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Uczestnicy:

Dorosli i mtodziez (uzytkownicy biblioteki i — jesli to mozliwe — osoby, ktére dotychczas z niej nie

korzystaty) — maks. 20 oséb.

Opis warsztatu:

Warsztat jest propozycja zaje¢ edukacyjnych dla mieszkancédw, organizowanych w bibliotece. Moga
wzig¢é w nim udziat osoby w réznym wieku — bedace uzytkownikami biblioteki lub z niej

niekorzystajace — takie, ktére chciatyby rozwing¢ swoje zdolnosci tworczego myslenia.

Podczas warsztatu uczestnicy wykonujg zadania, za pomoca ktorych ¢wicza biegtos¢, elastycznosc
i oryginalno$¢ myslenia, a takze rozwijajg wyobraznie. Scenariusz warsztatu moze by¢ tez zrodiem
inspiracji dla oséb prowadzacych szkolenia i szukajacych pomystow na ¢éwiczenia stymulujace

tworcze zdolnosci.

Cele

Umiejetnosci, kompetencje, postawy:

Tworcze myslenie to umiejetnosé, ktora mozna nabywad, ¢wiczy¢ i rozwijaC. Z tego scenariusza

dowiesz sie, jak samodzielnie rozwija¢ kreatywnos¢, a takze jak uczy¢ tego innych.

Projekt "Daily innovators and daily educators in the libraries" jest realizowany w ramach programu Erasmus+,
Partnerstwa strategiczne w edukacji dorostych przez konsorcjum partnerskie, w ktérego sktad wchodza:

Erasmus+ Narodowa Biblioteka Litwy im. Martynasa Mazvydasa (Litwa), Centrum Informacyjnych Systeméw Kultury
(totwa), Biblioteka Regionalna w Oppland (Norwegia), Fundacja "Reading & Writing" (Holandia) i - jako lider -
Fundacja Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego.




Uczestnicy warsztatu dowiaduja sie, czym jest kreatywnos$¢, w jaki sposéb mozna ja rozwijac i co jest
potrzebne do jej pobudzenia. Warsztat pomaga rozwija¢ przydatne umiejetnosci niezbedne do tego,

by by¢ bardziej twdrczym.
Uczestnicy:

ucza sie generowac nowe pomysty,

¢wicza umiejetnos¢ wytwarzania réznorodnych pomystéw,
ucza sie, jak wymysla¢ nowe, oryginalne pomysty,

rozwijaja wyobraznie i ¢wiczg umiejetnos¢ postugiwania sie nig,

rozwijajag pomysty wytworzone przez inne osoby.

Uczestnicy warsztatu moga rozwija¢ swoje kompetencje (zaréwno wiedze, jak i umiejetnosci
czy postawy) w takich obszarach, w ktdrych przydaje sie kreatywnos¢ i tworcze myslenie. Dla czesci
0osOb udziat w warsztacie moze by¢ cennym doswiadczeniem w ich rozwoju osobistym,

np. pozytywnie wptynac na poczucie whasnej wartosci, motywacje czy przekonania.

prezentacja multimedialna,
praca indywidualna,
dyskusja w grupach,

burza mézgow.

wyktad, prezentacja multimedialna (jako pomoc dla osoby prowadzacej w przekazywaniu
wiedzy teoretycznej oraz wskazoéwek do ¢wiczen),
flipcharty, arkusze papieru, pisaki, markery, kartki samoprzylepne,

aranzacja przestrzeni pozwalajgca na dyskusje w grupach.

Materialy dla uczestnikow:

Materiaty informacyjne z instrukcjami i opisem ¢wiczen.



Materiaty edukacyjne opracowane w ramach projektu ,Daily Innovators and Daily Innovators in the

Libraries”, dotyczace kreatywnosci i myslenia projektowego w bibliotece

A revolutionary new way to become more creative: https://www.christianbyrge.com/

Szmidt K. J. Trening kreatywnosci. Podrecznik dla pedagogéw, psychologdw i treneréw grupowych.

Gliwice 2013
Gmitrzak D. Obudz swoja kreatywnos¢. Jak aktywowaé tworczy potencjat umystu. Gliwice 2013

Mechto P., Grzelka J. Trening intelektu. Wycwicz pamie¢, koncentracje i kreatywno$¢ w 31 dni.

Gliwice 2014

Adair J. Sztuka twérczego myslenia. Krakéw 2008

Uczestnicy warsztatu moga wywodzi¢ sie z roznych srodowisk i mie¢ réznorodne umiejetnosci oraz
doswiadczenia. Cze$¢ z nich moze miec ktopot z wystgpieniami publicznymi lub angazowaniem sie
w rézne aktywnosci razem z innymi osobami (dotyczy to zwtaszcza os6b niesmiatych). Wazne jest,
by rozpoczac¢ spotkanie od czesci ,rozgrzewkowej”, integrujacej grupe — pomoze ona uczestnikom
otworzy¢ sie i poczu¢ bardziej komfortowo (zwitaszcza jesli spotykaja sie po raz pierwszy). Dobrze
jest, jesli grupy sa mieszane, tzn. uczestnicy sa w roznym wieku, reprezentuja rézne srodowiska, maja
roznorodne doswiadczenia i zasoby wiedzy. Osoba prowadzaca powinna zacheca¢ do aktywnosci

kazda osobe bioracag udziat w warsztacie.

10 min Przywitanie i rozgrzewka Prezentacja mulimedialna z podstawowymi
Przedstawienie sie osoby informacjami o przedmiocie warsztatu: czym

prowadzacej, podstawowe jest kreatywnos¢ i tworcze myslenie, jakie sg

informacje o tematyce warsztatu. cechy osoby kreatywnej i korzysci z posiadania

tej umiejetnosci. W prezentacji mozna

wykorzysta¢ przyktady réznych nowatorskich



https://www.christianbyrge.com/

rozwigzan z roznych obszarow zycia

zawodowego lub osobistego.

15 min ~Poznajmy sie” — ¢wiczenie

wprowadzajace i aktywizujace

To ¢wiczenie wykonujemy po to, by
uczestnicy mogli lepiej sie poznac

i osSmieli¢. Jest to takze rodzaj
tworczej rozgrzewki przed dalszymi
¢wiczeniami.

Rozdajemy uczestnikom kartki
papieru i dtugopisy. Kazda osoba
dzieli swoja kartke na cztery czesci
(np. rysujac przez srodek dwie
krzyzujace sie linie) — w kazdej

z nich wpisuje swoje odpowiedzi na
nastepujace pytania:

- Jaki jest twoj ulubiony sposéb
spedzania wolnego czasu?

- Jakie (dowolne) miejsce na Swiecie
chciatbys/chciatabys odwiedzic?

- Jaka jest twoja ulubiona historia

(ksigzka, film, basn etc.)?

- Jaka jest twoja wymarzona

praca/zajecie?

Nastepnie uczestnicy przedstawiaja
sie grupie wymieniajgc swoje imiona

i odczytujac swoje odpowiedzi.

25 min Zadanie 1. Praca indywidualna Wskazowki do treningu indywidualnego:

Cwiczenie 1: Trening ptynnosci - trening powinien sie odbywac¢ bez przerw

myslenia (chyba ze s konieczne),




Uczestnicy pracuja indywidualnie
wedtug instrukcji pod scenariuszem
i staraja sie wygenerowac jak
najwieksza liczbe pomystéw. Swoje

pomysty zapisuja na kartkach.

Cwiczenie 2: Trening

elastycznosci myslenia

Uczestnicy pracuja indywidualnie
wedtug instrukcji pod scenariuszem
i staraja sie wygenerowac jak
najwieksza liczbe pomystow. Swoje

pomysty zapisuja na kartkach.

Cwiczenie 3: Trening

oryginalnosci myslenia

Uczestnicy pracuja indywidualnie
wedtug instrukcji pod scenariuszem
i staraja sie wygenerowac jak
najwieksza liczbe pomystéw. Swoje

pomysty zapisuja na kartkach.

Zadanie 4: Trening wyobrazni

Uczestnicy pracuja indywidualnie
wedtug instrukcji pod scenariuszem
i staraja sie wygenerowac jak
najwieksza liczbe pomystow. Swoje

pomysty zapisuja na kartkach.

- w czasie ¢wiczen komputery, smartfony
i inne urzadzenia elektroniczne powinny by¢

wytaczone (jesli nie sg niezbedne),

- w czasie ¢wiczen na sali nie powinno by¢
innych oséb poza uczestnikami
i prowadzacymi (np. ,obserwatoréw” czy oséb

znajomych),

- kazda osoba znajduje sobie migjsce,

w ktérym nikt inny jej nie przeszkadza,

- na kazde ¢wiczenie nalezy przeznaczy¢ co
najmniej 5 minut,

- kazdy pomyst jest dobry i moze by¢
zalazkiem innego pomystu,

- przed przystapieniem do ¢wiczenia nalezy

doktadnie zapoznac sie z instrukgja,

- w tych ¢wiczeniach chodzi tez o to, by mieé

z nich jak najwieksza frajde.

15 min

Przerwa

45 min

Zadanie 2. Praca w grupach

Dzielimy uczestnikdéw na piec
matych grup o mniej wiecej réwnej
liczbie os6b (mozna zastosowac

dowolng metode podziatu).




Uczestnicy w swoich grupach
omawiajg wyniki pracy
indywidualnej. Poréwnuja swoje
pomysty i analizuja je, zwracajac
szczegblng uwage na nastepujace
kwestie:

- jak wiele pomystéw udato sie

wygenerowac,

- jak oryginalne i zr6znicowane byty
te pomysty,

- w jaki sposéb mozna by te
pomysty rozwingé i wykorzystac je
W zyciu osobistym i zawodowym

oraz w bibliotece.

Nastepnie poszczegdlne grupy
przedstawiajg wnioski z dyskusji

catej grupie.

10 min

~Runda” podsumowujaca.

Uczestnicy dziela sie refleksjami
z warsztatu odpowiadajac na

przyktadowe pytania:

- czego nauczytem/nauczytam sie

na tym warsztacie,

- co byto dla mnie szczegodlnie

wartosciowe,
- czy chce dalej rozwijac swoje
umiejetnosci, np. uczestniczy¢

w innych warsztatach w bibliotece.




Pltynnos¢ myslenia

Jedna z waznych cech tworczego myslenia jest ptynnos¢ myslenia. Jest to zdolno$¢ do generowania
w krotkim czasie wielu pomystéw, np. na rozwigzanie jakiegos problemu. Ptynnos$¢ sprawia, ze proces
tworczego myslenia przebiega w sposob ciagly, dzieki czemu mozna wymysla¢ nowe pomysty przez
caty czas. Plynno$¢ zalezy od tego, jak rozlegta wiedza dysponujemy, a takze od tego, jak szybko
docieramy do informacji zmagazynowanych w naszej pamieci. Gdy chcemy wpas¢ na jakis nowatorski
pomyst lub znalez¢ rozwigzanie nurtujgcego nas problemu, przyda sie nam zaséb wiedzy z roznych

dziedzin, a takze otwarty umyst.
Wskazowki:

nie poréownuj swoich pomystéw do tego, co juz wymyslili inni;

akceptuj wszystkie pomysty, ktére ci przyjda do gtowy (nawet te najbardziej fantastyczne,
nierealistyczne czy szalone);

zapisuj swoje pomysty;

poczyn dodatkowy wysitek w momencie, gdy poczujesz, ze skonczyta ci sie wena;

nie mysl o tym, czy istniejg jakiekolwiek ograniczenia we wprowadzaniu w zycie wymyslonych

przez ciebie pomystow.

Cwiczenia rozwijajace ptynnos¢ myslenia
Cwiczenie nr 1:

Wyobraz sobie plastikowa butelke. Sprébuj wymysli¢ jak najwiecej pomystéw na to, co mozna z niag
zrobi¢. Rozejrzyj sie dookota — zainspiruj sie tym, co widzisz wokot siebie, na przyktad w jaki sposob
mozna wykorzystac gazete, krzesto, stot itp. Zanotuj swoje pomysty, np.:

lejek...

wazon...

Cwiczenie nr 2:

Wyobraz sobie, ze jestes odpowiedzialny za rozwéj katalogu bibliotecznego w internecie. Sprobu;j

wymysli¢ jak najwiecej pomystéw na to, jak mozna go ulepszy¢. Przypomnij sobie, jak korzystasz

z innych serwiséw internetowych, sklepdw, bankow itp. i zainspiruj sie. Zanotuj swoje pomysty, np.:
katalog elektroniczny oferuje dostep do petnej tresci ksigzek...

katalog elektroniczny dziata na urzqdzeniach mobilnych...



Mozna wykorzysta¢ inne tematy ¢wiczen. Wiele pomystéw na ¢wiczenia znajdziesz m.in. w ksigzce
Krzysztofa Szmidta pt. Trening kreatywnosci. Podrecznik dla pedagogdw, psychologéw i treneréw

grupowych (Gliwice 2013).

Elastycznos¢ myslenia

Elastyczno$¢ myslenia to zdolno$¢ do generowania wielu bardzo ré6znorodnych pomystow. Myslenie
w ten sposéb przychodzi nam tatwiej, gdy staramy sie zmieni¢ perspektywe i patrze¢ na dany
problem lub sytuacje z réznych punktédw widzenia. Aby generowac réznorodne pomysty, warto byc

otwartym na rdzne sytuacje, ludzi, postawy, poglady itp.
Wskazowki:

staraj sie lepiej zrozumie¢ rézne sytuacje, przedmioty lub osoby patrzac na nie z nowej
perspektywy;
czesto zmieniaj perspektywe — zmiana sposobu myslenia o czyms$ pomoze Ci odkry¢ to cos

na NOWO.

Cwiczenia rozwijajace elastycznos¢ myslenia
Cwiczenie nr 1:

Wyobraz sobie, ze jeste$ projektantem pracujacym w fabryce samochodow, a twoim zadaniem jest
ulepszenie nowego modelu samochodu, tak aby miat wiecej udogodnien dla oséb w starszym
wieku. Sprébuj wygenerowac jak najwiecej pomystéw na to, jak powinien wygladac taki samochod,
patrzac na problem z réznych perspektyw. Zanotuj swoje pomysty, np.:

w wyposazeniu samochodu sq urzgdzenia monitorujgce stan zdrowia (np. cisnieniomierz itp.)...

przednia szyba dostosowuje sie do stanu wzroku kierowcy...

Cwiczenie nr 2:

Wyobraz sobie, ze masz zaprojektowac na nowo biblioteke, tak aby jej wnetrza byty bardziej
wygodne i przytulne dla odwiedzajacych. Wygeneruj jak najwiecej réznorodnych pomystow
na zapewnienie dobrej atmosfery w bibliotece, biorac pod uwage rézne perspektywy. Zanotuj swoje
pomysty, np.:

w bibliotece jest miejsce, gdzie mozna sobie zrobic¢ kawe albo herbate, usigsc i poczytac ksigzke,

popijajgc ciepty napg...

w bibliotece jest kgcik z miekkim dywanem na podtodze, gdzie mozna sie potozyc

{ pomedytowac albo ucigc sobie drzemke...



Mozna wykorzysta¢ inne tematy ¢wiczen. Wiele pomystdw na éwiczenia znajdziesz m.in. w ksigzce
Krzysztofa Szmidta pt. Trening kreatywnosci. Podrecznik dla pedagogéw, psychologéw i treneréw

grupowych (Gliwice 2013).

Oryginalnos¢ myslenia

Oryginalno$¢ myslenia to zdolnos¢ do generowania nowych, oryginalnych pomystoéw. Zawiera
w sobie gotowos¢ do przedefiniowywania pojec i kwestionowania przyjetych regut. Przydaje sie tu
otwarty umyst, ktéry pozwala dostrzegad wyjatkowosc i uzytecznos¢ w réznych przedmiotach

i sytuacjach.
Wskazowki:

postaraj sie wymysli¢ taki pomyst, na ktory nikt jeszcze nie wpadt;

myslac o problemie, nad ktéorym pracujesz, Swiadomie wykorzystaj jakis element
prowokacyjny;

wyprobuj rézne dziwne wyobrazenia i skojarzenia — czesto dziataja one jak odskocznia, dzieki

ktorej wpadniesz na oryginalny, nowatorski pomyst.

Cwiczenia rozwijajace oryginalnosé myslenia
Cwiczenie nr 1:
Wyobraz sobie, ze ludzie maja po trzy nogi (albo trzy rece). Postaraj sie wygenerowac jak najwiecej
oryginalnych pomystow na to, jak wygladatby swiat i zycie ludzi, gdyby kazde z nas miato po trzy
konczyny. Zanotuj swoje pomysty, np.:

ludzie mogliby uzywac trzeciej nogi jako smigta...

w domach bytyby specjalne kosze z przeznaczeniem na obuwie...

Cwiczenie 2:

Wyobraz sobie, ze posiadasz stara szafke, przypominajaca te, w ktorej przechowywane sa karty
katalogowe w bibliotece. Staraj sie wygenerowac jak najwiecej pomystow na to, co mozna z nig

zrobic. Zanotuj swoje pomysty, np.:

w szufladach mozna stworzyc¢ mini-ogrodexk...
w szufladach mozna przechowywac drobiazgi, czesci zastepcze lub inne przedmioty przydatne

podczas warsztatow...



Mozna wykorzysta¢ inne tematy ¢wiczen. Wiele pomystow na ¢wiczenia znajdziesz m.in. w ksigzce
Krzysztofa Szmidta pt. Trening kreatywnosci. Podrecznik dla pedagogéw, psychologéw i treneréw

grupowych (Gliwice 2013).

Wyobraznia

Wyobraznia i zdolno$¢ do wizualizacji to umiejetnosci tworzenia w umysle obrazéw takich
przedmiotéw lub sytuacji, ktore nigdy nie miaty miejsca badZ moga nigdy sie nie zdarzyc.
Wyobrazajac sobie co$ nowego, mozna opierac sie na przedmiotach czy sytuacjach, ktére znamy
i dodawac¢ do nich nowe elementy. Aby mdc bardziej tworczo korzystac z wyobrazni, warto mieé
otwarty umyst i nie pozwalac sie ogranicza¢ brakiem logiki czy zwigzku przyczynowo-skutkowego

w tworzonych obrazach.
Wskazowki:

e pusc wodze fantazji;
e generuj zwariowane pomysty;

e wyobrazaj sobie niemozliwe lub nieprawdopodobne sytuacje.

Cwiczenie rozwijajace wyobraznie

Wyobraz sobie, ze jestes w sklepie (albo w bibliotece) za 50 lat. Pomysl, jak mogtby wygladad ten

sklep (lub biblioteka). Zanotuj swoje pomysty, np.:

sprzedawca nie jest cztowiekiem, lecz cyfrowg projekcjg;
zamowione artykuty sq natychmiast transportowane (przez tunel czasoprzestrzenny) do

twojego domu

Mozna wykorzystac inne tematy ¢wiczen. Wiele pomystéw na ¢wiczenia znajdziesz m.in. w ksigzce
Krzysztofa Szmidta pt. Trening kreatywnosci. Podrecznik dla pedagogéw, psychologéw i trenerow

grupowych (Gliwice 2013).



JAK POZYSKIWAC NOWE
POMYStY PRACUJAC
METODA SCAMPER

Autorka scenariusza, opiekunka obszaru “Kreatywnos¢": Agnieszka Koszowska

UCZESTNICY:

Dorosli i mtodziez — do 30 oséb
Sugerujemy, by w grupie uczestnikow znajdowaty sie osoby mniej wiecej
w tym samym wieku.

OPIS WARSZTATU

Celem warsztatu jest zaangazowanie mieszkafncdw w proces modernizadcji i przeksztat-
cania wybranej filii biblioteki publicznej. Polecamy ten materiat bibliotekom, ktére posia-
daja filie (oddziaty, ustugi itp.) wymagajace modernizagji, rozwoju, zmiany itp. z réznych
powodow - np. gmina rozwaza likwidacje filii, filia dziata nieefektywnie, mato oséb

z niej korzysta itp).

SCAMPER to rodzaj burzy mézgdw wykorzystywanej jako narzedzie pozyskiwania
nowych pomystéw albo rozwiagzan jakiego$ konkretnego problemu. Istota tej metody
jest zatozenie, ze kazdy nowy pomyst lub rozwigzanie jest ulepszong wersja czegos,

co zostato juz wymyslone i (lub) zastosowane, ale wymaga dostosowania do konkret-
nych warunkéw, okolicznosci lub oczekiwan odbiorcéw. Nazwa metody jest akronimem,
ktory sktada sie z siedmiu liter odpowiadajacych siedmiu procesom:

S — Zastap (Substitute)

C — Potacz (Combine)

A - Dostosuj (Adapt)

M — Zmodyfikuj/Powieksz (Modify/Magnify)

P — Wykorzystaj w innych celach (Put to other use)
E — Usun (Eliminate)

R — Odwro6d¢/Przearanzuj (Reverse/Rearrange)

Kazda litera reprezentuje kolejny etap burzy mézgow, w ktéorym mierzymy sie z naszym
problemem szukajac jego rozwiazania.

Sugerujemy, by przygotowujac sie do warsztatu osoby prowadzace zapoznaty sie
blizej z metodg SCAMPER, korzystajac z linkéw znajdujgcych sie nizej w dziale
.Dodatkowe materiaty”.

Podczas warsztatu uczestnicy beda wymysla¢ rézne sposoby na rozwiagzanie jakiegos
konkretnego problemu, np. Jak zmodernizowac filie biblioteczng, tak aby jej oferta byta
bardziej angazujgca i atrakcyjna dla mieszkaricéw, oraz w wiekszym stopniu odpowiadata
ich potrzebom? Na potrzeby warsztatu mozna wybrac konkretna filig, na przyktad taka,
ktéra wymaga modernizagji, dziata nieefektywnie lub jest zagrozona likwidacja.

Najpierw uczestnicy zapoznajg sie z metodg SCAMPER i jej zasadami. Nastepnie wyko-
rzystuja te metode do wymyslania rozwiazan przyktadowego problemu: Jak usprawnic¢
lub ulepszy¢ znajdujgce sie w naszym otoczeniu tawki, tak aby poméc osobom starszym
poruszac sie po okolicy?

W tej czesci warsztatu uczestnicy zapoznaja sie z metoda pracy korzystajac ze wskazé-
wek osoby prowadzacej, ktdra krétko omawia metode SCAMPER i pomaga wymyslac
przyktadowe rozwigzania problemu.

Nastepny etap to generowanie pomystow w celu rozwigzania gtéwnego problemu:
Jak zmodernizowac filie biblioteczng, tak aby jej oferta byta bardziej angazujgca i atrak-
cyjna dla mieszkaricéw, oraz w wiekszym stopniu odpowiadata ich potrzebom?
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Warto zapisaé pomysty, ktére padty w czasie warsztatu, a nastepnie je przeanalizowac,
biorac pod uwage mozliwosci ich wdrozenia w miejscu lub organizacji, ktérej dotycza
(np. omawianej filii bibliotecznej).

Zaangazowanie mieszkancow w proces modernizacji filii bibliotecznej,
rozpoznanie potrzeb mieszkancéw oraz ich oczekiwan,

wprowadzenie nowego typu dziatan edukacyjnych dla dorostych uzytkownikéw
biblioteki (trening kreatywnosci) i przyciagniecie do biblioteki nowych uzytkownikéw,

zapoznanie ludzi z metodag SCAMPER — skutecznym narzedziem generowania
pomystow,

pokazanie, jak mozna przeprowadzi¢ trening kreatywnosci dla uzytkownikow
biblioteki,

pozyskanie nowych pomystéw na ustugi biblioteki (lub konkretnej filii czy dziatu).

Uczestnicy warsztatu:

poznajg metode SCAMPER i uczg sie z niej korzysta¢,

ucza sie generowac nowe pomysty,

rozwijajg kreatywnos¢,

ucza sie wymyslaé niekonwencjonalne pomysty i rozwigzania,
¢wicza wymyslanie rozwigzan konkretnego problemu,

ucza sie omawiac¢ swoje pomysty w grupie,

ucza sie otwartosci na poglady i opinie innych oséb.

prezentacja multimedialna,
dyskusja,

praca w grupach,

prezentacja efektéw pracy grupy.

Prezentacja ppt lub pdf (pomocna podczas omawiania gtdwnego tematuy, instrukgcje,
wskazowki i rady dotyczace pracy w grupie), flipchart, papier, markery, dtugopisy, kar-
teczki samoprzylepne. Warto przygotowac przestrzen do pracy w grupie, np. zapewnic¢
mozliwos¢ zmiany ustawienia stotow i krzeset.

Wykaz etapédw w metodzie SCAMPER oraz pytania pomocnicze.

X

X

X

Generuj pomysty metodag SCAMPER

Metoda SCAMPER - kreatywne podejscie do pomystu
SCAMPER. Improving Products and Services:

A Guide to the SCAMPER Technique for Creative Thinking:

How to use the SCAMPER technique:



CZYNNIKI RYZYKA | WSKAZOWKI, JAK UNIKNAC PRZESZKOD

Uczestnicy warsztatu moga by¢ osobami, ktore spotykaja sie po raz pierwszy, nie znaja
sie zbyt dobrze albo po prostu czuja sie niepewnie. Warto wiec w czasie warsztatu
zastosowac ¢wiczenia aktywizujace, ktére pomoga uczestnikom osmieli¢ sie i bardziej
zintegrowac z grupa.

Aby pozyskad jak najwiecej wartosciowych pomystéw, dobrze jest zaprosi¢ do udziatu

w warsztacie zaréwno uzytkownikéw danej filii, jak i osoby z niej niekorzystajace. Jednak
osobom, ktére nie korzystaja z oferty filii, moze by¢ trudno wymyslaé nowe, ciekawe
rozwigzania oraz zacheca¢ innych do udziatu w zadaniach. W takim przypadku warto
podkresla¢, ze wykorzystywana podczas warsztatu metoda SCAMPER moze sie przydac
réwniez w innych okoliczno$ciach. Np. warto ja poéwiczy¢ nie tylko po to, by pomédc
bibliotece rozwigzac ten konkretny problem, ale takze po to, by samemu nauczy¢ sie
czego$ nowego.

Pomysty wygenerowane podczas warsztatdw moga sie okazad nierealistyczne lub trudne
do zrealizowania. Warto jednak wszystkie zanotowa¢ i przeanalizowac.

PRZYKEADOWY PLAN WARSZTATU

é CZAS N POMOCE
TRWANIA AKTYWNOSC] | MATERIALY

5 minut Przywitanie i wprowadzenie prezentacja
Przedstawienie osoby prowadzacej,
najwazniejsze informacje o tematyce warsztatu

10 minut Cwiczenie integrujace, przestawienie si¢ uczestnikéw krzesta ustawione
w krag
.le mamy ze sobag wspdlnego?” — ¢wiczenie integrujace

Uczestnicy siedzg na krzestach ustawionych w kregu. Kaz-
da osoba przedstawia sie swoim imieniem i dodaje wtasne
zakonczenie zdania: ,Najbardziej lubie / najchetniej robie...”
Reszta grupy reaguje w ten sposdb, ze osoby, ktére rowniez
lubig wymieniona przez danag osobe czynnos¢, rzecz, obiekt
itp., podnosza reke do gory.

Przyktad: ,Najbardziej lubie spedza¢ wolny czas na swiezym
powietrzu - zimg czesto wyjezdzam w gory, by jezdzi¢

na nartach” — w tym momencie wszyscy, ktérzy lubia jezdzié
na nartach, podnosza rece.

10 minut Prezentacja metody SCAMPER prezentacja

Osoba prowadzaca omawia metode SCAMPER, jej reguty

i etapy. Wyjasnia, ze SCAMPER jest metoda generowania
pomystéw oparta na zatozeniu, ze kazdy nowy pomyst jest
modyfikacja czegos, co juz istnieje. Kazda litera w nazwie
techniki odpowiada kolejnemu etapowi procesu:

S — Zastap (Substitute)

C - Potacz (Combine)

A — Dostosuj (Adapt)

M — Zmodyfikuj/Powieksz (Modify/Magnify)

P — Wykorzystaj w innych celach (Put to other use)
E — Usun (Eliminate)

R — Odwro6¢/Przearanzuj (Reverse/Rearrange)

Na kazdym etapie stosuje sie zestaw pytan, aby pomoéc w gene-
rowaniu pomystéw lub rozwigzan. Uczestnicy otrzymaja kartki
z literami (etapami) i zestawami przypisanych do nich pytan.
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25 minut

Cwiczenie techniki z wykorzystaniem przyktadowego
problemu

Zadanie dla uczestnikow: Jak usprawnic lub ulepszy¢ znaj-
dujgce sie w naszym otoczeniu tawki, tak aby poméc osobom
starszym poruszac sie po okolicy?

Uczestnicy dzielg sie na siedem matych grup (3-4 osoby

w kazdej grupie). Kazda grupa ma przypisana sobie inna litere
SCAMPER (inny etap generowania pomystéw). Pracuja

w swoich grupach, prébujac wymysli¢ jak najwiecej pomystow,
wykorzystujac pytania odpowiadajace ich etapowi.

Jest to przyktad pokazujacy, w jaki sposdb mozna zastosowaé
metode SCAMPER przy wsparciu osoby prowadzacej,

ktéra sugeruje pewne pomysty lub rozwiazania i utatwia
uczestnikom prace.

Przykiadowe pomysty:

x ergonomiczne tawki specjalnie zaprojektowane z mysla
o osobach starszych,

x tawka z siedziskiem, ktére mozna dostosowac do szczegdl-
nych wymagan lub potrzeb starszej osoby,

x tawki przeznaczone wytgcznie dla oséb starszych
lub niepetnosprawnych,

x ruchome tawki (ktére starsza osoba moze w tatwy sposéb
samodzielnie przemiescic),

x system ogdlnodostepnych wézkdw inwalidzkich
lub wdzkdéw pasazerskich (riksz) utatwiajacy osobom
starszym samodzielne poruszanie sie.

x wygodna fawka potaczona ze stolikiem,

x tawka z obstuga klienta (przy ktérej starsza osoba moze
zamowié positek lub wezwaé pomoc korzystajac ze specjal-
nego panelu uzytkownika),

x sie¢ fawek wyposazonych w system komunikacji w obrebie
danej sieci,

x fawki z ruchomymi, regulowanymi czesciami (na przyktad
dostosowujace sie do specjalnego utozenia nég),

x fawka przyjazna dla zwierzat z urzadzeniami do przypinania
zwierzat, karmienia ich itp.,

x tawka potgczona z automatem oferujgcym produkty diete-
tyczne przeznaczone dla oséb starszych.

x fawka z funkcja monitorowania organizmu, ktéra moze
zdiagnozowad konkretna chorobe lub przypadtos¢, a takze
prawdzi¢, jaki jest w danym momencie stan zdrowia korzy-
stajacej osoby,

x tawka z urzadzeniem do mierzenia tetna lub cisnienia krwi.

Materiaty informa-
cyjne z lista liter
(etapdw) i zestawami
przypisanych do nich
przyktadowych pytan

Stoty i krzesta
ustawione tak,

aby umozliwi¢ prace
w siedmiu niewiel-
kich, odrebnych
grupach

(Opcjonalnie): zdjecia
z przyktadami ustug,
produktéw lub po-
mystow ilustrujacych
dany etap (na przy-
ktad: szafa wyposazo-
na w drzwi w postaci
lustra dla etapu
.Potacz” [Combine])
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é CZAS
TRWANIA

15 minut

AKTYWNOSCI

M = ZMODYFIKUJ/POWIEKSZ
(MODIFY/MAGNIFY)

x wieksza liczba tawek,
x wieksze, wygodniejsze tawki,
x fawka, ktéra automatycznie sie czysci przed skorzystaniem.

X

tawka na zadanie.

P—WYKORZYSTAJ W INNYCH CELACH
(PUT TO OTHER USE)

x specjalne tawki dla matek z dzie¢mi,

x fawki rekreacyjne, specjalnie zaprojektowane do gier
w szachy, gier planszowych itp.

x zdalnie sterowane fawki do specjalnego uzytku (np. pierw-
szej pomocy, w wypadkach drogowych itp.).

E — USUN (ELIMINATE)

x mniej fawek w okolicy, ale kazda bardziej zaawansowana,
wygodniejsza,

x fawki bez miejsca na nogi (wykonane z elastycznego
materiatu),

x brak fawek zima - zamiast tego specjalna ustuga mobilna.

R — ODWROC/PRZEARANZUJ
(REVERSE/REARRANGE)

x ustuga na zadanie: tawka ,znajduje” osobe, a nie osoba
szuka fawki,

x starsi ludzie, ktérzy korzystaja z tawek, sugeruja dodatkowe
zastosowania tawek.

Po wygenerowaniu pomystéw kazda grupa przedstawia je
wszystkim uczestnikom.

Uwaga: przedstawiony na warsztacie problem zostat tu poda-
ny jako przyktad. Jesli w danej spotecznosci wystepuja jakies
konkretne, realne problemy, mozna je wykorzystaé¢ zamiast
problemu zaproponowanego w tym scenariuszu.

Jesli grupa jest niewielka, mozna podzieli¢ jg na 3 lub 4 mniej-
sze grupy i przyporzadkowad im wiecej niz jedna litere.

przerwa

POMOCE
| MATERIALY



10 minut

25 minut

10 minut

Cwiczenie integrujace i twércza rozgrzewka

Celem ¢wiczenia jest zachecenie uczestnikéw do aktywnosci
w grupie oraz pobudzenie ich zdolnosci twdrczego myslenia.

Uczestnicy siedzg w kregu. Osoba prowadzaca przygotowuje
pytania, na przyktad ,Co jest potrzebne do...?". Nastepnie
zadaje pytania grupie i losowo rzuca piteczke do jednego

z uczestnikow. Osoba, ktdra ztapie pitke, odpowiada

na pytanie, a nastepnie rzuca pitke komus, kto dodaje swoja

nowa odpowiedz, i tak dalej, az wszyscy przejda swoja kolejke.

Przyktadowe pytanie:
Co jest potrzebne do tego, by wspiac¢ sie na Mount Everest?

Przyktadowe odpowiedzi:

x dobra kondycja fizyczna,
x doskonate zdrowie,

x specjalistyczny sprzet,

x zaufani partnerzy,

x wsparcie osob bliskich,

x pienigdze, sponsorzy,

x dobra organizacja,

x aklimatyzacja na duzych wysokosciach,
x transport,

x dobre warunki pogodowe,
x elastycznos¢,

x cierpliwos¢.

Wykorzystanie metody SCAMPER do generowania pomystéw
na modyfikacje i rozwdj wybranegj filii bibliotecznej (znajduja-
cej sie w trudnej sytuacji)

Uczestnicy ponownie dzielg sie na siedem matych grup.
Najlepiej jest tak przeorganizowaé grupy, aby uczestnicy
znalezZli sie w grupach przypisanych do innego etapu niz
w poprzednim zadaniu.

Uczestnicy pracuja w grupach, prébujac wygenerowac
jak najwiecej pomystow, wykorzystujac pytania dotyczace
ich etapow.

Problem: Jak zmodernizowac filie biblioteczna, tak aby jej
oferta byta bardziej angazujaca i atrakcyjna dla mieszkancéow,
oraz w wiekszym stopniu odpowiadata ich potrzebom?

Po wygenerowaniu pomystéw kazda grupa przedstawia je
wszystkim uczestnikom. Pomysty s omawiane na forum
catej grupy. Mozna nastepnie przeprowadzi¢ gtosowanie,
aby sprawdzi¢, ile oséb jest zainteresowanych realizacja
konkretnych pomystéw.

Zakonczenie (refleksje uczestnikdédw po warsztacie
i podsumowanie)

Krzesta ustawione
w krag

Piteczka - zabawka

Materiaty pomoc-
nicze z listg liter
(etapdw) i zestawami
przypisanych do nich
przyktadowych pytan

Stoty i krzesta mozli-
we do ustawienia

w taki sposob,

aby umozliwi¢ prace
w siedmiu matych
grupach oddzielnie
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MATERIALY DODATKOWE Z LISTA LITER (ETAPOW)
| ZESTAWAMI PRZYPISANYCH DO NICH
PRZYKEADOWYCH PYTAN:

S (SUBSTITUTE - ZASTAP)

Co mozemy zamieni¢ lub zastgpic jakims rozwigzaniem, ktére juz istnieje?

W jaki sposdb mozemy to zastgpi¢?

Co (ktore elementy, cechy, zasady, nazwy, wartosci, technologie itp.) mozna zmieni¢ w
istniejgcym rozwigzaniu?

C (COMBINE - POtACZ)

Co mozemy ze soba potaczyc?

Jak potaczy¢ nowe rozwigzanie (produkt, ustuge, pomyst itp.) z innymi rozwigzaniami
juz istniejgcymi?

Z jakich zasobéw mozemy skorzystac?

Ktére nieobecne tu technologie mozna doda¢ do naszego rozwigzania?

Ktére czesci, materiaty, pomysty itp. mozna ze soba potaczy¢?

A (ADAPT - DOSTOSUJ)

Co mozna tu dodac lub przystosowac?

Czy istniejg rozwigzania podobne do tego, nad ktérym pracujemy? Czego mozemy sie
od nich nauczy¢?

Co mozemy skopiowa¢ lub nasladowac? Jakie inne pomysty (spoza naszej dziedziny)
mozemy doda¢ do naszego rozwigzania?

Czy mozemy dodac jakg$ nowa czes¢, element, funkcjonalnos¢?

M (MODIFY / MAGNIFY - MODYFIKUJ/POWIEKSZ)

Co mozemy powiekszy¢ lub zmaksymalizowac?
Jaki element moglibysmy wzmocni¢, powiekszy¢, wydtuzyé, poszerzy¢ lub podniesc?
Jaka wartos¢ mozemy zwiekszy¢? Co mozemy powieli¢?

P (PUT TO OTHER USE — WYKORZYSTAJ W INNYCH CELACH)

Jak inaczej mozemy zastosowac to rozwigzanie?

W jaki sposéb mozemy z niego korzystaé?

Czy ktos inny moze z tego skorzystac?

Czy mozna go uzywac¢ w innych kontekstach, obszarach, dziedzinach?

E (ELIMINATE - USUN)

Jak mozemy uprosci¢ nasze rozwigzanie?

Co mozemy usung¢?

Co jest w nim niepotrzebne?

Czy mozemy je podzieli¢ na mniejsze czesci?

R (ODWROC/PRZEARANZUJ - REVERSE / REARRANGE)

Czy mozemy zorganizowaé co$ w inny sposob?

Czy mozemy zmienic kolejnos¢?

Czy mozemy zrobi¢ co$ przeciwnego do istniejacego rozwigzania?

Czy cokolwiek w obecnym rozwigzaniu mozna odwrécié, odkreci¢ lub postawi¢ do goéry
nogami?






N, KREATYWNOSC

DAILY INNOVATORS AND DAILY EDUCATORS IN THE LIBRARIES (DIDEL)
< pakiet edukacyjny dla bibliotek

MYSLENIE KOMPUTACYJNE -
SCENARIUSZ WARSZTATU

Autorka: Silje Gratan Torp
Opiekunka obszaru ,Kreatywnosc”: Agnieszka Koszowska

UCZETNICY:

Uzytkownicy bibliotek, przede wszystkim osoby korzystajace z bibliotecznych tworczych przestrzeni.

OPIS WARSZTATU:

Myslenie komputacyjne jest metoda szukania rozwigzan roznych ztozonych probleméw.
Wykorzystuje sposoby rozwigzywania zadan uzywane w informatyce, lecz mozna je zastosowac takze

w innych obszarach, np. do planowania nowych dziatan biblioteki.

Myslenie komputacyjne to proces sktadajacy sie z kilku etapow: dzielenia problemu na mniejsze,
tatwiejsze do przeanalizowania czesci sktadowe, rozpoznawania wzorcow i zaleznosci, eliminowania
nieistotnych elementéw, a nastepnie tworzenia instrukgji (algorytmu) postepowania. W pracy ta
metoda wykorzystuje sie abstrahowanie, uogdlnianie, tworzenie modeli rzeczywistosci

i projektowanie takich rozwigzan, ktére mozna tatwo zaadaptowac do rzeczywistego problemu.

Jesli biblioteka organizuje rdézne twoércze zajecia lub prowadzi przestrzen tworczag, moze
zaproponowa¢ swoim uzytkownikom c¢wiczenia myslenia komputacyjnego, ktére rozwijaja
umiejetnos$¢ pracy z problemami. Mozna tez wykorzysta¢ te metode pracy podczas warsztatow

dotyczacych np. podstaw programowania czy technik efektywnego uczenia sie.

Scenariusz ,Myslenie komputacyjne” to propozycja zaje¢ w bibliotece, podczas ktérych uczestnicy
zapoznaja sie z zatozeniami myslenia komputacyjnego, a nastepnie rozwigzuja prosty problem

wykorzystujac te metode pracy i uczac sie przez zabawe.

Projekt "Daily innovators and daily educators in the libraries" jest realizowany w ramach programu Erasmus+,
Partnerstwa strategiczne w edukacji dorostych przez konsorcjum partnerskie, w ktérego sktad wchodza:

El"asmUS+ Narodowa Biblioteka Litwy im. Martynasa Mazvydasa (Litwa), Centrum Informacyjnych Systeméw Kultury
(totwa), Biblioteka Regionalna w Oppland (Norwegia), Fundacja "Reading & Writing" (Holandia) i - jako lider -
Fundacja Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego.




Uczestnicy warsztatu:

dowiadujg sie, czym jest myslenie komputacyjne i jak mozna je wykorzysta¢ w celu
rozwigzania jakiego$ problemu,

wykonuja proste ¢wiczenie, w trakcie ktérego stosujg metode myslenia komputacyjnego,
rozwijaja umiejetnosci logicznego myslenia, formutowania problemu, analizowania,

rozpoznawania schematéw i tworzenia algorytmow.

wyktad, prezentacja multimedialna,
¢wiczenie, praca w grupach,
dyskusja w matych grupach (do 5 oséb),

dyskusja na forum grupy.

Potrzebne materiaty: papier, otéwki.

,Gra bez instrukcji — odkryj zasady” (materiaty do gry sa dostepne pod scenariuszem).

Przed zorganizowaniem warsztatu warto zapoznac sie z opisem myslenia komputacyjnego oraz pracy

ta metoda. Informacje mozna znalez¢ na nastepujacych stronach (w jezyku angielskim):

.Myslenie komputacyjne dla nauczycieli” - bezptatny kurs online, udostepniony przez firme
Google. Mozna go wykorzysta¢ do samodzielnej nauki lub na zajeciach z grupami. Zawiera
teksty i filmy wideo: https://computationalthinkingcourse.withgoogle.com/unit

Materiaty edukacyjne dostepne w serwisie Bitesize prowadzonym przez firme BBC. Zawiera
opisy poszczegdlnych komponentéw myslenia komputacyjnego oraz testy sprawdzajace:
https://www.bbc.co.uk/education/topics/z7tp34j

Kurs online na temat myslenia komputacyjnego dostepny na platformie Code.org. Jest

skierowany przede wszystkim do dzieci i mtodziezy, ale moga z niego korzystac takze osoby


https://computationalthinkingcourse.withgoogle.com/unit
https://www.bbc.co.uk/education/topics/z7tp34j

doroste: https://studio.code.org/s/course3/stage/1/puzzle/1
What is Computational Thinking (film): https://www.youtube.com/watch?v=DFLKZmFWuEQ

What is Computational Thinking? (film):

https://www.youtube.com/watch?time_continue=118v=sxUJKn6TJOI

Wybrane materiaty w jezyku polskim:

J. Stando, M. Sptawska-Murmyto, Sposoby ksztattowania u uczniéw zdolnosci algorytmicznego

rozwigzywania problemow: https://www.ore.edu.pl/wp-content/plugins/download-

attachments/includes/download.php?id=16264

Umiejetnosci okotoprogramistyczne i myslenie komputacyjne:

https://www.szkolazklasa.org.pl/materialy/umiejetnosci-okoloprogramistyczne-myslenie-

komputacyjne/

Maciej M. Systo. Myslenie komputacyjne. Nowe spojrzenie na kompetencje informatyczne:

http://files.programowanie-kodowanie.webnode.com/200000006-
1a5371b4fe/My%C5%9Blenie_Komputacyjne_IwE2014_MMSyslo.pdf

20 min

Przywitanie uczestnikow, przedstawienie sie osoby

prowadzacej, informacja o tematyce warsztatu

Osoba prowadzaca przedstawia sie grupie i przekazuje
najwazniejsze informacje zwigzane z przebiegiem
warsztatu.

Dla wiekszosci uczestnikow moze to byc¢ pierwszy

kontakt z mysleniem komputacyjnym, niezbedne jest

wiec krotkie wprowadzenie do tej metody.

Przygotowujgc prezentacje mozna zainspirowac sie np.

tym materiatem:

https://www.youtube.com/watch?v=DFLKZmFWuEQ

Jesli uczestnicy znaja jezyk angielski, mozna na

poczatku wyswietli¢ film przygotowany przez firme

Prezentacja mulimedialna
z podstawowymi
informacjami

o przedmiocie warsztatu.



https://studio.code.org/s/course3/stage/1/puzzle/1
https://www.youtube.com/watch?v=DFLKZmFWuE0
https://www.youtube.com/watch?time_continue=11&v=sxUJKn6TJOI
https://www.ore.edu.pl/wp-content/plugins/download-attachments/includes/download.php?id=16264
https://www.ore.edu.pl/wp-content/plugins/download-attachments/includes/download.php?id=16264
https://www.szkolazklasa.org.pl/materialy/umiejetnosci-okoloprogramistyczne-myslenie-komputacyjne/
https://www.szkolazklasa.org.pl/materialy/umiejetnosci-okoloprogramistyczne-myslenie-komputacyjne/
http://files.programowanie-kodowanie.webnode.com/200000006-1a5371b4fe/My%C5%9Blenie_Komputacyjne_IwE2014_MMSyslo.pdf
http://files.programowanie-kodowanie.webnode.com/200000006-1a5371b4fe/My%C5%9Blenie_Komputacyjne_IwE2014_MMSyslo.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=DFLKZmFWuE0

Google:
https://www.youtube.com/watch?time _continue=118&8v
=sxUJKn6TJOI

W sieci znajdziesz wiele filmow i prezentacji nt. myslenia
komputacyjnego (w wyszukiwarke mozesz tez wpisac

uzywany zamiennie termin ,myslenie algorytmiczne”).

30 min

Cwiczenie ,Gra bez instrukcji — odkryj zasady”

W metodzie pracy wykorzystujacej myslenie
komputacyjne w celu rozwigzania jakiego$ problemu

wyroznia sie cztery etapy procesu:
Etap 1. Dekompozycja:

- sformutowanie problemu i roztozenie go na czesci

sktadowe,

Etap 2. Analiza:

- rozpoznanie prawidtowosci whasciwych problemowi,
Etap 3. Abstrahowanie:

- eliminowanie elementéw nieistotnych przez

uogdlnianie,
Etap 4. Tworzenie algorytmu:

- rozwigzanie problemu.

Celem ¢wiczenia: ,Gra bez instrukgji” jest odkrycie przez
uczestnikow zasady gry, poprzez zastosowanie myslenia

komputacyjnego.
Wskazowki:

1. Podziel uczestnikow na mniejsze grupy (2-4-

osobowe).

2. Zachecaj do poszukiwania schematow poprzez
zakreslanie fragmentéw pasujacych do siebie

wypowiedzi graczy.

Papier, otéwki



https://www.youtube.com/watch?time_continue=11&v=sxUJKn6TJOI
https://www.youtube.com/watch?time_continue=11&v=sxUJKn6TJOI

3. Nastepnym krokiem jest wyabstrahowanie réznic —
poprzez podkreslenie réznigcych sie stow

w wypowiedziach graczy.

4. Uczestnicy powinni utworzyc¢ szablon skryptu gry,
przepisujac zakreslone pasujace do siebie fragmenty

i pozostawiajac podkreslone stowa jako puste pola.

5. Nastepnie uczestnicy tworzg liste instrukgji
dotyczacych tego, jak nalezy grac¢ w te gre. Instrukcje

stanowia algorytm rozwigzania problemu.

6. Sprobujcie zagra¢ w gre, korzystajac z utworzonego

algorytmu.

20 min

Podsumowanie

Rozmowa w grupach i na forum na temat pracy nad

zadaniem. Przyktadowe pytania:

- Czy dla wszystkich zrozumiate byto to, w jaki sposob
zastosowali cztery etapy myslenia komputacyjnego

w celu rozwigzania zadania?

- Jakie moga by¢ inne zastosowania myslenia

komputacyjnego?

Jesli w bibliotece dziata tworcza przestrzen lub
organizowane s3 rozne zajecia edukacyjne

(np. dotyczace nauki podstaw programowania czy
modelowanie w 3D), mozna skorzystac z tej metody na
zajeciach z uzytkownikami. Zastanow sie, czy i jak
mozna zastosowac te metode do rozwigzania jakiego$

problemu spotecznego.




Odkryj zasady gry — przeczytaj o tym, co zrobili trzej gracze. Zakresl podobne, pasujace do siebie
fragmenty, wystepujace w wypowiedziach wszystkich graczy. Podkresl stowa, ktore roznig sie

pomiedzy soba we wszystkich wypowiedziach.

Gracznr 1:

Wybratem Iwa i rzucitem kostka. Padto 6, potem 4, a nastepnie 2. To oznacza, ze mam narysowac

czarne ciastko na ogonie Iwa.

Gracz nr 2:

Wybratem osta i rzucitem kostka. Padto: 3, potem 2, a nastepnie 1. To oznacza, ze mam narysowac

z6ttego ananasa na gtowie osta.

Gracz nr 3:

Wybratem szczeniaka i rzucitem kostka. Padto: 5, potem 3, a nastepnie 5. To oznacza, ze mam

narysowac r6zowa rybe na nosie szczeniaka.

Popracuj nad problemem wykorzystujac cztery etapy myslenia komputacyjnego: rozt6z problem na
czesci sktadowe, wyszukaj prawidtowosci, wyeliminuj to, co nie pasuje, a nastepnie wykonaj szablon
instrukcji. Wypetnij ponizsza tabele zakreslonymi wczesniej elementami. W miejscu na pominiete

(réznigce sie miedzy soba) elementy zostaw puste pola.




W

6%

mgszla kokarda
ciastko
ananas
»
ryba
telefon
Kolor: Przedmioty: Czesc:
1. Czerwony 1. Telefon 1. Gtowa
2. Niebieski 2. Ananas 2. Ogon
3. Zbty 3. Ryba 3. Przednia tapa (noga) /
Tylna tapa (noga) / Kopyto
4. Zielony 4. Ciastko 4. Brzuch
5. Rézowy 5. Muszla 5. Nos
6. Czarny 6. Kokarda 6. Grzbiet




Zrodto: https://drive.google.com/file/d/0B2vikkC4oUkfT3VWS01VZTBmMYzQ/view



https://drive.google.com/file/d/0B2vfkkC4oUkfT3VwS01VZTBmYzQ/view

- ~ KREATYWNOSC
DAILY INNOVATORS AND DAILY EDUCATORS IN THE LIBRARIES (DIDEL)
< pakiet edukacyjny dla bibliotek

STWORZMY TWORCZA PRZESTRZEN
W NASZEJ BIBLIOTECE!
SCENARIUSZ WARSZTATU

Autorka, opiekunka obszaru ,Kreatywnosc”: Agnieszka Koszowska

UCZESTNICY:

Dorosli i mtodziez (uzytkownicy biblioteki i — jesli to mozliwe — osoby, ktére dotychczas z nigj nie

korzystaty) — maks. 20 oséb.

Sugerujemy, by w warsztacie wzieli tez udziat pracownicy bibliotek z roznych jej dziatow, zajmujacy

sie realizacja projektow lub cyklicznych dziatan w bibliotece (np. programéw edukacyjnych).

Opis warsztatu:

Warsztat jest propozycja spotkania dla mieszkancow, organizowanego w bibliotece, w ktorej
planowane jest uruchomienie przestrzeni twérczej typu ,makerspace” (lub innej). Moga wzig¢ w nim
udziat osoby w réznym wieku — bedace uzytkownikami biblioteki lub z niej niekorzystajace —

zainteresowane jego tematyka.

Podczas warsztatu uczestnicy dowiaduja sig, jakimi zasobami dysponuje biblioteka i co moze ludziom
zaoferowa¢ w planowanej twoérczej przestrzeni, dzielg sie pomystami na to, jak mozna wykorzystac
te przestrzen i zasoby biblioteki, a takze zgtaszajg swoje potrzeby dotyczace zaje¢, ktére mozna tam
zorganizowac. Spotkanie stuzy takze temu, by zacheci¢ ludzi do zaangazowania sie w organizacje
i dziatania nowej przestrzeni — uczestnicy rozmawiaja o tym, co sami mogliby wnies¢ do tego

przedsiewziecia, np. jako wolontariusze czy osoby wspotprowadzace zajecia.

Efektem spotkania moze by¢ lista najbardziej potrzebnych dziatan, od ktorych nowa przestrzen

tworcza mogtaby zaczaé swoja dziatalnos¢, a takze grupa zainteresowanych ,wspottworcow”.

Projekt "Daily innovators and daily educators in the libraries" jest realizowany w ramach programu Erasmus+,
Partnerstwa strategiczne w edukacji dorostych przez konsorcjum partnerskie, w ktérego sktad wchodza:

El‘asmus+ Narodowa Biblioteka Litwy im. Martynasa Mazvydasa (Litwa), Centrum Informacyjnych Systeméw Kultury
(totwa), Biblioteka Regionalna w Oppland (Norwegia), Fundacja "Reading & Writing" (Holandia) i - jako lider -
Fundacja Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego.




Warsztat mozna zorganizowac¢ zaréwno w bibliotece, ktéra juz uruchomita taka przestrzen i szuka

pomystéw na nowe zajecia czy dziatania, jak i w bibliotece, ktéra dopiero ja przygotowuje.

zbadanie potrzeb mieszkancow dotyczacych tworczych zajec¢ organizowanych w bibliotece,

zaznajomienie mieszkancow z zasobami, ktore posiada biblioteka, a ktoére moga nie byc
oczywiste dla jej uzytkownikéw (i osdb ktore z niej nie korzystaja), takich jak dostepna

przestrzen, wyposazenie, sprzet czy oprogramowanie,

zebranie pomystéw na twoércze dziatania w bibliotece, np. do wykorzystania na ,rozruch” jej

tworczej przestrzeni,

sprawdzenie, czy, i w jakim stopniu, mieszkancy sa gotowi do zaangazowania sie
w organizacje i dziatania tworczej przestrzeni, np. jako wolontariusze, wspottwodrcy czy osoby

prowadzace konkretne zajecia,

jesli to mozliwe — utworzenie nieformalnej grupy oséb wspierajacych biblioteke w realizacji
przedsiewziecia: takich ktére pomoga bibliotece uruchomié¢ przestrzen i przygotowac

konkretne dziatania.

Uczestnicy:
zapoznaja sie z zasobami biblioteki, ktore mozna wykorzystac¢ do réznych tworczych dziatan,

dowiaduja sie, jakie korzysci moze im przynies¢ nowe przedsiewziecie biblioteki (a takze jakie

korzysci moze ono przynies¢ catej spotecznosci),
ucza sie generowac nowe pomysty,

nabywaja i rozwijaja umiejetnosci spoteczne, w tym umiejetnosci autoprezentacji i wystapien

publicznych,
rozwijaja umiejetnosci dyskusji, prezentowania i omawiania swoich pomystéw w grupie,

¢wiczg otwartos¢ na poglady i opinie innych osob.

prezentacja multimedialna,



dyskusja w grupach,
prezentacje publiczne,

burza moézgow.

POMOCE EDUKACYJNE | NIEZBEDNE MATERIALY:

wyktad, prezentacja multimedialna (jako pomoc dla osoby prowadzacej w przekazywaniu

wiedzy oraz wskazéwek do ¢wiczen),

flipchart, arkusze papieru, pisaki, kartki samoprzylepne, mate pudetko, kolorowe paski

papieru, zszywacz,

aranzacja przestrzeni pozwalajgca na prace w grupach (np. cztery stoliki, po jednym na grupe).

DODATKOWE ZASOBY, LINKI, MATERIALY EDUKACYJNE, POLECANA
LITERATURA ITP.

Materiaty edukacyjne opracowane w ramach projektu ,Daily Innovators and Daily Innovators in the

Libraries”, dotyczace kreatywnosci i myslenia projektowego w bibliotece

Let's make guide: http://www.letsmakeguide.com/

Creative spaces in public libraries: a toolkit:

www.libraries.vic.gov.au/downloads/2014 Shared Leadership Program Presentation Day/creative s

paces.pdf

Making in the Library Toolkit. Makerspace Resources Task Force:

http://www.ala.org/yalsa/sites/ala.org.yalsa/files/content/Making%2CDIY%26CraftingintheLibraryFI
NAL.pdf

Resources for Youth Makerspaces: http://makered.org/makerspaces/

How to Start a Makerspace When You're Broke: http://knowledgequest.aasl.org/start-makerspace-
youre-broke/

Making a Makerspace? Guidelines for Accessibility and Universal Design:

https://www.washington.edu/doit/making-makerspace-quidelines-accessibility-and-universal-

design

The Impact of Libraries as Creative Spaces:

http://www.plconnect.slg.gld.gov.au/manage/research/libraries-as-creative-spaces



http://www.letsmakeguide.com/
http://www.libraries.vic.gov.au/downloads/2014_Shared_Leadership_Program_Presentation_Day/creative_spaces.pdf
http://www.libraries.vic.gov.au/downloads/2014_Shared_Leadership_Program_Presentation_Day/creative_spaces.pdf
http://www.ala.org/yalsa/sites/ala.org.yalsa/files/content/Making%2CDIY%26CraftingintheLibraryFINAL.pdf
http://www.ala.org/yalsa/sites/ala.org.yalsa/files/content/Making%2CDIY%26CraftingintheLibraryFINAL.pdf
http://makered.org/makerspaces/
http://knowledgequest.aasl.org/start-makerspace-youre-broke/
http://knowledgequest.aasl.org/start-makerspace-youre-broke/
https://www.washington.edu/doit/making-makerspace-guidelines-accessibility-and-universal-design
https://www.washington.edu/doit/making-makerspace-guidelines-accessibility-and-universal-design
http://www.plconnect.slq.qld.gov.au/manage/research/libraries-as-creative-spaces

Wybrana literatura w jezyku polskim:

Makerspace w bibliotece. Warsztat kreatywnosci na miare XX| wieku:
https://www.goethe.de/ins/pl/pl/kul/mag/20440837.html

Karcz W. Kim jest maker? http://wojciechkarcz.pl/kim-jest-maker/

Koszowska A. O co chodzi z tymi drukarkami 3D? Makerzy i makerspace

w bibliotece. Bibliowizjer: http://bibliowizjer.blogspot.com/2014/02/0-co-chodzi-z-tymi-
drukarkami-3d.html

Kurowska M. Biblioteki XXI w. — partycypacyjne, wspottworzone i spotecznosciowe:
http://www.pi.gov.pl/PARP/chapter 86197.asp?soid=4F042BB8989C4856907896D6063BF4B1

Jesli uczestnicy sa osobami w réznym wieku, majag roznorodne umiejetnosci i doswiadczenia zyciowe,
wyzwaniem moze by¢ przygotowanie takiej komunikacji przedsiewziecia, ktéra trafi do wszystkich
0sOb. Czes¢ os6b moze sama doswiadczac roznych barier czy trudnosci komunikacyjnych. Osoby

zainteresowane tematem spotkania moga by¢ utalentowane, twércze i mie¢ dobre pomysty, moze

sie jednak zdarzy¢, ze trudno im bedzie je przekazad.

Grupa powinna by¢ réznorodna — wowczas pozyskamy wiecej wartosciowych sugestii, opinii
i komentarzy na temat naszych pomystéw. Warto dobrze przygotowac sie do spotkania (lub nawet
zorganizowac wiecej niz jedno, jesli zainteresowane osoby znaczaco roznig sie wiekiem). Podczas

warsztatu osoba prowadzaca powinna zacheca¢ wszystkich uczestnikbw do aktywnego udziatu

w ¢wiczeniach.

swojego sasiada” (15 min)

10 min Powitanie Prezentacja mulimedialna z
Przedstawienie sie osoby prowadzacej, podstawowymi informacjami
. . o przedmiocie warsztatu.
podstawowe informacje o tematyce warsztatu.
50 min 1. Cwiczenie wprowadzajace - , Przedstaw slajdy, kartki post-it, mate

pudetko,



https://www.goethe.de/ins/pl/pl/kul/mag/20440837.html
http://wojciechkarcz.pl/kim-jest-maker/
http://bibliowizjer.blogspot.com/2014/02/o-co-chodzi-z-tymi-drukarkami-3d.html
http://bibliowizjer.blogspot.com/2014/02/o-co-chodzi-z-tymi-drukarkami-3d.html
http://www.pi.gov.pl/PARP/chapter_86197.asp?soid=4F042BB8989C4856907896D6063BF4B1

Ustawiamy krzesta w okregu. Osoba
prowadzaca prosi, by uczestnicy dobrali sie w
pary w taki sposob, ze kazda osoba dobiera
sobie kogos, kogo nie zna i/lub kogos, od kogo
sie w jaki$ sposob rézni, np. pod wzgledem ptci,
koloru wtosoéw itp. Uczestnicy rozmawiaja ze
soba w parach, przedstawiajac sie sobie

i podajac takie informacje, jak: imie, zajecie,
hobby i zainteresowania oraz interesujaca lub
zabawna historie z zycia. Kazda osoba mowi
przez mniej wiecej 2 minuty. Nastepnie wszyscy
po kolei krotko przedstawiajg grupie swojego
partnera, dodajac jakas interesujaca lub
zabawna historie, o ktorej ustyszeli podczas

rozmowy.

2. Mini-tour po bibliotece i pokaz tworczej
przestrzeni (jesli juz istnieje) lub
planowanego wyposazenia (20 min lub mniej

- zaleznie od wielkosci biblioteki)

Osoba prowadzaca (najlepiej, jesli jest tez osoba
zarzadzajaca biblioteka albo odpowiedzialng za
powstajaca przestrzen) prezentuje grupie
przestrzen biblioteki przeznaczong na rézne
tworcze dziatania, oraz zasoby dostepne w tej
przestrzeni. Warto podac uczestnikom takie

informacje jak:

- powierzchnia, lokalizacja, rozplanowanie,

dostepnosc¢ dla osob niepetnosprawnych itp.,
- wyposazenie, umeblowanie,
- dostepny sprzet i oprogramowanie.

Podczas pokazu osoba prowadzaca krétko
opowiada o szczegolnie ciekawych zasobach
biblioteki (lub, jesli to mozliwe, pokazuje je) —

zwhaszcza takich, ktére nie sg zazwyczaj

flipchart, arkusze papieru,
markery, dtugopisy, kolorowe

paski papieru, zszywacz




kojarzone z biblioteka, moga wzbudzi¢
zainteresowanie uczestnikow i pomdc im w
wymyslaniu pomystéw na dziatania. Moze to

by¢ na przyktad:

- zaawansowane oprogramowanie dla twércow
dostepne w bibliotece (np. komercyjne lub

bezptatne programy do obrobki zdjed),

— kursy e-learningowe dostepne w bibliotece za

darmo,

- zajecia edukacyjne, kursy, grupy lub kluby dla

0s6b zainteresowanym jakims$ tematem,
- szczegolnie interesujgce zbiory biblioteczne,

- dostepne w bibliotece urzadzenia (na przyktad
drukarka 3D).

2. Cwiczenie ,.tancuch talentéow” (15 min)

We wprowadzeniu do tego ¢wiczenia osoba
prowadzaca krotko opowiada o tym, jakie
znaczenie majg talenty, na przyktad: ,Ludzie
maja rézne talenty, niektore z nich moga byc
bardzo niezwykte, inne dotycza spraw
codziennych (takich jak np. przygotowywanie
smacznej kawy). Kazdy talent to duzy atut —
odpowiednio wykorzystany moze poméc w
rozwoju catej grupie (a nawet catej
spotecznosci). Dlatego warto sie dzielic
umiejetnosciami i talentami — wszyscy na tym
skorzystamy. Niektorych umiejetnosci mozna sie
nauczy¢, niektére moga zosta¢ odkryte w
sprzyjajacych okolicznosciach. Dlatego warto
by¢ otwartym, gotowym do dzielenia sie z

innymi i przygotowanym na rézne odkrycia”.




Nastepnie kazda osoba otrzymuje trzy paski
papieru w réznych kolorach i zapisuje na nich
swoje trzy talenty lub umiejetnosci. Osoba
prowadzaca zbiera wszystkie paski i spina je
zszywaczem, tak aby powstat tancuch. Kazda
osoba przekazujgca swoje paski opowiada
krétko o tym, co na nich napisata. W efekcie

¢wiczenia powstaje tancuch talentéw.

tancuch mozna zawiesi¢ w pomieszczeniu, w
ktérym odbywa sie warsztat. Mozna do niego

nawigzywac w dalszych czesciach warsztatu.

15 min

Przerwa

45 min

3. Cwiczenie: pomysly na twércza przestrzen

- dyskusje w matych grupach (25 min)

Dzielimy uczestnikow na cztery grupy o mniej
wiecej réwnej liczbie oséb (mozna zastosowad
dowolna metode podziatu).

Kazda grupa dyskutuje o jednym sposrod

nastepujacych tematow:

- Jakich nowych umiejetnosci mozemy sie
nauczyc¢ lub jaki talent rozwija¢ w bibliotece?

W jaki sposéb moglibysmy to zrobi¢? Podajemy
pomysty na konkretne zajecia, np. zajecia
teatralne, warsztaty druku 3D, animagji
poklatkowej, kreatywnego pisania, nauka
Photoshopa itp. Zwracamy szczegolna uwage
na umiejetnosci i talenty, ktérymi moga by¢
zainteresowane (lub ich potrzebowac) osoby
miode (16-35 lat).

- Jakich nowych umiejetnosci mozemy sie
nauczy¢ lub jaki talent rozwija¢ w bibliotece?

W jaki sposob moglibysmy to zrobi¢? Podajemy
pomysty na konkretne zajecia, np. zajecia

teatralne, warsztaty druku 3D, animacji




poklatkowej, kreatywnego pisania, nauka

Photoshopa itp. Zwracamy szczegdlna uwage
na umiejetnosci i talenty, ktérymi moga by¢
zainteresowane (lub ich potrzebowac) osoby

doroste pracujace (36-65 lat).

- Jakich nowych umiejetnosci mozemy sie
nauczyc lub jaki talent rozwija¢ w bibliotece?

W jaki sposéb moglibysmy to zrobi¢? Podajemy
pomysty na konkretne zajecia, np. zajecia
teatralne, warsztaty druku 3D, animacji
poklatkowej, kreatywnego pisania, nauka
Photoshopa itp. Zwracamy szczegdlna uwage
na umiejetnosci i talenty, ktorymi moga by¢
zainteresowane (lub ich potrzebowa¢) osoby
doroste ze specjalnymi potrzebami
(bezrobotni, niepetnosprawni, mtodzi

rodzice itp.).

- Jakich nowych umiejetnosci mozemy sie
nauczy¢ lub jaki talent rozwija¢ w bibliotece?

W jaki sposob moglibysmy to zrobi¢? Podajemy
pomysty na konkretne zajecia, np. zajecia
teatralne, warsztaty druku 3D, animacji
poklatkowej, kreatywnego pisania, nauka
Photoshopa itp. Zwracamy szczegdlna uwage
na umiejetnosci i talenty, ktérymi moga by¢
zainteresowane (lub ich potrzebowac) osoby

w wieku powyzej 65 lat.

Omawiajac swoje tematy uczestnicy spisuja
propozycje dziatan (zaje¢, warsztatow, spotkan
itp.), w ktorych chcieliby wzig¢ udziat sami lub
uwazaja, ze mogtyby one by¢ przydatne dla
0s6b z ich otoczenia, nalezacych do
poszczegolnych grup odbiorcdw. Notuja swoje

propozycje na karteczkach samoprzylepnych.




Nastepnie kazda grupa przedstawia swoje
propozycje pozostatym uczestnikom. Inne
osoby moga cos dodac do listy propozydji, jesli
jest taka potrzeba. Osoba prowadzaca zbiera
karteczki z pomystami, wstepnie je segreguje
(wedtug tematdw, grup docelowych, rodzajow
aktywnosci itp.) i przykleja na flipcharcie. W ten
sposdb powstajg proste mapy mysli dotyczace
pomystow na dziatania tworczej przestrzeni.
Warto zrobic zdjecia map, by méc je

wykorzystac i rozwija¢ w przysztosci.

4. Cwiczenie: ,Podzielmy sie talentami -
stworzmy razem tworcza przestrzen

w bibliotece” (20 min)

Celem ¢wiczenia (dyskusji) jest zachecenie
uczestnikdéw do podzielenia sie swoimi
talentami lub wiedzg i do zaangazowania sie
we wspottworzenie twérczej przestrzeni

w bibliotece. Osoba prowadzaca przekazuje
uczestnikom mozliwosci, jakie w tym zakresie
oferuje dana biblioteka. Moze to by¢ na

przyktad:

- wolontariat (wolontariusze prowadza lub
wspotprowadzg zajecia, spotkania itp.) — tu
nalezy krétko przekaza¢, na jakich zasadach

zatrudniani sg wolontariusze,

- zatrudnienie z mozliwoscig wynagrodzenia
(jesli istnieje taka mozliwosc) — np. zlecenie
prowadzenia zaje¢ w ramach takich programoéw
jak ,Artist in Residence” czy ,Maker in

Residence”, projektow finansowanych przez UE

itp.




- sponsorowanie jakich$ dziatan czy wydarzen
w zamian za reklame (jesli istnieje taka
mozliwos¢),

- wystawa prac lokalnych artystow,

- wymiana wiedzy (kto$ uczy innych jakichs
umiejetnosci i w zamian uczy sie od innych

czego$ nowego),

- nieodpfatne dzielenie sie wiedza lub
doswiadczeniem w zamian za mozliwo$¢
korzystania z komercyjnego oprogramowania

lub okreslonego sprzetu (jesli to mozliwe),

- regularne spotkania np. o formule klubowej
prowadzone przez mieszkancow potaczone
z wystawa tworzonych dziet (dostepna dla

szerszej publicznosci).

Osoba prowadzaca zacheca do dyskusji i zbiera
pomysty na zaangazowanie sie uczestnikdw

W poszczegolne dziatania albo pomysty na
zaproszenie innych mieszkancéw, ktérzy moga
by¢ taka mozliwoscig/ofertg zainteresowani.
Tworzy liste os6b gotowych do zaangazowania
sie w organizacje wspolnej przestrzeni. Podczas
dyskusji stara sie doceni¢ zaangazowanie
wszystkich oséb, nawigzujac do ich talentow
(np. tych, ktore pojawity sie w tancuchu)

i podkreslajac otwartos¢, gotowosc oraz chec

dziatania.

Jesli che¢ zaangazowania sie zadeklaruje wiele
0sbb, osoba prowadzaca zacheca te osoby do
ponownego spotkania i omdéwienia mozliwosci
stworzenia grupy wspierajacej tworcza
przestrzen w bibliotece. Jesli taka grupa by
powstata, mogtaby sie przeksztatci¢ w mniej lub

bardziej sformalizowana grupe, np.




stowarzyszenie lokalnych tworcow dziatajace

przy bibliotece. Jej cztonkowie mogliby zostac
.ambasadorami” twdrczej przestrzeni, dziatac

(takze rzeczniczo) w imieniu biblioteki

i pomagac promowac jej dziatalnosc.

10 min Refleksje i zakonczenie spotkania

Uczestnicy dzielg sie refleksjami na temat
warsztatu. Osoba prowadzaca podsumowuje
spotkanie i podkresla, ze wszystkie pomysty
zostang wnikliwie przeanalizowane, a nowa
przestrzen i oferta pierwszych twoérczych dziatan

beda dostepne wkrotce.




