Alfa

Alfa jest kosmitg, przyleciat z daleka i stat sie bohaterem ¢wiczenia, ktére w pigutce pokazuje jak
pracujemy w Szkole z Klasg 2.0. Przygotowalismy dla Was szes$¢ plakatéw i krotka instrukcje, jak
z nich korzystaé. To ¢wiczenie Swietnie sprawdzi sie zaréwno w czasie zaje¢ z uczniami, jak
i z gronem pedagogicznym czy rodzicami. Wystarczy p6t godziny zeby lepiej poznaé nasz program
(a przy okazji dobrze sie bawic).

Cwiczenie z Alfa prowadzi uczestnikdw przez kolejne etapy naszego programu, ktéry oparliémy
na metodzie design thinking (design - projektowad, think - myslec). Metoda ta zaktada, ze wszystko
co projektujemy powinno odpowiada¢ na potrzeby tych, dla ktérych projektujemy. Waznym
elementem jest tu praca zespotowa, wspdlne generowanie pomystéw i budowanie rozwigzan.

Jak korzysta¢ z tego zestawu? Oto nasza propozycja. Zanim zdecydujecie sie na wykorzystanie
tego ¢wiczenia zapoznaijcie sie dokfadnie z instrukcjg i komentarzem.

Cwiczenie musi mie¢ prowadzacego. Prowadzacy dzieli uczestnikéw na kilkuosobowe grupy.
Plakaty wiesza tak, aby byty widoczne dla wszystkich. Wazne jest, aby byty one odkrywane
po kolei (zgodnie z numeracja na dole arkuszy), inaczej nie bedzie efektu zaskoczenia i ¢wiczenie
straci sens. Wczesniej prowadzacy przygotowuje czyste kartki papieru, flamastry lub kredki i folie
aluminiowa (wystarczy metr folii na grupe) lub inne materiaty, ktére pozwolg zbudowac narzedzia
(patrz PLAKAT 5).

Instrukcije dla prowadzacego (czas podany jest przyktadowo, dostosujcie go do swoich
potrzeb):

PLAKAT 1. [3 minuty]
[Instrukcja dla uczestnikéw] W grupach, w ktérych siedzicie, porozmawiajcie teraz chwile o tym,
co lubicie je$¢ najbardziej.

[Komentarz dla prowadzqcego] To polecenie tylko pozornie jest niezwigzane z celem tego
¢wiczenia. Tak naprawde pozwoli uczestnikom odnies¢ sie do swoich doswiadczen i zaangazowac
sie w proces projektowania rozwigzan dla przybysza z kosmosu.

PLAKAT 2. [1 minuta]

[Instrukcja dla uczestnikéw] Przedstawiam Wam Alfe. Alfa przyleciat z odlegtej planety i jest bardzo
gtodny. Musimy mu pomac.

[Komentarz dla prowadzgcego] Uczestnicy poznaja Alfe. Daj im chwile, zeby mu sie przyjrzeli.
Ten plakat mozesz powiesi¢ w widocznym miejscu tak, zeby w dalszej czesci ¢éwiczenia kazdy
mogt mu sie przyjrzec.

PLAKAT 3. [5 minut]

[Instrukcja dla uczestnikéw] Spéjrzcie na Alfe. Zastandwcie sie, jaki jest, jak wyglada. Co mu utrudni
zjedzenie Waszych ulubionych dan? A moze jest co$ - w jego budowie, wygladzie - co mu to
utatwi?



[Komentarz dla prowadzgcego] Nie sugeruj uczestnikom do czego stuzg poszczegdlne czesci ciata
Alfy i jak z nich korzysta. Pozwdl im pusci¢ wodze fantazji. Dzieki temu kolejne etapy éwiczenia
beda znacznie ciekawsze.

PLAKAT 4. [7 minut]

[Instrukcja dla uczestnikéw] Odpowiadajac na potrzeby Alfy i bioragc pod uwage Wasze wnioski
z dyskusji nad poprzednim plakatem, zaprojektujcie dla niego zestaw pomocy/narzedzi, ktére
pozwolg mu sprébowaé¢ Waszych ulubionych dan. Naszkicujcie swoje pomysty na kartkach.
Zrébcie burze mézgéw, kazdy pomyst sie liczy!

[Komentarz dla prowadzqcego] Na poczatku rozdaj flamastry i kartki. Ten moment to czas
tworzenie prototypow. Kazdy powinien mie¢ szanse dorzuci¢ swdj pomyst lub rozwigzanie.
Pozwdl uczestnikom na nieskrepowang kreatywnosc.

PLAKAT 5. [7 minut na prace plus 2 minuty dla kazdej grupy na prezentacje]

[Instrukcja dla uczestnikéw] Teraz jest czas na budowanie. Wybierzcie, ktéry z pomystéw, ktére
naszkicowali$cie zrealizujecie. Mozecie zdecydowac sie na zbudowanie wiecej niz jednego
narzedzia, ale pamietajcie, ze ogranicza Was czas. Po uptywie czasu kazda z grup pokazuje swoje
rozwigzanie i opowiada o nim (Jakie dania/produkty zje Alfa z wykorzystaniem tego sprzetu?
Do czego stuza jego poszczegdlne elementy?)

[Komentarz dla prowadzqgcego] Na poczatku rozdaj materiaty do budowania. Jesli grupa wykaze sie
kreatywnoscia i siegnie po co$ spoza przygotowanych materiatéw to znakomicie! Pozwél im na to.
Pilnuj tez czasu, uczestnicy powinni wiedzie¢, ze maja ograniczenie, z ktérym muszg sie zmierzyc.
Pamietaj tez, zeby - na zakonczenie - pozwoli¢ kazdej z grup opowiedzie¢ o swoim wynalazku.

PLAKAT 6. [1 minuta]
[Instrukcja dla uczestnikow] Brawo! Alfa jest szczesliwy! Dzieki, ze mu pomogliscie!

[Komentarz dla prowadzgcego] Podziekuj uczestnikom za udziat w ¢wiczeniu i zapro$ ich
do krétkiego omaoéwienia.

Ombéwienie: (mozesz réwniez doda¢ wiasne)
Zapytaj uczestnikéw, jak bawili sie w czasie wykonywania ¢wiczenia. Zadbaj o to by wspomniec o:

» popetnianiu btedéw - btedy s3 elementem procesu uczenia sie i warto je polubic.
Projektanci, ktorzy projektuja rézne przedmioty i rozwigzania czesto dajg je najpierw
do przetestowania swoim odbiorcom, patrzg co nie dziata, co okazato sie ztym pomystem
i udoskonalajag swéj produkt. Tak mogtoby by¢ z narzedziami dla Alfy - w praktyce
uzywatby ich inaczej niz zaplanowali$my i musielibySmy wprowadzi¢ udoskonalenia.

» badaniu potrzeb - nasze éwiczenie pokazuje schemat dziatania programu, ale nie pozwala
nam porozmawiac z Alfg. Dlatego tez zaktadamy, jakie sg jego potrzeby, ale nie mozemy
g0 0 nie po prostu zapyta¢. Moze Alfa wcale nie je ludzkiego jedzenia? Moze lubi co$
zupetnie innego? W rzeczywistosci mozemy zapytaé tych, dla ktérych projektujemy
o zdanie, dlatego to, co zaplanujemy ma szanse by dla nich naprawde praktyczne.



