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Opracowanie: Dominika Cieslikowska

C TwoRczode ZRWSZE W CENIE

Etap ksztalcenia:

grupy 4-5-latkéw w przedszkolach, zeréwka, klasy I-IlI

10 min przygotowania przed filmem + 1 godz. lekcyjna zaje¢ po filmie

Podstawa

programowa:

(mozliwos¢ wydtuzenia zaje¢ do 2 godz. lekcyjnych, tak by na prace twérczo-
-konstruktorska przeznaczy¢ wiecej czasu i pozwoli¢ na stworzenie nie tylko
prototypu, ale i przedmiotu wiasciwego, zachowujac podziat na oba etapy,
a takze przedtuzyc czas prezentacji przedmiotéw wynalazkéw)

Zajecia w odpowiedzi na zapisy podstawy programowej' dla wychowania
przedszkolnego i edukacji wczesnoszkolnej rozwijajq wyobraznie i kre-
atywno$¢, niezbedne w rozwoju osobowosci mtodego czlowieka, oraz
wykorzystujg aspekt poznawczy i wychowawczy.

Program opiera si¢ na interdyscyplinarnosci i korzysta z metod poznaw-
czych, plastycznych, technicznych oraz ruchowych w celu rozwijania
tworczosci.

I. Cele warsztatu sa zgodne z celami ksztatcenia i zadaniami etapu przed-
szkolnego, takimi jak:

1) Wspieranie wielokierunkowej aktywnosci dziecka poprzez organizacje
warunkéw sprzyjajacych nabywaniu doswiadczen w fizycznym, emocjo-
nalnym, spotecznym i poznawczym obszarze jego rozwoju.

2) Wspieranie aktywnosci dziecka podnoszacej poziom integracji sensorycz-
nej i umiejetnosci korzystania z rozwijajacych sie proceséw poznawczych.

1 Przy tworzeniu scenariusza i okreslaniu zgodnosci celdw zajec z celami podstawy programowej nawigzano do Rozporzadzenia Ministra Edu-
kacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztat-
cenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, w tym dla ucznidéw z niepetnosprawnoscia intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym,
ksztatcenia ogdlnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogélnego dla szkoty specjalnej przysposabiajacej do pracy oraz ksztatcenia
ogdlnego dla szkoty policealnej, Dz.U. 2017, poz. 356.
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3) Wspieranie samodzielnej dzieciecej eksploracji swiata, dobér tresci ade-
kwatnych do poziomu rozwoju dziecka, jego mozliwosci percepcyjnych,
wyobrazen i rozumowania, z poszanowaniem indywidualnych potrzeb i za-
interesowan.

4) Wzmacnianie poczucia wartosci, indywidualnos¢, oryginalnos¢ dziecka
(...).

5) Tworzenie warunkéw umozliwiajacych bezpieczng, samodzielng eksplo-
racje elementow techniki w otoczeniu, konstruowania, majsterkowania,
planowania i podejmowania intencjonalnego dziatania, prezentowania
wytworow swojej pracy.

Zajecia pozwalaja rozwija¢ umiejetnosci mieszczace sie w planowanych

osiagnieciach dziecka zdobytych podczas edukacji przedszkolnej, szcze-

golnie pod wzgledem poznawczego obszaru rozwoju dziecka, takich jak:

« wyrazanie ekspresji tworczej podczas czynnosci konstrukcyjnych i zabawy;

« zagospodarowanie przestrzeni, nadawanie znaczenia umieszczonym w niej
przedmiotom;

+ klasyfikowanie przedmiotow wedtug: wielkosci, ksztattu, koloru, przeznacze-
nia;

+ tworzenie wtasnych przedmiotéw, nadajac im znaczenie.

Il. Cele warsztatu sg zgodne z celami ksztalcenia i zadaniami etapu eduka-
¢ji wezesnoszkolnej (klasy I-111), takimi jak:

6) rozwijanie kompetencji, takich jak: kreatywnos¢, innowacyjnosc i przedsie-
biorczos¢;

7) ukazywanie wartosci wiedzy jako podstawy do rozwoju umiejetnosci;

8) rozbudzanie ciekawosci poznawczej uczniéw oraz motywacji do nauki;

9) wyposazenie ucznidw w taki zaséb wiadomosci oraz ksztattowanie takich
umiejetnosci, ktére pozwalaja w sposéb bardziej dojrzaty i uporzadkowany
zrozumiec $wiat;

10) wszechstronny rozwoj osobowy ucznia przez pogtebianie wiedzy oraz za-
spokajanie i rozbudzanie jego naturalnej ciekawosci poznawczej;

11) zachecanie do zorganizowanego i Swiadomego samoksztatcenia opartego
na umiejetnosci przygotowania wtasnego warsztatu pracy.

Warsztat pozwala rozwija¢ umiejetnosci mieszczace sie w planowanych

osiagnieciach dziecka zdobytych podczas edukacji wczesnoszkolnej,

szczegolnie w zakresie poznawczego obszaru rozwoju dziecka, takich jak:

12) potrzeba i umiejetnos¢ samodzielnego, refleksyjnego, logicznego, krytycz-
nego i twdrczego myslenia;

13) umiejetnos¢ obserwacji faktéw, zjawisk przyrodniczych, spotecznych i go-
spodarczych, wykonywania eksperymentéw i doswiadczen, a takze umie-
jetnos¢ formutowania wnioskéw i spostrzezen;

14) umiejetnos¢ uczestnictwa w kulturze oraz wyrazania swych spostrzezen
i przezy¢ za pomoca plastycznych, muzycznych i technicznych srodkéw
wyrazu, a takze przy uzyciu nowoczesnych technologii;

15) umiejetnos¢ samodzielnej eksploracji $wiata, rozwigzywania probleméw
i stosowania nabytych umiejetnosci w nowych sytuacjach zyciowych.
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Zajecia pozwalaja odpowiedzie¢ na takie elementy podstawy programo-

wej dla etapu wczesnoszkolnego, jak:

+ odkrywanie istnienia okreslonych proceséw zachodzacych w otoczeniu
uczniow;

« umozliwienie dzieciom ¢wiczenia umiejetnosci plastycznych i postrzegania
wartosci wizualnych, ktore zawarte sa w otoczeniu oraz w naturze, w celu
interpretacji obserwowanych przedmiotéw, motywéw i zjawisk poprzez
stosowanie srodkéw wyrazu zgodnie z wtasnym odczuciem;

+ podejmowanie przez dziecko zadan technicznych prowadzacych do kon-
strukcji form uzytkowych (...), ukazujacych dzieciom ich funkcjonalnos¢
oraz ksztattujacych okreslone umiejetnosci i sprawnosci techniczne, w tym
manualne;

» odpowiadanie na jedng z podstawowych potrzeb dzieci: potrzebe ruchu
jako elementu ksztatcenia zintegrowanego.

Cel ogodlny:

Rozwijanie ciekawosci poznawczej, wyobrazni i kreatywnosci niezbednych
w rozwoju indywidualnym mtodego czlowieka oraz docenienie spotecznego
znaczenia tworczosci i wynalazkéw.

Cele szczegotowe:

» Uczen dowiaduje sie o etapach rozwoju cztowieka w czasach prehistorycz-
nych poprzez wstepne zapoznanie sie z podziatem na epoki kamienia i bra-
zu.

« Uczen poznaje elementy postawy wspierajace i blokujgce rozwdéj tworczosci
i kreatywnego podejscia do zadan i zycia.

+ Uczen rozumie i docenia proces rozwoju ludzkosci poprzez wynalazki i spo-
teczne rozprzestrzenianie sie ich wykorzystania (proces uczenia sie spotecz-
nego).

+ Uczen aktywnie rozwija wtasny wynalazek (od twodrczej burzy moézgéw po
selekcje pomystéw, planowanie i wykonanie wtasnego wytworu plastyczno
-konstruktorskiego).

Prezentacja zdje¢ lub pokaz slajdéw, analiza elementéw fabuty filmu, zabawa
ruchowa, wyrazanie wtasnego zdania, pogadanka, elementy minidramy, anali-
za postawy i emocji oraz odwotanie do wtasnego doswiadczenia, praca w gru-
pach, omowienie na forum, doswiadczanie, stuchanie historii, burza mézgow,
praca plastyczno-konstruktorska, prezentacja wtasnego wytworu, rysowanie.

Stowa klucze:
Wynalazek, tworczos¢, kreatywnosé, rozwaoj indywidualny i ludzkosci.

Materialy
pomocnicze:

Tasma malarska, wydruki A4 z napisem ,TAK" i ,NIE", zaréwka, ciastolina, torba/
worek, drewniane tyzki (po przynajmniej jednej dla kazdej osoby) lub patyczki
laryngologiczne, lub inny przedmiot do przetwarzania jednakowy dla wszyst-
kich, wszelkie dostepne materiaty plastyczne (kleje, farby, plastelina, sprezyny,
guziki, gazety, wtdczki, korki, pinezki, patyki, stomki itp.), szary papier pakowy,
czarne mazaki, kredki, flamastry w duzych ilosciach, wydruki lub prezentacja
multimedialna fotoséw z filmu.

Dodatkowo: przepaski na oczy (chustki, szaliki) w liczbie po jednej na osobe.

© 2017 Studiocanal S.A.S. and the British Film Institute. All Rights Reserved.
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Film Jaskiniowiec porusza wiele watkéw, ktére moga by¢ podstawa zajec
edukacyjnych. W scenariuszu dla etapu przedszkolnego i wczesnoszkolnego
ktadziemy nacisk na rozwdj tworczosci i kreatywnosci oraz rozbudzenie cieka-
wosci poznawczej. Film bedzie jedynie punktem wyjscia do rozwiniecia tema-
tyki wynalazkéw i twérczosci i nie bedziemy do niego czesto wracaé. Mozna
jednak wedle wtasnego uznania nawigzywa¢ do wynalazkéw z filmu (w epoce
kamienia i brazu korzystano z odmiennych rozwiagzan, naczyn, ubran, techno-
logii, co zartobliwie pokazywane jest w produkcji; gdy Dug pojawia sie w mia-
steczku, odkrywa tak nieznane elementy rzeczywistosci jak koto i wszelkie jego
zastosowania).

W celu zainspirowania sie innymi tematami, ktére mozna poruszy¢ po zapo-
znaniu sie z materiatem filmowym, zachecamy do przeczytania scenariusza dla
starszych klas szkoty podstawowej. Scenariusz ten, po odpowiedniej adaptacji,
z powodzeniem moze by¢ stosowany tez na wczesniejszych etapach edukacji.

Zaproponowana aktywnos¢ wprowadzajaca do zaje¢ ma poméc w rozeznaniu
sie, jakie kwestie byly istotne w danej grupie. Gdyby sie okazato, ze dla uczniéw
i uczennic bardzo wazny byt watek nieporuszony lub nierozwiniety w scenariu-
szu, warto przygotowac¢ dodatkowe zajecia na ten temat.

© 2017 Studiocanal S.A.S. and the British Film Institute. All Rights Reserved.
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Przebieg zajec

0. Zadanie zerowe

CEL: Uczen dowiaduje sie o etapach rozwoju cztowieka w czasach prehi-
storycznych poprzez wstepne zapoznanie sie z podziatem na epoki ka-
mienia i brazu.

Przed péjsciem z klasg na film Jaskiniowiec mozesz wprowadzi¢ uczniéw
i uczennice w temat epok prehistorycznych (kamienia i brazu), ktére pojawia
sie w historii pokazanej w animacji, oraz rozbudzi¢ u nich twércze myslenie.

Kilka dni przed wyjsciem do kina poswie¢ ok. 10 min na zapowiedz tresci filmu,
wykorzystujac opis przygotowany przez dystrybutora: ,Film bedzie opowiadat
0 zamierzchtych czasach, kiedy po ziemi chodzity dinozaury i mamuty. Poja-
wi sie w nim jeden bardzo dzielny jaskiniowiec, Dug. Bedzie on miat bardzo
trudne zadanie — bedzie musiat zjednoczy¢ cate plemie przeciwko poteznemu
wrogowi"?.

Pokaz dwa zdjecia (zatgcznik 1 — zdjecie jaskiniowca Duga, zatgcznik 2 — zdjecie
Lorda Knuta, reprezentujgcego epoke brazu). Zapro$ uczniéw i uczennice do
procesu twérczego wymyslania, popros, by zgadywali, podawali wszystkie my-
sli, ktére przyjda im do gtowy. Zachec ich pytaniami pomocniczymi, aby szukali
réznych odpowiedzi.

v Popro$ uczniéw i uczennice, by zgadli, ktéry z nich jest jaskiniowcem,
a ktéry jego przeciwnikiem z epoki brazu.
v’ Zapytaj o réznice w wygladzie obu bohaterow.

PYTANIA POMOCNICZE:

« Czym sie réznig obaj bohaterowie?

+ Jakie kazdy z nich ma ubranie? Z czego jest ono zrobione?

« Jakie trzymaja przyrzady/narzedzia? Z czego s3 one zrobione?

+ Dlaczego ich ubrania i narzedzia sie réznig? Od czego zalezy to, jak one wy-

gladaja?

Po zebraniu odpowiedzi zacznij temat dwdch epok prehistorycznych: kamienia
i brazu. Powiedz, ze dawno temu wielu rzeczy jeszcze nie byto, ludzie musieli
dopiero wymyslac to, co im byto potrzebne. Najpierw nie mieli w co sie ubra¢,
pomysleli wiec, ze mogg stroje w pewnym sensie pozyczy¢ od zwierzat, ktore
grzaty sie swoim cieptym futrem, dlatego jaskiniowiec ma ubranie wykonane
ze zwierzecych skér. Nie mieli tez za duzo narzedzi, np. do polowania, ale od-
kryli, ze przydatoby im sie co$ dtuzszego niz reka i ostrego. W koricu znalezli
lub przygotowali ostry kamien i przywigzali go do dtugiego kija. W ten sposéb
usprawnili sposéb polowania i polepszyli swoja sytuacje (byto im cieplej, byli
bezpieczniejsi w trakcie polowania, mogli tatwiej dosiegna¢ do zwierzecia).

Ludzie chcieli, aby byto im lepiej, wygodniej i bezpieczniej, wiec usprawniali to,
co tworzyli. Od pojawienia sie pierwszych uzywanych przez cztowieka narzedzi

2 Na podstawie: https://www.monolith.pl/filmy/2018/jaskiniowiec/.
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kamiennych (najwczesniej w Afryce - ok. 2,6 min lat temu) dtugo poprawiali
swoje wytwory, poszukiwali lepszych rozwigzan, w rézny sposéb przerabiajac
kamienne wyroby (roztupujac, gtadzac, szlifujgc wykorzystywane kamienie).
Z kamieni wytwarzali bardzo rézne przedmioty, ktére stuzyty im do robienia nie
tylko broni, ale tez ozdéb, bizuterii, naczyn, tablic. Tak dtugo poprawiali swoje
wyroby, az nauczyli sie robi¢ jeszcze trwalsze przedmioty, z brazu - specjalnego
metalu, ktéry mozna byto tatwiej modyfikowac i ksztattowaé, przygotowujac
staranniejsze i precyzyjniejsze szczegoty narzedzi, strojow czy dekoracji.

Zachec ucznidw i uczennice, by jeszcze raz przyjrzeli sie obu zdjeciom i przed-
stawionym na nich przedmiotom z kamienia i brazu. Wprowadz informacje, ze
zaleznie od tego, czy w danym czasie robiono przedmioty z kamienia, czy me-
talu/brazu, dany okres nazywano inaczej — dlatego méwi sie o epoce kamienia
i epoce brazu. Film bedzie opowiadat o przygodach oséb zyjacych w jaskiniach
i postugujacych sie kamieniami oraz ich spotkaniu z ludZzmi, ktérzy nauczyli sie
juz wytwarzac braz i ulepszyli wiele elementéw swojego zycia.

I. Wprowadzenie
- zabawa ruchowa, wyrazanie wtasnego zdania, formutowanie wnioskéw
(czas trwania: 5 min)

Na poczatku lekcji, po obejrzeniu Jaskiniowca, przeprowadz aktywnos¢ rucho-
wg pozwalajaca nawigzac¢ do produkgji, dowiedzie¢ sig, na co dzieci zwrocity
uwage, co pozostato do wyjasnienia, jakie emocje dominuja po obejrzeniu fil-
mu.

1. Zapro$ uczniéw i uczennice do podzielenia sie wrazeniami na temat fil-
mu.

Wybierz przestrzer w sali lub na korytarzu, gdzie bedzie mozna przez chwi-
le swobodnie poruszac sie po linii wyklejonej tasma na podtodze (z jednego
konca sali do drugiego, moze by¢ miedzy rzedami, ale wtedy zadbaj o to, by
rozsungc krzesta i stoty, jesli jest wasko). Naklej na podtodze linie z tasmy malar-
skiej i zaznacz, ze na jej jednym koncu jest,, TAK” (mozesz postawic¢ lub przykleic
kartke z takim napisem), a na drugim ,NIE". Zapowiedz, ze kazdy moze zdecy-
dowad, gdzie chce stangg, ale bedg obowigzywaty dwie zasady. Najpierw ty za-
dajesz pytanie, a jesli kto$ chce na nie odpowiedzie¢ twierdzaco, staje na wy-
znaczonym krancu linii z napisem ,TAK’, lub jesli chce odpowiedzie¢ przeczaco,
przesuwa sie do krarica oznaczajacego ,NIE". Zachecaj do wyrazania wtasnego
zdania na temat filmu poprzez swobodne poruszanie sie po linii. Przypominaj
zasade po kazdym pytaniu. Poczekaj, az wszyscy sie ustawia. Przy wybranych
pytaniach mozesz dopytac kilka oséb, za kazdym razem inne, o szczegéty. Mo-
zesz sie postuzy¢ pytaniami z listy:

+ Czy podobat wam sie film? (TAK/NIE; mozna dopyta¢, np.: co podobato wam

” > sie najbardziej?)
" “ + Czy byfa w filmie scena, ktéra was rozbawita? (ktéra scena, jaki moment, sy-
s tuacja?)

« Czy byfa w filmie scena, ktéra was przestraszyta? (jw.)

+ Czy byta w filmie scena, ktéra was zasmucita? (jw.)

+ Czy byta w filmie scena, ktéra data wam do myslenia? (jw.)

« Czy zauwazyliscie przedmioty z kamienia? (Jakie to byty przedmioty?)

« Czy zauwazyliscie przedmioty z brazu/metalu? (Jakie to byty przedmioty?)
« Czy macie jakie$ pytania na temat filmu, ktére chcielibyscie zadac?

© 2017 Studiocanal S.A.S. and the British Film Institute. All Rights Reserved.



Po tym pytaniu wyjasnij nurtujace kwestie, jesli da sie te watki ujac krétko, albo
poinformuj ucznidw, czy i kiedy wrécicie do poruszonych przez nich tematéw.
Jedli jaki$ watek bedzie szczegdlnie wazny i (lub) bedzie sie powtarzat, bardzo
interesowat dzieci czy wzbudzat wiele emocji, pomysl nad przygotowaniem do-
datkowe;j lekgji.

Faza zasadnicza

Il. Tak zwane wspieracze i blokery twérczosci — pogadanka, elementy mi-
nidramy, analiza postawy i emocji oraz odwofanie do wiasnego doswiadczenia
(czas trwania: 10 min)

CEL: Uczen poznaje elementy postawy wspierajace i blokujace rozwéj
tworczosci oraz kreatywnego podejscia do zadan i zycia.

Pokaz fotos przedstawiajacy dwdch bohateréw filmowych (zatgcznik 3 — Dug
i Kieromir). Przypomnij scene, gdy jaskiniowiec Dug chciat zacza¢ polowa¢ na
mamuty zamiast na kréliki i powiedziat o tym Kieromirowi, szefowi plemienia.
Dug miat pomyst, ktéry wprowadzat co$ nowego, czego nikt z plemienia wcze-
$niej nie robit (polowali bowiem tylko na kréliki). Podziel grupe na dwie druzyny
lub pracuj indywidualnie i zapowiedz, ze w tej aktywnosci uczniowie nie beda
mowi¢, ale pokazywad swoim ciatem, ming, gestem. Popros, by jedna druzyna
(lub kilka wybranych oséb) wymyslita trzy miny, postawy ciata, gesty, ktére po-
kazuja, jak Dug sie czut, co myslati jaki miat stosunek do pomystu, zeby polowac
na mamuty. Druga druzyna zas niech wymysli trzy miny, postawy ciata, gesty,
ktére pokazuja, jak Kieromir sie czut, co myslat i jaki miat stosunek do nowego
pomystu. Razem z uczniami i uczennicami nazwij postawy, cechy charakteru,
emocje, ktére wspierajg nowe pomysty, wymyslanie i twdrczos¢, oraz takie, kté-
re przeszkadzaja w wymyslaniu i wprowadzaniu w zycie nowych pomystéw.

Jedli starczy czasu, popros$ kilka oséb o podzielenie sie wtasnymi doswiadcze-
niami, jak byto, kiedy sami wpadli na jaki$ pomyst, chcieli zrobi¢ co$ nowego,
postapic inaczej: co to byto, jak sie wtedy czuli, jak sie to skonczyto?

Ill. Wynalazki
- doswiadczenie, praca w grupach, oméwienie na forum
(czas trwania: 10 min)

CEL: Uczen rozumie i docenia proces rozwoju ludzkosci poprzez wynalazki
i spoleczne rozprzestrzenianie sie ich wykorzystania (proces uczenia sie
spotecznego).

Zapytaj uczniéw, czy znajg osobe, ktéra wymyslita jakis wynalazek. Kto to? Co
wymyslit/wymyslita? Czy jest to ktos znany, ktos z ich bliskich, moze oni sami?
Porozmawiaj chwile o tym, czy dzieci wiedza o okolicznosciach powstania tego
wynalazku i co sie z nim stato po jego wymysleniu.

Popros, by dzieci pomyslaty, jak w ogodle rodza sie nowe pomysty i wynalazki.
Przytocz jakie$ wiasne przyktady, podkreslajac z jednej strony usilne dazenia
do poprawy $wiata i wytworéw cztowieka przez wynalazcéw, z drugiej - site
przypadku.
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Do zobrazowania tych dwéch podstaw wynalazczosci mozesz uzyé przypadku
zaréwki i lampy elektrycznej oraz ciastoliny Play-Doh. Opowiedz historie wyna-
lezienia obu przedmiotéw w twoérczy i ciekawy sposdb (mozesz uzyc fotostory,
infografiki, plakatu albo urozmaici¢ opowies¢ anegdotami czy plotkami o pro-
cesie lub wynalazcach).

Rozbudz zainteresowanie i rozwijaj tworczos¢ (zadajac pytania, budujac prze-
strzeh do szukania skojarzen, do wychodzenia poza schematy myslenia na kaz-
dym mozliwym etapie scenariusza): przynie$ worek, torbe, walizke z dwoma
ukrytymi w srodku przedmiotami. Niech dzieci wyciagna z niej zaréwke i pu-
detko ciastoliny. Zapytaj, co te przedmioty majg ze soba wspdlnego (dzieci
beda szukaty réznych potaczen, relacji, skojarzerh — wynik ich eksploracji sam
w sobie nie jest tak istotny jak proces stymulowania twdrczego myslenia po-
przez te aktywnos¢). Pochwal uczniéw za wszystkie tworcze pomysty, powiedz,
ze oto przeszli droge wymyslania zupetnej nowosci, bo zaréwka z ciastoling
nie maja tak duzo wspdlnego, ale mogtyby mie¢, jesli tylko ktos chciatby je do
czego$ wykorzystac. Przyznaj, ze przynioste$/przyniostas je, by porozmawia¢
o tym, jak je wynaleziono. Spytaj, czy kto$ wie, jak doszto do wynalezienia za-
réwki i (lub) ciastoliny. Wystuchaj historii lub sam/sama ja opowiedz.

SKROCONA HISTORIA ,,OD ISKRY DO ZAROWKI”

Popros, by na jakis czas wszyscy zamkneli oczy (zawiazali je sobie przepaska,
szalikiem, chustka), lub - jesli masz taka mozliwos¢ (przestrzenng, czasowg) —
zaprowadz dzieci w catkiem zaciemnione miejsce (sala gimnastyczna, piwnica
budynku). Dopytaj, jak sie czuje ktos$ w catkowitej ciemnosci, czego mu brakuje,
co wtedy by mu sie przydato. W ciemnej przestrzeni cztowiek moze sie poczuc
zagrozony, przestraszony, nie wie, co moze sie z nim sta¢, nie potrafi nic zrobi¢,
jest bardzo ograniczony, dlatego moze chcie¢ to zmieni¢. Z tego powodu lu-
dzie od samego poczatku starali sie zastapic¢ ciemnos¢ jasnoscia.

Poczatkowo praludzie korzystali z sytuacji, ze ogieh sam zaptonat, a oni przez
chwile mogli go uzywac. Jednak ogien szybko gasnie, trudno go utrzymywac
w nieskornczonos¢ czy nawet przez dtuzszy czas. Dlatego poszukiwano sposo-
bu, by samemu go rozpala¢ w dowolnym momencie i kontrolowa¢ lub utrzy-
mywac dtuzej. Pracztowiek tart wiec lub krzesat kamienie, aby wytworzy¢ iskry.

Od tych witasnie iskier rozpoczeta sie droga do zaréwki, ktérej skonstruowanie
uznaje sie za jeden z najdonioslejszych wynalazkéw. Byt to bardzo dtugi pro-
ces wymyslania i ciggtego ulepszania réznorodnych sposobdédw wytwarzania
i utrzymywania ptomienia, ktéry oswietlat przestrzen. Zaczeto sie od ognisk,
ale potem przeobrazono to w pochodnie, by mozna byto przenosi¢ $wiatto
i poruszac sie z nim, a nie tylko by¢ przywigzanym do ogniska. Nastepnie za-
czeto tworzy¢ pierwsze lampy: w kamieniu lub muszelce rozpuszczano ttuszcz
zwierzecy, np. z wieloryba, albo roslinny, np. z oliwy czy orzechéw, ktéry palit
sie pfomieniem dajacym Swiatto.

Ulepszanie tego wynalazku i odkrycie nowych materiatéw pozwolity produko-
wa¢ bardziej zaawansowane kaganki, lampki, S$wiece, potem przetomem byta
lampa na gaz, a kolejnym — lampa naftowa. Nad kazdym z wynalazkéw gtowito
sie zazwyczaj wielu ludzi w réznych miejscach; do dzi$ czesto znane sg nazwi-
ska tych, ktérzy potrafili oznajmi¢ swiatu swéj pomyst i przekona¢ do niego
innych. Kazda z oséb wymyslajacych oswietlenie chciata cos poprawi¢, by pto-
mien swiecit lepiej, dtuzej i mocniej. Trzeba byto popetni¢ sporo btedéw i caty
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czas prébowac od nowa, wykazac sie cierpliwoscia i nie poddawac sie - i tak do-
szto do wymyslenia zaréwki. Wciagz poszukujemy i ulepszamy, chcemy bowiem,
zeby wspotczesne zaréwki byty coraz lepsze, np. bardziej energooszczedne.

Podkresl, ze niektére rzeczy (jak zaréwka i wszystkie wczesniejsze sposoby
oswietlania przestrzeni) powstaja albo sie zmieniaja, bo kto$ bardzo sie stara,
by je poprawid: testuje je, sprawdza, wymysla nowe rozwiazania, ale czes¢ wy-
nalazkéw powstata catkowicie przypadkiem.

CO PIECE MAJA WSPOLNEGO Z CIASTOLINA?

Kiedy$ jedynym dostepnym Zrédtem ogrzewania domu byly piece weglowe,
ktére same w sobie tez byty wynalazkiem bardzo utatwiajgcym ludziom zycie.
Jednak miaty wade: to, co sie z nich wydobywato po spaleniu wegla (czyli sa-
dza), bardzo brudzito pomieszczenia, szczegdlnie tapety, ktérymi wtedy de-
korowano sciany. W jednej firmie wymyslono substancje, a raczej ciastowata
mase, ktéra bardzo skutecznie zbierata sadze ze Scian, nie niszczac tapety.

Piece weglowe tez caly czas ulepszano, az w koricu zastapiono je gazowymi,
ktére juz nie brudzity; w rezultacie firma od masy czyszczacej niemal upadta.
W momencie kiedy prawie cata rodzina prowadzaca te firme myslata, ze be-
dzie trzeba ja zamkna¢, siostra przedsiebiorcy przyznata, ze jako nauczycielka
korzysta z masy takze w szkole, podczas zaje¢, w zupetnie innym celu. Dzieci
uwielbiaty tworzy¢ z niej rézne postacie i modele. Wtasciciel firmy postanowit
wiec, zeby nie zamykac firmy ani nie zmienia¢ linii produkcyjnej, tylko sprze-
dawac mase jako zabawke. Tak narodzita sie znana wielu dzieciom ciastolina
Play-Doh, ktérej sktad i sposéb produkgji s od ponad 50 lat sekretem firmy.

Podsumuj, ze dzi$§ mozemy korzystac z czegos tak praktycznego jak swia-
tlo elektryczne lub cieszyc¢ sie czyms tak przyjemnym jak masy plastyczne
dzieki temu, ze ktos$ tworczy, ciekawy $wiata i szukajacy innych rozwigzan
pracowal nad nowymi przedmiotami lub nowym i nieoczywistym zastoso-
waniem znanego przedmiotu i chciat swoj projekt pokazac ludziom.

IV. Tworczos¢ whasna - prototyp autorskiego wynalazku
- burza mézgdw, praca plastyczno-konstruktorska
(czas trwania: 20 min)

CEL: Uczen aktywnie rozwija wlasny wynalazek (od twérczej burzy mé-
zgow po selekcje pomystéw, planowanie i wykonanie wtasnego wytworu
plastyczno-konstruktorskiego).

Zapro$ uczniéw i uczennice do procesu twdrczego. Pokaz wszystkim duza
drewniang tyzke i zaproponuj metode burzy mbézgoéw, by wymysli¢ jak najwie-
cej jej zastosowan?,

v" Poinformuj, ze przez kilka minut bedziecie odpowiadac¢ na pytanie, do cze-
go moze stuzy¢ taki przyrzad (unikaj nazywania go tyzka). Zache¢, by kazdy
uzywat swojej wyobrazni i siegat w niej tak daleko, jak tylko moze.

v Podaj zasady:

+ kazdy moze zgtosi¢ dowolng liczbe pomystéw, jednak zachecasz do zgto-
szenia przynajmniej jednego lub dwéch;

+ kazdy pomyst jest tak samo wazny i wartosciowy, nie ma dobrych ani ztych;

3 Aby zmniejszy¢ koszty materiatéw do zajec i (lub) utatwi¢ proces zaopatrzenia, mozesz te samg aktywnos¢ (od burzy mézgdw po konstrukcje
prototypu) przeprowadzi¢ z uzyciem zamiast tyzki kazdego innego przedmiotu, np. patyczkéw laryngologicznych (dostepnych w duzej ilosci
za kilka ztotych w prawie kazdej aptece), a nawet biatej kartki A4.
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+ mozna wymyslac takie pomysty, jakie tylko sie chce, prawdziwe i niepraw-
dziwe.

v’ Zadaj pytanie: do czego moze stuzy¢ taki przedmiot?

v" Po pojawieniu sie pierwszych pomystéw zachecaj, by zgtaszac kolejne i ko-
lejne. Powtarzaj pytanie: do czego jeszcze, do czego jeszcze?

v" Pilnuj, by nikt nie krytykowat niczyich pomystéw, uznawaj kazdy, sprawdz
raz czy dwa w trakcie ¢wiczenia, czy jest ktos, kto jeszcze nie méwit, a chce
zgtosié swéj pomyst.

v" Cwiczenie powinno trwac ok. 5 min.

v’ Zostaw wszystkich z cata masa pomystéw i rozbudzong wyobraznia.

Nastepnie daj kazdemu taka sama drewniana tyzke i wszelkie mozliwe materiaty
plastyczne zgromadzone wczesniej (takie jak: kleje, farby, plastelina, sprezyny,
guziki, gazety, wtdczki, korki, pinezki, patyki, stomki) i zapros do skonstruowa-
nia dowolnego autorskiego narzedzia, wytworu, przedmiotu mogacego stuzy¢,
do czego tylko sobie dana osoba wymarzy. Podpowiedz, ze mozna korzystac
z przytoczonych wczeséniej pomystéw albo siegna¢ po jeszcze inny wiasny po-
myst, niezgtoszony wczesdniej. Podkresl, ze przedmiot nie musi by¢ skonczony
dzisiaj, bo bedzie to tylko prototyp (wyjasnij, na czym polega przygotowanie
prototypu, wersji testowej).

Na koniec lekgji zréb galerie przedmiotéw - niech kazdy pokaze swéj wytwor
z tytutem/nazwa. Zaleznie od etapu, na jakim sg prace/prototypy, pozwél za-
bra¢ przedmioty do domu, by dokoriczy¢, ulepszy¢, zamkna¢ proces tworzenia,
lub pozostaw galerie przez kilka dni w sali.

V. Zakonczenie zaje¢ i ewaluacja
- rysowanie

Na sam koniec przypomnij pokazane w filmie malarstwo jaskiniowe/naskalne
jako bardzo wazny i trwaty sposéb przekazywania ludziom informacji. Powiedz,
ze tak w filmie malarstwo tego typu pomogto zrozumie¢, co robili, jak zyli, kim
byli ludzie sprzed setek, a nawet tysiecy lat. Rozdaj czarne kredki, mazaki, fla-
mastry i zapros wszystkich do narysowania na $cianach sali (wyklejonych przed
zajeciami lub podczas pracy nad prototypami szarym papierem pakowym)
wlasnego przestania dla swiata. Popros uczniéw i uczennice, by przed wyjsciem
z sali zostawili w formie malarstwa salowego/nasciennego informacje o tym,
co najlepiej zapamietali z dzisiejszych zaje¢, co chcieliby przekaza¢ ludziom,
ktorzy beda zyli za tysigce lat, na temat filmu, zaje¢, twérczosci.
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Kontynuacja zajec

Zajecia jedynie wprowadzity temat wynalazkéw jako watek, ktéry moze by¢ roz-
szerzony na kolejnych lekcjach na kilka sposobéw. Na pewno warto powrdcic¢
do postaci znanych wynalazcéw (chocby Zzyciorysy A.G. Bella, rodziny McVick-
eréw od ciastoliny lub innych — pamietaj, by pokazywac zaréwno mezczyzn, jak
i kobiety zajmujacych sie wynalazkami, naukga, zmianami spotecznymi), samych
wynalazkéw lub rozwijania i wzmacniania twérczosci, kreatywnosci jako osobi-
stej kompetencji.

W tym celu mozna siegna¢ po pieknie ilustrowane krétkie ksigzki dla dzieci po-
kazujace w zabawny sposéb, jak powstajg wynalazki, i przywotujace postaci au-
tentycznych wynalazcéw przy jednoczesnym wyrazistym przekazie stownym
i wizualnym, wzmacniajgcym poczucie sprawczosci, gotowos$¢ do eksperymen-
towania, uczenia sie, popetniania btedéw.

Polecana literatura uzupetniajaca:
+ AndreaBeaty i David Roberts, 2013, Rézia Rewelka, inZzynierka, Wydawnictwo

Kinderkulka.

+ Andrea Beaty i David Roberts, 2017, Ignas Kitek, architekt, Wydawnictwo
Kinderkulka.

+ AndreaBeatyiDavidRoberts,2017,Ada Bambini,naukowczyni,Wydawnictwo
Kinderkulka.

Autentyczng posta¢ Ady Lovelace, matematyczki i pierwszej programistki
komputerowej, na ktérej wzorowane sg Ada Bambini oraz postaci innych wy-
nalazczyn, prezentuja historie w:

+ Elena Favilli i Francesca Cavallo, 2017, Opowiesci na dobranoc dla mfodych
buntowniczek, Wydawnictwo Debit.
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Zataczniki
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