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Maty innowator - zajecia 5

Autorzy scenariusza: dr Aleksandra Szyller, dr Maciej Stomczynski

Grupa wiekowa: 3 klasa szkofy podstawowej

Czas trwania zaje6: 3 godziny dydaktyczne.

Miejsce: sala na terenie szkoty, do ktérej uczeszcza uczenh zgtoszony do udziatu w warsztatach.
Cel og6lny: testowanie opracowanego rozwidzania oraz ocena cafego procesu.

Cele szczegétowe, uczeni:
® rozumie na czym polega proces testowania i opracowania rekomendacji;
e analizuje elementy zabawki referencyjnej i dokonuje syntezy;
® uczestniczy w procesie ewaluacji projektu.

Efekty, uczestnik warsztatéw:
e rozktadaisktada zabawke referencyjna oraz przygotowuje w grupie instrukcje jej skfadania;
® zapisuje procedure testowania opracowanej zabawki na karcie pracy;
e konstruuje w grupie instrukcje dziatania opracowanej zabawki;
® podaje uwagi i sugestie dotyczace zmian opracowanej zabawki (rekomendacje);
e ocenia projekt, w ktérym uczestniczyt oraz podaje sugestie dotyczace zmian funkcjonowania
zespofu i swojej roli w projekcie.

Strategia: praktyczno-problemowa, projektowa (Design Thinking: testowanie i uczenie sie).

Metody:
e testowanie: Cwiczenie praktyczne
e metody stowno-pogladowe, aktywizujace: gry dydaktyczne réZnego typu
® uczenie sie: mapa myS$li

e indywidualna
® zbiorowa
® grupowa

Srodki dydaktyczne:

Papier, kredki, duze tablice magetyczne, zataczniki zawarte w scenariuszu, magnesy, sznurek,
klamerki, zabawka referencyjna w kilku egzemplarzach (opcjonalnie: pianki marshmallow, taSmy
klejace, nozyczki, kolorowe, plastikowe kubeczki).

Przebieg zajeé:
1. Etap przygotowania do testowania:

o Kazdy uczeh otrzymuje zabawke referencyjng poznana na zajeciach nr 1. Nastepnie
rozktada i sktada otrzymana zabawke;
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e Uczniowie siadaja w grupach trzyosobowych, kazda z nich otrzymuje obrazki
(poszczegdblne elementy sktadajace sie na zabawke referencyjng — zatacznik 1). Na duzej
tablicy magnetycznej uczniowie projektuja instrukcje sktadania zabawki wykorzystujac
wszystkie otrzymane obrazki, podpisujac je, numerujac, umieszczajac pisemne
komentarze;

e Zgodnie ze stworzong instrukcja dzieci skfadaja zabawki. Nastepnie prébuja skfadaé je
na czas (opcjonalnie).

Testowania opracowanego rozwigzania i projektowanie instrukcji obstugi (DT):

e Uczniowie otrzymuja karty testowania do wydrukowanej wg ich pomysfu zabawki
(zatacznik 2). Kazde dziecko poznaje funkcje, pod katem ktérym bedzie testowato nowa
zabawke (w zalezno$ci od charakteru i ztozono$ci zabawki funkcje moga byé losowane
lub wskazane).

e Uczniowie opracowujg procedure testowq, testuja zabawke i spisuja swoje uwagi na
kartach pracy (rekomendacje);

e Dzieci tworza instrukcje obsfugi stworzonej dla klienta zabawki.

e Uczniowie oceniaja czy i jakim stopniu produkt finalny spefnia wymagania klienta.

Ewaluacja projektu i etap uczenia si¢ w mySleniu projektowym (DT)

o Dzieci uczestnicza w ewaluacji projektu. Oceniaja projekt w skali od — 20 do 20, na
termometre narysowanym na tablicy, przyklejaja w odpowiednich miejsach karteczki
samoprzylepne z argumentacja;

e Uczniowie otrzymuja kolorowa kartke, na ktdérej odrysowuja swoja reke. Na
odpowiednich palach, zapisujg krotkie odpowiedzi na pytania dotyczace projektu, np. Co
mi sie najmniej podobato? Co zapamietam? Czego bym nie powtdrzy1? itd. (zatacznik 3);

e Na podstawie swoich doSwiadczeh z projektu, uczniowie rozmawiaja na temat tego, co
im wyszfo, a nie co w pracy grupowej podczas projektu (w razie potrzeby mozna
wykorzystaC zadanie opcjonalne). Swoje uwagi umieszczaja na wycietych z papieru
ubraniach (zatacznik 4), ktére wieszaja za pomoca klamerek na rozwieszonym w klasie
sznurku;

e Uczniowie tworza mape my$li dotyczaca réznych uwag na temat udziatu w projekcie.
Nauczyciel zapisuje zgtoszenia dzieci na tablicy, umieszczajac przy wypowiedziach
konkretne imiona dzieci;

e Dzieci pisza Zyczenia do dziecka, dla ktdrego realizowaty projekt (klient-odbiorca);

e Na koniec wszyscy otrzymuja certyfikaty udziatu w projekcie.

Zadanie opcjonalne, aktywizujace:

e Dzieci uczestnicza w wyzwaniu Marshmallow. Kazdy dwuosobowy zespét dostaje pianke,
20 nitek makaronu spaghetti, taS§me, noZyczki i sznurek. Zadaniem uczniéw jest utozy¢
w 18 minut najwyZszgq wieze, ktéra utrzyma sie az do momentu zakofczenia zadania.
Alternatywa dla tego Cwiczenia jest skonstruowanie najwi€kszej wiezy z kubkow
plastikowych lub utozenie w jak najmniejszym czasie 6 samochoddw — zabawa w ta§me
montazowa (puzzle - zatacznik 5).



