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WSPOLNE POCZATKI

Poznali sie w potowie 2014 roku, kiedy Mirek byt w trakcie studiéw mechatronicznych,

a Bartosz prowadzit GO_PRO! (Gminne Osrodki Programowania) - projekt edukacyjny
zwiqzany z projektowaniem z wykorzystaniem m.in zestawéw edukacyjnych LEGO Mindstorms.
Mirek pracowat wtedy jako inzynier produkciji, w do§¢ sztywnych ramach godzinowych,

a Bartosz szukat oséb do projektu z umiejetnoSciami programowania z wykorzystaniem
klockéw. Czas rekrutacji, przedostajgcego sie do centrum miasta Mirka tapie ulewa. Caty
przemoczony wkracza do biura, jego sztruksowe spodnie mozna wyciskaé z wody. Nie dos¢,
ze spozniony, to zostawit po sobie katuze ;) Bartosz stwierdzit wéwczas, ze wspotpraca

z Mirkiem moze by¢ dos¢€ ciekawa... W konsekwenciji dziatajg wspolnie po dzis dzieh.

- -

MieliSmy dos¢ dobry start, - projekt ktéry razem realizowaliSmy byt jednym z pierwszych
wiekszych przy wspbtpracy z Ministerstwem Cyfryzacji. RealizowaliSmy wéwczas czesé
praktycznq z bibliotekarzami. Idea byta taka, bySmy nauczyli bibliotekarzy z najbiedniejszych
gmin Polski programowaé przez klocki LEGO i by dalej byli w stanie uczy€é dzieci
programowania. PrzygotowaliSmy do tego scenariusze, podrecznik i mnéstwo innych
materiatdw. PrzekazaliSmy im wysokiej klasy sprzet do nauki - projektory, komputery.
ChcieliSmy, by dzieci ztapaly podstawy programowania. Zdecydowanie nie twierdzimy, ze
kazdy ma zostaé programistg, a zeby ztapat troche podejscia i sposobu myslenia
programistycznego. Przy bibliotekach powstawaty Kluby Kodera, ktére funkcjonowaty do
ubiegtego roku wiec projekt dosyé mocno przekroczyt swojg date waznosci. Projekt ten zostat
nominowany do Genewy, jako najlepszy projekt edukacji pozaformalnej. W ramach trzeciej
edycji projektu, finansowanej z programu Erasmus Plus, mieliSmy partneréw
miedzynarodowych (miedzy innymi z Peru Tajlandii, Kenii, Indonezji). Zostata ona
nominowana do nagrody WSIS w konkursie organizowanym przez ONZ, w ramach ktérego
wyrézniono projekty w najwiekszym stopniu rozwijajgce spoteczenstwo cyfrowe. Dwukrotnie
dostaliSmy nominacje wérdd najlepszych na Swiecie projektéw budujgcych potencjat cyfrowy.
W pierwszej edycji byliSmy w pierwszej 30, a w drugiej - w pierwszej 20. Wiec nasz pierwszy
wspoélny projekt, jego dalsze kontynuacje, spotkaty sie z duzym uznaniem na arenie
miedzynarodowej. Doceniony zostat model, ktéry tam zaproponowaliSmy. Szkolenia nie byty
realizowane przez nas, a otwieraliSmy przy bibliotekach, a péiniej takze organizacjach
pozarzgdowych, pozaformalne Centra Edukacji z wykorzystaniem ich infrastruktury.
Szkolilismy bibliotekarzy, by sami w ramach swoich zaje€, mogli uczy¢ dzieci i mitodziez
podstaw programowania z wykorzystaniem réznych innowacyjnych narzedzi, jak “Scratch’,
czy “Scottie Go!". Teraz robimy kolejng edycje miedzynarodowq, rozszerzyliSmy projekt

i witqczyliSmy m.in. Kombodze i promujemy polskie rozwigzania w zakresie programowania,
jak lofi robot czy foton ale tez tworzymy swojqg wiasng gre planszowq, w ramach ktoérej
bedziemy chcieli uczy€ dzieci podstaw algorytmiki i programowania.
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NOWE TECHNOLOGIE W EDUKACJI JAKO GEOWNY OBSZAR DZIALANIA

Gtéwnym obszarem, wokét ktérego wszystko sie zazebia, jest wykorzystanie nowych technologii
w edukaciji. Przy czym nie jest tak, ze tylko tym tematem sie zajmujq. Mirek jest programistq

w duzej firmie, a w projekcie - osobq, ktéra jest mocno techniczna i nastawiona na nowe
technologie. Bartosz ma swojqg firme, w ktérej realizuje projekty na rzecz edukacji. Jest osobqg
wyposazong w duzq iloS§€ narzedzi, merytoryke szkoleniowq i edukacyjng. | spotykajq sie
posrodku w tym, co robiqg. Wspdlnie sg mocno zaangazowani w Stowarzyszenie z ramienia
ktérego zgtosili sie do Popojutrze 2.0. Wspdlnie studiujg Game Design na Wyzszej Szkole
Europejskiej im. Ks. Jézefa Tischnera. | tak, jak trafili na POPO w idealnym czasie, bo mieli juz
pomyst, pracowali nad nim, a udziat w projekcie umozliwia im akceleracje i szybsze dziatanie,
tak tez trafili na studia - pierwszy rocznik, idealne zgranie :)




PIERWSZY KONTAKT Z TECHNOLOGIA

Tata zatatwit nam jakié stary komputer (nawet nie pamietam jaki to byt doktadnie;). Byta tam
prosta gra, w ktérej kulka odbijata sie od klockéw. | zadatem tacie pytanie: “Jak to sie dzieje,
ze to tak wyglqgda?” Wyjasnit mi na tyle, na ile potrafit, ze ekran jest podzielony na mate
fragmenty - piksele i to programista programuje wszystko, by to dziatato. Pomyslatem
‘WOW!". | chyba od tego momentu zaczeta sie moja fascynacja nowymi technologiami.
Jestem fanem nauk Scistych i technicznych. Zawsze mnie fascynowato, jak zmusi¢ co$ do
dziatania po naszej mysli. Stwierdzitem, ze wiecej bede miat do czynienia z nowosciami, jezeli
pbjde w kierunku technicznym, niz w klasyczna biologiczno-chemiczny. To sq pola w ktérych
oczywiscie innowacje sie dziejq, ale wedtug mnie nie sq tak intensywne i interesujgce.

Jako dziecko w gimnazjum, bytem osobq ktéra uczyta sie grafiki tréjwymiarowej i szukata
sobie jaki§ zleceh. Dziatalem w open source'owym programie Blender i w ramach forum
pojawiaty sie rbézne oferty. Wyszediem z zalozenia, ze im wcze$niej zaczne dziataé, tym
szybciej zaczne robi¢ ciekawsze rzeczy. Grafika i zwiqzane z nig umiejetnosci bardzo mi sie
przydaty pdzniej. W miedzyczasie programowatem kilka rzeczy. Pézniej w pracy u Bartosza
poprogramowatem troche w edukaciji, a pézniej znalaztem prace w IT i tak to sie rozwija

w tym kierunku. Zdecydowanie robie to, co lubie.




Bartek

PIERWSZY KONTAKT Z TECHNOLOGIA

Wydaje mi sie, ze pierwszy etap fascynacji nowymi technologiami zaczat sie dzieki Telewizji
Edukacyjnej w TVP1. Za czaséw szkoty podstawowej, od 12:00 do 14:00 byly emitowane rézne
programy edukacyjne i byty tam tez programy dotyczqace komputeréw, gier komputerowych,
nowych technologii. Nie mogtem sobie odméwié, by ominqé jakié odcinek :). W tamtych
czasach ciezko byto o komputer. ZatozyliSmy z bratem puszke z napisem “IBM” i przez poéttora
roku wszystkie oszczednosci wrzucaliSmy wtasnie do tej puszki. P6zniej rodzice i dziadkowie
dorzucili sie i udato sie nam kupi¢ z wielkim trudem nasz pierwszy komputer. Do dzisiaj
pamietam: 486-DX2, 66MHz, 4 MB RAM. RAMu byto troche mato i nie mogliSmy uruchomic
niektérych gier. W zwiqzku z tym, po pierwszej wyptacie, po przepracowaniu catych wakacji
dokupiliSmy kolejne 4 MB RAM oraz stacje CD i karte muzyczng, zebySmy mogli ustyszeé
cokolwiek wiecej niz tylko pikanie z ptyty gtéwnej. W kolejne wakacje kupili§my modem, by
méc podiqczyé sie do internetu. Pamigtam, ze kabel prowadzony byt przez caty dom (miat
prawie 25 metréw, recznie go skreciliSmy i przerzucaliSmy co wieczér podtogq przez 3 pokoje
by podiqczyé do jedynego dostepnego gniazdka telefonicznego). Od 22 prébowalismy sie
potaczy¢€ z internetem, co czasami zajmowato nawet godzine (po 22 Telekomunikacja Polska
liczyta 2 razy wolniej impulsy i cata Polska walczyta o jak najszybsze potgczenie z Internetem).
Modem dziatat wtedy z predkosciq 14400 bitdw na sekunde, wiec stron internetowych sie nie
oglgdato na biezqco. Pobierato sie je wg. wczedniej przygotowanej listy na offline i studiowato
godzinami juz po odtqczeniu z internetu.

Zawsze chciatem by¢ informatykiem. Odwidziato mi sie pod koniec liceum, kiedy stwierdzitem,
ze chce pracowacé z ludzmi. Miatem wtedy faze dziennikarskq i dlatego tez koniec koAcéw nie
poszedtem na studia informatyczne, a na kulturoznawstwo. Ale juz w trakcie studiéw miatem
powrdt do korzeni - prace mgr i dr pisatem z cyberkulturoznawstwa. Pézniej zrobitem jeszcze
studia podyplomowe z inzynierii oprogramowania. Po studiach zrobitem duzo projektéow
spoteczno-kulturalnych zwigzanych z moimi studiami, ale gdy Ministerstwo Administraciji

i Cyfryzacji w 2014 roku ogtosito konkurs na innowacyjne nadrzedzia z zakresu edukacji
programistycznej to postanowitem, ze sprébuje swoich sit. Napisalismy wtedy

w Stowarzyszeniu Edukacji Pozaformalnej “Meritum” pierwszy projekt w obszarze kompetenc;ji
do programowania i od tego momentu nastqgpit catkowity zwrot w naszych dziataniach. Byt to
dla mnie impuls, by wréci¢ do wczeéniejszych zainteresowan.
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BRAKUJE NAM FILOZOFOW, NIE PROGRAMISTOW

Duzo méwi sie o tym, ze potrzebujemy specjalistéw, ekspertéw i kompetencji zwigzanych

z nowymi technologiami, obstugg nowych urzqdzen. Méwi sie, ze na rynku brakuje
programistéow, software deweloperéw. Wedtug nas nie szeroko rozumianych informatykéw
brakuje nam najbardziej. Brakuje nam filozoféw, a najlepszymi filozofami sq dzieci. Dlaczego?
Bo majq najlepiej rozwiniete kompetencje do tego, zeby dziwi¢ sie Swiatem. Z czasem, ten
maty filozof w kazdym z nas niestety umiera. Wpadamy w rutynowe dziatania, powielamy
schematy i w pewnym momencie przestajemy dziwi¢ sie Swiatem. Jesli przestaniemy sie
dziwi¢ i szukaé nowych rozwiqzan, bardzo trudno bedzie nam sie odnalezé w nowej
rzeczywistosci, ktéra jest coraz bardziej dynamiczna i coraz szybciej sie zmienia. Dlatego
nasza gra, ktérq tworzymy w ramach Popojutrze 2.0 nie tylko uczy podstawy programowej w
obszarze plastyki i muzyki. To tematy wybrane na poczqtek ale nie sq istotq innowaciji, sq
jednym z elementéw i pretekstem do tego, by rozwija¢ szersze kompetencje.

Nasza innowacja nie jest klasyczna w procesie. Budujemy platforme, dopracowujemy szkice
gier. Muzyka i plastyka jest poczgtkiem. W przysztoSci do platformy dodaé chcemy kolejne
przedmioty. W wersji finalnej - chcemy stworzyé kompleksowe narzedzie obejmujqce
wszystkie przedmioty z podstawy programowej. Mamy nadzieje, ze takie holistyczne
podejscie sprawi, ze nasze narzedzie bedzie powszechnie wykorzystywane.
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