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tawka przyjazni

1  Cele ogolne:

Definiowanie poje¢ izolacja, wtgczenie (integracja), relacje, dane, ocena
Wzmacnianie rozumienia wspdlnoty

Rozwijanie rozumienia systeméw wsparcia (otoczenia wspierajacego)
Rozwijanie rozumienia zwigzkéw miedzy aktywnos$cig mézgu a poczuciem
przynaleznosci

Ksztattowanie umiejetnosci formutowania przewidywarn (prognozowania)
Wzmacnianie rozwoju matej motoryki

Promowanie przedsiebiorczosci

Rozpoznawanie mozliwos$ci zmiany przeznaczenia materiatow

2  Stownictwo - stowa-klucze

Samoregulacja, gestosé, katy, nosnosé (wytrzymatosc), konstrukeja, budowa,
prototyp, rozwigzywanie problemow

3  Kompetencje do zrownowazonego rozwoju

* Myslenie systemowe

+ Kompetencje antycypacyjne
+ Kompetencje normatywne
Kompetencje strategiczne
Myslenie krytyczne

+ Samoswiadomos¢

4 | Filary zrownowazonego rozwoju

e Ekonomiczny
e Srodowiskowy
e Spoteczny

9 Dziedziny STEAM
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6 Metodyka nauczania/ przebieg aktywnosci

Zajecia najlepiej przeprowadzi¢ w Halloween, pod koniec paZdziernika, w okresie

miedzy réwnonocg jesienng (21-23 wrzesnia) a przesileniem zimowym. W tym czasie

dzieci zaczng nawigzywac przyjaznie, a nauczyciel bedzie je dobrze znat. Nauczyciel

aktywuje wczesniejszg wiedze dzieci - za pomocg kukietek/ opowiesci/ odgrywania

rél w dramie rozmawia z dzieémi o poczuciu izolacji (dla niektérych to moze by¢

trudny temat, podejscie zabawowe zapewni poczucie komfortu w mowieniu o

trudnych sprawach). Pytama do rozmowy:
» Czy kto$ moze opisac, jak to jest czué sie samotnym? (Tutaj, jesli nauczyciel
wprowadzit marionetki z ciata migdatowatego i kory przedczotowej ww
wczesniejszych zajecia ,M6zg z kalafiora”, moze je wykorzysta¢ do oméwienia
tego, co ciato migdatowate i kora przedczotowa robig w chwilach samotnosci)

+ Jak powiedzie¢ komus, ze czujemy sie samotni?

+ Jak mozemy rozpoznac, ze ktos czuje sie samotny i odizolowany?

+ Co mozemy zrobi¢, aby mu pomoc?

« Jak mozemy pomdc wszystkim w naszej klasie czuc¢ sie czescig grupy, a nie
osobami samotnymi?

Nauczyciel proponuje wykonanie ,taweczki przyjazni” - wyjasnia koncepcje poprzez

wykorzystanie zasob6w cyfrowych, opowiadan, piosenek, odgrywania rél. Zaprasza

rodzicow do wspotpracy w przygotowaniu taweczki. Wspdlnie ustawami zasady

korzystania z tawki:

1. Jesli siedzisz na tawce, zagraj(pobaw sig) z pierwszym kolega z klasy, ktory cie
zaprosi.

2. Siedzac na tawce rozejrzyj sie za zabawg, do ktérej mozesz dotgczyc.

3. Dwdch przyjacioét siedzacych na tawce moze zaprosic sie nawzajem do zabawy.

4. tawka nie stuzy do spotkarn towarzyskich.

Nauczyciel wykorzystuje model inzynieryjny NASA do zaprojektowania przez dzieci
w’rasnej lampy oliwnej (starozytnej latarni):
« ZAPYTAJ - dzieci identyfikujg problem wymagania, ktére muszg by¢ spetnione
oraz ograniczenia, ktére nalezy wzig¢ pod uwage.

- WYOBRAZ SOBIE - dzieci tworzg rozwigzania i pomysty w formie burzy mézgéw.
Identyfikujg rowniez, co juz zostato zrobione przez innych.

« ZAPLANUJ - dzieci wybieraja od dwdch do trzech najlepszych pomystéw ze
swojej listy burzy mézgow i szkicujg mozliwe projekty, ostatecznie wybierajgc
jeden projekt jako podstawe budowania prototypu.

+ ZBUDUJ - dzieci budujg dziatajacy model lub prototyp, ktory jest zgodny z
wymogami i ograniczeniami projektu.

« PRZETESTUJ - dzieci oceniajg rozwigzanie poprzez testowanie prototypu; zbierajg
i analizujg dane; podsumowujg mocne i stabe strony ich konstrukcji, ktére
ujawnity sie podczas testow.

« POPRAW- Na podstawie wynikow testu dzieci wprowadzajg ulepszenia w swoim
projekcie. Okreslajg jakie zmiany powinny zosta¢ wprowadzone i uzasadniaja
swoje poprawki.
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Na etapie 1. ZAPYTAJ ograniczenia obejmujg wykorzystanie wytgcznie materiatow z
odzysku (np. pochodzacych z placéw budowy, doméw, sklepéw charytatywnych lub
stron bezptatnych)

Na etapie 2. WYOBRAZ SOBIE sprawdzamy, co zrobili ci, ktérzy kupili gotowe
taweczki przyjazni: Skad wziety sie materiaty do wykonania nowej taweczki? W jaki
sposob te materiaty byty transportowane?

1  Oczekiwane efekty uczenia sig

Dziecko:

e wykonuje projekt budowlany z wykorzystaniem modelu inzynieryjnego NASA

e wyjasnia przyczyny wyboru projektu, miejsca i materiatéw

e wyjasnia, dlaczego wazne jest rozwigzywanie problemow, ocena rozwigzarn i
wprowadzanie ulepszen (poprawek) w projektowaniu

e wyjasnia tawke przyjazni jako system wsparcia

e ocenia skutecznosc¢ tawki przyjazni

8 Ewaluacja

Poszukiwanie ,okazji edukacyjnych” w codziennych czynno$ciach i odkrywanie
mozliwosci korzystania z tawki przyjazni. Omawianie podczas spotkan w kregu
wptywu taweczki na grupe/ poczucie wspolnoty. Rozwazanie, jakie inne systemy
mogq wspiera¢ poczucie przynaleznosci do grupy?

9 | Materiaty i wyposazenie potrzebne do przeprowadzenia
zajeé (narzedzia, sktadniki itp.)

e drewno, kamienie, stare meble, mtotek, gwozdzie, wkrety, wiertarka, pita,
tasma miernicza

10 Otoczenie, w ktorym maja by¢ przeprowadzone zajgcia:

Sala przedszkolna lub otoczenie zewnetrzne, warsztat

11  Literatura - Zrodta:
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1156319.pdf
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