Program konferencji:

Czesc plenarna

14° - 14% | Rozpoczecie konferencji — Zdzistaw Babicz, dyrektor Centrum Edukacji Nauczycieli w
Biatymstoku,

14%” —14%° | Rozwijanie kompetencji informatycznych dzieci i mtodziezy w $wietle zmian
programowych - Centrum Edukacji Nauczycieli w Biatymstoku

14*°-15% | Zmiany w $éwiecie - zmiany w szkole. Mozliwosci cyfrowej edukacji — prof. Lech
Mankiewicz, dyrektor Centrum Fizyki Teoretycznej PAN, prezes Fundacji Edukacja
Przysztosci,

15%- 15" Przerwa kawowa

15°-15% | Pokazy robotdw — dr inz. Justyna Totstoj-Sienkiewicz, studenci z Kota Naukowego
Robotykéw Politechniki Biatostockie]

15*-16" | Nauka programowania to nie czarna magia. Jak robot Photon pomaga przetamywa¢
bariery w nauce dzieci? — Marcin Joka

16"- 16> Przerwa kawowa

16%°-17% Sesja warsztatowa
Uczestnicy konferencji moga uczestniczy¢ w dwoéch wybranych przez warsztatach.
Czas trwania jednego warsztatu - 30 min.

Wybierz warsztat:

Godzina Warsztat 1 Warsztat 2 Warsztat 3 Warsztat 4
16*°-17° | Programowat Elektronika, Pomiary Nowe
kazdy moze — mechatronika, wspomagane technologie w
nauka jezyka Swift | robotyka - zabawa i | komputerem na edukacji - BIFAX
na iPadzie — Rafat programowanie — lekcjach fizyki -Piotr
Michatowski Adam Jurkiewicz Chomienia, Wojciech
Dobrogowski UwB
17°- 17" | Przerwa
17°-17" | Programowa¢ Elektronika, Pomiary Nowe
kazdy moze — mechatronika, wspomagane technologie w
nauka jezyka Swift | robotyka - zabawa i | komputerem na edukacji - BIFAX
na iPadzie — Rafat programowanie - lekcjach fizyki -Piotr
Michatowski Adam Jurkiewicz Chomienia, Wojciech
Dobrogowski UwB

Opis warsztatéw:

1. Programowanie robotéw w srodowisku APPLE — Rafat Michatowski, edukator Apple
Celem warsztatdw jest zapoznanie uczestnika z kompleksowym srodowiskiem do nauki
programowania w nowoczesnym jezyku Swift 3.0 na urzgdzeniach mobilnych. Darmowa
aplikacja Swift Playground pozwala nauke programowania w sposdb zabawny i intuicyjny
poprzez programowane zadan dla awataréow poruszajacych sie w bajkowym Swiecie 3D.
Przyjazne $rodowisko sprawia, ze dziecko poznaje kolejne tajniki algorytmiki poprzez zabawe i
przechodzenie kolejnych etapéw. Srodowisko pozwala réwniez na programowanie robotéw oraz



tworzenie zaawansowanego kodu co sprawia, ze nauka programowania jeszcze nigdy nie byta
tak prosta.

2. Warsztaty: Elektronika, mechatronika, robotyka - zabawa i programowanie - Adam Jurkiewicz,
haker edukacji, cztonek nieformalnej grupy SuperbelfrzyRP. Absolwent kurséw Massachusetts
Institute of Technology z jezyka programowania Python. Trener technologii Web 2.0 ze
szczegbdlnym uwzglednieniem otwartych zasobdéw edukacyjnych. Programista. ABIX Warszawa

Dzisiejsza szkota to nowe wyzwania. Programowanie nie musi by¢ nudne i oparte tylko na
matematyce. Na moich warsztatach bede chciat pokaza¢, jak mozna uzywajac oprogramowania
graficznego Snap4Arduino zaprogramowac $wiatta na skrzyzowaniu z wykorzystaniem modutu
mechatronicznego opartego o Arduino oraz diody LED. Nastepnie szybko ten sam ukfad
zaprogramujemy wykorzystujagc jezyk programowania Python. Potem zabawimy sie dwoma
robotami: OzoBot dla najmtodszych i Edison dla troche starszych. Zobaczycie, ze roboty mozna
programowac nie tylko za pomocg komputera, ale tez kolorowego szlaczka na kartce. Wszystko z
wykorzystaniem specjalnego rozwigzania dla bezpiecznych i nowoczesnych sal informatycznych
opartego o FREE_Serwer.

3. Warsztaty: Pomiary wspomagane komputerem na lekcjach fizyki — Piotr Chomienia, Wojciech
Dobrogowski, pracownicy Uniwersytetu w Biatymstoku

Podczas warsztatow planujemy pokaza¢ dziatanie interfejsow pomiarowych oraz szeregu
sond/czujnikéw wielkosci fizycznych takich jak : sita, potozenie, natezenie dzwieku, fotobramka itp.
Wizualizacja danych pomiarowych oraz ich szybka analiza w celu wyznaczenia wielkosci fizycznych
takich jak predkos¢ dzwieku czy przyspieszenie ziemskie. Przetwarzanie zarejestrowanych wynikéw w
celu policzenia pochodnych wielko$ci takich jak predkos¢ czy przy$pieszenie. Wykorzystanie
programow do analizy wideo. Uzycie oprogramowania do modelowania zjawisk fizycznych.
Komputerowa wizualizacja zjawisk fizycznych jako uzupetnienie zaje¢ w szkole i w domu.

4. Warsztaty: Nowe technologie w edukacji - BIFAX

Na warsztatach zaprezentowane zostang urzadzenia wykorzystujgce najnowsze rozwigzania
technologiczne. Uczestnicy bedg mogli dowiedziec sie jak dziata drukarka 3D .



