanie problemédw,
badanie przyczyn, praca
zespotowa, odpornosc¢ na
stres

Komunikatywnos$é, badanie
przyczyn, pewnos¢ siebie,
autoprezentacja, szkicowanie
zarysu problemu

Programowanie

Raspberry Pi, BBC Microbit,

Rozumienie zawitych kwestii,

Komunikatywnos¢, badanie

podejscie do
gier

serwerow, rozumienie
przestrzeni 3D, wtasciwosci
materiatow, tworzenie grafik
3D do gier

umiejetnos¢ wspotpracy

i kodowanie Scratch rozwigzywanie problemow, przyczyn, pewnos¢ siebie,
badanie przyczyn, praca autoprezentacja, szkicowanie
zespotowa, odpornosc¢ na zarysu problemu
stres

Tworzenie Darmowe programy Adobe do | Umiejetnos¢ streszczenia Komunikatywnos¢, zarzadzanie

stron www tworzenia stron, Photoshop, zagadnien, badanie przyczyn, | konfliktem, autoprezentacja

[llustrator, WordPress praca zespotowa
Kreatywne Minecraft, dziatanie Praca zespotowa, Zarzadzanie konfliktem,

autoprezentacja

Kazda z powyzszych aktywnosci obejmuje rowniez przemiane potencjatu ptyngcego z pasji w kreatywne
warsztaty, ktére moga przyjmowac rézne formy i zawiera¢ rézne tresci, w zaleznosci od zainteresowan
miodych uczestnikow, ich wieku i poziomu umiejetnosci, a takze dostepnosci odpowiednio wyposazonej
przestrzeni i wykwalifikowanych mentorow. Nasz wybdr zaproponowany tutaj ujmuje te roznorodnosc
interesow, kompetencji i materiatow.
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Projektowanie 2D
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Jestesmy otoczeni przez rozmaite formy i modele. Jest to nieodzowna czes¢ naszego zycia, a co
za tym idzie, stale istnieje ogromne zapotrzebowanie na projektantow, ktérzy sg w stanie tworzy¢
nowsze modele - od prostych opakowan po elementy architektury. W Wavemaker dobrze zdajemy
sobie z tego sprawe i dlatego sporo czasu poswiecamy na warsztaty skoncentrowane na

projektowaniu 2D i 3D.

Oto kilka wskazéwek od Wavemakera na temat naszych warsztatow z projektowania 2D i 3D.

Sprzet i oprogramowanie: Uzywamy programu
Adobe lllustrator CS2, ktérego mozna uzywac
zaréwno na komputerach z systemem Windows
jak i Mac OS. Nasza wersja jest darmowa i to jeden
z gtéwnych powoddéw, dla ktérych jej uzywamy.
Oprogramowanie musi zostac zainstalowane na
urzadzeniu, aby mozna byto z niego korzystacé.
Jesli uzytkownik chce uzyskac najnowszg wersje
oprogramowania, bedzie musiat zaptacic¢
miesieczng subskrypcje lub skorzysta¢ z rocznego
abonamentu. Jesli nie masz jeszcze identyfikatora
Adobe ID, zostaniesz poproszony o utworzenie
konta.

Czas: Aby w petni wykorzystaé czas zaje¢, warto z
wyprzedzeniem zainstalowac lllustrator na
wszystkich komputerach, ktére bedg uzywane
podczas warsztatow. Na poczatku spodziewaj sie
wielu pytan i niepewnosci uczestnikow,
szczegolnie jesli nigdy wczesniej nie korzystali z
lllustratora. Z tego powodu warto ttumaczy¢ im
obstuge programu krok po kroku by pewnosg, ze
wszyscy wiedzg, co powinni zrobi¢. Niektore
narzedzia i funkcje moga poczatkowo wydawacé sie
bardzo trudne, ale gdy uczestnicy przyzwyczaja sie
do nich, zwykle radza sobie catkiem dobrze. Sesja
zwykle trwa co najmniej godzine.

Kopie zapasowe: Przypominaj grupie, aby wszyscy
zapisywali projekty przez catg sesje, aby ich praca
nie przepadta, gdyby komputer nagle sie wytgczyt
lub wystapit inny problem techniczny.

ﬂ Erasmus+

Problemy z siecia: Jesli program sie wytaczy,
sprobuj go zrestartowac - miejmy nadzieje, ze
bedziesz wstanie odzyskac ostatnio zapisany plik
(patrz wyzej!). Jesli komputer sie wytgczy, podtacz
go do pradu, poniewaz mogt tylko przejsé w stan
uspienia, a lllustrator zataduje sie ponownie i
uczestnik bedzie mogt kontynuowacé prace. Jesli to
kwestia sieci Wifi, sprobuj ponownie potaczy¢
urzadzenie.

Wskazéwka dla administratora: Miej pod reka
podrecznik lub inny dokument z kluczowymi
wskazowkami dot. obstugi programu, aby miec
odpowiednie wsparcie i méc odpowiedzie¢ na
wszystkie pytania.

Odzyskiwanie kontroli: W trakcie tego typu zajeé
zdarza sie, ze uczestnicy sg nadmiernie
podekscytowani praca. Jesli musisz utrzymac
kontrole nad sesjg, uswiadom im, ile czasu
pozostato im do ukonczenia ich projektow.

Wavemaker
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Programowanie i kodowanie: Code Clubs

Kodowanie jest coraz bardziej popularne i potrzebne, jednak wiele oséb wcigz nie wie, co to jest.
Dlatego w Wavemaker stworzyliSmy nasz Code Club, dajacy dzieciom w wieku od 9 do 13 lat
szanse poznania podstaw kodowania i jego zastosowan, w bezpiecznym i motywujgcym otoczeniu,

w ktérym tgczymy zabawe z nauka.

Oto kilka wskazowek i pomystéw, ktére pomoga Ci w zorganizowaniu efektywnego Code Clubu

Sprzet i oprogramowanie: Swift Playground
(Apple) to swietna aplikacja, ktéra pomaga
zaprezentowac dzieciom (i dorostym) podstawowe
pojecia zwigzane z kodowaniem w przystepny i
ciekawy sposob. Istnieje wiele poziomow i wersji
gry, a aplikacja jest catkowicie darmowa, jednak
dostepna tylko w sklepie App Store, wiec do zaje¢
konieczne sg komputery Apple albo iPady.
Poréwnywalnym programem jest Code Hub na
Androida.

Czas: zalezy od wybranego poziomu. Jesli
korzystasz ze Swift Playground, mozesz zaczac¢ od
razu, a aplikacja sama poprowadzi cie dale;j.
Zalecamy jednak, abys$ poswiecit co najmniej piec
minut na poczgtku na podstawowe instrukcje lub
ewentualnie prowadzit warsztat etapami,
umozliwiajgc grupie wykonanie zadan po kolei.

Kopie zapasowe: Aplikacja Swift Playground
zapisuje postepy podczas przechodzenia na
kolejne poziomy. W przypadku innych aplikacji
wystarczy przypomnieé grupie, aby czynita to
regularnie, by mie¢ pewnosc, ze nie stracg nic w
przypadku awarii komputera lub innych problemow
technicznych.

Problemy z siecia: Sprawdz Wifi i upewnij sig, ze
urzgdzenie jest podtgczone. Jesli nadal nie dziata,
sproébuj zamkng¢ aplikacje i uruchomié jg
ponownie. W ostatecznosci mozesz sprobowac
wytgczy¢ urzgdzenie i wkgczy¢ je ponownie lub
ponownie pobra¢ aplikacje.

H Erasmus+

Wskazowka dla administratora: Podreczniki do
Swift Playground sg dostepne w sklepach Google
Play i App Store. Dla wtasnego bezpieczenstwa
zawsze dobrze jest miec kopie podstawowych
polecen i instrukcji w trybie offline. Istnieje rowniez
wiele swietnych filméw instruktazowych
dostepnych online.

Odzyskiwanie kontroli: Na szczescie tego typu
aplikacje sg bardzo wciggajace. Jesli okaze sie, ze
tracisz kontrole nad grupg, zache¢ ich do podjecia
sie trudniejszych wyzwan - na przyktad w Swift
Playground zachecamy do tgczenia elementéw w
celu znalezienia czesci ciata robota.

Wavemaker
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Konstruowanie i budowanie: robotyka

Robotyka jest doskonatym sposobem tgczenia projektowania, tworzenia i programowania, i jako
taka moze by¢ wykorzystana jako inspiracja zarowno dla dzieci jak i mtodziezy. Na rynku
dostepnych jest wiele réznych robotéw przeznaczonych do celéw edukacyjnych, jednak my skupimy
sie na tych, ktére mozna od podstaw wydrukowac¢ na drukarce 3D a nastepnie programowac.

Oto jeden z nich - Otto - i wskazowki, jak bawic¢ sie z nim w makerspace.

Sprzet i oprogramowanie: Aby powota¢ Otto do
zycia, potrzebujesz drukarki 3D (nawet matej -
czesci nie sg zbyt duze) i laptopa / PC, aby go
zaprogramowac. Musisz takze kupi¢ czesci
elektroniczne z rodziny Arduino. Petna
specyfikacja dostepna jest na stronie spotecznosci
DIY OTTO (https://www.ottodiy.com/) oraz na
stronie www.thingiverse.com, gdzie znajduje sie
wiele open source’owych wersji tego robota.
GitHub to miejsce, w ktérym znajdziesz wszystkie
wskazowki dotyczgce kodowania. Istnieje kilka
sposobow na kodowanie i zabawe z Otto. Mozesz
uzywac scratcha, aplikacji mobilnej (tylko na
Androida i tylko dla robotéw z czujnikiem
Bluetooth) lub bardziej zaawansowanego
kodowania. Wszystko zalezy od checi i poziomu
cztonkow grupy. Najbardziej zaawansowani moga
sami udoskonala¢ robota i dzieli¢ sie
doswiadczeniami z szerszg spotecznoscia.

Czas: Drukowanie podstawowego Otto trwa okoto
10 godzin i predzej czy pdzniej wszyscy znudzg sie
czekaniem na koniec procesu. Z tego powodu
dobrze jest zawsze miec pewne czesci
wydrukowane wczesniej i drukowac tylko niektore
z nich podczas warsztatéw. My wykorzystujemy
czesci, ktére zostaly juz zaprojektowane i
dostepne sg na stronie internetowej Thingiverse.
Czas potrzebny na druk brakujacych czesci
mozesz wykorzystac na przedstawienie kolejnych
etapow budowy robota, jak instalowanie
elektroniki, kodowanie itp. Dobrze przygotowanej
grupie montaz i podstawowe kodowanie Otto
zajmuje okoto 1-2 godzin. Dalej juz tylko zabawa i
eksperymentowanie.

ﬂ Erasmus+

Wskazowka dla administratora: Budowa i
kodowanie Otto to dos¢ skomplikowany proces, z
co najmniej dwoma réznymi etapami
wymagajgcymi innej dynamiki grupy -
drukowaniem i kodowaniem. W grupie 5-6 oséb
kazdy powinien przejs¢ przez caty proces
przygotowania wydruku, ale pamietaj, ze mozesz
mie¢ za mato czasu, aby wydrukowaé w catosci
wszystkie modele. Na poczatku warto poswiecic
troche czasu na wyttumaczenie celdw i etapow
procesu catej grupie. Warto takze przygotowaé
czesci zapasowe robota i elektroniki na wypadek,
gdyby cos nie dziatato.

Odzyskiwanie kontroli: Zwykle ludzie pracujg w
réznym tempie. Mozesz stracic¢ kontrole nad grupg,
gdy szybsi zaczng sie nudzié, czekajac na reszte.
Pozwdl im pracowac nad innymi zadaniami lub
staraj sie zachecac ich do rozwigzywania
trudniejszych probleméw. Ostroznie rozpoczynaj
pierwszy wydruk. Kazdy chce zajrze¢ do wnetrza
drukarki. Kiedy roboty sg gotowe, a mtodzi koderzy
juz wiedzg, jak ich uzywac, roboty moga wdac sie
w béjke. To zupetnie normalne. Jesli chcesz
unikna¢ wypadkow, sprébuj znalez¢ im jakies
specjalne zadania lub konkursy.

Wavemaker
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Tworzenie stron internetowych: WordPress

System zarzadzania trescig WordPress to swiethe rozwigzanie dla kazdego, kto chce rozpoczagé
prace nad wtasng strong internetowa. Mozna rozpocza¢ tworzenie wtasnego bloga lub innego typu
strony internetowej bez znajomosci jezyka programowania i uczyc sie w miare napotykania wyzwan

pojawiajgcych sie w procesie pracy z WordPress.

Oto kilka wskazéwek od EST przydatnych w przygotowaniu udanych warsztatéw z WordPressa.

Sprzet i oprogramowanie: WordPress jest
srodowiskiem o otwartym kodzie Zzrédtowym,
opracowanym przez spotecznosc ludzi z catego swiata i
jest dostepny online (https://wordpress.org). Aby w
petni doswiadczy¢ satysfakcji z projektowania i
ogladania wtasnych stron internetowych, powinnismy
mie¢ odpowiedni serwer i domeneg, gdzie postawimy
strone oraz komputer / laptop / MAC czy inne podobne
urzadzenie do zarzgdzania platforma. Nalezy
zainstalowacé na nim przegladarke (lub kilka
przegladarek do testowania) i program FTP (FileZilla,
Windows Commander lub inny). O ile specjalnie ci na
tym nie zalezy, nie ma potrzeby kupowania domen dla
wszystkich uczestnikéw. Do celéw warsztatu wystarczy
utworzy¢ katalogi w jednej domenie i przypisac im
odpowiednie bazy danych.

Czas: Mimo ze teoretycznie WordPress mozna
zainstalowaé¢ w 5 minut, to jednak taki czas moze by¢
osiggalny dla zaawansowanych uzytkownikéw, a
niekoniecznie dla poczatkujgcych. Mozna jednak
przejs¢ peten proces instalacji podczas 2-godzinnej
sesji warsztatowej. Konieczne jest wprowadzenie
(prezentacja lub wideo tutorial) dla poczatkujgcych.
Dobrym pomystem bytoby zorganizowanie serii
warsztatéw na przestrzeni kilku tygodni, poczawszy od
instalaciji, przez aktualizacje, zmiany, reakcje na opinie
uzytkownikow, itp.

Problemy z siecia: Stabilny i szybki Internet w tym
wypadku to koniecznos¢. Jest to szczegdlnie wazne
podczas tadowania nowego systemu lub pracy na
serwerze. Kazda przerwa moze powodowac problemy,
niweczac twojg prace i bedziesz musiat zacza¢ od
poczatku. Jak przy kazdej pracy wykonywanej online,
wazne jest czeste zapisywanie wynikow. Oczywiscie,
majac kopie zapasowe (szczegdlnie te zewnetrzne,
patrz nizej), zawsze mozesz przywrécic strone i zaczaé
od pewnego punktu, ale dlaczego masz spedzac zbyt
duzo czasu na niepotrzebnej pracy?

H Erasmus+

Wtyczki: Chociaz ,czysty” WordPress nie daje zbyt wielu
mozliwosci rozbudowy twojej strony, istnieja tysigce
réznych wtyczek pomocnych w rozbudowie frontendu i
backendu. Za pomocga wtyczek mozesz zmienié¢ swojg
witryne internetowa w sklep internetowy lub
spotecznosé online, skompletowaé narzedzia do
zarzadzania platformg, uporzadkowac pliki lub
multimedia oraz podtgczy¢ swojg strone do sieci
spotecznosciowych i google analytics. Moga ci pomdc
w tworzeniu portfolio, pokazdéw filmowych,
porzadkowaniu dokumentéw, etc.

Kopie zapasowe: W tym przypadku tworzenie kopii
zapasowych jest kluczowe, szczegodlnie gdy pracujesz
nad witryng przez czas dtuzszy niz jeden dzien.
Oczywiscie, musisz zapisa¢ kazdg zmianeg na stronie
internetowej (nowy post, nowa strona, itd.), ale wazne
jest réwniez, aby pamietac¢ o utworzeniu kopii
zapasowej catej witryny. Zaleca sie wykonanie kopii
zapasowej przed kazdg zmiang na stronie i po niej. W
przypadku aktywnych stron internetowych nalezy
zaprogramowac automatyczna kopie zapasowg i od
czasu do czasu zapisywac jg w miejscu innym niz
serwer. Mogag w tym pomadc odpowiednie wtyczki.

Wskazowka dla administratora: Istnieje wiele instrukc;ji i
wideo tutoriali dostepnych online i samouczkow wideo
przydatnych do samodzielnego uczenia sie, ktorych lider
grupy moze uzywac i uzupetnia¢ indywidualnymi
poradami. Administrator powinien zabezpieczy¢ serwer,
sprzet i sie internetowa oraz pomoc grupie na
wszystkich etapach przygotowania $rodowiska i
systemu.

Odzyskiwanie kontroli: Podczas pracy z WordPressem
ludzie zwykle sg skupieni i nie ma probleméw z
kontrolowaniem takiej grupy. Gtéwnym zadaniem lidera
jest reagowanie na konkretne problemy uczestnikow.
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Kreatywne gry: Minecraft jako narzedzie szkoleniowe

W Wavemaker wczesnie odkryliSmy, ze Minecraft moze by¢ Sswietnym sposobem na
zaangazowanie mtodych ludzi i zmobilizowanie ich do wspdlnej pracy, ale moze by¢ réwniez
putapka dla nieprzygotowanych. Z czasem stworzyliSmy zwartg spotecznos¢ minecrafteréw, z
ktérych wielu uczestniczy takze w innych naszych wydarzeniach, takich jak warsztaty animacji,
kluby koderéw, itp. Sprawdzili§my, co dziata, co stwarza problemy i jak sobie z nimi radzi¢ (bo

problemy predzej czy pdzniej sie pojawig).

Oto kilka wskazdéwek od Wavemakera, jak zaplanowac¢ udane warsztaty nauki gry i kodowania w

Minecraftcie.

Sprzet i oprogramowanie: Uzywamy Minecrafta na
PC. Dziata na systemach Windows, Linux i MAC.
Uzytkownicy muszg posiada¢ konto w Mojang, aby
uzyskaé do niej dostep. Inne wersje (takie jak
Playstation, Xbox itp.) wymagajg innych sposobéw
dostepu. Nowi uzytkownicy mogg na stronie
Minecraft.net skonfigurowac¢ swoje konto i pobrac
edycje PC klienta Minecraft.

Czas: Zaplanuj co najmniej 3 minuty wsparcia na
kazdego poczatkujgcego uczestnika. Jesli to
mozliwe, utwdrz konto Minecraft na kazdym
komputerze, aby uzytkownik po prostu kliknat
przycisk ,Graj". Zaplanuj 5 minutowy (maksymalnie
10 minut) wstep i upewnij sie, ze wiesz jak
przeniesc¢ graczy z powrotem do punktu
poczatkowego.

Kontrolowane obszary: W trybie przetrwania
mozna zatrzymywac graczy na pewnych
obszarach lub poza nimi poprzez budowanie
struktur skalnych. Pamietaj jednak, ze kiedy sie
odrodzg, bedg w innym miejscu.

Wtyczki: Grief-Prevention i WorldGuard moga by¢
bardzo skuteczne w ograniczaniu szkod, ktére
gracze moga wyrzadzi¢ innym (lub ich budowlom).
Niektorzy gracze mogag miec problemy z tymi
wtyczkami, ale warto je wykorzystag, jesli masz
jednego lub dwéch liderow grupy. Uwazaj na X-min,
gdy zapomnisz zmieni¢ domysing wartos¢ w pliku
konfiguracyjnym.
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Komendy Op: ,Op” to serwer Minecrafta -
odpowiednik administratora. Op ma dostep do
polecen sterujgcych, takich jak /tp (teleportacja),
ktore moga by¢ skutecznym sposobem
kontrolowania niesfornego gracza. Nawet w trybie
kreatywnym Op moze szybko wielokrotnie
reagowac, az niepostuszni zrozumiejg, ze
bezcelowe jest sprzeciwianie sie Op. Zapoznaj sie
z podstawowymi komendami Op.

Kopie zapasowe: Zachowaj kopie zapasowa pliku
swojego swiata, jesli jest on dla ciebie wazny.
Pamietaj tez, ze jesli bedziesz zmuszony
przywrocic¢ kopie zapasowag, X-min uzna twoj
serwer za obiekt muzealny.

Problemy z siecig: Po prostu kaz wszystkim
uzywac wersji dla pojedynczego gracza, dopoki jej
nie naprawisz.

Awaria urzadzenia: Mamy nadzieje, ze masz co
najmniej jeden zapasowy laptop, mysz itp.

Wskazowka dla administratora: Nie zapomnij
dokumentowac waznych rzeczy. Miej dostepny
przewodnik administratora (réwniez offline), w
ktérym mozesz sledzi¢ informacje, ktérych mozesz
potrzebowaé w pospiechu, aby reagowag, jesli cos
pojdzie nie tak.

Odzyskiwanie kontroli: Miej w pogotowiu 8-bitowg

maske Steve'a. Jesli dzieci nie bedg cie stuchag,
nadal istnieje duza szansa, ze postuchajg jego.

Wavemaker
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Stale rozbudowujemy zestaw darmowych narzedzi do kodowania / tworzenia tresci, ktére sg
szczegolnie przydatne na poczatkowym etapie tworzenia makerspace. Pracujgc nad tym
poradnikiem positkowalismy sie roznymi zrodtami, ktére przedstawiamy ponizej i zachecamy do
korzystania z nich wszystkich, ktérzy majg podobne zainteresowania.

Jak stworzy¢ Makerspace: Studium przypadku
w Swiecie rzeczywistym
Edycja Kindle Ron D. McFarland Ph.D.

https://makered.org/
Poradnik dla zaktadajgcych i prowadzacych
makerspace - Edycja dla szkot

http://www.thingiverse.com

Platforma, na ktérej ludzie moga dzieli¢ sie
projektami 3D i inspirowac¢ sie pomystami
innych. Strona zawiera rowniez sugestie
wykorzystania projektéw 3D na lekcjach dla
réznych grup wiekowych i przedmiotéw.

http://www.Instructables.com

Witryna zawierajgca tutoriale i lekcje online na
temat projektowania. Pozwala na dzielenie sie
wtasnymi pomystami i prowadzi konkursy z
nagrodami.

http://makerfaire.com/

Spotecznosé, ktdra promuje organizowanie
,<targéw” na catym swiecie — targéw dla rodzin,
pobudzajgcych kreatywnos¢, innowacyjnosg i
zaradnosc.
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http://www.piktochart.com

Strona internetowa, ktéra pozwala tworzy¢é
wykresy i przewodniki wizualne
przedstawiajgce dane. Po utworzeniu konta
masz dostep do szerokiej gamy szablonow.

http://www.venngage.com

Witryna oferujgca rézne szablony, w tym
bezptatne, w ktdrych mozna tworzy¢ wykresy i
pomoce wizualne do wyswietlania i
objasniania danych.

http://www.canva.com

Witryna (i aplikacja) dostepna za darmo, ale
projekty majg znak wodny canva, chyba ze
zaptacisz za ich pobranie. Szablony obejmuja
banery na Facebooka, plakaty, infografiki itp.

http://vizualize.me/

Specjalizujg sie w streszczeniach, ale oferujg
rowniez szablony wykresow, map i innych
infografik.

http://www.easel.ly/

Idealna witryna dla nauczycieli, studentow,
wiascicieli firm i menedzerdw, ktorzy chca
przedstawia¢ pomysty, scenariusze zajec, itp.
w przystepnej formie wizualne;j.



https://www.amazon.co.uk/How-Create-Makerspace-Real-World-Case-Study-ebook/dp/B01N30Y2M3/ref=sr_1_1?s=digital-text&ie=UTF8&qid=1519125911&sr=1-1&keywords=How+To+Create+a+Makerspace%3A+A+Real-World+Case-Study
https://makered.org/
http://www.thingiverse.com
http://www.instructables.com
http://makerfaire.com/
http://www.piktochart.com
http://www.venngage.com
http://www.canva.com
http://vizualize.me/
http://www.easel.ly/

https://www.raspberrypi.org/

Organizacja charytatywna z siedzibg w
Wielkiej Brytanii, wspierajgca ludzi
zajmujagcych sie twérczoscig cyfrowa.
Udostepniajg bezptatne zasoby pomocne w
nauce informatyki i elektroniki oraz szkolg
nauczycieli, ktérzy ucza tych przedmiotow.

https://code.org/

Organizacja non-profit zajmujaca sie
promowaniem informatyki w szkotach i
udostepnianiem odpowiednich materiatow.
Zgodnie z ich wizjg kazdy uczen w kazdej
szkole powinien mie¢ mozliwos¢ uczenia sie
informatyki, podobnie jak uczy sie biologii,
chemii czy algebry.

https://hourofcode.com

Globalna organizacja, ktéra zacheca ludzi do
udziatu w ,godzinie kodowania” w celu
promocji tej umiejetnosci. W tym celu dzielg
sie pomystami dotyczgcymi dziatan, narzedzi i
niezbednych zasobow.

https://www.codecademy.com/

Firma edukacyjna, ktéra za darmo uczy
podstaw kodowania za posrednictwem swojej
strony internetowej. Oferujg rowniez kursy
tworzenia stron internetowych itp.

https://www.khanacademy.org/

Kurs online oferujgcy zajecia z takich
przedmiotow, jak matematyka, nauka i
inzynieria, informatyka, sztuka i humanistyka
oraz ekonomia i finanse.
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http://www.familycodenight.org/

Family Code Night to wydarzenie, ktére moze
w tatwy sposob zaszczepi¢ kodowanie i nauke
informatyki w kazdej szkole podstawowej i
kazdej rodzinie. Program w wyjatkowy sposob
angazuje dzieci i ich rodzicéw lub opiekunow
w doswiadczenie zwigzane z pierwszg godzing
wspolnego programowania komputeréow czy w
szkolnych zajeciach popotudniowych.

http://www.microbit.org/

Fundacja Edukacyjna Micro:bit jest
organizacjg non-profit, umozliwiajgca
dzieciom na catym swiecie kreatywne
korzystanie z technologii i zdobywanie
umiejetnosci cyfrowych w szkole, klubach i
domach.

https://learntocodewith.me/coursera

Portal oferujgcy szeroki wyboér kurséw. Lekcje
sg prowadzone w formie wyktadéw wideo z
automatycznymi ocenami i wzajemnymi
recenzjami uczniéw przy wsparciu forow
uzytkownikow.

http://appinventor.mit.edu/explore/
Organizacja, ktéra pozwala wszystkim, nawet
dzieciom, budowa¢ w petni funkcjonalne
aplikacje na smartfony i tablety. Grupa oferuje
szeroki wachlarz pomocy, takich jak tutoriale i
poradniki pomagajgce w prowadzeniu
warsztatow.
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http://507movements.com/
Seria obrazéw pokazujgcych, jak
skonfigurowacé rozne mechanizmy i uktady.

http://www.trello.com

Witryna (i aplikacja), udostepniajaca ,tablice”
(rézne podstrony), ktére zawierajg zadania do
wykonania. Mozesz przypisywac zadania
cztonkom zespotu i dodawacé zatgczniki,
komentarze itp.

http://www.slack.com

Platforma tgczaca zespoty projektowe z
aplikacjami, ustugami i innymi zasobami
potrzebnymi w pracy. Kategorie mozna
wykorzystywac do rozdzielania zespotéw i
pomocy w pracy zespotowej.

https://airtable.com/

U podstaw Airtable lezy przekonanie, ze
oprogramowanie nie powinno narzucaé
sposobu, w jaki pracujesz - ty powinienes
dyktowac, jak ono dziata. Ich misjg jest
demokratyzacja tworzenia oprogramowania
poprzez umozliwienie kazdemu zbudowania
wtasnych narzedzi odpowiednich do potrzeb.

http://asana.com

Witryna, w ktérej cztonkowie zespotu moga
dzieli¢ sie zadaniami, a wszystkie biezgce
projekty sg dostepne i widoczne w jednym
miejscu.
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https://www.avaza.com/

Oprogramowanie pomagajgce w zarzgdzaniu
projektami, czasem, kosztami, fakturowaniu
itp. Wszystko w jednej wspdlnej przestrzeni.

https://clickup.com/

To oprogramowanie, zwane platforma
produktywnosci, umozliwia przypisywanie
komentarzy do zadan, integrowanie
kalendarza Google z wydarzeniami i terminami
oraz przydzielanie zadan innym cztonkom
zespotu.

https://kanbantool.com/

Oprogramowanie pozwala kategoryzowac
zadania, analizowac projekty i lepiej nimi
zarzadzac, a takze porzgdkowadé, udostepniac
i dotgczaé dokumenty online, aby reszta
zespotu mogta uzyskac do nich dostep.

https://www.yallahg.com/

Interfejs, ktory pozwala tatwo zarzadzaé
zespotem i jego obcigzeniem za pomoca
intuicyjnego interfejsu ,przeciggnij i upus¢”.
Oprogramowanie oferuje rowniez zarzgdzanie
projektami i przydzielanie zadan.
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https://www.facebook.com

Wystarczy klikng¢ "Wydarzenia” i ,Utworz
wydarzenie”, aby rozpocza¢ dodawanie
szczegotdéw i promowaé swoj warsztat lub
wyktad.

https://www.eventbrite.com
Witryna do promowania wydarzen. Przejdz na
strone i w prawym goérnym rogu Kliknij ,Utworz
wydarzenie”, aby rozpoczac.

http://www.craigslist.co.uk

Wejdz na strone i w lewym gornym rogu kliknij
,2dodaj do ogtoszen”. Mozesz tu promowac
wiele réznych rzeczy, od dziatan po przedmioty
na sprzedaz.

NESTA - Young Digital Makers Report March 2015

UNICEF: Children in a Digital World
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https://makezine.com/

Magazyn, ktory traktuje o najwazniejszych
sprawach dla makerow — od projektéw, ktore
mozesz wyprébowac po artykuty na temat
technologii.

https://hsmag.cc
Magazyn poswiecony technologii i r6znym
projektom, ktére inni mogg testowac.

https://www.tinkercad.com/

Tinkercad to prosta, internetowa aplikacja do
projektowania 3D i drukowania 3D dla
kazdego. Tinkercad jest uzywany przez
projektantow, hobbystow, nauczycieli i dzieci,
do tworzenia zabawek, prototypdéw, dekoracji
wnetrz itp



https://www.facebook.com
https://www.eventbrite.com
http://www.craigslist.co.uk
https://makezine.com/
https://hsmag.cc
https://www.tinkercad.com/
http://www.nesta.org.uk/sites/default/files/youngdigmakers.pdf
https://www.unicef.org/publications/files/SOWC_2017_ENG_WEB.pdf
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