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Maty innowator - zajecia 2

Autorzy scenariusza: dr Matgorzata Sieficzewska, dr Maciej Stomczyfski

Grupa wiekowa: 3 klasa szkoty podstawowej

Czas trwania zaj@6: 3 godziny dydaktyczne.

Miejsce: sala na terenie szkoty, do ktdrej uczeszcza uczeh zgtoszony do udziatu w warsztatach.

Cel ogolny: rozwdj kreatywnoS$ci, wdroZenie do kolejnego etapu myS$lenia projektowego -
opracowanie wielu pomys féw (Design Thinking), rozwdj kompetencji spofecznych z zakresu pracy
zespotowej.

Cele szczegétowe, uczeri:
e rozumie jakie s cechy dziatania twdrczego i potrafi je zastosowa¢.

Efekty, uczestnik warsztatow:

e tworzy prace plastyczng spetniajaca cechy dziatania tworczego (oryginalno$é:
wystepowanie nowych dla odbiorcy cech zabawki w zakresie treSci, struktury czy formy;
ptynno$¢: réZne warianty zabawki; gietko§6: réZne jakoSciowo zabawki; elaboracja:
staranno$¢ i skrupulatno$¢ przedstawionej wizji).

Strategia: praktyczno-problemowa, projektowa (Design Thinking: opracowanie wielu pomystéw).

Metody:
e pogadanka, zabawa, gry dydaktyczne, metody praktyczne

Formy:
e indywidualna
® zbiorowa
® grupowa

Srodki dydaktyczne:

identyfikatory z wydrukowanym logo firmy i imieniem dziecka, gniotek antystresowy w ksztafcie
Zaréwki, obrazek z rzeczami do policzenia, 2 plastikowe chochle i 6 czekoladowych kulek,
prezentacja multimedialna, 3 kartki z kropkami, 6 kartek z zygzakami, 3 zestawy oryginalnych
przedmiotdw z grup: tatwy, trudny i super trudny do rozpoznania (np. ksiazka z ukrytym schowkiem,
dfugopis w ksztafcie krasnoludka, perfumy wygladajace jak japofska laleczka, pendrive w ksztatcie
ludzika LEGO lub w ksztatcie damskiego naszyjnika , wygladajaca jak smycz tadowarka do telefonu,
golarka do swetréw wygladajaca jak suszarka do wioséw lub obieraczka do jabfek wygladajaca jak
wiertarka ), kartki z nazwami wynalazkéw juz istniejacych (wyjaSnienie nazwy i ilustracja po drugiej
stronie kartki) oraz kartki z nazwami wynalazkéw nieistniejacych kartony, kredki
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Przebieg zaje6

1. Integracja grupy

przywitanie sie czfonkéw zespotu projektowego w dowolny sposéb

wymyS$lanie przez dzieci sposobu powitania w utworzonym przez nich zespole
projektantow zabawek w technologii druku 3D,

zabawa integracyjna: przedstaw sie i pokaz jaki§ prosty gest/ruch w taki sposdéb, aby
cata grupa mogta go powtérzyé ( Il wariant: przedstaw sie i pokaz swoj gest, a
nastepnie wywotaj imieniem i jego gestem dowolnego, zapamietanego cztonka
zespotu)

rozdanie identyfikatoréw z logo firmy i imionami cztonkdéw zespotu,

Wspétpraca w zespole

przypomnienie zasad wspdtpracy w ramach zespotdw projektujacych zabawki

( pomaganie sobie, dzielenie praca, wzajemne stuchanie sie podczas dyskusiji)

wyja$nianie, jakie umowne znaczenie ukryte jest za wizerunkiem ,,Zaréwki pomystoéw”

( kreatywno$6, tworczo$6, wymy$lanie innowacyjnych, nowatorskich, oryginalnych pomystéw)

znalezienie strategii, ktéra pozwoli pomy$inie wykona€ zadanie: wszyscy uczestnicy stojq
w kole i mocno trzymaja chuste animacyjna, na Srodku ktorej znajduje sie wybrany przez
prowadzacego zajecia przedmiot ( np. ,Zaréwka pomystéw”) Zadanie bedzie polegato
na tym, aby wymy$le¢ taki sposdb poruszania tkanina, aby przedmiot nie spadtf na
podtoge podczas przekazywania go kolejnym cztonkom zespotu,

(opcjonalnie je$li grupa przejawia trudnoS$ci w zakresie wspdfpracy: zadanie ze stodka
nagroda: éw. strategii podziatu zadah pomiedzy cztonkami dwéch zespotéw podczas
przenoszenia kilku czekoladowych kulek przy pomocy plastikowych chochli lub
zapamietywania liczby rzeczy na zaprezentowanym obrazku)

wnioskowanie i uzasadnianie wybranego przez zespdt rozwiazania - wykorzystanie
prezentacji multimedialnej ( zat. 1) — dzieci ogladaja kolejne zagadki, ustalaja ze soba
cechy wspdlne i rézniace zaprezentowanych na slajdach przedmiotéw, wyrazéw, liczb,
zespotowo formuftuja wnioski i argumentuja swoj wybdr

(opcjonalnie jeSli grupa pracuje szybko, ale ma trudnoSci w ustalaniu wspdlnego zdania
zabawa: Widze to; dzieci wspdlnie ustalajga 10 pytan, ktére zadaja prowadzacemu
zajecia, aby odgadnaé przedmiot, ktéry zostat przez niego wybrany spo$réd wszystkich
widocznych przedmiotdw znajdujacych si¢ w sali )
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3. Trening twérczoSci

e ptynno$§6 myS$lenia : generowanie wielu pomystéw zastosowali przedmiotéw

- indywidualne ,,ogrywanie” krzesta ( prezentowanie w jaki sposéb mozna wykorzystaé ten
przedmiot w innej funkcji ( np. drabina, stolik, ostona, wieszak , schowek, pdtka itp.)

-wymys$lanie mozliwoS$ci wykorzystania kartki papieru w dwdéch wariantach :

praca indywidualna: wykorzystanie tylko jednej kartki jako cato$ci ( np. pitka, wachlarz,
luneta, rozek do popcornu

praca w parach lub 2 zespotach : kartka jako element cato$ci ( mozliwe jest uzycie kilku
kartek, ciecie, dorysowywanie, dotoZenie innego przedmiotu)

e gietko§6 mySlenia : tworzenie réZnych jakoSciowo pomystéw z takiego samego
pomystu poczatkowego

- test kropek ( dzieci otrzymuja 3 takie same kartki pokryte kropkami—zat. 2, wspdlnie
zastanawiaja sie i decyduja w jaki sposob je pofaczyé, aby powstato jak najwiecej réznych
rysunkéw zabawek)

- tekst zygzaka ( kazde dziecko indywidualnie otrzymuje taka sama kartke z zygzakiem-zaft.

i probuje w taki sposdb co$ dorysowaé, aby przeksztatcié zygzak w rysunek ptaka.

Dzieci wspdlnie ogladaja prace i oceniaja, pod jakim wzgledem pomysty na wykonanie
tego

zadania rdzniq sie od siebie

e oryginalno§6 my§lenia

Ogladanie przedmiotéw z 3 zestawdw: Tatwy, trudny, super trudny do rozpoznania i okre§lanie przez
zespét do czego moga on stuzyé. WyjaSnianie na czym polega oryginalno$¢ w
projektowaniu tych przedmiotow.

e tworzenie wynalazkéw do ich nazw

Dzieci odczytuja nazwy wynalazkéw zapisane na kartkach i zgtaszaja swoje pomysty do
czego one moga stuzyé. Nastepnie odczytuja wyjadnienia i ogladaja ilustracje. Wspdlnie

zastanawiajq sie, skad wziefa sie nazwa wynalazku, czy jest zwiazana z wygladem,
dziataniem

lub jego przeznaczeniem.

zebatka (listwa zebata, wspdtpracujaca z kofem zgbatym w przektadni zebatej
liniowej)

kompas (przyrzad nawigacyjny stuzacy do wyznaczania kierunku)

grzechotka ( zabawka dla matego dziecka lub narzedzie podobne do klucza lub wkretaka)

Potem dzieci w parach, wykorzystujac swoje ciato, prébuja pokaza¢ wyglad i dziatanie
wylosowanych nieistniejacych jeszcze wynalazkéw: kapacz, kulodrom, opatulonek.
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Staraja si€ krotko opisa6, do czego stuza wymy$lone przez nich wynalazki.

4. Rysowanie kredkami projektu zabawki, ktére beda stanowity oferte zatozonej firmy

Uczniowie moga stworzyé kilka propozycji wtasnego projektu zabawki. Podkre$§lamy, ze powinien
by¢ to projekt oryginalny, zaskakujacy, mozliwy do wykorzystania w réznych wariantach i
funkcjach. Kazde dziecko rysuje indywidualnie r6Zne propozycje zabawek i nadaje im nazwy.
Zachecamy do starannoS$ci wykonania rysunkéw, a takze do precyzyjnego opisu wykonanego
projektu ( opis na rysunku lub w rozmowie z prowadzacymi zajgcia)

5. Ukfadanie pytan do formularza zaméwienia

Na koniec, dzieci zgtaszaja propozycje, jakie informacje sa niezbedne zespofowi, aby zaprojektowaé
spersonalizowang zabawke dla klienta

6. Po zakonhczeniu zajeC, projekty zabawek, stworzone przez ucznidw oceniane sa przez
zesp6t projektowy zgodnie z nastepujacymi kryteriami:

najcze$ciej powtarzajacy sie pomysft,

najcze$ciej powtarzajace sie cechy odbiorcy ( wiek, pteé, cechy charakteru itp.)
moZliwoSC wykorzystania jakiego$ elementu z projektu kazdego dziecka,
mozliwo$ci technologiczne druku 3D,

sugestie osoby/os6b zamawiajacej zabawke ( dziecka, rodzica, opiekuna,
kolezanek/kolegéw)- opcjonalnie

opinia dziatu finansowego lub graficznego, co do wyboru projektu do dalszej
realizacji- opcjonalnie



