TEMAT: NIEZWYKLE MASZYNY | POJAZDY-

Dzien 1: Maszyny drogowo-budowlane

1.

"Walec drogowy" — zajecia rysunkowe

o Rysowanie walca drogowego z wykorzystaniem prostych bryt (kota, walec,
prostokat), konturowanie markerem i kolorowanie kredkami. Dodatkowo mozna
wprowadzi¢ element swiattocienia oraz slady pozostawione na drodze.

"Koparka w akcji" — zajecia malarskie

o Malowanie koparki przy uzyciu farb plakatowych, z uwzglednieniem ruchu,
kopania ziemi, kurzu i tta budowy. Mozliwe jest wykorzystanie techniki kolazu lub
malarstwa warstwowego z elementami tréojwymiarowymi.

"Droga" — zajecia komputerowe / tablet

o Wykonywanie elementéw znakow drogowych w aplikacji graficznej oraz nauka
uproszczonego projektowania. Dzieci moga réwniez zaprojektowac¢ wtasne znaki,
ktérych jeszcze nie ma.

"Dzwig" - zajecia rekodzielnicze

o Budowa modelu dzwigu z kartonu, rolek papierowych, patyczkow, stomek i
sznurka. Celem zajec¢ bedzie rozwigzanie konstrukcji w taki sposob, aby dzwig
rzeczywiscie dziatat i potrafit podnosi¢ lekkie elementy.

"Betoniarka" - zajecia konstrukcyjno-przestrzenne

o Wykonanie betoniarki z materiatow mieszanych, takich jak karton, miseczki,
kubeczki, wiaderka, patyczkilub druty. Dzieci tworzg uproszczong, ale
przestrzenna forme pojazdu, starajac sie oddac charakterystyczny obracajacy sie
beben.

Dzien 2: Maszyny rolnicze i domowe

1.

"Traktor" — zajecia rysunkowe

o Rysowanie traktora z naciskiem na proporcje, zwtaszcza duze i mate kota, oraz
prostg konstrukcje pojazdu. Prace mozna uzupetnié o fakture opon i element
krajobrazu.

"Kombajn na polu" —zajecia malarskie

o Malowanie sceny z kombajnem, z wprowadzeniem elementéw krajobrazu,
takich jak pole, zboze i niebo. Dzieci poznajg nie tylko sposéb dziatania
kombajnu, ale rowniez charakterystyczne cechy polskiego pejzazu.
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"Robot kuchenny" — zajecia komputerowe / tablet

o Projektowanie urzadzenia domowego przysztosci w aplikacji graficznej. Dzieci
zastanawiajg sie, jakie funkcje mogtby mie¢ taki sprzet i w jaki sposdb pomagatby
cztowiekowi.

"Pralka" — zajecia rekodzielnicze

o Tworzenie modelu pralki z pudetka kartonowego, z wycietym okienkiem,
panelem sterowania oraz elementami przestrzennymi. Mozna wprowadzié
ruchomy beben wykonany z rolki lub kartonu.

"Odkurzacz" - zajecia konstrukcyjne

o Wykonanie modelu odkurzacza z materiatdw mieszanych, takich jak butelki,
karton, stomki, rurki lub druciki. Zajecia rozwijajg myslenie konstrukcyjne i
pozwalajg na stworzenie zarowno klasycznej, jak i bardziej fantazyjnej wersji
urzadzenia.

Dzien 3: Przysztosc¢ i kosmos

1.

"t azik marsjanski" — zajecia rysunkowe

o Rysowanie pojazdu kosmicznego z elementow technicznych, takich jak kota,
anteny, kamery i mechaniczne ramiona. Praca moze przyjac¢ forme prostego
rysunku technicznego.

"Statek kosmiczny" — zajecia malarskie

o Malowanie statku kosmicznego na tle kosmosu, z wykorzystaniem ciemnych
barw, efektéw swietlnych i rozpryskéw farby symbolizujgcych gwiazdy.

"Dron przysztosci" — zajecia komputerowe / tablet

o Projektowanie futurystycznego drona o okreslonej funkcji, na przyktad
ratowniczej, transportowej lub badawczej. Dzieci nadajg swojej maszynie nazwe i
okreslajg jej zastosowanie.

"Robot" - zajecia rekodzielnicze

o Tworzenie robota z materiatéw wtérnych, takich jak karton, zakretki, folie,
pudetka i druciki. Zajecia majg charakter przestrzenny i rozwijajg wyobraznie
techniczna.

"Pojazd kosmiczny" — zajecia konstrukcyjno-przestrzenne

o Wykonanie fantastycznego pojazdu z materiatdw mieszanych, takich jak karton,
druty kreatywne, folie i lekkie elementy plastikowe. Celem jest rozwijanie
wyobrazni przestrzennej i tworzenie form inspirowanych fantastyka naukows.

Dzien 4: Hybrydy maszyn i pojazdéw
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1. "Traktor-czotg" — zajecia rysunkowe
o Tworzenie hybrydy dwdch pojazddw poprzez tgczenie ich funkcji i form. Dzieci
zastanawiajg sie, jakie cechy obu maszyn mozna potaczy¢ w jednym projekcie.

2. "Samochéd-dron" - zajecia malarskie
o Malowanie pojazdu tgczacego rézne funkcje, na przyktad jazde i latanie, w
dynamicznym ujeciu. Praca moze podkreslac ruch, predkosé¢ i energie.

3. "Maszyna przysztosci" — zajecia komputerowe / tablet
o Projektowanie wtasnego pojazdu o specjalnym przeznaczeniu, nadanie mu
nazwy oraz opisanie jego funkgciji.

4. "Hybryda konstrukcyjna" — zajecia rekodzielnicze
o Tworzenie przestrzennej maszyny z roznych materiatow, takich jak karton,
nakretki, rolki, patyczki, folie i druty. Zajecia uczg taczenia elementow w jedna
spojnag konstrukcje.

5. "Dziwna maszyna" - zajecia konstrukcyjno-przestrzenne
o Wykonanie fantastycznej maszyny wedtug wtasnego pomystu. Praca moze
przyjac forme wiekszej, niestandardowej konstrukcji z réznych materiatow i
elementow ruchomych.

Dzien 5: Maszyny historyczne i wtasne projekty

1. "Maszyna parowa" — zajecia rysunkowe
o Rysowanie uproszczonej maszyny parowej z elementami takimi jak kota, rury i
para. Mozna wprowadzié stylizacje pracy na dawny rysunek techniczny.

2. "Stary pojazd" - zajecia malarskie
o Malowanie pojazdu historycznego z uwzglednieniem klimatu dawnych czasow,
takich jak rdza, kurz, przygaszone kolory i Slady uzytkowania.

3. "Moja maszyna" - zajecia komputerowe / tablet
o Tworzenie wtasnego projektu maszyny wraz z jej funkcja, nazwa i krotkim
opisem przeznaczenia.

4. "Model maszyny" —zajecia rekodzielnicze
o Wykonanie przestrzennego modelu wybranego pojazdu z materiatéw
mieszanych, takich jak karton, druty, rolki, pudetka i elementy dekoracyjne.

5. "Wystawa prac" - zajecia podsumowujgce
o Prezentacja prac dzieci, omowienie projektow oraz przygotowanie mini
wystawy. Kazda praca moze zosta¢ podpisana nazwg pojazdu i krétkg informacja
o jego funkciji.

6. Jeslichcesz, moge teraz od razu zrobi¢ druga, bardziej dopracowang wersje
jezykowa tego samego tekstu, tak zeby brzmiat jeszcze bardziej elegancko i
»programowo”.
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