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Cele lekcji:

Celem zajec jest poznanie metody Design Thinking.

Uczen/uczennica:

wie, czym jest metoda Design Thinking i jakie s3 jej etapy;

rozumie, ze jest to metoda dos¢ uniwersalna, dzieki ktérej mozna stworzy¢ np.
opowiadanie;

uczy sie charakteryzowaé bohatera inaczej niz w tradycyjny sposdb;

doskonali umiejetno$é emapatyzacji;

doskonali umiejetno$é tworzenia, pisania i opowiadania historii;

rozwija wyobraznie.

Metody:

Plaster miodu
Elementy Design Thinking

Kreatywne pisanie

Srodki dydaktyczne:

Wydrukowane Karty pracy (Zatacznik nr 1, 2i 3)

Przygotowanie do lekcji:

W ramach przygotowania do lekcji uczniowie i uczennice majg wymyslec¢ i krétko (3 zdania)

opisa¢ bohatera. Bedzie on bohaterem historii, ktérg wspdlnie bedziecie tworzyé podczas

zajec.

Podstawa programowa z dn. 2 marca 2018 r.:

Szkota podstawowa, Klasy VII-VIlI

Jezyk polski

[ll. Tworzenie wypowiedzi.



1. Elementy retoryki. Uczen:

1) funkcjonalnie wykorzystuje $rodki retoryczne oraz rozumie ich oddziatywanie na odbiorce;
2) gromadzi i porzadkuje materiat rzeczowy potrzebny do tworzenia wypowiedzi; redaguje
plan kompozycyjny wtasnej wypowiedzi;

3) tworzy wypowiedz, stosujgc odpowiednia dla danej formy gatunkowej kompozycje oraz
zasady spdjnosci jezykowej miedzy akapitami; rozumie role akapitéw jako spdjnych catosci
myslowych w tworzeniu wypowiedzi pisemnych oraz stosuje rytm akapitowy (przeplatanie
akapitow dtuzszych i krotszych);

6) przeprowadza wnioskowanie jako element wywodu argumentacyjnego.

IV. Samoksztatcenie. Uczen:
2) rozwija swoje uzdolnienia i zainteresowania;
6) rozwija umiejetnosci samodzielnej prezentacji wynikdéw swojej pracy;

8) rozwija umiejetnosc¢ krytycznego myslenia i formutowania opinii.

Szkota ponadpodstawowa

Jezyk polski

lll. Tworzenie wypowiedzi

1. Elementy retoryki. Uczen:

1) formutuje tezy i argumenty w wypowiedzi ustnej i pisemnej przy uzyciu odpowiednich
konstrukcji sktadniowych;

3) rozumie i stosuje w tekstach retorycznych zasade kompozycyjng (np. teza, argumenty, apel,
pointa);

6) rozumie, na czym polega logika i konsekwencja toku rozumowania w wypowiedziach

argumentacyjnych i stosuje je we wtasnych tekstach.

2. Mdéwienie i pisanie. Uczen:

2) buduje wypowiedz w sposdb swiadomy, ze znajomoscig jej funkcji jezykowej, z
uwzglednieniem celu i adresata, z zachowaniem zasad retoryki;

4) zgodnie z normami formutuje pytania, odpowiedzi, oceny, redaguje informacje,

uzasadnienia, komentarze, gtos w dyskusji;



8) tworzy plan kompozycyjny i dekompozycyjny tekstéw o charakterze argumentacyjnym;
10) w interpretacji przedstawia propozycje odczytania tekstu, formutuje argumenty na
podstawie tekstu oraz znanych kontekstéw, w tym witasnego doswiadczenia, przeprowadza

logiczny wywadd stuzgcy uprawomocnieniu formutowanych sgdéw.

Przebieg lekcji:

Zajecia rozpoczynaja sie od rozmowy na temat tego, czy uczniowie i uczennice mieli trudnos¢
z wymysleniem swojego bohatera i jego opisem. Warto, aby uswiadomili sobie, jakie to byty
trudnosci. Z czego wynikaty? Nastepnie nauczyciel zwraca uwage, ze na podobne trudnosci
moze mieé pisarz lub poeta, ktéry rozpoczyna prace nad swoim dzietem. W zwigzku z tym, za
jego ciezka prace powinien zostac nalezycie wynagrodzony, gdyz pisanie jest jego sposobem
zarobkowania na zycie. Czes¢ jego gazy pochodzi ze sprzedazy ksigzek. Jezeli nie zaptacimy za
legalnie dostepne dzieto, a ukradniemy je np. z sieci, autor nie otrzyma naleznej mu zaptaty.
W kontekscie nielegalnego korzystania z utworéw podlegajgcych autorskoprawnej ochronie,
zrédtem odpowiedzialnosci karnej sg zasadniczo przepisy karne zawarte w Ustawie o prawie
autorskim i prawach pokrewnych, a nie Kodeksu karnego, w tym art. 278 k.k. Ponadto,
korzystanie z nielegalnych Zrddet, ale niepotgczone z dalszym rozpowszechnianiem dzieta,
wprost nie jest zakazane przez Ustawe. Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych, w
rozdziale 14, zawiera przepisy karne, ktdre m.in. penalizujg rozpowszechnianie cudzych

utworow bez zezwolenia albo tez przywtaszczanie autorstwa cudzego utworu (tzw. plagiat).

Nauczyciel rozdaje kazdemu uczniowi i kazdej uczennicy karte pracy (Zatgcznik nr 1). Prosi, aby
w centralnej czesci plastra miodu wpisa¢ imie lub pseudonim wymyslonego w domu bohatera.
Nastepnie w pola okalajgce srodkowy szesciobok uczniowie i uczennice powinni wpisaé szes¢
cech charakterystycznych, ktore opisujg wymyslong przez nich postaé. Moze to przybraé
forme jednozdaniowych opiséw badz jedynie epitetéw okreslajgcych bohatera. Na tym etapie

pracy szare pola pozostajg niewypetnione.

Uczniowie i uczennice stworzyli wtasnie szkic swego pierwszego bohatera literackiego. W
dalszej czesci zaje¢ bedg mieli rozwing¢ jego postac i zastanowic sie nad zbudowaniem wokot

niego fabuty. Nauczyciel powinien wyjasni¢ w tym miejscu, ze uczniowie i uczennice beda teraz



pracowa¢ metodg Design Thinking, popularng wsréd najwiekszych projektantéow

nowoczesnych rozwigzan na catym Swiecie, m.in. Google’a i Facebooka.

Pierwszym etapem myslenia projektowego jest empatyzacja. W toku tych zaje¢ polega ona na
jak najlepszym zrozumieniu swojego bohatera. Skoro uczniowie i uczennice stworzyli juz szkic
bohatera swojego tekstu, pora rozpoczgé prace nad jego rozbudowa. Najlepiej mozna tego
dokonac przez dobre zrozumienie bohatera. Dlatego wtasnie uczniowie i uczennice maja za
zadanie wykazac sie empatig i sprébowaé zrozumieé, kim i jaki jest ich bohater, czego
potrzebuje, jakie sg jego zyciowe priorytety, czego pragnie, jakie ma pasje, kim jest lub kim
chce byé w zyciu itd. Uczestnicy i uczestniczki lekcji wracajg do wypetnionych juz w czesci kart
pracy. Ich zadaniem jest wczucie sie w postac i zrozumienie jej jak najlepiej to mozliwe.

Whioski z empatyzacji, czyli dodatkowe informacje, wpisujg w szare pola karty pracy.

Drugi etap metody Design Thinking to prdba zdefiniowania problemdéw, jakie moze miec
kreowany bohater. Na podstawie okreslonych cech i opisu, ktérego uczniowie i uczennice
dokonali w ramach pracy domowej, majg teraz za zadanie zastanowic sig, jakie problemy moze
miec ich postac. Etap ten moze by¢ przeprowadzony zaréwno w formie samodzielnej refleksji,

jak i moze zosta¢ wspomagany kartg pracy (Zatgcznik nr 2).

Kiedy mamy juz bohatera postawionego w sytuacji konfrontacji z okreslonym na poprzednim
etapie problemem, mozemy przejs¢ do tworzenia historii. Oczywiscie na razie bedzie to
jedynie jej zarys. Zaktadamy, ze bedzie to historia dotyczgca mozliwosci i sposobu uporania sie
z wybranym problemem. Zanim jednak uczniowie i uczennice przejdg do pracy, warto to
rozwigzanie problemu najpierw znalez¢. Postuzyé sie tu mozna ponownie metodg plastra
miodu (Zatacznik nr 3). W srodkowe pole uczestniczki i uczestnicy zaje¢ wpisujg wybrany przez
siebie problem. Nastepnie w sze$é pdl okalajgcych wpisujg mozliwe ich zdaniem rozwigzania.
Kiedy juz to zrobig, warto wréci¢ do skroconych charakterystyk stworzonych w poczgtkowej
czesci zaje¢ (Zatacznik nr 1) i zastanowic¢ sie, ktore rozwigzanie, biorgc pod uwage cechy

postaci, wybratby stworzony przez uczennice i uczniow bohater.

Nastepnym krokiem jest przejscie do spisania owego pomystu w formie ciekawej historii.

Biorgc pod uwage charakterystyke bohatera, uczniowie i uczennice piszg opowiadanie o tym,



jakich bohater poradzit sobie z okreslonym przez nich problemem. Danych majg bardzo wiele.
Wiedzg juz, kim jest, jaki ma problem i jakie rozwigzanie wybrat. Opisujg zatem historie, ktéra
sami utozyli na przygotowanych wczes$niej schematach. Powinni takze skupié sie na wnioskach,
jakie z zaistniatej sytuacji wyciggnat bohater i jak wptyneto to na jego zycie. A moze uporanie

sie z problemem zmienito jakos$ bohatera?

Na zakonczenie zaje¢ sprawdz wiedze ucznidw i uczennic korzystajagc z testu Kahoot!

tiny.pl/tbtv7

SKORZYSTAJ
Z TESTU

Kahoot!

Jezeli uczestnicy i uczestniczki zaje¢ nie uporajg sie z napisaniem historii w wyznaczonym przez
nauczyciela czasie, mozna zaproponowac im, aby swg prace dokonczyli w domu. Wazne jest
to, aby kazde z nich mogto zaprezentowaé swa historie na forum klasy (np. na kolejnych
zajeciach). Oczywiscie jezeli ktos nie ma ochoty i potrafi to uzasadni¢, nie mozna zmuszac go

do prezentacji.

Proponowana bibliografia:

e Tom Kelley, David Kelley, Twdércza odwaga. Otwdrz sie na Design Thinking, wyd. MT

Biznes, 2019.
e Joseph Campbell, Bohater o tysigcu twarzy, wyd. Zaktad Wydawniczy Nomos, 2013.
e Joseph Campbell, Potega mitu, wyd. Spoteczny Instytut Wydawniczy Znak, 2019.
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Zatgcznik nr 1
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Zatacznik nr 2

Jakie problemy moga dotyczy¢ Twojego bohatera? Mogg to by¢ problemy osobiste
badz zawodowe/szkolne? WezZ pod uwage rézne aspekty jego zycia. Zastanéw sie nad
nastepujgcymi zagadnieniami. Uwaga, mozesz wybrac takze inne, jakie przychodzg Ci

do glowy.

e ZDROWIE e PRZYJAZN e PLEC

e RODZINA e CZAS e MEDIA

e PIENIADZE e PRAGNIENIA o ZAUFANIE
e MILOSC e PASJA e WYBOR

e SZKOLA/PRACA e AGRESJA e WIARA

Wypisz przynajmniej pie¢, ktére wydaja Ci sie z jakiegos powodu wazne.

---------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------

Teraz wybierz jeden, bezwglednie Twoim zdaniem najwazniejszy, ktérym zajmiejsz sie
w tworzonej przez Ciebie historii.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
---------------------------------------------------------------------------------------------------
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Zatgcznik nr 3

‘IEGALNA

KULTuRA



