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Plan lekgji

Tytut lekcji EUREKA! Jestem odkrywca

Czas trwania 1 godzina

Metody i strategie nauczania Opowiadanie historii: Dzielenie sie historiami
stojacymi za stynnymi wynalazkami, aby inspirowac
kreatywnosé.

Wspotpraca réwiesnicza: Uczniowie pracujg w
grupach, aby wspieraé prace zespotowg i wspdlne
rozwigzywanie problemow.

Praktyczna nauka w grupach: Angazowanie
uczniow w tworzenie wtasnych wynalazkow.

Uproszczone dyskusje grupowe: Dzielenie dyskus;ji
na mate, proste podpowiedzi, zachecanie kazdego
ucznia do wniesienia wktadu, ustnie lub poprzez
rysowanie.

Integracja STEAM: Wt3aczanie kodowania,
drukowania 3D i narzedzi twdrczych (np. Lego,
klocki drewniane) do projektowania i tworzenia
prototypow wynalazkéw.

Rezultaty uczenia sie Zrozumiec kluczowe stownictwo: wynalazek,
wynalazca, odkrycie, patent, dostepnosc i
uniwersalne projektowanie.

Okreslié, w jaki sposdb dostepne projektowanie
wspiera osoby z niepetnosprawnoscia.

Wspotpracowac przy projektowaniu i
prezentowaniu nowego wynalazku z funkcjami
inkluzywnymi.

Zastosuj zasady uniwersalnego projektowania i
koncepcje STEAM (w tym kodowanie i drukowanie
3D) do wyzwan w swiecie rzeczywistym.

Rozwija¢ empatie i myslenie inkluzywne poprzez
projektowanie i rozwigzywanie problemow.

Kroki do wykonania Wprowadzenie (5-10 minut)

Rozpocznij lekcje, proszac ucznidw o podzielenie
sie swoim ulubionym przedmiotem. Pytania moga
brzmiec: ,Co to jest?”, ,Kto moze tego uzywac?”,
,Czy sg osoby, ktére moga nie by¢ w stanie tego
uzywac i dlaczego?”, ,,Co sprawia, ze jest to
wyjatkowe?”




Popros uczniéw o podzielenie sie swoimi
odpowiedziami i podsumowanie kluczowych
punktow dotyczgcych dostepnosci i znaczenia
niektérych przedmiotéw w zyciu codziennym.

Wykorzystaj ich odpowiedzi, aby wprowadzi¢
koncepcje dostepnosci i znaczenie inkluzywnych
wynalazkow.

Adaptacja dla inkluzywnosci

e Uczniowie z wadami mowy mogg zapisac lub
narysowac swoje odpowiedzi.

e Uczniowie z wadami wzroku moga przygotowacd
odpowiedz ustna.

e Niesmiali uczniowie mogg skorzysta¢ z pomocy
nauczyciela lub przyjaciela.

e Uczniowie z trudnosciami ze zrozumieniem moga
wykonac zadanie dtuzej i otrzymad przyktady lub
szablony rysunkéw dotyczace tego, jak
przygotowac odpowiedz na zadanie.

Tres¢ gtdwna (30—40 minut)

Czesc¢ 1: Eksploracja wynalazkow:

Omoédw, czym s3g wynalazki i jaki jest ich cel.
Podkresl dostepnosc i uniwersalny projekt,
wyjasniajac, w jaki sposdb wynalazki ewoluuja, aby
wspiera¢ wiekszg liczbe uzytkownikéw.

Wprowadz koncepcje patentow i odkry¢ oraz
krétko omoéow wptyw dostepnego projektu.

Podziel uczniéw na mate grupy. Kazda grupa
otrzymuje:

Pudetko z puzzlami z obrazkami lub elementami
obiektéw przedstawiajgcymi wynalazek.

Krotka biografie wynalazey i historie powstania
wynalazku (Telefon, maszyna do pisania i radio).

Popros grupy o:
Utozenie puzzli, aby odkry¢ wynalazek.
Przeczytanie historii i omowienie:

W jaki sposdb wynalazek pomaga ludziom?




Jak zmienit sie, aby wspiera¢ wiekszg liczbe
uzytkownikow w czasie?

Po dyskusji popros uczniéw o symulacje
podstawowe]j wersji wynalazku za pomoca
wizualnego narzedzia do kodowania (np. Scratch
lub Blockly). Uczniowie mogg na przyktad stworzy¢
prostg symulacje cyfrowga pokazujgca, w jaki
sposdb telefon przesyta dzwiek lub jak maszyna do
pisania reaguje na wprowadzanie danych z
klawiatury.

Adaptacja dla inkluzywnosci

Uzywaj dotykowych puzzli lub kart Braille'a dla
dostepu sensorycznego.

Zapewnij wersje audio opowiadan uczniom
majgcym trudnosci z czytaniem.

Zachecaj do réwiesniczego wsparcia w czytaniu i
uktadaniu puzzli.

Krok 2: Projektowanie dostepnych wynalazkéw

Wyjasnij uczniom gtéwne zasady uniwersalnego
projektowania i dlaczego wazne jest, aby produkty
byty inkluzywne. Oméw funkcje utatwien dostepu,
takie jak tatwe w uzyciu interfejsy, funkcje
adaptacyjne i uniwersalna uzytecznosé.

W grupach popros ucznidow o burze mézgow i
zaprojektowanie dostepnego wynalazku, ktéry
mogtby poméc osobom niepetnosprawnym w
codziennych czynnosciach (np. w domu, w szkole
lub podczas dojazdéw do pracy). Zacheé ich do
rozwazenia zasad uniwersalnego projektowania i
wyzwan z zycia wzietych.

Zapewnij uczniom nastepujgce wskazowki
dotyczace wynalazkow jako inspiracje (moga
wybrad jedng z nich lub zaproponowac wtasny
pomyst):

Magnetyczna laska, ktéra wibruje w poblizu
przeszkéd

Robot pomocniczy do nauki i komunikacji




Maszyna do robienia soku, ktdra pomaga osobom z
uposledzeniem motorycznym

Kazda grupa wybiera jeden z nastepujgcych
formatéw, aby zaprezentowac swdj wynalazek:

Zbuduj fizyczny prototyp przy uzyciu klockow
LEGO, drewnianych klockéw lub dostepnych
materiatow klasowych

Stworz szczegétowy rysunek techniczny lub plan, w
tym etykiety i funkcje utatwien dostepu

Uzyj narzedzia do kodowania wizualnego (np.
Scratch lub Blockly), aby symulowac¢ dziatanie
wynalazku, pokazujac kluczowe funkcje, takie jak
ruch, sprzezenie zwrotne lub interakcja
uzytkownika.

Adaptacja dla inkluzywnosci

Zapewnij wieksze klocki lub fatwe do uchwycenia
narzedzia dla uczniéw z problemami
motorycznymi.

Uzywaj teksturowanych, wizualnych i stuchowych
narzedzi, aby wspierac zréznicowane potrzeby
edukacyjne.

Zostaw wiecej czasu, uproszczone instrukcje lub
wskazéwki krok po kroku.

Zachecaj do elastycznych rél grupowych (np.
projektant, budowniczy, osoba wyjasniajgca), aby
kazdy uczen mogt sie witgczy¢ do dziatania.

3. Podsumowanie/przeglad

Zapros kazda grupe do zaprezentowania:
Czym jest ich wynalazek i jak dziata?
Komu pomaga i jak jest dostepny?

Dlaczego jest wazny i gdzie moze by¢ uzywany lub
produkowany?

Przygotowanie krétkiego quizu, aby przejrzec¢
kluczowe poznane koncepcje. Format pytan i
odpowiedzi: Uczniowie dopasowujg wynalazcéw
do ich wynalazkéw lub identyfikujg cechy




dostepnych projektéw. Quiz stuzy jako szybkie
podsumowanie lekgcji.

Adaptacja dla inkluzywnosci

Zezwdl na prezentacje w dowolnym formacie:
werbalnym, wizualnym, opartym na rysunkach lub
za posrednictwem technologii wspomagajacych.

Pozwdl uczniom wspieraé komunikacje za pomoca
gestow, wskazywania palcem i wyjasnien partnera.

Wymagane materiaty i zasoby

e Fotografie lub wydrukowane schematy
znanych wynalazkéw

® Zestawy puzzli z obrazkami lub elementami
dotykowymi

e Klocki Lego lub drewniane do
prototypowania

e Papier, otéwki, markery do rysowania
planéw

e Szablony lub plany pomystéw na projekt

e Opowiesci audio lub wersje Braille'a
biografii wynalazcow (jesli sa potrzebne)

® Pomoce wizualne lub krdtkie filmy na
temat dostepnosci i wynalazkéw

e Drukarka 3D (opcjonalnie, do
prototypowania po zajeciach)

e Narzedzia do kodowania: Scratch lub
microbit do projektow interaktywnych

Techniki oceny lub ewaluacji

Umiejetnosci rozwigzywania problemoéw: Ocen, jak
uczniowie moéwig o najwazniejszych wynalazkach
dla ludzi. Mozna to zaobserwowac poprzez ich
dostosowania i ulepszenia w trakcie wypowiedzi.

Praca grupowa i wspétpraca: Ocen, jak dobrze
uczniowie pracujg w przypisanych im rolach (np.
prezentowanie postaci wynalazcy). Obejmuje to
sposdb, w jaki wchodzg w interakcje z
rowiesnikami, oferujg wsparcie innym i
zapewniajg, ze kazdy cztonek przyczynia sie do
realizacji zadania grupowego. Nadaj priorytet
wiaczeniu wszystkich cztonkéw zespotu do
aktywnosci.

Rozwazania etyczne

e Szacunek dla wszystkich zdolnosci:
Zachecaj i okazuj szacunek wszystkim
uczniom, upewniajac sie, ze doceniasz




kazdy wktad. Niektdrzy uczniowie mogg
potrzebowac wiecej czasu lub innych
sposobdw na wyrazenie swoich pomystow.
Pozytywne wzmocnienie: Chwal za wysitek
i kreatywno$¢, upewniajac sie, ze kazdy
uczen czuje sie pewnie, dzielgc sie swoimi
myslami i pomystami.

Jezyk inkluzywny: Uzywaj jezyka, ktory jest
prosty i inkluzywny, unikajac jezyka, ktéry
magtby nieumysinie wykluczy¢ uczniéw lub
sprawic, ze poczuja sie inni.
Bezpieczenstwo i dobre samopoczucie:
Uzywaj materiatéw budowlanych
odpowiednich do wieku i monitoruj
ucznidow za pomocg narzedzi lub
technologii.




