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To Cwiczenie rozwija SwiadomoS¢ ekologiczng i umiejetnosao
kreatywnego rozwigzywania problemow, stawiajac przed
uczestnikami wyzwanie stworzenia funkcjonalnych
produktow gospodarstwa domowego z materiatow
wyrzuconych do Smieci. Pracujac na podstawie konkretnego
LzZlecenia projektowego”, uczestnicy muszg wyjSC poza
pierwotne przeznaczenie ,Smieci”’, aby zidentyfikowal
wlaSciwosci strukturalne (abstrahowanie), roztozyd
wymagania dotyczace wynalazku na czynniki pierwsze
(dekompozycja) oraz zaplanowaC sekwencje budowy
(mysSlenie algorytmiczne).

Projekt ten zostat wspéifinansowany ze srodkéw
programu ERASMUS+ Komisji Europejskiej.
Niniejsza publikacja odzwierciedla jedynie
stanowisko jej autoréw, a Komisja Europejska
oraz SEPIE nie ponosza odpowiedzialnosci za
iakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej
zawartych.

Zakres tematyczny

Zrownowazony rozwoj,
projektowanie
konstrukcyjne i kreatywne
wykorzystanie zasobow
Srodowiskowych

Czas trawania
90 min

Poziom

Sredniozaawansowany

Grupa docelowa

Nisko wykwalifikowane osoby doroste o niskich
kompetencjach cyfrowych

Nisko wykwalifikowane
Z ograniczonym formalnym
lub kwalifikacjami

Nisko wykwalifikowane osoby doroste o niskim
poziomie uczestnictwa w uczeniu sie przez cate zycie

osoby doroste
wyksztatceniem

Cele ksztatcenia

+ Ksztaltowanie Swiadomosci ekologicznej oraz
promowanie wartoSci gospodarki o obiegu
zamknietym.

* Rozwijanie umiejetnosci kreatywnego

rozwigzywania problemdw oraz projektowania
konstrukciji.
* Przeksztatcanie wyrzuconych przedmiotow

codziennego uzytku w funkcjonalne, przydatne
produkty.




Wykorzystane
elementy mysSlenia
komputacyjnego

Dekompozycja
Rozpoznawanie
Wzorcow
Abstrahowanie
Myslenie
algorytmiczne
Podejscie
metodologiczne

Gamifikacja

Nauczanie oparte na
wyzwaniach

Uczenie sie we
wspoOtpracy

Uczenie sie przez
doSwiadczenie

Obszar kompetencji

a) Kompetencje innowacyjne

KreatywnosSc

Myslenie krytyczne

Rozwigzywanie problemow

Komunikacja

[J Praca zespotowa

b) Kompetencje w  zakresie umiejetnosci

informacyjnych

ZdolnosS¢ do uzyskiwania dostepu do informaciji, ich
rozumienia oraz krytycznej analizy

[J Interpretacja tresci cyfrowych i wizualnych

O Swiadomosé wptywu medidow i stronniczosci
przekazu biases

c) Kompetencje zyciowe | zawodowe
ElastycznoSc i mozliwoSci adaptacji
Inicjatywa i autonomia
0 Umiejetnosci spoteczne [

miedzykulturowe
J Produktywnos¢
[J Przywodztwo i odpowiedzialnosc¢

kompetencje

Efekty uczenia sie:

Po zakonczeniu zajeC uczestnicy beda potrafili:
e (Ocenic wiasciwosci fizyczne i strukturalne surowcow.

e Zaprojektowac i zbudowac funkcjonalny prototyp, ktory
zaspokoi konkretng potrzebe fizyczna.

e Pewnie zaprezentowac swoje dzieto przed grupg,
wyjasSniajgc logike stojaca za projektem.

Uwagi

e Potrzebne materiaty: Duzy pojemnik z czystymi,
bezpiecznymi materiatami nadajgcymi sie do recyklingu
(tuby kartonowe, plastikowe butelki, kartoniki po
jajkach, gumki), nozyczki, taSma, klej do rekodzieta oraz
koperty z ,wytycznymi projektowymi”.

e Uwagi dla prowadzacego: Aby zadanie miato jasno

okreSlony cel i przebiegato profesjonalnie, nalezy




rozdaC uczestnikom ,zadania projektowe” —
przedstawic im konkretny problem do rozwigzania (np.
,Stworz wzmacniacz dzwieku do smartfona” lub
~Zaprojektuj doniczke y4 automatycznym
nawadnianiem”), zamiast po prostu powiedziec¢ ,.zrobcie
coS ze Smieci”. Rygorystycznie przestrzegaj zasady
zakazu niszczenia materiatow az do kroku 4: uczestnicy
muszg mieC gotowy plan, zanim zaczng cigC lub
przerabiaC materiaty. Zapobiegnie to marnowaniu
surowcow i zmusi ich do planowania dziatan krok po
kroku.
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Kreatywny upcykling:
Misja Zero-Waste

Krok 1: Zadanie projektowe

Przedstaw autentyczne wyzwanie: ,Zaprojektuj dziatajacy
prototyp spetniajagcy lokalng potrzebe domowag,
wykorzystujac wytacznie dostarczone materiaty”. Wyjasnij
zasady gry: na koniec kazda druzyna zaprezentuje swoj
wynalazek pozostatym uczestnikom, ktorzy zagtosuja na
najbardziej funkcjonalny i kreatywny projekt.

Czas trwania: ok. 10 minut

Krok 2: Dekompozycja - roztozenie wynalazku na czesci

Gdy zespoty otworza koperty z ,briefem projektowym”,
muszg przeanalizowa¢ wymagania dotyczace przedmiotu,
ktory maja stworzyC. Na przykiad, jeSli majg zbudowac
organizer na biurko, muszg wymieniC jego podzespoty:
obcigzong podstawe, pionowe przegrodki na diugopisy
oraz pozioma tacke na drobne przedmioty.

Czas trwania: ok. 25 minut

Krok 3: Abstrahowanie - ocena materiatow

Zespoty przegladajg pojemnik z surowcami wtornymi.
Muszg CwiczyC abstrakcyjne myslenie, patrzac poza to,
czym dany przedmiot jest (np. plastikowa butelka),
i skupiajac  sie wyilacznie na jego wiasciwosciach
strukturalnych (np. ,to jest wodoodporny, nadajacy sie do
ciecia walec, ktory moze utrzymac ciezar”). Wybieraja
materiaty na podstawie tych abstrakcyjnych wtasciwosci,
a nie ich pierwotnego przeznaczenia.

Czas trwania: ok. 20 minut

Krok 4: Myslenie algorytmiczne - plan konstrukcji

Przed rozpoczeciem budowy zespolty muszg sporzadzic
szkic i zapisaC ,algorytm” budowy krok po kroku (np. ,1.
Wytnij podstawe, 2. Przymocuj rurki podtrzymujace, 3.
Wzmocnij gumkami”). Dzieki temu przemysla logike
konstrukcji, co pozwoli unikng€ bteddw i marnotrawstwa
materiatow.




Czas trwania: ok. 20 minut

Krok 4: Podsumowanie

Kazda druzyna prezentuje swoj prototyp, pokazujac, jak
dziata, i wyjaSniajagc swodj ,algorytm budowy”. Grupa
wybiera zwyciezcow w drodze gtosowania. Na zakonczenie
nalezy omowic, w jaki sposob ,inzynieria upcyklingowa”
wykorzystuje te same logiczne etapy, co profesjonalne
zarzadzanie projektami lub programowanie komputerowe:
planowanie, ocene zasobow i realizacje.

Czas trwania: ok. 15 minut




