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Stowo od redakc;ji

Stowarzyszenia Cyfrowy Dialog

Drodzy Edukatorzy i drogie Edukatorki!

Z radoscig oddajemy w Wasze rece polskie ttumaczenie
publikacji “Warsztaty Kreatywnej Nauki w Rodzinie.
Podrecznik dla edukatora/edukatorki”.

W Stowarzyszeniu Cyfrowy Dialog wierzymy, ze edukacja
ma sens wtedy, gdy taczy sie z budowaniem relacji i jest
nastawiona na proces uczenia sie przez cate zycie. Nasza
misja jest pomagac Wam, edukatorom i edukatorkom,
wypuszczac w Swiat kreatywnych myslicieli. Dlatego, gdy
trafilismy na koncepcje warsztatow “Family Creative
Learning”, od razu wiedzielismy, ze chcemy udostepnic ja
polskim odbiorcom!

Ten praktyczny podrecznik przeprowadzi Was krok

po kroku przez organizacje serii warsztatow dla rodzin.
Korzystajac ze szczegotowych wskazéwek i materiatow
zebranych w “Dzienniku Projektowym”, mozecie
zaproponowac dzieciom i ich rodzicom lub opiekunom piec¢
fantastycznych spotkan z wykorzystaniem wizualnego
Jjezyka programowania Scratch oraz zestawow MaKey
MakKey, podczas ktérych odkryja, jak tgczy¢ kreatywna
zabawe, technologie i wspdélng nauke.

Ttumaczenie: Zuzanna Wojnarowska
Redakcja i korekta: Joanna Kluz

{yfrowy
}ialog

Oryginalny podrecznik, stworzony przez zespot Creative
Communities Group dziatajacy na Uniwersytecie Kolorado
w Boulder, powstat w 2017 roku. Od jego publikacji Scratch
zostat upgradowany do wers;ji 3.0.

Dlatego, w trosce o funkcjonalnos¢ tej publikacji,
postanowitysmy zaktualizowac czesc “Dziennika
Projektowego” zawierajgca grafiki z wizualizacjami Scratcha.
UsunetySmy rowniez strone 27 z oryginalnego “Design
Journal” opisujaca nieistniejaca juz w Scratchu zaktadke

ze wskazéwkami, za to dodatysmy strone poswiecong
rozszerzeniu Muzyka (str. 19 w polskiej wersji “Dziennika
Projektowego”). Podjetysmy tez decyzje o niettumaczeniu
formularza zgtoszeniowego, oswiadczenia o zgodzie

na wykorzystywanie wizerunku oraz ulotki zachecajacej

do udziatu w warsztatach — w naszej opinii proponowana
forma tych dokumentow nie odpowiada tym, ktore
potrzebne sg dla dopetnienia wszelkich formalnosci

w Polsce. Chcemy jednak zaznaczyc, ze sporzadzenie
dokumentacji jest niezbedne, zwtaszcza w przypadku checi
publikowania zdjec¢ badz wideo z uczestnikami

I uczestniczkami warsztatow. Osoby zainteresowane
zachecamy do poréwnania wersji polskiej z oryginatem
dostepnym na stronie http://familycreativelearning.org/.

Zapraszamy do lektury podrecznika. Korzystajcie,
remiksujcie i odkrywajcie mozliwosci kreatywnej nauki w
rodzinie!

Zespot Cyfrowego Dialogu


http://familycreativelearning.org/
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Czym sg Warsztaty Kreatywnej Nauki
w Rodzinie?

Kreatywna Nauka w Rodzinie to seria warsztatéw, ktére zachecajg dzieci i ich rodzicow,
by w roli wynalazcow i projektantow, wspodlnie uczyli sie, wykorzystujgc kreatywne
technologie. Zaplanowalismy warsztaty tak, zeby zapewniaty wsparcie spoteczne | dawaty
wiedze rodzinom z ograniczonymi srodkami i niewielkim doswiadczeniem w pracy

Z kKomputerem.

Uczenie sie razem Kreatywne zajecia Budowanie wiezi

Podczas wspdlnego tworzenia Dzieci i rodzice wykonujg zadania Dzieci i rodzice budujg wigzi
projektéw rodziny ucza sie, jak projektowe i uzywaja technologii z edukatorkami i edukatorami oraz
udziela¢ sobie wsparcia w kreatywnych, takich jak Scratch innymi rodzinami z najblizszego
nauce dzieki zadawaniu pytan, czy MaKey MaKey, do tworzenia otoczenia dzieki wspdlnemu
udzielaniu informacji zwrotnej wiasnych projektéw, ktére s jedzeniu positkow, dzieleniu sig

i przezwyciezaniu trudnosci. dla nich wartosciowe. projektami i wspolnym dziataniom.



Na czym polegaja
Warsztaty Kreatywnej Nauki w Rodzinie

Pie¢ dwugodzinnych Rodziny wymyslaja
warsztatow w ciggu I planuja wtasne projekty
pieciu tygodni. przy uzyciu Scratcha

I MaKey MakKey.

Scrmchoaics  Sedewes

oroating.

Na koniec warsztatow
uczestniczki i uczestnicy potrafig
tworzy¢ wiasne technologie,
zyskujg tez nowe znajomosci

w lokalnej spotecznosci.

Do udziatu zaproszone
sg cate rodziny

z dzieCmi, gtownie

w wieku 7-12 lat.

Cack b mdibedide gt

o0 @
Kazdy warsztat jest Warsztaty przypominajg swigteczny positek.
podzielony na cztery Skupiaja sie wokot jedzenia i rodziny.
czesci: Jedzenie, Zapewniajg wspolny czas dzieciom
Spotkanie, Tworzenie, | rodzicom oraz taki, kiedy obie grupy sa
Dzielenie. oddzielnie — najwazniejsze jest to, ze kazdy

mMa swoj wktad w spotkanie. 5



Dlaczego uczyc¢ sie kreatywnie w rodzinie?

Kazdy moze miec¢ role
do odegrania

Rodzice zastanawiaja sie, jak wspierac
swoje dzieci w obliczu technologii,
ktora przenika wszystkie aspekty
zycia. Chcemy, zeby wiedzieli, jaka
role moga odegrac przy pracy nad
wspolnymi projektami: moga
zachecac dziecko do dziatania,
zadawac pytania, udzielac¢ informacji
zwrotnej. Jednoczesnie to dzieci,
ciekawe i obeznane z technologig,
Moga wspierac swoja rodzine

W poznawahiu nowych zagadnien
technologicznych.

Uczenie sie przez
tworzenie

Wierzymy, ze cztowiek uczy sie
najlepiej, pracujac nad projektami,
na ktérych mu zalezy. Planujac

I je tworzac, rozwija swoje
zainteresowania, wpada na nowe
pomysty i przezwycieza wyzwania.
Wyrazajac swoje koncepcje i tworzac
wiasne projekty przy pomocy
Scratcha i MaKey MaKey,
uczestnicy(-czki) ucza sie myslenia
kreatywnego i komputacyjnego.
Podczas naszych warsztatéw proces
tworzenia projektu jest rownie wazny,
co sam efekt pracy.

Tworzenie srodowiska
uczenia sie

Uczenie sie nie jest wyizolowanym
procesem. To samo dotyczy naszych
warsztatow. Kazdy warsztat ma
wspiera¢ wspolne uczenie sie

I budowanie relacji miedzy rodzinami.
Celem projektu, dzieki pogtebieniu
relacji pomiedzy edukatorami(-kami),
wolontariuszami(-kami) i rodzinami,
jest zbudowanie srodowiska uczenia
sie, ktére wspiera rozwdj mtodych
ludzi oraz ich rodzin w roli twdrczych
myslicieli i wynalazcow.

e . ] _— ] _— ] — ] _— ] _— ] — ] _— ] _— L] — ] — ] _— L] — [ ] — ] _— L] — ] — ] _— L] _— ] — ] _— L] _— ] — ] _— ] LI

I Dlaczego warto zaprasza¢ rodziny do tworzenia i wyrazania sie przy pomocy komputera?

gEEE n —_— n _— n _— n —_— n _— n _—

Technologia coraz czesciej stuzy nam do pracy, nauki i tgczenia sie ze Swiatem. Oprdocz
korzystania z dostepnych technologii i wchodzenia z nimi w interakcje np. grania w gry
komputerowe czy ogladania filmow, dzieci moga tworzy¢ wiasne technologie — wykorzystac
przetwarzanie danych, programowac lub tworzy¢ witasne aplikacje oraz media cyfrowe, ktore
moga stuzy¢ innym.

Tworzac witasne komputerowe dzieta, dzieci ucza sie myslenia komputacyjnego. Zeby przekué
swOj pomyst na program, muszg nauczyc sie dzielenia ztozonych koncepcji na prostsze elementy,
rozwigzywania problemow, wykorzystywania pomystow innych i budowania na ich podstawie. To
umiejetnosci potrzebne nie tylko w programowaniu, ale tez przydatne na co dzien.

Podczas tworzenia projektow dzieci moga poszerzac perspektywe na swiat, w ktoérym zyja i lepigj
go rozumiec. Projektujac i odkrywajac, dostrzegajg, ze nasze otoczenie sktada sie

z zaprojektowanych systemow i moga byc¢ krytyczne wobec nich. Co wiecej, moga zaczac
patrzeé na siebie jak na projektantow i tworcéw swojego $wiata. Zeby zobaczyé, czego jeszcze
sie nauczg — patrz str. 15.

- - ] — ] _— ] _— L] — ] — ] _— L] — [ ] — ] _— L] _— [ ] — ] _— L] _— ] — ] _— L] _— [ ] — ] _— ] _— ] — ] _— ] _— ] — ] -
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O podreczniku

Ten podrecznik jest przeznaczony dla eduktorek i edukatorow, oséb pracujacych w instytucjach kultury, wolontariuszek

I wolontariuszy, ktérzy chcg zachecic¢ dzieci i mtodziez oraz ich rodziny do stawania sie projektantami i wynalazcami

we wiasnym srodowisku. W podreczniku znajdziesz podstawe catego programu oraz relacje z tego, jak wprowadzamy go
W zycie. Rozumiemy, ze lokalne spotecznosci réznig sie miedzy sobg i zachecamy was do adaptowania oraz remiksowania
naszego programu. Podrecznik jest opublikowany na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa — Na tych samych

warunkach 4.0 Miedzynarodowe (CC BY-SA 4.0).
O zespole

Podrecznik zostat napisany i zaprojektowany przez Ricarose Roque i Saskie Leggett. Zawiera opis licznych warsztatow
Kreatywnej Nauki prowadzonych przez Ricarose Roque, adiunkta na Uniwersytecie Kolorado w Boulder, Ricarosa Rocque
rozpoczeta ten projekt w ramach pracy dyplomowej w grupie badawczej Lifelong Kindergarten w MIT Media Lab.
Warsztaty byty przeprowadzane we wspotpracy z Franklinem Onuohg i innymi edukatorami z South Boston Computer
Clubhouse i Joseph M. Tierney Learning Center. Realizacje zatozen Designh Thinking w programie zawdzieczamy zespotowi
w sktadzie: Luisa Beck, Xiaodi Chen, Saskia Leggett, Karina Lin, Richard Liuzzi, Rupal Jain, Ana Medina, Erica Rabner, Cindy
Yang i Nicholas Giacobbe ze wsparciem Mitchela Resnicka i Natalii Rusk. Jaimie Chung, Noalee Harel, Saskia Leggett,
Brian Keegan, Abdulrahman Ibidi, Cindy Yang, i Anthony Vazquez sg autorami zdjec¢ w publikacji. Mike Petrich i Karen
Wilkinson udzielili opinii zwrotnej do szkicu poradnika. Michelle Chung miat wktad w nasze rozmowy o roli dokumentacji.
Dziekujemy naszym licznym partnerom srodowiskowy i wolontariuszom, ktorzy petnili role edukatorow podczas
warsztatow i przede wszystkim — rodzinom, ktdre dzielity z nami positki, spotykaty

sie, tworzyty i dzielity sie efektami swojej pracy.
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Zarys
Jak to bedzie wygladato?
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Zacznijmy od poczatku

Zanim wpadniesz w wir dziatania, poswiec¢ chwile, zeby odpowiedzieé
na ponizsze pytania.

o Co dla ciebie oznacza kreatywne e Jakie s3 twoje cele?
uczenie sie?
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Dlaczego chcesz, zeby osoby z twojego :
Srodowiska uczyty sie kreatywnie? i
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Nasze narzedzia: Scratch & MaKey MaKey

Scratch

W Scratchu (http://scratch.mit.edu) mozesz programowac wtasne interaktywne
historie, gry i animacje oraz dzieli€ sie nimi z innymi cztonkami onlinowej spotecznosci.
W Scratchu wykorzystujesz bloki przypominajace puzzle, przeciggajac i upuszczajac je
w odpowiednich miejscach, zeby zaprogramowac swoja prace. Bloki poruszaja
elementami widocznymi na ekranie, tzw. duszkami, ktdore wykonuja polecenia - moga

zatanczyc, opowiedziec historie albo odegrac utwor muzyczny.

Zobacz wideo, zeby dowiedzieé sie wiecej: http://vimeo.com/65583694

ELGAYELGY

MaKey MaKey (http:/makeymakey.com) to zestaw, dzieki ktoremu mozesz zamienic
dowolny przewodzacy przedmiot w klawisz klawiatury. Dzieki MaKey MaKey mozesz
podtaczy¢ dowolny obiekt przewodzacy prad — banana, aluminiowa gabke albo
cztowieka — do wybranego klawisza na klawiaturze, np. spacji albo strzatki. Jesli
potaczysz MaKey MaKey i projekt w Scratchu z duszkami reagujacymi na nacisniecie
klawiszy, mozesz stworzy¢ pianino z bananow, muzyczne schody albo kontroler gier

z plasteliny. Masz nieskonczenie wiele mozliwosci!

Zobacz wideo, zeby dowiedzieé¢ sie wiecej: http://vimeo.com/60307041

Dlaczego warto taczy¢ te narzedzia?

Przy pomocy Scratcha mozesz zaprogramowac dowolne interakcje na ekranie komputera, a dzieki MaKey MaKey mozesz sterowac¢ komputerem

Zza pomocya przedmiotdw codziennego uzytku. Po potaczeniu Scratcha i MaKey MaKey uczestniczki i uczestnicy warsztatow moga tworzy¢ doswiadczenia
cyfrowe i fizyczne. Ponadto te dwa narzedzia dajg rozne punkty wyjsciowe oraz mozliwosci pracy nad projektem. Jesli jeden cztonek rodziny woli
majsterkowac, moze skupic sie na dziataniu z MaKey MaKey, a pozostali moga dziata¢ w Scratchu. Projekty z uzyciem MaKey MaKey i Scratcha daja

rodzinom mozliwos¢ odkrywania swiata — zaréwno tego cyfrowego, jak i fizycznego.

11


http://scratch.mit.edu/
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http://vimeo.com/60307041

Podczas kazdego warsztatu

Na czym bed3a polegac¢ nasze kreatywne
dziatania?

Jak bedziemy sie integrowacé?

Poznawanie Scratcha

Budowanie spotecznosci, tworzenie
i dzielenie wspdlnych wartosci

Odkrywanie MaKey MaKey

Uczenie sie od siebie nawzajem

Burza moézgow

Kreatywne bycie razem

Tworzenie rodzinnych
projektow

Wspotpraca

Pokaz prac

Dzielenie sie z rodzing
i przyjaciotmi

12



Kazdy warsztat sktada sie
z czterech czesci:

13




Wspolny positek daje rodzinom szanse na nawigzanie relacji. Dla
niektdrych to jedyna okazja na jedzenie razem. Ten element warsztatow
pozwala uczestniczkom i uczestnikom zaczac¢ razem od czegos, co juz
Znajg — usigsc do stotu — zanim zabiorg sie za zupetnie nowe zadania

z wykorzystaniem technologii. Positek w czasie spotkania utatwia
dofaczenie bardziej zabieganym rodzinom. Jedzenie jest zamawiane

Z restauracji zaproponowanej przez rodziny.

Rodzice i dzieci dzielg sie na dwie grupy oraz spotykaja sie

z edukatorami. Te spotkania stuzg budowaniu relacji pomiedzy
rodzinami — rodzice poznaja sie z innymi rodzicami, a dzieci

Z pozostatymi dzie€mi. Z czasem spotkania mogag zmienic sie w grupy
wsparcia. Cztonkowie rodzin moga zadawac pytania i dowiadywac sie,
Jak radzg sobie pozostali uczestnicy. Edukatorki i edukatorzy moga
pomagac rodzicom i dzieciom rozpoznawac role, ktoére moga
przyjmowac podczas warsztatoéw. Rozdzielanie dzieci i rodzicobw moze

wydawac sie nieintuicyjne, ale uwazamy za naturalne, ze podczas

warsztatow rodzice i dzieci czeS¢ czasu spedzajg razem, a czes¢ osobno.

14



Rodzice i dzieci tworzg wiasne projekty przy wykorzystaniu jezyka
programowania Scratch i zestawow MaKey MaKey. Korzystajac z tych
technologii, rodziny tworza interaktywne projekty na podstawie
swoich pomystow i zainteresowan. Podczas dwoch pierwszych
spotkan rodziny skupiaja sie na poznawaniu Scratcha i MaKey MaKey,
pozniej tacza obie technologie, zeby stworzy¢ projekty do

zaprezentowania podczas pokazu na Warsztacie nr 5.

Uczestniczki i uczestnicy moga uczyc sie od siebie wzajemnie, dzielgc

sie swoimi projektami, zadajac pytania i udzielajgc informacji
zwrotnej. Dzielenie sie projektami i odpowiadanie na pytania
sprawia, ze cztonkowie rodziny rozmawiajg z innymi o swoich
pracach, czerpig pomysty na kolejne dziatania i nabieraja pewnosci
co do swoich umiejetnosci i planéw. Opowiadanie o swoich
doswiadczeniach podczas warsztatow pomaga uczestniczkom

I uczestnikom dzieli¢ sie doswiadczeniem z cztonkami rodziny,

przyjaciotmi i innymi osobami ze swojego otoczenia. 15



Czego sie UCZzymy? czes¢:

Czego rodziny sie ucza, wspottworzac interaktywne projekty przy uzyciu

Scratcha i MaKey MaKey podczas Warsztatow Kreatywnej Nauki?

Po pierwsze, poznaja matematyczne i komputacyjne zagadnienia

i praktyki. Np. zestawiajac ze sobg bloki w Scratchu, poznaja sekwencje,
czyli buduja serie krokdw, ktdre doprowadza do konkretnej akcji. Gdy
tworzg projekt w Scratchu, ktéry ma reagowac na naciskanie klawiszy

z uzyciem MakKey MakKey, uczg sie o zdarzeniach, czyli o tym, jak jedna
akcja moze wywotywac kolejna. A kiedy przekuwaja swoje pomysty

na projekty, ¢wicza rozbijanie ztozonych pomystow na prostsze,
testowanie poszczegdlnych czesci i ,debugowanie”, czyli rozwigzywanie

pojawiajacych sie problemaow.

Uczestniczki i uczestnicy odkrywaja tez nowe perspektywy patrzenia

na siebie samych i na $wiat wokét nich - coraz bardziej zdigitalizowany
i zsieciowany. Ucza sie odbierac¢ technologie nie jako czarna skrzynke,

ale jako cos, nad czym maja kontrole i za pomoca czego moga wyrazac
swoje pomysty. Kiedy pokazuja innym swoje projekty i widzg reakcje,
moga dostrzec, jak wspdtpraca z innymi ludzmi moze wzbogacic ich
projekty i proces nauki. A kiedy projektujg swoje dziatania, moga
zauwazyc¢, W jaki sposob zaprojektowany jest swiat wokdt nich i moga
zaczac sie nad nim zastanawiac. Te komputacyjne zagadnienia, praktyki

i sposob patrzenia na swiat moga by¢ pomocne w wyrazaniu pomystow

i rozwigzywaniu problemow poza Swiatem obliczen.

Pracujac ze sobg, rodziny rozwijaja cenne kompetencje - komunikacje
i wspotprace. Moga rowniez wykorzystywac dotychczasowe
doswiadczenia we wspolnym uczeniu sie, np. pomaganiu w pracach

domowych lub codziennych obowigzkach.

Niektdrzy rodzice czuja sie niepewnie, gdy przychodzi do wspierania dzieci
w korzystaniu z technologii. Moga jednak odgrywac wiele rél — zadawac
pytania, zachecac do dziatania, okazywac zywe zainteresowanie.

Co wiecej, rodziny moga wypracowac nowe sposoby uczenia sie. Np. dzieci
czesto czuja sie swobodniej w korzystaniu z technologii i sg jej bardziej
ciekawe niz rodzice, zatem role sie tu odwracaja. Podczas pracy

ze Scratchem i MaKey MaKey to dzieci moga stawac sie nauczycielami

czy edukatorami i pomagac rodzicom w odkrywaniu tych technologii.

| wreszcie — uczestniczki i uczestnicy uczg sie kreatywnego uczenia sie.

W kreatywnej nauce ludzie tworza rzeczy, na ktdérych im zalezy, w duchu
zabawy i odkrywania. Wierzymy, ze uczenie sie to doswiadczenie spoteczne.
Rodziny ucza sie od siebie, kiedy pracuja przy wspdlnych projektach, dzielag
sie efektami swoich dziatan i udzielaja sobie informacji zwrotnej. Chcemy,
zeby kazda rodzina docenita proces uczenia sie poprzez projekty, podazanie

za swoimi zainteresowaniami, wspotprace i probowanie nowych rzeczy.




Czego sie Uczymy? czesc2

W jaki sposdb mozemy zauwaza¢ momenty uczenia sie, gdy rodziny biorg udziat w warsztatach i wspdlnie tworzg swoje interaktywne projekty?

Podczas Warsztatow Kreatywnej Nauki patrzymy na te momenty uczenia sie tak jak na sytuacje zwigzane z interakcjami w rodzinie i procesem wspolnego

tworzenia projektu. Doswiadczenia komputacyjne i umiejetnosci wspotpracy sa jednym z elementow, ktérego doswiadczajg rodziny podczas pracy

nad projektami, ale nie celem ich uczestnictwa w warsztatach. Zeby zrozumieé, jakie postepy robig uczestniczki i uczestnicy warsztatow nie potrzeba ankiet

czy innych formalnych narzedzi oceny, zwracamy za to uwage na trzy obszary: projekty, interakcje z pozostatymi rodzinami, edukatorkami

i edukatorami oraz przemyslenia, ktoérymi sie z nami dziela. Wykorzystaj ponizsze pytania jako ,narzedzia” pomagajace zrozumiec, jak radza sobie

poszczegodlne rodziny.

Projekty

Zeby zrozumieé, jak rodziny sobie radza, spéjrz na trzy obszary:

Interakcje

Przemyslenia

\ £

\ £

\ /

Czy ciesza sie projektem? Sg w niego
zaangazowani?

Jak projekty zmieniajg sie z czasem?

W jaki sposdb mdwia o swoich projektach?

Jakie pytania zadaja?

Czy cztonkowie rodziny dobrze sie ze soba
bawig?

Jak wspodtpracuja? Czy ktos przejmuje
dowodzenie? Czy dziatajg wspdlnie?

Kto dysponuje materiatami i narzedziami?

Co uczestniczkKi i uczestnicy mowig o sobie
i pozostatych cztonkach rodziny?

Co o wykorzystywanych technologiach?
Jak zmienia sie ich perspektywa

z czasem? Jak rézni sie w zaleznosci

od kontekstu?

\ £

PRZYKLADOWE OBSERWACJE
W pierwszym projekcie dziecko zestawia bloki
w Scratchu bez konkretnej intencji.
W pdzniejszym projekcie formuje sekwencje
z poszczegodlnych blokdw bardziej
intencjonalnie. W fazie Dzielenia rodzina zywo
opowiada o swoim projekcie, w szczegdtach

opisujac wykorzystanie Scratcha i MaKey

MaKey.

\ /£

PRZYKLADOWE OBSERWACJE
Przy podejmowaniu decyzji o kolejnych
krokach w projekcie cztonkowie rodziny
kolejno opowiadajg, co i dlaczego chca robic,
robig to zanim przejda do kolejnego
dziatania.
Dziecko pokazuje tacie, jak potaczyc
aluminiowa forme na ciasto z klawiszem spacji

za pomocg MaKey MaKey.

\ /£

PRZYKLADOWE OBSERWACIJE
Po zabawie z MaKey MaKey dziecko méwi,
ze kiedy patrzy na rzeczy dookota siebie,
to zastanawia sig, co mogtoby zrobic¢ z ich
pomocya. Jedna z mam, ktdra nie mowi dobrze
po angielsku, powiedziata, ze po udziale
w warsztatach czuje sie pewniej w sytuacjach,

w ktérych musi korzystac z tego jezyka.
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Propozycja harmonogramu

Skonsultuj plan ze swoja organizacja
Zaplanuj przestrzen na warsztaty
Zrekrutuj edukatorki i edukatorow
Zaplanuj rekrutacje rodzin

Zapoznaj sie ze Scratchem i MaKey MaKey

Rozpocznij rekrutacje rodzin

Zacznij przegladac scenariusze warsztatow i narzedzia z edukatorkami oraz edukatorami

Przetestuj wykorzystywane technologie, w razie potrzeby skonsultuj sie z informatykiem

Kontynuuj rekrutacje rodzin/wyslij przypomnienie juz zgtoszonym rodzinom
Zbierz materiaty
Dokoncz planowanie z zespotem edukatorek i edukatorow

Przygotuj kanaty komunikacji (social media)

Warsztat nr 1. Powitanie i wprowadzenie do Scratcha
Warsztat nr 2: Wprowadzenie do MaKey MaKey
Warsztat nr 3: Planowanie Projektow Rodzinnych
Warsztat nr 4: Tworzenie Projektéw Rodzinnych

Warsztat nr 5: Pokaz dla Spotecznosci

Wieczorne spotkanie dla wszystkich rodzin
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Prowadzenie
procesu

Jak wspiera¢ swoich uczniéw i swoje uczennice?

A
Ac-J Sl
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Zasady prowadzenia procesu

. Pytaj, zamiast dawa¢é
I odpowiedzi

Odpowiadanie na pytania od razu moze byc¢
kuszace, ale — o ile to mozliwe — zadawaj pytania tak,
zeby uczennice i uczniowie sami doszli do

I odpowiedzi. To moze by¢ co$ prostego jak: ,Czy

’
I mozesz wyjasnic, co robi twdj program? Co chcesz, i N N
© seby robif?" I Zachecaj do odkrywania,
i o °
D T ! eksperymentowania
I L] o
e o . T . 1ryzykowania
' Uwazaj z terminami ! N e R PR
I L] [ ] I
. teChnlczn ml . g == .-—-—-—. -------------------
! y | Buduj relacje
i Zwracaj uwage, jakich stow uzywasz. Unikaj I .

technicznego zargonu. Jesli musisz go uzyc,

| wykorzystaj sytuacje jako okazje do nauki : : i pokazuj im zasoby, z ktérych moga razem korzystac.
I iwyjasnij, co oznacza dany termin. ] e e e et s s G Em s e G Em o Em s s = = -
\ _______________________ /
e

Buduj zaufanie i relacje

Uczenie sie to proces spoteczny. Poznaj swoich ucznidw i uczennice oraz pomoz im

poznac Ciebie. Uczenie sie nowych rzeczy wymaga od 0séb uczacych sie otwartosci

i wrazliwosci. W otoczeniu 0sob, ktore sie zna i ktorym sie ufa, proces nauczania staje

< sie fatwiejszy (wierzymy, ze to samo dotyczy rodzin).

. |
I . t3acz ze sobg osoby o podobnych zainteresowaniach

Szczery
entuzjazm sie
optaca

Szczegdlnie osoby na poczatku
nauki moga czasami watpic

W swoje projekty. Wsparcie

i kibicowanie sprawig, ze bardziej
uwierzg w swoje projekty i dalsze
kroki.

"""""""""""""""""""" 1 Odkrywaj ich zainteresowania

N e e et o s e s e s e s e s mm s s mm s mm s = e s mm s mm s e s m—— / - Czasami ludzie potrzebuja czasu, zeby odkry¢, czym chca
|
e e e e e e e e e e e e e e e e e . sie zajmowac. Stworz spotecznosc otwartg na rézne
/ N\
I SiQQaj po narzqdzia dopiero w ostatecznosci | : zainteresowania. Zadawaj pytania takie jak ,Co lubisz robic?”.
I ' N e e e s e s e e s o Em s mm s mm s omm s mm s mm s o = = = o= s

i Moze cie kusi¢ chwycenie za myszke, ale sprébuj opisac kolejne kroki |

i zamiast wykonywac je za uczennice lub ucznia. Jesli musisz siegnac | Pomy‘l'ki i poraiki sq mile widziane!

. PO narzedzia i wyreczyc ich, pozwdl im pdzniej sprobowac
[

1 .
| zadania.

. samodzielnie zrobi¢ to, co wtasnie zobaczyli, pomagaj w odtworzeniu I

Zachecaj uczennice i uczniow do przyjmowania porazek zamiast unikania ich.

I Wspierajac ich w przezywaniu porazek, pokazuj, czego sie ucza w tym procesie.




Jaka jest rola edukatorek
| edukatoréow?

Jaka jest rola edukatorek i edukatoréw i dlaczego ich potrzebuje?
Edukatorki i edukatorzy odgrywaja istotna role w tworzeniu bezpiecznego, przyjaznego

i kreatywnego srodowiska. Pomagajg uczennicom i uczniom odkrywac oraz rozwijac
Zzainteresowania zamiast dawac odpowiedzi i kierowac projekty w konkretng strone.
Pomagaja tez w zaprojektowaniu serii udanych warsztatow, ktoére przebiegna gtadko i beda

dobrg zabawa dla wszystkich uczestniczacych.

Kto moze zosta¢ edukatorem(-k3)? Czy musi by¢ ekspertem technicznym?

Zauwazamy, ze silne kompetencje spoteczne i emocjonalne, np. umigjetnosc¢ zrozumienia
perspektywy drugiej osoby i doswiadczenie w pracy z dzie¢mi sg cenniejsze niz
Zaawansowahnha wiedza techniczna. Edukatorki i edukatorzy ucza sie i tworza wspdlnie

z rodzinami. Nie muszg zna¢ odpowiedzi na pytania, wazne, zeby potrafili doprowadzic

uczennice i ucznidéw do znalezienia witasnych odpowiedzi i odkrywania witasnych pomystow.

To, w jaki sposdb edukator(ka) pomaga uczennicom i uczniom i ich prowadzi, zalezy od nich
samych. W kontakcie z nowa osobg, wazne jest, zeby zapewnic¢ poczucie bycia przyjetym

i swobody w kontakcie z materiatami i zadaniami. Rolg edukatora(-ki) jest pomoc

W rozpoczeciu danej aktywnosci. W miare jak edukator(ka) poznaje uczennice lub ucznia

i jej/jego zainteresowania, moze wiecej sugerowac lub nakierowywac na zasoby, ktore
pozwola jej/mu wykonac swoj projekt. Kiedy uczennice i uczniowie staja sie bardziej
kompetentni i odnosza pierwsze sukcesy, edukator(ka) moze ich motywowac i zadawac

pytania ,a co, jesli...", zeby sktoni¢ do gtebszej refleksji nad projektem.

W prowadzeniu uczennic i uczniow wazne jest, zeby wiedzie¢, kiedy wkroczy¢ i kiedy zostawic¢
im przestrzen, zeby sami odkrywali materiaty i narzedzia. Nawet jesli podopieczne
i podopieczni zdaja sie ,myli¢”, warto czasami im na to pozwoli¢ — i wspiera¢ w radzeniu sobie

Z tymi btedami — przynosi to wartosciowe doswiadczenie uczenia sie.




Budowanie zespotu edukatorek i edukatorow

Jak mozemy sie wspolnie przygotowac?

Bedziecie spedzac z zespotem duzo czasu razem i wspdlnie
przechodzi¢ przez gorki i dotki podczas prowadzenia warsztatow.

To wazne, zeby wszyscy w zespole odnosili sie do siebie z troska

I szacunkiem. Zachecamy, zebyscie przed rozpoczeciem zajec poznali
sie ze sobg i regularnie spotykali sie, zeby omawiac warsztaty

i dostosowywac do potrzeb.

Jak mozemy wspétpracowacé w trakcie trwania
warsztatow?

Przed kazdym warsztatem sprobujcie spotkac sie i ustalic¢

Nna podstawie przemyslen zespotu i informacji zwrotnej od rodzin, jak
bedziecie go prowadzi¢. Po kazdym warsztacie poswieccie 15-30
minut na podsumowanie w zespole. Co sie udato? Czego nie jestescie
pewni? Co mozna poprawic? W trakcie warsztatow rozmawiaj

z edukatorkami i edukatorami. Pytaj, jak im idzie i co mysla o danym

warsztacie — to oni sg twoimi uszami i oczami!

Jakie role moga przyjmowacé poszczegdlni edukatorzy
i edukatorki podczas warsztatow?

Zachecaj osoby z zespotu do przejmowania inicjatywy w takich
elementach organizacji warsztatow jak robienie zdjec, zajmowanie
sie logistyka (np. zamawianie jedzenia, przygotowanie sali), kontakt
telefoniczny z rodzicami czy prowadzenie jednej z czesci warsztatow,

np. Spotkanie albo Dzielenie.

llu edukatoréw/edukatorek potrzebuje?

Polecamy jednego edukatora(-ke) na 3-4 rodziny.

Skad moge rekrutowacé edukatorki i edukatoréow?

Zachecamy do szukania ich wsrod cztonkdw lokalnej spotecznosci:
mentorow réwiesniczych, studentek i studentéw, wolontariuszek

i wolontariuszy, nauczycielek i nauczycieli.

Jak moge rekrutowaé edukatorki i edukatorow?

Zachecamy, zeby podczas rekrutacji edukatorek i edukatorow
przedstawiac ich prace jako okazje do nauki — naucza sie angazowac
mtodziez do dziatania, korzystac z technologii, tworzy¢ srodowiska
kreatywnego uczenia sie, a jednoczesnie beda rozwijac swoje
umiejetnosci wspodtpracy i kompetencje zawodowe. Moze to byc¢

tez dla nich okazja, zeby odwdzieczyc sie swojej lokalnej spotecznosci.
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Dokumentowanie warsztatow

Jak najlepiej zrobi¢ dokumentacje zdjeciows i wideo?

Zdjecie wyraza wiecej niz tysigc stow. Ponizej kilka wskazowek, ktdre sprawia, ze twoja dokumentacja bedzie przekazywac petng tresci

i angazujaca historie.

Ré6b zdjecia z roznych perspektyw. Pomadz ludziom zrozumied, jak osoby uczestniczace w warsztatach na rézne sposoby je przezywaja:

Z perspektywy
uczestnika(-czki) — co robia

jego/jej dtonie?

jak wyglada przestrzen i jak
roztozone sg materiaty

na poczatku zajec?

Wyznacz 1-2 edukatoréw(-ki) do prowadzenia dokumentacji.
Popros o przewodzenie temu zadaniu kogos, kto ma
doswiadczenie w robieniu zdjec albo po prostu lubi to robic.
Wspdtpracuj z edukatorkami i edukatorami odpowiedzialnymi
za dokumentacje tak, zeby znajdowali sie w odpowiednim

miejscu i czasie do uwieczniania najciekawszych momentow.

Z perspektywy projektanta(-ki) —

Z perspektywy
edukatora(-ki) — jak ludzie
wchodzag w interakcje

ze soba i jak korzystaja

Z narzedzi?

Z perspektywy zewnetrznego
obserwatora(-ki) —
co zobaczytby przypadkowy

przechodzien?

Sledz z bliska wybrane rodziny. Wybierz 1-2 rodziny i uwiecznij
na zdjeciach/filmach catos¢ procesu, przez jaki przechodzg. Korzystaj
z roznych perspektyw, od chwili kiedy wchodza do sali, poprzez czas

pracy nad projektem, po wyjscie z sali na koniec warsztatu.
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Po co dokumentowac warsztaty?

Pokazuj widoczne uczenie sie*

Proces kreatywnego uczenia sie moze pokazac wiele na temat samego
uczenia sie, jak i ostatecznego projektu. Wykorzystaj swoja dokumentacje
zdjeciowa i wideo, zeby pokazad, jak dzieci i rodzice wchodzg ze soba

W interakcje, jak korzystajg z narzedzi i materiatow i o czym rozmawiaja

W trakcie warsztatow.

Dziel sie doswiadczeniami z rodzinami

Rodziny uwielbiajg zdjecia i filmy, ktore je przedstawiaja. Rébcie zdjecia

i filmy uwieczniajgce rodziny w dziataniu i dzielcie sie nimi na Flickr lub

Facebooku. Uczestniczki i uczestnicy moga skorzystac z tych zdjec, zeby

dalej dzieli¢ sie doswiadczeniami z innymi cztonkami rodziny i przyjaciotmi.

Szukaj inspiracji na fanpage’'u Family Creative Learning na Facebooku.

Promuj warsztaty wsrod interesariuszy i znajomych
Zamiast opowiadac, pokazcie, co robicie! Zdjecia i filmy opublikowane
na stronie internetowej to swietny sposdb na pokazanie Waszej pracy
lokalnym interesariuszom, fundatorom, wolontariuszom i innym

rodzinom.

Zache¢ edukatorki i edukatoréw do refleks;ji

: §
| .

Wejdz na naszego
Facebooka: bit.ly/fclnight

*Inspiracje czerpiemy z praktyki dokumentowania zajec
w szkotach Reggio Emilia. Dowiedz sie wiecej na ten
temat z ksigzki “Making Learning Visible” autorstwa

Project Zero i Reggio Children.

Mozecie wykorzystywac zdjecia i filmy do refleksji nad przebiegiem warsztatow. Poza dokumentacja medialng warto

dokumentowac proces w waszym zespole. Mozecie np. utworzy¢ dokument Google wspotdzielony z catym zespotem i zapisywac

w nim plan na kazde warsztaty, ich rzeczywisty przebieg i przemyslenia zespotu na temat kazdej sesji warsztatowe].
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Przygotowanie

Co musisz przygotowac?
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Informacje o rodzinie

Jakie rodziny biorg udziat?
Kazda rodzina jest mile widziana na warsztatach, niezaleznie od jej

wielkosci czy stanu.

W jakim wieku powinny by¢ dzieci?
Warsztaty sg przygotowane z mysla o rodzinach z dzie¢mi w wieku
7-12 lat.

Co jesli rodzice nie moga bra¢ udziatu?
Jesli rodzice nie moga uczestniczy¢, zachecamy dzieci do przyjscia
ze starszym rodzenstwem lub innym dorostym opiekunem, ktory

do tej pory czesto zajmowat sie dzieckiem lub pomagat mu w nauce.

A co z bardzo matymi dzieémi?

Postaraj sie zapewni¢ mitodszym dzieciom opieke lub kacik zabaw

prowadzony przez inng dorosta osobe z twojej organizacji.

Co jesli rodziny méwia w obcych jezykach?

O ile to mozliwe, znajdz edukatorki lub edukatorow, ktérzy mowia
w danym jezyku i zapewnij przettumaczone materiaty. Zdarza sie,
ze dzieci lub inni cztonkowie rodziny réwniez moga pomoc przy

ttumaczeniu.
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Rekrutacja

Ciezko opisac jak wazna i wymagajaca jest rekrutacja!
Rekrutacja pozwala rodzinom zrozumiec, do czego sie zgtaszaja i jak
bardzo beda musiaty sie zaangazowac. Mozliwe, ze masz juz swoje sposoby
na rekrutowanie chetnych. Niezaleznie od tego, jaka strategie przyjmiesz,

ponizej znajdziesz kilka waznych wytycznych:

® Obecnosé dzieci na miejscu powinna by¢ ich wyborem.

Czesto zaczynamy od rekrutacji dzieci, zeby miec pewnosc, ze sa
zaangazowane i chetne do dziatania, a dopiero pdzniegj

rozmawiamy o warsztatach z rodzicami.
® Buduj relacje. Ludzie chetniej uczestnicza w wydarzeniach, jesli

dobrze czuja sie w towarzystwie edukatorek i edukatordw. Jesli
nie znacie sie jeszcze z rodzinami, wykorzystajcie rekrutacje, zeby

sie zapoznac.
® Stawiaj na staty kontakt. Porozmawiaj kilka razy z kazda rodzing,

zeby przypomniec jej o warsztatach. Rowniez podczas warsztatow
badz z nimi w kontakcie. Niektorzy wolg SMS-y, ale my wcigz
wierzymy w stare dobre rozmowy telefoniczne. Upewnisz sie,
ze rozumieja przekazywane informacje i mozesz skorzystac z okazji

do budowania relacji.
® Informuj o koniecznym zaangazowaniu. Upewnij sie,

ze zgtoszone rodziny wiedzg, ze Warsztaty Kreatywnej Nauki
to seria, a nie pojedyncze wydarzenie. Program jest przeznaczony
dla catych rodzin — zaréwno rodzice, jak i dzieci powinny miec¢

mozliwos¢ uczestnictwa we wszystkich warsztatach.




Rekrutacja c.d.

Nasze strategie rekrutacji to:

Bezposrednia rozmowa z dzie¢mi i rodzicami,
Zachecanie uczestniczek i uczestnikéw do zapraszania
znajomych rodzin,

Rozdawanie ulotek,

Organizacja ,dnia otwartego” i prowadzenie tablicy
informacyjnej,

Udziat w lokalnych piknikach, festynach itp.,
Ogtoszenia na zebraniach lokalnej spotecznosci,
Odwiedziny w szkotach i rozmowy z uczennicami

oraz uczniami.

Co warto powiedzie¢ w trakcie rekrutacji:
DO DZIECI:

e Lubisz plastyke, muzyke, gry i historie? Nauczysz sie tworzy¢

e Przyprowadz rodzicow i rodzineg, beda sie uczyc¢ razem z toba.

je samodzielnie!

DO RODZICOW:

e Nasz program to swietna okazja do nauki dla catej rodziny.

e Poznacie edukacyjne korzysci ptynace z tworzenia przy uzyciu

e Rozwiniecie swoje umiejetnosci za pomoca kreatywnych

technologii.

technologii.

DO CALYCH RODZIN:

e \Wczesniejsze doswiadczenie pracy z komputerem nie jest

e Zapewniamy darmowe jedzenie (i opieke dla mtodszych

konieczne.

dzieci).
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Przestrzen

Rozplanowanie przestrzeni

Warsztaty Kreatywnej Nauki w Rodzinie to zajecia srodowiskowe.
Zaaranzowanie pomieszczenia tak, zeby pozwalato rodzinom

wchodzi¢ w interakcje, jest istotnym elementem warsztatow.

W trakcie warsztatow zapewniamy rodzinom dwa rodzaje
przestrzeni. Pierwsza to gtdwna przestrzen warsztatow, gdzie
odbywa sie wiekszosc¢ aktywnosci. Oddzielna przestrzen jest
przeznaczona dla rodzicéw podczas czesci Spotkanie. W trakcie
Warsztatu nr 1 dzieci i rodzice uczestnicza w czesciach Spotkanie i
Tworzenie oddzielnie. ZauwazyliSmy, ze rozdzielanie dzieci i rodzicow
podczas Warsztatu nr 1 daje im mozliwos¢ wypracowania wiasnych
norm, omowienia potrzeb i zastanowienia sie nad wiasnym

procesem tworzenia i dzielenia sie z innymi.

Zachecamy, zeby w centralnym miejscu znalazt sie wspdlny stot;

poza tym indywidualne stanowiska komputerowe, oddzielny stét
do jedzenia, dostatecznie duzo miejsca, zeby edukatorki
i edukatorzy mogli sie przemieszczac po sali i duzo przestrzeni

do tworzenia projektow.

Zasady bezpiecznej przestrzeni
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N powitanie/materiaE

ekran do rzutnika

stanowiska Q\

- 8
-

2 wspolny stot

Iy
)

— s — [

jedzenie i picie

Nie zawsze tatwo jest by¢ kreatywnym. Dlatego wazna jest rozmowa z rodzinami o tym, co zapewnia im ,bezpieczng przestrzen”, dzieki

czemu uczestniczki i uczestnicy od poczatku beda czuc sie przy tworzeniu i dzieleniu komfortowo. Podczas spotkania na Warsztacie

nr 1 pytamy o to, czego kazdy potrzebuje, zeby czuc sie bezpiecznie i na podstawie rozmowy tworzymy , kodeks grupy”.
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Materiaty

Zanim zaczniecie, upewnij sie, ze masz potrzebne materiaty:

DO TWORZENIA

TECHNICZNE
@  Komputery z dostepem do Internetu (dla kazdej rodziny), d Brystole lub szary papier,
Rzutnik lub duzy ekran, O Markery i kredki,
0 Laptopy do pracy indywidualnej z rodzicami, Q Przewodzace i nieprzewodzace przedmioty,
O  Dodatkowe myszki, @ Materiaty do majsterki (np. druciki kreatywne, oczka
O  Zestawy MaKey MaKey (dla kazdej rodziny). samoprzylepne itp.)
DO JEDZENIA @ Dzienniki Projektowe.
Q Obrus,
] Papierowe naczynia i sztucce,
Q  Folia aluminiowa, Wskazowka:
d  Kosz na Smieci.

(Nafsztaty \

.
|

Kreatywnej
Nauki w Rodzinie

Dziennik
Projektowy

Trzymaj materiaty w jednym

miejscu, to utatwi rozktadanie

ich i sprzatanie na koniec zajec.

Dzienniki Projektowe

Dzienniki Projektowe to notesy, w ktdorych osoby uczestniczace znajda informacje o kazdym
warsztacie. Poza informacjami, jest tam tez miejsce na przemyslenia. W zaleznosci od warsztatu
mMoga zawierac instrukcje, jak korzystac ze Scratcha krok po kroku albo miejsce na szkicowanie
i projektowanie. Dzieki Dziennikom Projektowym rodziny moga sledzi¢ swoje postepy i miec

tatwy dostep do wiedzy. Petng wersje Dziennika Projektowego znajdziesz w Aneksie.
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Warsztaty

Co dzieje sie podczas kazdego warsztatu?



.

d Warszta

Tworzenie: Poznawanie Scratcha

- . . . Rodzice i dzieci bed
Integracja: Budowanie spotecznosci, ‘ ‘ @® @ uczestniczyéw s,fofkaniu
‘ ‘ A A i Tworzeniu oddzielnie.

dzielenie i ustalanie wartosci

Co czeka uczestniczki i uczestnikow?

Przedstawig sie i swoje Wypracujg wspolny Podzielg sie swoim
g R ] g Zrobig swoj pierwszy i .
zainteresowania innym kodeks i bezpieczna, pierwszym projektem
i g projekt w Scratchu.
rodzinom, edukatorkom kreatywna przestrzen. w Scratchu.

i edukatorom.




Wita my na Wa rSZta Cie n r 1! (Catkowity czas: 2 godziny)

Pierwszy warsztat stanowi okazje do tego, zeby rodziny zaczety tworzyC spotecznosc

I poznawac siebie nawzajem, przestrzen, w ktorej dziatajg i zespdt edukatorek i edukatorow.
Wiekszos¢ warsztatu uptynie na spisywaniu Kodeksu Grupy i poznawaniu sie. Bedzie tez
okazja do rozbudzenia swojej kreatywnosci ze Scratchem.

Przygotowanie

Tydzien przed warsztatem:

Wskazowka:

Pamietaj, ze celem tego

warsztatu jest to, zeby rodziny

poczuty sie swobodnie, mogty

odkrywac i dobrze sie bawic!

. Q Zgromadz materiaty,
Zadanla a Zadzwon do rodzicow i przypomnij o dacie i godzinie
warsztatow,
Q Potwierdz zamowienie jedzenia,
a Skontaktuj sie z edukatorami i edukatorkami, ustalcie podziat
zadan na warsztacie,
Q Zadbaj o dodatkowe pomieszczenie na Spotkanie i Tworzenie
z rodzicami.
DLA RODZIN AKTYWNOSCI
Q Plakietki z imionami, a Brystole/szary papier,
Q Oznaczenia na drzwi, korytarz, a Markery i kredki,
a Dzienniki Projektowe. a Karty O mnie, O nas.
JEDZENIE TECHNICZNE
0 Obrus, 0 Rzutnik,
Q Papierowe naczynia i sztucce, a Laptopy i myszy,
Q Folia aluminiowa, Q Aparat,
Q Kosz na smieci. Q Gtosniki (i muzyka!).

Wskazowka:

Warto miec pod reka
wydrukowane

dokumenty

do uzupetnienia.
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Przygotowania

Upewnij sie, ze w pomieszczeniu
znajduje sie:
Q Wspdlny stot,

Stét do jedzenia,

Miejsce do witania gosci,
Oddzielna przestrzen dla rodzicow,

Brystole albo szary papier,

OO0 Jd o d

Dostatecznie duzo miejsca, zeby
edukatorki i edukatorzy mogli sie

przemieszczac i wszystkich widziec.

Przestrzen dla relacji

Dzisiaj chodzi nam o budowanie wspolnoty. Wspolny stot, przy
ktorym rodziny moga sie gromadzic, przypomina o atmosferze,
jaka ma panowac na warsztatach. Najlepiej, zeby stét znajdowat
sie na srodku pomieszczenia, a komputery dookota. Poniewaz
rodzice i dzieci beda pisac i rysowacd, na srodku stotu dobrze
jest umiescic przybory plastyczne. Ustaw oddzielny stolik

z materiatami na poczatek zajec, takimi jak plakietki

z imionami i formularze, blisko wejscia, zeby rodziny pobieraty
Jje, wchodzac do pomieszczenia. Trzymaj materiaty pod reka,

na wszelki wypadek.

Zachowaj tez dosc przestrzeni, zeby edukatorki i edukatorzy
mogli sie przemieszczac pomiedzy uczestniczkami

i uczestnikami. Na scianie powies duzy arkusz papieru,

do ktérego rodziny beda przyklejac karty ,O mnie, o nas”
(przyktady znajdziesz na str. 35).

Jak rozplanujesz przestrzen?
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Tak wyglagdata nasza przestrzen

Przy wejsciu ustawilismy stolik z plakietkami na imiona,

formularzami rejestracji itp. tu powitalismy rodziny

i wprowadzilismy je do przestrzeni warsztatowe].

Niezaleznie od tego,
Czy przy nim jemy,
tworzymy czy
myslimy, stot

W centrum jest
kluczem do
tworzenia
wspotpracujacej ze

sobg spotecznosci!

O TORIN O

urey & ey

HERE 1S AN PR Dosiiay 10 Sueerss & vy JuRta

To ENTER

Podczas Warsztatu nr 1
rozdzielilismy rodzicow
i dzieci do dwoch
pomieszczen, zeby

na wiasnych zasadach
stworzyli Kodeks Grupy
i zapoznali sie z ideg

warsztatow.

Stét w centrum moze stuzyc¢ jako
dodatkowa przestrzen do tworzenia,

jesli grupa potrzebuje wiecej migjsca.
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- wejscie w proces tworzenia

Powitanie (s min)

1. Gdy rodziny wchodza do pomieszczenia, pus¢ muzyke, zeby stworzy¢ przyjemny nastroj.
2. Wykorzystaj stot powitalny, zeby zachecic¢ rodziny do wypisania imion na plakietkach i zarejestrowania

sie na warsztaty (jesli jest to potrzebne), a nastepnie zapros wszystkich do stotu na positek.

3. Podczas jedzenia uczestniczki i uczestnicy moga wypetnic karty ,O mnie, o nas”, zeby przedstawic siebie i swoja
rodzine.
4, Kiedy skonczg, zachec ich do przyczepienia kart do arkusza papieru na scianie.
e e h ek e = e e s e s e s N
O mnie, o0 nas !

Na kartach “O mnie, o nas” kazdy
moze wypisac swoje imig, narysowac
siebie, co lubi robi¢, swoje ulubione
cechy. To ¢wiczenie ma wiele celow.
Pokazuje, ze program wykracza poza

technologie. Utatwia wszystkim

Za pomoca znanych sobie narzedzi.
| wreszcie, pozwala rodzinom
przedstawic sie i poznac innych

uczestnikdw oraz uczestniczki.

1. Na wspolnym stole rozktadamy
markery, kredki i karty ,O mnie,
o nas”.

2. Kazdy wypetnia swoja karte.
Rodziny przyklejaja razem
swoje karty ,O mnie" i razem
wypetniaja karte ,O nas”.

4. Rodziny przyklejajg do arkusza
karte ,O nas”.
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Wprowadzenie do Warsztatow Kreatywnej
Nauki w Rodzinie (5 min)

ROZGOSCCIE SIE

1. Powitaj wszystkich i podziekuj za przyjscie na Warsztaty Kreatywnej Nauki w Rodzinie.

2. Przedstawienie sie. Popros kazdego o przedstawienie sie, rozpocznij od siebie. Zache¢ do mdwienia gtosno i wyraznie, zeby kazdy styszat.
Spedzicie razem duzo czasu, wiec wazne jest, zeby wiedzied, z kim sie przebywa. Kiedy uczestniczki i uczestnicy sie przedstawiaja, pytaj
o to, jakie ulubione aktywnosci wpisali na kartach ,O mnie”.

3. Zagrajcie w jakas zabawe integracyjna (wedtug nas takie aktywnosci momentalnie rozluzniajg atmosfere).
Opowiedz o Warsztatch Kreatywnej Nauki w Rodzinie: to seria warsztatdw, podczas ktérych dzieci wraz z rodzicami planuja i wymyslaja
wspolnie projekty przy uzyciu kreatywnych technologii. Rodziny beda tworzy¢ projekty, spedzajac razem czas i poznajac inne rodziny

uczestniczace w warsztatach. Wierzymy, ze ludzie najlepiej sie ucza, tworzac rzeczy, na ktorych im zalezy.

ZAPREZENTUJ SCRATCH & MAKEY MAKEY
5. Zapytaj rodziny, jakich technologii uzywaja i jak lubig z nich korzystac. Podkresl, ze podczas warsztatow nie tylko naucza sie korzystac

z technologii, ale tez beda sami je tworzy¢. A we wspotczesnym Swiecie coraz wazniejsza staje sie umiegjetnosc tworzenia technologii, nie tylko

uzywania ich.

6. Wprowadz narzedzia, pokazujac na zywo, jak dziataja albo skorzystaj z ponizszych wideo: Wskazéwka:

e  Scratch (wideo: http://vimeo.com/65583694): Scratch to jezyk programowania, ktéry pozwala

Wprowadzenie bedzie bardziej

na tworzenie wiasnych interaktywnych projektéw — historii, gier i animacji.

. . S ) osobiste, jesli odpowiesz na pytanie:
e MaKey MaKey (wideo: http://vimeo.com/60307041): MaKey MaKey to zestaw umozliwiajgcy potaczenie J P Py

przedmiotdw w naszym otoczeniu z komputerem. .Dlaczego jestem edukatorem(-kq)

7.  Pokaz rézne przyktadowe projekty wykonane za pomoca Scratcha i MaKey MaKey albo wskaz przyktady na tych warsztatach?”. Osobiste
na wyswietlanych filmach. Podkresl, ze ze Scratchem i MaKey MaKey mozna stworzy¢ prawie wszystko! historie pomagaja budowac

zaufanie.

PRZEDSTAW PLAN WARSZTATOW

8. Opisz czas trwania i zaangazowanie potrzebne do catej serii warsztatow, pokazujac daty poszczegodlnych spotkan i krotko je opisujac.
O. Opisz strukture kazdego warsztatu i podziat na cztery czesci: Jedzenie, Spotkanie, Tworzenie i Dzielenie. Kazdy warsztat rozpocznie sie
wspolnym positkiem. Jesli to mozliwe, zbierz preferencje zywieniowe od rodzin. Po positku edukatorki i edukatorzy spotykaja sie na krotko

oddzielnie z dzie¢mi i z rodzicami, a potem wszyscy przechodza do tworzenia projektow. Kazdy wieczor zakonczymy dzieleniem sie efektami
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Zapros do osobnych pomieszczen rodzicow i
dzieci na rozmowe: Jak mozemy stworzyé

Wskazowka:

Podczas pierwszego warsztatu

rodzice czesto potrzebuja wiecej

bezpieczng przestrzen do nauki?

Rodzice (30 min)
PRZEDSTAWIENIE SIE

1.

Zachec rodzicow do przedstawienia sie. Zapytaj, skad pochodza,
czym sie zajmujq i dlaczego przyszli na spotkanie.

Podziel sie tez swoja historig edukatora(-ki) i ucznia/uczennicy!
Dlaczego prowadzisz te zajecia? Mozesz nawigzac do swoich

odpowiedzi ze strony 9.

WYJASNIENIE

1.

Wyjasnij, dlaczego rozdzielamy dzieci i rodzicow. Podczas kazdych

warsztatow edukatorki i edukatorzy spotykaja sie najpierw oddzielnie

z dzie¢mi i rodzicami. To pozwala rodzicom poznawac innych
rodzicéw, zadawac pytania i dzieli¢ sie przemysleniami bez obaw,

co pomysla dzieci. Podczas Warsztatow nr 11 2 rodzice i dzieci beda
tez osobno tworzy¢ projekty.

Wyjasnij, na czym polega rola rodzica. To oni sg pierwszymi

i najwazniejszymi nauczycielami dla swoich dzieci. Chcemy

ich wyposazyc, nie tyle w umiejetnosci technologicznych ekspertow,
Cco W narzedzia do wspierania dzieci w procesie nauki. Chcemy, zeby
rodzice byli aktywnymi edukatorami, a nie biernymi obserwatorami
swoich dzieci korzystajacych z technologii i tworzacych za ich

pomoca.

TWORZENIE

1.

Wprowadz Dzienniki Projektowe i wypetnijcie Kwestionariusz

W Trzech Stowach. Dzienniki Projektowe stuzg jako zbiér materiatow
i narzedzie do refleksji. Uprzedz rodzicoéw, ze podczas pdzniejszych
warsztatow bedziecie sie dzieli¢ odpowiedziami.

Stworzcie wspodlnie Kodeks Grupy (sprawdz szczegoty na nastepnej

stronie).

Dzieci (20 min)
PRZEDSTAWIENIE SIE
1.

Czasu na rozmowe o programie.
Dajemy im 10 min. wiecej, podczas
gdy dzieci przechodza juz do

projektoéw w Scratchu.

Zachec dzieci do przedstawienia sie. Zapytaj, dlaczego przyszty
na warsztaty tego wieczora.

Podziel sie tez swoja historig edukatora(-ki) i ucznia/uczennicy!
Dlaczego prowadzisz te zajecia? Mozesz nawigzac do swoich

odpowiedzi ze strony 9.

WYJASNIENIE

1.

Wyjasnij, dlaczego rozdzielamy dzieci i rodzicow. Podczas kazdych
warsztatow edukatorki i edukatorzy spotykaja sie najpierw
oddzielnie z dzie¢mi i rodzicami. Dzieci moga sie poznac, zadawac
pytania i dzieli¢ sie przemysleniami bez obaw, co pomysla rodzice.
Podczas Warsztatow nr 1i 2 rodzice i dzieci beda tez osobno tworzy¢
projekty.

Wyjasnij, na czym polega rola dziecka. Podczas tych warsztatow
kazdy moze wspierac¢ innych w uczeniu sie i tworzeniu z uzyciem
technologii. Dzieci sa ciekawe technologii i pewnie majg wieksze
doswiadczenie w tej dziedzinie niz ich rodzice, dlatego moga
pomagac cztonkom swojej rodziny w nauce tworzenia za pomoca

technologii.

TWORZENIE

1.

Wprowadz Dzienniki Projektowe i wypetnijcie Kwestionariusze

W Trzech Stowach. Dzienniki Projektowe stuzg jako zbior
materiatow

i narzedzie do refleksji. Uprzedz dzieci, ze podczas pdzniejszych
warsztatow bedziecie sie dzieli¢ odpowiedziami.

Stworzcie wspodlnie Kodeks Grupy (sprawdz szczegoty na nastepnej
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Jak wygladata czescC
Spotkanie?

(_ Tworzenie Kodeksu Grupy
Kodeks Grupy tworzy poczucie wspdlnoty i ma za zadanie przypominac o tym, zeby
W swoich dziataniach miec¢ na wzgledzie innych.
Skorzystaj z ponizszych krokow, zeby stworzy¢ Kodeks Grupy z uczestniczacymi rodzinami:
1. Przedstaw idee Kodeksu Grupy — zeby razem sie uczy¢, musimy szanowac potrzeby
innych.
2. Zacznij od koncepcji szacunku. Jak mozemy okazywac szacunek, kiedy inni dzielg sie
gtosno swoimi pomystami?
3. Przejdz do pozostatych punktow Kodeksu. Staraj sie nawigzywac do konkretnych
aktywnosci, ktdére bedziecie wykonywac, np. dzielenie sie projektami, zadawanie pytan,
udzielanie informacji zwrotnej, praca z drugg osoba. Zapytaj rodziny, jak chciatyby sie

zachowywac w tych sytuacjach i jakich zachowan oczekuja od innych.

Kwestionariusze W Trzech

Stowach (str. 6 w Dziennikach

Projektowych): rodzice i dzieci

W trzech stowach opisuja swaj
stosunek do technologii,

uczenia sie i kreatywnosci.

I\ J

Nl B
o keaatywnozcl:

.l

/
Kwestionariusz
W Trzech Slowach

|
\
\ —
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w Scratchu

Rodzice s min)

Dla wiekszosci rodzicow to bedzie pierwszy kontakt z jezykiem

programowania. Jako edukator(ka) bedziesz im pomagac uczyc sie

programu krok po kroku. Pamietaj, zeby skorzystac z instrukcji krok

po kroku, ktdra znajduje sie w Dziennikach Projektowych! Kiedy juz

opanuja podstawy Scratcha, moga stworzy¢ animacje

Z wiasnym imieniem.

WSTEP

1.

Otworz strone Scratcha (http://scratch.mit.edu). Wyjasnij,
czym jest Scratch: to darmowy jezyk programowania

i internetowa spotecznos¢, w ktdorej mozesz tworzy¢ wiasne
interaktywne historie, gry i animacje.

Zatdzcie wspodlnie konta i zanotujcie dane do logowania

w Dziennikach Projektowych.

ZACZNIICIE SCRATCHOWAC

3.

Pokaz rodzicom przewodnik ,Animuj imie” w zaktadce
Pomysty na stronie Scratcha albo w ich Dziennikach
Projektowych. Wyjasnij, na czym polega ich zadanie: Zrobimy
animacje z naszymi imionami, bawiac sie dzwiekami,
ruchem i kolorami. Pokaz rodzicom przyktadowe projekty
(http://scratch.mit.edu/studios/203814).

Przejdzcie razem przez kilka pierwszych krokdw, zeby rodzice
zaznajomili sie ze Scratchem. Jesli brakuje wam czasu,
zaproponuj animowanie samych inicjatow.

Zachec rodzicéw do podzielenia sie projektami na stronie

Scratcha przy uzyciu przycisku Udostepnij.

Animowanie swojego imienia

L 3-J

Al aa

Pamietaj, dzieci i rodzice pracuja
oddzielnie podczas Tworzenia.

DZieCi (55 min)

Czes¢ dzieci uczestniczacych w warsztatach mogto juz mie¢ kontakt

ze Scratchem, dla innych bedzie to zupetna nowosc. Jesli dzieci tapig w mig

albo utkna na jakims etapie — to nie problem.

WSTEP

1.

Otwérz strone Scratcha (http://scratch.mit.edu). Zatdzcie wspdlnie konta

i zanotujcie dane do logowania w Dziennikach Projektowych.

Wyjasnij, czym jest Scratch: to darmowy jezyk programowania

i internetowa spotecznosc, w ktorej mozesz tworzy¢ wiasne interaktywne

historie, gry i animacje.

ZACZNIICIE SCRATCHOWAC

Wyjasnij ¢wiczenie: Zaczynamy od prostego ¢wiczenia w Scratchu.
Pokaz dzieciom przewodnik ,Animuj imie” w zaktadce Pomysty

na stronie Scratcha albo w ich Dziennikach Projektowych. Wyjasnij,

na czym polega ich zadanie: Zrobimy animacje z naszymi imionami,
bawiac sie dzwiekami, ruchem i kolorami. Pokaz dzieciom przyktadowe

projekty (http://scratch.mit.edu/studios/203814).

Przejdzcie razem przez kilka

Wskazowka:

pierwszych krokow, zeby zaznajomic

sie ze Scratchem. Potem zapro$ Upewnij sie, ze okna

dzieci do dokonhczenia zadania w przegladarkach uczestnikéw

samodzielnie. : .
sg zmaksymalizowane, zeby

Zachec dzieci do podzielenia si S
“ P « bez problemu widzieli zaktadke
projektami na stronie Scratcha przy
. . , Pomysty.
uzyciu przycisku Udostepnij.



http://scratch.mit.edu/
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http://scratch.mit.edu/studios/203814

Tworzenie?

Rodzice pracowali w osobnym
pomieszczeniu na laptopach.

To pomogto w dzieleniu sieg,

bo rodzice mogli sie przemieszczac

ze swoimi projektami. Jesli nie

macie laptopow, mozecie dzieliC sie

projektami online.

Notatki:

. [RIA l~ . Scripts

Jak wyglagdata czesc

Dzieci i rodzice ¢wiczyli korzystanie

ze Scratcha, tworzac interaktywne
projekty ze swoimi imionami.
Zachecalismy uczestniczki i uczestnikow
do zabawy kolorami, dzwiekami

i ruchem w ich pierwszych projektach.
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sie swoimi pracami. (15 min)

Kiedy rodzice wrdoca do gtdwnego pomieszczenia | zajma miejsca, wyttumacz
idee Dzielenia, ktore stanowi istotny element warsztatow.

USTALCIE ZASADY DZIELENIA

1. Przypomnij rodzinom, ze nie musimy by¢ mistrzami Scratcha (ani zadnej innegj
technologii). To, ze nie czuja sie z czyms pewnie, o0znacza, ze sie uczy! Ich celem
na dzis byto odkrywanie Scratcha i stworzenie czegos prostego. Proces tworzenia
jest wazniejszy niz ostateczny produkt!

2. Zanim zaczniecie sie dzieli¢, przedstaw sposob interakcji. Przypomnij
rodzinom, zeby stuchaty, byty uwazne, entuzjastyczne i wspierajace.

PODZIELCIE SIE PRACAMI UCZESTNICZEK I UCZESTNIKOW
3. Rozpoczynajac od rodzicow, przejdz po pokoju i popros kazdego o krotkie
podzielenie sie swojg pracg na komputerze (2 min. na kazdego). Rodzice
beda pokazywac prace na laptopach. Podczas dzielenia, zapytaj:
e Co zrobites(-as) i w jaki sposob?
e Mozesz pogtebic dzielenie, zadajac pytania: Jak dodates(-as)...?
Dlaczego umiescites(-as) w projekcie..?
e Co bys dodat(a) co jeszcze bys zrobit(a), gdyby byto wiecej czasu?
4. Zachec innych do zadawania pytan i udzielania opinii zwrotnej.
5. Podzielcie sie Kodeksami Grupy opracowanymi przez rodzicow i przez dzieci.
6. Uczcijcie fakt, ze wszyscy uczestnicy nauczyli sie programowac swoj pierwszy
projekt w Scratchu!

PRZED WYJSCIEM

Zanim rodziny wyjda, uczcijcie osiggniecia kazdego(-gj) uczestnika(-czki)!
Przeznacz chwile na gratulacje w grupie, a potem kréotko opisz, czym bedziecie
sie zajmowac na kolejnym warsztacie.

Zbierz rodzicow i dzieci ponownie razem, zeby podzielili

Wskazowka:

Opowiedz o tym, z czym sie zmagates(-as)

przy swoim pierwszym projekcie
w Scratchu.

Wskazowka:

Pocwiczcie udzielanie konstruktywnej
informacji zwrotnej, uzywajac struktury
lub rytuatu. Na naszych warsztatach
korzystalismy ze struktury ,,oklasku”.

Jeden oklask oznacza pytanie, dwa
oklaski — informacje zwrotng, trzy oklaski
— uczczenie sukcesu.

Notatki:
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Dzielenie?

Jak wyglada czesc
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Przed dzieleniem sie projektami, porozmawialismy o tym, jak
udzielac pozytywnej informacji zwrotnej i przeszlismy przez
przyktady dobrych i ztych sposobdw robienia tego. Nastepnie
rodziny mogty przejsc sie po pomieszczeniu, zeby dzielic sie
projektami. Kiedy kazdy dzielit sie swoja pracy, edukatorki

I edukatorzy zadawali konkretne pytania, zeby skionic
tworcow do refleksii.

Wskazowka:

Skorzystaj z formy pracy
,spacer po galerii” —w grupie
przemieszczacie sie

PO pomieszczeniu i kolejno
zagladacie do komputera
kazdego uczestnika.
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Przemyslenia Twojego zespotu po Warsztacie nr 1

Zielony

Co poszto dobrze?
Kto wszedt w pozytywne interakcje?

Czerwony

Co mozna poprawic?
Czy ktores interakcje stanowity
wyzwanie?

Jakie pytania wam sie nasuwajg?
Czego nie jestescie pewni?



Warsztat nr 1 Relacje

‘ ‘ Nie przekonywat mnie

Wskazowka:

Podsumowujgc warsztat po myS‘I' pOd SUuMmowan ia

Z zespotem, korzystaj

z konkretnej struktury. "Cze r'wony, Z|e | ony, Zél'ty"

My korzystalismy

z “Czerwony, Zo6tty, Zielony” Na kOﬂ|eC dnla, ale WIdZQ,

zeby utozy¢ nasze mysli.

‘Czerwone” komentarze ze dzieki temu wiele sie

to wyzwania, rzeczy

do poprawy nastepnym od siebie uczymy

razem, ,zotte” — rzeczy,

ktorych nie jestesmy | jednoczesnie poprawiamy

pewni, ,zielone” —

pozytywne komentarze Ja koéé wWa rSZtatéW".

I obserwacje.

— Pracownik osrodka kultury

“ Nigdy bym nie pomyslata, jak mozna
zaprogramowac komputer. Po prostu mowisz

mMu, co ma robiC... To ekscytujgce”.
— 5l-letnia mama uczestnika
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warszta

Tworzenie: Poznawanie MaKey MaKey ERe. | (oietlEeds

uczestniczyc¢

.. . . . .. w Spotkaniu
Integracja: Uczenie sie z innymi i od B orza it dziclnie.

INNnych

Co czeka uczestniczki i uczestnikow?

Spotkaja sie ponownie przy Zastanowia sie i podzielg Zrobig swoje pierwsze Podzielg sie swoimi
jedzeniu i porozmawiaja tym, jak korzystaja instrumenty muzyczne pierwszymi
o swoich odkryciach z technologii na co dzien i Z uzyciem Scratcha instrumentami z MaKey

w Scratchu jak ja postrzegaja i MaKey MaKey MaKey i Scratcha




Witamy na Warsztacie 2! c.uy sz sim

Dzisiaj rodziny zapoznaja sie z MaKey MaKey i potacza je ze Scratchem, zeby stworzy¢ instrumenty

muzyczne. Zastanowig sie nad rolg technologii w swoim zyciu i nhad tym, jak ucza sie od siebie

wzajemnie.

Przygotowanie

Zadania .

Tydzien przed warsztatem:
Zgromadz materiaty,
Zadzwon do rodzicow i przypomnij o dacie
I godzinie warsztatow,

Potwierdz zamowienie jedzenia,
Skontaktuj sie z edukatorkami i edukatorami, ustalcie
podziat za