Propozycje zajeé projektowych w ramach
Pomorskich Warsztatow Naukowych — Zdolni z Pomorza
(liczebnos¢ kazdej grupy to $rednio 10 osob).

BLOK Il (poniedzialek 9 wrzesnia godz. 19.00 - 20.30):

2.5 ,,Jak nauka pomaga w sztuce” — mgr inz. Ludmita Majchrzak
Warsztaty z tworzenia matych dziet sztuki, w ktorych przydaje si¢ wiedza z fizyki, chemii, elektroniki itp. Zdolno$ci
artystyczne mile widziane, ale niekonieczne.

2.6 ,,Pracownia Mlodego Humanisty - warsztat teatralny”

Uwielbiasz teatr? Znasz nazwiska aktorow i rezyser6w? A moze zupeltnie nie masz zielonego pojgcia czym zajmuje si¢
dramaturg i co to jest teatr pudetkowy? To nie ma znaczenia! Zapraszamy na nasze warsztaty wszystkich, ktérzy maja
ochotg poszerzy¢ swojg teatralng wiedze i Swietnie si¢ bawic¢! Podzieleni na grupy wspdlnie stworzymy unikatowe
wystapienia w dowolnej formie. Zdjecie, film, komiks, plakat, a moze scenka? W Pracowni Mlodego Humanisty kazde
zadanie rozwigzemy Kreatywnie, a w ruch p6jda papier, nozyczki i nowe media!l UWAGA: projekt obejmuje dwa zaj¢cia:
1.7+27

2.7a ,,Zwiazki chromu i manganu — reakcje redoks” — dr hab. Henryk Myszka
Warsztaty chemiczne z reakcji utleniania i redukcji dla ucznidow I i III klasy liceum zainteresowanych niezwyklymi
reakcjami przebiegajacymi z wymiang elektronow.

2.7b ,,Zwiazki chromu i manganu — reakcje redoks” — dr Matgorzata Czaja
Warsztaty chemiczne z reakcji utleniania i redukcji dla uczniow I i III klasy liceum zainteresowanych niezwyklymi
reakcjami przebiegajacymi z wymiang elektronow.

2.8 ,,Tworzenie gier w programie GameMaker” — mgr Grzegorz Madejski

W $rodowisku GameMaker ztozymy proste gry z "klockow": obiektow, zdarzen i akcji. Dzigki temu poznamy metody
programowania obiektowego w praktyce. Zajecia nie wymagaja doswiadczenia programistycznego i przeznaczone sa dla
wszystkich zainteresowanych. UWAGA: projekt obejmuje dwa zajecia: 1.8 + 2.8

2.9 ,,Ghost in the machine - czujniki, sensory, silniki, serwomechanizmy w przykladowych robotach” — Krzysztof
Sikorski

Pokaz kilku robotéw i odpowiedz na pytanie skad si¢ biora ich zdolno$ci. Krotkie omowienie zasad dziatania czujnikoéw,
sensorow, sterowania mechanizméw na przyktadach wybranych robotow.

2.10 ,,Programowanie gier w jezyku Python przy uzyciu modulu pygame” — mgr Mateusz Miotk
Celem zaje¢¢ bedzie zapoznanie si¢ z podstawowymi elementami programowania (poj¢cie zmiennej, funkcji oraz petle).
Wynikiem zaje¢ ma by¢ napisana gra przy uzyciu modutu pygame. UWAGA: projekt obejmuje dwa zajecia: 1.9 + 2.9

2.11 ,,Fizyka jadrowa, energia jadrowa i promieniowanie jonizujgce” - Jacek Paczkowski, Nikodem Ponikwicki
Wszystko co w tytule.

2.12 ,Matematyka w fizyce” - dr hab. Adam Rutkowski

W analizie zjawisk przyrodniczych i ich opisie istotng role odgrywa jezyk matematyki. Na tych warsztatach poznamy
konkretne przyktady pokazujace jaki zwigzek zachodzi miedzy zjawiskami przyrody a ich matematycznym opisem oraz
w jaki sposob budowac¢ "teorie fizyczne" w oparciu o upraszczajgce zatozenia, ktore wiadomo ze nie sg spelnione w
rzeczywistych sytuacjach.

2.13,,Z fizyka na Ksiezyc” - mgr Patryk Kaminski

20 lipca 1969 roku astronauta Neil Armstrong, jako pierwszy cztowiek, postawit stope na powierzchni Ksigzyca. Z okazji
50. rocznicy tego wydarzenia przyjrzymy si¢ misji Apollo 11 z punktu widzenia praw fizyki. Poznamy podstawowe
zagadnienia z dziedziny astronomii, astronautyki oraz mechaniki nieba istotne dla powodzenia podboju Kosmosu. Zajecia
zostang wzbogacone archiwalnymi zdjgciami oraz filmami.



2.14 ,Zaskakujaca zlozono$¢ jednego z najprostszych systeméw fizycznych” dr Joanna Gondek (warsztaty w
laboratorium komputerowym)

Podwojne wahadlo jest niewatpliwie prawdziwym cudem natury. Skok ztozono$ci, ktory obserwuje si¢ przy przejs$ciu od
prostego wahadta do podwojnego wahadla, jest niesamowity. Na tych warsztatach zbadany zostanie model podwojnego
wahadla.

2.15 ,,Platon w kraju kwitnacej wi$ni” — Elzbieta Mrozek
Bryly platonskie — dlaczego jest ich tylko pie¢? Podczas warsztatow uczniowie stworza wybrane bryly platonskie przy
uzyciu techniki origami.

2.16 ,,Praktyczne warsztaty z technologii druku 3D” - Adam Hopa
Plan zaje¢ obejmuje omowienie rodzajow drukarek i materiatow do wydruku 3D, oraz praktyczng prezentacje
mozliwosci drukarki 3D

2.17 ,,Technologia druku 3D — teoria i praktyka” - Bartlomiej Pawelski
Plan zajec¢ obejmuje krotki wstep teoretyczny oraz praktyczng prezentacje mozliwosci drukarki 3D wraz z uprzednim
przygotowaniem modelu.

2.18 ,,Nie tylko zaréwka $wieci! O luminescencji.”— dr Beata Zadykowicz.
Warsztaty chemiczne z luminescencji i chemiluminescencji dla uczniow licedw zainteresowanych zjawiskiem emisji fal
$wietlnych w wyniku prowadzonych reakcji chemicznych.

2.19 ,,Slady kryminalistyczne i ich ujawnianie” — prof. UG dr hab. Aleksandra Dabrowska.
Warsztaty chemiczne z kryminalistyki dla uczniéw licedw zainteresowanych wykrywaniem §ladow zostawianych na
miejscu przestepstwa.

2.20 "'Szyfry z niesymetrycznym kluczem" — Zbigniew Szafraniec
Przedstawione zostang teoretyczne podstawy oraz przyktady szyfrowania z uzyciem niesymetrycznych kluczy.

2.21 ,Spotkanie z matematycznymi grami planszowymi” — Marcin Marciniak

Na spotkaniu zaprezentujemy Wam kilka gier planszowych, ktérych wspdlna cechg jest bardziej lub mniej luzny zwigzek
z matematyka. W niektorych grach trzeba si¢ wykazac¢ sprawnos$cig rachunkowa, w innych umiejetnoscig dedukeji, a w
jeszcze innych odkrywaniem wspolnych cech w na pozor roznych obiektach. Wszystkie te elementy sa charakterystyczne
dla ,,myslenia matematycznego”.

2.22 ,,Elementy mechaniki strategicznych gier planszowych” — Michat Studzinski

Zapoznamy si¢ z kilkoma tytutami reprezentujacymi typ gier strategicznych. Kluczem do zwycigstwa jest umiejetnosc
planowania i przewidywania toku rozgrywki. W takich grach niekoniecznie trzeba juz na poczatku obja¢ prowadzenie,

zeby wygraé. Strategia wygrywania polega na tym, zeby zbudowa¢ wiasny ,,silnik” dajacy duzg ilo$¢ punktéw w etapie
koncowym.

2.23 ,,Poszukiwanie strategii w 'eurograch' planszowych” — Pawet Mazurek

Nazwa euro-gry okresla sie tytuly, w ktorych nie jest najwazniejsza tematyka (zazwyczaj sg to gry ekonomiczne osadzone
w realiach historycznych) lecz zastosowana w nich mechanika. To gry dla tzw. geekow lubigcych pomysle¢ troche nad
nastgpnym ruchem. Umiejetnos$¢ dedukcji i przeprowadzania drobnych rozumowan jest tutaj niewatpliwym atutem.

2. 24 ,,0dbicia w elipsie” — Antoni Augustynowicz
Kilka ciekawych wlasnosci elipsy poznamy teoretycznie i sprobujemy zweryfikowac¢ eksperymentalnie z uzyciem $wiatla
laserowego.

2.25 ,,0brazy anamorficzne” - Adam Dzedzej/Michat Stukow

Nie stworzymy co prawda dziela na miar¢ "Ambasadorow" Hansa Holbeina, ale poznamy podstawy konstruowania
obrazow znieksztatconych tak, by zamierzony efekt byto wida¢ w krzywym zwierciadle. Od teorii przejdziemy do
praktyki - samodzielnie produkujgc takie obrazki.

2.26 ,,Zadania konstrukcyjne z GeoGebra” - Tomasz Cztapinski



Celem zaje¢¢ bedzie zapoznanie si¢ z podstawami programu GeoGebra niezbgdnymi w tworzeniu konstrukcji
geometrycznych. Wynikiem zaje¢ ma by¢ stworzenie prezentacji z rozwigzaniem zadania konstrukcyjnego.

2.28 ""Moje bioniczne cialo - inzynieria biomedyczna" — Anna Kot
Celem projektu jest przygotowanie przez poszczegdlne grupy prezentacji dotyczacej inzynierii biomedycznej -
wykorzystania bionicznych konczyn, organdéw i narzadow.

2.30 "Budujemy sudoku™ — Jacek Gulgowski

Ile co najmniej nalezy wpisac liczb by sudoku miato doktadnie jedno rozwigzanie? Jak wypracowac algorytmy
sprawdzania czy uktad cyfr ma rozwigzanie / ma doktadnie jedno rozwigzanie? Jak sprobowac oceni¢ trudnos¢ danego
sudoku? W czasie zaje¢ postaramy si¢ odpowiedzie¢ na te i podobne pytania.



