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Strukturalne i Inwestycyjne

Maty innowator - zajecia 3

Autorzy scenariusza: dr Matgorzata Sieficzewska, dr Maciej Stomczyhski

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 ogdlny: wdrozenie do kolejnych etapéw my$lenia projektowego — empatyzacja i prototypowanie
(Design Thinking).

Cele szczegétowe, uczeri:
® rozumie potrzeby klienta-odbiorcy;
® wie czym jest prototyp, rozumie jakie ma znaczenie dla opracowania produktu i tworzy go.

Efekty, uczestnik warsztatow:
® nazywa potrzeby lub/i istotne cechy odbiorcy produktu-zabawki (tablica — arkusz persony);
e tworzy prototyp zgodnie z wtasna wizja oraz wskazéwkami opracowanymi w ramach arkusza
persony.

Strategia: praktyczno-problemowa, projektowa (Design Thinking: empatyzacja i prototypowanie).

Metody:
® pogadanka, gry dydaktyczne, metody praktyczne

Formy:
e indywidualna
e zbiorowa
® grupowa

Srodki dydaktyczne:

zabawka edukacyjna: koto wspdtpracy, zdjecia ulubionych zabawek klienta, arkusz z wypowiedziami
rodzicow/opiekundw/ dziadkéw/ krewnych lub kolegéw i kolezanek na temat odbiorcy, formularz
zamdwienia, zfoZonego przez osobe zamawiajaca zabawke, nagranie rozmowy telefonicznej z
kierownikiem dziatu finansowego/ graficznego/ produkcyjnego, $rodki plastyczne: kartony, krepina,
bibuta, folia aluminiowa, tektura falista, styropian, wata, tekturowe tulejki, papier kolorowy
samoprzylepny, plastelina, brokat, nakretki, papierowe i plastikowe pudefka, plastikowe stomki,
kolorowe druciki, piérka, cekiny, kilka kolorowych wtéczek, gumki-recepturki, wstazki, kleje,
nozyczki, skrawki materiatéw, ta§my dwustronne, kredki, mazaki, nozyczki.
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Przebieg zajg6
1. Integracja grupy oraz pogtebianie rozumienia potrzeby wspétpracy w zespole

e rozdanie identyfikatoréw z logo firmy i imionami dzieci, przywitanie zgodnie z ustalonym na
poprzednich zajeciach sposobem witania sie przez utworzony zespét

e przypomnienie zasad wspdfpracy w zespole, a nastepnie sprawdzenie ich stosowania
podczas wykonywania zadania wymagajacego wspdftpracy: budowania wiezy z klockdw z
wykorzystaniem zabawki edukacyjnej: ko fo wspé fpracy

® zabawa: konstruujemy maszyng mechaniczng —/ pantomima rytmiczna/, ktéra produkuje---.
( prowadzacy podaje réZzne propozycje, takZze z projektdw, stworzonych przez cztonkdéw
tego zespotu), a dzieci odtwarzaja kolejno$¢ , powtarzalno$¢ i funkcje poszczegdlnych
czeSci maszyny w produkcji wybranego produktu)

2. Tworzenie arkusza persony

< ogladanie materiatéw w parach: zdjecia ulubionych zabawek, (opcjonalnie w celu
wzbudzenia wiekszego zainteresowania dzieci, moZe byC rozpoznawanie danego
przedmiotu przez dotyk lub dZwiek), czytanie wypowiedzi kolegéw i kolezanek na temat
odbiorcy, czytanie formularza zamdwienia, zfoZonego przez osobe zamawiajaca
zabawke

« tworzenie ARKUSZA PERSONY
( zapamietane cechy zgtaszane sa przez kolejnych ucznidéw i zapisywane na tablicy, aby
podczas tworzenia prototypu mozna byto ciagle przypominaé cechy tworzonego
produktu)

« ponowne ogladanie projektéw, stworzonych na poprzednich zajgciach przez ucznidw,
wskazanie elementow spdjnych z zamdwieniem klienta, wybor wspdlnych elementéw z
projektéw dzieci i sformutowanie cech produktu docelowego

(opcjonalnie , gdyby jednak ujawnity sie w zespole silne dazenia indywidualne do wyboru
jednego lub wtasnego projektu — wysfuchanie nagrania rozmowy telefonicznej z
kierownikiem dziatu finansowego/ graficznego/ produkcyjnego )

3. Konstruowanie prototypu zabawki z dostepnych materiatéw. Nadawanie mu nazwy.
Precyzyjne opisywanie szczegdtdéw technicznych dziatania wtasnego prototypu. Zadawanie
pyta autorom przez pozostatych cztonkéw zespotu oraz ocena wykonanych przez nich
prac. Samoocena tworcow prototypow.



