Zestaw materiatéw ‘
pomochiczych do
aplikacji

Para-buch!

Eksperymenty! Y.

Przed  wiekszoscig — warsztatow  dobrze  pokrétce  zaprezentowacd
uczestnikom, jak mozna korzystac z aplikacji, ale jesli wyczujesz, ze grupa
moze dojs¢ do tego sama, nie boj sie oddac¢ im tego narzedzia i patrzec,
jak sami beda odkrywac jego mozliwoscil

Przemysl  przed warsztatem, jaki masz dostep do  sprzetu
technicznego (komoarki, tablety, komputery itp.) i dostosuj do tego swoje
dziatania. Wiele warsztatow mozna poprowadzi¢ takze online proszac
wczesnie] 0soby uczestniczgce o zebranie potrzebnych przedmiotéw (np.
butelki, kartki, wody, nozyczek). Nie musisz ,bra¢” pomystu w catosci -
jesli wolisz, mozesz zainspirowac sie tylko elementem propozycji, badz
potgczyc kilka pomystow w jeden.
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Spis tresci, czyli co znajdziesz w tym dokumencie

- Pomysty na dziatania:
Zestaw pomystow na dziatania z uzyciem aplikacji

- Rady ogdlne:

Zbior rad szczegalnie istotnych przy prowadzeniu zajec¢ z uzyciem aplikacji

- Scenariusze:
Dwa scenariusze pokazujace jak mozna rozpisac i rozwingc¢
Lpomysty na dziatania” w warsztat




(-} Pomuysty na dziatania

Podstawowe:

1. Rozdaj kazdemu z uczestnikéw i uczestniczek tylko jeden przedmiot z puli. Zeby zrobic
eksperyment wymagajacy wiekszej ilosci przedmiotéw bedzie musiat/musiata odnalezé
osobe, bgdzZ osoby z tymi przedmiotami i dobraé sie z nimi w grupe.

2. Umies¢ na ogdlnodostepnym stanowisku jedynie dwa typy przedmiotéw do
eksperymentdw. Popros, aby uczestnicy sprébowali przeprowadzié¢ jak najwiecej
eksperymentdw korzystajac jedynie z nich oraz aplikacji. Krgz wspomagajac prace
uczestnikdw. Kiedy wyczujesz, ze potrzeba dodatkowego rozruszania warsztatu dotdz
kolejny typ przedmiotu.

3. Umies¢ na ogdlnym stanowisku duzo egzemplarzy wszystkich przedmiotdw do
eksperymentdw. Najlepiej réznego typu i wielkosci. Daj uczestnikom dostep do aplikacji i
wolng reke w doborze konkretnych dziatan. Kraz miedzy ludZzmi i grupami, aby w razie
potrzeby wspomagac ich dziatania.

4. Podziel uczestnikdw na grupy. Zadbaj, aby kazda grupa miata dostep do materiatdw.
Zdecyduj, czy wolisz dac¢ wszystkim te same materiaty, czy zrdznicowac grupy pod tym
wzgledem. Nastepnie wyznacz czas na odszukanie i przeéwiczenie wybranego przez
grupe eksperymentu. Popros o prezentacje wybranego eksperymentu pozostatym
grupom. Zadbaj, aby podczas prezentacji inne grupy skupity sie na oglgdaniu aktualnej
prezentacji. Jesli starczy czasu zachedé, aby teraz uczestnicy wykonali doswiadczenia
zaprezentowane przez pozostate grupy.

5. Wybierz, lub pozwdl grupie wybra¢ jeden konkretny eksperyment. Nastepnie wspoalnie
wykonajcie go krok po kroku. Po podstawowym wykonaniu, daj uczestnikom czas na
szukanie modyfikacji, zadawanie pytan i szukanie na nie odpowiedzi.

6. Zréb w swoim miejscu pracy kacik, ktory dziata samodzielnie niezaleznie od tego, czy w
danym momencie prowadzisz zajecia. Zapewnij przy nim zestaw materiatdw oraz sprzet,
na ktdrym mozna uruchomié aplikacje.

7. Wybierz samodzielnie eksperymenty, ktére sg powigzane z omawianym tematem i skup
sie jedynie na nich. Zaleznie od preferencji podczas takich zaje¢ mozesz nawet nie
korzystac z aplikacji, a uzy¢ jej jedynie wczesniej jako pomocy w doborze aktywnosci

Na kolejne warsztaty dla grupy, ktdra zna juz narzedzie:

1. Zabierz jeden z podstawowych przedmiotdw. Popros grupe, aby mimo to sprébowata
wykona¢ doswiadczenia, do ktdrych jest potrzebny - szukajgc alternatywnych obiektéw
lub materiatéw, ktdre mogg go zastgpic.

2. Dotoz przedmiot wtasnego pomystu do typowego zestawu i popros grupe, aby
pokombinowata, co wiecej mogg zrobi¢ z tg dodatkowag mozliwoscig

3. Wyhbierz, lub daj wybra¢ 2-3 eksperymenty i popros grupe, aby potaczyta je w cigg
logiczny, a nastepnie zaprezentowata go innym. Zastanéw sie, czy wolisz, aby wszyscy
otrzymali zestaw tych samych eksperymentdw do potgczenia, czy wolisz aby jedno
doswiadczenie w kazdym zestawie byto takie samo, a reszta rézna, czy tez wolisz, aby
zestawy do potgczenia kompletnie sie od siebie rdznity.

4. Dobierz zjawisko, badz temat i popros, aby uczestnicy znalezli eksperymenty, ktére
pomoga lepiej go zgtebid.



Korzystanie z mozliwosci samodzielnej modyfikacji
zawartosci aplikacji i dodawania do niej nowych tresci.

Aplikacja umozliwia modyfikowanie wyswietlanych tresci, a takze uzupetnianie jej o
nowe elementy. Mozesz dac dostep do takiej bazy catej grupie, z ktéra prowadzisz zajecia
i stworzyc¢ Wasza prywatng wersje aplikacji.

1. Na potrzeby zajec¢ stwdrz specjalny pokdj, w ktérym dostepne bedga jedynie
wybrane przez Ciebie eksperymenty. Pozostate kombinacje nie beda wtedy
aktywne. Mozesz wybrac np. jedynie doswiadczenia zwigzane z dzwiekiem

i zakonczy¢ warsztat wspdlnym koncertem na skonstruowanych instrumentach.

2. Popros grupe, aby przygotowata swojg wtasng instrukcje oraz wyjasnienie
eksperymentu, ktdry wykonaliscie. Nastepnie zaloguj sie na swoje konto

w CMS (Systemie Zarzadzania Trescig), stwdrz nowy eksperyment i wprowadz do
niego utworzong przez grupe tresc.

3. Popros grupe, aby nakrecita filmik z wykonania wybranego eksperymentu.
Nastepnie zaloguj sie na swoje konto w CMS (Systemie Zarzadzania Trescig),
stworz nowy eksperyment i wprowadz do niego utworzong przez grupe tresc.

4. Popros grupe, aby wymyslita, przygotowata i opisata swoj wtasny
eksperyment. Nastepnie zaloguj sie na swoje konto w CMS (Systemie
Zarzadzania Trescig), stwdrz nowy eksperyment i wprowadz do niego
utworzong przez grupe tresc.



> Rady ogdine

do zajec¢ prowadzonych z uzyciem aplikacji

1. Zaplanuj dziatania tak, aby aplikacja jak najdtuzej pozostata ekscytujgca dla
uczestnikdw i uczestniczek warsztatow. Nie odkrywaj wszystkich kart od razu!
Mozesz np. zacza¢ od ograniczonego zestawu przedmiotow, potem
wprowadzac kolejne, a nastepnie przejs¢ do wspdélnego modyfikowania tresci
aplikacji.

2. Zadbaj o wygodnag przestrzen i dostep do przedmiotéw bez niepotrzebnego
chaosu. Przestrzen, w ktdrej prowadzisz warsztat moze zachecac, badz
zniechecac¢ do podjecia dziatan. Pamietaj, ze ,artystyczny nietad” niekoniecznie
wspomaga kreatywnosé i sprawne dziatanie.

3.0d samej wiedzy niekiedy wazniejszy jest proces dochodzenia do niej. To
kombinowanie jest esencjg eksperymentowania. Na prébach szukania
rozwigzania uczymy sie wiecej i trwalej niz na samym poznaniu odpowiedzi.

4. Ufaj uzytkownikom - kto$ moze wiecej nauczy¢ sie przez godzine ciecia
nozyczkami niz przez dziatanie, ktdre z gory zaplanowates/as. Ludzie czesto
wybieraja czynnosé, ktéra w danym momencie jest dla nich najbardziej
potrzebna nawet jesli na pierwszy rzut oka wyglada dla nas na mato
wartosciowa.

5. Nie bdj sie ,nieprawidtowego” efektu eksperymentu — eksperyment zawsze
wychodzi, tylko czasem pokazuje cos innego niz zaktadalismy. Nieoczekiwany
efekt moze powiedzie¢ wiecej niz ten, ktdrego sie spodziewalismy.

6. Zadawaj pytania, a nie podawaj odpowiedzil Nawet jesli na pytanie odpowie
tylko jedna osoba, duzo wiecej zastanowi sie nad odpowiedzig. Rzucenie
kolejnego faktu moze przepasc¢ w zalewie informacji.

7. Staraj sie zadawaé pytania, na ktdre jest wiele poprawnych odpowiedzi, a nie
takie, ktdre wymagaja jednej poprawnej. Np. zamiast pytac ,Ile ksiezycow ma
Ziemia?" spytaj ,Ile ksiezycéw powinna mie¢ Waszym zdaniem Ziemia i
dlaczego?”. Nawet jesli odpowiedz zajmie wiecej czasu

bedzie duzo gtebsza i ciekawsza.

8. Réb przerwy - sg niezwykle potrzebne! Zrobienie przerwy tylko w teorii
zabierze Ci czas zaje¢. Dobrze zaplanowana przerwa pozwoli odpoczgé
uczestnikom warsztatow i ztapac¢ oddech, dzieki, czemu bedg sprawniej

i chetniej dziatali, a na dodatek wiecej zapamietaja.

9. Wzbudzenie ciekawosci jest wazniejsze od przekazania masy wiedzy.
Pamietaj, ze na warsztacie uczestnik jest tylko chwile, a catg reszte zycia spedzi
bez Ciebie. W godzine, czy dwie nie przekazesz wszystkiego, czego pragniesz, ale
mozesz wyposazyc¢ cztowieka w narzedzia, dzieki ktérym utatwisz mu
samodzielne odkrywanie Swiata.



=» Scenariusze

Przyktad jak rozwingé i rozpisac¢ jeden z pomystow na
warsztat

1. Rozdaj kazdemu z uczestnikéw i uczestniczek tylko jeden przedmiot z puli. Zeby
zrobi¢ eksperyment wymagajacy wiekszej ilosci przedmiotdéw bedzie musiat/musiata
odnalezé osobe, badz osoby z tymi przedmiotami i dobracé sie z nimi w grupe

Przebieg warsztatu:

1. Krag powitalny i pytanie, co mozna zrobi¢ z jednym z tych przedmiotow
2. Prezentacja aplikacji

3. Losowanie przedmiotéw/ich symboli

4. Szukanie doswiadczen i tgczenie sie w pary

5. Czuwanie i eksperymentowanie

6. Krag + ewentualna wymiana przedmiotu

7. Dalsze eksperymentowanie

8. Krag

9. Zachecenie do dalszego kombinowania bez pomocy aplikacji

10. Zakoniczenie

Krotki opis zajeé:

Uczestnicy najpierw sami zastanawiajg sie, co mozna zrobi¢ uzywajgc prostych przedmiotdw.
Wymieniajg sie pomystami. Kolejnym krokiem jest zaprezentowanie aplikacji, z ktdrej
korzystamy i rozlosowanie pomiedzy uczestnikami ich podstawowych ,sktadnikdw”. Uczestnicy
dobierajg sie w pary, badz grupy i testujg kolejne eksperymenty. Na koniec wytgczamy aplikacje i
szukamy kolejnych eksperymentdw bez jej pomocy. Przy takim podejsciu, uczestniczace w
warsztacie osoby sg poniekad ,zmuszone” do wspodtdziatania i taczenia sie w grupy.
Wspdtpraca nie jest bezsensowna, poniewaz isthieje bezposredni powdd do jej nawigzania.
Zapoznajac sie z kolejnymi eksperymentami jednoczesnie zapoznajemy sie z kolejnymi
osobami. Utworzona sytuacja wprowadza w dziatanie aplikacji i system kombinowania.
Dodatkowo zostawia uczestnika ze zdrowym niedosytem i checig sprawdzenia kolejnych

mozliwosci i kolejnych doswiadczen.

Grupa wiekowa: od 7 lat wzwyz Przed zajeciami warto:

C t i jeé: 2 godzi
zas tnwania zajec: < godziny zegarowe z *» Poprosi¢ w zaproszeniu, aby kazdy

przerwami kto moze przynidst na zajecia

Cele zaje¢: smartphona/tablet
* Przygotowacd przestrzen, w ktérej

* poznhanie dziatania aplikacji * wykonanie kilku

bedzie mozna wygodnie

eksperymentow ° integracja uczestnikéw T e

warsztatu * rozwijanie kreatywnosci ¢ rozwijanie B e e I MRS

naukowego myslenia .
eksperymentéw



Co jest potrzebne do przeprowadzenia zajec¢?

* kilka egzemplarzy kazdego ze sktadnikéw do eksperymentdw (butelka, papier, nozyczki, woda, balon)
* karteczki z symbolami kazdego ze sktadnikdw w liczbie odpowiadajacej liczbie dzieci

* przestrzen, w ktdrej dzieci mogg siedzie¢ w kregu

* przestrzen pozwalajgca na wygodne przeprowadzenie eksperymentdw

- laptop, tablet lub telefon z dostepem do Internetu (do uruchomienia aplikacji)

a najlepiej kilka egzemplarzy dowolnego sprzetu. Zajecia przeprowadzisz najwygodniej jesli na 4
uczestnikdéw bedzie przypadat przynajmniej jeden sprzet elektroniczny

* pomocny bedzie rzutnik

* dostep do wody

A

Przebieg zajec:

1. Przywitanie w kregu. Szacowany czas: 10 — 15 minut

Dzieci siedza w kregu. Przedstaw sie i opowiedz, jak bedg wygladaty zajecia.
Zaprezentuj 5 przedmiotdw, ktdre beda uzywane podczas warsztatow (butelka, kartka,
woda, nozyczki, balon). Popros aby kazde dziecko zastanowito sie co ciekawego
mozna zrobic¢ z jednym z tych przedmiotdw, a nastepnie powiedziato swoje imie i
pomyst na dziatanie. Jesli dziecko nie ma pomystu na ciekawe zastosowanie mozna
zapytad, co najbardziej z tymi przedmiotami lubi robié¢/ jak ich uzywa najczesciej.

2. Wprowadzenie do zajeé¢ - prezentacja aplikacji.
Szacowany czas: 5 minut

Zaprezentuj catej grupie dziatanie aplikacji. Mozesz sie postuzy¢ dostepnag w niej
instrukcjg, lub opowiedzie¢ to wtasnymi stowami

3. Losowanie podstawowych sktadnikéw. Szacowany czas: <5 minut

Rozlosuj pomiedzy dzie¢mi karteczki z symbolami sktadnikow. Kazde dziecko dostaje
przedmiot, ktéry wylosowato.

4. Szukanie doswiadczen i dobieranie sie w pary badz grupy. Szacowany taczny
czas punktu 4i5: 20 minut.

Dobrze, aby uczestnicy mieli dostep do jak najwiekszej liczby sprzetu elektronicznego
z uruchomiong aplikacja. Spytaj kto ma ze sobg smartphona i wyslij link do aplikacji
wszystkim, ktdrzy maja telefon. Uczestnicy mogg sprawdzac¢ w aplikacji jakie
doswiadczenie mozna zrobi¢ z przedmiotem, ktéry otrzymali, albo taczyé sie z
innymi w grupy i wspodlnie zyskiwa¢ mozliwos¢ wykonania kolejnych eksperymentow.
Ogranicz sie do czuwania nad sytuacjg. Kraz i sprawdzaj, czy ktos potrzebuje drobnej
pomaocy, rady, lub zachety.

5. Robienie eksperymentéow. Szacowany taczny czas punktu 4 i 5: 20 minut

Podczas niektdrych eksperymentdw sktadniki ,zuzywaja sie” - przyktadowo butelka
moze wymagac rozciecia. Przygotuj troche zapasowych materiatéw i powiedz
uczestnikom, ze jesli zuzyjg swoj przedmiot mogg sie do Ciebie zwrdci¢ po nowy. Nie
wyreczaj uczestnikdw przy eksperymentach - pozwdl im spokojnie kombinowa¢

i samemu dochodzi¢ do rozwigzan.



6. Przerwa aktywno-interaktywna (krag) + pytanie, czy chca wymienié swdj
podstawowy sktadnik. Szacowany czas: 10 minut

Uprzedz uczestnikdw mniej wiecej 5 minut przed kregiem, zeby powoli koriczyli
wykonywane eksperymenty. Zanim sie zbierzecie zadbaj o to, aby wszystkie
przedmioty zostaty odtozone do wspdlnego pojemnika. Krdtko omdow z uczestnikami
eksperymentowanie. Spytaj ich np. Co im sie najbardziej podobato? Co byto
najtrudniejsze? Ktdry eksperyment najbardziej ich zadziwit i ktdrym chcieliby sie
podzieli¢ z reszta grupy? Co byto dla nich najciekawsze? Pamietaj, ze nie wszyscy
muszg sie wypowiedzieé. Zachecaj uczestnikdw do zabrania gtosu, ale tego nie
wymagaj

7. Dalsze eksperymentowanie. Szacowany czas: 20 minut

Pod koniec kregu popros dzieci, aby zastanowity sie jaki przedmiot chciatyby teraz
wzigé. Zasada jest podobna - kazdy otrzymuje jeden przedmiot, ale tym razem nie
losuje go, ale moze samodzielnie dokona¢ wyboru.

8. Przerwa aktywno-interaktywna (krag). Szacowany czas: 10 minut

Uprzedz ludzi mniej wiecej 5 minut przed kregiem, zeby powoli koriczyli
wykonywane eksperymenty. Poprowadz krag tak samo jak poprzedni.

9. Eksperymentowanie bez pomocy aplikacji. Szacowany czas: 20 minut

Pod koniec spotkania w kregu ogtaos, ze teraz troche zmienimy sytuacje.

Popros uczestnikow o wytaczenie aplikacji i umies¢ wszystkie materiaty na
wspolnym stole. Zgromadzcie sie przy stole z materiatami. Zanim zaczniecie zapytaj,
co jeszcze ciekawego mozna by zrobi¢ z tymi przedmiotami. Zbierz kilka pomystéw
od dzieci i powiedz, ze tym razem kazdy moze skorzystac¢ z dowolnych przedmiotdw
i wykona¢ eksperyment, ktéry wydaje mu sie ciekawy. Zache¢ ludzi do wspdtpracy,
ale ich do niej nie zmuszaj.

10. Krag konczacy i podsumowanie. Szacowany czas: 10 minut
Uprzedz ludzi mniej wiecej 5 minut przed kregiem, zeby powaoli koriczyli
wykonywane eksperymenty.

Zanim zbierzecie sie w kregu, zadbaj o to aby wszystkie przedmioty zostaty odtozone do
wspolnego pojemnika. Krotko omow ostatni etap i zarazem caty warsztat. Zapytaj
uczestnikow, czy chca sie podzielic eksperymentem, ktory sami wymyslili. Mozesz
spytac takze, ktdre eksperymentowanie najbardziej im sie podobato i dlaczego. Spytaj,
co jeszcze mogliby zrobi¢ majac wiecej czasu. Zwroc¢ uwage na to, ze na zajeciach
korzystaliscie z tanich i tatwo dostepnych przedmiotow - zached¢ tym samym do
dalszego eksperymentowania w domu. Koniecznie podziekuj uczestnikom za warsztat.
Jesli chcesz mozesz przestac na ich maile/telefony link do aplikacji.
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Inne

+ Zrob przerwe jesli tylko wyczujesz, ze jest potrzebna

+ Podany czas jest tylko arientacyjny. Wedle swojego
wyczucia i potrzeb grupy dowolnie wydtuzaj, badz
skracaj rozmaite etapy




Przyktad scenariusza do warsztatow online stworzonego
z potaczenia dwdch pomystow.

1. Podziel uczestnikéw na grupy. Zadbaj, aby kazda grupa miata dostep do
materiatéw. Zdecyduj, czy wolisz da¢ wszystkim te same materiaty, czy
zréznicowac grupy pod tym wzgledem. Nastepnie wyznacz czas na odszukanie
i przeéwiczenie wybranego przez grupe eksperymentu.

Popros o prezentacje wybranego eksperymentu pozostatym grupom. Zadbaj,
aby podczas prezentacji inne grupy skupity sie na ogladaniu aktualnej
prezentacji. Jesli starczy czasu zached, aby teraz uczestnicy wykonali
doswiadczenia zaprezentowane przez pozostate grupy.

2. Wybierz, lub pozwadl grupie wybra¢ jeden konkretny eksperyment. Nastepnie
wspdlnie wykonajcie go krok po kroku. Po podstawowym wykonaniu, daj
uczestnikom czas na szukanie modyfikacji, zadawanie pytan i szukanie na nie
odpowiedzi.

Przebieg warsztatu:

1. Wprowadzenie, przywitanie i sprawdzenie, czy wszyscy majg zebrane przedmioty do
eksperymentéw

2. Prezentacja aplikacji

3. Wspdlne wykonanie jednego prostego doswiadczenia

4. Omowienie eksperymentu, zebranie wnioskéw, uwag itp.
5. Podziat na grupy, wyjasnienie zadania i podziat na pokoje
6. Praca w pokojach

7. Prezentowanie eksperymentu pozostatym grupom

8. Omodwienie, pytanie, pozegnanie

Krotki opis zajec:

Zajecia do prowadzenia online. Zaczynamy od zaprezentowania aplikacji i wspdlnego
zrobienia eksperymentu. Nastepnie dzielimy uczestnikéw na grupy. Kazda grupa
przeprowadza wybrany eksperyment, a potem prezentuje go na forum.

Sugerowana grupa wiekowa: od 9 lat wzwyz

Czas trwania zajeé: 2 godziny lekcyjne (80 minut)

Cel zajeé:

* poznanie dziatania aplikacji « wykonanie kilku eksperymentdw ¢ rozwijanie
umiejetnosci robienia prezentacji * rozwijanie kreatywnosci * rozwijanie

naukowego myslenia



Co jest potrzebne do przeprowadzenia zajec¢?

* komputer,

* kartka, butelka, nozyczki, woda, balon

Przed zajeciami

*Popros uczestnikéw, aby przygotowali po kilka egzemplarzy kazdego

z podstawowych przedmiotdéw/sktadnikéw (butelka, nozyczki, kartka, woda, balon).

Samemu réwniez je przygotuj.

* Wybierz eksperyment, ktdry chcesz wspdlnie przeprowadzic.

A

Przebieg zajec:

1. Przywitanie + rozgrzewka +sprawdzenie, czy kazdy ma zebrane przedmioty.
Szacowany czas: 10 minut

Przywitaj wszystkich uczestnikdw. Popros, aby kazdy wtaczyt kamerke i powiedziat
swoje imie pokazujac jednoczesnie rzeczy, ktdre zgromadzit do eksperymentdw.

2. Wprowadzenie do zajeé¢ — prezentacja aplikacji. Szacowany czas: 5 minut

Zaprezentuj catej grupie dziatanie aplikacji. Mozesz sie postuzy¢ dostepna w niej
instrukcjg, lub opowiedzie¢ to wtasnymi stowami

3. Wspolne przeprowadzenie eksperymentu. Szacowany czas: 10 minut

Wybierz eksperyment do wspdélnego wykonania. Dobierz jego trudnosé do wieku

i umiejetnosci osob bioracych udziat w warsztacie. Dobrze, aby nie byt zbyt dtugi, ani
zbyt trudny, tak by jego wykonanie nie zajeto zbyt duzo czasu. Dobrym wyborem
zdaje sie np. ,Wdmuchiwanie kulki do butelki” (wymaga kartki i szklanej butelki),
.Naelektryzowany balon” (balon, kartka), ,Spadanie” (kartka, kartka). Na poczatek
udostepnij swaj ekran i zaprezentuj wybrany eksperyment oraz jego instrukcje. Po
chwili skoncz udostepnianie i wraz z uczestnikami wykonaj eksperyment realizujgc
kroku po kroku jego instrukcje

4. Omowienie eksperymentu. Szacowany czas: 10 minut

Zapytaj, co uczestnicy zaobserwowali. Krotko omow ich spostrzezenia i wspolnymi
sitami zastandwcie sie dlaczego doszto wtasnie do takiego efektu. Nastepnie
udostepnij swoj ekran i zaprezentuj wyjasnienie przeprowadzonego eksperymentu.
Zapytaj jak mozna by jeszcze zmodyfikowac ten eksperyment i czy chcieliby jeszcze
cos sprawdzic.

5. Podziat na grupy +wystanie linku do aplikacji + wyttumaczenie zadania.
Szacowany czas: 5 minut

Podziel uczestnikdw na 3-4 osobowe grupy i opowiedz jakie zadanie ich czeka. ,Za
chwile przydziele Was do oddzielnych pokoi i wysle wszystkim link do aplikacji.
Posprawdzajcie chwile jak dziata i uzgodnijcie w grupie, ktdry eksperyment cheecie
wykonaé. Przeprowadzcie go, a nastepnie zastandwcie sie w jaki sposdb moglibyscie
zaprezentowad go reszcie i 0 czym warto bytoby opowiedzieé. Za 20 minut spotkamy
sie wszyscy z powrotem i kazda grupa zaprezentuje eksperyment, ktdry wybrata oraz
opowie, o czym nam mowi to doswiadczenie.” Nastepnie zgodnie z zapowiedzia
przydziel uczestnikdw do pokoi i przeslij im link do aplikacji.



6. Czuwanie nad grupami w pokojach. Szacowany czas: 20 minut

Przeskakuj od czasu do czasu miedzy pokojami, aby sprawdzi¢, czy ktdras z grup nie
potrzebuje pomocy i czy dobrze zrozumieli zadanie, ktdre maja do wykonania. Nie bdgj
sie zostawic¢ grup na dtuzej bez Twojej obecnosci - praca bez ,nadzoru” czesto jest
niezwykle owocna! Jezeli ktéras grupa wykona zadanie przed czasem zached ja do
przemyslenie doktadnego sposobu prezentacji, prze¢wiczenia go, badz poszukania
dodatkowych ciekawostek. Ewentualnie zache¢ do poszukania i przeprowadzenia
kolejnych eksperymentéw. Na kilka minut przed uptywem czasu zajrzyj do kazdego
z pokoi i dopytaj sie, czy sa juz gotowi do prezentacji, a jesli nie ile jeszcze czasu
potrzebuja.

7. Prezentacja eksperymentéw. Szacowany czas: 15 minut

Kazda z grup po kolei prezentuje przygotowany przez siebie eksperyment. Zadbaj o
komfort kazdego z prezentujgcych oraz o to, aby reszta osdb uwaznie ogladata
prezentacje. Po prezentacji zapytaj, czy pozostate grupy checg zadaé jakies pytanie

i ewentualnie zadaj swoje pytania.

8. Omdwienie eksperymentéw/ prezentacji. Szacowany czas: 10 minut

Zapytaj uczestnikéw, co byto najtrudniejsze, co najtatwiejsze, a co najciekawsze.
Postaraj sie doceni¢ przynajmniej jeden element z prezentacji kazdej z grup. Skup sie
na pozytywach - zadanie byto dos¢ trudne i nie ma potrzeby wyszukiwania bteddéw.

9. Zakonczenie zajeé. Szacowany czas: 5 minut

Podziekuj wszystkim uczestnikom za warsztat. Zache¢ do dalszego korzystania z
aplikacji i wykonania eksperymentdw, ktdre prezentowaty inne grupy.

( tone A

- Zrob przerwe jesli tylko wyczujesz, ze jest potrzebna

- Podany czas jest tylko arientacyjny. Wedle swaojego
wyczucia i potrzeb grupy dowolnie wydtuzaj, badz skracaj
rozmaite etapy
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