@ SCENARIUSZ 3

\\; Warsztatyl ZIELONE TEGHNOLOGIE

ORI ZERO WASTE MAKER

Temat I Jak projektowac rzeczy tak, zeby mniej marnowag, wiecej naprawiac

przewodni i wykorzystywaé ponownie?
kor’\gg‘\anll(t Zespdt tworzy prototyp produktu lub rozwigzania w duchu zero waste oraz
ijez przedstawia jego ,drugie zycie”.
Narzedzia Tinkercgd, LEGO SPIKE, smartfony, tablety, materiaty plastyczne, kolorowy papier,
plasteling, Genially.
Wiek uczestnikow: 8-12 lat }./\o
Czas trwania zajeé: 4 godziny dydaktyczne J ‘r

w

1! Start: ,Zycie przedmiotu”

Prowadzgcy pokazuje dowolny przedmiot codziennego uzytku, np.: butelke, pudetko, stary telefon,
dtugopis, zabawke, opakowanie po jedzeniu, kabel, karton.

Pytania:
e Skqd sie wzigt ten przedmiot?
e Jak dtugo go uzywamy?
e Co sig z nim stanie pdzniej?
e Czy da sie go naprawic?
e Czy da sie go wykorzysta¢ inaczej?
e Czy dato sig go zaprojektowac lepiej?

Uczestnicy tworzqg prostg mape:
e produkcja — transport = uzywanie — awaria/zuzycie — odpad albo drugie zycie.

2 | Mini-gra: ,,Smieé czy zaséb?”

Grupy dostajq liste przedmiotéw albo obrazki: rolka po papierze, karton, plastikowe pudetko, zuzyty
zeszyt, nakretka, stara koszulka, stoik, opakowanie, kabel, fragment zabawki.
Ich zadaniem jest wymysli€ dla kazdego minimum jedno drugie zastosowanie.

Przyktady:
¢ stoik — organizer,
e karton — makietq,
¢ plastikowe pudetko = pojemnik na czgéci,
¢ rolka — element konstrukcyjny,
e stara koszulka — woreczek,
e nakretki = liczmany albo pionki.

Projekt dofinansowany ze srodkéw budzetu panstwa,

dukacji Narodowej przyznanych przez Ministra Edukacji
w ramach programu ,Kompas Mfodego Obywatela".

Realizator Stowarzyszenie
projektu Miasta w Internecie
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3 ' LEGO SPIKE: ,,Sorter odpadéw” albo ,,Maszyna drugiego zycia”

Grupy budujq prosty model maszyny.
Wariant A: Sorter odpadow
Dziatanie:
e czujnik rozpoznaje kolor,
e robot przypisuje kolor do rodzaju odpadu,
¢ silnik przesuwa element w odpowiedniq strone.
Przyktad:
e zielony = szkio,
¢ niebieski = papier,
o 20ity = plastik,
* brqgzowy = bio.
Mozna uzy¢ kolorowych kartek, klockéw lub karteczek.

Wariant B: Maszyna drugiego zycia
Robot symbolicznie przetwarza przedmiot: podaje, obraca, sortuje, zgniata, klasyfikuje, pokazuje
komunikat: ,napraw”, ,uzyj ponownie”, ,oddaq;j", ,przetworz".

Wariant C: Eko-alert
Urzqdzenie alarmuje, gdy odpad trafia do ztego pojemnika.
Przyktad:
e Jesli kolor czerwony trafi do pojemnika ,papier”, hub pokazuje X.
e Jesli kolor niebieski trafi do papieru, hub pokazuje usmiech.

4 | Warsztat projektowy: ,,Zero Waste Maker Challenge”

Kazda grupa wybiera problem:
e za duzo jednorazowych opakowan,
e batagan w kablach,
e wyrzucanie niedziatajgcych zabawek,
e marnowanie papieru,
e brak segregaciji,
e kupowanie nowych rzeczy zamiast naprawiania,
e jedzenie wyrzucane w szkole,
plastikowe drobiazgi bez zastosowania.

Nastepnie projektuje rozwiqzanie.
Karta projektu:
1.Jaki problem rozwiqzujemy?
2.Kto bedzie uzytkownikiem?
3.Co zwykle si¢ marnuje?
4.Jak nasze rozwigzanie ogranicza odpady?
5.Czy mozna to naprawic?
6.Czy mozna uzy¢ tego ponownie?
7.Jakq cze$€ mozemy zaprojektowaé w Tinkercad?
8.Czy LEGO moze pokaza¢ dziatanie naszego rozwigzania?

Efekt moze by¢: makietq, prototypem z papieru i plasteliny, modelem LEGO, projektem 3D, planszg,
krétkg grg Genially, potgczeniem kilku form.

% Ministerstwo Projekt dofinansowany ze srodkéw budzetu panstwa,

5 Edukacji Narodowej przyznanych przez Ministra Edukacji
w ramach programu ,Kompas Mfodego Obywatela".

Realizator Stowarzyszenie
projektu Miasta w Internecie
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