Regulamin rekrutacji i uczestnictwa w projekcie

Niniejsze warsztaty szkolne i wizyty studyjne sg realizowane przez Stowarzyszenie Robisz.to
w ramach programu ,Mtodzi Warszawscy Innowatorzy i Wytworcy”. Sg one finansowane z
budzetu m.st. Warszawy i realizowane w partnerstwie z Fundacjg Orange w FabLab powered
by Orange.

§ 1 Zasady rekrutacji na zajecia 3-godzinne

1. Organizator rekrutacji: Rekrutacje uczestnikéw do projektu prowadzi Stowarzyszenie
Robisz.to.

2. Sposob zgtoszenia: Zgtoszen na warsztaty dokonuje sie poprzez wypetnienie

formularza zgtoszeniowego na stronie internetowej Stowarzyszenia Robisz.to.

Osoba zgtaszajgca: Zgtoszenia dokonuje nauczyciel lub inny przedstawiciel szkoty.

4. Wybor warsztatéw: Nalezy wybra¢ maksymalnie trzy tematy warsztatow dla klasy
oraz podac liczbe uczestnikéw przy kazdym warsztacie.

5. Weryfikacja zgtoszenia: Po otrzymaniu zgtoszenia, Stowarzyszenie Robisz.to
weryfikuje je pod katem:

o Wiek uczniéw: Uczestnikami mogg by¢ uczniowie co najmniej 1 klasy szkoty
podstawowe;.

o Lokalizacja szkoty: W tej edycji warsztatow udziat mogg wzigé¢ szkoty z
dzielnic: Praga-Pétnoc, Praga-Potudnie, Bielany i Mokotéw (Wierzbno).

6. Informacja o wynikach weryfikaciji:

o Niepowodzenie weryfikacji: Jesli szkota nie spetnia kryteriow formalnych,
zgtoszenie zostanie odrzucone, a osoba zgtaszajgca zostanie o tym
poinformowana mailowo lub telefonicznie.

o Pozytywna weryfikacja: W przypadku spetnienia kryteriéw, osoba zgtaszajaca
zostanie poinformowana o potwierdzeniu zapisu na zajecia mailowo lub
telefonicznie.

7. Limit miejsc: Rekrutacja trwa do wyczerpania miejsc.

8. Dokumentacja: Po potwierdzeniu uczestnictwa, najp6zniej w dniu warsztatu, szkota
jest zobowigzana dostarczy¢:

o Deklaracje uczestnictwa w zajeciach.

o Liste uczniéw biorgcych udziat w warsztacie.

o Inne dokumenty niezbedne do sprawozdawczosci projektu.

9. Ankiety samoewaluaciji: Po warsztatach uczestnicy sg zobowigzani wypetni¢ ankiety
samoewaluacyjne. Nauczyciel powinien dopilnowag, aby proces ten zostat
zakonczony.

10. Organizacja grup: Klasa podczas warsztatéw jest podzielona na grupy. Kazda grupa
realizuje inny warsztat w tym samym czasie. Grupy liczg od 6 do 12 oséb, w
zaleznosci od specyfiki warsztatu. Warsztaty trwajg 3 godziny zegarowe.

w



§ 2 Zasady rekrutacji na wizyty studyjne

11.

12.

13.
14.

15.

16.
17.

18.

Organizator rekrutacji: Rekrutacje uczestnikéw do projektu prowadzi Stowarzyszenie
Robisz.to.

Sposob zgtoszenia: Zgtoszen na wizyte studyjng dokonuje sie poprzez wypetnienie
formularza zgtoszeniowego na stronie internetowej Stowarzyszenia Robisz.to.
Osoba zgtaszajgca: Zgtoszenia dokonuje nauczyciel lub inny przedstawiciel szkoty.
Weryfikacja zgtoszenia: Po otrzymaniu zgtoszenia, Stowarzyszenie Robisz.to
weryfikuje je pod katem:

o Wiek uczniéw: Uczestnikami moga by¢ uczniowie co najmniej 1 klasy szkoty
podstawowe;.

o Lokalizacja szkoty: W tej edycji warsztatow udziat mogg wzigé szkoty z
dzielnic: Praga-Pétnoc, Praga-Potudnie, Bielany i Mokotéw (Wierzbno).

Informacja o wynikach weryfikacji:

o Niepowodzenie weryfikacji: Jesli szkota nie spetnia kryteriow formalnych,
zgtoszenie zostanie odrzucone, a osoba zgtaszajgca zostanie o tym
poinformowana mailowo lub telefonicznie.

o Pozytywna weryfikacja: W przypadku spetnienia kryteriéw, osoba zgtaszajaca
zostanie poinformowana o potwierdzeniu zapisu na zajecia mailowo lub
telefonicznie.

Limit miejsc: Rekrutacja trwa do wyczerpania miejsc.
Dokumentacja: Po potwierdzeniu uczestnictwa, najpdzniej w dniu wizyty studyjne;j,
szkota jest zobowigzana dostarczy¢:

o Deklaracje uczestnictwa w wizycie studyjne;j.

o Liste uczniow biorgcych udziat w wizycie studyjne;j.

o Inne dokumenty niezbedne do sprawozdawczosci projektu.

Ankiety samoewaluacji: Po warsztatach uczestnicy sg zobowigzani wypetni¢ ankiety
samoewaluacyjne. Nauczyciel powinien dopilnowag, aby proces ten zostat
zakonczony.

§ 3 Zasady rekrutacji na specjalistyczne kursy kompetencyjne

1.

w

Organizator rekrutacji: Rekrutacje uczestnikéw do projektu prowadzi Stowarzyszenie
Robisz.to.

Sposdb zgtoszenia: Zgtoszen na warsztaty dokonuje sie poprzez wypetnienie
formularza zgtoszeniowego na stronie internetowej Stowarzyszenia Robisz.to.
Osoba zgtaszajgca: Zgtoszenia dokonuje nauczyciel lub inny przedstawiciel szkoty.
Organizacja i tematy warsztatow: Wybrana klasa jest podzielona na maksymalnie
trzy grupy warsztatowe. Kazda grupa warsztatowa odbywa 12 godzin zaje¢ O INNEJ
TEMATYCE zwigzanej ze STEAM:

3D LAB - W ramach tego cyklu warsztatowego uczestnicy i uczestniczki zanurzg sie
w Swiat projektowania przestrzennego. Na zajeciach poznajg program do



modelowania 3D Tinkercad, w ktérym stworzg swoje pierwsze trojwymiarowe
projekty. W drugiej czesci cyklu nauczymy sie przygotowania plikéw pod druk 3D
FDM, poznamy technologie druku i zaznajomimy sie z etapami tego procesu.
Nauczymy sie odréznia¢ materiaty dostepne na rynku takie jak ABS, PLA, czy HIPS.
Dowiemy sie tez, w jakich branzach stosuje sie druk 3D i jakie sg mozliwosci
zastosowania tej technologii w przemysle. Czy rzeczywiscie drukarki drukuja z gliny i
z czekolady? Czy to prawda, ze gdzie$ na swiecie wydrukowano most z metalu? Tego
wszystkiego dowiecie sie podczas zajec¢! Zaznajomimy sie tez z typem drukarki 3D
SLA i poznamy réznice pomiedzy wydrukiem zywicznym, a drukiem SLA. Co
najwazniejsze, wydrukujemy stworzone przez uczestnikéw modele 3D!

Osoba biorgca udziat w warsztatach:
- rozumie, czym jest projekt przestrzenny;
- wie, czym jest projektowanie typu CAD - computer aided design;
- rozumie pojecia: przestrzen, wymiary, 3D;
- wie, do czego wykorzystywane jest projektowanie przestrzenne;
- potrafi przejs¢ przez caty proces: od projektu przestrzennego do gotowego
wydruku
- znarozszerzenia plikéw 3D, rozumie réznice miedzy nimi i potrafi wybraé
odpowiednie do zatozonego celu (stl, .obj oraz .3mf);
- potrafi pobiera¢ pliki .stl z programu Tinkercad
- potrafi w podstawowym zakresie korzystaé z programu typu slicer - Cura
Slicer - samodzielnie przygotowuje proste modele do druku 3D FDM/FFF.
- potrafi zapisywac¢ gotowe pliki gcode/zcode i przenosi¢ je na drukarki
zortrax m200 Plus
- znairespektuje podstawowe zasady bezpiecznej pracy zwigzanej z
obstuga drukarek filamentowych
- zna podstawowe materiaty stosowane w druku 3D FDM/FFF: ABS, PLA,
HIPS, PVA, zna roznice miedzy nimi oraz zna ich podstawowe wtasciwosci
fizykochemiczne.
- potrafi samodzielnie zalogowa¢ sie do programu Autodesk Tinkercad
- zna podstawowe funkcje zwigzane z prawidtowym i efektywnym
poruszaniem sie po programie: tworzenie nowego projektu, zmiana nazwy
projektu, praca z kamerg — obracanie widoku, przyblizanie, oddalanie, PAN
- wie, jak kontynuowac prace w programie Autodesk Tinkercad po
zakonczeniu warsztatu;
- wie do czego moga stuzyé komputerowe symulacje fizyki i podac kilka
przyktadéw zastosowan symulacji komputerowych.
CNC LAB - w ramach tego cyklu warsztatowego uczestnicy i uczestniczki poznaja
ploter laserowy, ploter tngcy oraz hafciarke CNC. Przygotujg swoje pierwsze projekty
w programie do grafiki wektorowej, a nastepnie nauczg sie przektadac je na
powyzsze maszyny. Czeka nas duzo praktyki i nowych kreatywnych umiejetnosci, a
takze tworzenie swoich unikalnych wzoréw i produktow!

Osoba biorgca udziat w warsztatach:
- wie czym sg maszyny CNC;



wie czym jest ploter tnacy;

zna podstawy bezptatnego programu graficznego;

wie, czym jest grafika wektorowa i czym rozni sie od rastrowe;j;

wie, czym jest maszyna CNC;

wie, ze naklejka jest formg przekazywania informacji;

jezyk graficzny rozumie jako narzedzie komunikacji z otoczeniem;
potrafi wyttumaczy¢ réznice miedzy logo a logotypem;

przechodzi proces design thinking “od szkicow do znaku”;

potrafi podejmowac decyzje projektowe;

potrafi udziela¢ i przyjmowacé konstruktywng informacje zwrotng;
przy uzyciu prostych form graficznych potrafi stworzyé znak/logo
potrafi poruszac sie w srodowisku wektorowym na poziomie
podstawowym

potrafi przygotowac projekt pod wycinanie pieczatki (nadajacy sie do
produkcji na maszynie CNC - sterowanej cyfrowo)

potrafi wyeksportowac plik w odpowiednim formacie do pracy z dang
maszyna.

Drewno LAB - w ramach tego cyklu warsztatowego uczestnicy i uczestniczki
dowiedzg sig, jak projektowanie cyfrowe tgczy sie z wytwarzaniem projektow na
maszynach CNC oraz ze stolarstwem. Dowiedzg sie, jak tworzone sg meble i
produkty z uzyciem frezarki CNC. Mtodziez bedzie mie¢ okazje stworzyé swoje
projekty w FabLabowej stolarni.

Osoba biorgca udziat w warsztatach:

zna i respektuje podstawowe zasady bezpiecznej pracy zwigzanej z praca
w warsztacie stolarskim i obstuga narzedzi recznych jak i elektronarzedzi
(pita reczna, $ciski, klocki szlifierskie, pilniki i tarniki, wiertarko-wkretarka,
szlifierka oscylacyjna mimosrodowa, Dremel);

zna i potrafi rozpoznawacé popularne rodzaje drewna i materiatéw
drewnopochodnych (sklejka suchotrwata, sklejka wodoodporna, MDF, HDF,
drewno lite - popularne gatunki, balsa, fornir);

wie czym sg programy do tworzenia grafiki komputerowe;;

umie zapisac projekt w pozgdanym formacie i wskazanym miejscu
stworzyta projekt graweru na wieku pidrnika

potrafi na podstawie przygotowanych instrukcji ztozy¢ poprawnie piérnik -
uzytkowy obiekt przestrzenny

wykorzystujgc podstawowe techniki obrébki drewna

rozumie mozliwosci i ograniczenia Al w projektowaniu;

tworzy prostg grafike z wykorzystaniem sztucznej inteligencji

zna i rozumie réznice miedzy aplikacjami automatycznymi i
autonomicznymi

wie, jakie szanse i zagrozenia niesie za sobg sztuczna inteligencja i potrafi
sie do nich krytycznie ustosunkowac

zna i rozumie podstawowe mozliwosci dalszej pracy z grafikami
wektorowymi, ktére generuje Al i za pomoca bezptatnego, wektorowego
programu graficznego;



jest w stanie przygotowac prostg grafike i opisac jg do wyciecia na ploterze
laserowym wedtug przyjetego (dla maszyny) kodu kolorystycznego,
rozumie, co znaczy skrét CNC i potrafi wymienic przyktady maszyn tego
typu

osoba zna mozliwosci i zasady dziatania plotera laserowego CNC

osoba wie, w jaki spos6b moze korzystaé¢ w domu z narzedzi poznanych w
czasie warsztatu

Wideo LAB - W ramach tego cyklu zaje¢ uczestnicy i uczestniczki odkryjg m.in. Swiat
animacji 3D oraz montazu wideo, tgczgc cyfrowe modelowanie z postprodukcija
filmowa. Nauczymy sie pracowac z green screenem, korzystajgc z prostych i
dostepnych rozwigzan ktére sprawdzg sie w warunkach domowych. W programie do
edycji wideo prze¢wiczymy maskowanie, kluczowanie i usuwanie tfa.

W srodowisku 3D wymodelujemy postagé, ktérg ozywimy wykorzystujgc narzedzia do
automatycznego riggowania - prostej techniki animacyjnej. W tym cyklu skupimy sie
tez na pracy z wideo — poznamy kluczowe pojecia montazowe, takie jak storyboard,
sekwencja czy aspect ratio. Dowiemy sie tez, jak mozna pracowac z oswietleniem i
jak wptywa ono na charakter naszego projektu.

Osoba bioragca udziat w warsztacie:

rozwineta umiejetnosci modelowania przestrzennego w trybie CAD
(Computer Aided Design - projektowania wspomaganego komputerowo);
korzystajac z kluczowych funkcji i bryt geometrycznych samodzielnie
stworzyta w srodowisku 3D kompletng, tréjwymiarowa postaé wedtug
podanych wytycznych i z zachowaniem obranej skali projektu;

poprawnie zapisata i wyeksportowata model przestrzenny w formacie .0BJ
umozliwiajgcym animacje 3D;

rozumie réznice pomiedzy formatami zapisu pliku 3D pod katem danego
zastosowania (na przyktadzie druku 3D i animacji 3D);

otrzymata fizyczny wydruk swojej postaci wykonany w technologii FDM;
rozumie réznice pomiedzy formatami zapisu pliku 3D pod katem danego
zastosowania (na przyktadzie druku 3D i animacji 3D);

stworzyta prostg animacje postaci na podstawie wtasnego pliku 3D z
wykorzystaniem presetéw animacyjnych do autoriggowania;

stworzyta prostg animacje postaci na podstawie wtasnego pliku 3D;
dostrzega potencjat druku 3D w animac;ji poklatkowej;

osoba uczestniczgca rozumie pojecia: storyboard, sekwencja, grupa
docelowa, hero shot, aspect ratio, render oraz sfx.

osoba uczestniczaca rozumie pojecia: maskowanie (masking), kluczowanie
(keying), green screen, sekwencja, crop, ciecie

potrafi wskazac, gdzie i w jaki sposob wykorzystuje sie technologie green
screen

wie, jak stworzy¢ green screen w domowych warunkach

umie wycigc¢ zielone tto w programie do edycji wideo oraz wyeksportowac
gotowy plik



- wie, czym jest temperatura Swiatta i potrafi w podstawowym zakresie
pracowac z oswietleniem podczas nagrywania materiatéw wideo;

V. Audio LAB - W ramach tego cyklu zaje¢ uczestnicy i uczestniczki poznajg m.in.
podstawy pracy z dzwiekiem, nagrywaniem i obrébka audio, poruszona zostanie
tematyka tworzenia podcastéw, dokumentacji dzwiekowej, pracy z wtasnym gtosem i
dykcja.

Osoba biorgca udziat w warsztatach:
- potrafi postugiwac sie programem do miksowania ze srodowiska typu DAW
- zna idee samplera - elektronicznego instrumentu.
- znairozumie czym s3: sample, miksowanie, petla (loop)
- ma otwartos¢ na improwizacje muzyczng
- potrafi postugiwac sie sprzetem do nagrywania dzwieku
- potrafi dopasowacé efekt dzwiekowy do tresci tekstu
- wie czym sg fale radiowe w przestrzeni kosmicznej

Z uwagi na to, wiekszos¢ czasu pracowac bedziemy przy komputerze, warsztaty polecane
sg dla mtodziezy od 4 klasy szkoty podstawowej. Nie jest wymagana zadne wczesniejsze
doswiadczenie w projektowaniu, czy grafice - warsztaty bedg prowadzone od zera. Cykl
zajeC bedzie przeprowadzony tzw. metodg projektu oraz metodg opartg na rozwigzywaniu
probleméw (project based learning and problem based learning). Oznacza to, Zze uczniowie i
uczennice w trakcie zaje¢ po pierwsze, stworzg od zera swoéj wtasny projekt, a po drugie -
swoim projektem postarajg sie odpowiedzie¢ na przedstawiony problem projektowy.
Podstawowa znajomos¢ obstugi komputera bedzie tu z pewnoscig rowniez bardzo
pomocna. Kazdy uczen_uczennica przypisana jest do danej grupy i nie ma mozliwosci
zmiany grupy w trakcie trwania projektu.

5. Weryfikacja zgtoszenia: Po otrzymaniu zgtoszenia, Stowarzyszenie Robisz.to
weryfikuje je pod katem formalnym - Wiek uczniéw: Uczestnikami moga byc¢
uczniowie co najmniej 1 klasy szkoty podstawowej i maksymalnie ostatniej klasy
szkoty ponadpodstawowe;.

6. W wypadku pozytywnej oceny formalnej, zgtoszenie jest oceniane wedtug
nastepujacej punktac;ji:

e Lokalizacja szkoty: Praga-Pétnoc, Praga-Potudnie, Bielany i Mokotow
(Wierzbno) - 1 pkt.

e Klasa/osoba zgtaszajgca klase rozumie, czego dotyczy zakres kursu i w
klarowny sposdéb przedstawia motywacje klasy i oczekiwania wzgledem
zajec, ktére sg zbiezne z zakresem kursu

e Znajomosc¢ tematyki kursu: Osoba wykazuje sie zrozumieniem zakresu
tematycznego kursu - 1 pkt

e Organizator stwierdza, ze oczekiwania klasy sg uzasadnione, zbiezne z
tematyka kursu i ze jest w stanie je spetni¢ - 1 pkt

e Osoba w wyczerpujgcy sposob przedstawia motywacje klasy do wziecia
udziatu w cyklu warsztatowym 1 pkt

7. Kryterium premiujgce - jesli klasa spetnia ponizsze kryteria mozna uzyskac
maksymalnie punkty premiujgce. Spetnienie jednego kryterium - 1 pkt, dwdch - 2 pkt,
3 lub wiecej - 3 pkt.:



e szkota o wynikach ponizej sSredniej krajowej z egzamindéw 8-klasisty lub
maturalnych
e szkota o wynikach ponizej Sredniej powiatowej z egzamindw 8-klasisty lub
maturalnych
e orzeczona niepetnosprawnos¢ wsréd uczniéw_uczennic (lub
niepetnosprawnos$¢ w najblizszej rodzinie)
e posiadanie statusu ucznia_uczennicy o specjalnych potrzebach edukacyjnych
lub rozwojowych
e posiadanie karty duzej rodziny
e korzystanie ze wsparcia jednostek pomocy spotecznej
8. Niepowodzenie weryfikaciji: Jesli szkota nie spetnia kryteriow formalnych, zgtoszenie
zostanie odrzucone, a osoba zgtaszajgca zostanie o tym poinformowana mailowo
lub telefonicznie.
9. Zapisy trwajg do dnia 9 do 26 marca.
10. Po zamkniegciu rekrutacji zgtoszenia zostang ocenione merytorycznie wg. punktacji z
pkt 5 powyzej.
11. Klasy, ktore uzyskaty najwiecej punktdw zostang zaproszone do udziatu w cyklach
warsztatowych.
12. W wypadku uzyskania takiej samej ilosci punktéw przez kilka klas, decydujaca bedzie
kolejnos¢ zgtoszen.
13. Do udziatu zostang zaproszone 4 klasy (maksymalnie 12 grup), kazda klasa wezmie
udziat w cyklu 12 godzinach zaje¢ w FabLabie.
14. Termin zaje¢ ustala koordynator projektu wraz z nauczycielem/ opiekunem klasy wg.
preferencji nauczyciela i mozliwosci pracowni FabLab.
15. Wszystkie zajecia muszg odby¢ sie do korica maja 2025 roku.
16. Dokumentacja: Po potwierdzeniu uczestnictwa, najpdzniej w dniu warsztatu, szkota
jest zobowigzana dostarczy¢:
e Deklaracje uczestnictwa w zajeciach.
e Liste uczniéw biorgcych udziat w warsztacie.
e Inne dokumenty niezbedne do sprawozdawczosci projektu.
17. Ankiety samoewaluacji: Po warsztatach uczestnicy sg zobowigzani wypetnic¢ ankiety
samoewaluacyjne. Nauczyciel powinien dopilnowag, aby proces ten zostat
zakonczony.

§ 4 Zasady udziatu w projekcie

1. Bezptatny udziat: Udziat w zajeciach i wizytach studyjnych jest nieodptatny.

2. Korzystanie z maszyn: Uczestnicy moga korzysta¢ z maszyn tylko po przeszkoleniu i
uzyskaniu zgody od prowadzacych zajecia.

3. Przestrzeganie polecen: Uczestnicy sg zobowigzani do stosowania sie do polecen
os6b prowadzacych zajecia.

4. Konsekwencje nieprzestrzegania zasad: W przypadku niestosowania sie do polecen
lub nieprzestrzegania regulaminu pracowni i zasad BHP, uczestnicy moga zostaé
poproszeni o opuszczenie zajec.



§ 5 Postanowienia koncowe

1. Interpretacja regulaminu: Ostateczna interpretacja niniejszego regulaminu nalezy do

Stowarzyszenia Robisz.to.
2. Zmiany w regulaminie: Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany niniejszego

regulaminu.
3. Zmiany terminow: Organizator zastrzega sobie prawo do odwotania lub zmiany

terminu zaje¢ z waznych przyczyn.

Dziekujemy za zainteresowanie naszym projektem i zapraszamy do udziatu w warsztatach!
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