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Szkota inaczej

Karta zadania nr 40 dla ucznia/uczennicy
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Najpierw przeczytaj

Wiecie doskonale, ze w kazdej klasie sg rézne osoby. Jedni/jedne z Was s3
odwazni/odwazne i ciekawscy/ciekawskie, wszedzie ich petno. Inni/inne
podchodzg do wszystkiego z dystansem. S3 ws$rdod Was stuchowcy,
wzrokowcy i ruchliwi kinestetycy. Niektorzy/niektére lubig sie uczyd,
inni/inne nie przepadajg za wysitkiem na lekcji. Kazda z tych oséb powinna
dobrze sie czu¢ w szkole.

Wasze zadanie bedzie polegato na zaprojektowaniu wybranego fragmentu
przestrzeni szkolnej w taki sposdb, aby swoim wyglagdem i wyposazenie w jak
najwiekszym stopniu sprzyjat Waszemu uczeniu sie oraz zaspokajaniu
zwigzanych z nim potrzeb.

Nie chodzi w tym zadaniu o zwyczajne uczenie sie z podrecznikdw i tablicy,
ale o takie, jakie naprawde lubicie i na jakim Wam najbardziej zalezy:
ciekawe, potaczone z przygodg, poszukiwaniem, eksperymentowaniem
i zabawa.

Dokonacie tego, korzystajagc z kilku innowacyjnych sposobdéw z zakresu
myslenia projektowego. Warto je poznaé, gdyz sg skuteczne i stosowane
coraz szerzej wszedzie tam, gdzie ludzie zmieniajg na lepsze sSwiat, np.
w szkotach, biurach projektowych czy na uczelniach. Myslenie projektowe
(inaczej: Design Thinking, DT) to metoda zaktadajgca, ze wszystko, co
projektujemy, powinno odpowiada¢ na autentyczne potrzeby adresatow
naszych dziatan. Jej waznymi elementami s3: praca zespotowa, wspdlne
generowanie pomystow i znajdowanie rozwigzan.
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Najpierw przeczytaj

Bedziecie rozwigzywac zadanie w kilkuosobowych zespotach. Przy ustalaniu
sktadu zespotu warto mie¢ na uwadze, ze:

v zespdt powinien liczyé nie wiecej niz 6 0sdb;

v najlepiej jest, jesli znajda sie w nim osoby o réznych umiejetnosciach,
zdolnosciach, upodobaniach i zainteresowaniach. Wtedy bedg sie
uzupetniac podczas realizacji zadania.

Zapiszcie imiona 0sob z Waszego zespotu:

KROK 1

Pracujecie w zespole.

Dobierzcie sie w pary. Krotko porozmawiajcie o tym, czego potrzebujecie
w przestrzeni szkolnej, by przyjemnie Wam sie w niej uczyto. Co moze by¢
ciekawego w projektowaniu takich miejsc?
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KROK 2

Kazdy cztonek/ kazda cztonkini zespotu bedzie petni¢ jakas role. Zeby
rozdzieli¢ zadania pomiedzy siebie, musicie wiedzie¢, czym bedziecie sie
zajmowac.

v

Burza modzgéw to metoda, za pomoca ktdrej wygenerujecie jak
najwiecej pomystdw na zmiane przestrzeni szkoty. Kto$ bedzie musiat
organizowac zbieranie i porzgdkowanie Waszych pomystow.

Potem przeanalizujecie to, co wymyslilisScie/wymyslityScie, i zapiszecie
whioski. Ktos musi kierowac tym procesem. Ktos musi zapisa¢ wnioski.
Kiedy juz bedziecie wiedzieli, co i jak chcecie zmieni¢, to przygotujecie
plakat. Kto$ bedzie sie tym zajmowat. Kto$ musi zanies¢ plakat do
dyrektora/dyrektorki.

Sporzadzicie kosztorys planowanych zmian w dowolnym arkuszu
kalkulacyjnym. Kto$ musi wpisywac dane do komputera.

Gotowy kosztorys przeslecie e-mailem dyrektorowi/dyrektorce. Ktos to
musi zrobic.

Zespoty pracujg najlepiej, kiedy kazda osoba ma okreslone zadanie i jest za
nie odpowiedzialna. Przypiszcie role kazdemu cztonkowi/ kazdej cztonkini
zespotu.

Zapiszcie imiona 0sob i petnione przez nie role w zadaniu.
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KROK 3

RozmawialiScie o tym, czego potrzebujecie w przestrzeni szkolnej,
by przyjemnie sie w niej uczyto.

Teraz bedziecie pracowac¢ nad rozwigzaniami wychodzgcymi naprzeciw
Waszym potrzebom.

Wygenerujcie jak najwiecej (minimum 30) pomystéw, ktére pozwola
tak zaprojektowac¢ wybrany fragment przestrzeni szkolnej, zeby swoim
wygladem i wyposazeniem w jak najwiekszym stopniu sprzyjat uczeniu sie
oraz zaspokajaniu zwigzanych z nim potrzeb ucznidw i uczennic.

Swoje pomysty zapisujcie na kartkach samoprzylepnych (jeden pomyst
na jednej kartce).

Kartki przyklejcie w widocznym miejscu, na przyktad na scianie czy na
tablicy.
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KROK 4

Uporzadkujcie teraz zbior Waszych pomystdw przy pomocy filtra
pomystow, dobierajgc istotne dla Was kryteria.

Na arkuszu papieru narysujcie uktad wspétrzednych (o$ pozioma i 0$
pionowa).

Wybierzcie dwie zawierajgce pary przeciwstawnych cech kategorie, ktore
s3 wazne z punktu widzenia wdrazania zmian w Waszej szkolnej
przestrzeni. Jedng z kategorii mogg by¢ na przyktad naktady pieniezne.
Wtedy na osi poziomej zapiszcie: drogo (z lewej strony) — tanio (z prawej
strony). Drugg kategorig moze by¢ czas potrzebny do wprowadzenia zmian.
W tym przypadku na osi pionowej zapiszcie: dtugi czas (na dole) — krotki
czas (na gorze).
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Roztézcie kartki z Waszymi pomystami w odpowiednich c¢wiartkach
schematu. Popatrzcie na obraz, ktéry wytonit sie po uporzadkowaniu
pomystow.
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KROK 5

Wybierzcie te pomysty, ktére uznacie za najwartosciowsze. Spiszcie je
na plakacie jako Wasze rekomendacje dotyczace zmiany przestrzeni
w szkole. Plakat zaniescie dyrektorowi/dyrektorce.

KROK 6

lle to bedzie kosztowac? Sprawdzcie — korzystajgc z dowolnego arkusza
kalkulacyjnego, przygotujcie kosztorys zmian.

KROK 7

Znacie juz kwote potrzebng do zmiany przestrzeni Waszej szkoty.
Przyjrzyjcie sie jeszcze raz kosztorysowi i zastandwcie sie, czy nie da sie
zmniejszy¢ wydatkdw. Moze co$ mozecie zrobi¢ sami/same albo z pomoca
rodzicéw lub nauczycieli/nauczycielek?

Zapiszcie, jakie zmiany chcecie wprowadzi¢ w kosztorysie i ile mozecie
dzieki nim zaoszczedzic.

Wprowadzcie korekte do kosztorysu. Gotowy kosztorys przeslijcie
e-mailem dyrektorowi/dyrektorce Waszej szkoty.
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Punkty kontrolne

v" Wypetniona karta zadania , Szkota inaczej”

v Plakat z propozycjami zmian w szkole dostarczony
dyrektorowi/dyrektorce

v E-mail do dyrektora/dyrektorki z kosztorysem propozycji zmian
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(22) 875 85 97 wew. 109
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