Scenariusze
projektow
szkolnych




Koordynator/koordynatorka: 1
Uczestnicy/uczestniczki: 1-30

Czas przygotowania: tydzien
Czas realizacji: 4 godziny lekcyjne

komputer, rzutnik, internet

Miejsce: sala lekcyjna, Swietlica
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Selfie jest zjawiskiem powszechnym, powszechnos¢
ta doréwnuje sile jego krytyki, co, absurdalnie, nie
zmniejsza jego popularnosci! Wychodzac z zatozenia,
ze prowadzenie ,profilaktyki” poprzez krytykowanie
nie ma najmniejszych szans powodzenia, postanowi-
tam przekierowa¢ uwage uczniéw i uczennic na samo
zjawisko i poddac je pogtebionej analizie. Sktonita
mnie do tego obserwacja intensywnosci wykonywa-
nia selfie przez uczniéw i uczennice i niemal niekon-
trolowane pozbawione refleksji zamieszczanie tych
zdje¢ na profilach Facebooka.

Podczas zaje¢ przyjrzeliSmy sie wybranym selfie
dostepnym na publicznych profilach uzytkownikow,
zastanawialiSmy sie nad motywacjg osoby fotografu-
jacej i nad jego/jej stosunkiem do rzeczywistosci, sku-
pilismy uwage na okolicznosciach i emocjach, ktére
mogty mu/jej towarzyszy¢. Chciatam zatrzymad i sku-
pi¢ uwage ucznidw i uczennic na czyms, co z zatozenia
jest ulotne i chwilowe, a jednak stanowi rejestr waz-

Etap szkolny: gimnazjum/szkota sSrednia

Selfie
zaangazowane
spotecznie

Materialy i narzedzia: arkusze papieru, kartki samoprzylepne,

nych momentéw zycia, a nawet wartosci, i zachecic
ich do analizy tego zjawiska. Przede wszystkim chcia-
tam jednak pokaza¢ uczniom i uczennicom, ze kazda
forma przekazu medialnego moze by¢ nosnikiem za-
réwno banalnych, jak i niezwykle waznych i zaangazo-
wanych tresci.

Sformutowane przeze mnie zadanie postawito ucz-
niéw i uczennice w roli 0sob rejestrujgcych zjawiska
spoteczne za pomoca selfie wykonanego na ich tle,
a zatem w roli uczestnika/uczestniczki zmuszonych
do identyfikacji z okreslong rzeczywistoscig. W efek-
cie 50 ucznidw/uczennic wykonato 50 fotografii, wo-
kot ktorych wywotana zostata niezwykle wazna dysku-
sja, prowadzgca do niespodziewanych i zaskakujgco
trafnych, petnych refleksji wnioskéw.

Podsumowaniem dziatan byto stworzenie na Face-
booku strony Gimbusy moéwig NIE, na ktérej zamiesz-
czone zostaty niektore fotografie skomentowane
przez autoréw/autorki.



http://facebook.com/gimbusjestnanie

ZROB TO SAM/

SAMA

Zwré6€ uwage: niezbedne jest uzyskanie pisemne;j
zgody rodzicéw/prawnych opiekunéw dziecka na
uzycie jego wizerunku podczas realizacji zadania.

Pierwsze kroki - wprowadzenie do zadania

* Podziel klase na kilkuosobowe grupy, oddaj do dys-
pozycji arkusze papieru i samoprzylepne kartki. Zapy-
taj ucznidéw i uczennice, czy wiedzg czym jest selfie,
a nastepnie pole¢, aby sprébowali okresli¢ i zapisac
indywidualnie na matych kartkach, z jakiego powodu
(w jakich okolicznosciach) ludzie robig sobie selfie. Daj
grupom do dyspozycji 10 minut, w czasie ktérych prze-
analizujg swoje spostrzezenia i wspdlnie zastanowig
sie, jakie emocje mogg towarzyszy¢ osobie robigcej
selfie, niech zapiszg swoje wnioski na arkuszach.

Zwrd6c¢ uwage: koniecznie pozwdl na kazdy rodzaj
spostrzezen, bedzie to dla Ciebie okazja, zeby po-
znac€ zdanie Twoich uczniéw i uczennic na zadany
temat!

* Pokaz uczniom i uczennicom kilka réznych rodzajow
selfie. Zatrzymaj ich uwage na przyktadach selfie z se-
rii ,mistrzowie drugiego planu” i zadaj pytanie - ,Czy
koncentrujgc uwage na sobie, analizujemy, co dzieje
sie wokot nas?”. Dotdz staran, aby rozmowa z ucznia-
mi i uczennicami prowadzita do wniosku, ze zbyt silna
koncentracja na sobie i swoich emocjach moze pro-
wadzi¢ do oderwania od rzeczywistosci, obojetnosci
wobec niej lub skupienia sie na tych jej elementach,
ktére sg istotne wytgcznie w prywatnym kontekscie.

Zwro6c¢ uwage: w przygotowaniu tej czesci pomoze

Ci artykut dr M. Kamienskiej Helfie, drelfie czy food
porn? Folksonomiczne geologie selfie

Zadaj pytania - ,Czym jest problem spoteczny?”,
,Kiedy jaki$ problem mozemy nazwac spotecznym?”.
Niech uczniowie i uczennice przeprowadzg burze
mozgow, a swoje uwagi zapiszg na arkuszu papieru.
Wspélnie sformutujcie odpowiedz na pytanie, a na-
stepnie sprowokuj uczniéw i uczennice do zastano-
wienia sie nad kwestig: kiedy cztowiek jest w stanie
zauwazy¢ problem w rzeczywistosci, ktéra go otacza,
i zbadac jego powszechnos¢, by moéc okresli¢ go jako
spoteczny?

e Sformutuj temat zadania: ,Selfie zaangazowane
spotecznie”. Wyjasnij etapy pracy, precyzyjnie okresl,
jak powinien przebiega¢ proces wykonania zadania.
Pole¢, aby kazdy, indywidualnie i bez konsultacji z ko-
legami czy kolezankami zastanowit sie, ktore z prob-
lemow czy zjawisk, jakie zauwaza wokét siebie, moze
uznac za spoteczne. Nastepnie uczennica/uczen po-

winni przyjrze¢ sie rzeczywistosci, w ktorej zyjg pod
katem intensywnos$ci wystepowania zauwazonego
przez siebie problemu. Jest to moment na zweryfiko-
wanie swoich decyzji, czas refleksji nad wiasnymi od-
czuciami i realiami Swiata.

Dziatanie - tworzenie selfie zaangazowanego
spotecznie

Kolejny etap zadania to wykonanie selfie tak, aby ttem
do niego byt wybrany problem spoteczny. Na wykona-
nie zadania daj uczniom i uczennicom tydzien. Goto-
we zdjecia uczniowie powinni dostarczy¢ Ci w wyzna-
czonym terminie, tak abys moégt/mogta przygotowac
prezentacje materiatu.

ZAPREZENTUJ
DZIALANIE

* Wyswietl na ekranie przygotowane przez uczniow
i uczennice selfie, daj kazdemu z nich trzy minuty na
opowiedzenie o swoim wyborze i jego uzasadnienie.

* Wspélnie przedyskutujcie trudnos¢ lub tatwos¢ za-
dania. Popro$ uczniéw i uczennice o opisanie emocji
towarzyszacych wykonaniu selfie.

Zwr6¢ uwage: zadanie przeprowadzone byto w gru-
pie 50 gimnazjalistow, w dwoéch zespotach klaso-
wych (li Il klasa), spostrzezenia byly tozsame, a za-
tem z pewnoscig mozesz pokierowac rozmowa tak,
aby podkresli¢ fakt, ze kiedy skupiamy uwage na
otaczajgcym nas Swiecie i jego problemach, auto-
matycznie mniejsza wage przywiazujemy do wias-
nego wizerunku (oczywiscie, o ile takie sformuto-
wania nie padng wczesniej z ust samych uczniéw
i uczennic). Kolejnym spostrzezeniem jest fakt, ze
kiedy inni ludzie stajg sie obiektem fotografowa-
nym, a nie nieistotnym ttem selfie, zaczynamy li-
czyc€ sie z ich emocjami i odczuciami, doswiadcza-
my dyskomfortu wynikajgcego z odbierania im
prywatnosci, oceniania ich.

* Czas teraz na zadanie kluczowych pytan - ,Czy za-
danie wniosto cos$ do waszego zycia?”, ,Czy co$ zmie-
nito?”, ,Czy doswiadczyliscie czego$ nowego?”. Nie
mam watpliwosci, ze odpowiedzi bedg twierdzace,
warto tu zatem wyraznie zaznaczy¢, ze nawet tak nie-
pochlebnie oceniane zjawisko, jakim jest selfie, moz-
na potraktowac jako narzedzie do definiowania wtas-
nych sadow i pogladdw. Selfie moze stac sie medium
stuzgcym do formutowania waznych i przemyslanych
idei. Nasza obecno$¢ na zdjeciu staje sie swego ro-
dzaju podpisem - zapisem naszej zgody lub niezgody
na zastang sytuacje.

* Ostatni etap zadania to ocena jego waznosci - w tym
celu mozesz zaproponowac uczestnikom zatozenie


http://academia.edu/14723234/Helfie_drelfie_czy_food_porn_Folksonomiczne_genologie_selfie
http://academia.edu/14723234/Helfie_drelfie_czy_food_porn_Folksonomiczne_genologie_selfie

strony na Facebooku, na ktoérg zostang wrzucone
zdjecia opatrzone komentarzem od autora/autorki.
Strona moich ucznidw i uczennic nosi nazwe Gimbusy
mdwig NIE. Absolutnie niezbedne jest tutaj wskazanie
uczniom i uczennicom opiniotworczej roli FB, ktorg
mozna roéwniez wykorzysta¢ jako forme zamanife-
stowania niezgody gimnazjalistow na traktowanie ich
jako bezrefleksyjnej i oceniajgcej rzeczywisto$¢ po-
wierzchownie grupy wiekowe;.

DOSTOSUJ

DO POTRZEB

Zadanie mozna dowolnie modyfikowa¢, zmieniajac
tres¢ polecenia: ttem selfie nie musi by¢ problem spo-
teczny, ale np. problem relacji w rodzinie, traktowa-
nia zwierzat, sposoby spedzania czasu. Uwage nale-
zy skupi¢ na zasadniczym celu - wywotaniu refleksji
i skoncentrowaniu uwagi uczniéw i uczennic na po-
wszechnym i zle ocenianym zjawisku selfie - jako for-
mie komunikatu, ktéry mozna dowolnie ksztattowac,
opowiadajgc w sposob prawdziwy lub spreparowany
o sobie lub wykorzystujgc go do komunikowania waz-
nych, trudnych lub budzacych niezgode zjawisk.

Zajecia tego rodzaju mogg stanowi¢ réwniez do-
skonaty punkt wyjscia do rozmoéw o portrecie i auto-
portrecie w sztuce (od malarstwa do fotografii), a tak-
ze doich analizy.

W aspekcie wychowawczym ogromng przestrzenia
do rozméw jest temat tadunku emocji przekazywa-
nych za posrednictwem obrazu (selfie). Prace moich
uczniéw i uczennic pokazaty wielkg moc tego zadania
- poruszaty problemy spoteczne: od zasmiecania ulic,
oszpecajgcych miasto napiséw na murach, nieliczace-
g0 sie z innymi parkowania samochodéw, po samot-
nos¢, ubdstwo czy uzaleznienia. Jak w kazdym tego ty-
pu zadaniu nalezy pozostawi¢ uczniom i uczennicom
maksymalnie duzo przestrzeni na wtasne spostrzeze-
nia, powstrzymac sie od oceniania, a uwage skoncen-
trowac na samoistnie wyptywajgcych refleksjach.

PODSTAWA

PROGRAMOWA

Jezyk polski (Il etap edukacyjny)

Cele ksztatcenia:

I. Odbioér wypowiedzi i wykorzystanie zawartych
w nich informacji.

Il. Analiza i interpretacja tekstéw kultury.
Wiedza o spoteczenstwie

(1l etap edukacyjny)
Cele ksztatcenia:
I. Wykorzystanie i tworzenie informacji.

Etyka (Il etap edukacyjny)

Cele ksztatcenia:

I. Ksztattowanie refleksyjnej postawy wobec cztowie-
ka, jego natury, powinnosci moralnych oraz wobec
réznych sytuacji zyciowych.

IV. Podjecie odpowiedzialnosci za siebie i innych oraz
za dokonywane wybory moralne; rozstrzyganie wat-
pliwosci i probleméw moralnych zgodnie z przyjeta
hierarchig wartosci i dobrem wspdlnym.

O AUTORCE

Katarzyna Michalska - nauczycielka Gimnazjum
nr 1 z Oddziatami Integracyjnymi w Bytomiu.


http://www.facebook.com/gimbusjestnanie
http://www.facebook.com/gimbusjestnanie

Koordynator/koordynatorka: 2

Czas przygotowania: 2-3 tygodnie

projektor, MIT App Inventor
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Warsztaty z projektowania i tworzenia aplikacji mo-
bilnej zostaty przeprowadzone w ramach 22. Ogélno-
polskiej Nagrody Literackiej im. K. Makuszynskiego
(wspétfinansowanej ze $rodkéw MKIDN) organizo-
wanej co roku przez Miejskg Biblioteke Publiczng im.
t. Gornickiego Galerie Ksigzki w Oswiecimiu. Warszta-
ty skupiaty sie na mozliwosci wykorzystania nowych
technologii w pracy z tekstem literackim.

Poniewaz nasza biblioteka bierze udziat réwniez
w projekcie Mistrzowie kodowania, postanowilismy
wigczyc dzieci uczestniczgce w zajeciach orazich rodzi-
cow w proces tworzenia aplikacji poswieconej naszej
nagrodzie zwanej popularnie Koziotkiem. Chcielismy,
zeby to dziatanie sktonito uczestnikow do namystu
nad uzywaniem istniejgcych aplikacji - zaréwno jesli
chodzi o kwestie techniczne, jak i doswiadczenia uzyt-

kownika.

Efektem prac byto zaprojektowanie funkcjonalno-
Sci aplikacji na papierze (z wykorzystaniem metody
User Experience Design) oraz zbudowanie wiekszej

Materialy i narzedzia: flipchart, pisaki, klej, nozyczki, karteczki post-it,
szablony do prototypowania (np. Interface Sketch), komputer, internet,

Miejsce: niekoniecznie szkota; pierwsze spotkanie: sala do pracy
grupowej, kolejne: sala komputerowa

Etap szkolny: szkota podstawowa/gimnazjum

Akcja
aplikacja

Uczestnicy/uczestniczki: 5-20 (optymalnie 10-15)

Czas realizacji: 4-6 spotkan (pierwsze: 3 godziny, kolejne: 1,5 godziny)

czesci interfejsu w systemie MIT App Inventor. Osta-
tecznie na tej podstawie zostata stworzona aplikacja
mobilna na system Android - Koziotek 2015

ZROB TO SAM/
SAMA

Najpierw - planowanie

* Tematyka - w naszym przypadku ogélna tematyka
byta z gory ustalona, poniewaz warsztaty wpisywaty
sie w szersze dziatanie.

* Grupa uczestnikow - na warsztaty z projektowania
zaprosiliSmy dzieci z rodzicami (zalezato nam na szero-
kiej perspektywie), a na warsztaty tworzenia interfejsu
juz same dzieci (cho¢ jedna z mam zostata z nami).

* Scenariusz zaje¢ - kluczowe jest stworzenie planu
pierwszego warsztatu, poniewaz od niego zalezy,


http://interfacesketch.com
http://appinventor.mit.edu/explore
http://appinventor.mit.edu/explore/
https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai_azielinski87.Koziolek2015

jak beda wygladaé pozostate. Jesli mamy ten etap za
soba, mozemy ustali¢ date pierwszego spotkania
i wcieli¢ pomyst w zycie.

Warsztat User Experience Design

Zwrd6¢ uwage: w prowadzeniu zajeé mozesz wyko-
rzystacé prezentacje Warsztat projektowania aplik-
acji mobilnej.

* Warsztat rozpoczeliSmy od wyjasnienia jego ce-
lu, ktérym byto zaprojektowanie aplikacji zwigzanej
z czytaniem i Ogdlnopolskg Nagroda Literackg im. K.
Makuszynskiego, a takze od krétkiego wstepu o tym,
czym jest User Experience Design (UX), czyli projekto-
wanie nastawione na uzytkownika, i jakie sg korzysci
tego podejscia.

* ZaproponowaliSmy uczestnikom zbudowanie tzw.
persony - czyli profilu potencjalnego uzytkownika,
ktéry bedzie sie postugiwac aplikacja. Po krotkiej dys-
kusji doszlismy do wniosku, ze mozemy stworzy¢ trzy
grupy, ktore sprofilujg trzech konkretnych odbiorcow
aplikacji: chtopca (lat 12), dziewczynke (lat 12) oraz ko-
biete (lat 35).

* Budowanie persony sktadato sie z dwoch etapow:
okres$lenia ogoélnych cech, upodoban i sytuacji zycio-
wej modelowych uzytkownikéw, a nastepnie dopisa-
nia - na karteczkach post-it - uzytecznosci i aplikacji,
z ktérych najczesciej te osoby moga korzysta¢. W bu-
dowaniu persony korzystalismy z elementéw formu-
larza.

* Kolejnym etapem byto wybranie sposréd wypisa-
nych funkcjonalnosci tych, ktére mogg pasowac do
aplikacji poswieconej czytaniu i literaturze. Nastepnie
kazda grupa dyskutowata, ktéry z pomystow jest naj-
lepiej dostosowany do catosci przedsiewziecia. Osta-
tecznie zostaliSmy z trzema konkretnymi pomystami
na funkcje aplikacji (gielda pomystéw na dziatania
wokot czytania i nie tylko, quiz ksigzkowy, lista pole-
canych ksigzek).

* Ostatnim etapem tego warsztatu byto zbudowanie
prototypéw na papierze - uzyliSmy gotowych dar-
mowych wzoréw ekranéw smartfonéw pobranych
z internetu, na ktérych uczestnicy i uczestniczki nie
tylko zaprojektowali kolejne ekrany aplikacji, ale tak-
ze Sciezki, jakimi jej uzytkownik/uzytkowniczka beda
mogli sie poruszac.

Warsztaty budowania aplikacji z uzyciem
systemu App Inventor

Na czterech warsztatach poswieconych uzyciu syste-
mu do budowania aplikacji MIT App Inventor mozna
zajg¢ sie przenoszeniem papierowych prototypow
w wymiar cyfrowy - stopiel zaawansowania tego
dziatania bedzie zaleze¢ od kompetencji grupy, z ktorg
pracujemy. My - poniewaz pracowali$my z uczestnika-
mi, ktérzy nigdy wczesniej nie postugiwali sie App In-

ventorem - zaproponowali$my nastepujgcy schemat:
* Zajecia wprowadzajgce - zapoznanie z mozliwoscia-
mi systemu Al, stworzenie pierwszej aplikacji (mate-
rialy do tych zajec zostaty zaczerpniete ze strony Mis-
trzowie Kodowania). Kolejne zajecia poswiecilismy na
zastanowienie sie (w grupach), jakie elementy kazdej
z zaprojektowanych funkcjonalnosci mozna przeniesc
do App Inventora, a z jakich rozwigzan trzeba zrezyg-
nowac (z uwagi na to, ze sg za trudne, zbyt skompliko-
wane, nieefektywne).

* Dwa kolejne warsztaty poswiecone byty tworze-
niu interfejséw trzech wybranych funkcjonalnosci
- w kazdej grupie byta osoba, ktéra pracowata w Al,
osoba szukajgca potrzebnych grafik lub je tworzaca,
oraz osoba, ktéra czuwata nad zgodnoscig powstajg-
cej aplikacji, z tym, co zostato zaplanowane.

* W naszym przypadku ztozeniem wszystkich funk-
cjonalnosci w jedng aplikacje zajat sie zawodowy pro-
gramista, mozna jednak pomysle¢ o stworzeniu kilku
osobnych aplikacji - na poziomie umiejetnosci grupy.

ZAPREZENTUJ
DZIALANIE

Podsumowaniem prac nad aplikacjg byta jej prezen-
tacja na gali wreczenia 22. Ogolnopolskiej Nagrody
Literackiej im. K. Makuszynskiego - zostali na nig za-
proszeni rowniez uczestnicy wszystkich warsztatow.
Teraz kazdy moze skorzysta¢ z aplikacji, pobierajgc
jg na swéj smartfon z systemem Android ze sklepu
Google Play (aplikacja jest darmowa) - mozna za jej
pomocg dowiedzie¢ sie czego$ o samej Nagrodzie,
zapoznac sie z polecanymi ksigzkami, pomystami na
nude, a takze zagra¢ w literacki quiz.

DOSTOSUJ

DO POTRZEB

Jest wiele mozliwosci modyfikacji tego dziatania, po-
czawszy od tematu aplikacji (mozna go wyznaczyc
- jesli robimy warsztaty w ramach jakiego$ projektu
lub konkretnej Sciezki przedmiotowej - albo zostawic
uczestnikom wolng reke), az po decyzje, czy robimy
aplikacje do konca, czy pozostajemy na etapie projek-
towania. Pomyst mozna wiec rozbi¢ na kilka odreb-
nych dziatan.

Warsztat nadaje sie do przeprowadzenia z osoba-
mi w réznym wieku - od ucznidow szkoty podstawo-
wej (4-6 klasa), przez gimnazjalistoéw, az po dorostych
(w naszym przypadku byli to rodzice). Obecnos¢ zroz-


https://docs.google.com/presentation/d/15C_-ZmzxNxtxxbJ6iASmPj5oBIzyJplPfrP1dRx5jE8/edit#slide=id.gc5331c21b_0_6
https://docs.google.com/presentation/d/15C_-ZmzxNxtxxbJ6iASmPj5oBIzyJplPfrP1dRx5jE8/edit#slide=id.gc5331c21b_0_6
http://mytoolkit.pl/wp-content/uploads/2015/03/ksj-Persona.pdf
http://mytoolkit.pl/wp-content/uploads/2015/03/ksj-Persona.pdf
http://www.interfacesketch.com/
http://appinventor.mit.edu/explore/
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl
http://play.google.com/store/apps/details%3Fid%3Dappinventor.ai_azielinski87.Koziolek2015

nicowanej grupy uczestnikbw pomaga w ukazaniu te-
g0, W jak rézny sposéb ludzie podchodzg do korzysta-
nia z technologii i jak zréznicowane sg ich cele.

Sam warsztat UX réwniez mozna przeprowadzi¢
w kilku etapach na lekcjach - jedng mozna poswiecic¢
na budowanie persony i dopisywanie do niej funkcjo-
nalnosci, a kolejne na prototypowanie.

PODSTAWA

PROGRAMOWA

Plastyka (Il etap edukacyjny)
Cele ksztatcenia:
Il. Tworzenie wypowiedzi - ekspresja przez sztuke.

Zajecia komputerowe (Il etap edukacyjny)
Cele ksztatcenia:

|. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego opro-
gramowaniem; S$Swiadomos¢ zagrozen i ograniczen
zwigzanych z korzystaniem z komputera i internetu,
komunikowanie sie za pomocg komputera i techno-
logii informacyjno-komunikacyjnych,

Il. Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z roz-
nych zrodel; opracowywanie za pomocg komputera
rysunkéw, motywow, tekstdw, animacji, prezentacji
multimedialnych i danych liczbowych.

Jezyk polski (Il etap edukacyjny)
Cele ksztatcenia:
IIl. Tworzenie wypowiedzi.

O AUTORCE

Anna Krawczyk - pracowniczka Centrum Literatu-
ry Dzieciecej w Miejskiej Bibliotece Publicznej Galerii
Ksigzki w Oswiecimiu. Od 2012 r. wymysla i wspot-
koordynuje dziatania zwigzane z Ogoélnopolskg Na-
grodg Literackg im. K. Makuszynskiego.




Uczestnicy/uczestniczki: 10-20

Czas przygotowania: tydzien
Czas realizacji: miesigc

Miejsce: dowolna przestrzen

Alicja w Krainie Fejsbuka to gra miejska, ktéra zosta-
ta przeprowadzona z dwoma grupami mtodziezy:
z Zespotu Szkét Ogodlnoksztatcgcych nr 2 w Putawach
(wrzesien-pazdziernik 2013 r.) i z Zespotu Szkét Spo-
tecznych w Krasnymstawie (maj-czerwiec 2014 r.).
Gtownym celem gry byto zwrocenie uwagi na poten-
cjalne zagrozenia wynikajgce z korzystania z interne-
tu. Dziatanie sktadato sie z dwéch etapow:
+ warsztatéw z bezpieczenstwa w sieci i tworze-
nia gier miejskich i warsztatéw teatralnych. Miaty
one za zadanie usystematyzowac¢ wiedze mtodzie-
zy na temat internetowych zagrozen, wprowadzic¢
w tematyke gier miejskich i wy¢wiczy¢ umiejetnosc
wchodzenia w przypisane role.
+ gry miejskiej. Mtodziez na podstawie zaprezen-
towanego scenariusza gry miejskiej miata sama
za zadanie dostosowac zagadki do ich otoczenia,

przygotowac sobie kostiumy, a nastepnie przepro-

wadzi¢ gre dla spotecznosci lokalne;j.

Impulsem do powstania tej inicjatywy byta che¢ wy-
ciggniecia mtodziezy sprzed komputerdw i zwrocenie
im uwagi na btedy, jakie mozna popetni¢, korzystajac
zinternetu i portali spotecznosciowych.

Materiaty i narzedzia: kartki, flipchart, markery, scenariusz gry miejskiej Alicja
w Krainie Fejsbuka, wydrukowany regulamin, koperty, wydrukowane znaczniki
pokonania, wydrukowane zagadki, materiaty potrzebne do przygotowania
kostiuméw, kartki, flamastry/dtugopisy, nagrody (mile widziane)

Etap szkolny: gimnazjum/szkota ponadgimnazjalna

Gra miejska
Alicja w Krainie
Fejsbuka

Koordynator/koordynatorka: 1-2 (podczas obu edycji gry
mogtam liczy¢€ na wsparcie osoby specjalizujacej sie w grach miejskich)

Dzieki realizacji tego dziatania mtodziez przekonata
sie, ze o bezpieczenstwie w sieci mozna moéwic¢ w cie-
kawy, kreatywny i angazujgcy sposodb oraz ze kazdy
z nas ma wplyw na to, co sie w tej sieci znajdzie.

ZROB TO SAM/
SAMA

Nasze dziatanie powstato w oparciu o gotowy scena-
riusz gry miejskiej Alicia w Krainie Fejsbuka napisany
w ramach projektu Surferzy, czyli mtodzi o bezpiec-
zenstwie w Sieci.

Zdobywamy wiedze

* Na poczatek dobrze jest usystematyzowal posia-
dang wiedze oraz naby¢ umiejetnosci, ktére pomoga
w organizacji gry. W zwigzku z tym zdecydowalismy
sie na organizacje trzech warsztatéw dla mtodziezy
uczestniczacej w dziataniu: z bezpieczenstwa w sieci,
tworzenia gier miejskich i warsztatow teatralnych.



http://5medium.org/wp-content/uploads/Alicja_w_Krainie_Fejsbuka.pdf
http://5medium.org/wp-content/uploads/Alicja_w_Krainie_Fejsbuka.pdf
http://www.5medium.org/wp-content/uploads/Alicja_w_Krainie_Fejsbuka.pdf

* Podczas warsztatow z bezpieczenstwa w sieci sku-
pilismy sie na zagadnieniach wystepujgcych w scena-
riuszu gry, na ktérym opieraliSmy nasze dziatanie, ta-
kich jak: hejtowanie, kradziez danych, piractwo kom-
puterowe, cyberstalking, strony typu spotted, uzalez-
nienie od gier, spam. Warsztaty te byly tez okazjg do
poznania doswiadczeh mtodziezy z internetowymi
zagrozeniami.

* Warsztaty z tworzenia gier miejskich miaty z jednej
strony wprowadzi¢ mtodziez do tej tematyki, a z dru-
giej dostosowac gotowy scenariusz zaje¢ do naszych
potrzeb i przestrzeni, w ktérej go realizowalismy.
W trakcie warsztatéw mtodziez dowiedziata sie, czym
sg gry miejskie, jakie rozr6zniamy ich rodzaje, jak kon-
struuje sie fabute takiej gry oraz jakie elementy powin-
ny sie w niej znalez¢ (np. zagadki, podpowiedzi, gdzie
szukac zagadek). ZapoznaliSmy sie ze scenariuszem
Alicji w Krainie Fejsbuka, przeanalizowalismy instrukcje
do gry, tekst wstepny dla uczestnikow gry, regulamin,
teksty dotyczace probleméw internetowych (wprowa-
dzajgce do specyfiki danego zagrozenia i podpowia-
dajace, gdzie go szukac w trakcie gry) oraz instrukcje
do zagadek/zadan pod katem zmian, ktére musimy
wprowadzi¢, chcac zrealizowad gre w naszej miejsco-
wosci. Dalszym etapem byto dostosowanie elemen-
tow wymagajgcych zmiany (np. punktéw, w ktérych
znajdujg sie zagadki lub uczniowie i uczennice z zada-
niami dotyczgcymi zagrozen internetowych).

* W ramach warsztatow teatralnych chcieliSmy poka-
za¢ mtodziezy, w jaki sposdb wczud sie w odgrywang
role, otworzyc sie i improwizowac.

* Poziom poszczegdlnych warsztatéw dostosowa-
lismy do grupy, z ktérg pracowaliSmy, jej wiedzy
i umiejetnosci. W miare potrzeb udzielaliSmy réwniez
zdalnych konsultacji i pomocy w dopracowaniu gry.
Pomocna przy tym okazata sie specjalna grupa zato-
zona na portalu spoteczno$ciowym Facebook.

Dzielimy sie zadaniami
* Po tym jak przekazaliSmy mtodziezy niezbedng wie-
dze potrzebng do przeprowadzenia gry, mogliSmy po-
dzieli¢ sie zadaniami, ktére nalezato wykonac¢ w celu jej
zrealizowania.
* Potrzebowalismy osdb, ktére stang sie aktorami od-
grywajgcymi role Alicji i Internetowych Problemow,
oraz osob, ktore zajmg sie kwestiami organizacyjny-
mi, takimi jak:
4 graficzne przygotowanie zagadek i podpowie-
dzi, gdzie znalez¢ Internetowe Problemy,
4+ wydrukowanie materiatéw do gry i przygotowa-
nie niezbednych rzeczy,
4+ promocja naszego wydarzenia i rekrutacja
uczestnikow gry,
+ fotografowanie przebiegu gry.
* Osoby odgrywajgce poszczegdlne role same przy-
gotowaly sobie kostiumy, w razie wypadkéw loso-
wych (np. choroba) inne osoby znaty ich zadania.

* Wspolnie (na warsztatach tworzenia gier miejskich)
wybraliSmy miejsca, w ktérych stacjonowaty nasze
problemy, oraz ustalilismy termin, kiedy przeprowa-
dzimy naszg gre.

Promujemy gre i rekrutujemy uczestnikéw
Istotnym elementem naszego dziatania byta pro-
mocja gry. Zarbwno w Putawach, jak i w Krasnym-
stawie gry miejskie to mato popularna forma rozrywki,
w zwigzku z tym staraliSmy sie Alicje w Krainie Fejsbu-
ka jak najszerzej promowac. Przygotowalismy plakaty
informujgce o naborze do gry, ktére rozwiesilismy nie
tylko w szkotach, ale tez na stupach ogtoszeniowych
w catym miescie, informacje prasowa, ktérg rozesta-
lismy do wszystkich lokalnych mediéw (radio, prasa,
portale internetowe), a takze zatozyliSmy wydarzenie
na Facebooku. Dodatkowo mtodziez zaangazowata
sie w bezposrednig promocje, rozmawiajgac ze swoimi
kolegami i kolezankami o tym, czym jest gra miejska
i dlaczego warto wzigé¢ w niej udziat. Gre skierowali-
Smy do wszystkich mieszkancéw w wieku powyzej 13
lat. Co ciekawe, trudniejsza do przejscia byta dla oséb
dorostych niz dla mtodziezy. Rekrutacje do gry prowa-
dzilismy za pomocg poczty elektronicznej (w mailu na-
lezato wpisa¢, nazwe druzyny, imiona i nazwiska oraz
wiek jej cztonkéw, a takze kontakt do kapitana/kapi-
tanki druzyny). Na niecaty tydzien przed rozpoczeciem
gry wystaliSmy do zgtoszonych druzyn maila z prosba
0 potwierdzenie swojego uczestnictwa w grze.

Przygotowujemy sie do gry
W dalszym etapie rozpoczeliSmy bezposrednie przy-
gotowania do gry:
4+ wydrukowali$my wszystkie potrzebne materia-
ty (np. regulamin gry, zagadki, podpowiedzi, gdzie
znajdujg sie poszukiwane w grze Internetowe
Problemy),
4+ osoby odgrywajagce role przygotowaty sobie ko-
stiumy,
4 przygotowaliSmy materiaty dla uczestnikow
i uczestniczek (np. dtugopisy i kartki potrzebne do
rozwigzania zagadek),
4+ zakupiliSmy drobne nagrody oraz wode i cia-
steczka dla uczestnikow i uczestniczek gry,
4+ wybraliSmy miejsca, ktore staty sie centrum do-
wodzenia podczas gry.

ZAPREZENTUJ
DZIALANIE

Przeprowadzamy gre

* Gre rozpoczeliSmy w miejscu zbiorki, ktére wczes-
niej drogg mailowg wszystkim druzynom. Najpierw
zapoznaliSmy uczestnikéw z historig naszej gtéwnej



bohaterki - Alicji oraz regulaminem rozgrywki, potem
przekazalismy koperty z podpowiedziami, gdzie znaj-
duja sie Internetowe Problemy i druzyny wystartowaty!
* Zatozeniem fabularnym gry byta pomoc miodej
dziewczynie - Alicji, ktéra zetkneta sie w swoim zyciu
z réznymi problemami zwigzanymi z korzystaniem in-
ternetu. Uczestnicy mieli za zdanie odnalez¢ wszyst-
kie osiem Internetowych Probleméw, ktére stanety
na drodze Alicji (hejted, kradziez danych, piractwo
komputerowe, psychofan, spotted, uzaleznienie od
gier, cyberstalking, spam), pokonac je (poprzez roz-
wigzanie zagadek lub wypetnienie zadan) i zebra¢ tym
samym tzw. znaczniki pokonania (karteczka poswiad-
czajgca wykonanie zadania), a nastepnie wréci¢ do
Alicji, aby rozwigzac ostatnig zagadke. Wygrywata ta
grupa, ktéra jako pierwsza pokonata wszystkie prob-
lemy, przekazata Alicji znaczniki pokonania Interneto-
wych Probleméw i rozwigzata jej zagadke.

* Na zakonczenie gry wreczyliSmy nagrody i zaprosili-
Smy wszystkich uczestnikéw na poczestunek.

Przeprowadzamy ewaluacje

Na drugi dzienn opublikowaliSmy na Facebooku fo-
torelacje i podziekowania za udziat w grze. Kilka dni
po6zniej spotkaliSmy sie, aby jeszcze raz podziekowac
wszystkim osobom zaangazowanym w przygotowa-
nie gry, porozmawiac o tym, co sie udato, a nad czym
mozna by jeszcze popracowac.

DOSTOSU)

DO POTRZEB

Scenariusz gry miejskiej Alicia w Krainie Fejsbuka jest
tak skonstruowany, ze po wprowadzeniu zmian do
pewnych elementéw gry, np. podpowiedzi, gdzie szu-
ka¢ zagadek, gra moze byc realizowana w dowolnym
miejscu w Polsce.

Caly scenariusz gry mozna traktowac jako inspira-
cje do moéwienia o pewnych zjawiskach wystepuja-
cych w Internecie. Z racji tego, ze ulegajg one ciggtym
zmianom, zmienia¢ sie beda Internetowe Problemy
wystepujace w grze. Wszystko zalezy od zaangazowa-
nia i nastawienia grupy, z ktéra pracujemy.

PODSTAWA

PROGRAMOWA

Jezyk polski (11l etap edukacyjny)
Cele ksztatcenia:

Ill. Tworzenie wypowiedzi.

Wiedza o spoteczenistwie

(11l etap edukacyjny)

Cele ksztatcenia:

IIl. Wspétdziatanie w sprawach publicznych
Tresci nauczania:

Podstawowe umiejetnosci zycia w grupie.

Plastyka (Il etap edukacyjny)
Cele ksztatcenia:
Il. Tworzenie wypowiedzi - ekspresja przez sztuke.

Informatyka (lll etap edukacyjny)

Cele ksztatcenia:

|. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego
oprogramowaniem, wykorzystanie sieci komputero-
wej;komunikowaniesiezapomocgkomputeraitechno-
logii informacyjno-komunikacyjnych.

Il. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie infor-
macji z réznych zrédet; opracowywanie za pomocg
komputera: rysunkéw, tekstow, danych liczbowych,
motywdw, animacji, prezentacji multimedialnych.

V. Ocena zagrozen i ograniczen, docenianie spotecz-
nych aspektéw rozwoju i zastosowan informatyki.

Etyka (Il etap edukacyjny)

Cele ksztatcenia:

I. Ksztattowanie refleksyjnej postawy wobec cztowie-
ka, jego natury, powinnosci moralnych oraz wobec
réznych sytuacji zyciowych.

O AUTORCE

Monika Czapka - absolwentka informacji na-
ukowej i bibliotekoznawstwa UMCS, specjalnos¢
biblioteki szkolne i publiczne, oraz specjalizacji
miedzykierunkowej: judaistyka. Specjalistka ds.
edukacji w Osrodku ,Brama Grodzka - Teatr NN".
Wiceprezeska Fundacji ,5Medium”. Uczestniczka
szkolen, konferencji i projektéw z zakresu nowych
mediow, takich jak: Dziecko w Sieci, Bezpieczerist-
wo dzieci i mifodziezy w Internecie - e-learning, V
Miedzynarodowa Konferencja Bezpieczeristwo dzieci
i mfodziezy w Internecie, E-earning w pracy nauczyciela
bibliotekarza, Obdz kultury 2.0 - Medialab Lublin czy
konferencji Kultura 2.0: Swiadomi mediéw. Koordy-
natorka licznych projektéow edukacyjnych z zakresu
edukacji medialnej i kulturalnej. Posiada certyfikat
trenera miedzynarodowego programu edukacyjne-
go Odyssey of the Mind oraz certyfikat lidera progra-
mu Wolontariusz Kultury.



Czas przygotowania: tydzien
Czas realizacji: miesigc

00 00 C

Cybergra wiejska zostata przeprowadzona w listo-
padzie 2014 r. w Zespole Szkét im. Ziemi Lubelskiej
w Niemcach. Organizatorami i odbiorcami projektu byl
uczniowie i uczennice Gimnazjum nr 1 w Niemcach.

Cele:

+ nauka bezpiecznych zachowan w internecie,

+ zachecenie mtodziezy do podejmowania cieka-

wych wyzwan (organizacja gry miejskiej),

+ podniesienie kompetencji uczniéw i uczennic

w zakresie Swiadomego, bezpiecznego, krytyczne-

g0 i twdrczego korzystania z medium, jakim jest

internet,

+ przekazanie aktualnej wiedzy na temat wiruséw

komputerowych i ztosliwych programéw, pokaza-

nie sposobdw obrony przed nimi i najnowszych
zabezpieczen,

4 integracja uczestnikéw i uczestniczek projektu.
Bezposrednim powodem, ktéry sktonit mnie do re-
alizacji projektu w klasie, ktorej jestem wychowaw-
czynia, byta bardzo nieprzyjemna sytuacja zwigzana

Materiaty i narzedzia: czyste kartki, pisaki, duze kartony,
farbki do malowania twarzy oraz materiaty potrzebne do wy-
konania stroju (kazdy uczen/uczennica we witasnym zakresie),
mapka terenu gry, nagrody (np. dyplomy)

Miejsce: budynek szkolny wraz z otoczeniem, dom

Etap szkolny: gimnazjum (najlepiej Il klasa)

Cybergra
wiejska

Koordynator/koordynatorka: 1 (ale najlepiej 2: jedna sprawna
organizacyjnie i jedna biegta w tematyce tzw. nowych mediéw)
Uczestnicy/uczestniczki: 10-20 (optymalnie 15)

z nieodpowiednimi zachowaniami moich wychowan-
kow i wychowanek w internecie. Przeprowadzitam kil-
ka lekcji wychowawczych na temat rozsgdnego korzy-
stania z portali spotecznosciowych. Zorientowatam
sie, ze wiedza gimnazjalistdw i gimnazjalistek o za-
grozeniach w sieci jest bardzo mata. Postanowitam to
zmieni¢, nadajgc dziataniom forme projektu.

Rezultaty:

4+ upowszechnienie wiedzy na temat bezpieczen-

stwa w internecie,

+ wyksztatcenie umiejetnosci wyszukiwania i se-

lekcjonowania informacji niezbednych do prawid-

towego funkcjonowania w spoteczenstwie infor-

macyjnym,

4+ uaktualnienie wiedzy uczestnikéw i uczestni-

czek projektu na temat wiruséw komputerowych

i programéw, wskazanie sposobéw obrony przed

nimi i najnowszych zabezpieczen,

+ integracja i aktywizacja klasy.



ZROB TO SAM/

SAMA

Najpierw troche teorii

Pierwsze zadanie to przekazanie uczniom i uczenni-
com konkretnej wiedzy dotyczacej zagrozen w inter-
necie. Zostato ono zrealizowane podczas czterech
godzin wychowawczych; wspomogta mnie kolezanka
biegta w tematyce nowych mediéw. Tematyka doty-
czyta gtownie: szkodliwych tresci, niebezpiecznych
kontaktéw, spamu, ujawniania prywatnych danych,
witaman na konta, wirusow i ztosliwych programow.

Zwro6c¢ uwage: przygotowujac lekcje, warto sieg-
nac po poradnik Bezpieczna e-szkota.

Przystepujemy do dziatan praktycznych

* W klasie postanowilismy, ze projekt podsumujemy
gra miejska. Poniewaz mieszkamy na wsi, nazwali-
smy jg Cybergrq wiejskqg. Po dyskusji zdecydowalismy,
ze zajmiemy sie wirusami, ztosliwymi programami
i sposobami zabezpieczenia sie przed nimi. Klase po-
dzielilismy na dwie grupy: 15 0sdb to aktorzy/aktorki
(wcielajg sie w role internetowych zagrozen), pozosta-
li uczniowie i uczennice to ekipa organizacyjna.

* Wymyslilismy fabute gry: wirusy, robaki komputero-
we, spam i inne trole opanowaty naszg szkote. Funk-
cjonowanie internetu jest zagrozone, Facebook jest
w niebezpieczenstwie, Kwejk przestaje istnie¢. Trze-
ba to powstrzymac. Zainfekowany jest teren wokot
szkoty - az 15 zagrozeniami. Zadaniem uczestnikéw
i uczestniczek gry jest znalezienie ich i pokonanie
(przez rozwigzanie specjalnych zadan). Wygrywa ta
grupa, ktéra pokona najwiecej zagrozen.

Pora na zadania indywidualne
Pietnascioro uczniéw i uczennic wyszukato sobie za-
grozenia internetowe, ktore chcieli odtwarzad. Byty
to: program szpiegujacy typu spyware, SQL Slammer,
hejter, link spam, Sasser, spam na kuriera, spam bot,
robak, spam afrykanski, MyDoom, tahcuszek interne-
towy, phishing, spam, wirus, kon trojanski.
Zadaniem ucznia/uczennicy byto:
4 zdoby¢ jak najwiecej wiadomosci na temat dane-
g0 zagrozenia,
4 przygotowad dla uczestnikdéw i uczestniczek
gry zadanie, ktére dotyczyto bezpieczenstwa
w internecie,
4+ wymysli¢ atrakcyjna charakteryzacje i przebranie.

Zwrdéc¢ uwage: na tym etapie uczniowie i uczenni-
ce pracujg samodzielnie, nauczyciel/nauczycielka
pomaga, doradza, ewentualnie koryguje.

Przyktadowe zadania dla uczestnikéw/uczestniczek gry:
4 rozsypanka wyrazowa, z ktérej trzeba utozy¢
trzy hasta dotyczace zasad bezpiecznego zacho-

wania sie w internecie,

+ stworzenie demotywatoréw zwigzanych z inter-
netem,

+ wytowienie wedkg z ,morza $mieci” tédek z na-
zwami bezpiecznych poczt internetowych,

4 utozenie i zaspiewanie prostej piosenki o bez-
piecznym internecie.

Za chwile cybergra

* W czasie gdy zadania indywidualne byty wykony-
wane, grupa organizacyjna ustalita zestaw zadan dla
siebie (zgromadzenie potrzebnego sprzetu, wyzna-
czenie pomocy technicznej, os6b odpowiedzialnych
za catering, zdjecia itp.).

e ZaplanowaliSmy rozmieszczenie zagrozen internet-
owych - zdecydowali$my, ze bedg ukryte np. za bu-
dynkiem gospodarczym, za krzewami - i wybraliSmy
sposéb wykonania/punktowania zadan. To, w jaki spo-
s6b mozna dotrze¢ do ucznidw-aktoréw i uczennic-
-aktorek zostato uwzglednione na schematycznej
mapce, ktoérg otrzymali uczestnicy i uczestniczki gry.

Przeprowadzenie Cybergry wiejskiej
* W grze uczestniczyty dwie klasy gimnazjalne (w su-
mie okoto 60 osdb). Pietnascie os6b z jednej klasy
byli to aktorzy/aktorki, kolejne 15 - to ekipa tech-
niczno-wspomagajaca; cata druga klasa to uczestnicy
i uczestniczki gry.
* Przebieg gry:
4 rozpoczecie: aktorzy/aktorki znajdowali sie juz
na swoich pozycjach, uczestnicy i uczestniczki od-
byli ,odprawe” - wyjasnilismy im zasady gry, po-
dzielilismy ich na 3-osobowe grupy, rozdalismy
mapki i wyjasnilismy sposéb dokumentowania
zadan,
4 uczestnicy i uczestniczki odnajdywali miejsca
ukrycia postaci i dostawali od nich zadania. Na
miejscu przyznawane byty punkty,
4 gra skonczyta sie po okreslonym na poczatku
czasie - 1,5 godziny,
4+ na zakonczenie komisja, po podliczeniu punk-
tow, wreczyta nagrody: kazda osoba, bez wzgledu
na liczbe zdobytych punktéw, otrzymata dyplom,
* Po zakonczeniu gry uczniowie i uczennice zgroma-
dzili sie w stotdwce szkolnej na ciepty positek.

Ewaluacja
Ewaluacja zostata przeprowadzona kilka dni po za-
konczeniu gry. Zebrali sie na niej organizatorzy i od-
biorcy. Nastgpita rozmowa na temat naszego projek-
tu: podsumowanie, uwagi, refleksje. Sformutowalismy
wnioski, jak mozna w przysztosci zrobic gre lepiej.
Uczniowie i uczennice dostali krzyzéwki tematycz-
ne: zeby je rozwigza¢, musieli sie wykazac wiedzg zdo-
byta podczas gry.
Wszyscy otrzymali pamigtkowe zaktadki, na kté-


http://interakcja.com/wp-content/uploads/2012/12/poradniki_Bezpieczna-e-szkola.pdf

rych Cyber-Adam radzi, jak bezpiecznie korzystac
z internetu.

ZAPREZENTUJ
DZIALANIE

Publiczna prezentacja Cybergry przybrata nastepujgce
formy:
4+ wystawa zdje¢ z finatu i informacja o grze
w ogoélnodostepnym miejscu w szkole,
4 plakaty umieszczone w widocznym miejscu
w sali lekcyjnej,
4 informacja i zdjecia w galerii Album fotograficzny
na stronie szkoty,
4 obszerny materiat w szkolnej gazecie
Rozmaitosci” (luty 2015),
4 opracowanie zaktadek edukacyjnych - na kaz-
dej przedstawione jest inne zagrozenie z gry. Z ty-
tu zaktadki Cyber-Adam radzi, jak sie zabezpieczy¢
np. przed spamem. Do zrobienia zaktadek wyko-
rzystaliSmy zdjecia wykonane podczas gry wiejskiej
i wiadomosci zdobyte podczas realizacji projektu.

Kleks.

DOSTOSU)J

DO POTRZEB

W razie brzydkiej pogody gre mozna przeprowadzi¢
w budynku szkoty. Wazne, zeby przewidzie¢ takg
mozliwos$¢ i podczas planowania gry zastanowic sie,
co zrobimy, jesli np. spadnie deszcz czy Snieg.

PODSTAWA

PROGRAMOWA

Jezyk polski (11l etap edukacyjny)

Cele ksztatcenia:

I. Odbiér wypowiedzi i wykorzystanie zawartych
w nich informacji.

Informatyka (11l etap edukacyjny)

Cele ksztatcenia:

|.Bezpieczne postugiwaniesiekomputeremijegoopro-
gramowaniem, wykorzystanie sieci komputerowej;
komunikowanie sie za pomocg komputera i techno-
logii informacyjno-komunikacyjnych.

V. Ocena zagrozen i ograniczen, docenianie spotecz-
nych aspektow rozwoju i zastosowan informatyki.

O AUTORCE

Agnieszka Boguta - absolwentka filologii polskiej
UMCS, od 25 lat pracuje w szkole, obecnie w Zespole
Szkét w Niemcach. Opiekunka redakcji szkolnej gaze-
ty ,Kleks”. Odbyta m.in. kurs medialny Dziennikarstwo
nie tylko na studiach, brata udziat w programie Wtgcz
sie. Mtodzi i media. Posiada Europejski Certyfikat Kom-
petencji Informatycznych.


http://zsniemce.pl
http://zsniemce.edupage.org/files/KLEKS_luty_2015.pdf
http://zsniemce.edupage.org/files/KLEKS_luty_2015.pdf

Koordynator/koordynatorka: 1
Uczestnicy/uczestniczki: 15-30

Czas przygotowania: 6 godzin
Czas realizacji: 1-2 godziny

Etap szkolny: szkota podstawowa

00006

Zajecia Nowoczesne czytelnictwo i wspéfczesna ksigzka,
ktére przeprowadzitam dla ucznidéw i uczennic klas
sz6stych Szkoty Podstawowej nr 1 w Policach, odbyty
sie w czerwcu 2014 r. w ramach lekgji bibliotecznych.

Celem byto nauczenie ucznidéw i uczennic korzysta-
nia z réznych zrédet informacji, przygotowanie ich do
Swiadomego uczestnictwa w kulturze oraz zapoznanie
z réznorodnymi tekstami kultury i pokazanie, jak mo-
g3 wykorzystac¢ technologie informacyjno-komunika-
cyjne do wiasnej edukacji. Chciatam pokazac uczniom
i uczennicom, ze urzadzenia mobilne - smartfony
i tablety - to nie tylko zabawka do grania i komunika-
¢ji z réwiesnikami, ale tez potezne narzedzie dostepu
do wiedzy, informacji, jak rowniez nowoczesna forma
ksigzki i narzedzie do nauki przez zabawe.

Miejsce: sala z dostepem do internetu

Nowoczesne
czytelnictwo

I wspotczesna
ksiazka

Materialy i narzedzia: drobne nagrody, komputer, projektor, internet
(stabilne tacze o duzej przepustowosci), urzagdzenia mobilne
(tablety, smartfony), darmowe aplikacje (zobacz liste w tekscie)

ZROB TO SAM/
SAMA

Przygotowania techniczne

* Jak w przypadku wszystkich dziatan zaktadajgcych
korzystanie z internetu i nowych technologii, pierw-
szym krokiem jest upewnienie sie, ze sala, w ktérej
zostang przeprowadzone zajecia, wyposazona jest
w komputer, projektor, szybki i wysokoprzepustowy
internet (wifi) oraz w odpowiednig liczbe gniazdek
elektrycznych/przedtuzaczy.

* Nastepnie trzeba zainstalowa¢ na wiasnym urza-
dzeniu mobilnym aplikacje, z ktérych planujemy sko-
rzystac.




Zwroéc¢ uwage: uczestnicy i uczestniczki zaje¢ mo-
g3 miec rézne systemy operacyjne na swoich
urzadzeniach, dlatego musimy umiec ich wspo-
moéc w pobieraniu aplikacji na rézne systemy.
Uczniéw i uczennice trzeba uprzedzié, ze powinni
przynies¢ swoje urzadzenia mobilne oraz ze mu-
szg mie¢ w nich ustawiong mozliwos¢ pobierania
aplikacji. Oczywiscie mozna dopuscic¢ sytuacje, ze
dwie osoby korzystaja z jednego urzadzenia.

* Najwazniejszym elementem przygotowan jest dobér
aplikacji mobilnych i projektow, ktore chcemy zapre-
zentowac podczas zaje¢. W moim przypadku byty to:
+ aplikacja do odczytu kodéw QR - wykorzystana
do zaprezentowania, jak sczytanie kodu QR po-
zwala bezproblemowo pobrac na smartfon np. ca-
13 ksigzke. Na tej aplikacji mozna tez pokaza¢ do-
datkowg zawartos¢ ukrytg w niektorych ksigzkach
dla dzieci, np. gry powigzane z bohaterami ksigzek
(pokazatam serie Zaopiekuj sie Mng),
4 aplikacja Tap2C - wykorzystywana przez niekto-
re gazety do podtgczania do tekstu tresci multime-
dialnych: zdje¢, filmow (pokazatam jej dziatanie na
przyktgdzie papierowego wydania ,Kuriera Szcze-
cinskiego”).
4 aplikacja Junaio uzyta do obstugi rzeczywistosci
rozszerzonej w projekcie Szczecin_Przewodnik dla
dzieci,
4+ aplikacja CoolReader przeznaczona do czytania
e-bookdw,
+ aplikacje: Google Play Books , Nexto , Woblink do
czytania, kupowaniai pobierania darmowych e-book-
ow,
+ aplikacja Pismo Swiete jako przyktad ksigzki w po-
staci aplikacji,
+ aplikacje: Ttumacz Google i kalkulator jako przy-
ktady narzedzi zastepujacych typowe pomoce na-
ukowe na lekgji,
+ aplikacja Lubimy czyta¢ - jako przyktad medium
spotecznosciowego skupiajgcego czytelnikéw, po-
zwalajgcego na pisanie recenzji, ocenianie ksigzek
i tworzenie wirtualnych poétek,
4 wirtualna biblioteke Wolne Lektury - z ktérej
mozemy pobiera¢ ksigzki w réznych formatach
i czytac je online na tablecie, smartfonie, kompu-
terze, laptopie, czytniku e-bookoéw lub je sobie wy-
drukowa¢. Wszystko legalnie i za darmo. Swietna
alternatywa, gdy np. zabraknie egzemplarzy lektu-
ry w bibliotece szkolnej.

Zwro6¢ uwage: przygotowujac sie do zaprezento-
wania biblioteki Wolne Lektury, przeanalizowa-
tam jej zawartos¢ pod katem lektur dla klas 4-6
szkoly podstawowej wymienionych w podstawie

programowej.

Na zakonczenie przygotowatam kilka wartosciowych
blogbéw czytelniczych jako propozycje zadania domo-
wego - do zapoznania sie w domu.

Przebieg zajec

* Zajecia zaczetam od zabawy z nagrodami. Pokaza-
tam kolejno: ksigzke, czytnik e-bookow, tablet i smart-
fon z otwartymi na nich ksigzkami i zadatam pytanie:
.Co to jest?”. Za kazdym razem czekatam na odpo-
wiedz: ,Ksigzka" i za nig nagradzatam. Chciatam w ten
sposéb uswiadomic¢ uczniom i uczennicom bogactwo
form wspétczesnego czytelnictwa.

* Kolejna cze$¢ to prezentacja multimedialna. Ta,
ktérg przygotowatam, zawierata gtéwnie nazwy apli-
kacji i projektow, o ktérych opowiadam na zajeciach.
Prezentacja potgczona jest z instalacjg przez uczniow
i uczennice - i omdwieniem przez nauczyciela - wy-
branych aplikacji (zainstalowanie jednej zajmuije kilka
/kilkanascie sekund).

Zwrdéc¢ uwage: z przygotowanych przed zajeciami
aplikacji pokazujemy te, ktére sg adekwatne do
poziomu grupy/klasy, nie ma potrzeby pokazy-
wania wszystkich. Nie chodzi réwniez o doktadne
przecwiczenie obstugi aplikacji, tylko o ich prezen-
tacje i wskazanie, do czego moga stuzy¢. Sama lek-
cja jest pomyslana jako inspiracja do korzystania
z urzadzen mobilnych w sposéb sprzyjajacy ak-
tywnosciom czytelniczym - uczniowie i uczennice
intuicyjnie naucza sie obstugi aplikacji na zasa-
dzie analogii. W zatozeniu instalujg oni aplikacje
na lekcji i sprawdzaja, do czego moga im sie one
przydaé, a w domu wracajg do nich. Rolg prowa-
dzgcej/prowadzacego jest nie tylko wskazanie, co
uczniowie i uczennice maja zainstalowag, ale tak-
ze podchodzenie do nich w trakcie zajec¢ i wspie-
ranie techniczne: pomoc w instalacji, dodatkowe
ttumaczenie, do czego stuzg wybrane aplikacje.

DOSTOSUJ

DO POTRZEB

Zajecia mozna przeprowadzi¢ w pracowni kompute-
rowej wyposazonej w tablety (np. w bibliotece pub-
licznej).

Prezentacje multimedialng mozna zastgpic tablicg
lub flipchartem. Komputer i projektor moze sie jed-
nak przyda¢ do pokazania online ciekawych projektéw.

Dobér wykorzystywanych aplikacji i omawianych
projektow moze, a nawet powinien, by¢ za kazdym
razem inny, dopasowany do konkretnej grupy i zgod-
ny z jednej strony z jej zainteresowaniami, a z drugiej
z najnowszymi trendami - rynek aplikacji mobilnych
jest bardzo prezny i co chwila pojawiajg sie nowe,
atrakcyjne edukacyjnie produkty - chociazby ksigzki
multimedialne na urzadzenia mobilne, np. O stole
ktéry uciekt do lasu.



http://qr-online.pl/programy.html
http://zaopiekujsiemna.com.pl/
http://tap2c.com/pl
http://facebook.com/junaio-326372139104
http://szczecin.kidsguide.pl
http://szczecin.kidsguide.pl
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.coolreader&hl=pl
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.books&hl=pl?
http://mobile.nexto.pl
http://woblink.com/pl/pobierz-aplikacje
http://pismo.swiete.pl
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.translate&hl=pl
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.digitalchemy.calculator.freedecimal&hl=pl
http://lubimyczytac.pl/aplikacja
http://wolnelektury.pl
http://www.bc.ore.edu.pl/dlibra/docmetadata?id=232&from=pubindex&dirids=11&lp=6
http://www.bc.ore.edu.pl/dlibra/docmetadata?id=232&from=pubindex&dirids=11&lp=6
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kartalia.Stol
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kartalia.Stol

PODSTAWA

PROGRAMOWA

Zajecia komputerowe

(Il etap edukacyjny)

Cele ksztatcenia:

|. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego
oprogramowaniem; Swiadomos$¢ zagrozen i ograni-
czen zwigzanych z korzystaniem z komputera i inter-
netu.

Il. Komunikowanie sie za pomocg komputera i techno-
logii informacyjno-komunikacyjnych.

I1l. Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z réz-
nych zrédet; opracowywanie za pomocg komputera
rysunkéw, motywow, tekstow, animacji, prezentacji
multimedialnych i danych liczbowych.

V. Wykorzystywanie komputera do poszerzania wie-
dzy i umiejetnosci z r6znych dziedzin, a takze do roz-
wijania zainteresowan.

O AUTORCE

Marta Kostecka - bibliotekarka Miejskiej Biblioteki
Publicznej w Szczecinie. Prowadzita liczne warsztaty
dla bibliotekarzy z zakresu nowych medidéw i nowych
technologii. Byta takze nauczycielka. Nalezy do za-
rzadu Komisji Edukacji Informacyjnej przy Stowarzy-
szeniu Bibliotekarzy Polskich oraz do LABiB-u - sieci
aktywnych bibliotekarzy i sympatykéw bibliotek. Za-
interesowania: nowe media i nowe technologie, w tym
d-learning, information literacy, ksztatcenie ustawicz-
ne, edukacja przez cate zycie.




Koordynator/koordynatorka: 1
Uczestnicy/uczestniczki: 15-32

Czas przygotowania: 10 godzin
Czas realizacji: 2 tygodnie

prezentacji (np. Prezi), Dysk Google

Miejsce: szkota, dom

00 06C

Gtéwnym celem tego krétkiego projektu byto wpro-
wadzenie zagadnien z zakresu edukacji obywatelskiej
na lekcjach wychowawczych i potgczenie ich z eduka-
¢ja medialng. Tematyka obywatelska (prawa cztowie-
ka i prawa obywatela) wchodzi w sktad edukacji me-
dialnej i wiedzy o spoteczenstwie, ale projekt zaktada
takze ksztatcenie/doskonalenie umiejetnosci pracy
W chmurze”, pokazuje uczniom i uczennicom specy-
fike tej pracy, uczy pewnej dyscypliny i porozumiewa-
nia sie w grupie. Praca ,w chmurze” ma réwniez te
zalete, ze uczniowie i uczennice pracujg w wygodnym
dla siebie czasie, a nauczyciel/nauczycielka moze na
biezgco $ledzi¢ postepy tych prac. Jezeli chcemy wy-
stawi¢ oceny uczniom i uczennicom, mozemy zrobic
to indywidualnie, a nie ,grupowo”, poniewaz wiemy,
jaki byt wktad pracy poszczegélnych oséb. Praca ta-
ka ma tez cel wychowawczy: integruje grupe, ktéra

Etap szkolny: szkota ponadgimnazjalna

Prawa
obywatela

Materiaty i narzedzia: internet, kamera/aparat/komérka,
dowolny program graficzny (np. Canva), program do tworzenia

w naturalny sposob wytania lidera/liderke, a takze
przydziela inne funkcje czy role. Wychowawca/wy-
chowawczyni obserwujgc prace uczniéw i uczennic,
uzyskuje dodatkowe informacje na temat ich natural-
nych predyspozycji.

Projekt zostat przeprowadzony w 2013 r. w jednym
z warszawskich licedw.

ZROB TO SAM/
SAMA

Poznajemy prawa obywatela
Projekt rozpoczynamy od przeprowadzenia lekgcji
na temat praw obywatela. Przedstawiamy Il rozdziat



http://canva.com
http://prezi.com
http://sejm.gov.pl/prawo/konst/polski/kon1.htm

Konstytucji, omawiamy szkicowo jego zatozenia, a na-
stepnie pokazujemy strony instytucji, ktére stojg na
strazy przestrzegania owych praw: Rzecznika Praw
Obywatelskich, Rzecznika Praw Dziecka, Krajowej
Rady Radiofonii i Telewizji.

Czynnosci organizacyjne

Kolejnym krokiem jest podziat klasy na cztery réwne

grupy. Kazdej przydzielamy zadanie:
4 Grupa pierwsza - analizuje bardziej szczeg6-
towo Konstytucje, pisze tekst piosenki (np. w sty-
lu hip-hop), ktéra przedstawia prawa obywatela,
a potem kreci do tej piosenki teledysk (moze by¢
to teledysk nakrecony kamerg w aparacie telefo-
nicznym).
4 Grupa druga - analizuje przepisy dotyczace
pracy Rzecznika Praw Obywatelskich, przygotowu-
je krotka prezentacje multimedialng na ten temat
oraz quiz sktadajgcy sie z kilkunastu pytan (praw-
da-fatsz, test zamkniety itp.), ktéry bedzie mozna
przeprowadzi¢ w klasie.
4 Grupa trzecia - analizuje przepisy dotycza-
ce pracy Rzecznika Praw Dziecka, przygotowuje
krotkg prezentacje multimedialng na temat te-
g0, czym zajmuje sie Rzecznik Praw Dziecka oraz
przygotowuje sie do zabawy: sto pytan do eksper-
ta (grupa to eksperci, reszta klasy bedzie mogta
zadawac pytania).
4 Grupa czwarta - analizuje przepisy dotyczace
pracy Krajowej Rady Radiofonii i Telewizji, przy-
gotowuje moodboard (tablica nastrojow, kolaz
nastrojowo-emocjonalno-informacyjny w formie
elektronicznej wykonany w dowolnym programie
graficznym), w ktérym znajda sie nie tylko elemen-
ty graficzne (zdjecia, obrazki), ale takze komenta-
rze i objasnienia dotyczgce zakresu dziatania i pra-
cy KRRIiT.

Praca projektowa

Przez dwa tygodnie praca w grupach odbywa sie
W chmurach”. Zadaniem grup jest ustalenie har-
monogramu i przydzielenie zadan. Cztonkowie grup
pracujg, postugujac sie Dyskiem Google. Kazda grupa
zaktada swojg ,chmure”, do ktorej dostep ma tez na-
uczyciel/nauczycielka. Wszystkie ustalenia, prezenta-
cje, inne materiaty, uczniowie i uczennice umieszczajg
.W chmurze”. Nauczyciel/nauczycielka Sledzi postepy,
ale tez podpowiada, doradza, komentuje.

ZAPREZENTUJ
DZIALANIE

Na prezentacje warto przeznaczy¢ dwie godziny lek-
cyjne. Wiekszg cze$¢ nalezy poswieci¢ prezentacji
prac grupowych, przeprowadzeniu quizu, pytaniom
.do eksperta”, prezentacji moodboardu. Ostatnim
elementem powinna by¢ ewaluacja. Dobrze, jesli ucz-
niowie i uczennice bedg mogli podzieli¢ sie opiniami:
co sprawito im najwieksza trudnos¢, a co byto stosun-
kowo proste, czy takie projekty uwazajg za wartoscio-
we, czy chcieliby co$ wprowadzi¢/zmodyfikowac.

DOSTOSUJ

DO POTRZEB

Jezeli klasa jest wyjatkowo sprawna, pomystowa i pra-
cuje szybko, mozna stworzy¢ wiecej mniejszych grup
i wzig¢ réwniez pod uwage inne instytucje, np. Gene-
ralnego Inspektora Ochrony Danych Osobowych
i Urzad Ochrony Konkurencji i Konsumentéw. Kazda
dodatkowa grupa réwniez bedzie musiata przygoto-
wac krotka prezentacje multimedialng oraz inne za-
danie, np. wirtualng mape mysli.

Innym pomystem moze by¢ potgczenie wszystkich
prac w jedng spojng catos¢. Nalezy oczywiscie wydtu-
zy€ czas pracy o tydzien, a takze stworzy¢ dodatkowg
przestrzen w sieci do takiej pracy.

Prezentacje mogg by¢ wykonywane w coraz popu-
larniejszym dzi$ i coraz bardziej atrakcyjnym wizual-
nie dla mtodziezy programie Prezi.

Catos¢ mozna udostepnic¢ na stronie internetowe;j
szkoty.

PODSTAWA

PROGRAMOWA

Wiedza o spoteczenstwie

(IV etap edukacyjny)

Cele ksztatcenia:

I. Wykorzystanie i tworzenie informacji.

VI. Znajomosc¢ praw cztowieka i sposobow ich ochrony.
Tresci nauczania:

Prawa cztowieka.

Ochrona praw i wolnosci.

Srodki masowego przekazu (zakres rozszerzony).
Edukacja w XXI w. (zakres rozszerzony).

Organy kontroli panstwowej, ochrony prawa i zaufa-
nia publicznego (zakres rozszerzony).


http://sejm.gov.pl/prawo/konst/polski/kon1.htm
http://rpo.gov.pl/
http://rpo.gov.pl/
http://brpd.gov.pl
http://krrit.gov.pl
http://krrit.gov.pl
http://giodo.gov.pl
http://giodo.gov.pl
http://uokik.gov.pl
http://prezi.com

O AUTORCE

Matgorzata Bazan - konczyta filologie polskg na
Uniwersytecie Slgskim, Podyplomowe Studia Edy-
torskie, Podyplomowe Studia Wiedzy o Kulturze
w Polskiej Akademii Nauk, Podyplomowe Studia dla
nauczycieli ,Start!” w Warszawskiej Szkole Filmo-
wej, Niestacjonarne Studia Doktoranckie w Polskiej
Akademii Nauk. Nauczycielka jezyka polskiego i wie-
dzy o kulturze w Liceum im. Klementyny Hoffmano-
wej w Warszawie i warszawskim Liceum Filmowym.
Wspotpracowata ze Stowarzyszeniem Nowe Hory-
zonty, Centrum Edukacji Filmowej w Wotominie (kon-
sultacja podstawy programowej dla ogdlnopolskiego
projektu Lekcja w Kinie), Stotecznym Centrum Edukacji
Kulturalnej (prowadzenie zaje¢ z edukacji filmowe;j).
Autorka scenariuszy lekcji w ramach projektu Filmote-
ka Szkolna prowadzonego przez Pahstwowy Instytut
Sztuki Filmowej. Konsultantka merytoryczna Fundacji
Akcja Animacja. Metodyczka w Stowarzyszeniu IRO
(stworzenie programu nauczania jezyka polskiego
w klasach 4-6).




Koordynator/koordynatorka: 1

Czas przygotowania: 1-2 tygodnie
Czas realizacji: 6 tygodni

Miejsce: szkota, biblioteka i dom

Uczestnicy/uczestniczki: minimum 15

Twarze XX wieku.
Projekt edukacyjny
dla refleksyjnych,
wrazliwych

i dociekliwych
indywidualistow

Materiaty i narzedzia: ,,Portfolio” postaci przygotowane
przez nauczyciela/nauczycielke, makieta e-gazety

Etap szkolny: szkota ponadgimnazjalna (I klasa)

000060¢C

Projekt Twarze XX wieku zostat zrealizowany w IV Li-
ceum Ogolnoksztatcgcym im. Tadeusza Kosciuszki
w Krakowie w roku szkolnym 2013/2014 jako dzia-
tanie wspomagajace i uzupetniajgce zajecia lekcyjne

Co sktonito mnie do realizacji projektu:

+ potrzeba wyrwania uczniéw i uczennic z obojet-
nego i bezrefleksyjnego przyjmowania informacgji
przekazywanych na lekcjach,

4 chec sktonienia ucznidéw i uczennic do spojrze-
nia na XX w. nie jako na czas wypetniony bezimien-

z wiedzy o kulturze zwigzane z treSciami omawianymi
na lekcjach w ramach bloku dotyczgcego przemian
spotecznych, politycznych i kulturowych w XX wieku.

Cele:

+ aktywizacja uczniéw i uczennic i umozliwienie
im kreatywnego podejscia do tresci programowych,
4+ nabywanie umiejetnosci pracy z informacjg -
wyszukiwanie i selekcja informacji,

+ przejmowanie odpowiedzialnosci za wiasne
dziatania (planowanie i organizacja pracy),

+ Swiadome uczestniczenie w procesie wtasnego
ksztatcenia,

4+ zapoznanie ucznidéw i uczennic z esejem jako
forma wypowiedzi pisemnej.

nym ttumem, ale jako na zbioér réznych i wyjatko-
wych TWARZY, z ktérych kazda niosta swojg oso-
bistg historie (program wiedzy o kulturze dotyczy
gtéwnie XX w. - na gruncie politycznym, spotecz-
nym, artystycznym dziato sie wéwczas naprawde
duzo, a ten nattok informacji powoduje, ze dzieje
stulecia wydajg sie w jakim$ sensie anonimowe.
Dzieki projektowi uczniowie i uczennice mogli zo-
baczy¢, ze za tymi wszystkimi zmianami stali praw-
dziwi ludzie - bardziej lub mniej znani).

Co osiggneliSmy przez nasze dziatania:

4 uczniowie i uczennice zapoznali sie z losami
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0so6b, o ktoérych wczesniej nic, lub niewiele, wie-
dzieli, a ktére sprawity, ze wiek XX zostat przez nich
,Oswojony” i stat im sie blizszy,

4 wiele uczniéw i uczennic odnalazto w tych po-
staciach zrédto inspiracji do swoich wiasnych ak-
tywnosci i postaw zyciowych,

4 uczniowie i uczennice wdrozyli sie do samo-
dzielnego poszukiwania i wykorzystywania infor-
macji, efektem naszej pracy byta réwniez publi-
kacja specjalnego wydania czasopisma szkolnego
«Pogaduszki u Kosciuszki” (nr 7/2015) (publikacje
mozna pobrac jako plik .pdf i wydrukowa¢ w for-
mie ksigzeczki).

ZROB TO SAM/

SAMA

Czy wiek XX moze mie¢ swoja twarz?

* Zaczynamy od pokazania uczniom prezentacji za-
wierajgcej 15 fotografii przedstawiajgcych mniej lub
bardziej znane osoby, ktérych naukowa, polityczna,
spoteczna, gospodarcza lub artystyczna dziatalnosc
przypadta gtéwnie na XX w. Kazdg z tych postaci trze-
ba podczas prezentacji przyblizy¢ w kilku krétkich sto-
wach (na razie bez szczegétow).
* Teraz stawiamy uczniom i uczennicom pytania in-
spirujgce do dziatania:

4+ Ktora z tych postaci w sposéb szczegdlny zwré-

cita Twojg uwage?

4+ O kim chciatabys$/chciatbys dowiedzie¢ sie cze-

gos wiecej?

4 Czyja fotografia zrobita na Tobie wrazenie?

4 Kto wedtug Ciebie mogtby by¢ nazwany ,twarzg

XX wieku"? Dlaczego?
* Uczniowie i uczennice na pewno majg juz swoje
pierwsze typy, jednak by poméc im w wyborze, da-
jemy im przygotowane wczesniej biogramy postaci.
Ich zadanie polega na wybraniu TYLKO JEDNEJ spo-
$rod zaprezentowanych oséb, a nastepnie napisaniu
eseju, ktérego punktem wyjscia bedzie fotografia tej
postaci - oblicze, ktére moze by¢ nazwane ,twarzg XX
wieku”.

Zwro6¢ uwage: nalezy uczuli¢ uczniéw i uczennice,
by ich praca NIE BYLA BIOGRAFIA wybranej posta-
ci oraz zapoznac ich z NaCoBeZU (na co nauczyciel
bedzie zwracatl uwage), czyli z kryteriami oceny

pracy.

Spojrzenie, ktére mnie uwiodto...

* Uczniowie i uczennice majg tydzien na decyzje
w sprawie wyboru postaci. Wazne, by wybrali oso-
be, ktorej twarz najmocniej ich zaintrygowata, tak by
w pracy mogli napisa¢ o swoich emocjach i odczu-

ciach zwigzanych z tym obliczem, by odpowiedzieli na
pytanie dlaczego to - a nie inne - spojrzenie przyku-
to ich uwage. | dlaczego wtasnie ta twarz jest wedtug
nich ,twarzg XX wieku”.

* Deklaracja wyboru postaci jest ostateczna (i pisem-
na), dlatego uczniowie powinni mie¢ tydzieh na jej
ztozenie.

Zwré6¢ uwage: do realizacji projektu nie jest po-
trzebne, by zostaty opisane wszystkie zapropono-
wane postaci. Dopuszczalna jest takze sytuacja, ze
kilkoro uczniéw/uczennic wybiera jedna postac.

Za tym spojrzeniem kryje sie niezwykta
historia!

* Kolejny tydzienh to zbieranie materiatéw i informacji
o wybranej postaci (artykutow, ksigzek, filmoéw) oraz
stworzenie planu pracy.

Zwroc uwage: na tym etapie bardzo wazna jest po-
moc nauczyciela/nauczycielki - jego/jej rolg jest
omoéwienie z uczniem/uczennicg nie tylko kon-
cepcji pracy oraz weryfikacja odnalezionych przez
niego/nig materiatéw (czy jest ich za mato, czy za
duzo, czy sg wiarygodne itp.), ale takze rozmowa
o tym, co uczen/uczennica odnalezli ,dla siebie”
w historii wybranej postaci.

Pod koniec tego etapu uczniowie i uczennice skfa-
dajg formularze, w ktérych podajg tytut, ramowy plan
pracy oraz wykaz materiatow zrodtowych, z ktérych
majg zamiar korzystac.

Patrze, odczuwam, opisuje

* Ten etap to ubranie mysli i odczu¢ w stowa. To dla
ucznia/uczennicy trudne dwa tygodnie, gdyz wykorzy-
stujgc zdobyte informacje oraz bazujgc na swoich wra-
zeniach, musi uzasadni¢ w eseju, dlaczego wybrana
przez niego/nig osoba zastuguje na to, by nazwac jg
Ltwarzg XX wieku”.

* W pierwszych dniach tego etapu nalezy przeprowa-
dzi¢ z uczniami i uczennicami zajecia poswiecone
kompozycji eseju.

Wrazenia schwytane w sieci stéw
* Uczniowie i uczennice sktadajg prace w formie wy-
druku oraz pliku na ptytce CD. Nauczyciel weryfikuje
je pod katem autorstwa (wyklucza mozliwos¢ plagia-
tu) oraz ocenia catoksztatt dziatarh ucznia/uczennicy
w ramach projektu, biorgc pod uwage nastepujgce
kryteria:
4 dbatos$¢ o strone jezykowg pracy oraz jej po-
prawnos¢ merytoryczng,
4 terminowos¢ i sumiennos¢ w wywigzywaniu sie
z zadan w kolejnych etapach projektu,
4 zaangazowanie i aktywnos$¢ podczas realizacji
projektu,
+ pomystowos¢,
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4+ zachowanie wyznacznikéw gatunkowych eseju,
4+ subiektywnos¢, oryginalnos¢ i nieszablonowos¢
w podejsciu do tematu,

4+ zgodnos¢ realizacji dziatan z przedstawionym
wczesniej planem.

ZAPREZENTUJ
DZIALANIE

Pokazmy, jakie twarze miat XX w.!

Pora na omoéwienie prac z uczniami i uczennicami
i trudne zadanie wyboru tych, w ktérych wybér ,twa-
rzy XX wieku" zostat przedstawiony najciekawiej i na-
jatrakcyjniej. Z wybranych esejéw tworzymy na ma-
kiecie Qmam elektroniczng publikacje, ktérag mozna
zamiesci¢ np. na stronie internetowej szkoty, a w ra-
zie potrzeby mozna réwniez wydrukowac

Zwré6¢ uwage: Qmam to makieta multimedialnej
e-gazety stworzona specjalnie na potrzeby szkol-
nych gazetek, jest dostepna po zalozeniu bezptat-
nego konta na portalu edukacyjnym Mtodziezowa
Akcja Multimedialna Fundacji Nowe Media.

DOSTOSUJ

DO POTRZEB

Projekt mozna modyfikowac praktycznie na kazdym
etapie.

W fazie przygotowawczej nauczyciel/nauczycielka
moga stworzy¢ wiasny zbidr postaci, sposrod ktérych
uczniowie i uczennice beda wybierac typowang przez
siebie ,twarz XX wieku”. Postaci tych moze by¢ mniej
lub wiecej niz proponuje ten opis.

W fazie realizacji mozna zasugerowac uczniom
i uczennicom konkretne pozycje literackie lub/i filmo-
we, z ktérymi powinni sie zapozna¢, przygotowujgc
Swoje prace.

Realizacje projektu mozna réwniez potaczy¢ z ak-
tualnymi wydarzeniami kulturalnymi - np. wystawg
w muzeum, koncertem, seansem filmowym, warszta-
tami w domu kultury itp., w ktérych uczestniczyta kla-
sa i ktore wigzatyby sie z zaprezentowanymi przez na-
uczyciela/nauczycielke postaciami (trzeba sledzi¢ pod
tym wzgledem wydarzenia w swojej miejscowosci).

Publiczng prezentacje mozna przygotowac w inny
niz zaprezentowany tu sposéb - np. publikujgc prace
uczniéw i uczennic na blogu przedmiotowym. Mozna
réwniez wybrac¢inng nizQmam aplikacje do sktadania
tekstu, np. skorzystac z Issuu. Formg upowszechnia-
nia elektow projektu moze by¢ réwniez sprawozdanie
z jego realizacji zamieszczone w gazetce szkolnej, na

blogu przedmiotowym lub/i na stronie internetowe;j
szkoty.

PODSTAWA

PROGRAMOWA

Jezyk polski (IV etap edukacyjny)

Cele ksztatcenia:

I. Odbiér wypowiedzi i wykorzystanie zawartych
w nich informacji.

Il. Analiza i interpretacja tekstéw kultury.

Wiedza o spoteczenistwie

(IV etap edukacyjny)

Cele ksztatcenia:

I. Wykorzystanie i tworzenie informacgji.

Tresci nauczania:

Srodki masowego przekazu (zakres rozszerzony).

Informatyka (IV etap edukacyjny)

Cele ksztatcenia:

Il. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie infor-
macji z réznych zrédet; opracowywanie za pomocg
komputera: rysunkéw, tekstow, danych liczbowych,
motywdw, animacji, prezentacji multimedialnych.

Wiedza o kulturze (IV etap edukacyjny)
Cele ksztatcenia:

I. Odbiér wypowiedzi i wykorzystanie zawartych
w nich informacji.

O AUTORCE

Joanna Rzonca - nauczycielka w IV Liceum Ogolno-
ksztatcgcym im. Tadeusza Kosciuszki w Krakowie
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Koordynator/koordynatorka: 2
Uczestnicy/uczestniczki: 20-30

Czas przygotowania: 4 tygodnie
Czas realizacji: 3 godziny

Miejsce: hala sportowa, ulice miasta

Etap szkolny: gimnazjum

O
©
O
il

Walka dobra ze ztem to dziatanie przygotowane przez
30-osobowg grupe ucznidéw i uczennic o przer6éznych
zainteresowaniach (teatr, sport, dziennikarstwo). Wy-
darzenie tgczace efekty pracy grup tematycznych (Fi-
nat) odbyto sie w Hali Polskich Olimpijczykéw w Pia-
skach.

Celem dziatania byto zaznajomienie mtodziezy i do-
rostych mieszkajgcych w Piaskach z tematem bezpie-
czenstwa w sieci. Zamierzony cel zostat zrealizowany
poprzez wydarzenie teatralno-sportowe oraz sondy
uliczne dotyczace zagadnien zwigzanych z interne-
tem i jego uzytkowaniem.

Nasze dziatania sktonity odbiorcéw do refleksji na
temat swojego wizerunku w sieci i upubliczniania pry-
watnych informacji na portalach spotecznosciowych
oraz uswiadomity im koniecznos$¢ ochrony urzadzen,
za pomocg ktorych korzystajg z internetu.

Materiaty i narzedzia: markery, biate T-shirty, plastikowe pudetecz-
ko, np. po spinaczach, butelka po ptynie do naczyn, papier, pudetko
kartonowe, farby, ztoty spray, produkty niezbedne do zrobienia
babeczek, projektor, ekran, laptop, nagtosnienie, sprzet sportowy

Walka
dobra
ze ztem

ZROB TO SAM/
SAMA

Praca w grupach projektowych

Uczestnikéw i uczestniczki projektu przydzielamy do
grup tematycznych: teatralnej, dziennikarsko-cukier-
niczej, sportowej, logistycznej, promocyjno-medialne;.

Zwrd6¢ uwage: podczas podziatu na grupy nalezy
pamietac o zainteresowaniach uczniéw i uczen-
nic. Kazda z os6b powinna dobrze sie czu¢ w zada-
niu, za ktére bedzie odpowiedzialna.

Zadania dla grup:
+ Teatralna - osoby z grupy sg odpowiedzialne
za przygotowanie pantomimy: scenariusz, podziat




rol, kostiumy i charakteryzacje,

+ Sportowa - 0soby z grupy majg za zadanie zor-
ganizowa¢ mecz siatkéwki (uczniowie vs nauczy-
ciele), s3 zawodnikami/zawodniczkami biorgcymi
udziatw grze oraz wykonawcami/wykonawczyniami
koszulek dla zawodnikéw i nagrody dla zwyciezcy,
4 Dziennikarsko-cukiernicza - osoby z grupy od-
powiadajg za przygotowanie i przeprowadzenie
sondy ulicznej, fotografowanie dziatania, a tak-
ze upieczenie babeczek, ktore bedg nagroda za
udziat w sondzie.

4 Logistyczna - osoby z grupy sg odpowiedzial-
ne za ustalenie terminu i miejsca wydarzenia oraz
podjecie dziatan dotyczgcych zezwolenia na jego
realizacje w danym miejscu i czasie (np. wystanie
pism do dyrekgcji i wtascicieli hali sportowej), rezer-
wacje hali, ustalenie listy gosci oraz sposobu ich
zapraszania, zorganizowanie potrzebnego sprzetu
(siatki na mecz, projektora, ekranu, laptopa, na-
gtosnienia itp.).

4 Promocyjno-medialna - osoby z grupy od-
powiadajg za wystosowanie zapytan o patro-
nat medialny nad wydarzeniem, pozyskanie
sponsoréw, wywieszenie plakatéw promocyj-
nych o wydarzeniu, wystanie stosownych infor-
macji do lokalnych instytucji i wiadz, promo-
cjew mediach spotecznosciowych typu Facebook.

Pantomima

* Pantomima przygotowywana przez grupe teatralng
ma obrazowac hejtowanie w sieci.

* Przyktadowy scenariusz: dwie osoby grajg w inter-
netowg gre. Zwyciezca/zwyciezczyni zaczyna nasmie-
wac sie z umiejetnosci przeciwnika/przeciwniczki. Gdy
ten/ta sie nie broni, gracz nr 1 zaczyna uzywac coraz
bardziej obrazliwych stéw (napisanych na kartkach).
Doprowadza to do lawiny hejtu w kierunku gracza nr
2 przedstawionej za pomocg kulek z papieru rzuca-
nych przez ,ttum”, czyli ekipe osoby hejtujacej, w stro-
ne przegranego/przegrane;.

Mecz

Petnosetowy mecz pitki siatkowej ma za zadanie zaan-
gazowac nauczycieli/nauczycielki i uczniéw/uczennice
do wspdlnego dziatania. Grupa uczniowska tworzy
druzyne Wiruséw a grupa nauczycielska Antywiruséw.
Kazdy zawodnik/zawodniczka ma koszulke zaprojek-
towang i wykonang przez grupe sportowg. Wygrang
W meczu jest tekturowa miniaturka komputera, na
ekranie ktérego widnieje logotyp projektu.

Sonda
* Sonda uliczna polega na zadaniu 10 pytan okoto 50
osobom w przedziale wiekowym 15-60 lat. Pytania
podzielone sg na trzy kategorie:

+ Czestotliwosc i cel korzystania z internetu.

4+ Znajomos¢ zagrozen, jakie czyhajg na nas w sieci.
+ Sposoby zabezpieczenia urzadzen, z ktorych ta-
czymy sie z siecia.
* Kazda osoba ankietowana dostaje od ankieterow
i ankieterek babeczke.

Zwrdé¢ uwage: wyniki ankiet majg na celu uswia-
domi¢ uczniom i uczennicom, jak postrzegane sg
kwestie internetu i bezpieczenstwa w sieci wsréd
0s6b z ré6znych pokolen.

ZAPREZENTUJ
DZIALANIE

Momentem prezentacji wszystkich grup jest Finat
w hali sportowej. Gtdwnym elementem spotkania jest
mecz Antywiruséw z Wirusami. Jako wprowadzenie
do tematu publicznosci prezentowane sg wyniki prze-
prowadzonej sondy oraz pantomima.

Warto pomysle¢ o tym, aby podczas finatu zostaty
na przyktadach przedstawione i omdéwione cele pro-
jektu. W naszym przypadku mtodzi ludzie zobaczyli
filmik (z internetu) o tym, jak szybko informacje naich
temat rozprzestrzeniajg sie w sieci.

Warto wczesniej z uczniami i uczennicami przygo-
towac scenariusz finatu. Plan scenariusza powinien
zawiera¢ m.in.:

4 cze$¢ powitalng: przedstawienie i powitanie
wszystkich zaproszonych oficjalnie gosci, przed-
stawienie organizatordéw, grupy projektowej, zato-
zen i celéw projektu,

4 czes¢ teoretyczng dotyczacg zachowania pry-
watnosci i ochrony wizerunku w sieci (w naszym
przypadku pantomima, wyniki ankiety, filmik),

+ prezentacje wspotpracy grupy (prezentacja ze
zdjeciami), zapowiedZz meczu i wyznaczenie ko-
mentatoréw sportowych,

4 zakonczenie: podziekowania dla organizato-
réw, grupy projektowej, uczestnikow finatu i przy-
bytych gosci.

Ewaluacja wydarzenia

Waznym elementem ewaluacji jest rozmowa z ucz-
niami i uczennicami o wrazeniach ze wspétpracy, do-
brych i ztych stronach wydarzenia i catego procesu
przygotowania. Pomystem na ewaluacje mogg by¢
réznego rodzaju gry, ktére dostarczajg odpowiedzi na
wazne pytania ewaluacyjne, a réwnocze$nie pozwa-
lajg sie bawi¢. Warto poszukac takich niestandardo-
wych metod w podrecznikach lub internecie.



DOSTOSUJ

DO POTRZEB

Mecz pitki siatkowej nie musi by¢ rozgrywany jedynie
przez ucznidw i nauczycieli. Do rozgrywek mozna za-
prosi¢ wtadze miasta, osoby publiczne, pracownikéw
réznych instytucji. Ma on zobrazowac walke wiruséw
z antywirusami, co dobrze sie sprawdza przy spotka-
niu grupy dorostej z mtodzieza.

Czes¢ teatralna nie musi miec¢ formy pantomimy -
moze by¢ to krétka scenka z uzyciem gtosu.

PODSTAWA

PROGRAMOWA

Informatyka (lll etap edukacyjny)

Cele ksztatcenia:

|.Bezpieczne postugiwaniesiekomputeremijegoopro-
gramowaniem, wykorzystanie sieci komputerowej;
komunikowanie sie za pomocg komputera i techno-
logii informacyjno-komunikacyjnych.

Jezyk polski (11l etap edukacyjny)
Cele ksztatcenia:
Ill. Tworzenie wypowiedzi.

Plastyka (lll etap edukacyjny)

Cele ksztatcenia:

|. Odbiér wypowiedzi i wykorzystanie zawartych
w nich informacji - percepcja sztuki.

Il. Tworzenie wypowiedzi - ekspresja przez sztuke.

O AUTORCE

Justyna Opoka - uczennica 4 klasy Technikum Eko-
nomicznego o profilu: technik obstugi turystyczne;.
Prezeska organizacji MaY (Media and Youth) Poland,
cztonkini sieci EuroPeers przy Fundacji Rozwoju Sys-
temu Edukacji, wolontariuszka Fundacji Nowy Staw.
Od szesciu lat uczestniczy w projektach z programu
Erasmus+ (wczesniej Mtodziez w Dziataniu) oraz ko-
ordynuje niektore z nich; uczestniczyta m.in. w wy-
mianach mtodziezy, wolontariacie europejskim EVS,
seminariach i szkoleniach, a takze stazu zawodowym
Erasmus+. Marszatkini Sejmu Dzieci i Mtodziezy XX
kadencji, skarbniczka Mtodziezowej Rady Miasta Lub-

lin IX kadencji. Od pazdziernika 2015 r. zajmuje sie
szkoleniem mtodziezowych rad z zakresu zarzgdzania
projektami i organizacji eventéw oraz szerzy informa-
cje na temat programu Erasmus+.



Koordynator/koordynatorka: 1-2
Uczestnicy/uczestniczki: 10-25

Czas przygotowania: tydzien
Czas realizacji: ok. 3 godziny

00 0060C

Pomyst stworzenia szkolnego wirtualnego muzeum
zrodzit sie podczas szukania inspiracji do zorganizo-
wania w szkole obchodéw Miedzynarodowego Dnia
Muzedw (18 maja). Gtéwnym celem przedsiewziecia
zrealizowanego z grupa chetnych gimnazjalistéw byto
stworzenie eksponatéw w postaci cyfrowej, w tym re-
mikséw artystycznych, ktére mogtyby by¢ zaprezen-
towane szerszej publicznosci i zachecenie w ten spo-
séb uczniéw i uczennic do zwiedzania muzedw.

Do realizacji pomystu sktonito mnie spostrzezenie
wychowawcow klas, ze mtodziez niechetnie odwiedza
muzea. Klimat tradycyjnych muzeodw: cisza, skupie-
nie, nadeta atmosfera, zakaz dotykania eksponatow,
straznicy, brak interaktywnych atrakgcji, skutecznie
zniechecajg wspotczesnych gimnazjalistéw i gimna-
zjalistki do wizyt w tych miejscach i poznawania sztu-
ki. Aby odczarowa¢ wizerunek muzedw, postanowi-
tam zaprezentowac artystyczne prace gimnazjalistéw

Materiaty i narzedzia: albumy z reprodukcjami dziet sztuki, kartony w r6znym
formacie, kredki, farby, flamastry, gazety, teksty piosenek, teksty wierszy,
komputery z dostepem do internetu, LearningApps, Google Art Project,
program do sktadania, np. Publisher, Psykopaint, Photo! 3D Screensaver

Miejsce: dowolne; w szkole: pracownia informatyczna lub multimedialne
centrum informacji biblioteki szkolnej, sala do zajec¢ artystycznych;

poza szkota: galeria sztuki, instytucja kultury

Etap szkolny: gimnazjum (lI/11l klasa)

Wirtualna
galeria
Nie Nudno

i gimnazjalistek poprzez stworzenie szkolnego mu-
zeum wirtualnego. Inspiracjg byt Google Art Project
Dzieta z muzedw staty sie punktem odniesienia do
pracy tworczej ucznidéw i uczennic oraz materiatem
do stworzenia czegos wtasnego, oryginalnego.

Koncowy efekt swoich prac uczniowie i uczennice
uzyskali za pomocg cyfrowych aplikacji i zaprezento-
wali w postaci wirtualnej galerii.

Poprzez zaangazowanie mtodych odbiorcéw sztu-
ki - potencjalnych bywalcow muzedw - w stworzenie
wiasnego nowoczesnego muzeum przetamalismy ba-
riery pomiedzy nimi a tradycyjnymi instytucjami mu-
zealnymi. Nie jest to efekt mierzalny, ale kazdy z eta-
péw dziatania ukazywat, ze praca uczniéw i uczennic
doprowadzita ich do indywidualnych sukcesoéw, gdyz
stali sie artystami i artystkami, ktérych dzieta zawisty
w nowoczesnej galerii podziwianej przez szkolng spo-
tecznos¢.


http://learningapps.org
http://www.google.com/culturalinstitute/project/art-project?hl=pl
http://psykopaint.com
http://pho.to/screensaver3d/galleries3d/
http://www.google.com/culturalinstitute/project/art-project?hl=pl

Zaangazowanie ucznidw i uczennic w przygotowa-
nie przedsiewziecia i potgczenie zajec tradycyjnych
z medialnymi to nowa forma doswiadczania sztuki.
W ten sposdb zapominamy o tradycyjnym zwiedza-
niu i przygladaniu sie obrazom z daleka. Przygoto-
wany wirtualny spacer po galerii dziet uczniowskich
w potaczeniu z efektami swietlnymi i dzwiekowymi
przenoszg odbiorcow w artystyczny Swiat mtodych
tworcoéw. Multimedialna wystawa to Swietny pomyst
na wyzwalanie talentéw uczniowskich i nauke w nie-
banalny sposob. To tez okazja do integracji spotecz-
nosci szkolnej i propozycja ciekawego spedzenia cza-
su. Wirtualny Swiat sztuki stworzony przez miodych
tworcéw zaciekawit zaréwno tych, ktérzy stronili od
muzedw i dopiero zaczynaja swojg przygode z histo-
rig sztuki, jak i mitosnikéw sztuki.

To kroétkie przedsiewziecie pozwolito catej szko-
le Swietowa¢ w atrakcyjny sposéb Miedzynarodowy
Dzieh Muzeow.

ZROB TO SAM/

SAMA

Quiz i mapa mysli

* Zajecia odbywajg sie w pracowni z dostepem do
komputerdw i internetu.

* Nauczyciel/nauczycielka za pomocg aplikacji Learn-
ingApps - zbioru interaktywnych modutowych narze-
dzi wspierajgcych uczenie sie i nauczanie pozwalajg-
cych na tworzenie réznego rodzaju quizéw, testéw,
krzyzéwek itp. - prezentuje quiz wiedzy o sztuce.
Zadaniem ucznidw i uczennic jest potgczenie nazw
znanych muzedw z miastami oraz artystow z tytutami
dzieti kierunkami w sztuce. Uporzgdkowanie poprzez
quiz posiadanej przez uczniéw i uczennice wiedzy do-
tyczacej edukacji artystycznej i krétka dyskusja mo-
derowana przez nauczyciela/nauczycielke ma na celu
okres$lenie indywidualnego stopnia zainteresowania
uczniéw i uczennic sztuka i zaprezentowanie go w po-
staci mapy mysli wykonanej przez kazdego ucznia
i uczennice w programie_Popplet.

Praca z Google Art Project

* W pracowni komputerowej z dostepem do interne-
tu logujemy sie w Google Art Project - aplikacji, ktéra
pozwala na eksplorowanie zbioréw i ekspozycji po-
nad dwustu muzedw Swiata. Uczniowie i uczennice
przeszukujg jej zasoby pod katem swoich zaintere-
sowan okreslonych w mapie mysli i wedtug réznych
kryteriow wyszukiwania.

* Po utworzeniu wtasnego konta Google i zalogowa-
niu sie tworzg swojg galerie muzealng z tymi dzietami,

ktére inspirujg ich do stworzenia wtasnej pracy arty-
stycznej.

Zwroc¢ uwage: poprzez tego typu doswiadczanie
sztuki i poznawanie muzeéw uczniowie i uczen-
nice nie tylko przygladajg sie obrazom, artefak-
tom w internecie i poznajg odpowiedzi na pytania
dotyczace ich twércéw, ale rozpoczynajg wtasng
przygode ze sztuka, przygotowujgc sie ekspresji
tworcze;j.

Ekspresja twoércza - warsztaty plastyczne

* Na warsztatach plastycznych tworzymy wtasne dzie-
ta sztuki do szkolnego muzeum wirtualnego. Obejrza-
ne w internecie i w tradycyjnych albumach dzieta sta-
jg sie punktem odniesienia do pracy tworczej uczniow
i uczennic i materiatem do stworzenia czego$ samo-
dzielnego. Prace plastyczne wykonane przez uczniow
i uczennice ré6znymi technikami sg indywidualng kon-
cepcjg kazdego i kazdej z nich.

* W zadaniu zespotowym wykonujemy katalog wy-
stawy dokumentujgcy prace wybrane do prezentacji
w wirtualnym muzeum: jedna grupa fotografuje/ska-
nuje prace, druga tworzy podpisy do prac (tytut i au-
tor), kolejne osoby zajmujg sie opracowaniem katalo-
gu w programie Publisher.

Remiks artystyczny - praca z programem
graficznym i tekstem

* Uczniowie i uczennice wgrywajg swoje prace do
programu Psykopaint i przeksztatcajg je, wykorzy-
stujgc dostepne funkcje, np. pedzel impresjonistow,
malowanie na drewnie, nastepnie zapisujg efekt jako
nowy obraz - w ten sposoéb tworzg remiksy artystycz-
ne - nowe dzieta, w ktérych mozna zauwazy¢ cechy
pierwowzoru, ale takze zmiany w kolorze, technice
malowania.

* Nastepnie uczniowie i uczennice wybierajg z piose-
nek i tekstéw literackich ulubione cytaty tak, aby byty
one stownym nawigzaniem do obrazu lub jego inter-
pretacja.

Zwroc¢ uwage: potaczenie obrazu z elementem li-
terackim znanym w kulturze pozwala na stworze-
nie nowego dzieta o innej wymowie niz oryginat
i jest rodzajem reinterpretacji.

Wirtualna galeria - tworzenie wystawy

Na komputerach, na ktoérych bedziemy pracowag, in-
stalujemy darmowy program Photo! 3D Screensaver
do prezentacji zdje¢ w 3D. W programie wybieramy
rodzaj galerii (galeria w zamku, showroom, galeria
sztuki nowoczesnej itp.), do ktérej wgrywamy zdjecia
(zestaw: oryginalne prace uczniéw i uczennic i remik-
sy) i zapisujemy jg jako album. Mozemy stworzy¢ kilka
galerii w zaleznosci od charakteru praciich liczby.



http://learningapps.org/
http://learningapps.org/
http://popplet.com
http://https://www.google.com/culturalinstitute/project/art-project%3Fhl%3Dpl
http://psykopaint.com/
http://pho.to/screensaver3d/galleries3d/

ZAPREZENTUJ
DZIALANIE

Prezentacja efektéw pracy miata miejsce w maju pod-
czas Miedzynarodowego Dnia Muzedw. Rezultaty
pokazaliSmy w postaci wirtualnej galerii, ktérg mogta
ogladac cata szkolna spotecznos¢ i zaproszeni goscie,
w tym rodzice ucznidw i uczennic. Podczas finatu auto-
rzy i autorki prac petnili okreslone funkcje: prezentera/
prezenterki - otwierajgcych wystawe, kuratora/kurator-
ki - opowiadajacych o pracach, technicznego/technicz-
nej obrazu - obstugujacych komputer i prezentujgcych
wirtualng galerie, fotografa/fotografki - dokumentuja-
cych wydarzenie, operatora/operatorki Swiatet - nada-
jacych nastroj wystawie, technika/technicznej dzwieku
- dostosowujgcych muzyke do pokazu.

DOSTOSUJ

DO POTRZEB

Przedsiewziecie moze by¢ realizowane nie tylko
w szkole, ale i w muzeum, bibliotece czy instytucji kul-
tury, ktore dysponujg chociaz kilkkoma komputerami
czy laptopami, tabletami z dostepem do internetu.
Zajecia mozna modyfikowaé gtéwnie pod katem do-
boru programéw cyfrowych. Zamiast Google Art Pro-
ject mozna wykorzystac strony muzeow lub artystow.

Mozemy zrezygnowac z tworzenia remiksu arty-
stycznego lub wykona¢ go w innych programach gra-
ficznych, takich jak: Artpad, BeFunky, Photoscape.

Z kolei przy wyborze programu do prezentacji gale-
rii uczniowskiej mozna wybra¢ aplikacje, ktére pozwa-
lajg na upublicznianie zawartosci w sieci i sg dostepne
online. Warto jednak wybra¢ takie, ktére dajg efekt
wirtualnego spaceru. Mozna skorzystac z Picturetrail.

Przedsiewziecie moze by¢ realizowane jako projekt
miedzyprzedmiotowy koordynowany przez dwdch
nauczycieli: informatyka/informatyczke i nauczyciela/
nauczycielke zajec¢ artystycznych lub jako cykl lekgcji
na jednym lub dwoch przedmiotach - zajeciach arty-
stycznych lub zajeciach artystycznych i informatyce.
To tez dobry sposéb na prace kota artystycznego, me-
dialnego, informatycznego.

PODSTAWA

PROGRAMOWA

Informatyka (lll etap edukacyjny)

Cele ksztatcenia:

Il. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie infor-
macji z réznych zrédet; opracowywanie za pomocg
komputera: rysunkéw, tekstow, danych liczbowych,
motywdw, animacji, prezentacji multimedialnych.

Wiedza o spoteczenstwie

(11l etap edukacyjny)

Cele ksztatcenia:

I. Wykorzystanie i tworzenie informacji.
Tresci nauczania:

Praca i przedsiebiorczosc.

Jezyk polski (11l etap edukacyjny)

Cele ksztatcenia:

I. Odbiér wypowiedzi i wykorzystanie zawartych
w nich informacji.

IIl. Tworzenie wypowiedzi.

Plastyka (11l etap edukacyjny)

Cele ksztatcenia:

I. Odbiér wypowiedzi i wykorzystanie zawartych

w nich informacji - percepcja sztuki.

Il. Tworzenie wypowiedzi - ekspresja przez sztuke.

O AUTORCE

Aneta Szadziewska - nauczycielka-bibliotekarka,
regionalna ambasadorka programu eTwinning. Ko-
ordynowany przez nig projekt Bookraft zrealizowa-
ny w Gimnazjum nr 3 w Lublinie otrzymat pierwsze
miejsce w konkursie europejskim eTwinning w 2011 r.
w kategorii wiekowej 16-19 lat.



http://artpad.art.com/artpad/painter/painter.swf
http://www.befunky.com
http://softonet.pl/PhotoScape%2CPrzegladarki.graficzne%2C111411.html
http://picturetrail.com/

Koordynator/koordynatorka: 1-2
Uczestnicy/uczestniczki: 10-25

Czas przygotowania: 2 tygodnie

nagrody (mile widziane)

pracowni internetowej)

00 06O

Projekt Zremixuj sie! zostat zrealizowany przez ucz-
nidéw i uczennice klasy 1c Ill Liccum Ogolnoksztatca-
cego im. Unii Lubelskiej w Lublinie.

Gtoéwnym celem projektu byto zwrécenie uwagi na
nowatorski sposdb tworzenia remikséw literackich
z uwzglednieniem prawidtowych zasad wykorzysty-
wania narzedzi Google i portali spotecznosciowych.
Dziatanie sktadato sie z dwoch etapow:

+ warsztatéw: z remiksu literackiego, zasad two-

rzenia remikséw przy uzyciu réznych narzedzi -

zaczynajac od kartki papieru, a na wyszukiwarce

Google konczac;

4+ remiksowania: w tym przypadku byt to konkurs

Maximus Remix skierowany do uczniéw Il LO im.

Unii Lubelskiej, a takze film ukazujgcy mieszkan-

cow i mieszkanki Lublina czytajgcych w przestrzeni

miejskiej i tym samym tworzgcych swoisty remiks
miejski.

Materialy i narzedzia: papier, klej, nozyczki, kolorowe kartki, wybrane utwory
literackie, ktére beda wykorzystywane do remiksowania, kamera, dyktafon,

Miejsce: dowolnie: szkota/przestrzen publiczna (projekt mozna zrealizowa¢é
catkowicie poza murami szkoty przy wczesniejszym wykorzystaniu

Etap szkolny: gimnazjum (11l klasa)/szkota ponadgimnazjalna

Zremixuj sie!

Czas realizacji: 2-5 dni; 2 godziny w przypadku pojedynczych remikséw

Impulsem do powstania tej inicjatywy byta che¢
szeroko pojetej aktywizacji mtodziezy, zmotywowa-
nia jej do rozpoczecia dziatan tworczych i zwrdcenia
uwagi na mozliwosci wykorzystania narzedzi interne-
towych w tym zakresie.

Efektem, jaki udato sie osiggnac, byto realne zaan-
gazowanie miodziezy w proces tworzenia, promocje
wiasnej twérczosci, jak réwniez wzmocnienie kompe-
tencji miekkich wsréd wszystkich cztonkéw i cztonkin
zespotu.

ZROB TO SAM/
SAMA

Warsztaty
* Przed przystgpieniem do konkretnych dziatar wska-
zane jest usystematyzowanie, a momentami wrecz




nabycie, wiedzy i umiejetnosci tworzenia remiksu li-
terackiego, jak rowniez sposobu jego prezentacji na
szerszym forum. Z tego wzgledu proponuje przepro-
wadzenie dwoch warsztatow: z remiksu literackie-
g0 jako nowego rodzaju literatury oraz zasad jego
wiasciwego tworzenia, zarbwno w wersji analogowej
-z wykorzystaniem wydrukowanych utworéw poe-
tyckich i prozatorskich, nozyczek, kleju i kolorowych
kartek (tworzenie nowych dziet poprzez potgczenie
stow/werséw z kilku réznych utworéw) - jak i w wer-
sji cyfrowej - z wykorzystaniem wyszukiwarki Google
i wspolnym tworzeniem remikséw np. poprzez tacze-
nie obrazow i tekstéw dostepnych na wolnej licencji
badz znajdujgcych sie w domenie publicznej.

* Wskazany bytby rowniez warsztat dotyczacy samego
zarzadzania projektem, sposobu osiggania zamierzo-
nego celu, podziatu rél i wtasciwej organizacji pracy.

Zwr6€¢ uwage: Poziom warsztatéow powinien by¢
oczywiscie pracujemy, posiadanej przez nig wie-
dzy i umiejetnosci. Jesli bedzie to konieczne, mo-
zemy zorganizowa¢ kolejne spotkania, by ustali¢
np. jaki rodzaj remiksu bedzie dla naszej grupy naj-
bardziej optymalny, a przy tym wyzwoli peing kre-
atywnos¢ wszystkich uczestnikéw i uczestniczek.

Przygotowania. Podziat zadan i rél

* Etap przygotowan oraz podziatu rél i zadan to
czas, kiedy naszym celem jest przygotowanie zaple-
cza technicznego do tworzenia remiksu (dyktafon,
kamera itp.), utworéw, ktoére bedziemy wykorzysty-
wa¢, wszelkich materiatdéw potrzebnych uczestnikom
i uczestniczkom (klej, papier, nozyczki itp.).

* Konieczny jest wybor lidera/liderki, jak rowniez po-
dziat zadan w grupie. Dobrze jest uzyskac akceptacje
grupy co do proponowanego podziatu zadan przez
spisanie wszystkiego na duzej kartce i przypieczeto-
wanie podpisami uczniéw i uczennic.

* Jest to rowniez dobry moment, zeby wcieli¢ sie w ro-
le os6b remiksujacych, przecwiczy¢ sposéb zachece-
nia do udziatu w konkursie Maximus Remix.

* Dobrze jest rowniez wypisa¢ ewentualne zagroze-
nia, ktére moga pojawiac sie przy organizacji konkur-
su w szkole czy tez remiksu na ulicach naszej miej-
scowosci. Takie dziatanie pozwoli sprawniej pracowac
i lepiej sie bawi¢ podczas prawdziwego remiksowania.
* Niezbedne jest rowniez ustalenie dat realizacji po-
szczegolnych etapdw, tak by kazda z os6b wiedziata
o terminach czgstkowych dziatan, za ktére opowiada,
i 0 terminie gtébwnym, kiedy remiksowanie stanie sie
rzeczywistoscia.

Zwroc¢ uwage: stworzony scenariusz wspoélnego
remiksowania powinien by¢ punktem wyjscia do
promocji nowego rodzaju literatury, wykorzysta-
nia w tym zakresie nowych technologii, jak réow-
niez propagowania czytelnictwa oraz autentycz-

nej zabawy stowem. Liczba i jako$¢ stworzonych
remiksow, odwiedzonych miejsc, z ktérych zostata
zaczerpnieta inspiracja i energia do dziatania, za-
lezy od grupy, z ktérg pracujemy, jej wiedzy, ale
przede wszystkim checi do wspdlnej pracy poprzez
prawdziwg zabawe.

Remiksowanie

* W momencie kiedy przygotowania dobiegty konca,
a wszystkie ustalone dziatania poprzedzajgce zostaty
zrealizowane, mozemy rozpoczg¢ wielkie remiksowa-
nie; wszystko oczywiscie w wyznaczonym dniach i go-
dzinach.

* W naszym przypadku zorganizowaliSmy konkurs
Maximus Remix, ktory zostat przeprowadzony na
szkolnym korytarzu podczas przerw miedzy lekcjami
w ciggu jednego dnia. Uczniowie i uczennice Ill LO
mieli okazje stworzy¢ wiasny remiks, wyklejajgc go na
kartkach z przygotowanych fragmentéw utwordéw li-
terackich. Zostali do tego wczesniej zacheceni przez
kolegdw i kolezanki z 1c (klasa zatozyta fanpage na Fa-
cebooku oraz wydarzenie dotyczace Wielkiego Finatu
i na biezgco informowata o dziataniach zwigzanych
z remiksowaniem).

* Wideoremiksy, np. Tekst przestrzeni miejskiej, przed-
stawiaty mieszkancéw Lublina czytajgcych na ulicach
przed kamerg fragmenty ksigzek. Ponadto sami ucz-
niowie i uczennice nagrywali sie przy czytaniu ksigzek
w ksiegarni Empik. Z tych nagran powstaty dwa wi-
deoremiksy zatytutowane Literatura w kawatkach oraz
Ostatnie zdanie, jakie przeczytates.

ZAPREZENTUJ
DZIALANIE

Podczas Wielkiego Finatu pokazaliSmy nagrane przez
nas filmy, wspdlnie z publicznoscig tworzylismy réw-
niez remiksy (z pocietych wierszy réznych poetow
i poetek uktadalismy nowe utwory). Prezentacja od-
byta sie w jednej z lubelskich restauracji, miejscu
spotkan lubelskiego srodowiska literackiego.

Bez wzgledu na forme zakonczenia przygody z re-
miksowaniem nalezy nagrodzi¢ zwyciezcoéw konkur-
su, podziekowac¢ wszystkim, ktorzy zechcieli udzieli¢
swojego gtosu, czytajgc teksty w przestrzeni miejskiej,
i zapytac¢ uczestnikow i uczestniczki o wrazenia.

Zamykajac projekt, warto pochwali¢ sie jego efekta-
mi i np. umiesci¢ podsumowanie catosci dziatania - ko-
mentarze, remiksy, zdjecia i filmy - na fanpage'u i na
stronie szkoty.



http://web.facebook.com/Zremixuj-si%25C4%2599-566168193453979/%3Ffref%3Dtshttps
http://youtube.com/watch%3Fv%3DjOK57CLX_iY
http://youtube.com/watch%3Fv%3DNNgXCDndqwA
http://youtube.com/watch%3Fv%3DkIWOkJWG-UA
http://web.facebook.com/events/179510222251688/
https://www.youtube.com/watch?v=2m_crjIHpO4

Ewaluacja

Po zakonczonym remiksowaniu zrébmy spotkanie
naszej grupy, porozmawiajmy o tym, co nam sie uda-
to, co sie podobato najbardziej i kiedy mozemy po raz
kolejny zorganizowac jakie$ przedsiewziecie z remik-
su i nie tylko. Uzyjmy zielonych, z6ttych i czerwonych
kartek do oceny tego, co byto najlepsze, Srednie i cze-
go bedziemy unikac w przysztosci.

DOSTOSUJ

DO POTRZEB

Ze wzgledu na réznorodnos¢ prowadzonych dziatan
mozliwe jest wdrazanie pomystéw poza planem. W za-
tozeniu projekt Zremixuj sie! skierowany byt jednoczes-
nie do mtodziezy licealnej i do mieszkancéw miasta.
Warto wiec zastanowic sie, kto bedzie naszg grupa do-
celowg - grupg odbiorcow i wspottwdrcow. Posiadajac
takg wiedze, tatwiej mozemy przygotowac odpowied-
nig promocje: napisa¢ informacje prasowsa, stworzy¢
wydarzenie w mediach spotecznosciowych, umiesci¢
informacje na stronie szkoty, wywiesi¢ plakaty w odpo-
wiednich miejscach czy tez udzieli¢ wywiadu w lokalnej
rozgtosni radiowe;.

PODSTAWA

PROGRAMOWA

Jezyk polski (IV etap edukacyjny)

Cele ksztatcenia:

I. Odbidér wypowiedzi i wykorzystanie zawartych
w nich informacji.

IIl. Analiza i interpretacja tekstow kultury.

Ill. Tworzenie wypowiedzi.

Wiedza o spoteczenstwie

(IV etap edukacyjny)

Cele ksztatcenia:

Ill. Wspotdziatanie w sprawach publicznych.
Tresci nauczania:

Srodki masowego przekazu (zakres rozszerzony).

Informatyka (IV etap edukacyjny)

Cele ksztatcenia:

|. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego
oprogramowaniem, wykorzystanie sieci komputerowej;
komunikowanie sie za pomocg komputera i techno-
logii informacyjno-komunikacyjnych.

Il. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie infor-
macji z réznych zrédet; opracowywanie za pomocg

komputera: rysunkéw, tekstéow, danych liczbowych,
motywdw, animacji, prezentacji multimedialnych.

Wiedza o kulturze (IV etap edukacyjny)
Cele ksztatcenia:

I. Odbiér wypowiedzi i wykorzystanie zawartych
w nich informacji.

Il. Tworzenie wypowiedzi.

IIl. Analiza i interpretacja tekstéw kultury.

O AUTORCE

Agnieszka Grzegorczyk - trenerka, aktywistka.
Doktorantka nauki o polityce Uniwersytetu Marii
Curii-Sktodowskiej, absolwentka informacji nauko-
wej i bibliotekoznawstwa UMCS, studentka prawa
Katolickiego Uniwersytetu Lubelskiego Jana Pawta Il
Absolwentka Szkoty Treneréw we Wroctawiu, Aka-
demii Lideréw Windsor w Katowicach oraz Akademii
Mtodych Dyplomatéw w Warszawie. Laureatka kon-
kursu w zakresie zarzgdzania projektami Young Pro-
ject Management Program, Stypendystka Ministra
Nauki i Szkolnictwa Wyzszego, laureatka konkursu
Eurostaz w Parlamencie Europejskim. Wspotpracuje
z réznymi organizacjami, ktoérych celem jest budowa
spoteczenstwa obywatelskiego, spoteczenstwa infor-
macyjnego. Koordynatorka projektéw mtodziezowych.
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