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CZYM JEST STEM/STEAM? (o)

STEM/STEAM — UCZYMY SIE PRZEZ DZIAtANIE J Nauka >
STEM/STEAM to nowoczesne podejscie do nauki, ktore taczy roine ‘ pia;;;i!
dziedziny wiedzy i pokazuje, jak wykorzystywac je w praktyce. \“ N :
Zamiast uczyc¢ sie kazdego przedmiotu osobno, rozwigzujemy

rzeczywiste problemy, wykorzystujac wiedze z wielu obszaréw jednoczesnie.

' " STEM — CZTERY FILARY

o ZAUWAZAMY PROBLEM f? I
Co chcemy zbadad

'. [ ]
SCIENCE TECHNOLOGY ENGINEERING MATHEMATICS ! lub ulepszyé¢? .
- NAUKA — TECHNOLOGIA — INZYNIERIA - MATEMATYKA .
Poznajemy $wiat Poznaj Prajektujemy, ; ==
i i . || YRR SZUKAMY INFORMACJI A=
przyrody, zjawiska nowoczesne budujemy liczby, pomiary, s S
ﬁz"_“'l“"“ "I"E""i“”e technologie i testujerny wzory i logiczne Zbleramy: danc:z, .. s e i
.bmlogucz:_we. e e A anilenie 4o obserwujemy i analizujemy.
:uywpi: . korzystad z nich réznych problemdw. analizowania .
Zadawac nila L . . . + %
oraz szukat Whenaeiny Sezyml S i PROJEKTUJEMY ROZWIAZANIE  _ /Y
ki 5 i odpowiedzialny r.n:,rslenla problemdw. Tworzymy plan dziatania. # 4
bserwacie sposob. projektowego.
i eksperymentowanie. ||
= TESTUJEMY
Sprawdzamy, czy nasze
STEAM — DODAJEMY SZTUKE i i ckidls.
ART - SZTUKA ' Dzigki sztuce uczymy sie . 0
Rozwijamy kreatywnodc, wyobrainie pmimat S gmieny UL ERSEANY I/Vr
B S twurz;.nia oyl ¥z réinych perspektyw Wprowadzamy zmiany = ﬂ_ )
pomyM b 1 i tworzy¢ innowacyjne A ! i wyciggamy wnioski.
Mo, ¢ TR ¢

To wlasnie tak pracuja naukowcy, BT

PRZYKLAD ZADANIA STEM EPPNISE Yoy )
e Bl okl e Sl ok i " KOMPETENCJE PRZYSZLOSCI —

ktory utrzyma najwiekszy ciezar? R s
(& projekn booutribicly, Dzieki STEM/STEAM rozwijamy:

‘: ) (¥ testuja rézne rozwigzania, ;
.' E T mierzg wyniki, v -'@: kreatywnos¢ 7 rozwigzywanie
- - — J v wyciagaja wnioski,

probleméw

vy
3| 1L ;
*u" f”’ \ ff 3\ wr“\ "‘*“"l ""&'..: i'éi\{ Podczas jednego zadania v “‘ - wspbiprace v - umiejetnosci
wykorzystuja: - cyfrowe
¥ / e\ f v @ komunikacje
l l ( l\@;" \ v a samodzielnosé
NﬂtUKE MATEMATYKE INZ;N-I’ERIE TECH!.‘:C-)JLOGIE KREATYWNOSC v # logiczne myélenie
STEM/STEAM A ZAWODY PRZYSZLOSCI e -
Kompetencje rozwijana podczas zaje¢ STEM/STEAM - @ - CIEKAWOSTKA!
wykorzystuja m.in.: = =

: %, Wedlug ekspertow wiele zawoddw przysziodei
gr @ & bedzie wymagalo taczenia wiedzy z réznych

S dziedzin. Osol rafigce wspéipracowac
programista specjalista Al _ inzynier konstruktor by potrafia o
biomedyczny Ppojazddw analizowac dane i tworzyé nowe rozwigzania
" bedg szczegdlnie cenione na rynku pracy.
@ & K
architekt specjalista projektant gler  SPecielista nowych

ochrony srodowiska technologii

STEM/STEAM to nie tylko nauka. ¥
To odkrywanie, eksperymentowanie, tworzenie
£z i rozwijanie kompetencji potrzebnych w przyszlosci,

ﬁ;\cz o TWORZ < ODKRYWAJ
Z EmoBot nauka staje sie przygoda!
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Jak sztuczna inteligencja
rozpoznaje emocje?

JAK DZIALA TAKI SYSTEM?

CZY KOMPUTER POTRAFI
ROZPOZNAC EMOCJE?

Tak! Dzieki kamerom, czujnikom

i algorytmom sztucznej inteligencji

komputer moze analizowac:

mimike twarzy
-lii||||-

&
®

ton gtosu
tetno
napiecie migsni

oznaki stresu

PRZYKLADY EMOCJI

SMUTEK

PAMIETAJ! B

.

Sztuczna inteligencja moze pomagac
cztowiekowi, ale nie zastepuje psychologa,

nauczyciela ani rodzica.

2 3G}

o v

o &

[N ——

ZLOSC

ZASKOCZENIE

Kamera rejestruje obraz.
Rejestruje wyraz twarzy
uzytkownika.

Algorytm analizuje twarz
uzytkownika.

Wyszukuje cechy charakterystyczne
i poréwnuje je z bazg wzorcow.

Czujniki zbierajg
dodatkowe dane.

Np. tetno, napiecie miesni,
poziom stresu.

System poréwnuje wyniki
z wczesniej nauczonymi
wzorcami.

Al decyduje, jaka emocja
najbardziej pasuje do danych.

Generowana jest
informacja zwrotna.

System podpowiada dziatania

wspierajace dobre samopoczucie.

STRACH

| zaDaniE /g

{§ EmoBot’

EMOBOT | EMOCJE

EmoBot zostal zaprojektowany jako
narzedzie edukacyjne pomagajace:

@

©

©

ANALIZA EMOCJI

rozpoznawac emocje

budowac

samoswiadomos¢

wspierac o
koncentracje

rozwijaé dobre ( ;J
nawyki psychiczne
ograniczaé skutki @
stresu

Jakie emocje najtatwiej rozpoznaé <z

po wyrazie twarzy?
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Raspberry Pi -

. o= ‘
+ — = maty komputer wielkich mozliwosci T

CZYM JEST RASPBERRY PI?

Raspberry Pi to niewielki

{ |
\W CIEKAWOSTKA!

komputer, ktéry moze

sterowac robotami,

Raspberry Pi ma '

analizowaé dane z czujnikow wielkosé¢ dtoni, "

oraz wspdtpracowac ze | ale posiada procesor, *
I

sztuczna inteligencja. pamiec i system
operacyjny podobnie 3
jak komputer! /

& &

| GDZIE WYKORZYSTUJE SIE S’ p ASPBERRY PI W PROJEKCIE EMOBOT Je
RASPBERRY PI? '

@ W projekcie EmoBot Raspberry Pi petni role
fgh robotyka jednostki sterujacej.

inteligentne domy Moze:

[ o odbierac¢ dane z czujnikéw
stacje pogodowe
o analizowa¢ informacje

monitoring @ wspétpracowaé z kamera

T _— inteiigencja 0 sterowac dziataniem robota

@ uruchamiaé algorytmy
edukacja STEM sztucznej inteligenc;ji

L

Zastanow sie:
Jakie urzadzenie mégtbys stworzyé
wykorzystujgc Raspberry Pi?

FXALY

---------------------------------------------------------------
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jak reaguje organizm podczas réznych sytuacji,

Czym jest biofeedback? m
Biofeedback to metoda, ktéra pomaga lepiej hv

poznac swoje ciato i emocje. ;

Dzieki specjalnym czujnikom mozemy cbserwowac, 4 #

np. stresu, koncentracji lub relaksu.

Jak dziata biofeedback? | Co mozemy mierzyc?

o
e
O

Pomiar sygnatéw z organizmu o Tetno - jak szybko pracuje serce

4

Przestanie danych do komputera

* Koncentracje — poziom skupienia uwagi

Wyswietlenie wynikéw na ekranie

Nauka swiadomej kontroli

@ Oddech - rytm i gtebokos¢ oddychania

reakcji organizmu

Temperature skéry — zmiany zwigzane
z napigciem i relaksem

g N
Dlaczego to wazne? Zadanie

(] lepiej rozumiemy wtasne emocje Pomysl i zapisz:

uczymy sig radzic¢ sobie ze stresem ﬁ. Kiedy najezadcie) odcuwnsz stres?

poprawiamy koncentracje

o -
rozwijamy umiejetnosé relaksacji # Co pomaga Ci sie uspokoi¢:

R Q&R

dbamy o zdrowie psychiczne

i dobre samopoczucie ﬁ‘ Jakie emocje towarzysza Ci podczas nauki?

Pamietaj!

Emocje sg wazng informacjg o tym, co dzieje sie w naszym zyciu.
Dzieki biofeedbackowi mozemy nauczyc sie je lepiej rozumied
i $wiadomie nimi zarzadzaé.

EmoBot pomaga odkrywaé emocje, rozwijaé koncentracje i budowaé dobre nawyki! . o
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PROGRAMOWANIE - PODSTAWY

Czym jest programowanie?

To tworzenie instrukcji dla komputera,
aby wykonywat okreslone zadania.

Podstawowe pojecia

Algorytm - uporzadkowany cigg krokéw prowadzacych do celu.
Program - zapis algorytmu w jezyku zrozumiatym dla komputera.

Petla - powtarzanie instrukcji.

vvyyy

Warunek - decyzja: jesli... to... w przeciwnym razie...

Przykfadowy algorytm — EmoBot sie usmiecha
Start
Sprawdz nastréj uzytkownika

Jesli nastroj dobry — usmiech

Jesli nastréj zty — pocieszajgcy dzwigk

Koniec

Zadanie Zastanow sie!

Uporzadkuj ponizsze kroki algorytmu L=
w poprawnej kolejnosci. ' Jakie inne zadania mogtby wykonywaé EmoBot?

Wpisz numery od 1 do 5.
Jesli nastréj zty — pocieszajgcy dzwigk
Sprawdz nastr6j uzytkownika Jakie kroki (algorytm) bytyby potrzebne,
Start aby je wykonac?

Jesli nastrdj dobry — usmiech

Koniec
~~. Pamietaj!
\!//  Programowanie to nie tylko pisanie kodu. <+
To przede wszystkim logiczne myslenie i rozwigzywanie probleméw! +

-

& O} <> & <> (P o
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() PROJEKTY STEAM ~ ¢ @
— uczymy sie przez dziatanie! f/Naﬂ;P: i \6*

Projekty STEAM to praktyczne zadania, w ktorych taczymy wiedze powstaja wtsdg,
z réznych dziedzin, aby stworzy¢ coé wartoéciowego i rozwigzaé gdy dziatamy razey
prawdziwy problem.
PRZYKELADOWE PROJEKTY STEAM =
' DLACZEGO PROJEKTY STEAM?
EKO DOM i INTELIGENTNA MOST 5 ROBOT
I DONICZKA Z MAKARONU | SEGREGATOR G Uezysz sie przez dodwiadczenie.

0 Rozwijasz kreatywnosé i ciekawosc.

Q Cwiczysz planowanie i organizacje pracy.

@ Wspétpracujesz i dzielisz sie pomystami.
L @ Widisz, ze nauka ma sens w realnym Zyciu.

Zaprojektuj dom Stworz doniczke, Zbuduj mast . Zaprojektuj robota,

Zbuduj stacje, .,
przyjazny dla ktara dba o roiling z makaronu, ktory rozpoznaje kubea mierzy
drodowiska. | — mierzy wilgotnodé kidry wytrzyma odpady | wklada je temperature, wilgotnodé = i
Zadbaj o energig, i przypomina jak najwiekszy do odpowiedniego i st o i PAMIETAJ
wode i recykling. | o podlewaniu. cigZar. pojemnika. ey y

Nie ma ztych pomystéw!
L&@@u@o 310486 504R¢ 30286 404RS | GAIMITIT

aby odkryé co$ wyjatkowego!
f O I 725071 | HATERAL
// 1

.' Klocki Zestawy Komputer Materiaty Marzedzia

‘ ' J " @ & F * LEGO® robatyczne i oprogramowanie plastyczne i przyrzady

U ; / pomiarowe
s =

Zauwakamy Szukamy Projektujemy BUdl.iJ,ﬁ'I‘I"Ly Prezentujemy = WSPO‘EPRACA TO KLUCZ DO SUKCESU!
problem informacji rozwigzanie i testujemy i ulepszamy -
Co chcemy Czytamy, badamy, Tworzymy plan  Tworzymy model, Prezentufemy efekty, @ Shichamy siebie nawzajem. @
zbadad lub obserwujemy, i wybieramy sprawdzamy, czy shuchamy opinii Q Dzielimy sie zadaniami.
ulepseye? zadajemy pytania. najlepszy pomysl.  dziala pop ie. i wprowadzamy e Poragansy sobile. @
poprawki. =
@ Szanujemy roine pomyshy. o
A @ Razem osiggamy wigcej!
( PRZYKLAD — INTELIGENTNA DONICZKA |
= CO ROZWIJAMY PODCZAS PROJEKTOW? |
@) rrosLEM —
Roli haja.
o mﬁ’;ﬂwﬁu ( /_ WILGOTNOSCI N
POMYSE = ’@\
Stworzymy deniczke, ktdra Ao "
amierzy, wilgetnods | praypemn Kreatywnosé Logiczne Rozwiazywanie ’
o podiewaniv, | wysbrninile i probla Komunikacje
ROZWIAZANIE

Uzyjemy c2ujnika wilgotnodei,

mikrokentrolera | diody LED. MIKROKONTROLER Oc r
I i
TESTOWANIE < I
A L
Sprawdzamy, czy czujnik dobrze DIOBA LED = _'
mierzy | czy powisdomienia dzialajy. - praypomnienie Prace Organizacje Umiejetnasci Pewnosé siebie i
'B ERET o pediewaniu zespolowy i planowanie cyfrowe satysfakcje z efektow

Rodlina jest szezedliwa, a my mamy |

| inteligentnego pomeocnikal |
JAK ZACZAC? i ‘ZASADA STEAM

it Wybierz temat, ktéry Cig interesuje.
5 Zblerz zespél | rédne pomysly.
Zocanij od malyeh krokéw,

Nie béj sig probowad i popeiniad blgddw!

@ CIEKAWOSTKA!

Wiehi wynalazetw zacrynalo od prottych projelidw.
Thomas Edison wykonal ponad 1000 prib,
zanim stworzyl dzialajacy rardwhe!

NAUKA + TECHNOLOGIA + INZYNIERIA +
MATEMATYKA + SZTUKA = INNOWACJE

B B

TWORZ « TESTUJ o DOSKONAL = PREZENTUW

kazdy projekt to przygoda!
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r
— rozwijamy je z EmoBotem! ( P
g o — , taje si oda,
Swiat zmienia sig bardzo szybko. Dlatego warto rozwijaé umiejgtnosci, TAE 5% prEigoos,
i a Ty rozwijasz swoje
ktére pomoga nam odnalezc sig w przysztosci i tworzyc lepszy $wiat. supermoce!
—r
NAJWAZNIEJSZE KOMPETENCJE PRZYSZtOSCI
KREATYWNOSC KRYTYCZNE ROZWIAZYWANIE UMIEJETNOSCI SAMODZIELNOSC
| INNOWACYINOSC MYSLENIE PROBLEMOW WSPOLPRACA FORIMIACIA CYFROWE | ODPOWIEDZIALNOSC
a 2
Tworze nowe pemysty Zadaje pytania, | Nie boje sie wyzwah! Pracuje w zespole, Wyrazam swoje mysli  Korzystam z technologii = Biore odpowiedzialnosé
i nieszablonowe analizujg informacje | Szukam sposobdw, stucham innych Jjasno i stucham w bezpieczny za swoje decyzje
rozwigzania. i szukam najlepszych | aby pokonac i razem osiggamy drugiej osoby. i odpowiedzialny i dzialania,
rozwigzan. trudnogei. wigce. sposdb.
SR S B — J
JAK STEAM POMAGA ROZWIJAC KOMPETENCJE? _-\| GDZIE WYKORZYSTUJEMY TE KOMPETENCJE?
SCIENCE TECHNOLOGY
(Nauka) ~ 3, o g (Technologia) D @
Pomaga zrozumied “*I “' Daje narzedzia
fwiat i zadawac do tworzenia Technologie Odnawialna Medytyna
pytania. i kemunikacji. { silrowic
T STEAM © A ENGINEERING
ART L J» (Inzynieria) t*&o"
(Sztuka) L pa—
L Uczy projektowania, 2 -
Rozwij brainie, E
i B{;l:::: TR o ib'-Wm: ¢:::a Robotyka _ Transport. \ Gry
i poczucie estetyki. B MATHEMATICS i i automatyzacja przyszlodei i rozrywka
(Matematyka)
Pk v ke Dzieki naszym kompetencjom mozemy tworzy¢ innowacje,
'. i wyciggaé wnioski. ktére poprawiajg jakosc¢ zycia ludzi i chronig naszg planeteg!
WSPOLPRACA TO NASZA MOC! | = PODEJMIJ WYZWANIE!
Razem mozemy osiggnac wigcej! W zespole: Jak wykorzysta¢ swoje kompetencije?
Sprébuj zrealizowac wlasny projekt STEAM!
] (Q - - X adt 3
ZNAJDZ ZAPLANUJ DZIAEAJ TESTUJ ZAPREZENTUJ
PROBLEM Zbierz informacie Stwiorz prototyp Sprawdz wyniki Pokai swadj projekt
@ dzielimy sie pomysiami @ uczymy sie od siebie Co cheesz i zaplanuj luby model i wprowad: i podziel sig
@ stuchamy sig nawzajem @ cieszymy sie z sukcesow zbadad ll_-lb dziatania. rozwiazania. poprawki. whniaskami.
& wspieramy sie & razem rozwigzujemy problemy ulapsnyc?
MNie musisz byé geniuszem, aby zmieniad $wiat.
? Kazdy w zespole ma waing role i wyjgtkowe talenty! Wystarczy ciekawosé, zaangaiowanie i chec dziatanial %od
)
CODZIENNIE ROZWIJAJ SWOJE MOCE! PAMIETAJ!

@ Zadawaj pytania | badt ciekawy éwiata. Kempetencje przysziodci
@ Cwicz réine umiejetnodci. rozwijasz katdego dnia.

@ Korzystaj z technologii madrze i bezpiecznie. / Z EmoBotem masz
& Nie poddawaj sig - kazdy blad to lekcja. o wsparcie na kazdym etapie @

| @ Daiataj. tworz | dziel sie swoimi pomystami! swojej drogi!

|" SLOWA, KTORE MOTYWUJA W \r
“ ‘ L

Przysatosé nalezy do tych, ktérzy
wierzq w piekno swoich marzen.” "x'

‘ ~ Eleanor Roosevelt 9

— —

TWOJ POMYSt - TWOJE KOMPETENCJE - LEPSZA PRZYSZtOSC

Z Botem wszystko jest mozliwel
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© MYSLENIE PROJEKTOWE @

/" %
— krok po kroku do rozwigzania problemu! !
Myslenie projektowe to sposéb dziatania, ktéry pomaga nam /I(a?dy < 3':-‘

znajdowacé najlepsze rozwiazania. Stosuja je naukowcy, inzynierowie,

i wielki wynalazek y \ )
projektanci i wynalazcy. Teraz Ty tez mozesz! zaczyna sig od & A-.’f
pomysluf
P S 5 ETAPOW MYSLENIA PROJEKTOWEGD S —
. Vi e N
ZROZUM SZUKAJ ZAPROJEKTUJ PRZETESTUJ ' ZAPREZENTUJ
PROBLEM POMYSLOW ROZWIAZANIE | POPRAW EFEKTY
4 I s ~
q - @ =5 - -
* Co jest problemem? * Burza mézgéw + Wiybierz najlepszy pomyst. # Przetestuj swoje rozwigzanie. * Poka? swoje rozwiazanie.
* Dia kego szukamy + Rozne pomysly sg + Stworz plan, szkic ¢ Co dziala dobrze? * Opowiedz, jak dziata.
rozwigzania? mile widziane! lub model. S — -2 o Pzl sl wsatant
# Jakie 3 potrzeby * Im wigcej pomyshéw, = Zaplanuj, z jakich materialdw . . i refleksjami.
i ograniczenia? tym lepiej! skorzystasz. Werckinat Emieny.
k ==
e PRZYKLAD W PRAKTYCE — s NARZEDZIA MYSLENIA PROJEKTOWEGO —
Wyzwanie: Jak zbudowaé ekologiczny mini ogréd w klasie? | ®
9 g @ [}
-~ = r - 1 o : N /’. = .!@ ~
{ \ i A\ & 57 )/ f : 1 [
l'\ / K @ ) \f\a J K x ﬂ J i burza mézgéw szkic
4 7 i prototyp
R S - M e e
Zauwatamy problem: Sxukamy pomiyshiw: Prajoktujemy: Tastujemy | poprawiamy:  Prezentujemy efekty: el ﬁ
W kasle jest malo roflin,  Doniczki 2 recyldingu, Wbieramy rodiey, Spravedzamy, Pokanujerny mini ogrdd, 1
powietrze st suche.  automatycane podicwanse,  plan ustowienis, ©o dzisla, & co CpOUjeMy, C2600 1 Y
b s il e . ankieta tabela model 3D testowanie
|| ] i wywiad porownawcza lub makieta i obserwacja
N A

DLACZEGO WARTO STOSOWAC MYSLENIE PROJEKTOWE? ) ( ZLOTE ZASADY PROJEKTANTA

@ Pomaga lepiej zrozumieé problemy. 77 Badi ciekawy iwiata.

@ Uczy kreatywnoici i otwartosci na nowe pomysly. 77 Nie bsj sie pytac. o

@ Pozwala podejmowaé trafne decyzje. : & Szukaj réznych rozwigzan. -

@ Rozwija umiejetnosé wspélpracy. 7 Testuj i ucz sig na bledach.

@ Daje satysfakcje z tworzenia czegod ¥ Wepélpracyj z innymi.

wartoiciowego. 77 Dzialaj i nie poddawaj sie!
% N

CIEKAWOSTKA! JAK CWICZYC MYSLENIE PROJEKTOWE?

Wiele znanych wynalazkéw powstalo,

ZAPAMIETAJ!

dzigki mysleniu projektowemu! ’@“
¢ Rzep - pomyst z natury (owoce lupianu).

® Post-it - przypadkowy klej stal sig
Swiatowym hitem!

“d.

® Zaréwka - setki préb zanim zadziatata.

Tﬁ' MYSL -

@ Obserwuj otoczenie i szukaj probleméw,
© Zadawa pytania .co by bylo, gdyby...?"
e Rysuj, szkicuj, zapisuj swoje pomyshy.
o Prébuj nowych rzeczy i eksperymentuj.
9 Rozmawiaj z innymi i stuchaj ich opinii.

PLANUJ - DZIAtAJ - TESTUJ - PREZENTUJ
ZMIENIAJ POMYStY W PRAWDZIWE ROZWIAZANIA!

C e

Nie ma ztych pomystow!

Kazdy pomyst moze byé poczatkiem
czegoé wyjatkowego.

Z EmoBotem kazde wyzwanie

staje sie przygoda!

7 . O



o . % < =
0 ROBOTYKA w STEM/STEAM _

— programujemy przysztosc!

Robotyka to nie tylko
/  technologia - to takze

kreatywnosc, logiczn
myélenie i wspnl‘prncy

Robotyka tgczy wiedze z wielu dziedzin i pozwala tworzyé
inteligentne maszyny, ktére pomagaja ludziom rozwigzywaé
problemy i utatwiajg codzienne Zycie.

— CO TO JEST ROBOT?

Roboty moga:
Robot to maszyna O
zaprojektowana = v poruszac sie
do wykonywania zadan. 'm' o wykrywaé przeszkody
Mote dziataé samodzielnie = o abiarsd dams
lub byé sterowany przez czlowicka. ' podejmowal decyzje
o wspdipracowad 2 luddmi
L=

ELEMENTY ROBOTA = CO ROBIMY NA ZAJECIACH ROBOTYKI? — N

CZUINIKI e

G~ Projektujem / ’—_\\\
@ y jektujemy Uczymy sie przez

(® e k e ) Tworzymy pomyst dziat )
S RO et " ~==~ . ZASILANIE 2.7 | plan disianis. 43 Ziatanie i wspéing
diwigk, adleglodé. Th P 4 . zabawe!
. B, Destarch energly Budujemy
B ( B | potrzebng do pracy (‘* :

STE’_RDWNIK = Skladamy robota z klockdw
ﬁ} (MOZG) PR : e i elementéw elektronicznych,
g To kemputer, kiéry Tt
przetwarza dane

7\ Programujemy
i wydaje polecenia. (<f )) Pisz¢ kod, uczymy robota,

-~ . KONSTRUKCJA co ma robié.
AKTORY —-=~ (@ ) Elementy, kiére 5, Testujemy
(¢ (SILNIKI) L)) tworza obudows ﬂ\ ) Sprawdzamy, czy robot
Po ﬂ"ﬂ botowi i szkielet robota, — dziata zgodnie z planem.

Ulepszamy

i wyionyw!-f zadania. @ \J Wprowadzamy poprawki
'

i rozwijamy projekt. Q) =
RODZAJE ROBOTOW PRZYKLADY ZASTOSOWAN ROBOTYKI

ROBOTY ROBOTY DRONY ROBOTY ROBOTY
PRZEMYSLOWE ~ MOBILNE HUMANOIDALNE  EDUKACYJNE ﬂ @ % @

Pomoc Bezpieczeristwo
w medycynie pr:ysabécn i ratownictwo

Poruszajy sie Latajq w powietrau, Praypominajq ludsi Pomagajy nam wcoyd siq
w rbnych robiq zdjecla, lmﬂg“"*"' procracEweci: Edukacja
misjscach. dosiarcrajy preesylid spd | g il 1

i nauka

“ROBOTYKA ROZWIA KOMPETENCIE —

& logicze mylenie @ umiejetncici techniczne L :
@ rozwigzywanie probleméw Q pracg zespotows q — @ @ =P <!> b
@ kreatywnoi o @ komunikacje o
] wytrwatodé i cierpliwodé @ odpowiedzialnosé ZR‘OZUM ZAPL#NUJ ZhPHOJEI(TU.I ZAPROGRAMUJ ZAPREZENTUJ
PROBLEM ROZWIAZANIE ROBOTA i PRZETESTUJ i ULEPSZAJ _.I
., CIEKAWOSTKA! — ,  WIEDZIALES, ZE..? _ PAMIETAJ!
@‘ Piarwszy robot preemyslowy Unimate™ ; 9 Roboty badajy dno oceandw, pomagaj (A Robotyka to nie przysziosé -

zostat zbudowany w 1961 roku i pracowat i &) w operacjach chirurgicznych, a nawet d to terainiejszosé!
w fabryce samochodéw. Sy ¥ odkrywajg nowe planety! Jm—— Razem z EmoBotem tworzymy
- lepszy fwiat jui czid!

<F WYMYSLAJ - BUDUJ « PROGRAMUJ - TESTUJ « DOSKONAL

7 Botem mozesz wszystko!



Ministerstwo — _\3 i
Edukacji Narodowej ; - @ | : EmOBOt

' i P L WARSZTATY STEM/STEAM

KREATYWNOSC | KOMPETENCJE PRZYSZEOSCI

> Pamietaj!

=

4 : Kazdy maty krok w nauce przybliza
7~ Cie do wielkich odkry¢! {Z

!/

7 @ ~ MOJE POMYSLY NA PRZYSZt0SC o

Moje pomysty i marzenia zwigzane z naukg i technologia:

% {Ob NAUKA o KREATYWNOSC - WSPOLPRACA « PRZYSZtOSC 4%



Ministerstwo | o
Edukacji Narodowe;j & = @ 3 EmOBOt

¥y WARSZTATY STEM/STEAM

NOTATKI | REFLEKSJE =

Zapisz to, co dzi§ byto dla Ciebie wazne.

~ o
= 8
- Daid | e . .
| i nauczytem/am T e e T SR e Pa m |Qta ,l!
| e L s

Kazdy maty krok
w nauce przybliza
................................................................................. Ciq do WielkiCh

~|
O Najciekawsze B P s S Odkryc'
'\ doswiadczenie:

N Co byto dla

"\\
L0
2]

\ r/-" mnie
= wyzwaniem?
=
Jak | e aas R

0O wykorzystam | e,
zdobyta wiedze

wp rzyszl’os'ci? .................................................................................

ST KREATYWNOSC WSPOLPRACA : PRZYSZt0SC
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Edukacji Narodowej
WARSZTATY STEM/STEAM

KREATYWNOSC | KOMPETENCJE PRZYSZEOSCI

Tytut Zadania: L

2il@ Ministerstwo R @ O Em0B°t®
GRS i R YW oA
B s - g

" //
EmoBot - Warsztaty STEM
rozwijajace kreatywnos¢
i kompetencje przysztosci.

A S
- Miejsce wykonania Zadania: N

Banice
Szkota Podstawowa im. Marii Dgbrowskiej,
Szkota Podstawowa
we Wiodzieninie
\. J
% Dzigkujemy za wspélng

podréz w éwiat nauki i technologii!

{Z Pamigtaj — przysztosé *
zaczyna si¢ od Ciebie!

) B @ -

¥ NAUKA e KREATYWNOSC WSPOLPRACA PRZYSZLOSC <%

&¥#@ Ministerstwo

%ﬁ Edukacji Narodowej

L

Realizacji zadania w ramach programu Ministra Edukacji pod nazwa ,,Odkrywcy” na 2025 r.
Zadanie finansowane jest ze srodkdéw Ministra Edukacji




% Ministerstwo e ®
7N Edukacji Narodowej E B t
NG MOobDo

~ z {3
— SEOWNICZEK POJEC - i

Ponizej znajdziesz wyjasnienia najwazniejszych pojec ‘n' o :

zwigzanych z technologia, emocjami i projektem EmoBot.

Maty, jednoptytkowy komputer (mikrokomputer), ktory
mozna programowac. Umozliwia tworzenie projektow
z wykorzystaniem czujnikéw, kamer, robotéw i wielu
innych urzadzen.

Raspberry Pi

Niewielki komputer o petnych mozliwosciach, ktéry miesci

Mikrokomputer sie na jednej ptytce. Moze wykonywaé rézne zadania,
sterowac urzadzeniami i komunikowaé sie z innymi
systemami.

Sztuczna Technologia, dzieki ktérej komputery potrafig uczyé sie

na podstawie danych, analizowac je i podejmowac decyzje
podobnie jak cztowiek.

inteligencja (Al)

To stany, ktore przezywamy, np. rados¢, smutek, zlosc,
Emocje zaskoczenie. EmoBot uczy sie je rozpoznawac na podstawie
wyrazu twarzy, gtosu i sygnatow z ciata.

&

Q To doktadny plan dziatania krok po kroku. Algorytmy
Algo rytm wykorzystuje sie w programowaniu oraz w sztucznej
O inteligencji do rozwigzywania problemoéw,

Proces, w ktérym sztuczna inteligencja analizuje wyraz
twarzy, gtos lub inne sygnaty, aby okresli¢, jaka emocje
odczuwa cztowiek.

Rozpoznawanie
emocji

Metoda, ktéra pozwala obserwowac sygnaty z ciata
)ACK (np. tetno, oddech, napiecie miesni) i uczyc sie $wiadomie
na nie wptywac.

Rodzaj biofeedbacku, ktéry pokazuje aktywnos$é mézgu
Neurofeedback w czasie rzeczywistym. Uczy, jak poprawiaé¢ koncentracje
i regulowaé emocje.

- Tworzenie instrukcji dla komputera w jezyku zrozumiatym
<f > Programowanie dla maszyny. Dzieki programowaniu mozna tworzy¢ gry,
aplikacje, roboty i wiele innych projektéw. g

Dziedzina nauki i inzynierii zajmujgca sie projektowaniem,
Robotyka budowa i programowaniem robotow, ktére wykonuja
rézne zadania.

{ @ Zrozumienie tych poje¢ pomoze Ci lepiej korzystac -~ |

z technologii i realizowa¢ wlasne pomysty z EmoBotem! ~ |




Mi t st ®
BB Bty vrodows {9 EmoBot

Eis

. @F) PODSUMOWANIE PROJEKTUZ @ ¢

' ‘ § ~Technologia jest narzedziem, ale to _
cztowiek i jego emocje nadajj jej sens.” , , Fos

Podczas warsztatow EmoBot zdobyliSmy nowag wiedze, rozwijalismy
swoje umiejetnosci i odkrywalismy fascynujacy swiat nauki, technologii
i emocji. Razem tworzylismy, testowali$my, programowalismy i swietnie
sie bawilisSmy, uczac sie przez dziatanie!

DZIEKI UDZIALOWI W PROJEKCIE EMOBOT: N

I

N 7
“@- 0@
- ~

\ @

zdobylismy rozwijali$my uczylismy sig rozwijalismy 5 poznawalismy . lepiej rozumiemy

wiedze ! kompetencje : wspotpracy . kreatywnosé¢ . nowe technologie | emocje swoje

przysziosci :  ikomunikacji @ iwyobraznie i narzedzia ; i innych

\ : ' v

@) MoJA REFLEKSIA
L

Czego nauczytem/am sig Moje najciekawsze wspomnienia z warsztatow EmoBot:

podczas warsztatéw '/
EmoBot?

Z czego jestem
najbardziej dumny/a?

Co najbardziej podobato
0"' mi sie w projekcie?

Jak wykorzystam zdobyta
wiedze w przysztosci?

Pamietaj! Kazdy pomyst ma znaczenie. \

Nie boj sie pytac, eksperymentowaé i marzyé! mozemy wiecej!

Realizacja zadania w ramach programu

ze srodkow

it ; Zadanie finansowane jest
Ministra Edukacji pod nazwa v : :
Ministra Edukaciji.



