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Autorzy scenariusza: dr Aleksandra Szyller, dr Maciej Stomczynski
Grupa wiekowa: 3 klasa szkoty podstawowe;j
Czas trwania zaj€6: 3 godziny dydaktyczne.
Miejsce: sala na terenie szkoty, do ktérej uczeszcza uczeh zgtoszony do udziatu w warsztatach.
Cel ogélny: ukierunkowanie odbiorcéw na cel, uSwiadomienie ztoZono$ci procesu opartego na
metodyce my$lenia projektowego (Design Thinking), rozwdj kompetencji spotecznych z zakresu
pracy zespofowej oraz poznanie i ocena zabawek wykonanych w technologii druku 3D.
Cele szczegétowe, uczeh:

® rozumie na czym polega projekt, w ktérym uczestniczy i zna poszczegdlne etapy;

® znairozumie pojecie ,wspdtpraca”, stosuje zasady wspdTpracy w ramach éwiczel;

® poznaje zabawki wykonane w technologii druku 3D.

Efekty, uczestnik warsztatow:

e podaje definicje pracy zespofowej;

e okre$la minimum jedna ceche wspdtpracy;

e podaje przyktad wspdtpracy;

® podpisuje kontrakt;

o testuje zabawke referencyjng i proponuje wtasne modyfikacje.

Strategia: praktyczno-problemowa, projektowa (Design Thinking: definiowanie i inspiracja).

Metody:
e definiowanie: prelekcja z pogadanka, objaSnienie wsparte wizualizacjg
e film, metody stowno-pogladowe, aktywizujace: gry dydaktyczne réZnego typu
® inspiracja: ekspozycja i pokaz, 6wiczenia praktyczne (testowanie).

e indywidualna

® zbiorowa

® grupowa
Srodki dydaktyczne:
Prezentacja, papier, kredki, flamastry, tablety, rzutnik, komputer, zataczniki zawarte w scenariuszu,
klocki LEGO, aplikacja QUIVER, zabawki wykonane w technologii druku 3D, w tym zabawka
referencyjna w kilku egzemplarzach.

Przebieg zajeé

1. Etap ukierunkowania na cel, definiowanie (DT):
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Prowadzacy wyja$nia cel cyklu zaje¢ i uSwiadamia ztoZzono$§é procesu wykorzystujac
wizualizacje (prezentacja Prezi Next), wprowadza w poszczegdlne ogniwa realizacji
projektu wg metodyki Design Thinking oraz tematyke zaje¢ zadajac pytania sprawdzajace
zrozumienie (kontrola ksztattujaca). Prowadzacy obja$nia zatozenia fabularne: dzieci
aplikuja na stanowisko pracownikéw firmy produkujacej zabawki dostosowane do
potrzeb klienta w technologii 3D. Proces rekrutacyjny polega na wykonaniu szeregu
zadan praktycznych z zakresu wspdtpracy;

Etap rekrutacji:

Podziat ucznidw na dwa zespoty po trzy osoby. Kazdy zespdt otrzumuje kartke
(zatacznik 1), na ktérej uczniowie beda wpisywaé liczby, bedace wynikiem rozwigzania
zadan, ktére beda wykonywaé w grupach. Zadaniem grup jest ze soba wspdtdziataé, nie
rywalizowac, sprawdzaC otrzymane wyniki, pomagaé sobie w rozwigzywaniu zadan, tak,
aby rezutatem koficowym byt wynik zaakceptowany i potwierdzony przez wszystkich
cztonkéw zespotéw. Wynikiem jest trzycyfrowa liczba (kod do walizki, w ktérej ukryte
zostaty zabawki wydrukowane w technologii druku 3D);

Uczniowie przystepuja do realizacji pierwszego zadania. Musza potaczyé loga
najwiekszych firm na $wiecie z ich krétkimi opisami oraz wta$ciwa nazwa (zatacznik 2).
Zdjecie pozostajace bez pary, to klucz do rozwigzania zagadki (zadaniem uczniéw jest
policzyé na nim liczbe elementéw w kolorze z4ttym, liczba ta to kolejna liczba do
tajemniczego szyfru). W trakcie podsumowania wykonania zadania uczniowie ogladajq
przygotowana przez nauczyciela ptrezentacje dotyczaca pierwszych krokéw dziatalno$ci
wielkich firm (zatacznik 3). Na podstawie materiatu zdjeciowego zastanawiaja sie, w jaki
sposdb rozpoczynaty swoja dziatalno$¢ duze korporacje (np. NOKIA od produkcji
butow);

Kolejnym zadaniem grup jest wywnioskowaé na podstawie opisow z poprzedniego
zadania, z jakich kontynentéw pochodza najwieksze firmy Swiata. Uczniowie dostaja
kolorowanke wydrukowang w QUIVERZE, gdzie musza zaznaczyC kontynenty bedace
rozwiazaniem zagadki. Nastepnie wtaczaja tablety i pokazuja nauczycielowi rezultaty
swojej pracy na globusach 3D (powstatych dzieki zeskanowaniu kolorowanek w aplikacji
QUIVER). Liczba kontynentéw zaznaczonych przez ucznidw to kolejna liczba do
tajemniczego szyfru;

Grupy otrzymuja loga réznych firm (zatacznik 4), sposréd nich musza wybraé tylko te,
ktére zajmuja si€ produkcja zabawek. Liczba wybranych firm, to kolejna liczba do
tajemniczego szyfru;

Uczniowie ogladaja kroétki film dotyczacy powstania firmy LEGO. Przed transmija filmu
otrzymuja testy z pytaniami zamknietymi i odpowiedziami typu: A, B, C (zatacznik 5).
Zadaniem ucznidéw jest zapoznaé sie€ z pytaniami i w trakcie ogladania filmu znaleZé na
nie odpowiedzi. Po zaznaczeniu prawidtowych odpowiedzi dzieci musza pokolorowaé na
nieczytelnym kodzie QR (zatacznik 6) tylko te liczby, ktére znalazty sie przy dobrych
odpowiedziach. W rezultacie powstaje kod QR, ktdry muszg sczyta. Po sczytaniu, na
ekranie ukazuje si¢ liczba, ktdra jest kolejng liczbg do tajemniczego szyfru;

Kazda grupa otrzymuje zamkniete pudefko, w ktérym znajduje sie budowla z klockéw
LEGO. Uczniowie wybieraja przedstawiciela kazdej z grup, ktéry bedzie biegat do
pudetka, zagladat do $rodka i podawat pozostatym cztonkom grupy instrukcje, jak
ztozy€ umieszczone w pudefku rozsypane klocki, tak by powstaty identyczne budowle.
Rozwigzaniem zadania, kolejng liczbg do tajemniczego szyfru, jest liczba wypustek na
klocku, ktéry nie pasowat do budowli.
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e Po rozwiazaniu ostatniego zadania uczniowie wykonuja dziatanie zapisane na kartce,
ktéra otrzymali na poczatku zaje€. Wpisujg obliczone, w poszczegdlnych zadaniach liczby,
i obliczaja wynik dziafania. Otrzymana liczbe trzycyfrowa wpisuja jako kod do walizki.

3. Etap przyjecia do firmy, inspirowanie (DT):

e W walizce znajduja sie zabawki wydrukowane w technologii druku 3D (lista zabawek,
wraz z odno$nikami do Zrédet — zatacznik 7). Uczniowie maja czas, Zeby doktadnie je
poogladaé, sprawdzi¢ jak dziataja. W przypadku niektérych, ztoZonych zabawek
wykorzystywany jest pokaz. Testuja zabawke referencyjng zgodnie z procedurg testowa
oraz proponuja wtasne modyfikacje (zatacznik 8).

e Dzieci otrzymuja informacje, Ze firma, do ktérej wta$nie aplikuja zajmujaca sie produkcja
zabawek w technologii druku 3D jest zainteresowana przyjeciem ich do zespotu. Dzieci
muszg jednak stworzyC logo i nazwe firmy. Uczniowie projektuja logo i wymysSlaja nazwe.

e Uczestnicy pisza na matych karteczkach czym jest wspdfpraca, podaja jej cechy oraz
przyktad. Po wykonaniu zadania podpisuja umowy zlecenie.



