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Warsztat naprawy zabawek

1 Cele ogolne:

Poznawanie koncepcji ekonomii cyrkularnej

Poznawanie koncepcji gospodarki liniowej

Eksplorowanie 3 zasad gospodarki cyrkularnej: 1) projektowanie odpadéw i
zanieczyszczen, 2) zachowanie materiatéw w obiegu, 3) regenerowanie
srodowiska naturalnego

Rozwijanie rozumienia systemdw dziatan spotecznych wspierajgcych
gospodarke cyrkularng

Ksztattowanie umiejetno$ci formutowania przewidywar

Wzmacnianie rozwoju matej motoryki

Promowanie przedsiebiorczosci

Rozpoznawanie mozliwosci zmiany przeznaczenia materiatow

2 Stownictwo - stowa-klucze

Zmiana przeznaczenia materiatéw, odzyskiwanie, odnawianie, projektowanie,
ekonomia, regeneracja

3 Kompetencje do zrawnowazonego 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

SSTAEM
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6 Metodyka nauczania/ przebieg aktywnosci

Zajecia najlepiej przeprowadzi¢ w Halloween, pod koniec pazdziernika, w okresie
miedzy réwnonoca jesienng (21-23 wrzesnia) a przesileniem zimowym. W tym
czasie dzieci bedg juz zaznajomione z otoczeniem, zrealizujg kilka projektéw i w
sali znajdg sie materiaty czeSciowo uszkodzone lub zbedne.

Nauczyciel aktywuje wczesniejszg wiedze dzieci - za pomoca kukietek/ opowiesci/
odgrywania r6l w dramie/ zasobow cyfrowych rozmawia z dzieémi o tym, co robimy
z materiatami, ktére ulegty uszkodzeniu lub juz ich nie potrzebujemy (idealnie
bytoby zorganizowac¢ wycieczke do warsztatu szewca, krawca, mechanika lub w
inne miejsce w okolicy, ktdre zajmuje sie odzyskiwaniem i ponownym
wykorzystaniem materiatéw z odzysku).

Nauczyciel zbiera z otoczenia uszkodzone przedmioty (np. rozdarty kostium/
poduszka, zepsuty mebel, zepsuta zabawka, podarta ksigzka, uktadanka z
brakujgcym kawatkiem itp.). Pyta dzieci, jak te przedmioty mozna naprawi i
demonstruje szycie, oklejanie, klejenie, wiercenie itp. Wspomina wycieczke do
warsztatu lub rzemiesinika i pyta, co mogtyby zrobi¢ w przedszkolu, aby méc
naprawiac zepsute zabawki i inne przedmioty. Nauczyciel proponuje, aby dzieci
zaprojektowaty i zbudowaty przedszkolny Warsztat Naprawy Zabawek, w ktorym
wspolnie z nauczycielem i rodzicami mogtyby leczy¢/ odnawia¢ uszkodzone
przedmioty.

Nauczyciel wykorzystuje model inzynieryjny NASA do zaprojektowania przez dzieci
kqua/ warsztatu recyclingu:
« ZAPYTAJ - dzieci identyfikuja problem wymagania, ktére muszg by¢ spetnione
oraz ograniczenia, ktére nalezy wzig¢ pod uwage.

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

« ZAPLANUJ - dzieci wybierajg od dwoch do trzech najlepszych pomystow ze
swojej listy burzy mdzgow i szkicujg mozliwe projekty, ostatecznie wybierajac
jeden projekt jako podstawe budowania prototypu.

« ZBUDUJ - dzieci buduja dziatajacy model lub prototyp, ktdry 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 wynikéw testu dzieci wprowadzajq ulepszenia w swoim
projekcie. Okreslajg jakie zmiany powinny zosta¢ wprowadzone i uzasadniajg
swoje poprawki.

Na etapie 1. ZAPYTAJ ograniczenia obejmujg wykorzystanie wytgcznie materiatow
i przedmiotow pochodzacych z odzysku: z przedszkola, doméw dzieci, sklepéw
charytatywnych itp. Warsztat powinien byc¢ tak zaprojektowany, by byt zgodny z
przepisami bezpieczenstwa, oferowat napoje i przekaski dla pracownikéw. Nalezy
zatozy¢ Dziennik (Ksiege) Napraw.
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1  Oczekiwane efekty uczenia sig

Dziecko:

e wykonuje projekt budowlany z wykorzystaniem modelu inzynieryjnego
NASA

e wyjasnia przyczyny wyboru materiatéw, miejsca i konstrukcji projektu

e wyjasnia, dlaczego wazne jest rozwigzywanie problemow, ocena rozwigzan
i udoskonalanie projektu

e wyjasnia Warsztat Naprawy Zabawek jako system

e ocenia efektywno$¢ warsztatu

8 Ewaluacja

Poszukiwanie ,okazji edukacyjnych” w codziennych czynno$ciach do odkrywania
mozliwosci wykorzystania Warsztatu Naprawy Zabawek. Omawianie podczas
spotkan w kregu efektdw, jakie wywiera Warsztat na biezgce projekty/ prace
dzieci. Rozwazanie, jakie inne systemy dziatan mogtyby wspiera¢ ekonomie
cyrkularng?

9 Materialy i wyposazenie potrzebne do przeprowadzenia
zaje¢ (narzedzia, sktadniki itp.)

e Klej, tasma, materiaty do szycia, kotki, imadta, Srubokret, mtotek, wkrety,
Srubokrety itp.

10 Otoczenie, w ktorym maja by¢ przeprowadzone zajgcia:

Sala przedszkolna lub otoczenie zewnetrzne, warsztat

11  Literatura - zrodta:
https://www.repaircafe.org/en/everyone-can-learn-to-repair/
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