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Wstep

Fundacja Nowoczesna Polska swoimi projektami wspiera rozwdj kompetencji medialnych,
informacyjnych i cyfrowych. Wierzymy, ze sg one niezbedne, aby obywatele mogli Swiadomie
korzystac¢ ze swoich praw, w tym wolnosci korzystania z informacji i débr kultury.

Dzi$ technologie cyfrowe sg obecne w kazdej dziedzinie zycia. Korzystamy z nich nie tyl-

ko w pracy, ale takze zdobywajac nowg wiedze i umiejetnosci (poprzez webinary, tutoriale

na You Tubie, fora i wiele innych), dbajac o zdrowie i kondycje fizycznga (aplikacje do monito-
rowania treningu), w dziatalnos$ci spotecznej (zbiérka podpiséw pod petycja online) czy kul-
turalnej (publikacja wtasnych tekstéw na blogu). Przyktadéw jest oczywiscie znacznie wiecej.
Dlatego wspieramy nauczycielki i nauczycieli, animatoréw i animatorki oraz kadry kultury

w prowadzeniu szeroko rozumianej edukacji cyfrowej, zwtaszcza w obszarze krytycznego

i tworczego korzystania z medidw, poprzez szkolenia stacjonarne i on-line, tworzenie materia-
téw edukacyjnych oraz organizowanie wydarzen umozliwiajacych wymiane wiedzy i doswiadczen.

Nie ma jednego sposobu na edukacje cyfrowa. Rézne s3g potrzeby, a takze mozliwosci szkét,
bibliotek i domoéw kultury. Dlatego staramy sie tworzy¢ programy, ktére w tatwy sposéb moz-
na dostosowac do lokalnych warunkéw. Tak jest z serwisem Edukacja Medialna (edukacjame-
dialna.edu.pl), ktéry zawiera 250 scenariuszy zajec dla ré6znych grup wiekowych, umozliwia-
jac taczenie ich w krétsze lub dtuzsze kursy. Podobna mysl przyswieca takze Europejskiemu
Standardowi Edukacji Medialnej EMELS (emels.eu), ktéry zacheca osoby pracujgce z mtodzie-
za w ramach edukacji nieformalnej do diagnozy kompetencji i samodzielnego komponowania
programow edukacyjnych.



W metodzie Pracowni Cyfrowych (Digital Atelier), ktorg przedstawiamy w tej publikacji,
zachwycito nas kilka elementdéw. Po pierwsze, niezwykle ciekawy sposdb taczenia zadan

z zakresu prac recznych z zadaniami opierajacymi sie o wykorzystanie narzedzi cyfrowych.

Po drugie, nacisk na pokazywanie mozliwosci, jakie nam daja technologie. Zamiast wymie-
niac zagrozenia zwigzane z korzystaniem z sieci, podkresla sie jej pozytywne aspekty. Wiele
badan pokazuje, ze mtodziez korzysta z internetu w sposéb bierny. Pracownie Cyfrowe przeta-
muja ten trend. Rdwnie wazny jest aspekt zaangazowania spotecznego. Pracownie Cyfrowe to
doskonate narzedzie do poznawania najblizszej okolicy oraz realizowania projektéw na rzecz
spotecznosci szkolnej i lokalnej.

Pracownia Cyfrowa ma by¢ wyzwaniem dla ucznidéw i dla nauczycieli. To uczniowie decydu-
ja, jak poszczegdlne zadania maja byc realizowane. Nie ma tu jedynie stusznych odpowiedzi
i instrukcji krok po kroku, jak korzystac z poszczegdlnych programéw i aplikacji. Uczniowie

i nauczyciele uczg sie od siebie wzajemnie. Z kolei nauczyciele musza zaakceptowac fakt,

ze efekt koncowy moze odbiegac od oczekiwanego. W Pracowniach Cyfrowych nacisk ktadzie
sie na proces, samodzielne dochodzenie do pewnych rozwigzan i odpowiedzi, komunikacje

i wspotprace. Dzieki Pracowniom Cyfrowym szkota staje sie miejscem rozwijania wyobrazni,
tworczych poszukiwan i wspotpracy.

Metode Pracowni Cyfrowych poznawalismy i wdrazaliSmy w ramach projektu App Your
School, realizowanego w ramach programu Erasmus+ przez 8 europejskich organizacji
z Wtoch, Portugalii, Grecji, Polski, Czech, Finlandii, Turcji i Litwy. Kazda z nich przygotowa-
ta i przeprowadzita 5 Pracowni w lokalnych szkotach. W rezultacie powstato 40 scenariuszy
Pracowni Cyfrowych w jezyku angielskim, zwierajacych réwniez relacje wideo z przeprowa-



dzonych zajeé oraz podrecznik metodologiczny w jezyku angielskim. Materiaty te s3 dostepne
na stronie appyourschool.eu oraz w serwisie milpeer.eu. W niniejszej publikacji prezentuje-
my scenariusze 15 Pracowni, w tym 5 zrealizowanych w Gimnazjum nr 1 w Bytomiu (obecnie
Szkota Podstawowa Mistrzostwa Sportowego). Sktadamy serdeczne podziekowania Kata-
rzynie Michalskiej i Barbarze Koztowskiej, twérczyniom polskich Pracowni Cyfrowych, za ich
ogromne zaangazowanie i kreatywnos$¢ podczas realizacji tego projektu.

Zespot fundacji Nowoczesna Polska
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podejscie do wykorzystania
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Pracownie Cyfrowe - nowe
podejscie do wykorzystania
nowych technologii w szkole

PRACOWNIA CYFROWA: ZACZNIJMY OD DEFINICJI

Podstawa eksperymentdéw w projekcie App Your School byt krajowy plan cyfryzacji szkét we
Wtoszech, ktéry zdefiniowat Pracownie Cyfrowa jako:

innowacyjne i modularne dziatania, tgczgce wykorzystanie zdolnoSci manualnych, rzemiosto,
kreatywnosc i technologie. Zgodnie z tqg wizjg technologia odgrywa role katalizatora: stanowi
pewnego rodzaju »dywan cyfrowy«, na ktorym spotykajg sie wyobraznia i dziatanie, tgczgc tra-
dycje i przysztosc¢, czerpigc z ustalonych praktyk i unowoczesniajgc je. Scenariusze edukacyjne
zbudowane wokot robotyki i urzgdzen elektronicznych, a takze wokét myslenia logicznego

i obliczeniowego, artefaktow manualnych i cyfrowych, powaznych zabaw i opowiesci -

w naturalny sposob sq realizowane w tych dziataniach, majgcych na celu budowanie

edukacji transwersalnej.



1. Stownik Jezyka Polskiego PWN, [online]
https://sjp.pwn.pl/szukaj/cyfrowy.html, [dostep
18 kwietnia 2019.]

2. Stownik Jezyka Polskiego PWN, [online]
https://sjp.pwn.pl/szukaj/pracownia.html,
[dostep 18 kwietnia 2019.]

od zajrzenia do stownikow:

Nasze badania dotyczace Pracowni Cyfrowej zaczelismy

Co oznacza termin ,,cyfrowy”?

Co oznacza termin ,,pracownia”?

cyfrowy

1. majacy zwiazek z cyframi

2. zwigzany z technika wytwarzania, przesytania i prze-
twarzania sygnatéw zapisanych w systemie binarnym

(zero-jedynkowym)

Synonimy:
cyfrowy (w znaczeniu 2.) - digitalny a. dygitalny?

Z tacinskiego digitalis, pochodzi od digitus,palec’
przed 1575 .
odciski; perkusja; poszukiwanie; numerowanie

Z angielskiego digital, pochodzi od digit (z tacifskiego
digitus, palec’), cyfra (w systemie numeracji)’ « przed
1963 r.

W elektronice i informatyce, w odrdéznieniu od termi-
nu analogowy, odnosi sie do sprzetu i urzadzen, ktére
maja do czynienia z wielko$ciami liczbowymi, dokonu-
jac konwersji wartosci na liczby w dogodnym syste-
mie liczbowym (zazwyczaj binarnym lub w systemach
pochodnych) lub ktére sa w inny sposoéb liczbowe;
odnosi sie rowniez do wielkosci, z ktérymi maja do
czynienia te urzadzenia i do ich przedstawiania.

pracownia

1. pomieszczenie, w ktérym pracuje malarz,

rzezbiarz, pisarz itp.

2. odpowiednio urzadzone pomieszczenie do

prowadzenia badan i doswiadczen

3. sala szkolna wyposazona w urzadzenia

potrzebne do nauki jakiegos$ przedmiotu

4. zaktad rzemieslniczy ustugowy lub produk-

cyjny

Synonimy:
pracownia (artysty) - atelier?

atelier (fr.) [ze starofrancuskiego
astelier, wywodzi sie od stowa astelle
»zrebki drzewne”, ktére z kolei pochodzi
od tacinskiego stowa astella,

zdrobn. od astlila wersja assliila ,zrebki;
drewniana deska”]. Poczatkowo termin
oznaczat miejsce pracy rzemieslnikéw;
réwniez: studio, warsztat, przede wszyst-
kim artystyczny: malarski, rzezbiarski,
restauracyjny i, w szerokim tego stowa
znaczeniu, fotograficzny.




Stowniki sugeruja niektore mozliwe podejscia do rozumienia terminu
»Pracownia Cyfrowa”, na przyktad poprzez uzycie stow:

Miejsce budowy: to doskonaty obraz miejsca, w ktérym sprawy sa w toku; praca ma tu cel

i wyznaczony czas, ale my dziatamy, taczac projekt i rzeczywisto$¢; mozna tu rdwniez pozwo-
li¢ sobie na tolerancje dla chaosu, nieporzadku i bteddw; jest tu przestrzen na przerabianie
rzeczy, jesli zajdzie taka potrzeba; jest wspotpraca.

Miejsce pracy: w miejscu pracy s3 cele do osiggniecia i konkretne zadania, sa terminy, role

i umiejetnosci; prace mozna zabra¢ do domu; jest tu niezbedna koordynacja (synchronizacja
wysitkow i dzielenie sie zasobami), wspotpraca (dziatanie w sposdb, ktory zmierza do osig-
gniecia wspolnego celu) i wspottworzenie (wspdlna praca na rzecz nowego rezultatu).

RzemiesInik: tworzy sztuke recznie; jest to praca manualna wymagajaca okreslonych umiejet-
nosci; to kontakt z materiatem; to projekt, ktory staje sie konkretny dzieki przedsiebiorczosci
i zrecznym dtoniom; to analogowy Swiat, ktory przestaje kontrastowac ze swiatem cyfrowym:
nie sa juz przeciwienstwami, ale wzajemnie sie dopetniaja.

Odciski: pozostawianie sladu po obecnosci, przedstawianie siebie i jednoczes$nie abstrakcja,
w postaci znaku/symbolu/kodu; to rowniez wiedza, w jaki sposob stawic czota nieoczekiwa-
nemu: impromptu, bez mozliwosci przygotowania sie, improwizujac; to nowe sytuacje, w kto-
rych musimy wykorzystaé to, co wiemy lub co potrafimy robic, aby zorientowac sie w nowej
sytuacji lub zadaniu.



Perkusja: to gest, ktory wywotuje efekt; wsrdd znaczen wtoskiego czasownika ,percuotere”
znajdujemy jedno, ktore opisuje to, co chcieliby$Smy osiaggna¢ w Pracowni Cyfrowej: chodzi
o wywotanie u kogos$ silnej emocji, silnego wrazenia, intensywnego uczucia, zaskoczenia

lub zachwytu.

Poszukiwanie: obserwacja jest fundamentalna i musi by¢ ostrozna oraz precyzyjna; chodzi

o uwazne szukanie w celu rozpoznania i zbadania; jest to ostrozny rekonesans, ktory otwiera
drzwi do odkrycia, do zdobywania nowych informacji, pozostawiajac niezdefiniowane limity,
ktore moze okreslic¢ tylko poszukiwanie; to przestrzen, w ktdrej spotyka sie analiza z poezja:
uwazna obserwacja w celu zrozumienia, ale rdwniez wyobrazenia sobie i uchwycenia.

Numeracja: graficzne przedstawienie systemu liczbowego, ktére daje mozliwos$¢ nadania
porzadku temu, co zostato odkryte i doSwiadczone; w formie katalogu, wystawy, mapy... to
fundamentalna faza Pracowni Cyfrowej; to uczen, ktéry dokumentuje odkrycia, ktory Sledzi
Sciezke, ktory ,liczy” to, co odkryte, znalezione, zrozumiane.
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W jaki sposob mozna zaprojektowac i zrealizowac Pracownie Cyfrow3a?

Aby nazwac dziatanie Pracownig Cyfrowa, musi doj$¢ do spotkania
nizej wymienionych elementéw:

Analogowy/cyfrowy: to, co analogowe stanowi Swietng okazje do spowolnienia tego, co cyfrowe
i pozwala na nowe, znaczace doswiadczenia, w ktérych oba elementy moga sie zanurzyc.

Bezuzyteczny/pozyteczny: zazwyczaj pracujemy w celu osiggniecia konkretnych, uzytecznych
rezultatow, tymczasem ,marnujac” czas, mozemy go zyskaé; dzieki temu czerpiemy wieksza
przyjemnos$c z dziatania i tworzenia.

Dziatanie/cofniecie dziatania: jest to potrzeba poruszania ciatem i dtoAmi w celu wyobrazenia
sobie czegos, zadania pytan, stworzenia hipotezy i jej sprawdzenia.

Indywidualny/zbiorowy: nieustanny dialog miedzy mng i nami, miedzy braniem odpowiedzialnosci
za siebie i odpowiedzialnoscia za grupe.

Poetyczny/analityczny: poetyczne i rozproszone spojrzenie umozliwia bardziej dogtebng, jak row-
niez ostrozng analize, ktdra jest otwarta na nowe i nieprzewidziane sposoby widzenia $wiata.

Artystyczny/naukowy: te jezyki i narzedzia, ktére dziecko p6zniej odkrywa jako dyscypliny, pozo-
stajag ze soba w dialogu, oferujgc doswiadczenia, ktére prowadza do odkrycia i zachwytu.



Zgodnie z wytycznymi wtoskiego planu mozemy wyréznic kilka kluczowych koncepcji, ktére sa nie-
zbedne do zrozumienia ramy metodologicznej stosowanej w Pracowni Cyfrowe;j.

»Edukacja w epoce cyfrowej nie powinna sie skupiaé na technologii, ale na nowych mode-
lach interakcji edukacyjnej, ktora jg wykorzystuje”.

WyszliSmy z zatozenia, ze mozemy odczyta¢ na nowo podej$cia pedagogiczne, projektowe,
artystyczne i technologiczne Alberto Manziego i Bruno Munariego, aby lepiej zrozumie¢, co

i jak robi¢. MogliSmy eksperymentowac z nowymi tematami, wychodzac od ,,starych pytan”,
co stworzyto obszar znajomy, a zarazem stymulujacy dla nauczycieli. WyszliSmy nie od tech-
nologii, ale od nauczania. Zatozylismy, ze uczniowie beda chcieli spedzac czas, odkrywajac
nowe sposoby wykorzystania oprogramowania lub aplikacji w swoim wolnym czasie lub
tworzac samouczki w obszarach, w ktérych sg dobrzy (np. samouczek do gry Minecraft), nie
odczuwajac potrzeby, aby nauczyciel stat sie fachowcem lub ekspertem od kazdej nowej
technologii. ZacheciliSmy nauczycieli, aby byli ciekawi tego, co mozna osiggnac dzieki tech-
nologii, aby szukali interesujacych inspiracji w obszarach swoich pasji. Poprosilismy takze
uczniéw, aby wniesli swoje pragnienie zabawy i eksperymentowania z technologig do Pra-
cowni Cyfrowej. Oczywiscie nie wszyscy to zrobili i nie dziatato to przez caty czas jednakowo
w odniesieniu do wszystkich. Ale w klasie zawsze znajdzie sie kto$, kto moze petnic role men-
tora dla innych, kto dobrze sie bawit, odkrywajac, w jaki sposdb co$ dziata i czut sie zadowo-
lony, ze mégt stuzy¢ pomocg innym; byt ekspertem, ktory rozwiagzat najbardziej ztozone kwe-
stie.



3. A. Manzi, Education... but what is it? , [w:]
oryginalne archiwum przechowywane w Centrum
Alberto Manziego.

,W tym paradygmacie uczniowie muszq by¢ kompetentnymi uzytkownikami srodowisk
i narzedzi cyfrowych, ale rowniez producentami, tworcami i projektantami”.

W pracowni cyfrowej kreatywne myslenie i wyobraznia wytyczajg kierunki poszukiwan, wyma-
gajacych rédwniez krytycznego myslenia. Zeby co$ zrobié, musze mysleé, musze wiedziel.
Jesli mamy zrobic¢ z naszych ucznidw:

projektantéw - musimy, jako dorosli, pracowac przede wszystkim w taki sposdb, aby poméc
uczniom i nauczycielom w znalezieniu wtasnej Sciezki, wskazujgc im jedynie niektére nie-
zbedne kroki, nie za$ stosowac restrykcyjne procedury i pytania;

tworcow - uzywanie wyobrazni jest niezbedne. Kreatywno$¢, fantazja i wyobraznia odgrywaja
kluczowga role w Pracowni i nie sg niekompatybilne z mysleniem matematycznym i nauko-
wym. Przewidywanie, wyobrazanie sobie tego, co sie moze wydarzy¢, eksploracja wizualna
wariantow i zjawisk umozliwiajg nam gromadzenie wiedzy i informacji, z ktérych moze sie
wytonic¢ co$ nowego. Z pomoca technologii na r6zne sposoby mozemy znalez¢ odpowiedzi

na okreslone pytania: ,jak mozemy zbadac¢ dno oceaniczne?”, ,jak mozemy zobaczy¢ to, co
widza zwierzeta?”. Kreatywnos$¢ dla Manziego to bycie zdolnym do stawienia czota problemom
i pokonania ich: ,to pomaganie poszczegdlnym osobom w walce z lenistwem, ktére moze by¢
skutkiem korzystania z coraz bardziej skutecznych urzadzen; a takze przyzwyczajanie do zycia
z zachowaniem petnej kontroli nad wtasnym zmystem krytycznym”3;



producentoéw - przestrzen do robienia namacalnych rzeczy naprawde ma fundamentalne
znaczenie, symulacja nie wystarczy. Dotarcie do koncowego produktu daje uczniom i klasie
satysfakcje, powinno umozliwi¢ pozytywna refleksje i oznacza osiggniecie celu, w rezultacie
czego mamy poczucie, ze mozemy osiggnac jeszcze wiecej. Dlatego musi istnie¢ potaczenie
miedzy procesem a produktem: kiedy pracujemy, powstaje wiele produktéw, jesli do pracy
jest zaangazowanych wiele ragk. Moga miec one forme katalogéw wizualnych pokazujacych
eksperymenty graficzne, plakatow prezentujacych wiedze lub samouczkdéw, ktére pomagaja
innym uczniom lepiej pracowac.

,W odniesieniu do umiejetnosci cyfrowych nauczyciele bedqg musieli stworzy¢ odpowiednie
warunki do dziatania jako moderatorzy innowacyjnych sciezek dydaktycznych w oparciu
o tresci, ktore sq blizej znane ich uczniom”,

Nauczyciel jest projektantem i badaczem: wie, w jaki sposdb potaczyd interesujace bodzce

i jak zarzadzac klasg w Pracowni. Moze to byc cicha i skupiona grupa, ale bywa réwniez cha-
otyczna, poniewaz kazdy wybiera swdj wtasny materiat i eksperymentuje z wtasnymi pomy-
stami w ramach ustalonych przez nauczyciela. Nauczyciele muszg by¢ w petni zaangazowani
w swoja role: moze im brakowac kilku umiejetnosci technicznych utatwiajgcych na przyktad
korzystanie z danej aplikacji, ale zamiast tego moga poszukiwaé odpowiedzi na pytania.

Na przyktad: skad sie bierze pragnienie rozszerzenia rzeczywistos$ci? | co to znaczy ,rozsze-
rzy¢” rzeczywistosc lub, wprost przeciwnie, ,pomniejszy¢” ja? lle sposobdw znalazta ludz-
kos¢, aby to zrobié? Jaka jest r6znica miedzy rozszerzong a wirtualng rzeczywistoscig? Moze
doprowadzic ich to do odkrycia, ze ,fikcja narracyjna jest archaiczna technologia rzeczywi-
stosci wirtualnej specjalizujgca sie w symulacji probleméw ludzkich, poniewaz w opowie-



4. J. Gottschall, The Instinct to Narrate - how
stories made us human, Bollati Boringhieri,
Turyn 2018, s.75.

Sciach mozemy wykorzystac¢ »symulowane« doswiadczenia”*. W tym miejscu Pracownia Cyfro-
wa staje sie doskonatym miejscem do badania Swiata. Kreatywnos$c¢ i ciekawosé (najpierw ze
strony nauczyciela), a nie umiejetnosci techniczne, odgrywajg najwazniejsza role.

sWzmocnienie infrastruktury cyfrowej szkoty za pomocgqg »lekkich«, trwatych i sprzyjajgcych
integracji rozwigzan”,

»Warsztaty muszq byc postrzegane jako miejsca innowacyjne i kreatywne, a nie jako miej-
sca oferujgce dostep do technologii”.

Pracownie Cyfrowe, z ktorymi eksperymentowaliSmy do tej pory, maja ,,niskie wymagania
technologiczne”: wystarczy na przyktad tablet podtgczony do rzutnika lub tablicy, smartfony.
Bardziej interesujace dla nas byto projektowanie dziatan, ktére moga zachecic¢ do dialogu

na poziomie analogowym i cyfrowym, a takze do wykonania pracy artystycznej i technicznej.
Dlatego nigdy nie potrzebowaliSmy zbyt duzo sprzetu. Uczniowie otrzymuja nawet wskazdw-
ki, aby korzysta¢ ze swojego telefonu komdérkowego lub tabletu. Dzieki temu nauczyciele,
ktérzy nie chca stawiac czota trudnym problemom technicznym, moga spedzaé wiecej czasu
poszukujac i badajac.

,Warsztaty szkolne jako miejsca spotkan miedzy wiedzq i know-how, gdzie innowacja znaj-
duje sie w centrum dziatan”,

Mowienie o innowacjach jest zawsze skomplikowane. Co jest nowoscig i komu ma stuzy¢?



5. Jerome Bruner, Knowing. Essays for the left
hand. - Learning by discovery, 1962.

»System szkolny, jak przypomina nam Jerome Bruner, przyktada zbyt duzg wage do tego,
co jest juz znane i zbyt matq wage do odkrywania tego, co jest jeszcze nieznane. Ale jak
nauczy¢ ucznia techniki odkrywania?’”.

W Pracowniach Cyfrowych proponujemy przejscie od konsumpcji do odkrywania, zaréwno
nowych rzeczy, jak i nowych technologii. Mozna to opisac 3 krokami:

1. Pasja/ konsumpcja / zrozumienie sposobu dziatania / faza: broszura z instrukcjami

2. Interwencja nauczyciela / ucieczka od stereotypowych i banalnych tematéw, zadawanie
uczniom pytan / wykorzystanie / temat projektu / rodza sie kontrolowane eksperymenty

3. Praktyczne dziatania / kontrolowane eksperymenty / odkrywanie / mozliwo$é tworzenia
wtasnych wynalazkéw, projektowanie czegos nowego

Dlatego nowe nie jest nowe w sensie absolutnym, ale jest nowe dla ucznidéw, wystarczajgco
r6zne od wykorzystania konsumpcyjnego, aby stworzy¢ miejsce na twdrczos¢ i rozwijanie
wyobrazni.

Osobiste poszukiwania nauczyciela sg kluczowe: nasze pomysty wziety sie ze sztuki cyfrowej,
jak réwniez z dyscyplin naukowych, z wystaw poswieconych sztuce wspotczesnej, przedmio-
tow historycznych i literatury. Ciekawos$¢ nauczyciela, jego wyobraznia w odniesieniu do
integracji dosSwiadczanych rzeczy, odkrywania i wiedzy jest kluczowa. Pracownia Cyfrowa
najpierw powstaje w umysle kreatywnego nauczyciela, ktéry nie boi sie powiedzie¢ uczniom,
»Nie wiem, jak to zrobié, sprobujmy sie dowiedzie¢ razem?”, ,jesli sie nie uda, sprobuj-
my jeszcze raz: zanotujmy wszystkie btedy”.



Inne widzenie przestrzeni miejskiej




6. Andrea Bajani, Teaching life with a bean,
school and wonder.

Bardzo wazne jest zaufanie do uczniéw. ,Szkota powinna powrdécic¢ do powierzania spraw
uczniom: chodzi o przyjemnos¢ szukania tego, co jest ukryte, koniecznos¢ czekania, prace nad
zagadnieniem, wyszukiwanie, obserwowanie, jak powstajq rzeczy, ktorych przedtem nie byto™.

»Technologia odgrywa role katalizatora: stanowi pewnego rodzaju »dywan cyfrowy«,
na ktérym spotykajq sie wyobraznia i dziatanie, tqgczqc tradycje i przysztosé, czerpigc
z ustalonych praktyk i unowoczesniajqgc je”.

Okreslenie , katalizator” jest kluczowe: umozliwié, stworzyé mozliwos$¢ dla zaistnienia umie-
jetnosci lub do zyskania kompetencji, do czucia sie odpowiednim, ,,genialnym”. To moze
wyptywac z ciggtego Scierania sie tego, co wiemy, z tym, czego nie wiemy; tego, co potrafimy
zrobic, z tym, czego jeszcze nie umiemy robi¢. W to dazenie ucznidow do samodoskonalenia,
ktére stanowi dla nich osobiste wyzwanie, szkota powinna angazowa¢ wszystkich. Kluczowe
jest umiejetne stawianie przed nimi wyzwan, jak w dobrej grze komputerowej: ,sprobuj jesz-
czeraz”, ,dobra robota”.

»Przejscie od nauczania »transmisyjnego« do nauczania »aktywnego«”,

W Pracowniach Cyfrowych, ale rowniez wczesniej w klasach Alberto Manziego, nie istniato co$
takiego jak tradycyjne wyktady. Pytania stuzyty do wytyczania kierunkéw badan; doswiadcze-
nia dzieci byty omawiane w celu wyciggniecia wystarczajacej ilosci wnioskow; klasa odkrywa-
ta Swiat poprzez ciagta interakcje, rozmowe, uzywanie wyobrazni, dziatanie i cofanie dziatania.
Przedmioty szkolne byty narzedziami niezbednymi do dziatania, a nie celami samymi w sobie.
Takie wtasnie podejscie uksztattowato Pracownie Cyfrowa: pytanie stymulowato kazda faze



pracy, aktywowato wiedze i doSwiadczenia uczniéw. Technologia pozwolita nam nada¢ forme
i widocznos$¢ problemom poprzez wykonywane prace; byta narzedziem do obserwacji i narze-
dziem do bycia obserwowanym.

»Ponowne przemyslenie szkoty jako interfejsu edukacyjnego otwartego na swoje srodowi-
sko, w szkole i poza murami szkoty”’.

Spojrzenie na otoczenie i Srodowisko byto kolejng i niezbedng wytyczng Pracowni Cyfrowych:
tworzenie kodéw QR dla bibliotek publicznych, organizacja lokalnej wystawy, przygotowa-
nie instalacji, zaprojektowanie plakatéw majacych zaangazowac innych uczniéw, a nie tylko
kolegdw z klasy, angazowanie sie na rzecz ochrony srodowiska lub dziedzictwa historycznego,
odkrywanie sasiedztwa - to byty tylko niektére z wdrazanych strategii, dzieki ktérym ucznio-
wie mieli sie poczud czescig lokalnej spotecznosci.

Szkota odzyskata swojg role jako podmiotu kulturalnego w najblizszej okolicy, ktory wraz
z innymi instytucjami troszczy sie o: ,rozwijanie i ksztattowanie wyobrazni tak, aby
uczniowie byli w stanie bada¢ nowe zamiast przyzwyczajac sie do niego oraz aby
zaréowno teraz, jak i w przysztosSci wiedzieli, jak podejmowacé samodzielne decyzje
w Swiecie szerokich mozliwosci kulturalnych, ktére znajdqg poza szkotg”’.

,»W erze cyfrowej szkota powinna by¢ najbardziej skutecznym multiplikatorem innowacji
i zmian w kraju”.



7. Tamze, s.135.

Technologia w szkole pozostaje problemem. Przez pokolenia nauczyciele byli ,zmuszani” do
stosowania narzedzi, ktérych nie lubig lub ktére ich nie interesuja, przez co nie potrafia pro-
jektowad zajed, ktére umozliwityby praktyczne wykorzystanie umiejetnosci i pasji uczniow.
Oczywiscie nie mozna tutaj generalizowad: istniejg nauczyciele i nauczycielki, ktérzy z ogrom-
nymi sukcesami wykorzystuja technologie w szkole dzieki osobistym szkoleniom, wymianie
praktyk z kolegami i kolezankami oraz wtasnym zainteresowaniom.

Aby utatwié dostep do technologii wszystkim uczniom, musimy znalez¢ sposdb na lepsze
zapoznanie nauczycieli z metodami i projektami, zachecac ich do dziatan w tym obszarze.
Nie chodzi jednak o to, aby nauczyciele zwiekszali swoje kompetencje w zakresie korzysta-
nia z technologii (wyglada na to, ze to nie dziata, a przynajmniej nie do korca), ale by zaczeli
postrzegac technologie jako co$ atrakcyjnego.

ChcieliSmy sie przekonad, czego mozemy sie nauczy¢ o korzystaniu z technologii w réznorod-
ny i kreatywny sposdb, jak stworzyé narzedzia, ktére pomoga uczniom w poznawaniu Swiata
i wyrazaniu siebie, a takze w doswiadczaniu poezji, piekna i zachwytu.

Wiedzielismy, ze jesli uda nam sie cos$ znalez¢ na tej $ciezce, nawet nauczyciele chetnie to
wykorzystaja, poniewaz szkota to Swietne miejsce do odkrywania Swiata i siebie, a technolo-

gia jest bezposrednio zwigzana z zyciem.

Eksperymenty przeprowadzone w ramach projektu App Your School uwypuklity istotng role:



8. B. Munari, Fantasia, Laterza, Rome-Bari,
1977 r., s.144,

Badania mozliwosci: badz zawsze otwarty na wiele réznych sposobdw dziatania i myslenia,
tak aby kazdy czut sie zachecany do dawania z siebie tego co najlepsze; stwérz mozliwosci do
odkrycia wielu aspektéw danej kwestii, aby zapobiec upraszczaniu lub ograniczaniu jej zakre-
su z powodu zawezenia wiedzy tylko do jednego z aspektow; upewnij sie, czy jest mozliwe

i wskazane, aby kto$ zmienit zdanie w sytuacji, gdy styka sie z lepszymi opiniami;

Dopuszczenia humoru i zabawy: zabawa to istotny aspekt nauki, odwotuje sie do wszystkich
naszych zmystéw i do naszej uwagi oraz kieruje je na efekt koncowy; motywacja, ktéra naro-
dzita sie z przyjemnosci robienia czego$, moze daleko zaprowadzi¢ ucznidw;

Procesu tworczego: ,nie chodzi o zachowanie przedmiotu, ale o sposdb, metode projektowa-
nia, modyfikowalne doswiadczenie umozliwiajace zrobienie czego$ ponownie”,

Przeksztatcania chaosu rzeczywistosci w porzadek: technologia wspiera przedmioty szkolne
zaangazowane w ttumaczenie bogactwa, réznorodnosci i nieporzadku otaczajacego Swiata, powotu-
jac do istnienia tymczasowy porzadek, ktéry moze wzmocnic¢ umiejetnosci, kreatywnos$c¢ i wyobraz-
nie samych ucznidéw. ChcieliSmy, aby uczniowie stali sie twdrcami nowych zastosowan i projektow

z zastosowaniem technologii poprzez wykorzystanie swojego zaciekawienia technologiag do ponowne-
go, w pewnym zakresie, przemyslenia charakteru szkoty. Ze swojej strony szkota ma obowiazek uczy¢
dzieci uwaznej obserwacji, kultywowania watpliwosci, kwestionowania zwyczajow, tamania stereoty-
pow, rozumienia, ale rowniez podwazania zasad.

Technologii jako narzedzia, ktdre jest ekspresyjne, konceptualne i ktére moze wywrécic
semantyke, w rekach ucznidéw i nauczycieli, ktérzy zaréwno w grupie, jak i indywidualnie



9. B. Munari, Introduction by Bruno Munari, 1975 r.

10. ,Na maszynie do pisania mozesz réwniez

pisac poezje, oczywiscie bedziesz musiat naj- daja z siebie, co maja najlepszego, aby stworzyé cos funkcjonalnego i pozytecznego dla spo-
pierw wytrenowa¢ maszyne, przyzwyczajong do L. o ’ . s . .
pisania stow, ktére s3 zbyt frywolne, tj. wysytka, tecznosci, nawet jesli jest to ,,tylko” nowa lub poszerzona wiedza. ,Pomoz innym uczestni-
pakowanie, pokwitowanie, numer referencyjny, czy¢ w kreatywnosci, rozpowszechnianiu metod i technik tworzenia przekazow, roz-
suma, funt czy pieczatki. Od czasu do czasu, ) . . . .
miedzy jedna faktura a druga, we? czysta kartke powszechnianiu nauczania wykonywanego przez wszystkich dla wszystkich. Wszyscy
papieru i napisz: algi, gotab, cisza, czapla, echo, majq coS do powiedzenia, aby wspierac indywidualng kreatywnos¢ i promowac kolek-
wiatr, dziecinstwo”, B. Munari, Proposal by Muna- ‘g
ri, 1950, s.7: O mozliwosci tyWﬂy rozwoj--.

wykolejenia maszyn.

Nosnika - tego samego dla wszystkich: réznica polega na kreatywnym doswiadczeniu
uczniow dzieki szkole, miejscu, w ktéorym technologia nie jest brana taka, jaka jest, ale jest
badana, otwierana, wykorzystywana i poddawana ,manipulacji”, z dala od tego, co zwykte

i prozaiczne, aby stworzyé nowe mozliwosci ekspresywne i kreatywne dla wszystkich uczniow.

Bruno Munari eksperymentowat z fotokopiarka, ekranami typograficznymi, slajdami’’, maszy-
nami do pisania'?, filmami i fotografiag. Jego kariera artystyczna moze stymulowaé wspotcze-

snych nauczycieli i ucznidéw, ktérzy widza go jako doskonaty przyktad rozwijania réznorodne-
go i kreatywnego sposobu wiedzenia i dziatania.

W eseju Manifesto of mechanisation z 1952 roku Munari apeluje do artystow (i my robimy
to samo, apelujac do nauczycieli), aby ,poznali maszyny i rozpraszali je, kazgc im praco-
wac »nieregularnie«” poprzez zmuszenie maszyny/technologii do »wykonania gestu,
ktory jest unikalny, antyekonomiczny, artystyczny, do tworzenia nowego poetycznego,
magicznego, artystycznego spoteczenstwa«”,



11. Rézni autorzy, Art in Italy after World War I1, Il
wyd., Bologna 1979, 5.75.

12. M. Sammicheli, G. Rubino, Munari Politecni-
co, Nomos Edizioni,

13. R6zni autorzy, Bruno Munari, Like that time,
Beppe Finessi, Mazzota, Reggio Emilia 2000,
s.39/42..

14. Rézni autorzy, Bruno Munari, Freedom is the
limit. Munari, the art, the method. Marco Mene-
guzzo, Mazzota, Reggio Emilia, 2000, s. 25/29.

Beppe Finessi, architekt i profesor Politechniki Mediolanskiej, powiedziat:

»(...) jak tamtym razem w sklepie Xerox, w Mediolanie, na poczgtku lat szesc¢dziesiq-
tych. »Panie Munari prosze nie przesuwac oryginatu. W przeciwnym razie kserografia
wyjdzie zZle«. Doktadnie. Tutaj uzycie zakazanego staje sie normq. Maszyna stworzona
do reprodukcji oryginatu w nieograniczong liczbe kopii moze zamiast tego produko-
wac oryginaty, jeden inny od drugiego. (...) To wszystko tylko przez ztamanie zasady.
Oryginalna kserografia, doskonaty oksymoron”.

~Munari podwaza catq serie zakazow zwigzanych z uzywaniem fotokopiarki: instrukcje
mowigce o tym, aby nie przesuwac oryginatu lub aby nie zostawiac otwartej pokrywy
ani nie umieszczacé przedmiotéw na ptycie”, dopuszczajgc sie systematycznej zdrady
broszury z instrukcjami”,

Co nie powinno sie nigdy wydarzyé podczas tej operacji?**

Jakie sa limity fotokopiarki? Lub tabletu? Lub smartfona?

A gdyby w tych technologiach cos$ poszto nie tak?

Testowanie ograniczen przedmiotdw, limitow ich dziatania niezbedne do odkrycia nowych,

niezbadanych terytoriéw w sposoéb, w jaki prawie nikt nie bada mozliwosci oferowanych przez
Swiat przedmiotow, ograniczajac sie do standardowego i czesto przecietnego korzystania?®,
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Pracownia Cyfrowa
a podstawa programowa
ksztatcenia ogolnego

1. W. Kojs, Tresci ksztatcenia - stare i nowe
problemy, [w:] OSwiata na wirazu. IV Tatrzanskie
Seminarium Naukowe, red. K. Denek, T. M. Zim-
ny, Kielce 1999, s. 103.

Jesli juz wiesz,
ze podoba ci sie proponowana przez nas metoda, zapewne kolejnym pytaniem, ktére sobie zadasz,
bedzie: gdzie znajde w szkole miejsce na jej zastosowanie?

Profesor Wojciech Kojs w artykule Tresci ksztatcenia - stare i nowe problemy! twierdzi,
ze uczymy sie, bazujac na czterech rodzajach tresci ksztatcenia:

1. Tre$¢ odbierana zmystami - to tre$¢ otaczajacej nas rzeczywistosSci przyrodniczej
i spotecznej.

2. Tresé w postaci wiedzy - teksty mdowione i pisane.

3. Obrazy i teksty - tres¢, ktorg przyswajamy sobie z bezposrednich kontaktow z otaczajaca
nas rzeczywistoscia.

4. Tresci wytworzone przez cztowieka, a powstate w procesie poznania samego siebie

tatwo zauwazyd, jak niewielka cze$é przestrzeni uczenia sie wykorzystuje szkota. Tymczasem,
jesli wezmiemy rowniez pod uwage najnowsze doniesienia z zakresu neurodydaktyki, proces
uczenia sie najlepiej i najowocniej przebiega tam, gdzie pojawiaja sie emocje. Stad tez duza
dzis popularnosé koncepcji nauczania opartych na przezyciu i doSwiadczeniu.

Metodologia B. Munari i A. Manzi stwarza sytuacje przezycia, bazuje na emocjach i pozwala
identyfikowac sie twdrcy ze swoim dzietem. Rola nauczyciela jest dostarczanie wtasciwych
bodzcéw w postaci postawionego problemu, ktéry nada uczniom kierunek myslenia i dziata-
nia. Tak wiec - to nauczyciel wybiera temat, ktory, samodzielnie penetrowany przez ucznidw,
pozwala im na kreatywnos$¢, ekspresje, poszukiwania i wykorzystanie kompetencji pozaszkol-



nych, takich jak kompetencje spoteczne czy technologiczne. Jesli znajdziemy w nauczanym przez
siebie przedmiocie zagadnienia, ktére mozna zrealizowaé, odchodzac od tekstu w podreczniku,
wzbogacimy proces edukacyjny o tresci wymienione wyzej. Realizacja zadan poza budynkiem szko-
ty (czy nawet tylko poza szkolng tawka) pozwoli na swobodne penetrowanie otaczajacej ucznia rze-
czywistosci. Realizacja zadan w grupach umozliwi ksztatcenie tresci spotecznych, a obserwowanie
swoich reakcji w kontakcie z innymi czy w indywidualnym dziataniu - uruchomi proces poznawa-
nia samego siebie. Wszystkie wymienione tresci sg niezwykle wazne w pracy z nastolatkami - gru-
pa wiekowa, dla ktdérej czynnikiem determinujgcym zachowanie jest indywidualne i samodzielne
budowanie systemu wartosci opartego o doswiadczenie, relacje z innymi i ze Swiatem, a przede
wszystkim eksperymentowanie i doswiadczanie siebie w kontakcie z resztg Swiata.

Jesli przekonuje cie

tych kilka zdan, siegnijmy do podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego, dokumentu, ktory
czesto postrzegany jest jako czynnik hamujacy nasze dziatania, tymczasem, tak naprawde, zna-
lez¢ w nim mozemy ,,szeroko otwarte drzwi” i zaproszenie do dziatania opartego na poszukiwaniu
nowych, skutecznych metod pracy.

Zwyklismy, jako nauczyciele, skupia¢ uwage na tych fragmentach zapisu, ktére odnoszg sie bez-
posrednio do nauczanego przez nas przedmiotu i w tym obszarze znajdujemy czesto bardzo pre-
cyzyjne wytyczne, co musimy wykonac i czego nie wolno nam pomina¢. Trudno doszukiwac sie tu
przestrzeni do dziatania, a jednak - zapraszam do analizy preambuty.

Juz w pierwszych zdaniach tekstu skierowanego do nauczycieli wszystkich przedmiotéw, bez
podziatu na specjalizacje, czytamy:



»Szkota zapewnia bezpieczne warunki oraz przyjazng atmosfere do nauki, uwzgled-
niajgc indywidualne mozliwosci i potrzeby edukacyjne ucznia. Najwazniejszym celem
ksztatcenia w szkole podstawowej jest dbatosc o integralny rozwdj biologiczny,
poznawczy, emocjonalny, spoteczny i moralny ucznia.”

To ten fragment pozwala lub wrecz naktada na nas obowiazek, by poszukiwa¢ metod pracy,
ktére pozwola dziecku rozwijac sie i ksztattowac. Z przykroscig stwierdzam, ze wzmianka
o,uwzglednieniu indywidualnych mozliwosci i potrzeb” jest interpretowana zwykle jako
wskazanie do wyréwnywania szans, a nie wykorzystywania indywidualnego potencjatu wyni-
kajacego z pozaszkolnych doswiadczen ucznia. Naleza do nich zdolnosci ksztatcone i rozwija-
ne podczas zajec pozaszkolnych, ale takze kompetencje zwigzane z przestrzenig internetu czy
TIK (Technologii Informacyjno-Komunikacyjnych). Nieczesto uczen ma szanse wykorzystac je
w szkole podczas standardowych zajec lekcyjnych. Wykorzystanie metodologii B.Munari i A.
Manzi pozwala na stworzenie w szkole sytuacji, kiedy bedziemy mogli rowniez, jako wycho-
wawcy, obserwowac poziom emocjonalny i spoteczny naszych ucznidéw, co wzbogaci nasza
wiedze o nich i pozwoli lepiej, precyzyjniej dobraé narzedzia wspierajace ich w rozwoju.

Wspdlne dziatanie, mniej sformalizowana atmosfera pracy, dgzenie do wspdlnego celu metoda
eksperymentu - to takze okazja do budowania relacji zaréwno na linii uczen-uczen, jak i tych nie-
zwykle cennych, a nie zawsze docenianych w szkole, na linii uczern-nauczyciel.



Masz watpliwosci,
czy pozwoli¢ uczniom na prace z wykorzystaniem smartfonéw? Siegnij do preambuty, w ktérej
czytamy, iz:

»Szkota ma stwarzaé uczniom warunki do nabywania wiedzy i umiejetnoSci potrzeb-
nych do rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem metod i technik wywodzgcych sie
zinformatyki, w tym logicznego i algorytmicznego myslenia, programowania, postu-
giwania sie aplikacjami komputerowymi, wyszukiwania i wykorzystywania informacji
zréznych zrodet, postugiwania sie komputerem i podstawowymi urzgdzeniami cyfro-
wymi oraz stosowania tych umiejetnosci na zajeciach z réznych przedmiotéow m.in. do
pracy nad tekstem, wykonywania obliczen, przetwarzania informacji i jej prezentacji
w réoznych postaciach.”

Urzadzenia cyfrowe stajg sie niebezpieczne tylko wéwczas, gdy uzytkownik nie zna zasad
bezpieczenstwa i nie zostat poinformowany, jak bezpiecznie i pozytecznie korzystaé z urza-
dzenia. Smartfon jest wiec niebezpieczny w tym samym stopniu, co krajalnica do chleba czy
elektryczny néz kuchenny, jedyna rdznica jest taka, ze dorosli rzadziej oddaja je w rece dziec-
ka bez zapewnienia mu opieki. Takze w tym obszarze podstawa programowa jasno precyzuje
role szkoty, a tym samym wyznacza nasze zadania:

»Szkota ma réwniez przygotowywac ich [uczniow] do dokonywania Swiadomych i odpo-
wiedzialnych wyborow w trakcie korzystania z zasobow dostepnych w internecie,
krytycznej analizy informacji, bezpiecznego poruszania sie w przestrzeni cyfrowej,



Historie QR



w tym nawigzywania i utrzymywania opartych na wzajemnym szacunku relacji z inny-
mi uzytkownikami sieci. Szkota oraz poszczegdlni nauczyciele podejmujg dziatania
majgce na celu zindywidualizowane wspomaganie rozwoju kazdego ucznia, stosownie
do jego potrzeb i mozliwosci.”

Jesli niepokoi cie,

czy swoboda dziatania, pozwolenie na indywidualne tempo, wspdlne poszukiwanie kierunku
pracy, zwolnienie sie z roli ,tego, ktdéry wie” i wyznaczenie sobie roli bacznego obserwatora

i towarzysza, jest wtasciwym kierunkiem organizacji procesu dydaktycznego - zaufaj podsta-
wie programowej i zastosuj sie do zawartych w niej wytycznych:

,Duze znaczenie dla rozwoju mtodego cztowieka oraz jego sukcesow w dorostym Zyciu
ma nabywanie kompetencji spotecznych takich jak komunikacja i wspotpraca w gru-
pie, w tym w srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych lub indywi-
dualnych oraz organizacja i zarzqdzanie projektami”’.

Nie ma nad czym sie zastanawiac,
preambuta do podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego daje nam zielone Swiatto, by
zastosowaé w edukacji metodologie B.Munari i A. Manzi:

,Zastosowanie metody projektu, oprécz wspierania w nabywaniu wspomnianych wyzej
kompetencji, pomaga rowniez rozwijac u uczniow przedsiebiorczos¢ i kreatywnos¢
oraz umozliwia stosowanie w procesie ksztatcenia innowacyjnych rozwigzan programo-
wych, organizacyjnych lub metodycznych.”



Nasza rola jest jedynie wybor takich obszaréw tematycznych, ktére poprzez zastosowanie
odpowiedniej metodologii umozliwig naszym uczniom zdobywanie wiedzy i nabywanie czy
ksztatcenie kompetencji, ktdremu towarzyszy doskonata zabawa i bezposrednie doswiadczanie.

Wisienka na...

koniec - to nasz osobisty zysk. Knud Illeris podkresla, ze uczenie sie obejmuje trzy powigza-
ne ze sobg wymiary - poznawczy, emocjonalny i spoteczny. Oznacza to, ze holistyczny rozwdj
cztowieka zapewnia uczenie sie i zdobywanie wiedzy w relacjach z innymi i z udziatem emocji.
Warto wspomnied, ze prof. Illeris zajmuje sie edukacja dorostych i pracuje na dwdch dunskich
uczelniach bedacych wiodgcymi osrodkami badan nad uczeniem sie cztowieka dorostego.
Podjecie dziatan opartych na metodologii Munari i Manzi to takze nasza, nauczycielska, droga
rozwoju. Nauczymy sie wiele od ucznidéw i o uczniach, poniewaz wychodzac z roli nauczyciela
i pozostajac w roli uczestnika procesu - wchodzimy z uczniami w relacje, dzielimy z nimi emo-
cje i wspdlnie zdobywamy wiedze, pokonujac trudnoéci. Srodowisko TIK (Technologii Infor-
macyjno-Komunikacyjnych) nigdy nie bedzie miejscem, gdzie mozemy osiggnac zadowalajacy
nas stan ,wiedzy”, tu zawsze bedziemy mogli (lub musieli) czego$ sie nauczy¢.



Barbara Krywoszejew
na podstawie rozmowy
z Katarzyna Michalska
i Barbarg Koztowska

Uczniowie
w Pracowni Cyfrowej



Uczniowie w Pracowni
Cyfrowej

Realizacja Pracowni Cyfrowych wg metodologii Manziego i Munariego przynosi wiele korzy-

$ci w pracy z uczniami. Pozwala na rozwijanie ich réznorodnych kompetencji: medialnych

i cyfrowych, spotecznych i obywatelskich, a takze podnoszenie ich poczucia wtasnej warto-
$ci, o czym mdwia sami uczestnicy: ,troszke podniostem swoje mniemanie o sobie dzieki
temu”. Jest to rowniez idealna sytuacja, zeby poznawad ucznidéw i ich kompetencje. Stawianie
przed uczniami nowych zadan, ktérych nie znaja z rzeczywistosci szkolnej, pozwala na odkry-
wanie, jacy s3. Zeby to zobaczyé, wystarczy realizacja jednej pracowni - méwia o tym zaréwno
nauczyciele: ,nie znatam go z tej strony”, ,nie wiedziatam, Ze ona taka jest”, jak i sami
uczniowie: ,mozna (...) pokazac siebie z réznych stron, a nie tylko z jednej. Zdecydowa-

nie wiecej mnie byto w tych zajeciach niz na lekcji”.

Waznym elementem Pracowni Cyfrowych jest oddanie gtosu uczniom, aby pokazali swoje
osobiste kompetencje lub wiedze. Stuzy do tego m.in. kwestionariusz ,Czego o mnie nie wie-
cie”. Moze on zosta¢ wykorzystany przez nauczycieli do zdobycia informacji o umiejetnosciach
ucznidow i ewentualnie do odpowiedniego podziatu na zespoty. Ponadto w Pracowniach czesto
wykorzystuje sie burze mézgéw w grupach (np. za pomoca karteczek lub aplikacji typu post-
-it). Uczniowie czesto pracujg w mniejszych grupach, co daje przestrzen ekspresji bardziej
nieSmiatym uczniom.

Pracownie Cyfrowe, jako innowacyjny sposob pracy z uczniami, wywraca znane nam szkolne
schematy do géry nogami. To sytuacja, ktora stanowi wyzwanie dla nauczyciela, ale, jak sie
okazuje, takze dla ucznia. Szkota przyzwyczaja do dziatania wedtug z géry ustalonych zasad,
podazania za nauczycielem, natomiast Pracownie Cyfrowe proponuja zupetnie inne podej-
Scie: uczen sam podejmuje decyzje, w ktdra strone iS¢, jakich rozwigzan szukaé. W dziataniu



uczniowie rozwijajg kompetencje z zakresu komunikacji, empatie, umiejetnos¢ wspotpracy

i organizacji pracy wtasnej, na co czesto nie ma czasu w ramach zwyktych godzin lekcyjnych.
Pracujac w grupach, musza zmierzyc sie z r6znymi wyzwaniami: wyborem lidera, generowa-
niem pomystow, zawieraniem kompromisdw, akceptacja tego, ze ich wtasny pomyst zostat
odrzucony, a wybrany inny. Jednoczes$nie takie dziatanie pozwala tez na odkrycie tych obsza-
row, w ktérych uczniowie wymagaja jeszcze wsparcia i rozwoju kompetencji. | tu najwiekszym
zaskoczeniem jest ich niski poziom kompetencji medialnych i cyfrowych.

Jak pokazuja badania (np. Nastolatek 3.0, NASK 2017), mtodzi ludzie bardzo duzo swojego
czasu spedzaja, korzystajgc z urzadzen ekranowych z dostepem do internetu; czesto kilka
godzin dziennie. Te same badania pozwalaja zauwazy¢ (a potwierdza sie to w bezposrednim
kontakcie z uczniami), ze mtodziez wykorzystuje internet w celach rozrywkowych (ogladanie
filmow, stuchanie muzyki), do poszukiwania informacji (np. potrzebnych do szkoty), komu-
nikacji (przede wszystkim z rowiesnikami), korzystania z portali spotecznosciowych. Duzo
rzadziej wykorzystuje to medium i mozliwosci nowych technologii do rozwijania kreatyw-
nosci i tworczosci czy prezentowania swoich prac. Udziat w zajeciach Pracowni Cyfrowych
przyczynia sie do zmiany w tym zakresie - uczniowie wykonuja kreatywna prace, ktéra mobi-
lizuje ich do odkrywania nieznanych im do tej pory mozliwos$ci nowych technologii: ,,odkry-
tem, Ze telefon nie tylko stuzy do zabaw, ale moze byc tez uzytecznym narzedziem
(...), Z2e mozna w sumie je wykorzystac¢ do przycinania filméw, odrabiania zdjec, no,
nowe funkcje odkrytem zdecydowanie”. Jest to ciekawa alternatywa w stosunku do coraz
powszechniejszego prostego zakazu uzywania smartfonéw w szkotach.



Jednoczesnie dziatania takie pomagajg w przetamywaniu przekonania o tym, ze uczniowie
sa lepsi od nauczycieli w tym zakresie i dorosli nie moga z nimi rywalizowad. Jak sie okazuje,
wszyscy moga sie nauczy¢ czego$ nowego: ,uczniowie nas zapytali: skgd my bierzemy te
aplikacje? | mysmy im powiedziaty, ze szukamy przed zajeciami, testujemy, przygo-
towujemy sie. | potem byto juz tak, Ze oni tez pokazywali rézne aplikacje, dzielili sie
w grupach (...) i okazuje sie, zZe wszyscy sie czego$ uczymy, jestesSmy na tym samym
poziomie pod tym wzgledem?”. Co wiecej, Pracownie Cyfrowe ucza wykorzystywac nowe
technologie nie tylko dla wtasnego rozwoju, kreatywnosci i twdrczosci, ale rowniez do budo-
wania zaangazowania spotecznego - zaczynajac od najprostszego kontaktu z drugim cztowie-
kiem. Co wazne, nie potrzeba nam tu specjalistycznego sprzetu, wystarczy smartfon, ktory
ma w tej chwili prawie kazdy uczen. Telefon komdrkowy moze staé sie i dyktafonem, i apa-
ratem fotograficznym, i kamera. Przez to, ze urzadzenie jest juz uczniowi znane, moze on sie
skoncentrowac na zadaniu: przeprowadzeniu wywiadu, robieniu filmu w przestrzeni miasta,
fotografowaniu ludzi, ktérych nie zna. To sg zadania, ktére wymagajg nawiazania kontak-

tu z innymi osobami. Jednoczesnie wprowadzenie spontanicznosci, podazanie za uczniami

i ich pomystami powoduje, ze uczniowie w ciggu kilku minut wchodzg w bezposrednig rela-
cje zaréwno ze soba, jak i z osoba prowadzaca. Kolejnym sprzyjajacym temu czynnikiem

jest aranzacja przestrzeni w sposdb sprzyjajacy partnerskim relacjom - uczniowie siedzacy
w kregu czuja sie zdecydowanie swobodniej niz w klasycznym uktadzie z tawkami. Dzieki
temu tatwiej tez rozwija¢ umiejetnos¢ wspodtpracy, ksztattowaé empatie, otwarcie na drugiego
cztowieka, na to, co sie dzieje dookota.

Praca wg metodologii Manziego i Munariego prowadzi do tego, ze uczniowie staja sie pewni
siebie, oSmielaja sie podejmowaé nowe wyzwania, stajg sie gotowi do realizacji dziatan



o réznym zasiegu - czesto szerszym niz tylko w swojej klasie czy szkole. Najlepsze efekty osig-
gamy wtedy, kiedy pracujemy z uczniami w procesie - kiedy moga wzia¢ oni udziat nie w jed-
nych zajeciach prowadzonych tg metoda, ale dwdch, trzech czy pieciu. Wéwczas mozemy sie
najwiecej o naszych uczniach dowiedziec, a zmiana, ktérg wprowadzamy, staje sie trwalsza.
Jednak pewna przemiana zachodzi nawet po jednorazowych zajeciach, uczniowie wychodza

z takich zajec¢ z nowymi refleksjami, otwartg gtowa, a czesto takze z checia realizacji

dalszych projektow.

Kolejnym elementem, ktéry wptywa na ksztattowanie kompetencji spotecznych i obywatel-
skich, jest odpowiednio dobrana tematyka. tatwo Pracownie Cyfrowe zbudowac wokét np.
tematu historii lokalnej, regionalizméw czy aktualnych problemoéw spotecznych. Taki dobér
tematu wptywa na budowanie lokalnej tozsamosci i otwartosci na to, co dzieje sie w otacza-
jacej przestrzeni. Warto proponowac uczniom dziatania aktywizujace, w ktérych wchodza

w role obywatela. Czesto uczniowie po raz pierwszy odczuwaja, ze majg wptyw na rzeczywi-
stos¢é wokot nich, widza, ze podjete przez nich dziatanie - film, happening, praca plastyczna -
przynosi okreslone efekty i wywotuje reakcje z drugiej strony. Przekonuja sie, ze aby wywotac
reakcje, trzeba samemu podja¢ jakie$ dziatanie. To przesSwiadczenie lezy u podstaw wszelkiej
aktywnosci spotecznej i obywatelskiej.

Co wiecej, Pracownie Cyfrowe ksztatcg kompetencje, ktdrych oczekuje rynek pracy. W szkole
duzo uwagi poSwiecamy jakosci procesu edukacyjnego, przekazywaniu odpowiedniej wiedzy
i umiejetnosci zwigzanych z rozwigzywaniem konkretnych zadan. Tymczasem to wtasnie kom-
petencje miekkie decyduja o pdzniejszym sukcesie na rynku pracy.



Pracownie Cyfrowe sprzyjaja tez uSwiadamianiu sobie i rozwijaniu tych kompetencji i umie-
jetnosci ucznidw, ktére na co dzien nabywaja oni poza szkota. Stajac przed zadaniami w Pra-
cowni Cyfrowej, moga nie tylko wykazaé sie swoimi umiejetnosciami, ale tez podzieli¢ nimi

z innymi uczestnikami Pracowni: ,jak ktos byt biegty w jakims dziataniu, to sie nim zaj-
mowat i wtedy kolejne brat juz ktos inny. Oni rozdzielali miedzy siebie zadania wtasnie
w oparciu o te pozaszkolne kompetencje. Czyli kompetencje zwigzane z komunikacjqg,

z umiejetnosSciqg organizacji pracy, ale tez czysto techniczng obstuggq. | to jest mega
mocna strona tych dziatan: wypetnia te przestrzen, na ktérg w naszej szkole

nie ma miejsca’.



Dorota Gorecka

na podstawie rozmowy
z Katarzyna Michalska
i Barbarg Koztowska

Jak zaczac?
Praktyczne wskazowki



Jak zacza¢?
Praktyczne wskazowki

Poszukaj inspiracji w sobie

Potraktuj scenariusze Pracowni Cyfrowych jako inspiracje, ale nie bdj sie i$¢ swojg $ciezka.
Poszukaj tematdw, ktére cie fascynuja, a na zajecie sie ktéorymi wczesniej nie byto przestrze-
ni. Postaw na autentycznos¢. W program Pracowni Cyfrowej mozna wtaczy¢ tresci z bardzo
réznych przedmiotéw: geografii, historii, WOS-u, jezyka polskiego czy nawet fizyki. To tylko
kwestia checi i wyobrazni!

Korzystaj z dostepnego sprzetu

Do prowadzenia Pracowni Cyfrowej nie potrzebujesz komputerdéw ani tabletéw. Smartfon jest
juz urzadzeniem powszechnie dostepnym, a jego mozliwosci sg ogromne: mozesz korzystac

z dyktafonu, aparatu, kamery. Jest poreczny, mozesz go zabraé wszedzie ze sobg. Uczniowie
znaja swoje urzadzenia, wiec nie tracg czasu na nauke obstugi nowego sprzetu, nie rozprasza
ich to i moga skoncentrowac sie na realizowanym zadaniu.

Stosuj metode matych krokow

Na poczatek sprobuj wprowadzi¢ metode Pracowni Cyfrowej w ramach projektu, jednorazowego
wydarzenia czy pojedynczych zajeé pozalekcyjnych. Dzieki temu w bezpieczny sposdb przetestujesz
nowa forme relacji z grupa i inny sposéb komunikacji z uczniami. Szybko przekonasz sie, ze jest to
bardzo proste i zobaczysz pierwsze efekty: uczniowie beda chetnie angazowac sie w dziatania i osia-
gac lepsze rezultaty. Nastepnie zaplanuj cykl dziatan i obserwuj, jak z zaje¢ na zajecia rozwijajg sie
kompetencje ucznidw i jak coraz lepiej radzg sobie z zadaniami, ktére poczatkowo sprawiaty im duza
trudnosd, zwtaszcza w obszarze relacji spotecznych i wspétpracy w grupie.



Daj sobie czas

Pracownie Cyfrowe lepiej realizowaé w dtuzszych blokach (min. 1,5 godziny). Czasochtonne
jest zwtaszcza przechodzenie od pracy manualnej do pracy z wykorzystaniem technologii.
Warto zostawic sobie takze zapas czasu na ewentualne problemy ze sprzetem i szybkoscia
tacza internetowego w szkole. Powstrzymaj sie od pospiechu i poganiania. W szkole dziata-
my w przekonaniu, ze kazda minuta musi by¢ zajeta. Tymczasem uczniowie doceniaja fakt,
ze moga spokojnie nad czyms$ popracowac bez presji czasu. W ten sposdb zyskujg swobode
mys$li, majg szanse przeanalizowad swoje pomysty. Samo przygotowanie Pracowni Cyfrowej
takze wymaga pewnego naktadu pracy - od poszukania inspiracji i zaplanowania catego pro-
cesu do przetestowania aplikacji, ktére bedziesz wykorzystywac.

Testuj, testuj, testuj

W ramach Pracowni Cyfrowej uczniowie moga w praktyczny sposdb zobaczyé, jak w tworczy

i konstruktywny sposéb korzystac z technologii. Wymaga to jednak od ciebie znalezienia

i przetestowania réznych aplikacji. Nie znaczy to, ze musisz poznac ich wszystkie funkcjonal-
nosci. Czesto to uczniowie odkryja je w czasie zaje¢. Zachec swoich ucznidéw do dzielenia sie
aplikacjami i narzedziami, z ktérych korzystaja, oraz do pomocy kolegom i kolezankom w ich
obstudze. Wykorzystaj to jako okazje do rozmowy. Jak wybieramy aplikacje, z ktérych korzy-
stamy? Gdzie ich szuka¢? Jakimi kryteriami warto sie kierowac?

Skup sie na procesie
Przygotuj sie na niespodzianki. Bagdz gotowy/gotowa, by zrezygnowad ze swoich pomystow.



Moze sie zdarzy¢, ze koncowy efekt bedzie odbiegat od twoich oczekiwan. Staraj sie zachowac
elastycznos$¢ i zaufaj metodzie, ktéra mniej lub bardziej kretg droga doprowadzi cie do celu.
Nie stresuj sie, jesli czujesz, ze zajecia troche sie wymykaja spod kontroli. To jedno z zatozen
procesu kreatywnego. Istotne jest to, co sie dzieje z uczestnikami w trakcie spotkania, sam
rezultat jest drugorzedny.

Poszukaj wsparcia

Z doswiadczen nauczycieli wdrazajacych metode Pracowni Cyfrowych wynika, ze duzo tatwiej
prowadzi¢ je w parze, zwtaszcza przy planowaniu dtuzszych blokdéw zajeé. Dzieki temu rozkta-
da sie ciezar przygotowan i tatwiej wspierac prace grup w czasie realizacji Pracowni. Ponadto
zyskujesz dodatkowa motywacje i inng perspektywe. Organizowanie Pracowni po lekcjach
lub w ramach dnia projektowego daje wieksze szanse na prace w zespole. Co zrobi¢, jesli

nie masz z kim realizowac Pracowni Cyfrowej? Sprobuj za pierwszym razem samodzielnie,
pochwal sie efektami, a chetni na pewno sie znajda!

Przekaz pateczke uczniom

Kiedy ty i twoi uczniowie oswoicie sie z metodg Pracowni Cyfrowych, zaangazuj ich w plano-
wanie kolejnych spotkan. Zachec¢ ich do samodzielnej diagnozy potrzeb i zaproponowania
dziatan. Niech rozwijajg skrzydta!

Otworz gtowe!
Praca metoda Pracowni Cyfrowych wymaga porzucenia pewnych schematéw. Nauczyciel



zazwyczaj wchodzi do klasy z zaplanowanym sposobem realizacji zaje¢: jak powinni zacho-
wacd sie uczniowie, co powinni powiedzied i jaki cel zostanie osiggniety. Pracownie Cyfrowe
dziataja inaczej. Wyjsciowy pomyst na dziatanie jest realizowany przez uczniéw w swobodny
sposoOb. Jest przestrzen na wykazanie sie swojg kreatywnoscia, niestandardowym podejsciem
do tematu, pokazywanie swoich pomystéw. Nie narzucaj swojego zdania, a zobaczysz, jak
pozytywnie zaskocza cie efekty.



Czcionki miasta






Scenariusze



Scenariusze:
Autoportret i tozsamos¢

TYTUL: Autoportret i tozsamosc¢

MIEJSCE REALIZACJI: Czechy (European Development Agency - EUDA)

WIEK: 16 lat

KLUCZOWE PYTANIE:
W jaki sposdb mozemy wyrazic i sportretowac naszg wtasng dusze, umyst i tozsamosé

poprzez taczenie zdjec z tekstem i wykorzystanie réznych stylow artystycznych, aby pokazaé

przy tym zarazem réznorodnos$é spoteczenstwa?

CELE:

zrozumienie takich pojed jak tozsamos¢, réoznorodnosé, wyjatkowosé, spoteczenstwo,
tolerancja, wspodtistnienie

zbadanie relacji miedzy obrazem (zdjeciem) a tekstem (stowa, litery)

korzystanie z réznych narzedzi TIK celem odkrycia mozliwosci taczenia obrazu (zdjecia)
i tekstu (stow, liter)

wyrazanie tozsamosci nie tylko za pomocg zdje¢ (poziom formalny, wizualny), ale row-
niez za pomoca tekstu (tresé, poziom znaczeniowy)

nauka tolerancji (dzieki zetknieciu z r6znymi stylami, pomystami, wartosciami, charak-
terami i umystowosSciami)

pokazanie, jak efektywnie i uzytecznie korzystaé¢ z nowych mediéw (aplikacje mobilne)
w ramach edukacji artystycznej



. rozwijanie umiejetnosci wizualnych, literackich, medialnych i cyfrowych
na potrzeby komunikacji

. informowanie o pozytywnych i negatywnych stronach (trudnosciach) zwigzanych
z nowymi mediami i sieciami spoteczno$ciowymi

CZAS:
2 x 3 godziny / 1 x 6 godzin

PROGRAMY I APLIKACJE DO WYKORZYSTANIA:
Photo Director - Photo Editor, Photo Lab Picture Editor, Photo Lab - Shattering Effect itd.

KROTKA PREZENTACJA:

Pracownia Cyfrowa poswiecona autorefleksji w kontekscie postrzegania catego spoteczenstwa.
Gtéwne tematy to wyrazanie tozsamosci poprzez rdzne style artystyczne oraz pokazanie, ze kazda
osoba ma swdj wtasny styl, umyst, dusze, charakter, przekonania, wartosci itd. Najpierw ucznio-
wie robia sobie zdjecie w formie autoportretu za pomoca telefonu komoérkowego; nastepnie
przeksztatcajg je za pomocga roznych aplikacji w telefonie (zmiana kolorow, ksztattu itd.); pozniej
przygotowuja teksty (ulubione cytaty, fragmenty z ksigzek i utworédw oraz wtasne zdania, ktére
odzwierciedlajg ich stan umystu i charakter); nastepnie tacza zdjecie z tekstem w kreatywny spo-
sdb za pomoca aplikacji mobilnych. Wydrukowana praca zostaje przeksztatcona za pomocg jednej
z tradycyjnych technik (malowanie, rysowanie, kolaz, sztuka przestrzenna itd.). Pod koniec Pra-
cowni Cyfrowej uczniowie organizuja wystawe swoich prac. Dzieki zastosowaniu réznorodnosci
stylow i technik uczniowie moga przekonac sie, ze kazdy z nich ma odrebng osobowosé. Zadanie
uczy ich tolerancji dla réznorodnosci w spoteczenstwie.



ZAANGAZOWANIE SPOLECZNE:

Pracownia uczy ucznidw tolerancji, a takze dostrzegania, ze kazdy ma swoje wtasne pomysty,
wartosci, charakter, przekonania, wyjatkowa dusze i wartosciowa tozsamosé. Podkresla war-
tosc¢ tolerancji, r6znorodnosci, wyjatkowosci, swobody i pokojowego wspoétistnienia w spote-
czenstwie. Moze stuzy¢ jako sposdb na integracje nowych uczniéw w klasie, np. imigrantéw.
Sztuka jest jezykiem uniwersalnym, wiec dla osoby z innego kraju jest to przyjazny i pomocny
sposob komunikacji. Dzieki temu warsztatowi moga sie rowniez przedstawi¢ i opowiedziec

o sobie. Pracownia motywuje uczniéw do bycia odwaznymi, Smiatymi i nieustraszonymi

w wyrazaniu wtasnej oryginalnosci, a takze wtasnego wewnetrznego swiata i odmiennosci.
Moze réwniez pomdc w eliminacji nekania w cyberprzestrzeni.



PRZYGOTOWANIE MIEJSCA

Miejsce, w ktérym odbedzie sie warsztat, musi byé wyposazone w wystarczajaco duzy stét dla catej grupy, krze-
sta, miejsce do projekcji z rzutnika (wyswietlenie inspiracji dla ucznidéw), kolorowa drukarke oraz biate tablice
z kartkami papieru.

NIEZBEDNE MATERIALY

narzedzia TIK:

« telefon komérkowy
«  komputer

+ kolorowa drukarka
+ rzutnik

oraz:
« nozyczki, kleje, tasmy klejace, pastele, kolorowe papiery (A2 lub A3)

+ naklejki, wyciete litery z gazet

« farby w sprayu itd.

GEOWNE ZRODtA INSPIRACJI

« sztuki piekne: letryzm, projektowanie graficzne, street art, typografia, rzezby z liter (litery jako noénik, instrument

i narzedzie do tworzenia sztuki)

+ literatura oraz lingwistyka: poezja wizualna, poezja eksperymentalna, poezja konkretna (litery, stowa, zdania i teksty

jako kanat, nosnik lub poziom znaczeniowy, tresci)

« film (np. Matrix, towca androidow, Odyseja kosmiczna), sci-fi, fantasy i rzeczywisto$¢ wirtualna jako przestrzen petna

informacji




SPOSOB GROMADZENIA INFORMACJI
STANOWIACYCH PUNKT WYJSCIA DO
PRACOWNI CYFROWEJ

Podczas Pracowni Cyfrowej uczniowie wypetniaja kilka kwestionariuszy, biorg udziat w dyskusjach, tacznie
z dyskusjg podsumowujgca na koncu.

POSTAWIENIE UCZNIOM KLUCZOWEGO
PYTANIA: ROZPOCZECIE BADANIA

W jaki sposdéb mozemy wyrazié i sportretowac naszg wtasng dusze, umyst i tozsamosc poprzez taczenie zdjec
z tekstem i wykorzystanie réznych stylow artystycznych, aby pokazad przy tym zarazem réznorodnos¢ spote-
czenstwa?

DZIALANIE, KTORE ROZWIJA ISTOTNA
TRESC ZADANIA PRAKTYCZNEGO | MA
NA CELU WYJASNIENIE PYTANIA ORAZ
PRZEJSCIE DO PIERWSZYCH ODPOWIE-
DZI (Faza eksperymentalna)

Jak mozemy zrobi¢ autoportret przy pomocy fotografii eksperymentalnej?

Po prezentacji inspiracji i przyktadéw portretéw letrystycznych za pomoca rzutnika rozmawiamy o tozsamosci
i portretach, a nastepnie uczniowie probuja zrobié¢ swoje wtasne autoportrety i przeksztatcic je w aplikacjach
w telefonach komérkowych.

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Robienie zdje¢ samym sobie (autoportrety); edycja zdje¢ w aplikacjach mobilnych.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Po realizacji poprzedniej czesci uczniowie majg wtasne zdjecie zapisane w urzadzeniu mobilnym. Zostanie ono
wykorzystane w kolejnym dziataniu.

Opcjonalnie zdjecia mozna pokazac wszystkim uczniom za pomoca rzutnika.

ANALIZA WYNIKOW

Rozmowa o wykonanych zdjeciach.




DRUGIE DZIALANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO ZADA-
NIA (Faza projektowania)

Jak mozemy wyrazié¢ nasze pomysty i mysli za pomoca tekstu?

W tej fazie uczniowie przygotowuja teksty do wtasnego portretu, a nastepnie za pomoca aplikacji w telefonach
komoérkowych wklejajg tekst do zdjecia i tacza je w kreatywny sposdb.

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Najpierw uczniowie wybierajg swoje teksty (litery, stowa, ulubione cytaty, fragmenty tekstu z ksiazek, utwo-
réw muzycznych itd.) i zapisuja je. Nastepnie pracuja ze specjalnymi aplikacjami w telefonie komdrkowym, aby
potgczyc swdj autoportret z tymi tekstami.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Na zakonczenie tej czesci uczniowie majg swoje autoportrety uzupetnione o tekst.
Po tej fazie uczniowie tacza swdj autoportret w telefonie.

Efekty pracy mozna ponownie pokazac¢ wszystkim uczniom za pomocg rzutnika.

ANALIZA WYNIKOW

Rozmowa o réznych mozliwosciach taczenia tekstu z portretami. Mozna zobaczy¢ wiele wersji i sposobdw inter-
pretacji tego, jak litery i obraz komunikuja sie ze soba.

TRZECIE DZIALANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO
ZADANIA (Faza projektowania)

Jak mozemy dalej pracowad z autoportretami, tagczac nasze prace wykonane w telefonie komérkowym z klasycz-
nymi technikami tworzenia?

W tej fazie uczniowie drukuja swoje prace z telefonu komérkowego za pomoca kolorowej drukarki. Nastepnie
naklejaja je na wiekszy papier i probuja je wykonczy¢ z wykorzystaniem technik tradycyjnych.




AKTYWNA PRACA UCZNIA

Uczniowie naklejajg wydrukowany autoportret na papier i kontynuuja prace z nim, wybierajac jedna z tradycyj-
nych technik - malowanie, rysowanie, kolaz itd.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Na zakonczenie uczniowie uzyskujg materialny, namacalny efekt swojej pracy.
Prezentuja go podczas kofncowej wystawy zbiorowej w klasie. Celem prezentacji jest zestawienie i poréwnanie
réznych styléw artystycznych. Ten etap jest potagczony z dyskusja i ewaluacja.

ANALIZA WYNIKOW

Analizujgc prace uczestniczek i uczestnikow Pracowni Cyfrowej, mozna dostrzec wykorzystanie wielu réznych
styléw artystycznych, w ktérych autoportrety zostaty stworzone przez uczniéw: styl letrystyczny, ekspresyjny,
surrealistyczny, kubistyczny, fowistyczny, literacki, street art, styl graficzny itd. Autoportrety mozna interpreto-
wadé na wiele sposobdw.

Kryteria:
« wodniesieniu do kazdej pracy sprawdzié, czy wiekszy akcent zostat postawiony na forme (poziom wizualny) czy tez

na tres¢ (poziom znaczeniowy)
« wodniesieniu do kazdej pracy sprobowac okresli¢ styl, w jakim zostata stworzona

« podzielié¢ prace na dwie grupy: grupe, w ktérej dominuje praca z narzedziami TIK oraz grupe, w ktérej dominuje wykorzy-

stanie tradycyjnych technik
« sklasyfikowac prace zgodnie z emocjami (w zaleznosci od tego, czy sa bardziej optymistyczne czy tez pesymistyczne itp.)
« dowiedzied sie, ktdre prace zostaty stworzone w stylu maksymalistycznym, a ktére w stylu minimalistycznym
« znalezé prace podobne i kontrastujace ze soba

« znalez¢ podobienstwa i réznice miedzy wybranymi pracami




Ta Pracownia Cyfrowa moze mieé pozytywny, bezpos$redni wptyw na uczniéw. Na przyktad moze motywowac
ucznidéw do bycia odwaznymi, $miatymi i nieustraszonymi w wyrazaniu wtasnej oryginalnosci, a takze wtasnego
wewnetrznego $wiata i odmiennos$ci. Moze nauczy¢ ucznidow wzajemnej tolerancji, poniewaz kazdy z nich jest

warto$ciowg osobg i ma prawo do wolnos$ci oraz odmiennosci. Moze rowniez pomdc uczniom z mniej uprzywile-
POWIAZANIE PRACOWNI CYFROWEJ

. . jowanych $rodowisk lub uczniom niepetnosprawnym w $cislejszej integracji z klasa.
Z ZYCIEM UCZNIOW

Ponadto mozna wykorzystac proces realizacji Pracowni do poruszenia tematu zagrozen dotyczacych autopre-
zentacji w mediach spotecznosciowych. Nalezy zwréci¢ uwage na kwestie ochrony prywatnosci. Musimy zacho-
wac duza ostroznos$é, pracujac z tematem autoportretu w internecie i w mediach spotecznosciowych.

W JAKI SPOSOB MASZ ZAMIAR OCENIC Kwestionariusze, dyskusja, omdwienie prac zaprezentowanych na wystawie.
WIEDZE | UMIEJETNOSCI?




PODSUMOWANIE

W trakcie Pracowni Cyfrowej pokazaliSmy i udowodnili$my, ze narzedzia TIK (w tym przypadku aplikacje mobil-
ne) moga sie sta¢ ciekawymi narzedziami do prowadzenia eksperymentdéw artystycznych. Moga by¢ bardzo
pozytecznym, pomocnym i inspirujacym nos$nikiem na potrzeby sztuki i edukacji. Aplikacja mobilna Photo
Director (lub podobne aplikacje) byta czym$ w rodzaju pomocnika lub asystenta dla uczniéw. Petnita rowniez
role otéwka, pedzelka lub flamastra, ale przede wszystkim sprawdzita sie jako maszyna do pisania. Za pomo-
cq aplikacji uczniowie tworzyli eksperymentalne teksty, litery, znaki, kody, szyfry itp. i uzywali ich do taczenia
tekstu z obrazem (zdjeciem) w efektywny i tatwy spos6b. CzeSciowo jest to rodzaj pracy podobny do tego, jaki
stosowali w latach 50. lub 60. legendarni artysci (poeci i malarze), tworzacy w stylu letryzmu i poezji ekspery-
mentalnej (wizualnej i konkretnej) lub w latach 70., 80., 90. oraz obecnie artysci pracujgcy w stylu street art. We
wszystkich stylach sztuki, zwtaszcza w sztuce street art, gtdwnym tematem jest wyrazanie tozsamosci poprzez
teksty i zdjecia.

Tozsamos$¢ jest rowniez jednym z najczesciej poruszanych tematéw w sztuce wspotczesnej i w obecnych czasach
odgrywa coraz wazniejsza role. Wazne jest, aby uczniowie zrozumieli, ze kazdy ma swoja wtasng unikalng tozsa-
mos¢, ze kazdy jest unikalna osoba majaca prawo do oryginalnosci, wyjatkowosci i wolnosci. To moze wzmocnié
ich osobowo$¢, dzieki czemu stana sie bardziej tolerancyjnymi i lepszymi ludzmi.

Korzystanie z narzedzi TIK moze by¢ bardzo pozyteczne i pomocne w osigganiu waznych celéw. Powinny one
jednak by¢ wykorzystywane w harmonijny i zrdwnowazony sposéb, we wspotpracy z tradycyjnymi sposobami
kreatywnosci, uczenia sie i myslenia. Musza rowniez zawiera¢ wysokiej jakosci tresci edukacyjne. A zatem nie
chodzi tylko o to, ,jak to zrobimy za pomoca TIK”, ale rowniez ,,0 co w tym chodzi”. To oznacza, ze wybér tematu
jest jedna z najwazniejszych kwestii.
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Karta ewaluacji

PRACOWNIA: Autoportret i tozsamos¢

ZADANIE

CEL

OPIS DZIALAN

OCENA

Tworzenie autoportretow
z wykorzystaniem obrazu
i tekstu za pomoca technik
cyfrowych i manualnych.

« Zrozumienie takich pojec jak
tozsamos$é, réznorodnosé,
wyjatkowosé, spoteczenstwo,

tolerancja, wspotistnienie

« Zbadanie relacji miedzy
obrazem (zdjeciem) i tekstem

(stowa, litery)

« Korzystanie z réznych narzedzi
TIK w celu odkrycia mozliwosci
potaczenia obrazu (zdjecia)

i tekstu (stéw, liter)

«  Wyrazenie tozsamosci nie
tylko za pomoca zdjeé (poziom
formalny, wizualny), ale row-
niez za pomocy tekstu (tresé,

poziom znaczeniowy)

+ Nauka tolerancji (dzieki
zetknieciu z réznymi stylami,
pomystami, umystami, warto-

$ciami, charakterami)

« Rozwijanie umiejetnosci wizu-
alnych, literackich, medialnych
i cyfrowych dla potrzeb

komunikacji

« Prezentacja przyktaddéw portretéw
w sztuce, ktdre zostaty wykonane
poprzez potaczenie obrazu (zdjecia)
i tekstu (liter).

+  Wykonanie autoportretu za pomoca

telefonu komérkowego.

« Transformacja wizualna w aplikacjach

mobilnych (kolory, ksztatty itd.).

« Przygotowanie tekstow, cytatow, zdan
i stéw, ktdre odzwierciedlajg nastrdj

czy charakter ucznidw.

« Potaczenie tekstu z portretem
za pomoca aplikacji mobilnych w kre-

atywny sposob.
+  Wydrukowanie prac.
+ Przyklejenie na papier (rozmiar A2).

« Transformacja przy uzyciu tradycyj-
nych sposobdéw kreacji (rysowanie,
malowanie, kolaz, sztuka przestrzen-
naitd.), z wykorzystaniem wielu

sposobow i styléw.

Narzedzia: wystawa prac i dyskusja.

« Czy uczniowie wykonali autoportrety?

« Czy uczniowie wykorzystali obrazy i ele-

menty tekstu?

« Czy uczniowie wykorzystali rézne techniki

manualne i cyfrowe?

« Czyuczniowie zaangazowali sie w dyskusje

na temat wykonanych prac?







Scenariusze:
Czcionki miasta

TYTUL: Czcionki miasta

MIEJSCE REALIZACJI: Polska (fundacja Nowoczesna Polska)

WIEK: 14—15 lat

KLUCZOWE PYTANIE:
Jak odkry¢ swoje miasto i stworzy¢ o nim opowiesé, korzystajgc z nowych technologii?

CELE:
. skupienie uwagi na najblizszej okolicy

. umiejetnosc¢ planowania trasy spaceru z wykorzystaniem kompetencji szkolnych i zasto-
sowaniem ich w kreatywnym dziataniu z zastosowaniem nowoczesnych technologii

. sensoryczny odbidr przestrzeni miasta - rejestrowanie obrazu i dzwiekdéw za pomoca
smartfonow

. ksztatcenie otwartosci i zaciekawienia praca drugiej osoby

. nabycie kompetencji postugiwania sie aplikacjami i programami

CZAS: 5 godzin



PROGRAMY | APLIKACJE DO WYKORZYSTANIA:

. mentimeter.com
. Prisma
. PicPac

. onthegomap.com

. maphub.net
. Pixlr
. Easy Voice Recorder

KROTKA PREZENTACJA:

Uczniowie planuja trase spaceru po najblizszej okolicy. Nastepnie wyruszaja na wyprawe,
podczas ktdrej robig zdjecia i nagrywaja dzwieki w wybranych miejscach. Nastepnie przy-
gotowuja animacje poklatkowe z nazwami ulic oraz kolaz zdjeé z zaznaczong na mapie ich
lokalizacja.

ZAANGAZOWANIE SPOLECZNE:

Pracownia stwarza okazje do $cislejszej identyfikacji z miejscem zamieszkania, jak rowniez
pogtebiania relacji spotecznych poprzez rozmowy, dyskusje, wspolne wybory. Daje takze
mozliwo$é doskonalenia umiejetnosci komunikacji werbalnej i pozawerbalnej.



PRZYGOTOWANIE MIEJSCA

Stoliki umozliwiajace prace zespotowa (dla okoto 4-5 uczniéw), na ktérych oddano do dyspozycji ucznidéw lap-
top z dostepem do internetu.

Przeznaczona na dziatania przestrzen powinna by¢ dos¢ przestronna, by mozliwe byto tatwe poruszanie sie
i przemieszczanie. Sala wyposazona w ekran, rzutnik, laptop z dostepem do internetu oraz drukarke.

NIEZBEDNE MATERIALY

« smartfony

+ laptopy

« papier przebitkowy, otéwki

GEOWNE ZRODEA INSPIRACJI

« typografia
+ tworzenie map
+ Ed Fairburnijego New Cut and Contoured Map Portrait

« Katarzyna Jézefowicz i jej obrusy z gazet

SPOSOB GROMADZENIA INFORMACJI
STANOWIACYCH PUNKT WYJSCIA DO
PRACOWNI CYFROWEJ

Formularz ,,Czego o mnie nie wiecie”, jesli do jego wypetnienia jest odpowiednia ilo$¢ czasu, a osoba prowadza-
ca ma dobry kontakt z grupa (np. jesli pracujesz z jedng grupa w cyklu lub jesli mozesz przeznaczy¢ na diagno-
zowanie umiejetnosci grupy czas przed wtasciwymi zajeciami). Takiej diagnozie powinien towarzyszyc tez post-test
zrealizowany na zakonczenie zajec. Opcjonalnie zbierz informacje poprzez wsp6lna rozmowe na temat korzystania z map
i ich tworzenia oraz edycji zdjec.




POSTAWIENIE UCZNIOM KLUCZOWEGO
PYTANIA: ROZPOCZECIE BADANIA

Pokaz uczniom mape waszego miasta i zapro$ ich do zaznaczenia miejsc, w ktérych mieszkaja, oraz tych, ktére
sg im bliskie. Nastepnie zadaj pytanie: Jak odkry¢ swoje miasto i stworzy¢ o nim opowies¢, korzystajgc z nowych
technologii?

DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA ISTOTNA
TRESC ZADANIA PRAKTYCZNEGO | MA
NA CELU WYJASNIENIE PYTANIA ORAZ
PRZEJSCIE DO PIERWSZYCH ODPOWIE-
DZI (Faza eksperymentalna)

Podzielenie grupy na zespoty po 4-5 0sdb. Zaprezentowanie na rzutniku dziatania programu onthegomap.com -
kluczowe jest planowanie trasy spaceru (wybieranie punktéw na mapie i ustalanie odlegtosci pomiedzy nimi).

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Sporzadzenie planu spaceru po okolicy, ktéry bedzie trwat godzine i umozliwi uczestnikom fotografowanie inte-
resujacych miejsc. Trasa spaceru jest ustalana w kazdej grupie indywidualnie (uczniowie moga i$¢, gdzie chca).
Po ustaleniu trasy grupa przesyta przygotowang mape prowadzacemu.

Kazda grupa dostaje wydruk swojej trasy.

Pozwél uczestnikom na udanie sie na spacer trasa, ktéra sami wyznaczyli. Zadaniem kazdej grupy jest uwazne
przyjrzenie sie okolicy. Kazdy uczestnik ma wykonac swoim smartfonem 3 zdjecia miejsc, ktére przykuja (w trak-
cie spaceru) jego uwage oraz przy uzyciu aplikacji Easy Voice Recorder zarejestrowac dzwiek fotografowanego
miejsca (kilkusekundowe nagranie).




PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Po powrocie ze spaceru zachec uczestnikéw do podzielenia sie swoimi refleksjami za pomoca programu menti-
meter.com. Zadaj pytanie: Z jakimi emocjami wrdcites/wrécitas ze spaceru?

Stowa wyswietlone sg na ekranie - porozmawiajcie o tym chwile. Na tym etapie wazne jest skupienie na emo-
cjach i wrazenia ze spaceru, dlatego nie prezentujemy jeszcze zebranych zdjec i dZzwiekéw - zostang one wyko-
rzystane w dalszej czesci.

ANALIZA WYNIKOW

Uczniowie podejmuja refleksje nad swoimi dziataniami i przezyciami.

DRUGIE DZIALANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO
ZADANIA (Faza projektowania)

Jak przy pomocy dziatania kreatywnego wyrazi¢ atmosfere wybranego miejsca?




AKTYWNA PRACA UCZNIA

Zapro$ uczestnikdéw do pracy indywidualnej. Rozdaj kazdemu po 20 arkuszy papieru przebitkowego formatu A6.

Popro$ uczestniczki i uczestnikédw o skupienie sie na subiektywnym wyborze jednego miejsca, ktére podczas
spaceru w sposob szczegdlny zwrdcito ich uwage.

Zached ich do pracy stowami:

»Tylko dla siebie i tylko w swojej gtowie postaraj sie okreslic¢ te uczucia - radosé, wesotosc, zdziwienie, rozczaro-
wanie, zazenowanie, obrzydzenie - wszystkie sq cenne i wazne. Wszystkie sg TWOJE. Na jednym arkuszu papieru
zapisz nazwe ulicy, na ktérej znajduje sie to miejsce. Nie musisz starac sie, aby napis byt tadny, nie ma zasad

i oczekiwan, po prostu zapisz nazwe duzymi, wyraznymi literami” (jest to jedna z wazniejszych informacji, ktéra
,odblokowuje” potencjat tworczy uczestnikéw).

Dalszy proces twdrczy to ¢wiczenie oparte na typografii, a zatem dobieraniu fontéw tak, aby stanowity spéj-

na strukture graficzna. Naktadajac kolejne arkusze papieru uczestnicy , przerysowywali” zapisang nazwe ulicy
tak, aby za kazdym razem coraz bardziej, stopniowo, przeksztatcata sie ona w wizualny zapis emocji czy odczud
zwigzanych z danym miejscem. Jedynym ograniczeniem zadania ilo$¢ kartek papieru (minimalnie 20) i czas -
poniewaz maja one postuzy¢ do stworzenia krétkiej animacji poklatkowej.




Zaprezentuj dziatanie aplikacji PicPac. Zadaniem uczestnikdw bedzie teraz stworzenie animacji.

Uzywajac osobistych telefondw oraz aplikacji PicPac nalezy teraz sfotografowac kazdy kolejny, wykonany przez
siebie rysunek. Poniewaz papier przebitkowy jest potprzezroczysty nalezy pod fotografowany arkusz podtozy¢
kartke biatego papieru, a takze zadba¢ o dobre i state o$wietlenie fotografowanego obiektu. Kazdy z rysunkow
fotografujemy osobno - nie naktadamy jednego na drugi. Dbamy takze o wtasciwa kolejnos$¢ - od pierwszego do
ostatniego. Aplikacja PicPac jest doskonatym narzedziem do wykonywania pierwszych animacji poklatkowych,
poniewaz kazde kolejne zdjecie pozostawia cieri na ekranie telefonu, umozliwiajac tym samym dos$¢ precyzyjna
dbatos¢ o dobre kadrowanie. Poza tym film montowany jest automatycznie, a zatem twérca natychmiast widzi
efekt swojej pracy.

Do wykonanych filméw ma zostac¢ podtozony dzwiek zarejestrowany podczas spaceru. Zmontowane, gotowe
filmy wysytane sg na maila nauczyciela lub przez FB i natychmiast gotowe do zaprezentowania na ekranie.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Prezentacja animacji stworzonych przez uczestnikdéw i uczestniczki.

ANALIZA WYNIKOW

Uczniowie podejmuja refleksje nad swoimi dziataniami i przezyciami.

TRZECIE DZIALANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO
ZADANIA (Faza projektowania)

Jak przy pomocy narzedzi TIK stworzy¢ subiektywny przewodnik po okolicy?




AKTYWNA PRACA UCZNIA

Kolejnym zadaniem w module jest zainstalowanie bezptatnej aplikacji Prisma, ktéra stuzy do edycji fotografii poprzez zasto-
sowanie odpowiednich naktadek. Jej cechg jest utrzymanie naktadek w okreslonym stylu artystycznym.

Zadanie ucznidw to dokonanie edycji trzech wybranych przez siebie zdje¢ w stylu odpowiadajacym nastrojowi
miejsca i osoby je fotografujacej. Edytowane zdjecia uczestnicy przesytaja, tak aby znalazty sie na pulpicie lap-
topa, z ktérego korzystata grupa.

Nastepuje powrét do pracy w grupach, w ktérych wyszli na spacer. Grupa wspdlnie ustala, ktére z zebranych
zdjedé sa najbardziej atrakcyjne. Uczestnicy moga wybraé 7 zdje¢ sposrdd wszystkich zebranych.

Prowadzacy prezentuje uczestnikom i uczestniczkom program maphub.net stuzacy do tworzenia map i umozli-
wiajacy opisywanie wybranych miejsc przy pomocy pinesek.

Pracujac ponownie w grupach zadaniowych, uczestnicy znajdujg na mapie $wiata przestrzen swojego space-

ru i przenosza na mape jego trase. Pineskami zaznaczaja ,odkryte” przez siebie miejsca: te ktére znajduja sie

na wybranych fotografiach. Opisuja je. Tworza w ten sposéb wirtualne mapy, ktére moga udostepnic¢ publicznie.
Kazda z grup robi zrzut mapy na pulpit laptopa.

Kolejnym etapem pracy jest zapoznanie sie z programem pixlr.com. Uczestnicy moga wybrac prace z programem
w laptopie lub z aplikacjg (bezptatna) w komorce.

Pixlr to program umozliwiajacy edycje zdjec. Podczas zaje¢ wykorzystany zostanie Pixlr Express, w ktdrym beda
edytowane kolaze ze zgromadzonych zdjec.

Program jest intuicyjny, a pokazanie jego podstawowych funkcjonalnosci zajmuje 5 minut. Wybierajac wskazany
przez nauczyciela schemat kolazu, grupa w centralnym jego punkcie umieszcza wykonanga przez siebie mape
spaceru, pozostate pola wypetnia wspélnie wybranymi fotografiami edytowanymi w aplikacji Prisma.




PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Prezentacja kolazy ztozonych z map i zdje¢. Rozmowa podsumowujaca.

ANALIZA WYNIKOW

Mtodziez przedstawia swoje refleksje przy uzyciu aplikacji mentimeter, dopowiadajac zakonczenie zdania

»,Nauczytam/nauczytem sie dzis...”.

POWIAZANIE PRACOWNI CYFROWEJ
Z ZYCIEM UCZNIOW

Udziat w Pracowni umozliwia refleksje nt. identyfikacji z miejscem zamieszkania, pogtebianie relacji spotecz-

nych i doskonalenie zdolnosci komunikacyjnych. Rozwija takze umiejetnos$¢ postugiwania sie mapa - zaréwno
analogowa, jak i cyfrowa, planowanie tras. Zacheca do krytycznego ogladu rzeczywistos$ci i krytycznej selekcji
zdjeé sposrdod wszystkich zebranych.

W JAKI SPOSOB MASZ ZAMIAR OCENIC
WIEDZE | UMIEJETNOSCI?

Najwazniejsza jest obserwacja dziatan uczniéw i sktanianie ich do refleksji wtasnymi nad dziataniami. Produkt i rezul-
taty sg drugorzedne w stosunku do obserwacji procesu - aktywnosci uczniéw. Najwazniejsze jest podejmowanie wzy-
wan przez ucznidéw, dzieki czemu moga rozwijac swoje kompetencje, zwtaszcza w sferze spotecznej.




PODSUMOWANIE

W tej Pracowni wykorzystana zostata sktonno$¢ mtodziezy do poznawania nowych aplikacji, ich otwartos¢

i odwaga eksperymentowania. Telefon komérkowy, przedmiot codziennego uzytku, stat sie narzedziem dziatan
artystycznych. Uczestnicy poznali zasady tworzenia animacji poklatkowej, zrozumieli, dlaczego niezbedne byto
wykonanie okreslonej, minimalnej liczby rysunkdw, poznali trud i konieczno$¢ precyzji przy wykonaniu krétkie-
go filmu.

Rozmowa podsumowujaca pokazata, ze najcenniejsza dla uczestnikéw byta mozliwo$¢ dziatania w grupie,
wspoélne pdjscie na spacer, odkrywanie miejsc, poznawanie miasta. Kilka oséb wskazato, ze dzieki zadaniom
nauczyto sie niektérych nazw ulic w miescie. Mankamentem okazat sie brak czasu. Zdaniem uczestnikow, byto
go stanowczo zbyt mato - chcieliby dtuzej spacerowad, rysowac, fotografowad, dyskutowac i tworzy¢

wspblne prace.

W trakcie tej Pracowni zaczeliSmy od dziatan cyfrowych, a nie manualnych. Podjecie tego eksperymentu pozwo-
lito zrozumied, ze nie jest istotna kolejno$¢ dziatania, ale powigzanie pomiedzy dziataniami cyfrowymi i analo-
gowymi.




Karta ewaluacji

PRACOWNIA: Czcionki miasta

ZADANIE

CEL

OPIS DZIALAN

OCENA

Stworzenie subiektywnego
spacerownika po najblizszej
okolicy z wykorzystaniem

narzedzi TIK.

< Nabycie umiejetnosci korzysta-
nia z aplikacji mobilnych.
«  Rozwdj umiejetnosci pracy w

grupie.

« Zaplanowanie trasy.

«  Wyjscie na spacer

i zrobienie fotografii.

+ Przeksztatcenie fotografii

w artystyczne interpretacje

miejsc z oddaniem ich atmosfery.

«  Wybor zdjed.

« Stworzenie folderu/przewodnika

po okolicy.

Narzedzia: obserwacja uczniéw w trakcie
aktywnosci, rozmowa z uczniami pozwala-
jaca na zebranie refleksji, analiza efektow
prac uczniéw.

+ Czy uczniowie byli uwazni

w trakcie spaceru?
« Czy wspotpracowali ze sobg w grupach?
« Czy dzielili sie doswiadczeniami i wiedza?

« Czy potrafili wykorzystaé technologie do

realizacji swoich kreatywnych pomystow?

« Czy stworzyli spacerowniki?







Scenariusze:
Dzwiekowe pejzaze

TYTUL: Dzwiekowe pejzaze

MIEJSCE REALIZACJI: Grecja (Karpos)

WIEK: 12-17 lat
KLUCZOWE PYTANIE: Czy mozemy opowiedziec historie wytgcznie za pomoca dzwiekow?

CELE:

. odkrycie wtasciwosci dzwieku:
1. jako Srodka ekspresji: czas trwania, rytm, gtebokos¢, intensywnos$¢, synchronizacja
2. jako Srodka narracji: dzwieki sg elementami prowokujacymi do myslenia; stymuluja
nasza wyobraznie i przywotujg informacje z naszej pamieci i stereotypowej wiedzy

. wzmocnienie umiejetnosci kreatywnego korzystania z urzadzen cyfrowych

. rozwiniecie zdolnosci w zakresie komunikacji oraz umiejetnosci organizacyjnych
w ramach grupy

CZAS: 3 x2h. + czas zwiedzania/wizyty, jesli narracja jest oparta na konkretnej przestrzeni kulturalnej/
historycznej

PROGRAMY | APLIKACJE DO WYKORZYSTANIA:
. Bezptatne internetowe biblioteki dZzwieku z licencjami typu Creative Commons,
np. https://www.freesound.org, http://soundbible.com,

. Audacity - program to nagrywania i edycji dzwieku



KROTKA PREZENTACJA:

Uczniowie obserwuja i przygotowuja dzwiekowy obraz miejsca w oparciu o swoje doswiad-
czenia lub rozpowszechniony stereotyp dotyczacy tego, w jaki sposdb ludzie korzystaja

z danej przestrzeni. Ich myslenie krytyczne skupia sie na tym, w jaki sposéb wybrana prze-
strzen jest przedstawiana w pamieci zbiorowej oraz w jaki sposéb moze to zosta¢ odtworzo-
ne. Podczas rzeczywistego nagrania beda musieli sie spotkac z lokalnymi mieszkancami.

ZAANGAZOWANIE SPOLECZNE:

Uczniowie obserwuja i przygotowuja dzwiekowy obraz miejsca w oparciu o swoje doswiad-
czenia lub rozpowszechniony stereotyp dotyczacy tego, w jaki sposdb ludzie korzystaja

z danej przestrzeni. Ich myslenie krytyczne skupia sie na tym, w jaki sposéb wybrana prze-
strzen jest przedstawiana w pamieci zbiorowej oraz w jaki sposéb moze to zosta¢ odtworzo-
ne. Podczas rzeczywistego nagrania beda musieli sie spotkac z lokalnymi mieszkancami.



« mikrofony, gtosniki
« papier o rozmiarze A3 lub wiekszy, otéwki, kolorowe markery

+ urzadzenia mobilne z dostepem do internetu

NIEZBEDNE MATERIALY alternatywnie:

« urzadzenie do nagrywania dzwieku

« czytnik kart, jeden komputer

Pamietaj o natadowaniu baterii w wykorzystywanych urzadzeniach i zapewnieniu dostepnosci kabli USB.

« krecenie filméw, dokumenty, antropologia wizualna
+ antropologia

+ przedstawianie dziedzictwa kulturalnego

GLOWNE ZRODLA INSPIRACJI . .
¢ mapowanie znaczen

« dokumentacja rysunkowa

+ dyrygowanie muzyka

« fizyka dZzwieku

Pomyslcie o jakim$ miejscu, ktdre dobrze znacie. Czy potraficie wyobrazi¢ sobie dzwieki, ktére tam mozna usty-
PRZEDSTAWIENIE UCZNIOM KLUCZOWEGO

sze¢? Czy mozna stworzy¢ krétka opowiesé, ktéra miataby miejsce w tej przestrzeni i zaprezentowad jg wytacz-
PYTANIA: ROZPOCZECIE BADANIA

nie za pomoca dzwiekow?




DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA ISTOTNA
TRESC ZADANIA PRAKTYCZNEGO | MA
NA CELU WYJASNIENIE PYTANIA ORAZ
PRZEJSCIE DO PIERWSZYCH ODPOWIE-
DZI (Faza eksperymentalna)

Zapro$ grupe do odegrania scenki na targu i zrobienia nagrania audio. Popro$ uczestnikow o wcielenie sie

w role sprzedawcéw i kupujacych. Przeprowadzcie préby. Sprawdzcie ustawienia mikrofonu.

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Testowanie réznych wariantéw nagrania w zaleznosci od odlegtosci i ustawienia mikrofonu.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Szybki projekt zapisu dzwiekdéw z odegranej scenki.

ANALIZA WYNIKOW

Uczniowie dziela sie swoimi wrazeniami po wykonanym zadaniu.

DRUGIE DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO
ZADANIA (Faza projektowania)

Wykonanie profilu dZzwiekowego wybranej przestrzeni:

Co styszymy wyraznie, a co w tle?

Jakie dzwieki sg charakterystyczne dla tego miejsca?
Kto lub co wydaje dzwieki i dlaczego?

W jaki sposdb dzwieki zmieniaja sie w czasie?

Jakie sg nasze gtdwne wrazenia?

Czy te dzwieki mogtyby stworzy¢ opowies¢?




AKTYWNA PRACA UCZNIA

Uczniowie rysuja dzwieki za pomoca symboli na duzej kartce papieru. Kazdy uczestnik moze mie¢ wtasny kolor/
dzwiek. Préba.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Przedstaw obraz dZwiekowy wraz z rysunkami catej grupie.

ANALIZA WYNIKOW

Uczniowie dzielg sie swoimi wrazeniami po wykonanym zadaniu.

TRZECIE DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO ZADA-
NIA (Faza projektowania)

W jaki sposdb mozemy wykorzysta¢ dzwieki wyprodukowane przez innych ludzi na potrzeby naszego wtasnego
obrazu dzwiekowego miejsca?

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Wyszukiwanie za pomoca urzadzen mobilnych w bibliotekach dZzwieku i tworzenie nagrania na ten sam temat
za pomoca gotowych dzwiekdw.

Wskazdwki:

« Zadanie tatwiej zrealizowad, jesli zapis dzwiekdw jest powtarzalny lub bardziej abstrakcyjny (nie opiera sie zbyt mocno na narracji)
+ Biblioteki dzZwieku mozna przeszukiwaé w parach, za pomoca wspélnych stuchawek, lub indywidualnie
« Odpowiednie dzwieki mozna wyszukaé i zapisac przed realizacjg Pracowni

« Upewnij sie, ze masz stabilny dostep do internetu lub wyszukaj i pobierz odpowiednie dzwieki przed realizacjg Pracowni

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Préby i ponowny wystep ,orkiestry” z wykorzystaniem telefondw jako instrumentéw/gtosnikow.
Czy dostrzegamy rdznice, gdy pojawiaja sie gotowe dzwieki?




ANALIZA WYNIKOW

Rozmowa o korzysciach i ograniczeniach zwigzanych z korzystaniem z samodzielnie wytworzonych dzwiekow
lub tez nagranych dzwiekdw cyfrowych.

POWIAZANIE PRACOWNI CYFROWEJ
Z ZYCIEM UCZNIOW

Uczniowie zdobywaja nowe umiejetnosci zwigzane z praca z dzwiekiem. Zaczynajg takze dostrzegad jego istotna
role w filmach, ktére ogladaja, i w grach komputerowych.

W JAKI SPOSOB MASZ ZAMIAR OCENIC
WIEDZE | UMIEJETNOSCI?

Pracownia skupia sie gtéwnie na pracy grupowej uczniéw. Ewaluacja wiedzy i rezultatéw zaktada obserwacje
procesu i efektdw pracy ucznidow, pozwala na ocene ich kompetencji spotecznych oraz stopnia zaangazowania.

PODSUMOWANIE

Pracownie mozna rozwina¢ o elementy edycji samodzielnie stworzonych lub znalezionych w sieci dzwiekdw.
Mozliwe jest takze przeprowadzenie nagran w terenie, jesli tematem jest przestrzen w poblizu szkoty.




Karta ewaluacji

PRACOWNIA: Dzwiekowe pejzaze

ZADANIE

CEL

OPIS DZIALAN

OCENA

Przygotowanie i nagranie
krétkiej narracji w oparciu
o samodzielnie stworzone

dzwieki.

« Zrozumienie, w jaki sposéb
dzwieki oddaja obrazy
i znaczenie na przyktadzie

stworzonej narracji.

« Odkrycie, jakie dzwieki sa
charakterystyczne dla danego

miejsca (np. plaza, targ).

«  Nabycie umiejetnosci korzy-
stania z mikrofonu (np. doboru
odlegtosci i sposobu ustawie-

nia sprzetu).

« Uswiadomienie sobie wptywu
jakos$ci nagrania na

jego odbidr.

« Nabycie umiejetnosci podziatu

zadan i synchronizacji wedtug

wskazoéwek rezysera/dyrygenta.

«  Wybdr tematu narracji.

«  Burza mézgoéw na temat dzwiekow
w wybranym miejscu. Jakie dZzwieki
sg charakterystyczne dla danego miej-
sca? Kto moze tam by¢ i co moze sie
dziaé? W jaki sposéb dZwieki zmieniajg
sie w czasie? Jakie sq nasze gtéwne

wrazenia?

« Zapisanie/narysowanie dzwiekow

w formie mapy mysli.

« Organizacja dzwiekéw z uwzglednie-

niem poziomu i kolejnosci.
« Eksperymentowanie z dzwiekami.

« Podziat zadan, wyznaczenie

dzwiekowca i dyrygenta.

« Prébne nagrania, odstuchanie,

korekty.

Narzedzia: odtworzenie koncowego
nagrania, dyskusja.

« Czy uczniowie wykonali nagranie?

« Czy wszyscy uczniowie byli

zaangazowani w prace?

«  Czy uczniowie wybrali dZzwieki gtéwne i

dzwieki tta?

+ Czynagranie dobrze oddaje

charakter i atmosfere danego miejsca?







Scenariusze:
Emocje

TYTUL: Emocje

MIEJSCE REALIZACJI: Polska (fundacja Nowoczesna Polska)

WIEK: 14-15 lat

KLUCZOWE PYTANIE:
Jak rozmawiac o emocjach, korzystajac z pomocy nowych technologii i aplikacji?

CELE:

. umiejetne nazywanie i okreslanie emocji

. umiejetne nazywanie i wyrazanie siebie

. ksztatcenie otwartosci, wchodzenie w interakcje z nowo poznanymi ludZmi

. nabycie kompetencji w zakresie postugiwania sie aplikacjami

CZAS: 5 godzin

PROGRAMY | APLIKACJE DO WYKORZYSTANIA:

. Pixlr
. Legend
. InShot

. Mentimeter



KROTKA PREZENTACJA

Uczestnicy biorg na warsztat temat emocji. Tworza komiksy, GIF-y, takze plastyczny zapis
emocji towarzyszacych rozmowie z nieznajomym oraz przeprowadzajg kampanie. Kolejne
aktywnosci podkre$lajg istotng role emocji, umiejetnosci ich identyfikowania i wyrazania.

ZAANGAZOWANIE SPOLECZNE

W czasie realizacji Pracowni zwieksza sie poziom samopoznania ws$rdd uczestniczek i uczest-
nikow. Poprzez rozmowy, dyskusje i wspdlne wybory majg okazje, by pogtebiac relacje spo-
teczne oraz doskonali¢ umiejetnosci komunikacji werbalnej i niewerbalnej.



PRZYGOTOWANIE MIEJSCA

Stoty utozone w taki sposéb, aby srodek sali byt wolna przestrzeniag. Na stotach sg wyeksponowane wszystkie
potrzebne materiaty, ktdre beda wykorzystywane podczas spotkania. W dwéch odlegtych rogach sali na stoli-
kach rozt6z emotki.

Przeznaczona na dziatania przestrzen powinna by¢ dos¢é przestronna, by mozliwe byto tatwe poruszanie sie
i przemieszczanie.

Sala wyposazona w ekran, rzutnik, laptop z dostepem do internetu oraz drukarke.

NIEZBEDNE MATERIALY

+ smartfony
+ emotki na patykach

« duze arkusze kolorowego bristolu, plastelina; duze czarne bristole, biata farba i pigmenty, duze pedzle, jednorazowe

talerzyki (jako palety na farbe); biate kartki A4, markery

+  komputeri projektor dla prowadzacego zajecia

GEOWNE ZRODtA INSPIRACJI

« emotikony
« kulturowe kody obrazkowe
+ pismo obrazkowe i graficzne

« sposoby komunikowania uczué i odczu¢ w dobie technologii i kulturze obrazkowej




SPOSOB GROMADZENIA INFORMACJI
STANOWIACYCH PUNKT WYJSCIA DO
PRACOWNI CYFROWEJ

Wybierz dwéch ochotnikéw (najlepiej osoby, ktdre nie znaja sie zbyt dobrze) i popros, aby rozpoczety ze soba dialog
za pomoca emotek. Ich rozmowa moze dotyczy¢ ich samopoczucia i powinna potrwac chwile (okoto 2-3 minuty).
Nastepnie zapytaj ochotnikdw, jakie sg ich wrazenia po rozmowie. Przeprowadz rozmowe z uczestnikami o emocjach.
Zwrdc¢ uwage na kody komunikacyjne i wskaz, jak istotnym elementem w ich wyrazaniu jest mimika.

PRZEDSTAWIENIE UCZNIOM KLUCZO-
WEGO PYTANIA: ROZPOCZECIE
BADANIA

Jak rozmawiad o emocjach, korzystajac z pomocy nowych technologii i aplikacji?

DZIALANIE, KTORE ROZWIJA ISTOTNA
TRESC ZADANIA PRAKTYCZNEGO | MA
NA CELU WYJASNIENIE PYTANIA ORAZ
PRZEJSCIE DO PIERWSZYCH ODPOWIE-
DZI (Faza eksperymentalna)

Wyjasnij, czym jest storyboard.




AKTYWNA PRACA UCZNIA

Podziel uczestnikéw na grupy po 4-5 oséb i zapros ich do wspdlnego dziatania, polegajacego na wymysleniu
krotkiej historyjki, ktorej bohater/bohaterowie powinni przezywac intensywne emocje.

Rozdaj grupom arkusze kolorowego brystolu i plasteline, popros, aby wykorzystujac rowniez siebie - jako posta-
ci - stworzyli zapis emocji wywotanej jakim$ wydarzeniem z wymyslonej historyjki. Wydarzenie to przedstawia
w 4-5 ujeciach, uzywajac aparatéw fotograficznych w smartfonach. Ich kadrem jest arkusz brystolu, na ktérym
lezac, przedstawiajg emocje poprzez naklejanie na swoja twarz oczu i ust zrobionych z plasteliny.

Zasugeruj uczestnikom, aby podczas fotografowania zadbali o tadne wykadrowanie zdjec.

Zaprezentuj dziatanie aplikacji Pixlr. Popro$ uczestnikéw, aby stworzyli w niej komiks z wykorzystaniem funkcji
tworzenia kolazy ze zrobionych wczesniej zdjeé. Gotowe prace przesytaja do osoby prowadzacej zajecia.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Za pomoca rzutnika wyswietl powstate komiksy - efekty pracy poszczegdlnych grup.

ANALIZA WYNIKOW

Popro$ uczestnikéw o odgadniecie historyjek oraz emocji wyrazonych za ich pomoca.

DRUGIE DZIALANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO
ZADANIA (Faza projektowania)

Z jakimi emocjami wchodzisz w relacje z drugim cztowiekiem?




AKTYWNA PRACA UCZNIA

Zached uczestnikdw do pracy indywidualnej, polegajacej na przejrzeniu galerii w swoim telefonie i wybraniu
jednego zdjecia, ktére w momencie zrobienia wywotato intensywna emocje (wystapit silny impuls do jego zro-
bienia). Zaprezentuj dziatanie aplikacji Legend. Popros$ uczestnikdw, aby stworzyli gifa z wybranego wczes$niej
zdjecia i nazwali emocje, ktora to zdjecie wywotuje w nich teraz. Popro$ uczestnikow o przestanie giféw.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Za pomoca rzutnika wyswietlamy powstate gify - efekt pracy wszystkich uczestnikdw.

ANALIZA WYNIKOW

Rozmowa o czynnikach wptywajacych na odczuwanie emocji oraz o tym, jak bardzo zmienne moze by¢ to zjawisko.

TRZECIE DZIALANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO
ZADANIA (Faza projektowania)

Czy tatwo jest wyrazaé emocje, nie korzystajac ze stow i emotikonoéw?




AKTYWNA PRACA UCZNIA

Przed rozpoczeciem aktywnos$ci przygotuj przestrzen: przy kazdym stoliku powinny znajdowac sie dwa krzesta,

ustawione na przeciwko siebie. Na blacie pot6z arkusz czarnego bristolu, palete/talerzyk z farbami, dwa pedzle.
Zadbaj o przestrzen miedzy stolikami.

Do tego zadania kazdy uczestnik powinien mie¢ wydrukowany swéj wizerunek w formacie nie mniejszym niz A5,
czarno-biaty.

Zached uczestnikéw, aby przy kazdym stoliku usiadty dwie osoby, ktére znaja sie najmniej i popros, aby przy-
kleity swdj wizerunek na arkuszu po swojej stronie.

Porozmawiaj z uczestnikami na temat emocji, jakich moga doswiadczaé podczas spotkania z nieznanymi oso-
bami. Wskazcie maksymalnie pie¢ emocji i okreslcie, jakim kolorem (sposrdd tych, ktére macie) mozna wyrazié
kazda z nich (zapiszcie ustalenia na tablicy).

Zachec uczestnikéw do rozmowy i stworzenia obrazu bedacego plastycznym zapisem emocji towarzyszacym tej
rozmowie. Bedzie to zapis reakcji emocjonalnej na sygnat/informacje, jaka wysyta druga osoba. Do zapisu uzy-
wajg palety barw i emocji ustalonych wczes$niej (moga malowac pedzlem lub rekoma).

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Z powstatych prac zrébcie galerie.

ANALIZA WYNIKOW

Porozmawiajcie o emocjach, jakie moze budzi¢ rozmowa.

CZWARTE DZIALANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO ZADA-
NIA (Faza projektowania)

Jak nadawac wazno$¢ emocjom i ich wyrazaniu?




AKTYWNA PRACA UCZNIA

Podziel uczestnikéw na grupy po 4-5 oséb i zache¢ do zrobienia spotu-kampanii o emocjach.
Zaprezentuj dziatanie aplikacji InShot. Popros uczestnikdw, aby stworzyli spot, a gdy bedzie gotowy, przestali
do prowadzacego.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Efekty pracy uczniéw wyswietl na ekranie.

ANALIZA WYNIKOW

Zapytaj uczestnikdw, z jakimi emocjami koricza zajecia.

POWIAZANIE PRACOWNI CYFROWEJ
Z ZYCIEM UCZNIOW

Podkreslenie wagi, jaka ma odczuwanie emocji, umiejetnosc ich identyfikowania i wyrazania.

W JAKI SPOSOB MASZ ZAMIAR OCENIC
WIEDZE | UMIEJETNOSCI?

Ewaluacja wiedzy i rezultatéw zaktada gtéwnie obserwacje aktywnosci ucznidw.

PODSUMOWANIE

Dzieki uczynieniu emocji gtdbwnym tematem zajeé bardzo czesto stwarza sie uczniom jedng z niewielu okazji do
rozmowy o nich.




Karta ewaluacji

PRACOWNIA: Emocje

ZADANIE

CEL

OPIS DZIALAN

OCENA

Stworzenie przestrzeni do
rozmowy o emocjach

z wykorzystaniem narzedzi
TIK oraz dziatan
manualnych.

Umiejetnosc¢ identyfikowania,
nazywania i wyrazania emocji
(swoich i drugiej osoby).

« Tworzenie komikséw opowiadajacych

o konkretnej emocji.

« Tworzenie gifébw o emocjach w opar-
ciu o prywatne fotografie z wtasnej

galerii.

« Plastyczny zapis reakcji emocjonal-

nych wywotanych rozmowa.

« Tworzenie kampanii dotyczacych

emocji.

Narzedzia: Obserwacja uczniéw w trakcie

aktywnosci, rozmowa z uczniami pozwala-
jgca na zebranie refleksji, analiza efektow
prac ucznidw.

« Czy uczniowie potrafig rozmawiac

o emocjach?
« Czy uczniowie potrafig nazywac emocje?
« Czy uczniowie potrafig wyrazaé emocje?

« Czy uczniowie potrafig odczytywaé emocje
drugiej osoby?
« Czy uczniowie potrafig szanowac emocje

drugiej strony?







Scenariusze:
Historie QR

TYTUL: Historie QR

MIEJSCE REALIZACJI: Wtochy
(Ta Pracownia Cyfrowa zostata zrealizowana przez Fundacje Rocca di Bentivoglio we wtoskim regionie

Emilia-Romagna. Instytut Dziedzictwa Kulturowego wyrdznit jq jako jedno z najlepszych dziatan w ramach
akcji ,Kocham dziedzictwo kulturowe”).

WIEK: 11-13 lat

KLUCZOWE PYTANIE:
Co moze kry¢ sie w kodzie QR? Projektant w bibliotece: jak stworzy¢ nowa ustuge?

CELE:
. odkrycie réznych zastosowan kodéw QR

. zdobycie wiedzy o tym, w jaki sposdb tworzy¢ narracje za pomocg kodéw QR
. zdobycie wiedzy o tym, w jaki sposdb stworzy¢ film promujacy ksigzke

. zdobycie wiedzy o tym, jak stworzy¢ nowa ustuge dla biblioteki miejskiej

CZAS: 10-12 godzin

PROGRAMY | APLIKACJE DO WYKORZYSTANIA:
. czytnik i generator kodéw QR

aplikacje do edycji wideo



KROTKA PREZENTACJA

Pracownia Cyfrowa sktada sie z dwdch gtéwnych dziatan. Pierwszym jest odczytanie kodow
QR, ktére pozwalaja na wyswietlenie fragmentu obrazu. Zadaniem uczniéw jest dokonczenie
ilustracji. Drugi krok to tworzenie bardziej ztozonych opowiesci. Uczestnicy przygotowuja film
promujacy ksigzke wypozyczong z biblioteki miejskiej, publikuja go na kanale YouTube i gene-
ruja kod QR. Nastepnie przyklejaja go na tylnej stronie oktadki. W ten sposéb w bibliotece
powstaje potka z ksigzkami dla nastolatkdw, ktérzy moga obejrzec film promocyjny i zoriento-
wac sie, czego ksigzka dotyczy.

ZAANGAZOWANIE SPOLECZNE

Uczniowie uczg sie korzysta¢ z wybranych technologii, zaréwno na potrzeby rozwijania swojej
kreatywnosci i ekspresji, jak i na potrzeby innych. Zdobywajg nowe umiejetnosci, przy okazji
robigc co$ pozytecznego dla szerszej spotecznosci.



PRZYGOTOWANIE MIEJSCA

Miejsce powinno by¢ wyposazone w tawki/stoliki, ktore nalezy podzieli¢ na mniejsze grupy (maksymalnie 10
stanowisk pracy). Na wszystkich stanowiskach pracy nalezy przygotowad kartki papieru A3 i czarne cienkopisy.

NIEZBEDNE MATERIALY

+ telefony z dostepem do internetu (min. 2 na grupe)
+ kartki papieru o formacie A3
« czarne cienkopisy

« fragmenty obrazéw do ,ukrycia” wewnatrz kodu QR (w pierwotnej realizacji Pracowni wykorzystano ilustracje Walida

Tahera)

+ kartki z wydrukowanymi kodami QR

GEOWNE ZRODtA INSPIRACJI

« praca stworzona przez kolektyw SixMemos na temat kodéw QR, zainspirowana dzietami Bruna Munari
« kreatywne wykorzystanie aplikacji Drawnimal ze studia Yatoy

+ zabawa z Estonii stuzaca do nauki jezyka w oparciu o kody QR, wykorzystujaca element zaskoczenia i zachecajaca do

odkrywania nowych znaczen




SPOSOB GROMADZENIA INFORMACJI
STANOWIACYCH PUNKT WYJSCIA DO
PRACOWNI CYFROWEJ

Uczniowie wypetniaja kartke A3 nasladujaca profil w mediach spotecznosciowych (np. Facebook lub Instagram).
Prezentuja na niej swoje umiejetnosci cyfrowe, np.: Jestem Marco, jestem mistrzem gry Minecraft, potra-
fie..., moZzecie mnie zapytac o sugestie w kwestii... Moge wyjasnic... itd.

Alternatywnie mozna wyswietli¢ szablon za pomoca rzutnika na papierze pakowym. Uczniowie na karteczkach
post-it zapisuja swoje umiejetnosci i przyklejaja je na papierze.

Dodatkowo mozna przeprowadzi¢ rozmowe na temat kodéw QR, zeby zorientowad sie, co uczniowie juz wiedza
na ten temat.

POSTAWIENIE UCZNIOM KLUCZOWEGO
PYTANIA: ROZPOCZECIE BADANIA

W jaki sposdb moge sprawdzic, co sie kryje w kodzie QR?

DZIALANIE, KTORE ROZWIJA ISTOTNA
TRESC ZADANIA PRAKTYCZNEGO | MA
NA CELU WYJASNIENIE PYTANIA ORAZ
PRZEJSCIE DO PIERWSZYCH ODPOWIE-
DZI (Faza eksperymentalna)

Rozdaj uczniom kartki z wydrukowanymi kodami QR i zache¢ do ich odczytania. W kodach zostaty ukryte frag-
menty obrazéw. Uczniowie s3 zaskoczeni, poniewaz nie od razu rozumiejg caty sens obrazu, widzac tylko detal.
Zadaja pytania: ,Co to takiego?”




AKTYWNA PRACA UCZNIA

Popros$, aby uczestniczki i uczestnicy sprobowali sobie wyobrazié reszte obrazu. Uczniowie ktada telefon

na kartce papieru A3 (uwaga, konieczna jest zmiana ustawien wygaszacza ekranu w telefonie). Zaczynajg zabawe
liniami, ktore dotykaja krawedzi telefonu: przedtuzaja je i dyskutuja, dokad linie moga prowadzic i co przedsta-
wia ilustracja. Efekty graficzne sg zawsze interesujace. Zache¢ grupy do wyobrazenia sobie siebie samych na 94
stronie ksigzki, ktora czytaja: co sie wydarzy, jesli spojrzysz na obraz? Co sie dzieje wewnatrz obrazu stworzone-
go na potrzeby zabawy - troche przez przypadek, zainspirowanego pracg artysty? Nagrajcie te krotkie historie
za pomoca telefonu komérkowego.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Kazda grupa przedstawia swojg prace pozostatym grupom: pokazujg poczatkowy fragment obrazu, ukoriczona
ilustracje i 20-sekundowy fragment opowiadania.

ANALIZA WYNIKOW

Prowadzacy Pracownie Cyfrowg obserwujg uczestniczki i uczestnikdw podczas pracy: upewniaja sie, czy kazdy
uczen jest zaangazowany w prace graficzna oraz czy kazda grupa potrafi stworzy¢ krotki fragment wymyslonej
historii. Uczestnicy podejmuja refleksje nad swoja praca i prosza o pomoc w razie watpliwosci lub trudnosci.

DRUGIE DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO ZADA-
NIA (Faza projektowania)

W jaki sposdb mozemy potaczyc te wszystkie historie?




AKTYWNA PRACA UCZNIA

Poszczegblne grupy publikuja wideo na kanale YouTube i tworza kody QR. Po wydrukowaniu ich otrzymujesz
zbidr opowiesci, ktdre mozna mieszad, uktada¢ w dowolnej kolejnosci lub wykorzystac¢ do zaprojektowania
okreslonej historii.

Nadchodzi czas na bardziej ztozone opowiesci: filmy promujace ksiazke.
Kazdy uczen decyduje, w jaki sposdb opowie o swojej ksigzce i zacheci do jej przeczytania. Moze to by¢ gtos nar-

ratora natozony na zmieniajace sie obrazy; seria pytan, ktére zachecajg do znalezienia odpowiedzi. Stworzone
filmy publikowane sg w na kanale YouTube.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Uczniowie przedstawiaja swoje filmy wideo nauczycielom i bibliotekarzom.

ANALIZA WYNIKOW

Wazne jest, aby film promujacy ksiazke byt wciggajacy: nauczyciele, bibliotekarze i uczniowie stuchaja, oglada-
ja, udzielaja rad, aby stworzy¢ interesujaca potke w bibliotece, z ktorej korzystaja na co dzien.

TRZECIE DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO ZADA-
NIA (Faza projektowania)

W jaki sposdb moge stworzy¢ nowa ustuge w bibliotece?

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Uczniowie generuja kody i wklejaja je do wybranych ksiazek. Ksigzki z kodami zostajg utozone na pdtce przezna-
czonej dla mtodziezy.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Wydarzenie prezentujace nowga ustuge biblioteczna.




ANALIZA WYNIKOW

Rozmowa o przeprowadzonym dziataniu, zebranie refleksji uczniéw.

POWIAZANIE PRACOWNI CYFROWEJ
Z ZYCIEM UCZNIOW

W tym konkretnym przypadku celem Pracowni Cyfrowej byto zaprojektowanie nowej ustugi i unowoczesnienie
biblioteki. Uczniowie, ktdrzy zazwyczaj petnia role uzytkownikéw, staja sie projektantami, tworzac co$ nowego
dla catej spotecznosci.

W JAKI SPOSOB MASZ ZAMIAR OCENIC
WIEDZE | UMIEJETNOSCI?

Ta Pracownia skupia sie gtéwnie na pracy indywidualnej uczniéw. Ewaluacja wiedzy i rezultatéw zaktada przede
wszystkim obserwacje procesu i efektéw pracy ucznidw.

PODSUMOWANIE

Uczniowie zyskali wiedze, dzieki ktdrej zmienili sie z konsumentéw w ,wynalazcéw” nowych zastosowan, moz-
liwos$ci i projektow. Rozumiejg znaczenie eksperymentowania, podjeli refleksje nad czyms, co jest czescia ich
codziennego zycia (korzystanie z biblioteki miejskiej). Tworzenie p6tki z filmami promocyjnymi ksigzek stwo-
rzyto przestrzen do dzielenia sie opiniami i rozmowy o zainteresowaniach uczestnikdw. W rezultacie powstata
ustuga stworzona przez uczniéw dla ich réwiesnikdw, dzieki ktdrej inni nastolatkowie moga odkry¢ ksiazke przy
pomocy filmu wideo. Szkota okazata sie laboratorium twércéw kultury dziatajacych na rzecz catej spotecznosci.
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Karta ewaluacji

PRACOWNIA: Historie QR

ZADANIE

CEL

OPIS DZIALAN

OCENA

Wykonanie projektu
promujgcego wybrang
ksigzke z biblioteki.

« Zrozumienie sposobu dziatania
kodu QR.

+ Przetestowanie nowych sposo-
béw uzywania kodu QR poprzez
integracje zadan analogowych

i cyfrowych.

« Umiejetno$¢ zaprojektowania
i realizacji projektu dla biblio-

teki i lokalnej spotecznosci.

+ Poznanie sposobu dziatania kodu QR.

« Praca nad tworzeniem obrazdw
i rysunkéw z wykorzystaniem kodu

QR.

+  Przygotowanie promocyjnego filmiku
na temat wybranej ksigzki dla lokal-
nej biblioteki i udostepnienie go za

pomoca kodu QR.

Narzedzia: Obserwacja uczestnikow zajed,
pokaz filmikéw

« Czy uczniowie potrafili korzystac

z kod6éw QR (odczyt i generowanie)?
« Czy udato im sie wykreowaé nowy obraz?

« Czy stworzyli filmy promujace

wybrane ksigzki?







Scenariusze:
Infografika

TYTUL: Infografika

MIEJSCE REALIZACJI: Grecja (Karpos)

WIEK: 11-17 lat

KLUCZOWE PYTANIE:
Czy mozna prezentowac informacje, dane lub wiedze w atrakcyjny wizualnie sposdb, aby utatwic sze-
rszej publicznosci ich zrozumienie i zapamietanie?

CELE:
. zbadanie tematu eliminacji wizualnej i werbalnej

. zbadanie relacji miedzy komunikacja werbalng i wizualna
. eksperymentowanie z wizualizacjg informacji

. nabycie umiejetnosci tworzenia infografik

CZAS: 6 godzin

WYKORZYSTANE PROGRAMY | APLIKACJE:
. logomakr.com

. piktochart.com
. mentimeter.com (opcjonalnie)

. aplikacja post-it (opcjonalnie)



KROTKA PREZENTACJA

Uczniowie eksperymentujg z abstrakcyjnym przekazem werbalnym i wizualnym. Zapoznaja
sie z koncepcja symboli i tworza swoje wtasne. Ucza sie, w jaki sposéb mozna taczy¢ komu-
nikacje werbalng i wizualng (tekst i symbole), aby stworzy¢ wizualna reprezentacje zesta-
wu informacji. Na koniec tworzg swojg wtasna infografike, aby przekazac zestaw informacji
w szybki i tatwy sposdb.

ZAANGAZOWANIE SPOLECZNE
Produkt koncowy warsztatu, infografika, moze zosta¢ wykorzystany do przekazania informa-
cji innym uczniom lub lokalnej spotecznosci.



PRZYGOTOWANIE MIEJSCA

Miejsce musi by¢ wyposazone w dostep do internetu, duze stoty do pracy w zespotach, jeden laptop/komputer
na zespot, projektor lub ekran, skaner lub ksero (opcjonalnie)

NIEZBEDNE MATERIALY

« czarny papier
« kartki A4

« otéwki, gumki, kolorowe kredki

GEOWNE ZRODEA INSPIRACJI

« podejscie Bruna Munari do eliminacji wizualnej

« praca i warsztaty osrodka Zaffiria poswiecone symbolom i komunikacji za pomoca symboli; ideogramy i emotikony

SPOSOB GROMADZENIA INFORMACJI
STANOWIACYCH PUNKT WYJSCIA DO
PRACOWNI CYFROWEJ

Uczniowie wypetniaja arkusz ,,Czego o mnie nie wiecie”.

PRZEDSTAWIENIE UCZNIOM KLUCZOWEGO
PYTANIA: ROZPOCZECIE BADANIA

Do jakiego stopnia mozemy usuwad pewne tresci, bez uszczerbku dla generalnego znaczenia catosci?




DZIALANIE, KTORE ROZWIJA ISTOTNA
TRESC ZADANIA PRAKTYCZNEGO | MA
NA CELU WYJASNIENIE PYTANIA ORAZ
PRZEJSCIE DO PIERWSZYCH ODPOWIE-
DZI (Faza eksperymentalna)

Podczas tej sesji uczniowie eksperymentuja z eliminacja werbalng i wizualna.
I. Eliminacja werbalna 45’

1. Nauczyciel wybiera tekst poswiecony tematowi, ktéry chce zbadaé z uczniami.

2. Dzieli ucznidw na grupy i prosi kazda grupe o podsumowanie tekstu, przy czym podsumowanie/streszczenie powinno by¢

na tyle krétkie, aby tekst nie stracit zasadniczego znaczenia.
Wskazowki:
« Dtugos$c tekstu wyjsciowego udostepnionego przez nauczyciela nie powinna wynosi¢ wiecej niz pét strony.

« Uczniowie powinni rozpocza¢ od wyszukania kluczowych stow w tekscie.

3. Prezentacja wynikéw, kazda grupa czyta swoje podsumowanie (i stowa kluczowe); dyskusja.




[l. Eliminacja wizualna 45’

1. Nauczyciel wybiera przedmioty, ktore sa zwiazane z tematem, po jednym dla kazdego zespotu. Kazdy zesp6t postuguje

sie ,Metoda eliminacji wizualnej Bruna Munariego”, aby stworzy¢ symbol swojego przedmiotu (Zatacznik 1).

Przyktad: Jesli tematem Pracowni jest ,Uzaleznienie nastolatkdw od internetu”, nauczyciel mégt wybraé dla jego ilustracji

wizualnej takie przedmioty jak klawiatura, mysz, smartfon, urzadzenie pamieci USB, kabel itd.

Wskazdwki:

Aby zaoszczedzié czas,

« kazda grupa moze etapy realizacji ,Metody eliminacji Bruna Munariego” rozdzieli¢ miedzy swoich poszczegdlnych czton-
kéw

« nauczyciel moze przygotowadé wcze$niej dwa pierwsze etapy ,Metody eliminacji Bruna Munariego” poprzez zrobienie

zdjecia kazdego przedmiotu i wydrukowanie zdje¢ zaréwno w kolorze, jak i w wersji czarno-biatej.

2. Prezentacja wynikow i dyskusja




AKTYWNA PRACA UCZNIA

Nauczyciel przygotowuje 4-5 symboli wydrukowanych na kartce i uktada je w takiej kolejnosci, aby tworzyty
narracje (zwigzana z tematem badania). Nastepnie pokazuje je uczniom. Kazda grupa stara sie zrozumie¢ narra-
cje i krétko ja opisuje.

Wskazdwka:
Nauczyciel moze wykorzystaé gotowe symbole graficzne pobrane z internetu lub stworzyé wtasne symbole
za pomoca platformy logomakr.com

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Prezentacja wynikdéw, dyskusja w klasie.

Wskazdéwka:
Nauczyciel moze przygotowac wiecej niz jeden zestaw symboli, ale przynajmniej dwie grupy musza pracowad
nad tym samym zestawem, aby mogty poréwna¢ swoje historie.

DRUGIE DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO ZADA-
NIA (Faza projektowania)

Nauczyciel wprowadza pojecie zwigzane z tematem badania i prosi grupy o stworzenie dla niego logo.

Na przyktad, jesli tematem badania byto ,,Uzaleznienie nastolatkdédw od internetu”, nauczyciel moze zapytac:
Gdyby uczniowie mieli logo, jak by ono wyglgdato? lub:
Jak mogtoby wyglgdac logo ,uzaleznienia od internetu”?

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Kazda grupa korzysta z platformy logomakr.com, aby stworzy¢ swoje wtasne, unikalne logo.




PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Grupy przedstawiajg wyniki swojej pracy.

Wskazdéwka:
Osoba prowadzaca moze zdecydowad, ze przedstawi wiecej niz jedno pojecie. Wowczas uczniowie przygotowuja
rézne wersje logo. Mozna je wykorzysta¢ w kolejnym etapie zajec (tworzenie infografiki).

Opcjonalnie:
Za pomoca platformy mentimeter.com mozna gtosowac na najlepsze logo.

TRZECIE DZIALANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO ZADA-
NIA (Faza projektowania)

W jaki sposéb mozemy potaczyd stowa i symbole, aby przekazac zestaw informacji w tatwiejszy i szybszy sposob?

Opowiedz uczniom, co to jest infografika i jak ja mozna wykonad. Zaprezentuj kilka przyktadow i wskazdwek.

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Kazdy zespdt jest proszony o stworzenie infografiki poprzez przeksztatcenie informacji pisemnej zwigzanej
z tematem badania (udostepnionej przez osobe prowadzaca zajecia) w potaczenie symboli i kluczowych stéw.

Wizualizacja danych to wazny krok w poszerzaniu wiedzy i likwidowaniu luk miedzy informacja, znaczeniem
a zrozumieniem. Celem jest uzycie jak najbardziej wyczerpujacego i krétkiego tekstu.

Grupy moga pracowaé nad wtasnym projektem lub wykona¢ fragment wiekszej infografiki, ktéra powstanie
po ztozeniu wszystkich prac w catosé.

Uczniowie moga tez zaprojektowad infografike na stronie piktochart.com.
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PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Kazda grupa przedstawia swojg infografike.

ANALIZA WYNIKOW

Czy istnieje odpowiedni zwigzek miedzy tekstem a symbolami?
Czy cel przekazu zostat osiggniety?

Mozna to sprawdzié poprzez pokazanie infografik innym uczniom lub powieszenie ich na scianach w szkole.

POWIAZANIE PRACOWNI CYFROWEJ
Z ZYCIEM UCZNIOW

Uczniowie widzieli infografike w internecie i mediach spotecznosciowych. Dzieki Pracowni Cyfrowej majg szanse
sami jg zaprojektowac. Ponadto biorg udziat w probie przekazania w tatwy i szybki sposéb informacji swoim
kolegom i kolezankom (lub innym nastolatkom, spoteczenstwu itd.). Informacje te moga by¢ zwigzane z trudnym
tematem z ich programu szkolnego lub z tematem spotecznym/lokalnym, ktéry ich dotyczy.

Koncowa infografika moze zosta¢ udostepniona nauczycielom z innych klas do wykorzystania w szkole

lub w spotecznosci lokalnej.

W JAKI SPOSOB MASZ ZAMIAR OCENIC
WIEDZE | UMIEJETNOSCI?

Na podstawie faktycznego efektu konncowego (produkcja infografik).

PODSUMOWANIE

Przechodzac przez kolejne etapy Pracowni Cyfrowej, uczestniczki i uczestnicy w czasie zabawy zgtebiaja wybra-
ny obszar tematyczny. Dzieki temu moga wizualizowad i lepiej rozumied trudniejsze aspekty swoich przedmio-
tow szkolnych lub probleméw lokalnych. Ucza sie takze tworzy¢ przekazy angazujace innych.
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Karta ewaluacji

PRACOWNIA: Infografika

ZADANIE

CEL

OPIS DZIALAN

OCENA

Stworzenie infografik na
wybrany temat zwigzany ze

szkota/edukacja.

« Przetozenie elementéw pisem-
nej informacji na symbole

i hasta.

« Przekazanie informacji

w przejrzysty

i interesujacy sposéb.

+ Zapoznanie sie z informacja
(np. z fragmentu badania dotycza-
cego uzaleznienia mtodych ludzi od

internetu) i jej analiza.

« Stworzenie infografiki za pomoca

narzedzia online.

Narzedzia: Prezentacja infografik,
dyskusja.

+ Czy uczniowie stworzyli infografiki?

« Czyinfografiki przekazujg informacje

w przejrzysty i interesujgcy spos6b?







Scenariusze:
Inne widzenie przestrzeni miejskiej

TYTUL: Inne widzenie przestrzeni miejskiej

MIEJSCE REALIZACJI: Czechy (European Development Agency - EUDA)

WIEK: 11-12 lat

KLUCZOWE PYTANIE:
W jak rézny sposéb mozna odbierac wizualnie przestrzen miejska?

CELE:

. zdobycie doswiadczenia w zakresie réznych sposobow postrzegania przestrzeni miejskiej

. zdobycie wiedzy o zwierzetach zyjacych wokét nas na terenie miasta

. zrozumienie cech charakterystycznych fotografii jako medium, m.in. jej podatnosci na manipulacje

. zrozumienie, ze fotografia moze by¢ wykorzystana w inny sposoéb niz zazwyczaj oraz
ze przy jej pomocy mozna probowac dostrzec wiecej i zrozumie¢ $wiat wokot nas

CZAS: 3x 2 godz. 15 min.

PROGRAMY I APLIKACJE DO WYKORZYSTANIA:
. PhotoDirector

. Colour Changer
. Photoshop Fix
. Mosaic Blur

. Sony Vegas



KROTKA PREZENTACJA

W tym projekcie przedstawiamy gtéwne zasady odbioru wizualnego, zajmujemy sie tematem
mechanizméw optycznych ludzi, zwierzat, maszyn (ich znaczeniem, réznicami, ograniczenia-
mi itd.). Obserwujac zdjecia dokumentalne oczu zwierzat oraz ich artystyczne interpretacje,
skupiamy sie na pokazaniu ré6znorodnosci wizualnej oczu réznych gatunkéw. Robienie zdjeé
z perspektywy wybranego zwierzecia - przy pomocy aparatu i specjalnego bezptatnego opro-
gramowania do zmiany trybu koloru - umozliwia sprawdzenie, co i w jaki sposéb widzi zwie-
rze. Skupienie na perspektywie zwierzecia otwiera dyskusje o wspdtistnieniu ludzi i zwierzat
w srodowisku miejskim. Nacisk ktadziemy na ostatnie zadanie, w ramach ktérego uczniowie,
zainspirowani takimi nowymi sposobami komunikacji w erze cyfrowej jak blog, strony inter-
netowe czy czat, opowiadaja jeden dzien lub historie z zycia wybranych przez siebie zwierzat.

ZAANGAZOWANIE SPOLECZNE

W projekcie jest mowa o tym, ze cho¢ miasto i jego otwarta przestrzen miejska zostaty zapro-
jektowane dla ludzi, zyja tam réwniez zwierzeta - zarbwno domowe, jak i dzikie. Realizacja
Pracowni przyczynia sie w ten sposéb do otwarcia dyskusji o wspétistnieniu oraz o wzajem-
nym wptywaniu na siebie obu grup istot zyjacych na tym samym terenie. W tym celu przy-
datne moze sie okaza¢ nawigzanie kontaktu z lokalnym muzeum o tematyce przyrodniczej,
schroniskiem dla zwierzat lub weterynarzem. Mozna razem stworzy¢ wystawe tworczosci
dzieciecej w otwartej przestrzeni publicznej.



PRZYGOTOWANIE MIEJSCA

« Zaciemniony pokdj (camera obcsura).
« Materiaty roztozone posrodku duzego stotu, wokét ktoérego siedza uczniowie (alternatywnie tradycyjna aranzacja klasy).
« W plenerze (najlepiej w parku lub w miejscu, gdzie sa drzewa, trawa, rosliny...).

« Materiaty posrodku duzego stotu, wokét ktdrego siedza uczniowie (alternatywnie tradycyjna aranzacja klasy).

NIEZBEDNE MATERIALY

« papierowe kartony do zakrycia okien, tasma klejaca

« papier, akwarele, atrament, tempery, pastele olejne i miekkie, pedzelki

+ telefony komdrkowe, tablety/iPady (komputer stacjonarny - do dodatkowej edycji wideo)
+ wydrukowane informacje dotyczace cech kazdego zwierzecia

« samoprzylepne bloki papierowe, usmiechniete buzki, wydrukowane zdjecie oka zwierzecia i jego sposobu widzenia

GLOWNE ZRODEA INSPIRACJI

« mechanizm optyczny wzroku
« inna percepcja tej samej rzeczywistosci - biologiczna, spoteczna, kulturalna réznorodnosé

« mozliwosci cyfrowej transformacji zdjecia

SPOSOB GROMADZENIA INFORMACJI
STANOWIACYCH PUNKT WYJSCIA DO
PRACOWNI CYFROWEJ

Potrzebne informacje gromadzi sie na poczatku realizacji kolejnych faz Pracowni.




PRZEDSTAWIENIE UCZNIOM KLUCZOWEGO
PYTANIA: ROZPOCZECIE BADANIA

W catkowicie zaciemnionym pokoju dzieci stysza pytanie:
Czego potrzebujemy, aby widzie¢ swiat wokét nas?
Nastepnie do pokoju zostaje wpuszczone Swiatto przez niewielki otwér (pokdj typu camera obscura).

DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA ISTOTNA
TRESC ZADANIA PRAKTYCZNEGO | MA
NA CELU WYJASNIENIE PYTANIA ORAZ
PRZEJSCIE DO PIERWSZYCH ODPOWIE-
DZI (Faza eksperymentalna)

Wykonanie zadania ,camera obscura”, ktére pokazuje, w jaki sposdb dziata wzrok i aparat fotograficzny.
Ogladane zdjec oczu réznych zwierzat i omdwienie ich réznorodnosci.
Dyskusja i stworzenie listy zwierzat, ktdre moga zy¢ w okolicy.

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Analiza oczu zwierzat.

Za pomoca wybranej techniki (tusz, akwarele lub tempery, pastele) uczestnicy tworza powiekszony obraz oka
wybranego zwierzecia (inne oko dla kazdego ucznia). Zwré¢é uwage, aby w pracy uwzglednic takze zwyczaje

i tryb zycia danego zwierzecia.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Ustawcie wszystkie obrazy w jednej linii i omdwcie podobiefstwa i réznice miedzy poszczegdlnymi gatunkami.
Sprébujcie podzieli¢ obrazy na grupy w oparciu o okreslone kryteria (ksztatt, kolor itp.).

ANALIZA WYNIKOW

To zadanie w przyjazny dla ucznidow sposéb otwiera perspektywe pytania o réznorodnosé wizualnej percepcji
tego samego miejsca. Wyglad oczu nawiazuje réwniez do tematu ewolucji i specyfiki kazdego gatunku. Kwestia
ta oraz refleksja nad sposobem zycia zwierzecia prowadzi do lepszego zrozumienia jego indywidualnych potrzeb
oraz do szanowania innego punktu widzenia.




DRUGIE DZIALANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO ZADA-
NIA (Faza projektowania)

Zadaj pytanie:

W jaki sposéb budowa oka wptywa na percepcje wizualng?

Rozmowa miedzy uczniami i nauczycielem o okreslonych typach budowy oczu oraz ich znaczeniu.
Skorzystaj z materiatéw pomocniczych zawierajacych informacje dotyczace cech kazdego zwierzecia.

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Perspektywa zwierzecia.

Uczniowie wykonuja wtasna serie zdje¢ lub wideo otwartej przestrzeni miejskiej z punktu widzenia cztowieka

i wybranego zwierzecia (owad, pies, ptak itd.). Zache¢ ich do skupienia sie na typowym kacie widzenia i r6znych
kolorach wokot. Nastepnie zmiericie zdjecia na zdjecie charakterystyczne dla zwierzecia (odpowiedni kolor, roz-
mycie, ostros$c itp.), korzystajac z aplikacji do edycji zdje¢, np. PhotoDirector, Colour Changer,

Photoshop Fix, Mosaic Blur.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Wydrukowane zdjecia ,normalnego” i zwierzecego spojrzenia w celu poréwnania ich podczas rozmowy miedzy
uczniami; prezentacja kazdego zwierzecia przez poszczegdlne uczestniczki i uczestnikow zajeé.

ANALIZA WYNIKOW

To zadanie daje uczniom mozliwo$é wykazania sie wiekszg empatiag wobec zwierzat zyjacych w sgsiedztwie oraz
umozliwia lepsze zrozumienie specyfiki zycia w miescie.

TRZECIE DZIALANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO ZADA-
NIA (Faza projektowania)

Zadaj pytanie:
Jakie sq sposoby komunikacji za pomocg nowych technologii?
Jakie sq ich silne i stabe strony?




AKTYWNA PRACA UCZNIA

Historia zwierzecia. Zainspirowani nowymi sposobami komunikacji w erze cyfrowej, takimi jak blog, strony internetowe
czy czat, uczniowie opowiedza jeden dzien lub historie z zycia wybranych przez siebie zwierzat. W ten sposdb zdobyta
wiedze tacza z pracg wyobrazni. Zadanie mozna wykonac na papierze za pomocg samoprzylepnego papieru kolorowego,
emotikondw, wydrukowanego zdjecia oka zwierzecia i prezentacji jego sposobu widzenia.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Uczestniczki i uczestnicy przedstawiaja innym historie zwierzecia, wykorzystujac zdobytg na jego temat wiedze.

ANALIZA WYNIKOW

Uczestniczki i uczestnicy opowiadaja, czego sie nauczyli i dzielg wrazeniami z realizacji zadania.

POWIAZANIE PRACOWNI CYFROWEJ
Z ZYCIEM UCZNIOW

Gtowna czes$é tej Pracowni Cyfrowej zostata przeprowadzona w parku przed szkota, ktéry uczniowie mijaja
kazdego dnia w drodze do szkoty. Celem byto blizsze poznanie dobrze znanego miejsca, ktére jest zamieszkane
przez ludzi i zwierzeta.

W JAKI SPOSOB MASZ ZAMIAR OCENIC
WIEDZE | UMIEJETNOSCI?

Poprzez rozmowy prowadzone podczas catej Pracowni oraz pytania zadawane na poczatku
i pod koniec pracowni:

Czy wiesz, w jaki sposéb dziata nasz wzrok?

Czy potrafisz sobie wyobrazié, ze symulujesz dziatanie wzroku zwierzecia?

Jakich narzedzi potrzebujesz, aby to zrobic?

PODSUMOWANIE

Ta Pracownia Cyfrowa zostata zaprojektowana dla najmtodszych cztonkéw projektu Aplikacja Twoja Szkota.
Moze sie $wietnie sprawdzic jako pierwsze doswiadczenie w kreatywnej, majacej edukacyjny cel pracy z tech-
nologiami. Nauczyciel moze pokazac uczniom kilka mozliwosci réznego wykorzystania aparatéw w telefonach
komérkowych i aplikacji do edytowania zdjec.




Karta ewaluacji PRACOWNIA: Inne widzenie przestrzeni miejskiej

ZADANIE CEL OPIS DZIALAN OCENA

« Zdobycie doswiadczenia
w zakresie réznych sposobdw
postrzegania przestrzeni
miejskiej.

*  Zdobycie wiedzy o zwierzgtach « Szukanie informacji na temat wybra- Narzedzia: Rozmowa i prezentacje prac.

zyjacych wokot nas nego zwierzecia.

na terenie miasta. - - .
« Czyuczniowie zdobyli informacje na temat

Dzieci majg sprébowaé o +  Wcielenie sie w role wybranego zwie- '
L, L. L « Zrozumienie cech charakte- . wybranych zwierzat?
mysled, czul i poruszad sie jak b fi ok rzecia.
wybrane zwierze w przestrze- rystycznych fotografii jako . L . . + Czyuczniowie wykonali zdjecia z perspekty-
y ewp . Lo - « Edycja zdjec¢ w taki sposob, aby
ni miejskiej, robigc zdjecia medium, m.in. jej podatnosci A b i . wy danego zwierzecia?
o . > na manipulacje. odzwierciedlaty sposob widzenia
i filmy z jego perspektywy. danego zwierzecia (kolory, rozmycie, « Czy zastosowane efekty oddaja perspekty-

*  Zrozumienie, ze fotografia obraz mozaikowy). we wybranego zwierzecia?
moze by¢ wykorzystana w inny
sposéb niz zazwyczaj oraz ze
przy jej pomocy mozna prébo-
wacd dostrzec wiecej i zrozumieé

$wiat wokot nas.







Scenariusze:
Jeden temat, wiele wersji

TYTUL: Jeden temat, wiele wersji

MIEJSCE REALIZACJI: Grecja (Karpos)

WIEK: 11-17 lat

KLUCZOWE PYTANIE:
Jakie sg sposoby wizualizacji przedmiotu lub pojecia?

CELE:
. zbadanie subiektywnosci przestania kryjgcego sie pod zdjeciem,
kolazem fotograficznym lub wideo

CZAS: 6 godzin

PROGRAMY | APLIKACJE DO WYKORZYSTANIA:
. dowolne oprogramowanie do taczenia zdjec i tekstu, np. PicCollage lub Photocollage

. pobrany program do edycji zdjeé, ew. aplikacje lub programy komputerowe do tworze-
nia kolazy, np. PicCollage lub Photocollage, albo programy Canva lub Befunky
na komputer



KROTKA PREZENTACJA

Uczniowie robia zdjecie wybranego przedmiotu lub fotograficzng ilustracje pojecia na 5
réznych sposobdw, powigzanych z piecioma okreslonymi warunkami: rzeczywistos$¢, zastoso-
wanie surrealistyczne, reklama, bajka i interakcje spoteczne. Nastepnie, w oparciu o ten sam
temat, tworza kolaz cyfrowy sktadajacy sie minimalnie z 5 zdje¢, probujac sportretowac dane
pojecie lub pomyst w syntetyczny, wizualny sposéb. Na koniec opracowujg wybrany temat

w formie wideo, wybierajgc okreslong konwencje: reportaz w formie rozmowy, dokument

z osobistg narracja, fikcje, wideo bez dzwieku z napisami (format wideo dla sieci spoteczno-
Sciowych) lub reklame. Tekst moze zosta¢ dodany i zastosowany na wszystkich etapach, aby
wzmocnié i podkresli¢ znaczenie zdjecia.

Mozna tatwo dostosowac tematy do przedmiotdéw (np. ksigzka, jabtko) lub do konceptéw (np.
nasza szkota), jesli uczniowie zostang przeprowadzeni przez proces abstrakcji. Realizacja
Pracowni zaktada wykorzystanie prostych technologii. Zadanie tagczy umiejetnos¢ czytania

i pisania oraz zdolnos$¢ wyrazania sie za pomoca krotkich, elokwentnych zdan z umiejetno-
$cig korzystania z medidw i interpretacji widowni.

ZAANGAZOWANIE SPOLECZNE

Efekty koncowe warsztatu moga zostaé przedstawione w szkole lub wobec lokalnej spo-
tecznosci w ramach pokazu slajdéw, w czasie ktérego uczestnicy moga wyrazac swoje opi-
nie. Mozna zorganizowad wystawe zdje¢ kazdej grupy na Scianie lub dodad je na platforme

i zacheci¢ mtodych uczestnikéow (widownie), by ustosunkowali sie do kazdego tematu (np.

w pierwszej fazie widownia widzi zdjecia w przypadkowej kolejnosci i zgaduje, ktory z pieciu
zaplanowanych scenariuszy zostat zrealizowany).



PRZYGOTOWANIE MIEJSCA

Przygotuj aparaty lub inne urzadzenia do rejestrowania zdje¢ (zadbaj o natadowane baterie i karty pamieciowe).
Przygotuj kostiumy lub rekwizyty na wypadek, gdyby uczestnicy nie mieli zadnych rzeczy osobistych.

NIEZBEDNE MATERIALY

+ jeden aparat lub tablet/smartfon dla kazdej grupy
« projektor lub laptop do wyswietlania materiatéw

«  kolorowa drukarka (moze sie przydac do drukowania zdje¢ na wystawe)

GLOWNE ZRODEA INSPIRACJI

Inspiracja zostata zaczerpnieta z obszaru kina i semiotyki, ale pomyst réznych wariacji na ten sam temat lub réz-
nych aspektdw tej samej historii czesto przewija sie w literaturze, np. Cwiczenia stylistyczne autorstwa Raymon-
da Queneau, a takze w filmie: Rashomon w rezyserii Akira Kurosawy.

W jaki sposdb i jakiego rodzaju wideo ogladamy w mediach spotecznosciowych:
https://www.theguardian.com/global-development-professionals-network/2016/may/19/how-to-make-ngo-vi-
deos-for-social-media-facebook-twitter
https://www.journalism.co.uk/news/beyond-websites-how-aj-is-innovating-in-digital-storytelling/s2/a564811/

SPOSOB GROMADZENIA INFORMACJI
STANOWIACYCH PUNKT WYJSCIA DO
PRACOWNI CYFROWEJ

Rozmawiamy o fotografii i naszym stosunku do niej, a takze o przestaniach i znaczeniach zdjec,
ktére zobaczylismy.




POSTAWIENIE UCZNIOM KLUCZOWEGO
PYTANIA: ROZPOCZECIE BADANIA

« Jakie sg rézne sposoby wizualizacji przedmiotu?
« Czy abstrakcyjne pojecia mozna przedstawié na rézne, syntetyczne sposoby?

« Czy wszyscy rozumieja zdjecia w ten sam spos6b?

DZIALANIE, KTORE ROZWIJA ISTOTNA
TRESC ZADANIA PRAKTYCZNEGO | MA
NA CELU WYJASNIENIE PYTANIA ORAZ
PRZEJSCIE DO PIERWSZYCH ODPOWIE-
DZI (Faza eksperymentalna)

Uczestniczki i uczestnicy zostaja podzieleni na mniejsze grupy, z ktérych kazda wybiera zwykty przedmiot
codziennego uzytku. Cztonkowie grupy umieszczaja go na réznych wysokosciach i w réznych miejscach w klasie,
a takze na réznych ttach. Przygladaja mu sie z réznych odlegtosci i perspektyw (to zadanie moze zostaé wykona-
ne jako praca domowa i uczniowie moga przynie$c zdjecia powstate w wyniku eksperymentdow na zajecia).

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Grupy fotografuja swéj przedmiot na pieé réznych sposobdow:

+ ,Przedmiot taki, jakim go zazwyczaj widzimy”

(odpowiedz na pytania: Jak ludzie zazwyczaj widzqg ten przedmiot, Co ten przedmiot znaczy dla wiekszosci ludzi)?

« ,Przedmiot taki, jakim go nigdy nie widzimy” (odpowiedz na pytania: Co jest bezsensownego/absurdalnego w tym zdjeciu?

Jakich zabiegow semantycznych i fikcyjnych dokonujemy, aby przedstawic przedmiot w surrealistyczny sposob?).




« ,Przedmiot jako dominujacy element interakcji spotecznych”. W tym przypadku na zdjeciu widac tez osoby

(odpowiedz na pytanie: Kto moze uzywaé przedmiotu i w jakim kontekscie spotecznym?).

« ,Przedmiot jako gtéwna postac bajki” (odpowiedz na pytania: W jaki sposob mozemy stworzy¢ nierealistyczny wizerunek,

ktory bedzie sie odwotywat do jakiejs opowiesci?).

« ,Przedmiot jako reklamowany produkt”, w wyniku czego powstaje zdjecie, ktore nalezy do $wiata reklamy (odpowiedz
na pytania: Kim sqg potencjalni nabywcy, ktérych chcieliby$my przekonac do jego kupna? Jakie otoczenie bedzie najlepsze

do przedstawienia produktu, co sie znajdzie w tle?).

Do zdje¢ moga zosta¢ dodane napisy.

Kazda grupa wybiera do przedstawienia najlepsze ujecia. Sam proces selekcji jest czescig procesu krytycznego
rozumienia istoty interpretacji ,rzeczywistych” i ,fikcyjnych” momentdéw. Grupy proszone sg o przestrzeganie
limitu: jedna wariacja na kazdy temat.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Kazda grupa przedstawia swojg prace catej klasie przy pomocy projektora. Grupa tworzaca nie moze niczego
wyjasniad, ale powinna uwaznie wystuchac refleksji widowni.

ANALIZA WYNIKOW

Tematy do dyskusji pojawia sie dzieki zgadywaniu i ,btednym” interpretacjom przeprowadzonym przez pozosta-
te zespoty (widownie). Grupa uswiadamia sobie, ze interpretacja widowni opiera sie na jej stereotypach.

Uczestniczki i uczestnicy intuicyjnie zdajg sobie sprawe z tego, ze wyrazajg swoja wtasna ,,prawde” oraz ze zapi-
sywanie ,rzeczywistosci” i opowiesci stanowi odzwierciedlenie tego, co oni uwazaja za rzeczywisto$¢ i fantazje.
W tym miejscu rola twércy staje sie jednoznaczna.




DRUGIE DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO ZADA-
NIA (Faza projektowania)

Kiedy i dlaczego kolaz méwi nam wiecej niz pojedynczy obraz na ten sam temat?

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Temat, ktéry stanowit inspiracje w poprzednim zadaniu zostanie opracowany jako kolaz fotograficzny wykonany
przynajmniej z 5 nowych zdjec. Celem kolazu jest przedstawienie szerszego i wyrazniejszego obrazu wybranego
tematu. Poszczegdlne kroki realizacji tego etapu to:

1. burza mézgdw dotyczaca tematu
2. wykonanie zdje¢ w tych samych grupach
3. tworzenie kolazu w aplikacjach

4. drukowanie i/lub wyswietlanie kolazu na projektorze

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Produktem koficowym jest kolaz zdjed. R6zne programy oferuja rézne wersje gotowych szablondw, wiec grupa
moze zdecydowad, ze przygotuje swdj wtasny szablon lub skorzysta z jednego z gotowych.

ANALIZA WYNIKOW

Punkty do dyskusji: wykorzystana liczba zdjec, ich komplementarnosé, wktad w przedstawienie istoty pomystu/
przedmiotu, powigzanie tytutu z kolazem.

TRZECIE DZIALANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO ZADA-
NIA (Faza projektowania)

Jakiego rodzaju filmy wideo ogladamy zazwyczaj (w internecie lub poza internetem)? Sprébuj je opisac. Znajdz
przyktady, ktore znaczaco sie rdznia, ale ktdre tgczy podobny temat.




AKTYWNA PRACA UCZNIA

Kazda grupa wybiera i tworzy wideo trwajace 1-2 minuty w oparciu o rézne style:

« reportaz (np. wywiady/opinie réznych oséb i aktualnosci)

« dokument (np. z gtosem narratora spoza kadru)

« fikcja (np. krétka historia z bohaterami)

« wideo dla mediéw spotecznosciowych (nieruchome zdjecia z krotkimi napisami duza czcionka, czesto okreslang jako AJ+)

« reklama

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Odtworzenie przygotowanych filmow.

ANALIZA WYNIKOW

Kazde wideo ma swoj wtasny styl wizualny, rytmiczny, graficzny i dzwiekowy. Te wtasciwosci mozna okresli¢ i oméwic.

POWIAZANIE PRACOWNI CYFROWEJ
Z ZYCIEM UCZNIOW

Zadanie oferuje ciekawa alternatywe w stosunku do nieustannego, czesto bezrefleksyjnego robienia zdje¢ przez
uzytkownikdéw aparatu w telefonie komdrkowym.

W JAKI SPOSOB MASZ ZAMIAR OCENIC
WIEDZE | UMIEJETNOSCI?

Konkretna i rzeczowa dyskusja mtodziezy o wykonanych zdjeciach i filmach, ktére byty tworzone z okreslonym zamystem.

PODSUMOWANIE

Pracownia moze by¢ dostosowana do réznych tematdw, dotyczy¢ zaréwno konkretnych przedmiotéw (np. jabt-
ko, ksigzka), jak i poje¢ (np. nasza szkota), o ile uczniowie zostang przeprowadzeni przez proces abstrakcji. Nie
wymaga wykorzystania skomplikowanych narzedzi. taczy wykorzystanie umiejetnosci precyzyjnego wypowiada-
nia sie i kompetencji medialnych. Podkresla istotng role interpretacji, jakiej dokonuje publicznos¢.




Jeden temat, wiele wersji



Karta ewaluacji

PRACOWNIA: Jeden temat, wiele wersji

ZADANIE

CEL

OPIS DZIALAN

OCENA

Stworzenie fotograficznego

kolazu na wybrany temat.

« Umiejetnos¢ analizy wizualnej

wybranego przedmiotu.

«  Umiejetnos$¢ wizualnego
przedstawienia wybranego
przedmiotu w postaci kolazu
(ujecie tematu z ré6znych

perspektyw).
« Zrozumienie, czym jest kolaz.

« Cwiczenie kreatywnego korzy-
stania z narzedzi TIK

do edycji cyfrowej zdjed.

«  Wybdr przedmiotu.

« Analiza wybranego przedmiotu w
grupach, w tym okreslenie cech, ktére

mozna przedstawié wizualnie.

« Zrobienie zdje¢ danego przedmiotu
ukazujacych jego cechy charaktery-

styczne.

«  Wybdr 5-9 zdjed, ktére najlepiej poka-
zuja réznorodnosc cech.

+ Eksperymentowanie z tworzeniem
kolazy: sprawdzanie, jak zdjecia na

siebie oddziatuja.
« Nadanie nazwy stworzonemu kola-
ZOoWi.

+ Prezentacja kolazy i dyskusja.

Narzedzia: Rozmowa
i analiza prac ucznidw.

« Czyuczniowie zrobili zdjecia ukazujace

rézne cechy wybranego przedmiotu?

« Czy uczniowie stworzyli kolaze?

« Czyuczniowie nadali kolazom tytuty?







Scenariusze:
Kody QR

TYTUL: Kody QR
MIEJSCE REALIZACJI: Grecja (Karpos)

WIEK: 11-17 lat

KLUCZOWE PYTANIE:
W jaki sposdb moge umozliwic¢ innym dotarcie do informacji i stworzy¢ kampanie?

CELE:

. korzystanie z technologii (w tym przypadku z kodéw QR) w kreatywny sposéb

. zdobycie wiedzy o tym, w jaki sposob taczyc rézne aspekty cyfrowe i analogowe
. eksperymentowanie z komunikacja wizualna

. tworzenie wzbudzajacej zainteresowanie kampanii na okreslony temat

CZAS: 6 godzin

PROGRAMY | APLIKACJE DO WYKORZYSTANIA:
gr-code-generator, qr code reader app, piktochart.com, logomakr.com, dropbox.com, freesound.org,
soundbible.com, clyp app, mentimeter (opcjonalnie), audacity (opcjonalnie), post-it app (opcjonalnie)



KROTKA PREZENTACJA

Uczniowie poznaja dziatanie kodéw QR i eksperymentuja z nimi. Nastepnie zespoty tworza
tresci na okreslony temat, postugujac sie wideo, obrazem, dzwiekiem i tekstem oraz gene-
ruja wtasne kody QR, aby w ten sposéb umozliwi¢ dotarcie do stworzonych tresci. Na koniec
wykorzystujg wygenerowane kody QR, aby potaczyé je zinnymi elementami wizualnymi

i stworzy¢ interesujacy plakat. Wszystkie plakaty zespotow sg czescig kampanii na okreslony
temat.

Podstawg tego zadania jest ,grywalizacja” nauczania. Uczniowie angazujg sie w ukrywanie

i szukanie/odkrywanie informacji za pomocg kodéw QR. Muszg wspdtpracowad, mysled kre-
atywnie, testowac i analizowad, przedstawiaé swoje prace i budowad zaangazowanie.

ZAANGAZOWANIE SPOLECZNE

Rozpoczynamy od osobistego zainteresowania i tworzymy pomyst na kampanie informa-
cyjna/promocyjna, z ktérg chcemy dotrze¢ do otoczenia. Kampania moze by¢ realizowana
w szkole, w sagsiedztwie szkoty lub w okreslonej cze$ci miasta.



PRZYGOTOWANIE MIEJSCA

Miejsce musi byé wyposazone w dostep do internetu, duze stoty do pracy w zespotach, jeden laptop/komputer
na zespdt i projektor (opcjonalnie). Uczniowie moga korzystad z wtasnych telefonéw komérkowych lub tabletow.
Jesli uczniowie korzystaja ze swoich wtasnych telefonéw komérkowych, powinni pobra¢ aplikacje przed rozpo-
czeciem Pracowni. Ponadto wszystkie materiaty z telefondw komérkowych powinny by¢ zapisywane w chmurze
(np. Dropbox), aby unikna¢ probleméw z przesytaniem i dostepem do plikéw.

NIEZBEDNE MATERIALY

« wydrukowane kody QR
+ kolorowe markery

« biate kartki papieru

GEOWNE ZRODEA INSPIRACJI

« rbzne sposoby odszyfrowywania i ujawniania informacji, np. kod Morse’a, rfid, kod kreskowy, kod binarny itd.
« praca stworzona przez kolektyw SixMemos na temat kodéw QR, zainspirowana dzietami Bruna Munari

+ sztuka QR, np. https://designerqrcodes.wordpress.com/

W JAKI SPOSOB MASZ ZAMIAR ODDAC
GEOS UCZNIOM, ABY PRZEDSTAWILI
LUB POKAZALI SWOJE OSOBISTE KOM-
PETENCJE | WIEDZE?

W ramach wprowadzenia do pracowni uczniowie powinni wypetni¢ kwestionariusz ,,Czego o mnie nie wiecie”.
Moze on zostaé wykorzystany przez nauczycieli do zdobycia informacji o umiejetnosciach uczniéw i ewentualnie
do odpowiedniego podziatu na zespoty. Ponadto: burza mézgdw w grupach (opcjonalnie za pomoca karteczek
lub aplikacji post-it). W drugiej fazie mozna podzieli¢ zespoty na mniejsze grupy, oddajac przestrzen do ekspre-
sji bardziej nie$miatym uczniom.




SPOSOB GROMADZENIA INFORMACJI
STANOWIACYCH PUNKT WYJSCIA DO
PRACOWNI CYFROWEJ

Uczniowie wypetniaja arkusz ,,Czego o mnie nie wiecie”.

POSTAWIENIE UCZNIOM KLUCZOWEGO
PYTANIA: ROZPOCZECIE BADANIA

W jaki sposdb moge kreatywnie wykorzystaé kody QR w klasie?

(Co to jest kod QR? Do czego stuzy? Jakiego rodzaju narzedzi moge uzyé, aby go odszyfrowac? Jakiego rodzaju
informacje moge w nim ukryc?)

DZIALANIE, KTORE ROZWIJA ISTOTNA
TRESC ZADANIA PRAKTYCZNEGO | MA
NA CELU WYJASNIENIE PYTANIA ORAZ
PRZEJSCIE DO PIERWSZYCH ODPOWIE-
DZI (Faza eksperymentalna)

W tej sesji uczniowie zapoznaja sie z tematem, ktéry nauczyciel postanawia zbadac za pomoca pracowni poswie-
conej kodom QR. Moze to byé dowolny temat z programu (np. grawitacja). Nauczyciel przedstawia wybrany
temat, stawiajac intrygujace pytanie (np.: Obi-Wan Kenobi, jeden z bohaterow Star Wars powiedziat, ze Moc ,,ota-
cza nas, przenika i scala galaktyke”. Co miat na mysli?)

Odpowiedz na to pytanie (dotyczaca grawitacji) zostaje przekazana uczniom w postaci kodu QR. Uczniowie
musza sie przekonad, czy odpowiedz, ktérg majg w gtowie, jest prawidtowa.

W jaki sposéb moge odkryc informacje?

Zapoznanie z aplikacja do odczytu kodu QR.




AKTYWNA PRACA UCZNIA

W jaki sposob dziata kod QR i jakiego rodzaju informacje moge pod nim ukryc?

Uczestnicy i uczestniczki otrzymuja kartke papieru formatu A4 z kilkoma kodami QR w réznych rozmiarach
i kolorach. Nauczyciel moze podjac decyzje o uzyciu przygotowanego arkuszu z kodem QR lub przygotowad kod
QR z tresScig powigzang z zaplanowanym przez siebie tematem.

Uczniowie staraja sie odczytaé ukryte informacje za pomoca swoich telefonéw (lub szkolnych tabletéw).
Chodzi tu przede wszystkim o to, aby eksperymentowali z technologia QR.
Na ile maty moze by¢ kod QR, aby mogty go odczytac urzgdzenia? Czy mozna odczytac kazdy kolor?

Jednoczesnie uczniowie odkrywaja, jaki rodzaj mediéw mozna ukryé w kodzie QR: dZwiek, obraz, tekst, wideo.
Nastepnie rysuja na kodach za pomocg markeréw.

W jaki sposéb moge przeksztatci¢ kod w informacje, ktére bedzie mozna odczytac?

Odpowiedzi na te pytania, ktdre uzyskujg w ramach eksperymentdéw, pomoga im w znalezieniu kreatywnego
sposobu korzystania z kodéw QR w ostatniej fazie Pracowni (podczas tworzenia plakatéw).

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Prezentacja wynikéw, dyskusja w klasie.

ANALIZA WYNIKOW

Kody QR nie musza by¢ czarno-biate. Prawidtowy odczyt utatwia jednak odpowiedni kontrast pomiedzy ttem
a znakami, ostros$¢ obrazu, wielko$¢ (w zaleznos$ci od parametrdéw czytnika koddw) oraz zachowanie wyraznej
granicy kodu.




DRUGIE DZIALANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO ZADA-
NIA (Faza projektowania)

Czy moge stworzy¢ swdj wtasny kod QR?

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Temat badania zaczyna podazac w bardziej ztozonych kierunkach (np.: jabtko zainspirowato Newtona do sfor-
mutowania prawa powszechnego cigzenia. Co to oznacza?)

Uczniowie dziela sie na zespoty i badajg temat. Ich zadaniem jest stworzy¢ tresci zwigzane z tematem za pomo-
cg czterech réznych medidw: tekstu, dzwieku, obrazu i wideo.

Zespoty moga prowadzié badania i burze mdzgdw (opcjonalnie za pomoca karteczek lub aplikacji post-it).

Pod koniec tej sesji musza podjaé decyzje o tym, jakie sa najistotniejsze/najbardziej angazujace/interesujace
informacje, ktére powinien zawiera¢ ich kod QR, a takze o formie przekazu. Jaka jest najwazniejsza/najbardziej
interesujaca rzecz, na ktérej nalezy sie skupié oraz ktére media (dzwiek, obraz, wideo czy tekst) pozwola to
najlepiej wyrazi¢?

Uczniowie tworzg tresci za pomoca swoich telefondw (szkolnych tabletéw, aparatow lub kamer wideo).
Kiedy tresci sg gotowe, ukrywajga je, generujac ich wtasne kody za pomoca platformy online, np. http://www.

gr-code-generator.com/.

Ta cze$¢ moze zostac zadana jako praca domowa, jesli w szkole nie ma dostepnych komputerdw i/lub czas jest ograniczony.




Wskazéwki:
1. Dzwieki mozna stworzy¢ lub znalez¢ w internecie (freesounds.org, soundbible.com). Jesli s3 uczniowie, ktérzy posiadaja
umiejetnosci w zakresie edycji, moga edytowac swoje dzwieki w oprogramowaniu do edycji dzwieku, np. Audacity. Inna

prosta w obstudze aplikacja do zapisywania i szybkiego dodawania dzwiekéw jest aplikacja clyp.

2. W odniesieniu do tworzenia wideo: jesli uczniowie nie majg doswiadczenia w zakresie tworzenia wideo, sugerujemy,

aby ustawié kamere na statywie i dokona¢ zapisu z jednego kata, tworzac wideo o dtugosci 20-30 sekund.

3. Najlepszym rozwiagzaniem jest zapisanie wszystkich materiatéw we wspétdzielonym folderze w chmurze i stworzenie
koddéw QR za pomocga url dropboxa. Nalezy upewnié sie wczesniej, ze pliki, ktére chcemy wykorzystad, sg kompatybilne

z tym serwisem (lista formatéw https://www.dropbox.com/help/files-folders/file-types-that-preview).

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Uczniowie drukuja kody QR i uktadaja je w widocznym miejscu jeden obok drugiego. Zapoznaja sie z pracami
innych za pomoca telefondw i tabletow. Alternatywnie kody QR moga zosta¢ umieszczone na ekranie komputera
kazdego zespotu i uczestnicy moga sie przemieszczad, testujgc wzajemnie swoje kody QR.

Opcjonalnie:

Ocena za pomoca aplikacji mentimeter.

Czy ukryte informacje byty uzyteczne?

Czy wybrany format (dZwiek, tekst, obraz, wideo) zostat wykorzystany w najlepszy mozliwy sposob?
Czy informacje pomogty w zrozumieniu tematu?

Czy ukryta wiadomos¢ byta interesujgca/zabawna?

ANALIZA WYNIKOW

Wszystkie kody QR wygladajg podobnie, ale wiadomosci, ktdre zawieraja, sg zupetnie inne.




TRZECIE DZIALANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO ZADA-
NIA (Faza projektowania)

Czy moge uzy¢ kodow QR, aby stworzy¢ komunikat wizualny wywotujacy zaangazowanie odbiorcow? W jaki spo-
séb moge stworzy¢ kampanie na okreslony temat w szkole (np. znaczenie grawitacji), tagczac informacje wizual-
ne i kody QR?

W jaki sposéb moge wykorzystac¢ kody QR, aby wzbogacié przekaz wizualny?

W jaki sposdb moge spowodowad zaangazowanie w okreslony temat? Jak moge uczy¢ sie/uczy¢ innych w zabaw-
ny sposéb?

Jak moge potaczyé Swiat analogowy ze $wiatem cyfrowym?

Dzieki czemu plakat odnosi sukces? Jakie wtasciwo$ci powinien posiadaé?




AKTYWNA PRACA UCZNIA

Kazdy zespdt ma za zadanie stworzy¢ plakat, ktéry taczy symbole i stowa z kodami QR zawierajacymi dzwiek,
wideo, obrazy i tekst, czyli elementy analogowe oraz cyfrowe. Uczniowie probuja wykorzystaé w zabawny i inte-
resujgcy sposéb niektore sposréd koddw QR, ktére stworzyli w poprzedniej fazie.

Wszystkie plakaty beda czes$cig kampanii klasy na okres$lony temat.

Krok 1. Koncepcja
Burza mdézgdéw poswiecona poszukiwaniu pomystow na to, w jaki sposéb przedstawiac informacje. Jak mozna
uzyé kodow QR, aby zaangazowad innych?

Krok 2. Jezyk wizualny
Uczniowie badajg rézne elementy i jezyk wizualny w procesie tworzenia plakatu. Jakie elementy sg wazne?
Jakiej wielkosci powinny by¢ poszczegdlne elementy?




Krok 3. Eksperymentowanie z synteza

W zaleznos$ci od checi prowadzacego krok ten moze zosta¢ wykonany analogowo lub cyfrowo:

1) Cyfrowo: Uczniowie tacza powyzsze elementy w oprogramowaniu do edycji obrazu, np. piktochart.com,

aby stworzy¢ cyfrowa wersje plakatu.

2) Analogowo: Uczniowie drukuja rézne rozmiary swoich kodéw QR. Zbierajg informacje w internecie i drukuja
czarno-biate symbole, sylwetki i litery, ktére pomoga im wyrazi¢ wtasne pomysty w wizualny sposéb. Postugu-
jac sie czarnymi markerami, tworzg rézne potaczenia na kartce papieru A3, dzieki czemu powstaje ostateczna
propozycja. Nastepnie kopiuja ja, aby stworzy¢ propozycje plakatu.

Wskazdwki:

1. Kody QR odznaczaja sie silnym oddziatywaniem w zakresie estetyki ,graficznej”, wiec kiedy sa stosowane

w plakatach, lepiej wygladaja w potaczeniu z symbolami niz ze zdjeciami lub innymi obrazami. Uczniowie moga
znalez¢ gotowe symbole w internecie, na platformie piktochart.com lub stworzy¢ wtasne w aplikacji logomakr.
com

2. Z pierwszej fazy Pracowni uczestniczki i uczestnicy wyciggneli wniosek, ze kody QR dziatajg nawet wtedy, gdy
sg czesciowo zakryte lub kiedy maja kilka koloréw. W oparciu o te obserwacje moga eksperymentowad, nakta-
daé na siebie symbole i kody QR, zmienia¢ ich kolor itd., aby stworzy¢ bardziej interesujacy rezultat, odbiegaja-
cy od typowego ksztattu kwadratu.

3. Uczniowie muszg wybraé kod (lub kody) QR o najbardziej odpowiedniej tresci i dobra¢ dodatkowe elementy,
ktore beda stanowity najlepsze uzupetnienie dla plakatu.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Uczniowie ogladaja wzajemnie swoje plakaty.
Jest to dobra okazja do zaangazowania spotecznego, mozna rozwiesi¢ plakaty wokdét szkoty lub w okolicy, zor-
ganizowad wystawe.




ANALIZA WYNIKOW

Dyskusja i refleksja.

Opcjonalnie:

Ocena za pomoca aplikacji mentimeter.

Ktory plakat podoba ci sie najbardziej?

Ktory plakat byt najbardziej angazujgcy?

W ktorym wykorzystano kody QR w najbardziej kreatywny sposob?
Ktory plakat zawierat najbardziej interesujgce informacje?

POWIAZANIE PRACOWNI CYFROWEJ
Z ZYCIEM UCZNIOW

Uczniowie zobaczyli kody QR w kilku produktach, ale w wiekszosci przypadkéw kody sg wykorzystywane
w doktadnie ten sam sposdb i s3 powigzane ze strona. Dzieki tej Pracowni uczniowie siegaja po znang im tech-
nologie, eksperymentuja z nig i wykorzystuja ja w bardziej kreatywny sposdb.

W JAKI SPOSOB MASZ ZAMIAR OCENIC
WIEDZE | UMIEJETNOSCI?

Na podstawie faktycznego efektu koricowego (produkcja plakatow).

PODSUMOWANIE

W kolejnych etapach pracowni uczestnicy i uczestniczki nabywaja umiejetnosci wyszukiwania informacji w cie-
kawy sposob, zyskuja catosciowy obraz wybranego zagadnienia. Probuja takze wizualizowad i lepiej rozumied
trudniejsze aspekty swoich szkolnych przedmiotéw lub probleméw lokalnych, jednoczesnie starajac sie angazo-
wacd innych ucznidw i okoliczng spotecznosé.




40 Apo)




Karta ewaluacji

PRACOWNIA: Kody QR

ZADANIE

CEL

OPIS DZIALAN

OCENA

Stworzenie atrakcyjnych
wizualnie plakatow i roz-
wieszenie w szkole w celu
zbudowania zaangazowania
odbiorcéw oraz promocji
wybranego tematu zwigzane-

go z edukacja.

« Stworzenie plakatu, ktory taczy
informacje wizualne z inny-
mi mediami (audio i wideo)
poprzez zastosowanie koddéw

QR.

«  Wykorzystanie kodéw QR
w wizualnie atrakcyjny sposéb,
poprzez taczenie ich z innymi
symbolami i tekstem (czyli
odmiennie niz je zazwyczaj
widzimy w réznych produktach

na rynku).

« Uczniowie korzystaja z narzedzia onli-
ne i tacza kody QR, ktére stworzyli,
z innymi symbolami i stowami w celu

stworzenia plakatdw.

+ Celem jest kreatywne wykorzystanie
koddéw na potrzeby przyciaggniecia
uwagi i budowania zaangazowania
odbiorcéw. Wszystkie plakaty sa
czescig kampanii na rzecz wybranego

tematu zwigzanego z edukacja.

Narzedzia:
Prezentacja plakatow, dyskusja.

« Czy uczniowie stworzyli plakaty?
« Czy uczniowie stworzyli kody QR?

« Czy uczniowie wykorzystali w plakatach

réznorodne elementy (stowa, symbole)?

« Czy plakaty zachecity odbiorcéw do
odnalezienia wszystkich

zakodowanych informacji?







Scenariusze:
Legendy miejskie

TYTUL: Legendy miejskie

MIEJSCE REALIZACJI: Polska (fundacja Nowoczesna Polska)

WIEK: 14-15 lat

KLUCZOWE PYTANIE:
Jak nadac wspétczesng forme tekstom historycznym za pomoca nowych technologii?

CELE:
. analiza i interpretacja tekstu

. przeformutowanie tekstu na wtasna wizje artystyczna
. skupienie uwagi na najblizszej okolicy - umiejscowienie legend w terenie - praca z pla-
nem miasta

. wykorzystanie przestrzeni miejskiej do wizualizacji tekstu
. ksztatcenie otwartosci, wchodzenie w interakcje z mieszkancami

. nabycie kompetencji postugiwania sie aplikacjami

CZAS: 6 godzin

PROGRAMY | APLIKACJE DO WYKORZYSTANIA:
. PicPac

. Comica



KROTKA PREZENTACJA

Pracownia opiera sie na pracy z tekstem literackim, jakim sa historyczne legendy miejskie.
Uczniowie, pracujac w grupach, dokonuja dekonstrukcji tekstu, przenosza opisane miejsca
w realng przestrzen miasta, aranzuja scenki, ktére po sfotografowaniu staja sie sekwencjami
komikséw opartych na legendach. Transformacja tekstu zostaje dokonana za pomoca nowo-
czesnych technologii (aplikacji) - tekst literacki staje sie osig dziatan grupowych, nawiazy-
wania relacji spotecznych oraz czynnosci z pogranicza fotografii, filmu i komiksu.

ZAANGAZOWANIE SPOLECZNE

Poprzez rozmowy, dyskusje i wspdlne wybory Pracownia stwarza okazje do pogtebiania rela-
cji spotecznych. Mtodziez ma okazje do wchodzenia w interakcje z przechodniami/mieszkan-
cami miasta. Uczestniczki i uczestnicy buduja swoja identyfikacje z miejscem zamieszkania
oraz doskonala umiejetnosci w zakresie komunikacji werbalnej.



PRZYGOTOWANIE MIEJSCA

Do realizacji tego scenariusza warto zaproponowac¢ mtodziezy Pracownie Cyfrowa w terenie. Najlepsza
bedzie przestrzen, w obrebie ktérej znajduja sie miejsca wskazane w tekscie np. w legendzie lub tekscie
historycznym. Na miejscu proponujemy roztozyé koce - bedg one punktem zbiorczym i stanowiskiem pracy
dla wybranych zadan.

NIEZBEDNE MATERIALY

« szary papier, bibuta, markery, biate kartki A4, zszywacz, tasma klejaca
« duze worki na $mieci (120l)

« smartfony

GLOWNE ZRODEA INSPIRACJI

« legendy, podania dotyczace miasta czy miejscowosci
+ historia polskiego komiksu

« https://culture.pl/pl/artykul/krotki-przewodnik-po-polskim-komiksie

SPOSOB GROMADZENIA INFORMACJI STA-
NOWIACYCH PUNKT WYJSCIA DO PRACOWN]
CYFROWEJ

Rozmowa wprowadzajaca na temat funkcji legend w zyciu spotecznosci lokalne;j.
Podziat na grupy i rozdanie uczniom tekstow legend.




PRZEDSTAWIENIE UCZNIOM KLUCZOWEGO
PYTANIA: ROZPOCZECIE BADANIA

Zapytaj:
Czy przedstawione legendy mozna przeksztatcic w bardziej wspotczesny tekst, jakim jest komiks?
Porozmawiaj z uczniami, jakich zmian nalezy dokonaé, aby fragmenty tekstu zastapié¢ obrazem.

DZIALANIE, KTORE ROZWIJA ISTOTNA TRESC
ZADANIA PRAKTYCZNEGO | MA NA CELU
WYJASNIENIE PYTANIA ORAZ PRZEJSCIE DO
PIERWSZYCH ODPOWIEDZI

(Faza eksperymentalna)

Zapoznaj grupe ze sposobem porzadkowania pracy, jakim jest przygotowanie storyboardu. Zapro$ do pracy w gru-
pach - przeznacz czas na zapoznanie sie grupy z tekstem legendy (kazda grupa pracuje nad innym tekstem)

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Pozwél uczestnikom wyruszyé szlakiem legend, ktdre przeczytali, a po dotarciu do opisanych w legendach
miejsc, zached ich, by poobserwowali je pod katem przysztych kadréw. Moga sfotografowac te miejsca,
pytac o nie przechodniéw. Powiedz, ze legenda i poznane miejsca beda inspiracja do stworzenia wtasnej
wizualnej interpretacji tekstu.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Po spacerze zached uczestnikéw do podzielenia sie swoimi refleksjami np. na temat tego, co odkryli
w przestrzeni miasta, co przykuto ich uwage, czy wchodzili w relacje z przechodniami.




ANALIZA WYNIKOW

Uczestniczki i uczestnicy przygladaja sie zgromadzonym materiatom pod katem ich przydatnosci dla stwo-
rzenia konkretnych kadréw.

DRUGIE DZIALANIE, KTORE ROZWIJA ISTOT-
NA TRESC PRAKTYCZNEGO ZADANIA (Faza
projektowania)

Jak stworzy¢ komiksowe sekwencje za pomoca aparatu fotograficznego i zgromadzonych materiatéow?

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Kazda grupa tworzy storyboard legendy na kartkach A4 (6-8 scen/ujec). Bardzo istotne jest, aby juz na tym
etapie zaznaczyd, ze uczestnicy i uczestniczki powinni pomyslec o tekscie i dialogach, ktére zaistnieja

w scenach/ujeciach.

Uczniowie przygotowuja scenografie do wymyslonych scen - praca manualna catej grupy.

Grupa udaje sie do miejsc, ktdre poznata podczas wczesniejszego spaceru i, uzywajac swoich smartfondw,
fotografuje sceny/ujecia ze storyboardu. Wazne, aby zwréci¢ uwage, ze podczas kadrowania konieczne jest
pozostawienie w kadrze wolnej przestrzeni, w ktorej pdzniej znajda sie komiksowe ,dymki”.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Grupa analizuje swoje fotografie, wybiera najlepsze ujecia. Przygotowuje materiat do dalszej pracy.

ANALIZA WYNIKOW

Rozmowa o przeprowadzonym dziataniu, zebranie refleksji uczniow. Wyciggniecie wnioskéw, by wprowa-
dzi¢ ewentualne poprawki.




TRZECIE DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA ISTOT-
NA TRESC PRAKTYCZNEGO ZADANIA (Faza
projektowania)

Jak stworzy¢ komiks z wykonanych zdjec?

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Zaprezentuj dziatanie aplikacji Comica. Popro$ uczestnikow i uczestniczki, aby stworzyli komiks ze zrobio-
nych wczesniej zdjeé oraz aby wymyslili i odpowiednio wkomponowali tekst.

Zaprezentuj dziatanie aplikacji PicPac. Popros, aby stworzone komiksy uczniowie przekonwertowali do
aplikacji. Dzieki temu powstanie animacja komiksowa.

Polec przestanie filméw prowadzacemu (przez e-mail, Messenger, WhatsApp).

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Prezentacja efektéw pracy grup - wyswietlenie na ekranie przygotowanych filméw komiksowych.

ANALIZA WYNIKOW

Rozmowa o przeprowadzonym dziataniu, zebranie refleksji ucznidéw.

POWIAZANIE PRACOWNI CYFROWEJ Z ZYCIEM
UCZNIOW

Wykorzystanie technologii pokazato w jak rézny sposéb mozna prezentowaé wazne z powodu budowania
tozsamosci spotecznej - legendy. Koniecznos$c realizacji zdje¢ w plenerze zmusita uczestnikéw do wcho-
dzenia w realne kontakty z mieszkaricami miasta - np. poprzez ich udziat w scenach grupowych.




Pracownia skupia sie gtéwnie na pracy grupowej uczniéw. Ewaluacja wiedzy i rezultatéw zaktada przede

W JAKI SPOSOB MASZ ZAMIAR OCENIC ) i ) ] , : N
wszystkim obserwacje procesu i efektow pracy ucznidw, pozwala na ocene ich kompetencji spotecznych

WIEDZE | UMIEJETNOSCI? . . . .
i stopnia zaangazowania.

Praca w przestrzeni miasta sprzyja pogtebieniu poczucia wtasnej tozsamosci. Uczniowie majg okazje
spojrze¢ na swoje miasto z innej perspektywy, odkry¢ je od strony zapiséw legend i niezwyktych historii,

a nastepnie spenetrowad jego przestrzen, koncentrujgc uwage na zakamarkach, zauwazyé zmiany, jakie
PODSUMOWANIE zachodza w miesScie. Dziatanie pozwala na obserwowanie i doSwiadczenie sytuacji grupowej, wspotdziata-
nia podczas wykonywania zadania. Wykorzystanie technologii pokazuje, w jak rézny, bardziej wspotczesny
i pozornie lekki sposdb, mozna dbac o zachowanie elementéw tozsamosci spotecznej (legendy). Dziatanie
stwarza réwniez okazje do pracy z tekstem literackim i dokonywanie przektadu intersemiotycznego.




Legendy miejskie



Karta ewaluacji

PRACOWNIA: Legendy miejskie

Stworzenie wspdtczesnego
przekazu legend miejskich

przy uzyciu nowej technologii.

Budowanie poczucia tozsamo-
$ciiidentyfikacji z miejscem
zamieszkania.

+ Analiza tekstu.

+ Zaznaczenie miejsc wspomnianych

w legendzie na planach miasta.

«  Wyruszenie szlakiem legendy i wyszu-

kiwanie odpowiednich kadréw.
+ Stworzenie storyboardu legendy.

« Przygotowanie rekwizytéw, elemen-

téw scenografii.

+  Ponowne udanie sie do miejsc i reali-

zacja storyboardodw.

+ Praca w aplikacji Comica i stworze-
nie nowej formy przekazu legendy -

komiksu.

ZADANIE CEL OPIS DZIALAN OCENA
« Zapoznanie z tekstem (legenda doty-
czaca miasta).
Narzedzia:

Obserwacja ucznidow w trakcie aktywno-
$ci, rozmowa z uczniami pozwalajaca na
zebranie refleksji, analiza efektow prac
uczniow.

« Czy uczniowie potrafili dokona¢ analizy
legendy, a opisywane miejsca wskazaé

na planie miasta?

« Czy uczniowie potrafili zastapic

tekst obrazem?

« Czy uczniowie potrafili wspotdziatac

w grupie?







Scenariusze:
LEGO - projektanci miasta

TYTUL: LEGO - projektanci miasta

MIEJSCE REALIZACJI: Litwa (Edukaciniai Projektai - EDUPRO)

WIEK: 11-13 lat

KLUCZOWE PYTANIE:
Jak mozemy sie przyczynic¢ do zwiekszenia atrakcyjnosci naszego miasta dla nas samych i dla turystow?

CELE:
. pogtebienie wiedzy na temat najwazniejszych obiektéw architektonicznych miasta
. eksperymentowanie z r6znymi technikami budowania - od papieru do rzeczywistosci rozszerzonej

. wzbudzenie u uczestnikdw i uczestniczek poczucia, ze sg tworcami/projektantami swoje-
go wtasnego miasta

. rozwijanie szerokiej gamy umiejetnosci: kreatywnosci, orientacji, zdolnosci artystycz-
nych, wiedzy w takich dziedzinach jak matematyka, sztuka, historia, IT

CZAS: 3 x2-3 godziny

WYKORZYSTANE PROGRAMY I APLIKACJE:
. Pixlr « brickbuildinggame.com

. ldd.lego.com « tréjwymiarowy katalog lego (aplikacja)

. Aurasma



KROTKA PREZENTACJA

Pracownia Cyfrowa skupiajaca sie na tworzeniu budynkdéw i krajobrazu za pomoca réznych
technik (papier, lego, kolaz, rzeczywistos¢ rozszerzona i inne aplikacje, np. LEGO, Pixlr, Aura-
sma), a takze na dekorowaniu miasta, aby byto tadniejsze, bardziej nowoczesne i atrakcyjne
dla lokalnych mieszkancéw i turystow.

ZAANGAZOWANIE SPOLECZNE
W czasie zaje¢ mtodzi mieszkancy miasta moga poczuc sie jego twdércami, podsuwajacymi
pomysty projektantom miejskim i lokalnym wtadzom.



PRZYGOTOWANIE MIEJSCA

Do uruchomienia Pracowni Cyfrowej niezbedne sa tablety i/lub laptopy z zainstalowanym programem ze strony
http://www.brickbuildinggame.com/ oraz dostep do internetu.

NIEZBEDNE MATERIALY

+ biate kartki papieru A4

+ kolorowe kredki

+ farby i watek

+ kleje, kolorowe papiery

« tasma klejaca, nozyczki

+ klocki lego

« tablety, laptopy

« wcze$niej przygotowane zdjecia réznych budynkéw

+ mapa miasta




GEOWNE ZRODEA INSPIRACJI

W tej Pracowni wchodza w interakcje dwie dziedziny: matematyka i sztuka. Uczestniczki i uczestnicy

ucza sie rysowac obiekty (czesci domu) na papierze (w 2D i 3 D), a ich wiedza zostaje poszerzona poprzez budo-
wanie réznych ksztattow z klockéw lego (przy czym musza zostac zastosowane zasady matematyki). Proces kon-
strukcji pozwala uruchomié wyobraznie, kreatywnos$¢, zdolnos¢ myslenia logicznego i artystycznego, poniewaz
w trakcie testowania granic materiatow powstajg nieoczekiwane formy.

Zadania w Pracowni sg rowniez zwigzane z takimi przedmiotami jak historia czy informatyka (np. uczestnicy
muszg wykonad kolaz z wykorzystaniem budynkéw miasta za pomoca aplikacji Pixlr) - analizujg ksztatty, formy,
okres, w ktorym budynek zostat zbudowany i wykorzystujag nowoczesng technologie.

Uczestnicy eksperymentuja z rzeczywisto$cig rozszerzong (jest to catkiem nowe zjawisko na Litwie) oraz uzupet-
niajg swoje nowoczesne miasto réznymi postaciami i dziataniami, dzieki czemu miasto zaczyna tetni¢ zyciem.

W JAKI SPOSOB GROMADZISZ WSZYST-
KIE INFORMACJE STANOWIACE PUNKT
WYJSCIOWY DO PRACOWNI CYFROWEJ?

Kazdy uczen otrzymuje ,Dzienniczek ucznia”, w ktérym na kazdej stronie znajduje sie tytut zadania. Moga w nim
robié notatki, zapisywa¢ kroki, co byto jasne, a co niejasne. Kazda strona zawiera naklejki w dwéch kolorach -
zielone i czerwone do koncowej oceny zadania (zielone - pozytywna, czerwone - negatywna).

Alternatywnie mozna wykorzystaé narzedzie ,Spider’s web” (http://www.ugdome.lt/kompetencijos5-8/mmkvi/
isivertinimo-irankis-voratinklis/) - koordynator warsztatdw moze zadecydowac o tym, jakie kryteria zostana
wziete pod uwage w kazdym zadaniu, wybrac skale od 1 do 10, a nawet umiesci¢ wszystkie zadania na sieci,

a nastepnie ocenié. Kazdy uczestnik otrzymuje unikalng pajeczyne; mozna poréwnaé umiejetnosci, kompeten-
cje i wiedze kilku uczestnikéw (maks. 6 w jednym dokumencie).

POSTAWIENIE UCZNIOM KLUCZOWEGO
PYTANIA: ROZPOCZECIE BADANIA

W jaki sposdb mozemy przyczynic sie do zwiekszenia atrakcyjnosci naszego miasta dla nas samych i dla tury-
stéw, z uwzglednieniem ciekawych, atrakcyjnych konstrukcji, budynkéw i pomnikéw w naszym miescie?




DZIALANIE, KTORE ROZWIJA ZADANIE
PRAKTYCZNE W CELU WYJASNIENIA

PYTANIA | PRZEJSCIA DO PIERWSZYCH
ODPOWIEDZI (Faza eksperymentalna)

Uczestniczki i uczestnicy otrzymuja rézne materiaty, z ktdrymi moga eksperymentowad. Ich zadaniem jest zbu-
dowanie domu, budynku lub pomnika poprzez potaczenie réznych materiatéw.

AKTYWNA PRACA UCZNIA (konkretne
dziatania)

Po fazie eksperymentdw rozpoczyna sie 1. zadanie:

Na biatej kartce papieru kazdy samodzielnie rysuje domy, zamki itd., uzywajac tylko otéwka i prostokatnych
ksztattéw. Dla inspiracji uczestnicy otrzymuja przygotowane wczeéniej zdjecia budynkéw w swoim miescie.
Nastepnie w parach, uzywajac wczesniej przygotowanych arkuszy papieru ze zdjeciami doméw lub budynkdw,
uktadaja klocki bezposrednio na obrazie, starajac sie odwzorowac jego ksztatt (aby nadac rysunkowi bardziej

solidng podstawe).

Pdzniej wykorzystuja klocki lego do stworzenia formy/przedmiotu na specjalnej ptycie. Za pomoca farb i watka
sporzadzajg wydruk przedmiotu na kartce papieru (2D i 3D).

W nastepnej fazie tego zadania na umieszczonej na podtodze mapie uczniowie wykonuja przedmioty, pomniki,
budynki, domy z klockéw lego (majac na uwadze cel zwiekszenia atrakcyjnosci miasta). Wcielaja sie potem
w projektantéw miasta, ktdrzy musza wspoélnie uzgodnié, gdzie umiescié poszczegdlne obiekty.

PREZENTACJA WNIOSKOW
| WYNIKOW - format graficzny
/ wizualizacja informacji

Wykonane prace sg wieszane na $cianie lub utozone na osobnym stole, obiekty sg umieszczane na mapie.




ANALIZA WYNIKOW

Uczniowie otrzymuja czas na zapisanie krokéw swojej pracy w ,,Dzienniczku ucznia”, a takze na wtasne obserwa-
cje, skomentowanie zadan, wrazen, odkryc i oceny poziomu satysfakcji z wykonanej pracy.

DRUGIE DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA
PRAKTYCZNE ZADANIE
(Projekt / faza projektowania)

Konstruowanie obiektow za pomoca programéw i aplikacji.

AKTYWNA PRACA UCZNIA
(konkretne dziatania)

Nastepnie konstrukcja obiektéw przenosi sie do wirtualnej rzeczywistosci:

Za pomoca programu ze strony http://www.brickbuildinggame.com/ uczestnicy tworza ponownie obiekty 2D,
ktére sg nastepnie drukowane i prezentowane. Uczniowie uzasadniaja, dlaczego ich zdaniem s3 interesujace i
warte umieszczenia/wybudowania w miescie (praca indywidualna).

Nastepnie wykorzystany zostaje bardziej ztozony program do stworzenia obiektéw tréjwymiarowych http://ldd.
lego.com/en-us/. Praca w parach lub w grupach.

UWAGA: Konieczna wczes$niejsza instalacja programu. Osoba prowadzaca powinna sie z nim zapozna¢ przed
warsztatem i wyjasnié zasady jego dziatania uczniom.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW -
format graficzny / wizualizacja
informacji

Wydrukowane prace sa ponownie wieszane na $cianie. Obiekty 3D stworzone za pomoca programu sa prezento-
wane przy uzyciu rzutnika.

ANALIZA WYNIKOW

Po wykonaniu zadania uczestnicy notujg w ,Dzienniczku ucznia”, czego sie nauczyli, z czym mieli trudnosci i co
nowego odkryli.




TRZECIE DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA
PRAKTYCZNE ZADANIE (Projekt / faza
projektowania)

taczenie rzeczywistosci i wirtualnego Swiata.

AKTYWNA PRACA UCZNIA (konkretne
dziatania)

W ostatniej fazie warsztatu uczestniczki i uczestnicy wyruszaja w miasto, aby poznaé stare i nowe budowle oraz
pomniki. Fotografujg je i zapisujg w aplikacji Pixlr. Uczestnicy powinni zwracac uwage na rézne formy i ksztatty,
aby uchwycic interesujace i specyficzne detale.

Po powrocie za pomoca smartfonéw lub tabletu przygotowuja kolaze zdjec i drukuja je.

Nastepnie z wydrukowanych zdjeé tworzg wspélne miasto.

Za pomoca aplikacji un gioco utworzone z kolazy miasto ozywiaja sztuczne ognie.

Pézniej nauczyciel wyjasnia, czym jest rzeczywistos$c rozszerzona. Kazdy uczestnik ma mozliwo$¢ dodania do
swojego kolazu postaci (aplikacja Aurasma) i ponownego ozywienia miasta. Koricowy efekt jest

wyswietlany na Scianie.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW -
format graficzny / wizualizacja infor-
macji

Uczniowie przeprowadzaja krotkie badanie historyczne, aby sprawdzi¢, jakie ciekawe i wyjatkowe budynki kryja
w sobie kolaze przedstawione w grupie. Prace zostaja zapisane we wspdlnym katalogu.

ANALIZA WYNIKOW

Wnioski uczestnikdw sa ponownie prezentowane w ,,Dzienniczku ucznia” i za pomocg sieci pajgka. Przyktadowe
kryteria ewaluacji: nauczytem sie duzo o moim miescie; zadanie byto ciekawe itd.




POWIAZANIE PRACOWNI CYFROWEJ
Z PRAWDZIWYM ZYCIEM UCZNIOW

Ostatecznym celem Pracowni jest lepsze poznanie wtasnego miasta, jego budowli i zaprojektowanie obiek-
tow, pomnikdw i budynkdw, ktére uczyniag miasto bardziej interesujacym, pieknym i atrakcyjnym dla lokalnych
mieszkafncow i turystow.

Kontynuacjg Pracowni moze by¢ stworzenie tras turystycznych. Uczniowie moga wybrac obiekty, przygotowac
ich opis i powigzac zdjecie budynku lub pomnika z rzeczywisto$cia rozszerzona z aplikacji Aurasma.

W JAKI SPOSOB MASZ ZAMIAR OCENIC
WIEDZE | UMIEJETNOSCI?

Analiza zapiskow z ,Dzienniczkéw ucznia”. Wykorzystanie sieci pajgka z odpowiednio dobranymi kryteriami.

PODSUMOWANIE

Pracownia Cyfrowa zostata przygotowana, aby poméc uczniom w poszerzeniu ich wiedzy na temat miasta

i w zacheceniu do refleksji nad zwiekszeniem jego atrakcyjnosci poprzez wykorzystanie réznych materiatéw,
narzedzi i programéw. Warsztat jest prowadzony krok po kroku, poczynajac od prostej kartki papieru do zupet-
nie nowej koncepcji rzeczywistosci rozszerzonej. taczy w sobie wykorzystanie zdolnosci matematycznych, infor-
matycznych, a takze zdolno$ci artystycznych. Dzieki temu uczniowie staja sie projektantami miasta i zapisuja
spostrzezenia dotyczace wtasnego procesu nauki.

Ewentualne zadania uzupetniajace:

Wykonanie budynkéw z wczesniej przygotowanych kartek papieru z konturem zamku, posiadtosci lub domu itd.
(Dla zaawansowanych) wykorzystanie drukarki 3D do drukowania obiektéw i budynkéw stworzonych

przez uczestnikow.




Karta ewaluacji

PRACOWNIA: LEGO - projektanci miasta

ZADANIE

CEL

OPIS DZIALAN

OCENA

Przyczynienie sie do zwiek-
szenia atrakcyjnosci swojego
miasta dla siebie samych i
dla turystéw poprzez tworze-
nie budynkéw i krajobrazu

za pomoca réznych technik i

dekorowanie przestrzeni.

+ Wtaczanie sie w uatrakcyjnienie
wtasnego miasta

(dla siebie i dla turystow).

+ Zrozumienie wptywu rozszerzo-
nej rzeczywistosci na nas

i nasze otoczenie

« Poznanie r6znych sposobdw
przeksztatcania rzeczywistosci

za pomoca TIK

« Eksperymentowanie z réznymi meto-
dami i narzedziami: cyfrowymi

i manualnymi.
« Przygotowanie wspdlnego projektu.
+ Realizacja projektu.

« Prezentacja rezultatéw i dyskusja.

Narzedzia:
Obserwacja pracy uczestnikow, rozmowa,
prezentacja rezultatow.

« Jakie sposoby rozszerzania rzeczywistosci

zostaty wykorzystane przez ucznidéw?

« Jaka byta reakcja ucznidéw

na zaproponowane dziatania?

« Co stanowito najwiekszg trudnos¢ w trakcie

podejmowania dziatan?







Scenariusze:
Obywatele miasta

TYTUL: Obywatele miasta

MIEJSCE REALIZACJI: Polska (fundacja Nowoczesna Polska)

WIEK: 14-15 lat

KLUCZOWE PYTANIE:
Co to znaczy by¢ obywatelem miasta?

CELE:
. skupienie uwagi na cztowieku
. uzycie smartfonow do nawigzywania relacji, wchodzenia w kontakt z obcym cztowiekiem

. ksztattowanie rozumienia pojecia obywatel
. ksztattowanie Swiadomosci sity fotografii jako nosnika informacji

. budzenie poczucia bycia obywatelem, wspotobywatelem

CZAS: 5 godzin

PROGRAMY | APLIKACJE DO WYKORZYSTANIA:
. Collage Maker

. PicPac



KROTKA PREZENTACJA

Uczestnicy wykonuja postaci z pienkdéw drewna oraz wycinkéw z gazet i magazyndw. Nastep-

nie wyruszaja w miasto w celu sportretowania spotkanych oséb. Wykonane zdjecia edytuja

i taczg w kolaz. Ostatnim etapem pracy jest wykonanie portretéw weglem na podstawie zdjec
historycznych i tych wykonanych wczesniej. Na koniec w centralnym punkcie miasta powstaje
animacja timelapse.

ZAANGAZOWANIE SPOLECZNE

Pracownia zacheca do refleksji nad pojeciem ,obywatel”. Stwarza okazje do nawigzywania
relacji spotecznej. Podkresla wartos$¢ integracji spotecznej oraz identyfikacji

z miejscem zamieszkania.



PRZYGOTOWANIE MIEJSCA

Ustaw jeden wspolny stét, przy ktérym beda mogli wygodnie pracowac wszyscy uczestnicy.
Zabezpiecz stét szarym papierem.

Przeznaczona na dziatania przestrzen powinna by¢ dos$¢ przestronna, umozliwiajaca

tatwe poruszanie sie i przemieszczanie.

Sala wyposazona w ekran, rzutnik, laptop z dostepem do internetu oraz drukarke.

NIEZBEDNE MATERIALY

pieriki drewna w ilo$ci odpowiadajacej liczbie uczestnikdw, wyciete z kolorowych czasopism usta i oczy, szpilki, pakuty

lub inne materiaty, z ktérych mozna wykonaé wtosy tworzonym postaciom
arkusze biatego papieru, wegiel rysunkowy
papier do drukarki

smartfony

GEOWNE ZRODEA INSPIRACJI

portret

wchodzenie w relacje i budowanie relacji z nowymi osobami
wywiad

obywatelstwo

The Memory Project https://memoryprojectproductions.com




SPOSOB GROMADZENIA INFORMACJI
STANOWIACYCH PUNKT WYJSCIA DO
PRACOWNI CYFROWEJ

Rozmowa wprowadzajgca na temat tego, w jaki sposdb odczytujemy emocje cztowieka - zwrd¢ uwage, jak
wazna jest mimika, zapytaj, ktore elementy twarzy odgrywaja najwazniejsza role. Skup uwage uczestnikdw na
oczach i ustach rozmdéwcy. Rozmowa ta pozwala zrozumieé, w jaki sposéb uczniowie potrafig odczytywaé komu-
nikacje niewerbalna.

Dzielenie sie doswiadczeniem w zakresie robienia zdjec i portretow.

PRZEDSTAWIENIE UCZNIOM KLUCZO-
WEGO PYTANIA:
ROZPOCZECIE BADANIA

Zapytaj uczestniczki i uczestnikdw zajec, czy czuja sie obywatelami i co to oznacza.

DZIALANIE, KTORE ROZWIJA ISTOTNA
TRESC ZADANIA PRAKTYCZNEGO | MA
NA CELU WYJASNIENIE PYTANIA ORAZ
PRZEJSCIE DO PIERWSZYCH ODPOWIE-
DZI (Faza eksperymentalna)

Zapro$ uczniéw do stotu, na ktérym przygotowane zostaty pienki i zgromadzone materiaty (wyciete z gazet oczy
i usta, oraz pakuty). Zadaj pytanie: Jak z tych elementéw stworzy¢ twarz postaci?

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Uczniowie wybierajg sposrdd przygotowanych materiatéw elementy, ktére najbardziej im odpowiadaja. Kazdy
kompletuje zestaw (dwoje oczu, usta i wtosy). Wykorzystujac szpilki, umieszczaja je na swoich piefkach.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Przygotowane postacie zgromadzcie w jednym miejscu.




ANALIZA WYNIKOW

Przyjrzyjcie sie gromadzie stwordéw i porozmawiajcie o mozliwych relacjach, zainscenizujcie dialogi, ustawcie
postaci w dowolnych konfiguracjach, tworzac scenki rodzajowe.

DRUGIE DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO
ZADANIA (Faza projektowania)

Jak nawiazad relacje z obcym cztowiekiem, aby méc go sportretowad?

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Zacznij od rozmowy na temat portretu - prowadz uczestnikdw do wnioskdéw, ze zrobienie komus$ zdjecia nie jest
portretem. Wskaz koniecznos$¢ kadrowania - kierowania uwaga odbiorcy portretu. Podkresl, w odniesieniu do
poprzedniego ¢wiczenia, ze aby twarz wyrazata emocje - musi dojs¢ do kontaktu pomiedzy portretowanym

i portretujacym.

Podziel uczestniczki i uczestnikdw na grupy po 4-5 oséb i zapro$ ich do przygotowania zestawu pytan, ktérych
uzyja, aby nawiazad kontakt z przygodnie napotkanym cztowiekiem i sktonié¢ go do zgody na sportretowanie.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Grupy przedstawiajg rezultaty swoich prac - zadaja pytania skierowane do konkretnych oséb, aby ustyszeé
odpowiedz, co pozwala na weryfikacje jakosci pytania.

ANALIZA WYNIKOW

Rozmowa o przygotowanych pytaniach, ich ewentualna korekta.

TRZECIE DZIALANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO
ZADANIA (Faza projektowania)

Jak zrobic portret przypadkowo spotkanej osobie?




AKTYWNA PRACA UCZNIA

Uczestnicy wychodza w grupach w przestrzef miasta/miejscowosci z zadaniem wykonania 4-5 portretéw przy-
padkowo spotkanych osdb. Niech uzyjg w tym celu swoich smartfonow. Podkresl, ze kazda portretowana osoba
musi wyrazi¢ zgode, a zdjecia majg by¢ portretami spotecznymi - maja przedstawié cztowieka w miejscu spotka-
nia i charakteryzowac go jako obywatela miasta.

Po powrocie z miasta uczestniczki i uczestnicy zajec edytuja zdjecia w smartfonach, kadruja, naktadaja filtry
monochromatyczne i przesytajg osobie prowadzacej.

Wykorzystujac aplikacje Collage Maker przygotowuja kolaze portretéw mieszkancéw miasta.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Zaprezentuj na rzutniku kolaze wykonane przez grupy.

ANALIZA WYNIKOW

Rozmowa o wrazeniach ucznidéw ze spotkan z obywatelami miasta.

CZWARTE DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA
PRAKTYCZNE ZADANIE
(Faza projektowania)

Co decyduje o byciu obywatelem?

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Wydrukuj otrzymane od uczestnikow portrety i przygotuj czarno-biate fotografie waznych obywateli
waszego miasta.

Kazdy losuje jeden portret.

Nastepnie, wykorzystujac technike The Memory Project https://memoryprojectproductions.com
uczestniczki i uczestnicy wykonuja portrety weglem.




PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Przygotowanie timelaps (wykorzystujcie narysowane weglem portrety trzymane przez uczestnikow) w ruchliwym
punkcie miasta - uzyjcie do tego celu aplikacji PicPac. Prezentacja efektu.

ANALIZA WYNIKOW

Rozmowa o pojeciu obywatel. Kto i kiedy staje sie obywatelem?
W jaki sposdb obywatel staje sie waznym obywatelem?

POWIAZANIE PRACOWNI CYFROWEJ
Z ZYCIEM UCZNIOW

Przyjrzenie sie portretom réznych obywateli miasta sktania do refleksji nt. mojego wtasnego obywatelstwa,
budowania tozsamosci lokalnej oraz poczucia identyfikacji z mieszkaficami i miastem. Przetamywanie barier
komunikacji spotecznej.

W JAKI SPOSOB MASZ ZAMIAR OCENIC
WIEDZE | UMIEJETNOSCI?

Ewaluacja wiedzy i rezultatéw zaktada gtéwnie obserwacje procesu zmiany rozumienia pojecia obywatel.
Analiza prac uczniow.

PODSUMOWANIE

W trakcie tej Pracowni Cyfrowej uczniowie zgtebiali tematyke robienia portretéow i uczyli sie odrdézniaé je od
zwyktych zdjed. Ksztatcili kompetencje potrzebne przy robieniu portretéw przypadkowo spotkanych ludzi i
wykorzystywali przy tym wtasne smartfony. Ponadto ksztatcili umiejetnosci w zakresie cyfrowej edycji zdjec w
domyslnych aplikacjach.

Zadanie polegajace na tym, by zrobic portrety przypadkowo spotkanym ludziom, wptywa na rozwoj kompetencji
spotecznych, o czym zapewniajg sami uczestnicy zajed.
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Karta ewaluacji PRACOWNIA: Obywatele miasta

ZADANIE CEL OPIS DZIALAN OCENA

+  Wykonywanie formy przestrzennej

(praca z pienkiem drewna) majacej Narzedzia:

na celu zwrdcenie uwagi na istotne . .. . 4 .

obserwacja ucznidéw w trakcie aktywnosci,
elementy portretu. . .
] ) rozmowa z uczniami pozwalajaca
« Budowanie poczucia

) o o « Przygotowanie pytan skierownych do na zebranie refleksji, analiza efektow
tozsamosci obywatelskie;j. . , .,
przypadkowo spotkanych mieszkan- prac uczniow.

« Rozpoznanie elementéw two- cow miasta.

Stworzenie zbiorowego .
8 rzacych portret zbiorowy. . , « Czy uczniowie wiedza ze twarz, gtdwnie

portretu obywateli miasta. +  Wykonanie portretéw przypadkowo . o .

. Cwiczenie umiej(—;*tnoéci spotkanych 0sdb. oczy i usta wyrazajq emoqe?

prowadzenia rozmowy. ] ) . PO . : Lo
. Edycja portretéw . Czy uczniowie wiedza jaka jest réznica jest

miedzy portretem a zdjeciem?
« Przeksztatcanie portretéw

w rysunek weglem. Czy uczniowie rozumieja pojecie obywatel?

+ Przygotowanie timlaps’a bedacego

zbiorowym portretem miasta.







Scenariusze:
Stylizacja fotograficzna
- stare zdjecia w naszych czasach

TYTUL: Stylizacja fotograficzna - stare zdjecia w naszych czasach

MIEJSCE REALIZACJI: Czechy (European Development Agency - EUDA)

WIEK: 11-17 lat

KLUCZOWE PYTANIE:
W jaki sposdb mozemy potaczyc historie i terazniejszo$¢ poprzez wykorzystanie medialnych mozliwosci
fotografii oraz reczne tworzenie rekwizytow i kostiumow?

CELE:
. Korzystanie z r6znych narzedzi TIK, w celu lepszego zrozumienia
technologii filmu i fotografii

. Uwypuklenie zwigzku miedzy historig a wspdtczesnym zyciem
«  taczenie elementdéw réznych przedmiotéw (historia, sztuki piekne) i narzedzi TIK

. Rozwdj kreatywnosci, wyobrazni, umiejetnosci interpretacji tresci wizualnych,
wrazliwosci wizualnej, myslenia krytycznego i umiejetnosci komunikacji

CZAS: 1x2godziny + 1 x4 godziny lub 1 x 6 godzin

PROGRAMY I APLIKACJE DO WYKORZYSTANIA:
. Aplikacja mobilna PhotoDirector



KROTKA PREZENTACJA

Pracownia Cyfrowa jest poswiecona stylizacji fotograficznej. Uczestnicy i uczestniczki zostali
poproszeni o wybranie starych, czarno-biatych zdjeé, ktére mieli odwzorowad i zgodnie z kté-
rymi mieli sie ucharakteryzowac na osoby na zdjeciach oraz podja¢ prébe odtworzenia ogdl-
nej kompozycji wizualnej zdje¢ (przy pomocy recznie wykonanych kostiuméw i rekwizytow).
Podczas realizacji zdje¢ wymieniali sie rolami; przez pewien czas petnili role modela/aktora,
aby nastepnie wcieli¢ sie w role fotografa. Za pomoca aplikacji mobilnej uczniowie zmieni-

li zdjecia na czarno-biate wersje lub postuzyli sie efektami ,starych” zdjec. Odzwierciedlili
historie na starych fotografiach i poréwnali je z terazniejszoscia.

ZAANGAZOWANIE SPOLECZNE
Zadanie zacheca do refleksji nad czasami, w ktérych dorastali rodzice i dziadkowie ucznidw,
przez co wzmacnia wiezi miedzypokoleniowe.



PRZYGOTOWANIE MIEJSCA

Uczestniczki i uczestnicy potrzebuja wolnej przestrzeni w klasie lub innym miejscu (takim jak np. boisko
lub ogréd) na potrzeby stylizacji i robienia zdje¢. Do wykonania niewielkich rekwizytéw przydadza sie
réwniez stoty i krzesta.

NIEZBEDNE MATERIALY

« smartfon z aparatem i aplikacja do edycji zdje¢ (PhotoDirector)
« kartki papieru, kleje, nozyczki, dtugopisy, otéwki i markery
« komputerirzutnik do prezentacji zdjeé

« drukarka czarno-biata lub kolorowa (opcjonalnie)

GEOWNE ZRODEA INSPIRACJI

Historia, znane postaci z przesztosci, ewolucja fotografii i sztuk pieknych.

SPOSOB GROMADZENIA INFORMACJI
STANOWIACYCH PUNKT WYJSCIA DO
PRACOWNI CYFROWEJ

Podczas Pracowni Cyfrowej uczestniczki i uczestnicy wypetniaja kilka kwestionariuszy. Nauczyciel moze poréw-
na¢ wiedze ucznidéw w oparciu o rozmowe przed realizacja Pracowni i po niej.

PRZEDSTAWIENIE UCZNIOM KLUCZO-
WEGO PYTANIA: ROZPOCZECIE
BADANIA

W jaki sposdb mozesz odwzorowac zdjecia, ktdre zostaty zrobione za pomoca starej technologii fotograficznej,
korzystajac z nowoczesnych narzedzi, takich jak smartfon czy aplikacja?




DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA ISTOTNA
TRESC ZADANIA PRAKTYCZNEGO | MA
NA CELU WYJASNIENIE PYTANIA ORAZ
PRZEJSCIE DO PIERWSZYCH ODPOWIE-
DZI (Faza eksperymentalna)

Uczniowie pracuja ze zdjeciami uwieczniajacymi historyczne chwile i stawne osoby, ktére sg znane z telewizji,
internetu, historii muzyki i filméw dokumentalnych. Wybieraja jedno historyczne zdjecie. Wyszukuja w interne-
cie informacje o danej osobie i/lub sytuacji na zdjeciu. Wypetniaja kwestionariusz dotyczacy wybranego zdjecia
(kiedy zostato wykonane, kogo przedstawia itd.).

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Uczestniczki i uczestnicy tworzg rekwizyty i aranzuja miejsce, w ktérym zostanie zrobione zdjecie. Wcielaja sie
w role modeliirobig sobie nawzajem zdjecia.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Wyniki koricowe sa prezentowane za pomocg projektora na $cianie w klasie lub pracowni.

DRUGIE DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO ZADA-
NIA (Faza projektowania)

W jaki sposdb mozna edytowac zdjecia za pomoca smartfona i aplikacji mobilnej?

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Uczniowie pracuja ze smartfonami i edytuja zdjecia za pomoca aplikacji. Moga uzywac filtra czarno-biatego,
a takze innych efektow i sposobdéw edycji.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Uczniowie wysytaja zdjecia do nauczyciela droga mailowa. Nauczyciel tworzy kolekcje wszystkich zdjed i przeno-
si je do folderu na komputerze.




TRZECIE DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO ZADA-
NIA (Faza projektowania)

W jaki sposdb przedstawiasz wtasng stylizacje fotograficzna innym uczniom i nauczycielowi?

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Uczestniczki i uczestnicy poréwnuja stare zdjecie z nowa stylizacja fotograficzng. Opisujg oba zdjecia - mdwia
o faktach zwigzanych z oryginalnym zdjeciem (o osobie i historii) oraz o swoim procesie kreatywnym.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Prezentacja za pomoca komputera i projektora na Scianie w klasie lub pracowni.

POWIAZANIE PRACOWNI CYFROWEJ
Z ZYCIEM UCZNIOW

Uczniowie maja kontakt wizualny z edytowanymi zdjeciami kazdego dnia. Pracownia Cyfrowa rozwija wiedze na
temat postepu technologicznego w fotografii. Zwraca tez uwage na mozliwos$é manipulacji zdjeciami wokét nas.
Ta kwestia otwiera wazny temat, jakim jest manipulacja rzeczywistoscia, np. w reklamach i wiadomosciach.

W JAKI SPOSOB MASZ ZAMIAR OCENIC
WIEDZE | UMIEJETNOSCI?

Mozemy dokonaé oceny za pomoca specjalnego kwestionariusza. Inny sposéb to ciggte prowadzenie dyskusji
z uczniami, przy czym pod koniec odbywa sie dyskusja podsumowujaca. Uczestniczki i uczestnicy przedstawiaja
swoje prace i pomysty. Rozmawiajg rowniez o catym procesie i wynikach swojej pracy.
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Karta ewaluacji PRACOWNIA: Stylizacja fotograficzna - stare zdjecia w naszych czasach

ZADANIE CEL OPIS DZIALAN OCENA

+  Wypetnienie kwestionariusza.

«  Wybdr zdjecia historycznego.
+ Nauka obstugi aplikacji mobil- . o B

nych do edycji zdje¢ w celu uzy- ‘ Wyszuk|wan‘|e |.nformac1| Narzedzia:
skania kreatywnych efektow. ha temat zdjecia. Prezentacja prac, dyskusja.
«  Wybor aplikacji mobilnej.
«  Wyszukiwanie informacji

Czy uczniowie opracowali koncepcje zdjecia

o w internecie za pomoca telefo- + Przygotowanie rekwizytow (rekwizyty, lokalizacja)?
Odwzorowanie zdjeé histo- nu komérkowego. i lokalizacji do zdjeé. ’
rycznych (w tym przygoto- ) d « Czy uczniowie dotarli do informacji na
- - . ie rbz i + Zrobienie zdjecia
wanie i reczne wykonanie Wskazanie roznych technik me j& temat zdjecia historycznego?
rekwizytéw i kostiuméw) oraz fotograficznych z opisem ich przy uzyciu smartfona.
o o . «  Czy wykorzystali mozliwos$ci aplikacji
edytowanie ich w aplikacjach zalet i wad. + Edycja zdje¢ za pomoca aplikacji ) L
. , mobilnych do edycji zdjecia?
mobilnych. «  Rozwijanie wrazliwosci mobilnych (uzywanie filtréw, przyci-
wizualnej u uczniéw. nanie, style kompozycji itd.). « Czy dostrzegaja réznice miedzy technikami
i ] ) wykorzystywanymi w fotografii
+ Poznanie sposobu aktywnego + Poréwnanie poprzedniego s s
dawniej i dzis?
odbioru sztuki. zdjecia do nowej stylizacji.

« Dyskusja dotyczaca rozwoju fotografii

- prezentacja stworzonych stylizacji.







Scenariusze:
Szukanie siebie w sieci

TYTUL: Szukanie siebie w sieci

MIEJSCE REALIZACJI: Wtochy (Centro Zaffiria)

WIEK: 13-15 lat

KLUCZOWE PYTANIE:
Jak znalez¢ nowe obrazy i stowa, aby opowiedzie¢ o sobie za pomoca technologii?

CELE:
. pomoc w budowaniu nowej narracji osobistej dla chtopcéw i dziewczat, w przypadku
ktorych istnieje grozba przedwczesnego porzucenia nauki

. eksperymenty z kreatywnym wykorzystaniem technologii w celu zwiekszenia zdolnosci
ucznidw do wyrazania siebie

. podniesienie samooceny i pewnosci siebie u chtopcéw i dziewczat w trudnych sytu-
acjach zyciowych

CZAS: 6 godzin

WYKORZYSTANE PROGRAMY | APLIKACJE:
. aplikacja/oprogramowanie BeFunky do tworzenia kolazu



KROTKA PREZENTACJA

Pracownia Cyfrowa ma na celu zachecenie mtodziezy do tworzenia nowych narracji na potrze-
by opisywania i opowiadania o sobie. Dorosli czesto uzywaja tych samych stéw, aby opisad
mtodych ludzi, definiujgc w ten sposdéb ich opowiesé, zwtaszcza w przypadku chtopcow

i dziewczat sprawiajacych problemy wychowawcze. Pracownia Cyfrowa stara sie wykorzystac
niektére mozliwosci oferowane przez technologie, aby wprowadzi¢ w obieg stowa i obrazy,
ktére wykorzystujemy do rozmowy, a takze do myslenia o sobie i planowania naszego zycia.
Pracownia wykorzystuje prace indywidualna, prace w parach i prace zbiorowa.

ZAANGAZOWANIE SPOLECZNE

Pracownia Cyfrowa ma na celu kreowanie pozytywnych doswiadczen dla mtodziezy, uswiada-
miajgc im, z uzyciem nowych stéw i obrazéw, ze moga uczestniczyé w zyciu spotecznosci

w pozytywny i przyjazny sposdb. Pomaga w zapobieganiu przedwczesnemu porzuceniu nauki,
poniewaz umozliwia uczniom wykorzystanie wtasnych zasobdw, a takze uswiadomienie ich
sobie i podzielenie sie nimi. Sugeruje dorostym, ze nigdy nie powinni zaktécaé narracji mto-
dych ludzi: zawsze mozna pracowac nad jakims$ pozytywnym aspektem i opowiadac historie
za pomoca nowych stéw.



PRZYGOTOWANIE MIEJSCA

Stworzenie po Srodku pomieszczenia/przestrzeni przewidzianej na realizacje Pracowni placu petnego dziwnych,
mozliwie monochromatycznych przedmiotéw: czerwonego plastikowego pudetka, kawatka niebieskiej szmatki,
zielonego durszlaka itp. W rogu powinien zosta¢ ustawiony komputer wyposazony w kamere internetowa do
robienia zdjec.

NIEZBEDNE MATERIALY

« przedmioty, ktére stymulujg zabawe i maskuja - wazne jest, aby wszystko byto monochromatyczne

« przynajmniej jeden komputer z kamerg internetowa i ustawionymi filtrami ustawionymi tak, aby chronic je mozliwie jak

najlepiej przed nieodpowiednimi obrazami

« aparat, urzadzenia do nagrywania wideo i audio (np. w telefonach komérkowych)

GEOWNE ZRODtA INSPIRACJI

« Vinz Beschi, artysta multimedialny z doSwiadczeniem w zakresie PuzzleSmartPhone, ktory zostat stworzony przez niego

we wspotpracy z Irene Tedeschi

+ badania fotograficzne i edukacyjne prowadzone przez Irene Angenica i Sare Lorusso, wykorzystujace algorytmy Google

SPOSOB GROMADZENIA INFORMACJI
STANOWIACYCH PUNKT WYJSCIA DO
PRACOWNI CYFROWEJ

Poprzez ustng odpowiedz na pytanie, a nastepnie propozycje zapisania jej.

W ten sposéb, w dwéch réznych momentach (na poczatku i pod koniec Pracowni Cyfrowej) uczniowie moga sie
zastanowi¢ nad swoimi zdolno$ciami i pasjami, przy czym maja czas, zeby dodad cos$, co na poczatku mogto nie
przyjs¢ im do gtowy.

POSTAWIENIE UCZNIOM KLUCZOWEGO
PYTANIA: ROZPOCZECIE BADANIA

Ktére przedmioty interesujg nas najbardziej?




DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA ISTOTNA
TRESC ZADANIA PRAKTYCZNEGO | MA
NA CELU WYJASNIENIE PYTANIA ORAZ
PRZEJSCIE DO PIERWSZYCH ODPOWIE-
DZI (Faza eksperymentalna)

Uczniowie sg proszeni o wybranie maksymalnie trzech przedmiotéw, ktére moga podobac sie,
intrygowad, bawic, itp.

AKTYWNA PRACA UCZNIA

« W tej czesci Pracowni uczestniczki i uczestnicy sa zachecani do zabawy ze zgromadzonymi przedmiotami przed kamera

internetowa i do zrobienia sobie selfie.

« Folder na komputerze stopniowo zapetnia sie zdjeciami ucznidéw. Kazdy uczen siada przed komputerem, odnajduje swoje
zdjecia we wspdlnym folderze i przeciaga je na Google Images. Algorytm taczy je z innymi obrazami dzieki odczytowi
koloru: w ten sposdb, nieoczekiwane i niemozliwe do przewidzenia obrazy wyswietlaja sie uczestnikom, a ci pobieraja te,

ktére wykorzystajg do stworzenia kolazu autobiograficznego.

« Po wybraniu wszystkich zdje¢ uczniowie maja czas na zapoznanie sie z aplikacja BeFunky, ktéra umozliwia tatwe tworze-

nie kolazy i eksportowanie plikdéw jpg.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

« Projekcja wszystkich obrazéw w zaciemnionym pomieszczeniu.

« Uczestnicy proponuja nowa i mniej kontrolowana narracje o sobie, zgodnie z sugestig obrazdw, ktére algorytm Google

powigzat z autoportretami.

« W tym przypadku nagrywane jest rowniez krotkie wideo kazdej prezentacji/narracji.




ANALIZA WYNIKOW

Zapytaj ucznidw, czy chca opublikowac te czesé pracy w mediach spotecznosciowych.

Pytanie ma na celu sktonic¢ ich do refleksji nad doswiadczeniem, jakim byta realizacja zadania.

Uwazne stuchanie opowiadania przyczynia sie do stworzenia bardzo pozytywnej atmosfery, w ktérej wszystkim
udaje sie zrobic to, czego oczekiwano.

DRUGIE DZIALANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO ZADA-
NIA (Faza projektowania)

Czy uwazasz, ze jeste$ w stanie obserwowac rzeczywisto$¢ w oryginalny sposéb?

Popro$ uczestnikow i uczestniczki, aby wyszli na zewnatrz (np. do ogrodu) na 30 min. i wybrali piekne detale do
zdjecia: jedynga zasada jest, ze musza to by¢ detale.

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Uczniowie przebywaja w ogrodzie, z telefonami w dtoni. Na poczatku moga nie wiedzieé, co maja fotografowad:
»Nic tam nie ma”. Po chwili pojawiaja sie pomysty: plamy na $cianach, napisy, kamienie, kwiaty, cienie:

po 30 minutach wszyscy wracajg do klasy i kazdy uczen pokazuje swoje zdjecia pozostatym.

Popro$ o zaprojektowanie nowego autoportretu, ktory taczy ten wykonany na poczatku pracowni ze zrobionym
przed chwilg zdjeciem. Nastepuje kolejna runda zdjec i projekcji autoportretéw.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Projekcja niecodziennych zdjeé, ktére mozna okresli¢ jako ,zdjecia artystyczne”.

ANALIZA WYNIKOW

Zached uczestniczki i uczestnikéw do rozmowy - bez wyraznego zaproszenia do zabrania gtosu.
Zapytaj o techniczng strone wykonania zdjecia i pozostaw uczniom swobode decyzji, czy chcg opowiedzied co$
ponadto. Zazwyczaj uczestnicy i uczestniczki méwia, z czym ,,skojarzyto sie” im zdjecie i dlaczego.




TRZECIE DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO ZADA-
NIA (Faza projektowania)

Zapro$ uczniéw do pracy w parach.

Uczniowie dowiaduja sie, ze teraz bedg obserwowani i fotografowani (chodzi o zdjecia réznych czesci twarzy).
Pytanie, od ktérego warto zaczad:

Czy mozemy zrobic jeden portret zbiorowy? Wszyscy razem jako jedna twarz.

Nawet jesli uczestnicy odpowiadajg kategorycznie, ze ,jest to niemozliwe”, zabieraja sie do pracy.

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Kazdy uczen robi zdjecia oczu, nosa, ust, uszu, detali twarzy swojego kolegi lub kolezanki. Chodzi o to, aby
patrzec na innych i pozwolié, aby inni patrzyli na nas, przy wykorzystaniu technologii, ktéra jest bardzo inwazyj-
na, jesli chodzi o rejestrowanie detali - ale to nie wydaje sie przeszkadza¢ uczniom.

Na poczatku uczestniczki i uczestnicy troche sie wstydza, ale z czasem szukaja juz tylko mozliwosci do zrobie-
nia idealnego zdjecia. W koricu wszyscy ustawiaja sie w kregu i kazdy uczen ktadzie swdj telefon na stole: ktos
zrobit zdjecie oka, kto$ inny zdjecie nosa, jeszcze inna osoba zdjecie ust. Twarz jest tworzona krok po kroku. Za
kazdym razem, kiedy zdjecie jest przewijane, telefon komérkowy zmienia miejsce: rozpoczyna sie gra w puzzle
komorkami, w ktérej najpierw stajemy sie nosem, a pézniej okiem. Spokojnie i w atmosferze wspdtpracy chtopcy
i dziewczeta pomagaja sobie wzajemnie w ponownym przebudowywaniu swoich twarzy.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Tworzenie wideo prezentujgcego rezultat wspdlnej pracy catej grupy: portrety zbiorowe zbudowane z pojedyn-
czych detali, zawierajace unikatowe cechy kazdej osoby.

ANALIZA WYNIKOW

Obawy zwigzane z tym, ze nie jest sie pieknym zostaty rozwiane; uczniowie bawia sie wtasna tozsamoscia, ktéra
z czasem ustepuje miejsca tozsamosci zbiorowej. Ostatnim krokiem jest wypetnienie na komputerze formularza
»Czego o mnie nie wiecie”.




POWIAZANIE PRACOWNI CYFROWEJ
Z ZYCIEM UCZNIOW

Nieustannie robimy zdjecia Swiata wokot nas. Mtodzi ludzie codziennie majg mozliwo$c robienia zdjed samym
sobie, probujac opowiedzied swoja historie w mediach spotecznosciowych. Celem tej Pracowni Cyfrowej byto
zachecenie uczniéw do nowej narracji, poprzez podsuwanie nowych bodzcéw i pomystéw, nowego spojrzenia na
samych siebie jeszcze przed zrobieniem selfie.

W JAKI SPOSOB MASZ ZAMIAR OCENIC
WIEDZE | UMIEJETNOSCI?

Ocena jako$ciowa swobodnej opowiesci ucznidw, ich pragnienia wyrazenia wtasnych mysli i podzielenia sie

nimi z innymi.

PODSUMOWANIE

Laboratorium stato sie miejscem do odkrywania innych sposobéw opowiadania o sobie.

W tej Pracowni Cyfrowej zostaty wykorzystane mozliwosci fotograficzne telefonéw komdérkowych i komputerdw.
Ponadto uczniowie korzystajg z bardzo prostego oprogramowania i pisza tekst w edytorze. W zwigzku z tym ory-
ginalnos¢ nie spoczywa w technologii ale w sposobie jej wykorzystania.







Karta ewaluacji

PRACOWNIA: Szukanie siebie w sieci

ZADANIE

CEL

OPIS DZIALAN

OCENA

Stworzenie nowego wizerun-
ku samego siebie w ramach

wspdlnej zabawy.

« Podjecie eksperymentdéw i dzia-
tan artystycznych w zakresie

wykonywania zdjeé.

« Tworzenie osobistych historii
uwydatniajacych wtasny pozy-

tywny wizerunek.

«  Umiejetnosé akceptowania
dynamiki grupy poprzez dawa-
nie innym , przestrzeni” do
podzielenia sie swoimi propo-

zycjami i zdolno$ciami.

« Przetestowanie réznych sposo-
béw wykorzystania technologii
na potrzeby wyrazania siebie

i tworzenia wizerunku.

«  Wykorzystanie algorytmu Google jako
narzedzia wspomagajacego tworzenie

opowiesci o sobie samym.

«  Wykonanie autoportretu, potagczenie
go ze zdjeciami réznych przedmiotéw
i detali.

+  Wykonanie zbiorowego portretu
ztozonego z réznych detali twarzy

uczestnikéw.

Narzedzia: obserwacja uczniéw podczas
zajel, obserwacja tworzonych materiatow.

« Czyuczniowie zaangazowali sie

w dziatania?

« Czy udato im sie pokazac swoje pozytywne
cechy i wykorzystac je we

wspolnych dziataniach?

« Czy udato im sie wykorzystad technologie
na potrzeby uwydatniania piekna i pozy-
tywnych szczeg6téw, nie traktujac jej jako

narzedzia do wySmiewania innych oséb?
« Czy udato sie zrobic zdjecia (przynajmniej

jedno na kazdego ucznia) oraz czy ucznio-

wie pracowali zespotowo?







Scenariusze:
URBAN box

TYTUL: URBAN box

MIEJSCE REALIZACJI: Polska (fundacja Nowoczesna Polska)

WIEK: 14-15 lat

KLUCZOWE PYTANIE:
Co sktada sie na tozsamos¢ mojej rodziny?

CELE:

. budowanie tozsamosci z wykorzystaniem codziennej technologii

. odkrywanie i budowanie subiektywnego wizerunku miejsca zamieszkania
. rozwijanie umiejetnosci projektowania

. przekraczanie zasad i eksperymentowanie z ograniczeniami

. kreatywne myslenie

. wspodtpraca

CZAS: 6 godzin

WYKORZYSTANE PROGRAMY I APLIKACJE:
. Audacity

. Kizoa
. Animoto

. Typo Polona



KROTKA PREZENTACJA

Uczestnicy zostali poproszeni o przyniesienie fotografii, pamiatek rodzinnych oraz nagranych
wywiadow przeprowadzonych z cztonkami ich rodzin. Umieszczajg je w czarnych pudetkach,
wypetniajac je w ten sposdb tozsamoscig swoich rodzin. Podczas kazdego etapu pracy uczest-
nicy robig zdjecia swojego stanowiska pracy - planu widzianego od géry z lotu ptaka,

a nastepnie tworzg z nich prezentacje multimedialna. Kody QR przyklejone na wierzchu pude-
tek pozwalajg odtworzy¢ nagrania i zdjecia.

Efektami warsztatow sg pudetka wypetnione historig mieszkancéw. Zestawione w jednym
miejscu sprawiajg wrazenie szuflad petnych historii.

ZAANGAZOWANIE SPOLECZNE

Uczniowie muszg spedzi¢ duzo czasu na poznawaniu wtasnych korzeni, a co za tym idzie
odkrywaniu swojej tozsamosci. Wywiady przeprowadzone z cztonkami ich rodzin majg pobu-
dzi¢ uczestniczki i uczestnikow do odkrywania swojego otoczenia.



PRZYGOTOWANIE MIEJSCA

Duzy, wspdlny stot, przy ktérym jednak mozliwa jest praca indywidualna. Umieszczone obok stoliki, na ktérych
oddano do dyspozycji uczniéw laptopy z dostepem do internetu.

Przeznaczona na dziatania przestrzen powinna by¢ do$¢ przestronna, umozliwiajaca tatwe poruszanie sie i prze-
mieszczanie. Sala wyposazona w ekran, rzutnik, laptop z dostepem do internetu oraz drukarke.

NIEZBEDNE MATERIALY

+ kartonowe pudetka (lkea)
+ folia do drukarek

« czarne cienkopisy

« kserokopiarka, drukarka

« nozyczki, klej taczacy folie z papierem

GLOWNE ZRODEA INSPIRACJI

+ Thomas Clarkson i jego boksy

« Antropologia przedmiotu i artefakty.

SPOSOB GROMADZENIA INFORMACJI
STANOWIACYCH PUNKT WYJSCIA DO
PRACOWNI CYFROWEJ

Rozmowa z uczniami nt. pojecia artefaktu i tozsamosci. Pokazanie bokséw Calrskona, dzieki czemu uczestnicy
moga zrozumied, ze przyniesione przez nich przedmioty sa artefaktami budujacymi ich rodziny.
Rozmowa nt. przyniesionych materiatow (jak je zbierali, dlaczego wtasnie te, itp.).

PRZEDSTAWIENIE UCZNIOM KLUCZO-
WEGO PYTANIA: ROZPOCZECIE
BADANIA

Zaprezentuj uczniom prace Clarksona jako punkt wyjscia dla ich wtasnych poszukiwan i tworzenia wtasnych
pudetek. Zadaj pytanie: Co sktada sie na tozsamo$¢é mojej rodziny?




DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA ISTOTNA
TRESC ZADANIA PRAKTYCZNEGO | MA
NA CELU WYJASNIENIE PYTANIA ORAZ
PRZEJSCIE DO PIERWSZYCH ODPOWIE-
DZI (Faza eksperymentalna)

Zapro$ uczniéw do stotu, na ktérym przygotowane zostaty czarne pudetka, wrecz kazdemu jedno.
Zapytaj: W jaki sposéb zgromadzone przedmioty i historie mozna zamkngc¢ do pudetek?

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Wyjasnij, ze praca bedzie polegata na zapisaniu zgromadzonych materiatéw w wersji cyfrowe;j.

Zadaniem uczestniczek i uczestnikow jest sfotografowanie przyniesionych zdjeé i przedmiotdw, ich zapis cyfro-
wy i wydruk na foliach. Celem tego dziatania jest stworzenie rodzinnych bokséw (pudetek), wewnatrz ktérych
zostana przyklejone sfotografowane materiaty. Wydrukowanie ich na przezroczystych foliach umozliwia stwo-
rzenie iluzji przenikania sie obrazéw i umieszczania jednych za drugimi. Takie dziatanie ma na celu umozliwienie
skupienia uwagi na tym, ze pojedyncze historie cztonkdw rodziny, wydarzenia, przetomowe chwile, przenikaja
sie, tacza i ostatecznie tworza tto dla tozsamosci najmtodszego pokolenia. Kazdy z uczestnikéw zupetnie samo-
dzielnie decyduje, ktére i ile przedmiotow sfotografuje, jak rozplanuje ich utozenie wewnatrz pudetka, w jakiej
kolejnosci (wedtug jakiego kryterium) je utozy. Celem jest stworzenie takiej ,scenografii” wewnatrz pudetka,
ktéra bedzie historia jego rodziny.

Kazdy samodzielnie wykonuje wszystkie etapy zadania, moze jednak konsultowac swoje pomysty, rozmawia¢,
dzieli¢ sie spostrzezeniami i watpliwos$ciami. Prowadzacy udziela wsparcia, stuzy pomoca techniczna.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Ustawcie wszystkie pudetka na jednym stole, obejrzyjcie ich zawartosé.




ANALIZA WYNIKOW

Uczniowie podejmuja refleksje nad swoimi dziataniami | przezyciami.

DRUGIE DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA
ISTOTNA TRESC PRAKTYCZNEGO ZADA-
NIA (Faza projektowania)

Jak wzbogaci¢ nasze pudetko elementami historii méwionej?

AKTYWNA PRACA UCZNIA

Zapro$ uczestniczki i uczestnikédw do odstuchania przyniesionych przez nich plikéw dzwiekowych.

Pokaz aplikacje Easy Voice Recorder. Zadaniem uczestnikdw jest zmontowanie historii méwionej
bedacejilustracja do ich pudetka. Nastepnie kazdy z uczestnikdw zapisuje swoja historie w Qr-kodzie przy
uzyciu wybranego generatora QR-kodéw. Kody sg wysytane do prowadzacych, drukowane na kartkach i w ten
sposob naklejane na pudetkach.

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Ponownie umiesécie swoje pudetka na stole. Zadbajcie, aby uczestnicy i uczestniczki mieli aplikacje do sczyta-
nia QR-koddw. Obejrzyjcie wszystkie pudetka, odstuchajcie historie.

ANALIZA WYNIKOW

Rozmowa o przeprowadzonym dziataniu, zebranie refleksji uczniow.

POWIAZANIE PRACOWNI CYFROWEJ
Z ZYCIEM UCZNIOW

Zadanie polegajace na przygotowaniu Urban-boksow stuzy zwrdceniu uwagi na pojecie tozsamosci i skonstru-
owaniu metaforycznej przestrzeni prezentacji wtasnej tozsamosci.

Skonstruowane boksy powinny stac sie inspiracja i przyczyng do rozméw nt. przezy¢ i historii rodziny w najbliz-
szym otoczeniu ucznidw.




W JAKI SPOSOB MASZ ZAMIAR OCENIC Ta Pracownia skupia sie gtéwnie na pracy indywidualnej uczniéw. Ewaluacja wiedzy i rezultatéw zaktada gtéw-
WIEDZE | UMIEJETNOSCI? nie obserwacje procesu i efektéw pracy uczniow.

Praca z artefaktami i ich przetwarzanie pozwala na przygladanie sie wtasnej tozsamosci i historii rodziny. Budo-
wanie wtasnego pudetka jest powodem do zatrzymania sie i przyjrzenia wtasnej tozsamosci i historii przodkéw.
PODSUMOWANIE
Urban-boksy moga stac sie elementami przygotowanej wystawy dotyczacej tozsamosci cztonkow danej spotecz-
nosci (np. miasta lub dzielnicy), a tym samym stac sie powodem refleksji nt. tozsamosci zbiorowej.




Karta ewaluacji

PRACOWNIA: URBAN box

ZADANIE

CEL

OPIS DZIALAN

OCENA

Stworzenie Urban-bokséw
zawierajacych zdigitalizowana
w formie audio i foto historie

rodzinna.

« Budowanie poczucia tozsamo-

$ci i identyfikacji z miejscem.
< Nabycie umiejetnosci digitali-
zacji przedmiotow.
+ Korzystanie z narzedzi TIK do

rejestracji oraz przetwarzania

dzwiekéw i obrazdw.

Zebranie pamiatek: przedmiotéw
i zdjed (artefaktdow) oraz historii

rodzinnych (nagranie opowiesci).

Wybér przedmiotéw do indywidual-

nych pudetek.

Digitalizacja wybranych przedmiotéw.
Dzwiekowa edycja historii i zapisanie
jej w postaci QR kodu.

Umieszczenie wszystkich elementéw

w Urban-boksie.

Narzedzia: Obserwacja uczniéw w trakcie

aktywno$ci, rozmowa z uczniami pozwala-
jaca na zebranie refleksji, analiza efektow
prac ucznidw.

« Czy uczniowie potrafili opowiadaé o przy-

niesionych przedmiotach?
« Czy uczniowie potrafili skupic sie na anali-
zie historii swojej rodziny?

« Czy uczniowie potrafili wykorzystaé narze-
dzia technologiczne do zbudowania Urban-

-boksow?
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Szablon scenariusza

TYTUL:

MIEJSCE REALIZACJI:

KROTKA PREZENTACJA:

WIEK:

KLUCZOWE PYTANIE:

CELE:

CZAS:

ZAANGAZOWANIE SPOLECZNE:
W jaki sposdb Pracownia rozwija kompetencje obywatelskie uczniéw? Sprobuj
nawigza¢ wspdtprace z lokalng bibliotekg, muzeum itd.

PROGRAMY | APLIKACJE DO WYKORZYSTANIA:




PRZYGOTOWANIE MIEJSCA
Pamietaj o wcze$niejszym przygotowaniu przestrzeni, materiatéw i narzedzi.
Wprowadzaj je kolejno we wtasciwych momentach realizacji zadan.

NIEZBEDNE MATERIALY

GLOWNE ZRODELA INSPIRACJI
Poswied czas na doktadniejsze zbadanie wybranego tematu. Poszukaj odnie-
sien zardwno w kulturze, jak i nauce.

SPOSOB GROMADZENIA INFORMACJI STANOWIACYCH PUNKT
WYJSCIA DO PRACOWNI CYFROWEJ

Mozesz przygotowad narzedzia stuzace samoocenie uczniéw. Korzystanie

z tej samej metody w réznych Pracowniach pozwoli $ledzié rozwdj
kompetencji uczestnikéw.

PRZEDSTAWIENIE UCZNIOM KLUCZOWEGO PYTANIA: ROZPO-
CZECIE BADANIA

Jak wprowadzisz gtéwny temat? Kazda kolejna cze$¢ Pracowni zaczyna sie pytaniem.

DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA ISTOTNA TRESC ZADANIA PRAK-
TYCZNEGO | MA NA CELU WYJASNIENIE PYTANIA ORAZ
PRZEJSCIE DO PIERWSZYCH ODPOWIEDZI

(Faza eksperymentalna)




AKTYWNA PRACA UCZNIA

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Wizualne przedstawienie informacji i efektow dziatan.

ANALIZA WYNIKOW

DRUGIE DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA ISTOTNA TRESC
ZADANIA PRAKTYCZNEGO

(Faza projektowania) Jak wprowadzisz kolejne zadanie? Kazda kolejna cze$é
Pracowni zaczyna sie pytaniem.

AKTYWNA PRACA UCZNIA

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Wizualne przedstawienie informacji i efektéw dziatan.

ANALIZA WYNIKOW

TRZECIE DZIAEANIE, KTORE ROZWIJA ISTOTNA TRESC
ZADANIA PRAKTYCZNEGO

(Faza projektowania) Jak wprowadzisz kolejne zadanie? Kazda kolejna cze$é
Pracowni zaczyna sie pytaniem.




AKTYWNA PRACA UCZNIA

PREZENTACJA WNIOSKOW | WYNIKOW

Wizualne przedstawienie informacji i efektow dziatan.

ANALIZA WYNIKOW

POWIAZANIE PARCOWNI CYFROWEJ Z ZYCIEM UCZNIOW

W JAKI SPOSOB MASZ ZAMIAR
OCENIC WIEDZE | UMIEJETNOSCI?

PODSUMOWANIE




Kwestionariusz: ,,Czego o mnie nie wiecie?”

Znasz sie na programowaniu? Potrafisz przygotowac tutorial?
Umiesz wykreowac swoj wizerunek w mediach spotecznosciowych?
A moze jestes blogerka/blogerem?

Wiesz jak edytowac zdjecia?

Napisz o Twoich pasjach zwigzanych z mediami spoteczno$ciowymi i nowy-
mi technologiami, czego chciatabys$/chciatbys sie dowiedzied, sprobowad,
nauczyc...
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Biografie
Alberto Manzi

ALBERTO MANZI (1924-1997)

Alberto Manzi urodzit sie w 1924 roku w Rzymie. W 1942 roku uzyskat dyplom inzyniera morskiego

i nauczyciela szkolnego. Wtasnie to dwutorowe podejscie: techniczno-naukowe oraz pedagogicz-
ne, dawato o sobie zna¢ w catym zyciu Alberto Manziego, pomagajac mu zdefiniowad wtasng oferte
edukacyjna. W trakcie Il wojny Swiatowej Manzi stuzyt jako marynarz todzi podwodnej; po wojnie
ukonczyt studia przyrodnicze (ze specjalizacja w zakresie biologii i geografii), po czym zaczat pra-
cowac jako nauczyciel, a takze dat sie poznac jako tworca literatury dla dzieci.

Nauczyciel w wiezieniu

Pierwsze doswiadczenia w roli nauczyciela Manzi zdobyt w wiezieniu dla mtodych ludzi w Rzymie,
pracujgc w domu wychowawczym Aristide Gabelli. W latach 1946-47 uczyt 90 uczniéw w wieku

od 9 do 17 lat, przy czym 18 z nich byto analfabetami. Jak sam stwierdzit, zyskat sobie prawo do
pracy w szkole, z zaci$nietymi pieSciami stawiajac czota szefowi grupy chtopcow. Wyniki jego pracy
wychowawczej byty oszatamiajgce. Manzi stworzyt miesiecznik, pierwsza gazete wydawana

w poprawczaku, a we wspotpracy z mtodymi wiezniami stworzyt historie Grogha, na podstawie kté-
rej zostata napisana pierwsza powiesé: Grogh, storia di un castoro (Grogh, historia bobra),
opublikowana przez wydawnictwo Bompiani w 1950 roku i przettumaczona na 28 jezykow.



Nauczyciel biednych

Pierwsza potowa lat piecdziesiatych stanowita przetomowy moment w biografii Manziego.

Po doswiadczeniach w rzymskim poprawczaku Aristide Gabelli, uczyt w Campagnano di Roma,
przygotowujac sie do uzyskania tytutu magistra pedagogiki, aby potem zrobi¢ specjalizacje

z psychologii. Na poczatku lat piecdziesiagtych zajmowat sie problemami edukacji klas ludowych,
a zwtaszcza tym, co byto kluczowym i nierozwigzywalnym problemem éwczesnego krajowego
systemu edukacji: oddaleniem i niedostepnoscia obszaréw wiejskich. Problemowi szkét wiejskich
Manzi poswiecit swoje notatki - m.in. list otwarty do ministra edukacji opublikowany w 1950 roku
oraz dwustronicowy dokument Mysli na temat szkoty dzisiaj.

Nauczyciel w Ameryce Potudniowej

Z cata pewnoscig centralnym wydarzeniem tych lat byta jego podréz do Ameryki tacinskiej.
Latem 1955 roku Manzi otrzymat zamowienie z Uniwersytetu Genewskiego na badania nauko-
we w Puszczy Amazonskiej. Miat studiowac mréwki, ale jego badania objety rowniez inne
obszary. Odkryt mianowicie, jakie warunki spoteczne panujg na prowincji w Ameryce tacin-
skiej, na terenach rozposcierajgcych sie od Andéw do Amazonii. Podréz ta wyznaczyta pocza-
tek nie zawsze bezpiecznej relacji, ktdra przetrwata ponad 20 lat. Od tamtej pory kazdego lata
Manzi uczyt ,Indian” czytania i pisania, najpierw sam, a pdzniej z grupa studentow.

»,Maestro” stworzyt prawdziwy program edukacyjny dla latynoskich wiesniakdw, a jego aktyw-
nos¢ spotkata sie z poparciem Papieskiego Uniwersytetu Salezjanskiego. Zostat jednak oskar-
zony przez rzady Peru i Boliwii o popieranie Che Guevary, uznany za ,persona non grata”,



w zwigzku z czym odmoéwiono mu wstepu do tych krajow. Manzi powrécit do tych miejsc
dopiero w 1984 roku.

Z doswiadczeniami z tego okresu zwigzane sa cztery powiesci:

. La luna nelle baracche (,Ksiezyc w chatach” 1974) i El loco (1979) opublikowane przez
wydawnictwo Salani,

. E venne il sabato (,] nadejdzie sobota”) i Gugu, opublikowane posmiertnie w 2005 roku
(lesa, Monticiani).

Nauczyciel w telewizji

Caty pierwszy etap dziatalnosci edukacyjnej Manziego miat swojg kulminacje w 1960
roku, kiedy po raz pierwszy zostat wyemitowany stynny program ,Nigdy nie jest za p6zno”
(oryg. Non é mai troppo tardi, 1960-1968). Dyrektor RAI szukat nauczyciela, ktéory mégt-
by uczy¢ dorostych analfabetéw. Pomyst i tytut programu wymyslit dwczesny dyrektor
generalny ds. edukacji publicznej. ,Nigdy nie jest za p6zno” jest zaliczany do najwaz-
niejszych eksperymentéw pedagogicznych w edukacji dorostych. Manzi uczyt czytania

i pisania ponad milion Wtochéw. W 1965 roku jego program otrzymat w Tokio nagrode
UNESCO jako jeden z najbardziej skutecznych cykléw telewizyjnych zaangazowanych

w walke z analfabetyzmem. W 1987 roku Manzi zostat zaproszony przez rzad argentyn-
ski do przeprowadzenia 60-godzinowego kursu szkoleniowego dla profesoréow uniwer-
syteckich celem stworzenia ,Krajowego planu nauczania czytania i pisania” w oparciu

o doswiadczenia w prowadzeniu programu ,Nigdy nie jest za p6zno”. Dwa lata pdzniej



Argentyna otrzymata od ONZ miedzynarodowa nagrode za najlepszy program walki
z analfabetyzmem w Ameryce Potudniowej.

Nauczyciel w radio

W 1951 roku Manzi otrzymat nagrode za stuchowisko radiowe dla dzieci. W tym samym roku
powstata powiesc /[ tesoro di Zi Cesareo (,Skarb Zi Cesarea”) napisana wspdlnie z mtodymi
stuchaczami audycji Il vostro racconto (,Wasza opowies¢”; Manzi byt autorem poczatkowe-

go rozdziatu stanowigcego zachete do wspolnej twdrczosci). Przez 40 lat (od 1956 do 1996 roku)
wspotpracowat z radiem w ramach programu ,Radio dla szkét” (oryg. Radio per le scuole).
Manzi doskonale rozumiat, jaki potencjat tkwi w radiu, ktére idealnie sie nadawato do stymulowa-
nia wyobrazni i kreatywnosci. Byt autorem réznych programéw i pisat oraz przeredagowat bajki dla
dzieci. W 1996 roku, po 40. emisji programu ,,Ciekawostki jezyka wtoskiego” (oryg. Curiosita delle
lingua italiana) przeznaczonego dla Wtochéw mieszkajacych za granica i cudzoziemcéw ucza-
cych sie wtoskiego zakonczyta sie jego wspédtpraca z Radio RAI.

Powrot do szkoty
Szkota, do ktérej Alberto Manzi wrécit pod koniec kariery radiowe;j (Istituto Fratelli Bandiera

w Rzymie) byta ta sama szkota, w ktérej uczyt wczesniej przez lata i w ktérej pozostat do
czasu przejscia na emeryture.



Metody nauczania Manziego opieraty sie na idei, ze uczen nie przychodzi do klasy z pusta gtowa,
ktéra nauczyciel ma za zadanie napetnic¢ wiedza, oraz ze nauczanie oznacza jednoczes$nie dostar-
czanie tresci i podwazanie fatszywych przekonan. Pragnienie Manziego, by zmienié szkote, wyni-
kato z jego szacunku do dzieci. W czerwcu 1975 roku, bedac nauczycielem szkoty podstawowej,
odmowit sklasyfikowania ucznidw i wyjasnit powody swojej decyzji: klasyfikacja oznacza unie-
mozliwienie Swiadomej nauki, zmuszajac uczniéw do zaakceptowania ustalonych definicji, uczac
ktamania i fatszywosci...”. W 1977 roku na mocy Ustawy nr 517 nauczyciele szkét podstawowych
zostali zobligowani do osobistej oceny ucznidéw. Nauczyciele musieli wypetniac i na biezgco uzu-
petniac raport ,,systematycznymi obserwacjami” dotyczacymi poziomdw dojrzatosci osigganych
przez dzieci.

W kolejnym roku Manzi wyjasnit dyrektorowi szkoty, ze dokona oceny za Il semestr wytgcznie

w sytuacji, gdy dyrektor udowodni zasadnos¢ gtosowania i klasyfikacji dla procesu rozwoju
uczniéw ,w duchu inteligencji, solidarnosci i przyjazni”. Alberto Manzi odmowit wypetnienia for-
mularzy ewaluacyjnych i przez dwa kolejne lata stosowat oznaczenie ,Robi to, co potrafi. Czego nie
potrafi, tego nie robi”. 0d 1978 do 1980 roku nie wykonywat zalecen ministerstwa i w koricu zostat
zgtoszony do Rady dyscyplinarnej wtadz Rzymu, po czym zawieszony w funkcji nauczyciela na dwa
miesigce, a jego wynagrodzenie wstrzymano.

Manazi jako pisarz
Kilka lat po wydaniu powiesci Grogh Manzi napisat Orzowei (1954), dla niektérych najlepszg ksigz-

ke w jego karierze pisarskiej: w 1956 roku zdobyta nagrode Andersena, zostata przettumaczona na
32 jezyki. Orzowei, czyli ,podrzutek”, to pejoratywne przezwisko Isy, biatego chtopca, ktéry zostat



porzucony przez rodzicow i dorastat w wiosce plemienia Zulu. Opowiesé méowi o losie cztowieka
podwdjnie wykluczonego: zaréwno ze Swiata, ktéry przygarnat go jako zagubione dziecko, jak tez
z biatej spotecznosci, do ktdrej ma zamknieta droge. Powies¢ Orzowei odniosta ogromny sukces
miedzynarodowy. W 1980 roku Rai wyemitowata 13 odcinkow serialu oraz film nakrecony na jej
podstawie, zas muzyczny temat przewodni zostat wydany na singlach i longplayach. Dzieki temu
utwor osiggnat spektakularny sukces, a Isa Orzowei, ktéry ,,(...)zostat odrzucony przez wszystkich i
umart z nadzieja, ze biali i czarni pewnego dnia beda mogli zyé obok siebie, nie zwazajac na kolor
skory i podziaty plemienne(...)”,, stat sie bohaterem swojego pokolenia.

Alberto Manzi podejmowat sie wielu réznych dziatan. Przyznano mu kilka nagrdd, tacznie z nagro-
dami miedzynarodowymi: za powiesci i opowiadania, za programy radiowe i telewizyjne, a takze za
dziatalno$¢ pedagogiczna i pisarska dla dzieci. Symbolami tych nagrdd staty sie rézne przedmioty:
anteny i sztaby ztota, dyplomy, tablice, trofea, medale... Nagroda Collodi za Grogh:

historia bobra byta pierwszg z dtugiej serii wyrdznien, a Nagroda Bardesoni za komedie Tupiri-
glio zamykata te serie. Sposréd nagrod miedzynarodowych wyrdznia sie nagroda ONZ za program
telewizyjny ,Nigdy nie jest za p6zno”. W 1962 roku Manzi zostat rowniez odznaczony Kawalerskim
Orderem Zastugi Republiki Wtoskiej. W 1993 roku Manzi byt cztonkiem Komisji ds. obrony nielet-
nich, a w kolejnym roku zgodzit sie kandydowa¢ w wyborach do wtadz miasta Pitigliano z listy
Demokratow Lewicy i zostat burmistrzem.

Zmart w wieku 73 lat, 4 grudnia 1997 roku.
Manzi jest jednym z najwazniejszych pisarzy dla mtodziezy, napisat liczne opowiesci i ksigzki, poru-

szajac tematy nadal istotne i aktualne w dzisiejszych czasach: stosunek cztowieka do srodowiska,
wartosci takie jak wolnosc¢ i solidarnosc czy odrzucenie wszelkich form przemocy i rasizmu.



Biografie
Bruno Munari

BRUNO MUNARI (1907-1998)

Bruno Munari byt wielostronnie utalentowanym wtoskim artysta: malarzem, rzezbiarzem,
projektantem przemystowym, grafikiem, producentem filmowym, a takze pisarzem i poeta.
Wierzyt, ze prosty design moze stymulowac wyobraznie. Uwazany jest za jedng z najwiekszych
osobowosci sztuki, projektowania i grafiki XX wieku. Wyrazat swoja niestandardowa kreatyw-
nos$é poprzez eksperymenty wizualne i dotykowe, przy czym cechowata go niezwykta zdol-
nos$¢ do komunikowania sie za pomocg stow i przedmiotéw, w tym zabawek.

Futuryzm i Bezuzyteczne maszyny

W 1927 roku Munari wziagt udziat w wydarzeniach drugiego nurtu futuryzmu (Secondo Futuri-
smo) w Mediolanie, uczestniczac w zbiorowej wystawie w Galerii Pesaro, jak rowniez w Bien-
nale w Wenecji i wystawie Quadrennial w Rzymie i w Paryzu w latach trzydziestych. W 1933
roku zorganizowat wystawe swoich ,,bezuzytecznych maszyn” (oryg. macchine inutili),
mechanicznych urzadzen badanych pod katem waloréw estetycznych, zaprezentowanych
jako ,modele eksperymentalne na potrzeby testowania mozliwosci waloréw estetycznych
jezyka wizualnego”. W latach 1934-1936 poswiecit sie malarstwu abstrakcyjnemu.

Arte Concreta i Arte Povera

W 1948 roku razem z Anastiasio Soldiersem, Giannim Monnetem i Gillo Dorflesem zatozyt



MAC (Movimento d’Arte Concreta - Ruch sztuki konkretnej). W latach pieédziesigtych wznowit
badania serig rzezb ,,concave-convex sculptures” (1949-1965), obrazéw ,positive-negative”
(od 1951 roku), tréjwymiarowych modeli eksperymentalnych (m.in. Tetracono; Sculture da
viaggio, ruchome rzezby, tj. Mobile), a zakonczyt eksperymentami wizualnymi ze Swiattem
spolaryzowanym (od 1953 roku). Od potowy lat pieddziesigtych do lat szes¢dziesigtych Muna-
ri przebywat w Mediolanie z takimi artystami Arte Povera jak Lucio Fontana i Plero Manzoni.

Design jako sztuka

Munari, podobnie jak wielu innych artystéw wtoskich, zaczat publikowac swoje pomysty
w dziennikach, a jednoczesnie tworzy¢ sztuke, renegocjujac definicje prawdziwego artysty
jako jednostki, odcinajac sie od przestarzatego, elitarnego ujecia stosowanego przez awangarde.

W swoich artykutach i zbiorach esejéw Munari popularyzowat swoje poglady dotyczace nakta-
dania sie sztuki i designu oraz zmieniajacych sie rol sztuki i wspotczesnego spoteczenstwa; jed-
ng z jego najbardziej znanych prac byt zbidr Artista e designer (1971; ,Design jako sztuka”).

Illegible Books

Jego kolekcja ksigzek Libri illeggibili (1966; ,,Ksigzki nie do przeczytania”), zawiera

zbiér przedmiotow-ksigzek, ktore zostaty stworzone jako zabiegi wizualne i eksperymenty
formalne. Munari poszukuje w nich tej samej ,harmonicznej relacji miedzy wszystkimi cze-
Sciami”, ktérej szukata jego kinetyka. To samo mozna powiedziec o jego ksigzkach dla dzieci.



Ksiazki dla dzieci

Munari interesowat sie zwigzkiem miedzy grami, kreatywnoscig i dziecinstwem. Z tego powo-
du starat sie tworzy¢ materiaty dla dzieci, ktdre sprzyjatyby zachowaniu elastycznosci umy-
stu i punktu widzenia mtodego cztowieka. Nie wierzyt w niezmienna wartos$¢ fantastycznych
opowiesci o ksigzetach i ksiezniczkach, o smokach i potworach; zamiast tego chciat tworzy¢
proste opowiesci o ludziach, zwierzetach i roslinach, ktére pobudzaja zmysty. Ksigzki z pro-
stymi fabutami, charakteryzujace sie dowcipnym ujeciem, nadawaty zycie kolorowym ilustra-
cjom rysowanym w jasny i precyzyjny sposob. Za prace te zdobyt w 1974 roku nagrode Ander-
sena dla Najlepszego Autora dla Dzieci, nagrode graficzng na targach Bologna Fair w kategorii
dzieciecej w 1984 roku oraz nagrode Lego za wyjatkowy wktad w rozwdéj kreatywnosci u dzieci
w 1986 roku. Ponadto stworzyt tez ksigzki, ktore inspirowaty mtode umysty do czytania. Ksigz-
ki nazwane [ prelibri (,,Przedksiazki”) autorstwa Munariego, ktére zostaty opublikowane

po raz pierwszy w 1980 roku, tworzg przestrzen do zabawy ze zmystem dotyku, zachecajac

do zadumy i kontemplacji. Dwanascie niewielkich ksigzeczek Prelibri zostato wykonanych

z ,takich materiatow jak przezroczysty plastik, tkanina, papier czy drewno. Ich celem jest
opowiadanie historii poprzez wrazenia wizualne, dotykowe, dZzwiekowe, termiczne i fizyczne”.

Laboratoria
Munari byt fanem prostoty, ktérg odnajdowat w przyrodzie i u dzieci. Ostatecznie porzucit

kariere projektanta, aby prowadzi¢ miedzynarodowe warsztaty dla dzieci, ktore okreslat
mianem Laboratoriow. Pierwsze warsztaty odbyty sie w 1977 roku. Podczas tych warsztatéow



Munari skupit sie na pozytywnej stronie wyobrazni u dzieci, ,ktére wychodza ze szkoty szcze-
Sliwe i rozeSmiane”, zamiast rozwodzi¢ sie nad zinstytucjonalizowang sztuka nowoczesna.

Seria warsztatow

Rose nell’insalata (,Rdza w satacie”) to jedna z ksigzek z serii okreslanej jako Seria warsz-
tatow. Ostatnio wrécita ona w wersji drukowanej, obejmuje rowniez Disegnare un albero
(,Rysujac drzewo”), ksigzke o symetrii roslin oraz ksigzke Disegnare il sole (,Rysujac ston-
ce”), medytacje na temat cieni, koloréw i sposobdw portretowania stonca. Cztery pierwsze
ksigzki z Serii warsztatéw pochodza z warsztatéw edukacyjnych Munariego dla dzieci.

Kserografie

Jedna ksigzka z serii warsztatow, Xerografie originali (,Kserografie oryginalne”; 1977),
ktéra Munari opisat jako ,studia metodologiczne wykonane na fotokopiarce elektrostatycz-
nej”, sktada sie z oryginalnych kopii, jak sam okreslit swoje prace. Aby wygenerowac te kopie,
Munari przesuwat papier po szklanej ptycie i zmieniat btedy powstate przy kopiowaniu w dys-
kretne dzieta sztuki. Prosty, ale Swietny pomyst Munariego miat swoje korzenie w jego mitosci
do zabawy i ruchu. Podczas ztotej ery ruchu artystycznego Xerox (od lat 70. do 90. XX w.) wielu
artystow uwazato Munariego za cztonka zatozyciela zjawiska, ktére w 1979 roku byto okre-
Slane w katalogu sztuki kserokopii Electroworks terminem Pokolenie Jeden, obejmujgcym
pierwszych artystow eksperymentujacych.



Wielostronne umiejetnosci Munariego w zakresie komunikacji realizowaty sie
na réznych polach:

. komunikacja i reklama przemystowa;

. podreczniki szkolne: Oko i sztuka. Edukacja artystyczna dla szkét srednich, 1992 r.;
DZwieki i pomysty do improwizacji. Budowanie kreatywnych sciezek w edukacji
muzycznej i narzedzie do nauczania, 1995 .

. gry, laboratoria graficzne i ksigzki poswiecone badaniom.
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