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Wstep

Niniejsza publikacja zawiera rekomendacje i ma stuzy¢ jako przewodnik dla osrodkéw
ksztatcenia artystycznego i zawodowego, ktére dgzg do wigczenia koncepcji projektowania
z nowego typy materiatow (upcykling/Trash Design) do swoich programéw edukacyjnych.
Opierajac sie na doswiadczeniach partneréw uczestniczgcych w projekcie ,Trash Desiner:
Artystyczny zawdd przysztosci”, broszura gromadzi wytyczne, modele, scenariusze zajec
oraz dobre praktyki, ktore utatwig integracje tej dyscypliny w rdéznych kontekstach
edukacyjnych.

Projekt Trash Designer proponuje nowatorskie podejscie do materiatéw odpadowych:
zamiast by¢ postrzegane jako odpady, stajg sie one kreatywnymi zasobami, zdolnymi do
tworzenia artystycznych, funkcjonalnych i spotecznie istotnych obiektow. Ta perspektywa
odnosi sie do kluczowych wyzwan wspotczesnosci: kryzysu ekologicznego, pilnej potrzeby
promowania gospodarki o obiegu zamknietym oraz koniecznosci ksztatcenia specjalistow
przygotowanych do zrownowazonej przysztosci.

Znaczenie tej publikacji lezy w jej podwdjnej uzytecznosci. Z jednej strony stanowi
praktyczne narzedzie dla nauczycieli oraz lideréw programoéw nauczania, ktérzy dazg do
innowacji w nauczaniu sztuki. Z drugiej strony, oferuje strategiczne ramy dla liderow
instytucjonalnych oraz decydentéw edukacyjnych, ktérzy sg zainteresowani promowaniem
modeli pedagogicznych zgodnych ze zréwnowazonym rozwojem i innowacyjnoscig
kulturowa.

Prezentacja zostata stworzona z mys$lg o bezposrednim zastosowaniu w szkotach
artystycznych, osrodkach ksztatcenia zawodowego oraz instytucjach kultury, oferujgc
rekomendacje dostosowane do réznych poziomdéw edukacji.




O projekcie

Projekt ,Trash Designer: Artystyczny Zawod Przysztosci” (2024-2025), realizowany w
ramach programu Erasmus+, badat potencjat Trash Designera jako nowego, rozwijajgcego
sie zawodu na styku kreatywnosci, zrGwnowazonego rozwoju i edukacji. Jego cele byty
dwojakie: po pierwsze, zdefiniowanie profilu zawodowego zdolnego do przeksztatcania
materiatbw odpadowych w wartosciowe projekty artystyczne i funkcjonalne; po drugie,
opracowanie metodologii oraz zasobdéw umozliwiajgcych integracje tegoz projektowania z
edukacjg artystyczng i zawodowa.

Inicjatywe wspiera miedzynarodowe konsorcjum, w sktad ktérego wchodza:
e Miejska Strefa Kultury (Polska, koordynator projektu)
e CIAPE - Wtoskie Centrum Ksztatcenia Ustawicznego (Wtochy)
e Liceum Sztuk Plastycznych ,,Constantin” Brailoiu (Rumunia)
e Ad Hoc Cultural Management SL (Hiszpania)

W ciggu dwoch lat w ramach partnerstwa zrealizowano miedzynarodowe sesje
szkoleniowe, seminaria tematyczne oraz prelekcje w osrodkach edukacyjnych. Dziatania te
umozliwity przetestowanie metodologii, zebranie dowodoéw oraz walidacje propozycji w
dialogu ze studentami, nauczycielami i profesjonalistami z réznych sektoréw sztuki i
kreatywnosci.

Rola szkdét i nauczycieli byta kluczowa: ich aktywny udziat zapewnit, ze przedstawione
rekomendacje odpowiadajg rzeczywistym potrzebom systemdw edukacyjnych. Projekt
zrealizowany w czterech krajach partnerskich umozliwit nam zaobserwowanie, w jaki
sposoOb projektowanie “z odpadow” mozna zintegrowac z ré6znymi ramami programowymi,
pokonujgc bariery instytucjonalne i demonstrujgc jego uzytecznos$¢ zarbwno w nauczaniu
teoretycznym, jak i w praktyce artystyczne;.

Projekt ten potwierdza, ze innowacja edukacyjna wymaga bliskiej wspotpracy miedzy
instytucjami kultury, edukatorami oraz decydentami. Tylko dzieki tym partnerstwom
mozliwe jest umocnienie pozycji Trash Designu jako nurtu/zawodu przysztosci, a
jednoczesnie jako narzedzia dydaktycznego, ktére wzmacnia Swiadomos¢ ekologiczng oraz
kreatywnos¢ ucznidw.




Czym jest Trash Desing?

Trash Design to kreatywna i profesjonalna praktyka, ktéra przeksztatca odpady w
artystyczne, funkcjonalne oraz kulturowo znaczgce obiekty. Jej istotg jest kwestionowanie
liniowej logiki produkcji, konsumpcji i utylizacji, proponujac zamiast tego podejscie o
obiegu zamknietym, ktore przeksztatca odpady w zasoby. To podejscie tgczy eksperymenty
estetyczne z odpowiedzialnoscig za sSrodowisko, sytuujgc sie na styku sztuki wspoétczesnej,
zrownowazonego designu oraz gospodarki o obiegu zamknietym.

Podstawowe zasady.

Projekt Trash Design opiera sie na zestawie zasad, ktore okreslajg jego tozsamos(:

e Kreatywnos$¢ w kontekscie zrbwnowazonego rozwoju: postrzeganie odpadéw nie jako
problemu, lecz jako szansy na tworzenie innowacyjnych rozwigzan.

e Przemiana materiatow: zrozumienie wiasciwosci tworzyw sztucznych, tekstylidw,
metali, szkta i drewna w celu nadania im drugiego zycia.

e Wymiar krytyczny i spoteczny: ukazanie problemdw takich jak konsumpcjonizm,
planowe starzenie sie produktéw oraz degradacja Srodowiska poprzez dzieta i
produkty.

¢ Interdyscyplinarnos¢: integracja wiedzy artystycznej, technicznej i pedagogicznej w
ramach jednego procesu twoérczego.

Ewolucja historyczna.

Cho¢ termin ,projektowanie z odpadéw” (ang. trash design) jest stosunkowo nowy,
kreatywne ponowne wykorzystanie materiatbw ma gtebokie korzenie. Juz w starozytnosci
w Egipcie i Rzymie wykorzystywano fragmenty z recyklingu do tworzenia przedmiotéw
codziennego uzytku. W Sredniowieczu meble i metale byty powszechnie poddawane
ponownemu uzyciu, a w XX wieku artysci tacy jak Picasso i Duchamp wtgczali odpady do
swoich prac, ustanawiajgc precedens dla tej praktyki. Dzi$, w XXI wieku, projektowanie z
odpaddéw ugruntowato swojg pozycje jako uznana dyscyplina, znajdujac liczne przyktady na
catym Swiecie: od rzezb miejskich po zrbwnowazone kolekcje mody.



Przyktady w krajach wspotpracujgcych

W ramach projektu zidentyfikowano kluczowe doswiadczenia w czterech uczestniczgcych
krajach:

e Polska: Inicjatywy takie jak Surindustralle i Bechann ilustrujg, w jaki sposéb metal oraz
odpady technologiczne moga by¢ przeksztatcane w rzezby, meble i bizuterie.

e Rumunia: Projekty takie jak Reciclat oraz Eco-Fashion and Harmony umozliwity
przeksztatcenie materiatbw z recyklingu w kolekcje modowe oraz wydarzenia
edukacyjne o0 znaczgcym wptywie spotecznym.

e Wiochy: Artystki takie jak Laura Buffa i Barbara Annunziata stworzyty innowacyjne
modele upcyklingu, ktére odnoszg sie do rewitalizacji miejskiej oraz mody etycznej.

e Hiszpania: Doswiadczenia takie jak Una Oca Loca, Rio y Juego oraz prace Jorge Isli
ukazuja potencjat ponownego wykorzystania tkanin, scenografii i technologii w sztuce.

Rola  w nowoczesnej sztuce i  zrOwnowazonym
projektowaniu

Poza swoim eksperymentalnym wymiarem, Trash Design jest postrzegany jako zawdd
przysztosci. taczy umiejetnosci techniczne i kreatywne z wyraznym naciskiem na
zrownowazony rozwoj, oferujgc mozliwosci kariery w takich dziedzinach jak moda,
projektowanie wnetrz, scenografia, edukacja artystyczna oraz innowacje materiatowe. W
ten sposob przyczynia sie nie tylko do ochrony zasobdw naturalnych, ale takze generuje
nowe mozliwosci ekonomiczne i kulturalne.



Dlaczego Trash Design stanowi¢ moze obszar nauczania w
zawodowych szkotach artystycznych?

Wiaczenie Trash Design do profesjonalnego ksztatcenia artystycznego stanowi odpowiedz na
potrzebe dostosowania edukacji do wyzwan Srodowiskowych, kulturowych i spotecznych
wspotczesnych czaséw. W obliczu kryzysu klimatycznego oraz rozwoju gospodarki o obiegu
zamknietym, kluczowe jest wyposazenie studentow w umiejetnosci tgczgce kreatywnosg,
Swiadomos¢ ekologiczng i innowacyjnosc.

Korzysci z edukacji

Trash Design promuje wszechstronny rozwoj uczniow poprzez:

e Pobudzaj kreatywnos¢ i innowacyjnos¢, stawiajgc artystyczne wyzwania z zastosowaniem
nietypowych materiatéw.

e Promuj krytyczne myslenie, kwestionujgc logike konsumpcji oraz tworzgc nowe narracje
wizualne i kulturowe.

e Doskonalenie umiejetnosci technicznych zwigzanych z obstugg réznorodnych materiatow,
wykorzystaniem narzedzi oraz zastosowaniem technik recyklingu i upcyklingu.

e Rozwijanie umiejetnosci ogolnych, takich jak wspédtpraca, rozwigzywanie problemdéw oraz
komunikacja pomystéw za pomocg projektow artystycznych.

Wptyw ekologiczny oraz spoteczny

Nauczanie Trash Design przeksztatca sale lekcyjne w laboratoria zréwnowazonego rozwoju, w
ktérych uczniowie uczg sie postrzega¢ odpady jako cenny zaséb. Do korzysci ptyngcych z tego
podejscia nalezy m.in.:

e Swiadomos¢ ekologiczna: przyszli specjalisci dostrzegajg wptyw odpaddéw i sg ksztatceni na
agentow zmian w kierunku bardziej zréwnowazonego spoteczenstwa.

e Zaangazowanie obywatelskie: Integrujgc tworczos¢ artystyczng z recyklingiem, wzmacniamy
odpowiedzialnos¢ spoteczng oraz szacunek dla Srodowiska.

e Powigzania ze spotecznoscig: Liczne projekty zwigzane z odpadami angazujg lokalne grupy w
procesy twodrcze oraz edukacyjne, wzmacniajgc spoteczny wymiar sztuki.

Zatrudnienie i znaczenie w zielonej gospodarce

Trash Designer to rozwijajgca sie profesja, w ktérej mozliwosci zatrudnienia zwiekszajg sie w
kontekscie transformacji ekologicznej.

e W sektorach kreatywnych — takich jak moda, projektowanie wnetrz, sztuki performatywne i
sztuki wizualne — coraz czesSciej wykorzystuje sie ponowne uzycie materiatéw.

e Zrownowazony przemyst kulturalny i kreatywny: nabyte umiejetnosci przyczynig sie do
zaspokojenia popytu na specjalistyczne profile w obszarze innowacji i zrébwnowazonego
rozwoju.

e Mozliwosci miedzynarodowe: Udziat w europejskich projektach oraz konkursach artystycznych
dotyczagcych recyklingu i wzornictwa stwarza perspektywy mobilnosci i wspdtpracy
miedzynarodowe]. 10






Lekcja 1 - Wprowadzenie do projektowania oraz
bezpieczenstwo.

Cele
e Zrozumienie, czym jest Trash Design oraz upcykling.
e Ustalenie zasad bezpieczenstwa i higieny pracy w warsztacie.
e Zbieranie poczatkowych koncepcji i materiatow.

Czesc teoretyczna

Krétkie wprowadzenie:
e roznica miedzy recyklingiem, downcyklingiem a upcyklingiem

e kim jest trasher designer - projektant zajmujgcy sie odpadami/materiatami
wtornymi,

e przyktady realizacji (meble z palet, bizuteria z przewodow, lampy z butelek).

Dyskusja:

¢ jakie odpady codziennie wytwarzajg uczniowie,
o Ktéry z tych materiatdéw jest najbardziej odpowiedni do artystycznej transformacji?
Zdrowie i bezpieczenstwo w pracy (BHP):
e praca z nozami, nozykami do prac recznych, pistoletami do klejenia na goraco,
wiertarkami, lutownicami,
e zasady klasyfikacji i segregacji odpadéw w warsztacie.

Czes¢ praktyczna - Surowce

e Arkusze papieru A3, markery, notatniki samoprzylepne.
e Przyktadowe ,odpady”: butelki PET, kartony, przestarzate opakowania, gazety, resztki
tkanin - w celach ilustracyjnych.

Aktywnos¢ krok za krokiem

1.Burza mézgoéw: uczniowie indywidualnie notujg na karteczkach samoprzylepnych
przedmioty, ktére najczesciej wyrzucaja.
2.Grupowanie: przy tablicy uczniowie klasyfikujg notatki wedtug kategorii: plastik,
papier, tekstylia, metal, elektronika, inne.
3.Mini-zadanie: w grupach 3-4 osobowych wybierajg jedng kategorie i na kartce A3
wykonujg rysunek lub szkic:
o mozliwe produkty, ktére mozna stworzy¢ z tego materiatu (co najmniej 5
pomystow),
o Potencjalne zagrozenia zwigzane z pracg z tym materiatem (np. ostre krawedzie,
pyb.
4.Prezentacje zespotowe - kazdy zespét prezentuje swoje koncepcje klasie.
5.Praca domowa: uczniowie majg za zadanie przynieS¢ na nastepne zajecia kilka
czystych i bezpiecznych odpaddw (z listy: tekstylia, papier, plastik, tektura, mate
elementy metalowe).

12



Lekcja 1 - CzesS¢ teoretyczna

Czym jest TD? - Nowa perspektywa na odpady. TD to podejscie projektowe, ktore

koncentruje sie na przeksztatcaniu odpadéw w wartosciowe, funkcjonalne lub

artystyczne obiekty. Zamiast postrzega¢ odpady jako co$ bezuzytecznego, projektowanie

Smieci zacheca uczniéw do dostrzegania w nich zasobu o ukrytym potencjale.

Ta dziedzina taczy kreatywnos¢, swiadomosé ekologiczng, rzemiosto oraz umiejetnosé

rozwigzywania probleméw. Jej filozofia opiera sie na trzech fundamentalnych zasadach:

e Ponowne wykorzystanie - nadanie przedmiotom nowego zycia przy minimalnym
przetworzeniu.

e Upcykling - transformacja odpadéw w przedmioty o wyzszej wartosci lub lepszej
jakosci.

e Kreatywna zréwnowazonos$¢ - odpowiedzialne projektowanie, ktére uwzglednia
wptyw na srodowisko.

W Trash Design dazy sie nie tylko do stworzenia wizualnie atrakcyjnych obiektow, ale

takze do wytwarzania produktéw o istotnym znaczeniu materialnym, ktére bedg

stanowi¢ wyzwanie dla kultury jednorazowosci.

2. Recykling, downcykling, upcykling — zrozumienie réznic. Aby przystapi¢ do kursu,
studenci muszg miec jasne pojecie o terminologii:

Recykling
e Proces mechaniczny Iub chemiczny, ktéry przywraca materiaty do cyklu
produkcyjnego.

e Przyktad: papier przeksztatcony w nowg mase papierniczg.
e (Czesto wymaga energii oraz przetwarzania przemystowego.
b) Downcykling
e Recykling prowadzgcy do uzyskania materiatéw o nizszej jakosci.
e Przyktad: tworzywa sztuczne wysokiej jakosci przeksztatcane w granulki plastiku o
nizszej jakosci.
e Materiat traci swoje wtasciwosci i moze by¢ rzadziej wykorzystywany ponownie.
) Upcykling
e Kreatywne przeksztatcanie odpadow w produkty o wyzszej wartosci, jakosci i
funkcjonalnosci.
e Przykfad: transformacja koszulki w eleganckg torbe; przeksztatcenie butelki w lampe.
e Podstawowa zasada projektowania odpadéw.

Definicje te wspierajg uczniébw w zrozumieniu, ze Trash Design to nie tylko
~wykorzystywanie odpadéw”, lecz takze zorganizowana metodologia projektowania,
ktora jest zgodna z ideg zréwnowazonego rozwoju.

3. Kim jest Trash Designer? - Wspotczesny zawdd twérczy:

e projektant specjalizujacy sie w pracy z materiatami odpadowymi,

e tworca zrownowazony ekologicznie, cenigcy efektywne zarzadzanie zasobami,

e badacz whasciwosci materiatow

¢ innowator poszukujacy alternatywnych rozwigzan w zakresie projektowania.
Przyktady ich dziatalnosci obejmuja:

e lampy wykonane z butelek lub stoikow,

e bizuteria z uzywanych kabli i komponentéw elektronicznych,

e meble z palet lub drewna odzyskanego,

e dodatki modowe wykonane z resztek materiatéw.
TD odgrywajg kluczowg role w ksztattowaniu przysztych zréwnowazonych sektorow
przemystu, minimalizowaniu negatywnego wplywu na Srodowisko oraz inspirowaniu
nowych trendéw estetycznych.



4. Przyktady zastosowan. TD obejmuje wiele dziedzin kreatywnych. Studenci zapoznajg
sie z takimi przyktadami, jak:
a) Meble wykonane z palet lub skrzyn
e trwate, przystepne cenowo, tatwe do modyfikacji.
b) Bizuteria z komponentdw elektronicznych
e mate, wizualnie przyciggajgce uwage, czesto wyjgtkowe z powodu nieregularnych
elementdéw.
c) Lampy wykonane z butelek PET lub stoikéw szklanych
e prosta konstrukcja, wspaniate efekty Swietlne.
d) Torby oraz akcesoria z recyklingowanych tekstyliow
e praktyczne, trwate i ekologiczne.
Analiza rzeczywistych przyktaddédw wspiera studentéw w zrozumieniu szerokiego zakresu
mozliwosci oraz inspiruje ich do realizacji wtasnych projektéw semestralnych.

5. Znaczenie TD - zréwnowazony rozwdj i kultura - istotne znaczenie edukacyjne oraz
Srodowiskowe:

e zmniejsza liczbe odpaddw trafiajgcych na wysypiska,

e wydtuza zywotnos¢ istniejgcych materiatéw,

e zacheca do Swiadomego konsumowania,

e rozwija kreatywnos¢ dzieki ograniczeniom,

e uczy szacunku dla rzemiosta i umiejetnosci manualnych.
Uczniowie odkrywajg, ze projektowanie to nie tylko kwestia estetyki, lecz takze
odpowiedzialnosci, innowacyjnosci i wptywu spotecznego.

6. Bezpieczenstwo w warsztacie (BHP) - kluczowe zasady
Przed przystgpieniem do zaje¢ praktycznych uczniowie powinni opanowac zasady
bezpiecznego postugiwania sie narzedziami i materiatami.
Kluczowe zasady obejmujg nastepujgce elementy:
a) Bezpieczenstwo narzedzi
e Prawidtowe postugiwanie sie nozyczkami i nozykami rzemiesIniczymi (ciecie od ciata).
e Bezpieczne korzystanie z pistoletow do klejenia na gorgco w celu zapobiegania
oparzeniom.
e Postugiwanie sie wiertarkami oraz lutownicami moze mie¢ miejsce jedynie pod
nadzorem.
e Utrzymywanie narzedzi w czystosci oraz w wyznaczonych lokalizacjach.
b) Organizacja przestrzeni robocze;j
e Zachowanie porzadku na stotach oraz eliminacja zbednych przedmiotéw.
e Utrzymywanie czystych Sciezek wokot sali lekcyjnej.
e Podczas pracy z ostrymi lub zanieczyszczonymi materiatami nalezy zaktadac
rekawice.
) Bezpieczenstwo surowcow
¢ Unikaj niebezpiecznych substancji (baterii, sttuczonego szkta, chemikaliow).
e Prawidtowe sktadowanie ostrych i ciezkich przedmiotow.
d) Segregacja odpaddéw w klasie szkolnej
e oddzielanie tworzyw sztucznych, papieru, tekstyliow oraz ztomu metalowego,
e prowadzenie ,czystego pojemnika na odpady” w celu kreatywnego wykorzystania.
Przestrzeganie wytycznych bezpieczenstwa zapewnia, ze zajecia Trash Design sa
zaréwno przyjemne, jak i bezpieczne dla wszystkich uczestnikow.



7. Podsumowanie dla studentow. Po zakonczeniu czesci teoretycznej studenci powinni
wiedzied:

e Czym jest Trash Design i dlaczego ma znaczenie?

e czym upcykling rézni sie od recyklingu?

e jakie mozliwosci kreatywne oferujg materiaty odpadowe,

e Jakie zasady bezpieczenstwa nalezy stosowac w warsztacie?
Przygotowuje uczniéw do burzy moézgdw oraz zajec praktycznych, ktére odbedg sie w
praktycznej czesci klasy 1.
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Lekcja 2 - Analiza odpadow i ich potencjatu

Cele

¢ |dentyfikacja cech materiatéw odzyskanych.
e Ocena, ktére typy odpaddw nadajg sie do recyklingu.

Czesc teoretyczna

Rodzaje materiatow:
e tekstylia (elastycznos¢, zdolnos¢ do szycia i barwienia),
e papier/tektura,
e plastik (tworzywa sztuczne twarde i miekkie),
e metal,
e szkto,
e elektronika.
Kryteria oceny:
e wytrzymatos¢,
* bezpieczenstwo (czy jest ostre, kruche, czy tamliwe),
e fatwosc¢ przetwarzania (ciecia, klejenia, szycia, formowania).

Czesc praktyczna - Materiaty

e Materiaty odpadowe dostarczone przez uczniow.
e Rekawice ochronne, nozyczki, taSma maskujgca, markery.
e Etykiety samoprzylepne lub papier samoprzylepny do oznaczen.

Aktywnos¢ krok za krokiem

1.Rozt6z wszystkie materiaty na stotach i uporzadkuj je wedtug kategorii (uczniowie
wspierajg proces sortowania).
2.Uczniowie pracujgcy w niewielkich grupach wybierajg kilka przedmiotéw z réznych
kategorii.
3.Dla kazdego przedmiotu opracowujg krotkg etykiete, ktora zawiera:
o nazwa (np. ,butelka PET 1,5 I"),
o wiasciwosci (elastyczne/sztywne, lekkie/ciezkie)
o potencjalne zastosowanie (np. klosz, doniczka, element bizuterii).
4.Grupy przestawiajg stoliki, analizujg pozostate etykiety i dodajg do kazdej 1-2 nowe
koncepcje.
5.Podsumowanie: studenci wspdlnie wybierajg 3-5 najbardziej obiecujgcych
materiatdw odpadowych, z ktérymi bedg pracowac w trakcie semestru.
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Lekcja 2 - Czes¢ teoretyczna

Wstep: Dlaczego analiza materiatéw jest istotna? Przed rozpoczeciem jakiegokolwiek
projektu Trash Design niezbedne jest zrozumienie wtasciwosci materiatéw, z ktérymi sie
pracuje. Rézne typy odpaddow zachowujg sie odmiennie podczas przetwarzania, majg
zroznicowany wptyw na Srodowisko oraz oferujg rézne mozliwosci projektowe.

Odpowiednio dobrany materiat moze znaczgco wptyng¢ na trwatos¢, estetyke
funkcjonalnosc finalnego produktu.

Ta lekcja uczy ucznidéw postrzega¢ odpady nie jako Smieci, lecz jako cenny surowiec o

unikalnych wtasciwosciach i potencjale twérczym.

2. Kategorie materiatbw odzyskanych Ponizej przedstawiono przeglad materiatow

najczesciej wykorzystywanych w projektowaniu odpadéw:
Tekstylia
e Przyktady: odziez, dzinsy, firany, pozostatosci materiatow.
e Kluczowe cechy:
o elastyczny lub rozciggliwy
o mozna cig¢, szy¢, farbowad, ples¢,
o miekkie i bezpieczne dla nowicjuszy.
e Typowe zastosowania:
o torby, akcesoria, dekoracje tekstylne, elementy odziezowe.
b) Papier oraz tektura
e Przyktady: periodyki, tektura opakowaniowa, tektura falista.
e Kluczowe cechy:
o lekki,
o tatwe do ciecia i sktadania,
o mozna wzmocni¢ poprzez aplikacje warstw.
e Typowe zastosowania:
o abazury, niewielkie rzezby, pojemniki do przechowywania, prototypy.
¢) Tworzywo sztuczne
e butelki PET, butelki HDPE do detergentéw, pojemniki na zywnosc.
e Kluczowe cechy:
o lekki, wytrzymaty,
o rozni sie twardoscig (tworzywa sztuczne o wiasciwosciach miekkich i sztywnych),
o wodoodporny.
e Typowe zastosowania:
o pojemniki, organizery, lampiony, akcesoria dekoracyjne.
d) Metal
e Przyktady: puszki, druty, Sruby, nakretki do butelek, ztom metalowy.
e Kluczowe cechy:
o mocne i wytrzymate,
o wymaga ostroznego traktowania z uwagi na ostre krawedzie,
o mozna formowag, gig¢, wiercic.
e Typowe zastosowania:
o bizuteria, komponenty konstrukcyjne, ramy.
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e) Szkto
e stoiki, butelki, fragmenty szkta (bezpieczne, nieostre).
e Kluczowe cechy:
o kruchy, lecz elegancki,
o odporne na dziatanie wysokich temperatur i substancji chemicznych.
e Typowe zastosowania:
o lampy, Swieczniki, elementy dekoracyjne.
f) Odpady elektroniczne (e-odpady)
e Przyktady: przewody, klawiatury, ptytki drukowane, ztgcza.
e Kluczowe cechy:
o mate, lecz wizualnie interesujgce elementy,
o moze zawiera¢ niebezpieczne elementy (baterie — nieuzywane w klasie),
o Nadaje sie do bizuterii oraz prac detalicznych.
e Typowe zastosowania:
o mate rzezby, bizuteria, detale dekoracyjne, obiekty stworzone w technice mieszane;.

3. Kryteria oceny potencjatu materiatu Wybierajgc materiat do projektu, uczniowie powinni
oceni¢ go wedtug nastepujacych kryteridw:
Sita
e Czy materiat wytrzyma obcigzenie lub cisnienie?
e Czy zachowa ksztatt, czy sie zawali?
b) Ochrona
e (Czy materiat jest twardy czy kruchy?
e Czy moze to prowadzi¢ do skaleczen, drzazg lub innych obrazen?
) Prostos¢ przetwarzania
e Czy mozna go przecig¢ nozyczkami, czy wymagane sg do tego specjalistyczne narzedzia?
e Czy mozna go Klei¢, szy¢, szlifowac lub formowac?
e lle czasu i energii jest potrzebne do przetwarzania?
d) Estetyka
e Czy materiat charakteryzuje sie interesujgcym kolorem, faktura lub ksztattem?
e Czy ,pochodzenie odpadowe” nadaje charakter projektowi?
e) Wartos¢ ekologiczna
e Czy ponowne wykorzystanie tych odpadéw istotnie redukuje ilos¢ odpaddw (np. butelek
PET, skrawkow tekstyliow)?
e (Czy materiat mozna pdzniej poddac recyklingowi?

Dlaczego materiaty odpadowe posiadajg potencjat twérczy? Uczniowie powinni zrozumie¢, ze
materialy te czesto charakteryzujg sie unikalnymi wiasciwosciami, ktérych nie mozna
odnalez¢ w nowych zasobach.

e nietypowe faktury,

e zaskakujgce formy,

e nieprzewidywalne zestawienia koloréw,

e Slady wczesniejszego uzytkowania, ktére nadajg wartos¢ narracyjna.

5. Podsumowanie dla studentéw
Po zakonhczeniu czesci teoretycznej studenci powinni zyskac¢ zrozumienie, ze:
e Kazdy typ odpadéw posiada swoje zalety oraz ograniczenia.
e Wybdr odpowiedniego materiatu wptywa na sukces catego projektu.
e Upcykling nie tylko przyczynia sie do ochrony sSrodowiska, ale réwniez wspiera
kreatywnos¢ oraz rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania problemoéw.
Wiedza ta przygotowuje ich do praktycznej eksploracji w kontekscie lekcji.
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Lekcja 3 - Projektowanie w zakresie odpadow: tablica
inspiracji oraz zrédta inspiracji

Cele

¢ Nauka podstaw projektowania (ksztatt, funkcjonalnos¢, ergonomia).
e Tworzenie moodboardow inspirowanych materiatami z recyklingu.

Czesc teoretyczna

Krotkie wprowadzenie:
e forma kontra funkcja - obiekt powinien by¢ zarédwno atrakcyjny wizualnie, jak i
funkcjonalny,
e ergonomia - czy jest komfortowa i prosta w uzyciu lub przenoszeniu?
e zasada ,minimalizacji odpadéw” - projektowanie w sposoéb, ktéry nie wytwarza
nowych odpadéw.
Inspiracje: standardowe kategorie produktéw w Trash Design:
® 0Czy,
e meble,
bizuteria,
akcesoria odziezowe,
dekoracje wnetrz.

Czes¢ praktyczna - Materialy

e Gazety, katalogi, archiwalne magazyny, drukowane inspiracje.
e Arkusze papieru A3, klej, nozyczki, markery.

Krok za krokiem

1.Uczniowie wybierajg jedng kategorie produktéw, na przyktad lampy, bizuterie lub
torby.
2.Z czasopism i drukow uczniowie wycinajg ksztatty, kolory oraz faktury, ktére
przywodzg im na mysl| te kategorie.
3.Wszystko jest przyklejane na kartke A3, z dodatkiem wiasnych rysunkow.
4.Na dole moodboardu znajduje sie napis:
o jakie rodzaje odpaddw chcieliby zastosowac,
o Jakie emocje powinien wywotywac produkt (np. humor, elegancja, nostalgia)?
5.Krétkie prezentacje moodboardéw (2-3 minuty na zespot).
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Lekcja 3 - Cze$¢ teoretyczna

Dlaczego tablice inspiracji sg tak istotne w procesie projektowania? Tablica inspiracji to
wizualny kolaz, ktéry wspiera projektantow w okreslaniu kierunku projektu przed
przystgpieniem do tworzenia szkicow lub prototypow.

Umozliwia uczniom:
eksploruj estetyczne mozliwosci,
okresli¢ emocjonalny ton projektu,
zbieraj odniesienia wizualne, ktére inspirujg finalny projekt,

e jasno komunikowac swoje pomysty innym.
W Trash Design tablice inspiracji petnig istotng role, wspierajgc uczniow w tgczeniu
odzyskanych materiatéw z ich kreatywnym potencjatem.

Zrozumienie fundamentalnych zasad projektowania. Przed rozpoczeciem procesu
tworczego studenci powinni zaznajomi¢ sie z trzema kluczowymi zasadami
projektowania produktu:

Forma kontra funkcja. Starannie zaprojektowany obiekt harmonijnie tgczy estetyke z
funkcjonalnoscia.

Obiekt, ktory prezentuje sie atrakcyjnie, lecz nie moze by¢ efektywnie wykorzystany, nie
jest postrzegany jako udany projekt.

Przyktady:

e Lampa stworzona z butelki powinna nadal emitowa¢ odpowiednie Swiatto.

e Torba stworzona z materiatu tekstylnego powinna by¢ wystarczajgco wytrzymata, aby

uniesc ciezar.

b) Ergonomia Ergonomia skupia sie na komforcie uzytkownika oraz funkcjonalnosci.
Uczniowie powinni postawic¢ sobie pytanie:

e Czy przedmiot jest komfortowy w trzymaniu i noszeniu?

e (Czy jest tatwy w obstudze?

e (Czy forma odpowiada zamierzonej funkc;ji?

Nawet w projektowaniu odpadow ergonomia odgrywa kluczowg role w tworzeniu
funkcjonalnych i przyjaznych uzytkownikowi przedmiotow.

) Zasada ,mniej odpaddéw”

Kluczowym aspektem zrownowazonego projektowania jest minimalizacja odpaddw na
kazdym etapie.

Uczniowie przyswajajg wiedze:

o wykorzystywac dostepne materiaty zamiast nabywac nowe,

e unikaj zbednych ozdob,

o efektywne planowanie projektéw w celu minimalizacji ilosci odpadow,

e W miare mozliwosci wykorzystuj elementy pochodzace z recyklingu lub nadajgce sie

do recyklingu.

Zasada ta zapewnia, ze sam proces projektowania nie narusza ochrony srodowiska.

3. Odkrywanie inspiracji poprzez kategorie produktéw. W celu wspierania uczniéw w
generowaniu pomystéw, nauczyciel przedstawia inspiracje w kontekScie typowych
kategorii projektowania z wykorzystaniem odpadow:
a) Oswietlenie

e abazury wykonane z butelek,

e Lampiony wykonane ze stoikow lub metalu recyklingowego.
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b) Meble
e stoty paletowe,
e potki z utozonych jedna na drugiej skrzynek.
C) Jubilerstwo
o kolczyki z komponentdéw elektronicznych,
e wisiorki wykonane z metalu lub plastiku.
d) Akcesoria odziezowe
e torby z tkanin
e woreczki z resztek dzinsu.
e) Aranzacja wnetrz
e sztuka Scienna wykonana z tektury,
e organizery z pojemnikéw i kontenerdw.
Poznajac te kategorie, uczniowie zaczynajg dostrzegac, ze materiaty odpadowe mogg by¢
przeksztatcane w réznorodne funkcjonalne i estetyczne produkty.

4. Rola materiatéw w rozwoju koncepgji
Studenci powinni zrozumie¢, ze wybor materiatdw odpadowych ma bezposredni wptyw
na:
o styl,
e uzytecznosg,
e formularz,
e i ograniczenia projektu.
Praca z odpadami wymaga elastycznosci oraz kreatywnosci.
Na przyktad:
e Plastik PET sugeruje przezroczystos¢ lub modutowe ksztatty,
e skrawki materiatu zapewniajg delikatnos¢ i swobode ruchu,
e Metalowe elementy sugerujg konstrukcje lub bizuterie.

5. Zastosowanie tablic inspiracji w celu wspierania kreatywnosci. Efektywna tablica
inspiracji zazwyczaj obejmuije:

kolory i tekstury zwigzane z wybranym materiatem,

przyktady projektéw poddanych recyklingowi,

stowa kluczowe typograficzne bgdz emocjonalne,

ksztatty lub sylwetki, ktore mogg wptywac na produkt koricowy.

Uczniowie powinni rozwazy¢ nie tylko to, co pragng zaprojektowac, ale rowniez dlaczego
to robig oraz jakie emocje ma wywotywac ten obiekt.

Na przyktad: elegancja, nostalgia, humor, minimalizm, futuryzm.

6. Podsumowanie dla uczniow
Na zakonczenie czesci teoretycznej lekcji 3 uczniowie powinni zrozumiec:
e Czym jest moodboard i dlaczego jest stosowany w projektowaniu?
e roznica miedzy ksztattem, funkcjg a ergonomig,
e W jaki sposéb zasada ,mniej odpadéw” wptywa na zréwnowazony projekt,
e jak gromadzi¢ wizualng inspiracje w oparciu o kategorie produktow,
e Jak odzyskane materiaty wptywajg na procesy tworcze.
Przygotowuje ucznidw do tworzenia wiasnych tablic inspiracyjnych w praktycznej czesci
lekgji.
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Lekcja 4 - Projekt indywidualny: Szkicowanie oraz
planowanie dziatan

Cele ‘

e Opracowanie unikalnej koncepcji produktu Trash Design.
e Nauka planowania i organizacji procesu pracy.

Czesc teoretyczna

Przyktad podstawowego arkusza projektu:
e nazwa produktu,

funkcjonowac,

grupa docelowa odbiorcow,

odzyskane materiaty do wykorzystania,
kroki realizacji.

Dyskusja na temat istoty prototypu:
e Pierwsza wersja nie musi by¢ doskonata — jej celem jest weryfikacja koncepcji.

Czesc praktyczna - Materiaty

e Arkusze papieru A4/A3, otdwki, pisaki cienkopisowe.
e Prosty szablon ,arkusza projektowego” (mozna wykonac kopie).

Krok za krokiem

1.Studenci wybierajg jeden produkt, ktory pragng zaprojektowac w trakcie semestru.
2.Na kartce papieru uczniowie sporzadzajg 3 szybkie szkice produktu z réznych
perspektyw (frontalnej, bocznej, i w perspektywie).
3.Wypetniajg formularz projektu:
o wymien konkretne niezbedne materiaty odpadowe,
o wskaz wymagane narzedzia (np. igta i ni¢, wiertarka, pistolet do klejenia na
gorgco).
4.Nauczyciel porusza sie po klasie, zadaje pytania i wspiera ucznidbw w uproszczeniu
lub doprecyzowaniu ich koncepcji.
5.Na zakonczenie kazdy uczen krotko przedstawia (w 1-2 zdaniach), co zamierza
realizowac¢ podczas zajec praktycznych w nadchodzgcych tygodniach.
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Lekcja 4 - Cze$¢ teoretyczna

Cel projektu indywidualnego w zakresie projektowania odpadéw.
Projekt indywidualny stanowi istotny element semestru.

Umozliwia kazdemu studentowi:
opracowac kompleksowy produkt od koncepcji do prototypu,
eksplorowac indywidualny kierunek artystyczny,
stosowac zasady projektowania nabyte w poprzednich lekcjach,
e (wiczy¢ samodzielne podejmowanie decyzji oraz rozwigzywanie problemow.
Praca nad indywidualnym projektem odzwierciedla autentyczny proces projektowania
stosowany przez profesjonalnych projektantéw i tworcow.

Rola szkicowania w procesie projektowania Szkicowanie stanowi kluczowy i
fundamentalny etap w przeksztatcaniu abstrakcyjnego pomystu w namacalng koncepcje.
Uczniowie odkrywaja, ze szkice sg pomocne i pozwalaja:

e szybko analizowac rézne warianty projektu,

e rozumiec proporcje oraz ksztatty,

e Wizualizowad, w jaki sposob rézne materiaty bedg na siebie oddziatywac.

e wczednie identyfikowa¢ mozliwe wyzwania budowlane,

¢ jasno komunikowac swoje pomysty innym.
Szkice nie muszg by¢ doskonatymi rysunkami — powinny by¢ czytelne i zawierac istotne
informacje.
Kluczowe aspekty udanego szkicu:

e wyrazne kontury

e uwagi na temat materiatéw i wymiaréw,

o wiele kagtow (frontalny, boczny, perspektywiczny),

e oznaczenia ruchomych elementéw lub punktéw montazowych.

3. Wprowadzenie do arkusza projektu (opisu projektu) Arkusz projektu stanowi
uproszczong wersje profesjonalnego opisu projektu.

Pomaga uczniom zorganizowac swoje mysli i logicznie rozwazac ich realizacje.

Arkusz projektu zazwyczaj obejmuije:

a) Nazwa produktu odgrywa kluczowg role w definiowaniu tozsamosci oraz intencji -
nawet tytut roboczy przyczynia sie do zachowania przejrzystosci.

b) Funkcja Zastosowanie produktu:

Czy ma stuzy¢ do przechowywania, dekoracji, oswietlenia, noszenia czy codziennego
uzytku?

) Grupa docelowych uzytkownikéw:

Projektanci muszg uwzgledni¢, kto bedzie korzystat z obiektu:

dzieci, mtodziez, dorosli, artysci, pracownicy biurowi itd.

d) Materiaty odzyskane Uczniowie: sporzgdzajg liste materiatbw odpadowych, ktére
planujg wykorzysta¢, oraz uzasadniajg swoj wybor.

e) Wymagane narzedzia: Kazdy materiat wymaga okreSlonych narzedzi — igiet,
pistoletéw do klejenia na gorgco, wiertet, szczypiec oraz nozyczek.

f) Plan krok po kroku: Ustrukturyzowana lista zadan wspiera ucznibw w unikaniu
nieporozumien oraz efektywnym zarzgdzaniu czasem.
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4. Znaczenie prototypowania
Prototypowanie stanowi kluczowg koncepcje w dziedzinie edukacji projektowe,;.
Uczniowie nabywajg wiedze, ze:

e pierwszy prototyp nie stanowi produktu finalnego,

e istniejg prototypy wykorzystywane do weryfikacji pomystéw,

e niedoskonatosci ujawniajg obszary wymagajgce poprawy,

e Prototypowanie sprzyja eksperymentowaniu oraz iteracji.

e Projekt rozwija sie poprzez eksperymenty, btedy i doskonalenie.
Zrozumienie tego zapobiega frustracji, zwieksza odpornos¢ oraz kreatywnosc.

5. Rbwnowazenie ambicji i wykonalnosci.
Czes¢ dyskusji teoretycznej koncentruje sie na wspieraniu studentéw w identyfikacji:
e czyich koncepcja jest wykonalna w okreslonym terminie,
e czy wybrane materiaty sg adekwatne,
e ktére elementy mogg by¢ zbyt skomplikowane i wymagac uproszczenia,
e jak dostosowac projekt do dostepnych zasobow i kompetencji.
Uczy uczniow realistycznego myslenia, jednoczesnie zachowujgc kreatywnosc.

6. Rola nauczyciela w fazie rozwoju koncepcji
Nauczyciel prowadzi uczniow poprzez:
e zadawanie kluczowych pytan (,Jak to bedzie zamocowane?”, ,Ktéra czes¢ podtrzyma
ciezar?"),
e zachecanie do wdrazania prostszych lub bardziej efektywnych rozwigzan, gdy zajdzie
taka potrzeba,
e wspieranie tworczego podejmowania ryzyka,
e wsparcie w wyborze materiatow do realizacji projektu.
Ta faza rozwija umiejetnosci projektowania oraz pogtebia zrozumienie zachowan
materiatow.

7. Podsumowanie dla uczniéw

Na zakonczenie czesci teoretycznej lekcji 4 uczniowie rozumieja:

jak szkicowanie wspiera rozwoj koncepcji,

jak zorganizowac arkusz projektu jak projektant,

dlaczego prototypy sg kluczowe w procesie projektowania,

jak krok po kroku zorganizowac swojg prace,

jak efektywnie dobiera¢ materiaty i narzedzia.

Przygotowuje ich do pracy praktycznej oraz do wielotygodniowego procesu budowania,
ktéry nastepuje po niej.
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Lekcja 5 - Tekstylia: Torby i akcesoria z odzyskanej
odziezy

Cele
¢ Nauka fundamentalnych technik recyklingu tekstyliéw.
 Cwiczenie podstawowych umiejetnosci szycia recznego lub maszynowego.

Czesc teoretyczna
e Tekstylia a Srodowisko (szybka moda, marnotrawstwo odziezy).
¢ Przyktady projektantow, ktérzy wykorzystujg stare ubrania (dzins, koszulki, zastony).

e Podstawowe Sciegi reczne (Scieg prosty, scieg zawleczkowy).

Czesc praktyczna - Surowce

Stare t-shirty, dzinsy, koszule, firany, itp.
Nozyczki krawieckie, agrafki.

Igty, nici, ewentualnie maszyna do szycia.
Kreda krawiecka / mydto do oznaczania tkanin.

Krok po kroku (przyktad: torba wykonana z koszulki)

1.Uczen wybiera zniszczong koszulke.
2.Zaznacza linie ciecia tuz ponizej pach - bedzie ona stanowi¢ prostokatny ksztatt
torby.
3.0dcina gorng czesc¢ bluzki (rekawy i dekolt).
4.Zamyka dolng czesc.
o wersja prosta: zszyj dolng krawedz w linii prostej (recznie lub maszynowo),
o wersja bez szycia: wytnij mate paski wzdtuz dolnej krawedzi i zwigz je w supetki
(fredzle).
5.Z pozostatosci materiatu wycinane sg dwa paski, ktore nastepnie przeksztatcane sg w
uchwyty, przyszywane lub zawigzywane do gornej krawedzi torby.
6.0pcjonalne dekoracje: dodanie kieszeni z uzywanego dzinsu, przyszycie naszywek z
fragmentow materiatu.
7.Na zakonhczenie uczniowie testujg wytrzymatos$c¢ torby, umieszczajgc w niej kilka
ksigzek.
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Lekcja 5 - Cze$¢ teoretyczna

Zanim uczniowie przystgpig do pracy z tkaninami, niezbedne jest, aby zrozumieli,
dlaczego recykling tekstyliow jest kwestig priorytetowa.
Przemyst odziezowy uznawany jest za jeden z sektorow najbardziej obcigzajacych
Srodowisko na sSwiecie. Wynika to z kilku kluczowych czynnikow:

e Szybkie cykle produkcyjne (tzw. fast fashion), ktére prowadzg do nadprodukgji.

e Wysokie zuzycie wody i energii w procesach produkcji i obrébki materiatéw.

e Ogromna ilos¢ odziezy uzywanej trafiajgca bezposrednio na wysypiska Smieci.

e Wibdkna syntetyczne (np. poliester), ktérych petny rozktad zajmuje dziesigtki, a nawet

setki lat.

2. Dlaczego tekstylia doskonale nadajg sie do upcyklingu? Tekstylia stanowig jeden z
najbardziej wszechstronnych materiatéw odpadowych. Do ich kluczowych zalet naleza:

e elastycznos¢ - mozna je wyginac, sktadac, skrecac lub uktada¢ w warstwy,

o fatwosc obrobki - tkaniny mozna cigé, szy¢, kleic lub tkac.

e komfort i miekkos¢ - idealne do odziezy noszonej bezposrednio na skorze,

e potencjat estetyczny - kolory, wzory i tekstury generujg bogate efekty wizualne.
Uczniowie szybko dostrzegajg, ze stary T-shirt lub fragment dzinsu zapewniajg
nieograniczone mozliwosci.

3. Przyktady recyklingu tekstyliow w nowoczesnym projektowaniu
Aby zainspirowac ucznidéw, nauczyciel moze zaprezentowac takie przyktady jak:
e projektanci tworzacy kurtki z patchworkowych kawatkéw dzinsu,
e torby wykonane z recyklingowych koszulek,
e dodatki wykonane z firan, obruséw lub tkanin tapicerskich,
e marki slow fashion, ktére stosujg wytgcznie materiaty tekstylne pochodzace z
recyklingu.
Przyktady te ilustrujg, w jaki sposéb upcykling moze stac sie integralnym elementem
profesjonalnej praktyki w dziedzinie projektowania i mody.

4. Zrozumienie wiasciwosci materiatdbw. ROzne materiaty wykazujg odmienne
zachowania. Uczniowie powinni przyswoic:
a) Stretching i elastycznos¢
e Koszulki (bawetniane dzerseje) charakteryzujg sie doskonatg elastycznoscig - sg
idealnym wyborem do toreb bezszwowych oraz miekkich akcesoriow.
b) Grubos$¢ oraz wytrzymatosc
e Denim charakteryzuje sie duzg wytrzymatoscia i trwatoscig - doskonale sprawdza sie
w produkgji toreb, kieszeni oraz elementdédw wzmacnianych.
) Strzepienie
o Niektére materiaty tatwo sie strzepig i wymagajg obszycia lub szycia zygzakowego.
d) Przejrzystosc lub swoboda
e Zastony oraz delikatne tkaniny mogg wymagac podszewki lub wzmocnienia.
e) Wygoda i faktura
e Do noszenia bezposrednio na ciele zaleca sie stosowanie materiatdw miekkich.
Znajomos¢ zachowan tekstyliow sprawia, ze proces ich produkcji staje sie prostszy i
bardziej przewidywalny.
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5. Podstawowe techniki szycia - Uczniowie powinni zaznajomic¢ sie z fundamentalnymi
technikami:
a) Scieg biezacy (fastryga) to prosty i szybki écieg, ktory znajduje zastosowanie w szwach
tymczasowych lub ozdobnych.
b) Scieg stebnowy Jest to mocny i trwaty écieg, idealny do szwéw, na ktérych przenoszony
jest ciezar (np. dna toreb, uchwyty).
) Techniki wspierajgce

o sktadane krawedzie,

e podwdjne szwy,

e dodawanie warstw materiatu w celu zwiekszenia wytrzymatosci.
Umiejetnosci krawieckie odgrywajg istotng role w licznych projektach Trash Design.

6. Bezpieczenstwo i wtasciwe korzystanie z narzedzi
Praca z tekstyliami wymaga bezpiecznego postugiwania sie podstawowymi narzedziami:
e Nozyczki do tkanin powinny by¢ stosowane wytgcznie do ciecia materiatow
tekstylnych (nie papieru).
e gty i szpilki nalezy traktowac z ostroznoscig i przechowywac w sposob bezpieczny.
e Maszyny do szycia powinny by¢ uzywane pod kontrola.
e Kreda krawiecka umozliwia oznaczanie tkanin bez ich uszkodzenia.
Uczniowie rozwijajg pozytywne nawyki warsztatowe, ktére podnoszg jakosc¢ ich pracy.

7. Korzysci z recyklingu tekstyliow w edukacji projektowe;.

Ta lekcja podkresla réwniez znaczenie edukacyjne:

zacheca do tworczosci w ramach ograniczen,

¢wiczy zdolnosci manualne,

rozwija uznanie dla rzemiosta,

uczy, ze lepiej jest naprawiac i ponownie wykorzystywac niz pozbywac sie.
Uczniowie zaczynajg postrzegac odziez jako surowiec, a nie jako odpad.

8. Podsumowanie dla uczniow:

e przyczyny ekologiczne recyklingu tekstyliow,

e wiasciwosci odmiennych tkanin,

e mozliwosci oraz ograniczenia szycia,

e W jaki sposéb odpady tekstylne mozna przeksztatci¢ w przedmioty funkcjonalne i

estetyczne.

Przygotowuje ich do samodzielnego projektowania toreb i akcesoriow z recyklingu w
trakcie sesji praktycznej.
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Lekcja 6 - Plastik: Pojemniki, organizery i lampiony z
butelek PET

Cele
e Nauka bezpiecznych technik obrobki tworzyw sztucznych.
e Tworzenie funkcjonalnego obiektu (np. organizera na biurko, lampionu itp.).

Czesc teoretyczna

e Rodzaje tworzyw sztucznych (krotkie wprowadzenie, PET, HDPE, itp.).

e Jak cig¢ plastik, aby unikng¢ powstawania ostrych, niebezpiecznych krawedzi.

e Ograniczenia - w pracowni szkolnej zabrania sie podgrzewania oraz topienia plastiku
(opary!).

Czesc praktyczna - Surowce

e (Czyste butelki PET w r6znych rozmiarach.

e Nozyczki, nozyki do robotek recznych, papier Scierny o drobnoziarnistej strukturze,
dziurkacze.

e Sznurek, sznurek, taSma washi, markery permanentne.

Krok po kroku

1.Wybierz butelke - na przyktad 1,5 | lub 2 I.

2.Zaznacz linie ciecia na butelce (na przyktad jedng trzecig wysokosci od spodu).

3.0stroznie odetnij gorng czes¢ butelki, korzystajgc z nozyczek lub noza do robdtek
recznych.

4.Wygtadz wszystkie krawedzie za pomocg drobnego papieru Sciernego.

5.Aby stworzy¢ lampion: wykonaj dekoracyjne otwory (przy uzyciu dziurkacza lub
matego szydta - pod nadzorem).

6.Pomaluj lub 0zddb plastik przy uzyciu tasmy washi lub markeréw permanentnych.

7.Dodaj uchwyt ze sznurka (przewleczonego przez otwory u goéry) - umozliwi to
zawieszenie lampionu/organizera.

8.Uczniowie umieszczajg w Srodku Swieczke LED (nigdy nie uzywaj prawdziwego
ognia!).
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Lekcja 6 - CzeS¢ teoretyczna

Dlaczego recykling plastiku jest istotny? Odpady z tworzyw sztucznych stanowig jedno z
najpowazniejszych wyzwan ekologicznych wspoétczesnosci.
Uczniowie powinni by¢ Swiadomi, ze:
e Produkcja tworzyw sztucznych w ostatnich dekadach znaczgco wzrosta.
e Wiele rodzajow plastiku rozktada sie przez setki lat.
e Jednorazowe tworzywa sztuczne w znacznym stopniu przyczyniajg sie do
zanieczyszczenia lagdéw i oceandw.
e Ponowne wykorzystanie oraz kreatywne przetwarzanie plastiku redukuje wptyw na
Srodowisko oraz ilos¢ odpaddw.
Przetwarzanie plastiku w funkcjonalne przedmioty umozliwia uczniom postrzeganie
codziennych odpadéw jako cennego zasobu, a nie jako Smieci.

Rodzaje tworzyw sztucznych wykorzystywanych w projektowaniu odpaddéw. Aby
pracowal w sposéb bezpieczny i efektywny, uczniowie muszg by¢ zaznajomieni z
podstawowymi kategoriami tworzyw sztucznych.
Do najczestszych typow zaliczaja sie:
PET (politereftalan etylenu)
e stosowany w butelkach do napojow,
e lekkie, przezroczyste, tatwe do ciecia,
¢ idealne do lampiondw, organizerdéw, dekoracji.
b) HDPE (polietylen o duzej gestosci)
e stosowany w pojemnikach z detergentami i szamponami,
e mocne, trwate, lekko elastyczne.
) LDPE (polietylen o niskiej gestosci)
e stosowany w elastycznych materiatach syntetycznych, takich jak torby i opakowania,
¢ nie nadaje sie idealnie do projektéw konstrukcyjnych.
d) PP (polipropylen)
e stosowany w pojemnikach na zywnos¢, zakretkach, wytrzymatych opakowaniach,
e odporne na pekniecia.
Uczniowie powinni nauczyc sie analizowa¢ symbole recyklingu, aby identyfikowac rodzaj
materiatu.

3. Wtasciwosci tworzyw sztucznych istotne dla projektowania
Tworzywa sztuczne charakteryzujg sie kilkoma unikalnymi cechami:
e |ekki - prosty w transporcie i obstudze,
e wodoodporny - odpowiedni do pojemnikdw i dekoracji zewnetrznych,
e elastyczne lub sztywne, w zaleznosci od typu,
e fatwe do przeciecia, jednak krawedzie mogg stac sie ostre,
e gtadka powierzchnia doskonata do malowania i dekorowania.
Zrozumienie tych cech umozliwi uczniom dokonanie wtasciwego wyboru projektéw i
narzedzi.

29



4. Zasady bezpieczenstwa pracy z plastikiem.

a) Bezpieczenstwo podczas ciecia
e Ostroznie postuguj sie nozyczkami lub nozykami do robdtek recznych, tngc w
kierunku przeciwnym do korpusu.
e Plastik moze pekng¢ niespodziewanie, dlatego ciecie powinno by¢ powolne i
starannie kontrolowane.
b) Zakonczenie krawedzi
e Po przecieciu krawedzie plastiku mogg by¢ ostre — nalezy je wygtadzi¢ za pomoca
papieru Sciernego.
c) Brak podgrzewania i topnienia
e Opary plastiku stanowig zagrozenie.
e Podgrzewanie, topnienie lub spalanie plastiku w pracowni szkolnej jest Scisle
zabronione.
d) Bezpieczenstwo narzedzi
e Dziurkacze i ostre szydetka nalezy stosowac wytgcznie pod nadzorem.
e Chron powierzchnie stotu i zachowuj porzadek w narzedziach.

5. Kreatywne mozliwosci projektowania butelek i pojemnikéw. Butelki PET zapewniaja
niezwyktg wszechstronnos¢. Uczniowie powinni zbadad, w jaki sposéb butelki mozna
przeksztatci¢ w:
Obiekty funkcjonalne

e organizery na dtugopisy i pedzle

e pojemniki magazynowe,

e mate koszyki lub kubki.
b) Elementy oSwietleniowe

e lampiony z dekoracyjnymi perforacjami,

e kolorowe klosze.
¢) Elementy dekoracyjne

e doniczki,

e ozdoby zwisajgce,

o formy rzezbiarskie.
Uczac sie dostrzegac wiecej niz tylko pierwotny ksztatt butelki, uczniowie rozwijajg swojg
elastycznos¢ tworcza.

6. Zasady projektowania z wykorzystaniem tworzyw sztucznych Studenci powinni takze
zrozumiec zasady projektowania specyficzne dla recyklingu tworzyw sztucznych:

a) Modutowos¢ Elementy plastikowe mozna tgczy¢ w celu tworzenia bardziej ztozonych
konstrukgji.

b) Przezroczysty materiat PET moze by¢ wykorzystywany do podkreslenia Swiatta i
koloru.

c) Dekoracja powierzchni Tworzywo sztuczne skutecznie absorbuje farby, markery oraz
tasmy.

d) Lekka konstrukcja. Tworzywo sztuczne nie jest przystosowane do znoszenia duzych
obcigzen, dlatego warto rozwazy¢ zastosowanie konstrukcji wsporczych.
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7. Zalet recyklingu plastiku w edukacji projektowe;j
e wspiera twoérczos¢ i eksperymentowanie,
e uczy odpowiedzialnego uzywania materiatéw,
e rozwija zdolnosci manualne,
e motywuje do rozwigzywania problemow,
e ukazuje wizualny potencjat codziennych odpaddw.

Uczniowie uczg sie docenia¢ plastik jako materiat projektowy, a nie jako produkt
jednorazowego uzytku.

8. Podsumowanie dla uczniéw
e gtéwne typy tworzyw sztucznych i jak je zidentyfikowac,
e kluczowe cechy i ograniczenia plastiku jako materiatu budowlanego,

e zasady bezpieczenstwa zwigzane z cieciem, szlifowaniem i obstugg tworzyw
sztucznych,

e kreatywne mozliwosci zastosowania butelek PET w tworzeniu organizeréw i
lampionow,
e wartos¢ ekologiczna wynikajgca z recyklingu odpaddw z tworzyw sztucznych.

Zdobyta wiedza przygotuje ich do praktycznego wykonania organizerow lub lampiondéw
w drugiej czesci zajec.

P ((®
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Lekcja 7 - Papier i tektura: moduty, lampy oraz obiekty
tréjwymiarowe

Cele
e Zrozumienie potencjatu strukturalnego papieru i tektury.
e Tworzenie obiektu modutowego, takiego jak abazur lub niewielka rzezba.

Czesc teoretyczna
e Papier i stabilnos¢: techniki sktadania, warstwowanie, metody wzmacniania.
e Przyktady lamp oraz mebli wykonanych z tektury.

Czesc praktyczna - Surowce

e Pudetka wysytkowe, papier o zwiekszonej gramaturze, tektura falista.

e Nozyki do ciecia, metalowe linijki, maty do ciecia.

e Klej na gorgco (pod nadzorem), klej biaty (PVA).

e Spinacze biurowe / mate zaciski do utrzymywania elementéw razem podczas
suszenia.

Krok po kroku (tatwy abazur z tektury)

1.0kresl wymiary abazuru (np. czy ma miec ksztatt cylindryczny, czy prostokatny).

2.Wytnij z tektury prostokat o wtasciwych wymiarach (obwdd + naktadka).

3.Zaprojektuj wzor wycietych otwordw, ktéry bedzie odpowiedni dla lampy, dbajac o to,
aby nie byto ich zbyt wiele, aby konstrukcja pozostata stabilna.

4.Wytnij otwory nozykiem do ciecia, korzystajgc z linijki oraz maty do ciecia.

5.7t6z tekturke wzdtuz wyznaczonych krawedzi (cylinder - zt6z jg w formie okragtej;
prostokat - zt6z wzdtuz czterech krawedzi).

6.Sklej boki razem i zabezpiecz klipsami, az do catkowitego wyschniecia.

7.Test: Umiesc¢ klosz nad zrédtem Swiatta LED (nie stosuj zaréwek emitujgcych cieptol).
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Lekcja 7 - Czes$¢ teoretyczna

Dlaczego papier i tektura sg istotnymi materiatami projektowymi? Papier i tektura sg
czesto niedoceniane, poniewaz sprawiajg wrazenie delikatnych.

W rzeczywistosci sa:

o lekke,
tatwe do ciecia i formowania,
niedrogie lub bezptatne (jako odpady poddane recyklingowi),
zaskakujgco trwate po ztozeniu lub utozeniu warstwami,

¢ wyjgtkowo wszechstronne, idealne do projektowania modutowego i rzezbiarskiego.
W Trash Design papier i tektura umozliwiajg uczniom eksploracje formy, struktury,
geometrii oraz objetosci bez potrzeby uzywania skomplikowanych narzedzi czy
kosztownych materiatow.

Zasady konstrukcyjne projektowania na papierze
Studenci powinni zrozumie¢, jak osigga sie stabilnos¢ podczas pracy z papierem lub
tektura.
Techniki sktadania wptywajg na sztywnos¢ papieru:
o Plaska ptyta jest nietrwata.
e Ztozony arkusz staje sie znacznie bardziej wytrzymaty.
Przyktady:
o fatdy wachlarzowe, harmonijkowe i tréjkatne.
Sktadanie zwieksza sztywnos¢ i utatwia formowanie ksztattow tréjwymiarowych.
b) Laminowanie Naktadanie wielu warstw arkuszy zwieksza ich grubosc¢ oraz integralnos¢
strukturalna.
Metoda ta jest powszechnie wykorzystywana w produkcji mebli tekturowych.
c) Wzmocnienie Krawedzi, potgczen i naroznikéw mozna wzmocnic¢ poprzez:
e dodawanie paskow tektury, podwajanie materiatu, stosowanie wewnetrznych
podpdr, tworzenie zaktadek oraz tgczenie elementéw.
Zasady te przeksztatcajg standardowg tekture w konstrukcje nosna.

3. Zrozumienie rodzajow papieru i tektury
Uczniowie powinni zaznajomic sie z réznicami pomiedzy:
Cienki arkusz papieru
e fatwe do wyginania, sktadania i ciecia
¢ nadaje sie do modutdéw, wzoréw dekoracyjnych oraz lampionow
b) Gruby papier (Bristol, papier konstrukcyjny)
e trwate, idealne do ksztattow geometrycznych
c) Tektura falista
e wyjgtkowo trwaty dzieki swojej wewnetrznej strukturze falowej
e idealny do kloszy, pojemnikéw i mebli
d) Rury tekturowe
e odporny na zginanie, idealny do konstrukcji pionowych oraz kolumn podporowych
Wiedza na temat odpowiedniego typu zastosowania jest kluczowa dla pomysine;
budowy.
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4. Zastosowania papieru i tektury w nowoczesnym projektowaniu. Aby zainspirowac
uczniéw, nauczyciele mogg przedstawic przyktady:
Lampy kartonowe

e geometryczne klosze,

e perforowane rzezby Swietlne

e warstwowe tekturowe oswietlenie, ktére generuje unikalne cienie.
b) Meble z tektury

o stofki i stoliki, potki, modutowe systemy siedzen.
Projektanci tacy jak Frank Gehry udowodnili, ze tektura moze by¢ wytrzymata,
artystyczna i niezwykle funkcjonalna.

5. Bezpieczna praca z papierem i tekturg
W szczegdlnosci nalezy przestrzega¢ zasad bezpieczenstwa podczas korzystania z
narzedzi tngcych:

e zawsze tnij na macie do ciecia,

e odcig¢ od ciata

e uzywaj ostrych nozy, aby zapobiec poslizgowi,

6. Zasady projektowania abazurow oraz obiektéw przestrzennych.

Podczas tworzenia obiektéw 3D z tektury uczniowie powinni uwzglednic:

Geometria Cylindry, graniastostupy i kule mozna tworzy¢ poprzez sktadanie lub
wyginanie arkuszy.

b) Interakcja ze swiattem Tektura ma zdolnos¢ filtrowania, formowania lub blokowania
Swiatta, co czyni jg doskonatym materiatem do lamp.

c) Wentylacja i bezpieczenstwo cieplne Nalezy uzywad wytgcznie zrédet Swiatta LED,
poniewaz tektura moze ulec zapaleniu pod wptywem ciepta.

d) Rbwnowaga i stabilno$¢ Klosz powinien byc stabilny i nie moze ulegac przewroceniu;
moze byc¢ konieczne zastosowanie wewnetrznych podpor.

e) Estetyka Wycinane wzory, wzory ciete laserowo (w profesjonalnych studiach) oraz
modutowe formy umozliwiajg osiggniecie harmonii miedzy pieknem a funkcjonalnoscia.

7. Myslenie projektowe z wykorzystaniem odpadow papierowych. Ta lekcja ma na celu
nauczenie uczniow:

e jak postrzegaC papier jako cenny zasdb, a nie odpad, przeksztatca¢ ptaskie

powierzchnie w formy tréjwymiarowe,

e eksperymentow z fakturg, cieniami i Swiattem,

e w jaki sposob podstawowe techniki ksztattujg solidne struktury.
Projektowanie na papierze stanowi znakomite wprowadzenie do myslenia
architektonicznego, inzynierii budowlanej oraz rzezby.

8. Podsumowanie dla uczniéw

mozliwosci strukturalne papieru oraz tektury,

jak sktadanie, warstwowanie i wzmacnianie ksztattujg wytrzymatosg,

jakie rodzaje tektury sg odpowiednie do réznych projektow,

jak projektuje sie przedmioty z papieru, takie jak abazury,

Przygotowuje ich to do praktycznego tworzenia modutowego abazuru lub obiektu
trojwymiarowego.
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Lekcja 8 - Metal i mata elektronika: Bizuteria / Drobne
przedmioty

Cele
e Bezpieczna praca z drobnymi elementami metalowymi, przewodami i komponentami
elektronicznymi.
e Tworzenie minimalistycznej bizuterii lub niewielkiego elementu dekoracyjnego.

Czesc teoretyczna

e Krotkie wprowadzenie do zagadnienia odpadéw elektronicznych (e-odpadow) oraz
ich oddziatywania na srodowisko.

e Jak zdemontowacC stare urzadzenia (pod nadzorem; na zajecia lepiej przynies¢ juz
zdemontowane podzespoty).

e Techniki taczenia materiatow: skrecanie przewodow, wykorzystanie kotek
montazowych oraz tgcznikéw metalowych.

Czes¢ praktyczna - Surowce

e Odzyskane elementy: klawisze klawiatury, przestarzate kable, srubki, podktadki, ptytki
PCB (bez akumulatoréw).

e Obcinaki do drutu, mate szczypce, szczypce potokragte.

e Podstawy do produkgji bizuterii: haczyki do kolczykdw, zapiecia, taricuszki (mozna je
rowniez odzyskac).

e Opcjonalnie: klej epoksydowy dwusktadnikowy lub klej na gorgco.

Krok po kroku (Przyktad: Wisiorek stworzony z elementéw elektronicznych)

1.Uczniowie wybierajg rézne mate komponenty (fragment ptytki PCB, Srubki, klucze
itp.).
2.Uktadajg elementy na stole w sposéb, ktory tworzy interesujgcg kompozycje
(symetryczng lub asymetryczng).
3.Decydujg, czy elementy bedg ze sobg potgczone:
o mechanicznie (drut, zaciskowe kotka) lub
o zklejem.
4.Sktadajg wybrane elementy w jeden obiekt (np. podstawe ptytki PCB z
przymocowanymi do niej drobnymi komponentami).
5.Dodajg petelke lub koétko zaciskowe, umozliwiajgce zawieszenie wisiorka na
tancuszku lub sznurku.
6.Sprawdzajg, czy cos jest ostre lub zaczepia sie o inne przedmioty — krawedzie mogg
wymagac spitowania lub zabezpieczenia klejem.
7.Gotowe prace sg prezentowane na kartkach opatrzonych ich imionami.

35



lekcja 8 - Czes¢ teoretyczna

Zrozumienie odpadow elektronicznych (e-odpadéw) oraz ich wptywu na Srodowisko. Odpady
elektroniczne stanowig jeden z najszybciej rozwijajgcych sie modeléw odpaddw na Swiecie.
Uczniowie powinni by¢ Swiadomi, ze:
* Urzadzenia elektroniczne zawierajg metale, tworzywa sztuczne oraz substancje chemiczne, ktére
mogg stanowi¢ zagrozenie dla Srodowiska.
e Wiele komponentow jest wartosciowych i nadaje sie do ponownego wykorzystania (przewody
miedziane, sruby, ztgcza, fragmenty PCB).
e Baterii oraz niektorych podzespotow nigdy nie wolno dotyka¢ w klasie z uwagi na ich
toksycznosc.
* Recykling drobnych elementéw elektronicznych redukuje ilos¢ odpadéw i pobudza
innowacyjnosc.

2. Dlaczego elementy metalowe i elektroniczne sg cenne w projektowaniu odpadow? Elementy
metalowe i elektroniczne stanowig doskonate materiaty do projektow kreatywnych, poniewaz
oferuja:

* unikatowe tekstury i formy,

* silna identyfikacja wizualna (przemystowa, futurystyczna, cyberpunkowa),

* trwatos¢,

* modutowosc (zdolnos¢ do tgczenia, uktadania warstwami, giecia elementéw),

* matg skale, co sprawia, ze doskonale nadajg sie do produkgji bizuterii oraz niewielkich rzezb.
Studenci szybko dostrzegajg, ze elementy takie jak rezystory, klawisze klawiatury, Srubki oraz
komponenty PCB posiadajg znaczacy potencjat estetyczny.

3. Bezpieczny demontaz starych urzadzen. Przed przystgpieniem do pracy z elementami
elektronicznymi nalezy zapoznac sie z zasadami bezpieczenstwa:
e Urzadzenia powinny by¢ zdemontowane przed zajeciami lub uzywane pod Scistym nadzorem.
* Baterie, kondensatory oraz wszelkie materiaty zawierajgce substancje chemiczne nalezy usungc
i bezpiecznie zutylizowad.
e dozwolone sg wytgcznie nieszkodliwe elementy, takie jak przewody, Sruby, ztgcza i fragmenty
PCB,
* Narzedzia, takie jak sSrubokrety i szczypce, powinny by¢ uzywane z zachowaniem ostroznosci.
Bezpieczenstwo w tej lekcji ma kluczowe znaczenie, poniewaz nawet niewielkie metalowe elementy
mogg byc¢ ostre.

4. Wiasciwosci materiatéw istotne dla projektu
a) Elementy metalowe
* mocne i wytrzymate,
* mozna je wygina¢, skrecac lub wiercic,
* moga miec ostre krawedzie, ktére wymagajg pitowania.
b) Przewody pokryte materiatem syntetycznym lub gumowym
¢ elastyczny oraz kolorowy,
* przydatne do owijania, skrecania oraz formowania petli.
) Elementy ptytki drukowanej (PCB)
* wizualnie przyciggajgce uwage zielonymi, niebieskimi lub czarnymi powierzchniami oraz
metalicznymi detalami,
* mogg stanowi¢ podstawe do bizuterii lub niewielkich rzezb.
Zrozumienie mozliwosci i ograniczen kazdego komponentu pomoze uczniom efektywnie planowac

swoje projekty.
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5. Techniki tgczenia elementéw metalowych i elektronicznych. Uczniowie zapoznajg sie z
kluczowymi metodami wykorzystywanymi w produkcji bizuterii z recyklingu:
a) Potgczenia mechaniczne

e koétka montazowe do tgczenia komponentéw, skrecanie drutu w celu utrzymania

elementéw w catosci, szczypce do giecia lub zabezpieczania elementéw.

Metody mechaniczne sg efektywne, odwracalne i bezpieczne.
b) Potgczenia za pomocg kleju

e dwusktadnikowy klej epoksydowy do trwatych potgczen,

¢ klej na gorgco do lekkich elementéw (stosowany z ostroznoscig i pod nadzorem).
Techniki klejenia umozliwiajg mocowanie nieregularnych elementéw, ktére nie moga by¢
potgczone drutem.

6. Zasady projektowania bizuterii i matych przedmiotéw. Podczas projektowania z
uzyciem metalu i odpaddéw elektronicznych uczniowie powinni uwzglednic:
a) Kompozycja
e roéwnowaga pomiedzy symetrig a asymetrig, naktadanie drobnych elementéw w celu
uzyskania gtebi.
b) Waga
e Bizuteria nie powinna by¢ zbyt ciezka; wybieraj lekkie akcesoria.
c) Uzytkowanie i bezpieczenstwo
e nic nie powinno podrazniac skory ani zaczepiac sie o odziez,
e Krawedzie powinny by¢ gtadkie lub uszczelnione.
d) Estetyka
e dobierajgc kolory i faktury, ktére nawzajem sie uzupetniaja,
e celowo akcentujgc styl ,techniczny” lub ,,przemystowy”.

7. Przyktady projektéw wykorzystujgcych elektroSmieci w rzeczywistym Swiecie
Wspotczesni projektanci oraz eko-artysci realizuja:

kolczyki z kondensatorow,

pierscionki lub wisiorki wykonane z fragmentéw ptyt gtéwnych,

rzezby z drutu i Srub

dzieta sztuki stworzone w technice mieszanej, tgczace metal, zywice oraz elektronike.
Te przyktady ilustrujg uczniom, ze niewielkie, porzucone przedmioty mogg przeksztatci¢
sie w istotne dzieta sztuki.

8. Wartos¢ edukacyjna dla studentow. W tej sekgji kursu zdobywamy wiedze:

e sprawnos$¢ motoryki matej, precyzja oraz cierpliwos¢, kreatywne rozwigzywanie
probleméw w ograniczonym zakresie, zrozumienie materiatbw przemystowych,
odpowiedzialna utylizacja i recykling urzadzen elektronicznych.

9. Podsumowanie dla uczniéow
Po zakonczeniu czesci teoretycznej lekcji 8 uczniowie powinni mie¢ Swiadomosc:
e Czym sg elektrosmieci i dlaczego stanowig zagrozenie dla srodowiska?
e ktore elementy elektroniczne sg odpowiednie do uzytku w klasie,
e 0 wiasciwosci metali oraz drobnych elementow elektronicznych,
e jak taczy¢ elementy mechanicznie lub przy uzyciu klejéw,
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Lekcja 9 - Meble z recyklingu / Wieksze obiekty
(projekt zespotowy)

Cele

e Projektowanie w szerszym zakresie.
e Praca zespotowa nad jednym obiektem (np. stotem, krzestem lub stotkiem).

Czesc teoretyczna

e Przyktady mebli stworzonych z palet, skrzynek na owoce lub z wykorzystaniem
starych krzeset.

e Omoébwienie zasad konstrukcji: stabilnosci, trwatoSci oraz bezpieczenstwa
uzytkownika.

Czesc praktyczna - Surowce

e Stare krzesto, stotek, skrzynki na owoce lub palety (1-2 sztuki).
e Papier Scierny, farby akrylowe, pedzle.

e Wiercenie, wkrecanie Srub, wkretarki (pod kontrolg).

e Rekawice, folia ochronna do zabezpieczania stotéw i podtég.

Krok po kroku (przyktad: renowacja krzesta)

1.Podziel klase na 2-3 grupy; kazda grupa otrzymuje jeden mebel.

2.0ceniajg stan obiektu: co wymaga naprawy oraz czy obiekt jest stabilny.

3.Usun zbedne lub uszkodzone elementy (pod nadzorem).

4.Wygtadz powierzchnie papierem sciernym.

5.Zaprojektuj nowga estetyke (szybki szkic kolorystyczny).

6.Maluj farbami akrylowymi (pierwsza warstwa; opcjonalnie dodaj dekoracyjne wzory).

7.Na tym etapie proces moze wymagac¢ dwoch sesji lekcyjnych (w razie potrzeby
kontynuuj w lekgji 10).
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Lekcja 9 - CzesSc teoretyczna

Dlaczego recykling mebli jest istotny? Upcykling mebli rozwija w uczniach umiejetnos¢
myslenia w szerszym kontekscie oraz zrozumienia wyzwan projektowych zwigzanych z
wiekszymi konstrukcjami.
Ta lekcja ilustruje, ze:
e Duze przedmioty nie muszg by¢ wyrzucane — mozna je naprawic, przeprojektowac i
ponownie wykorzystac.
e Przerabianie starych mebli znaczgco redukuje ilos¢ odpadow.
e Uczniowie majg mozliwos¢ nabycia praktycznych umiejetnosci istotnych w zakresie
projektowania wnetrz, stolarstwa oraz renowacji.
Recykling mebli stanowi réwniez doskonatg okazje dla ucznidéw do wspotpracy oraz
rozwijania umiejetnosci zespotowego rozwigzywania probleméw.

Zrozumienie powszechnych Zrédet odzyskanych mebli
Uczniowie uczg sie, ze wiele przedmiotow mozna ponownie wykorzystac:

e Palety - powszechnie stosowane do konstruowania stotéw, potek lub tawek.

e stare krzesta i stotki - mozna je zreperowa¢, odmalowac lub zmodyfikowad ich

konstrukcje,

e Skrzynki na owoce - lekkie i doskonate jako meble do przechowywania.

e mate szafki, szuflady lub stoliki nocne - doskonate do przeksztatcenia i dekoracji.
Materiaty te sg szeroko dostepne i stanowig mocny fundament dla kreatywnego
projektowania.

3. Zasady konstrukcyjne: stabilnos¢ i bezpieczenstwo
W trakcie pracy z wiekszymi obiektami, zapewnienie bezpieczenstwa konstrukcyjnego
jest niezbedne. Uczniowie powinni zrozumiec¢ kluczowe zasady:
Stabilnos¢
e Element musi stac stabilnie i nie chwiac sie.
e Nogi, stawy i potgczenia muszg wspierac ciezar ciata.
e Nalezy zidentyfikowac i wzmocnic¢ stabe punkty, takie jak luzne Sruby czy pekniete
drewno.
b) Nosnos¢
e Krzesta i stotki musza wytrzymac ciezar osoby.
e POtki i pudetka powinny zapewniac bezpieczne przechowywanie przedmiotow.
e Przecigzenie lub btedna konstrukcja mogg prowadzi¢ do wypadkdw.
¢) Ochrona uzytkownika
e Wszystkie powierzchnie powinny byc¢ gtadkie (wolne od drzazg i ostrych krawedzi).
e Farby i wykonczenia powinny byc¢ nietoksyczne.
e Sruby i gwozdzie nie powinny by¢ wystajace.
e Konstrukcja powinna by¢ zmontowana w sposob trwaty.
Zrozumienie tych zasad umozliwia studentom podejscie do projektowania w sposdb
odpowiedzialny i profesjonalny.
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4. Techniki przygotowania mebli do upcyklingu. Przed ponownym zaprojektowaniem
meble muszg by¢ odpowiednio przygotowane.
a) Czyszczenie oraz inspekcja
e Sprawdz, czy elementy nie sg uszkodzone, niestabilne lub zardzewiate.
e Sprawdz, czy wystepujg pekniecia, luzne potgczenia lub brakujgce Sruby.
b) Eliminacja uszkodzonych komponentow
e Stare siedzenia, uszkodzone oparcia lub luzne deski moga wymaga¢ demontazu.
e Mozna stosowal narzedzia takie jak szczypce, Srubokrety lub mate tomy (pod
nadzorem).
c) Polerowanie
e Papier Scierny skutecznie usuwa starg farbe, szorstkie powierzchnie oraz drzazgi.
e Przygotowuje czystg powierzchnie do malowania.
e Utatwia lepsze przyleganie nowych warstw farby.
d) Wzmocniona konstrukcja
e Dokrecanie S$rub, instalacja wspornikbw lub wymiana zuzytych komponentéw
zapewnia dtugowiecznosc.

5. Zasady projektowania w recyklingu mebli
Uczniowie powinni myslec¢ zaréwno wizualnie, jak i funkcjonalnie:
a) Projektowanie palet koloréw
e Wybor palety kolorow akcentujgcej forme.
e Zastosowanie wyrazistych wzoréw, gradientéw oraz minimalistycznych wykonczen.
b) Przemiana formy
e Zmiana formy lub aranzacji:
o dodawanie pétek do skrzyni,
o zmiana wysokosci krzesta
o mocowanie kot do palety.
c) Integracja materiatow
e Kombinacja drewna, metalu i tkaniny w celu osiggniecia silniejszego efektu
estetycznego.
e Dodajgc charakter, wykorzystaj poduszki, tkaniny i wzory.
d) Przeformutowanie celu
e Zmiana krzesta na stojak na rosliny,
e Skrzynia na stét nocny,
e Z palety stworzono stolik kawowy.
Uczniowie odkrywaja, ze kreatywnos¢ nie jest ograniczona przez pierwotne przeznaczenie
obiektu.

6. Praca zespotowa oraz wspotpraca w projektowaniu na duzg skale Wspotpraca przy
duzych obiektach wymaga skutecznej pracy zespotowe;j:
podziat rél (projektant, szlifier, malarz, monter),
komunikacja pomystéw i uzgadnianie wspdlnej koncepcji,

e rozwigzywanie problemoéw w sytuacji wystgpienia nieprzewidzianych trudnosci,

e zarzgdzanie czasem i zadaniami.
Praca zespotowa odzwierciedla autentyczne Srodowiska profesjonalnych projektantow,
przygotowujgc studentow do wspdtpracy tworcze;.
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7. Wartos$¢ Srodowiskowa i spoteczna recyklingu mebli. Ta lekcja podkresla zasady
zrownowazonego rozwoju:

oszczedzanie zasobow poprzez przedtuzenie trwatosci mebli,

ograniczanie odpadow poprzez naprawe zamiast wyrzucania,

promowanie Swiadomego konsumowania,

budowanie poczucia dumy w odnawianiu i przeksztatcaniu starych przedmiotéw.
Uczniowie nabywajg Swiadomos¢ wptywu decyzji projektowych na spotecznosci oraz
Srodowisko.

8. Podsumowanie dla uczniéw
przyktady oraz mozliwosci upcyklingu mebli,
zasady konstrukcyjne stanowigce fundament stabilnosci i bezpieczenstwa,
e jak przygotowac i odnowi¢ odzyskane meble,
e jak zaplanowac modyfikacje w kolorystyce i formie,
o Jak skutecznie wspotpracowac przy realizacji projektu o duzej skali.
Zdobyta wiedza przygotowuje ich do etapu praktycznego, w ktérym bedg mogli
przeksztatcac stare meble w funkcjonalne, kreatywne oraz zréwnowazone przedmioty.
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Lekcja 10 - Doskonalenie projektow semestralnych
(czas warsztatowy)

Cele

e Kontynuacja prac nad wczesniej rozpoczetymi prototypami.
e Rozwigzywanie problemdw technicznych oraz budowlanych.

Czesc teoretyczna

Krotkie oméwienie powszechnych problemow:
e ,Produkt ulega zniszczeniu.”
e ,To nie przypomina szkicu.”
e ,Materiat jest trudniejszy w obrdébce, niz sie spodziewatem.”

Czes¢ praktyczna - Surowce

o Wszystkie wczesniej uzyte materiaty i narzedzia (w zaleznosci od projektu konkretnego
ucznia).

Krok za krokiem

1.Kazdy uczeh sporzgdza liste brakujgcych elementow oraz zadan, ktére wymagajg
poprawy.
2.Nauczyciel prowadzi krotkie konsultacje — zaréwno indywidualnie, jak i w matych
grupach.
3.Studenci mogg pytac o to:
o jak wzmocni¢ konstrukcje (dodatkowe potgczenia i ztgcza),
o jak poprawic estetyke (szlifowanie, malowanie, dekorowanie)
o jak testowac funkcjonalnos$¢ (np. weryfikacja, czy torba nie ulega rozdarciu lub czy
stét jest stabilny).
4.Pod koniec zaje¢ kazdy student notuje, co jeszcze musi wykona¢ przed korncowg
prezentacja.

42



Lekcja 10 - CzeSc¢ teoretyczna

Cel etapu doskonalenia: Do lekcji 10 uczniowie opracowali pierwsze wersje swoich
prototypow.
Faza ta wprowadza kluczowy element procesu projektowania: iteracje.
Uczniowie nabywajg wiedze, ze:
e Swietne produkty rzadko osiggajg doskonatos¢ juz za pierwszym razem,
e udoskonalenie to etap, w ktorym projekt osigga funkcjonalnos¢, stabilnos¢ oraz
estetyczng spojnos¢,
e Rozwigzywanie problemow stanowi fundamentalng umiejetnosc kazdego projektanta.
¢ Zidentyfikowanie wad nie jest oznakg niepowodzenia - stanowi kluczowg informacje
zwrotng, ktéra umozliwia wprowadzenie ulepszen.
Dzieki temu podejsciu uczniowie rozwijajg odpornos¢, zdolnos¢ adaptacji oraz myslenie
krytyczne.

Zrozumienie typowych problemdéw projektowych Kazdy projekt - zaréwno profesjonalny, jak
i studencki - napotyka na trudnosci.

Nauczyciel przedstawia powszechne problemy:
a) Problemy strukturalne (,Produkt ulega zniszczeniu”). Zwykle wynikajg one z:

e ostabione stawy,

¢ nieodpowiednie surowce,

e nieprawidtowe proporcje,

e niedostateczne wzmocnienie.
Uczniowie systematycznie uczg sie analizowac konstrukcje oraz identyfikowac jej stabe
punkty.
b) Problemy estetyczne (,Nie wyglada jak na szkicu”). Niedopasowanie koncepcji do
prototypu moze wynikac z:

¢ nieprzewidywalne zachowanie materiatu,

e niedoktadne pomiary,

e zmiany w procesie budowy,

e nowe pomysty, ktdre pojawiajg sie spontanicznie.
Uczniowie odkrywajg, ze projektowanie to proces elastyczny - szkice ksztattujg pomyst, ale
adaptacja stanowi integralng czes¢ kreatywnosci.
¢) Wyzwania zwigzane z materiatami (,Materiat jest trudniejszy w obrdbce, niz sgdzitem”).
Niektore materiaty wykazujg op6r wobec ciecia, zginania, klejenia lub szycia.

Uczniowie doskonalg umiejetnos¢ analizy:

e ograniczenia dotyczgce wybranych materiatow,

e techniki alternatywne

e wymiana lub dostosowanie elementéw projektu.
Zrozumienie zachowan materiatbw stanowi kluczowg umiejetnos¢ w procesie
projektowania.

3. Strategie rozwigzywania problemoéw technicznych W trakcie dyskusji teoretycznej
studenci zapoznajg sie z technikami rozwigzywania problemow:
Wzmacnianie stawow

e dodawanie Srub, drutu, szwoéw, kleju lub tasm wzmacniajgcych,

e wykorzystujgc podwdjne warstwy tkaniny,

e dostosowanie rozktadu obcigzenia.
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b) Udoskonalenie estetyki
szlifowanie ostrych krawedzi,
ponowne malowanie nieréwnych powierzchni
dodawanie detali wykonczeniowych,
e uproszczenie chaotycznych elementéw projektu.
) Testowanie funkcjonalnosci
o weryfikacja stabilnosci, komfortu lub nosnosci,
e zapewnienie sprawnego funkcjonowania ruchomych elementéw,
e biorgc pod uwage doswiadczenie uzytkownika oraz ergonomie.
Strategie te uczg ucznidw oceny swojej pracy zarébwno w aspekcie wizualnym, jak i
funkcjonalnym.

4. Znaczenie krytycznej refleksji Uczniowie uczg sie analizowac swojg prace, zadajac sobie
nastepujace pytania:

e Co funkcjonuje prawidtowo?

e Co wydaje sie niepewne?

e Ktdra czes¢ wydaje sie niezreczna lub niedokoriczona?

e Co mozna poprawi¢ przy minimalnym wysitku?

e Co nalezy catkowicie przeksztatcic¢?
Refleksja wspiera ucznidw w stawaniu sie bardziej Swiadomymi i niezaleznymi
projektantami.

5. Rola nauczyciela w fazie doskonalenia W lekcji 10 nauczyciel petni funkcje animatora i
konsultanta:

e udzielanie precyzyjnej informacji zwrotnej,

e wspiera w identyfikacji stabosci,

e proponuje alternatywne materiaty lub techniki,

e zacheca do podejmowania ryzyka w harmonii z bezpieczenstwem i funkcjonalnoscia,

e oferuje zwiezte demonstracje dla studentow, ktérzy napotykajg na powtarzajgce sie

trudnosci.

Na tym etapie czesto konieczne jest indywidualne podejscie, poniewaz kazdy projekt jest
unikalny.

6. Znaczenie dokumentacji. Studenci powinni rejestrowac proces doskonalenia poprzez:
sporzgdzanie notatek,
Sledzenie modyfikacji,
aktualizacje szkicobw w razie potrzeby,

e zapisywanie pozostatych zadanh do realizacji w nadchodzacych sesjach.
Dokumentacja wspiera ich w przygotowaniach do kohcowej prezentacji oraz wystawy.

7. Nastawienie na rozwdj w projektowaniu. Lekcja 10. podkresla istotng filozofie
edukacyjna:
btedy stanowig informacje,
Poprawki sg standardowg praktyka.

e projekt ewoluuje w wyniku eksperymentow,

e Doskonalenie stanowi integralny element tworczej podrézy.
Studenci uczg sie, ze odnoszacy sukcesy projektanci postrzegajg etap udoskonalania jako
szanse, a nie jako przeszkode.
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8. Podsumowanie dla uczniow

Po czesci teoretycznej lekcji 10 uczniowie powinni wiedzie¢:

dlaczego doskonalenie i iteracja sg kluczowe w projektowaniu,

jak identyfikowac i diagnozowa¢ powszechne problemy budowlane,
jak wzmocnic konstrukcje oraz poprawic estetyke,

jak oceniac i testowac funkcjonalnosg,

jak dostosowac plan projektu do napotkanych wyzwan.

Dysponujgc tg wiedzg, studenci sg gotowi do kontynuacji budowy, modyfikacji i
udoskonalania swoich prototypow w trakcie warsztatow praktycznych.
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Lekcja 11 - Branding oraz fotografia produktowa

Cele

e Nauka prezentacji Trash Design jako produktu profesjonalnego.
e Wykonywanie podstawowych zdje¢ produktéw.

Czesc teoretyczna

e Czym jest branding: nazwa, logo, identyfikacja wizualna oraz atmosfera.
e Podstawy fotografii produktowej:

o tto (jasne, neutralne, jednorodne),

o oswietlenie,

o prezentujgce zaréwno detale, jak i catos$¢ obiektu.

Czesc praktyczna - Surowce

Gotowe lub niemal gotowe prace uczniow.

Tkanina lub tektura w stonowanym kolorze jako tto.
Telefon z aparatem (1-2 na grupe).

Kartki papieru A4, dtugopisy.

Krok za krokiem

1.Kazdy uczen przypisuje swojemu produktowi nazwe (np. ,Lampa neonowa PET", ,Eko-
Torba 2.0").
2.W grupach dwu- lub trzyosobowych uczniowie przygotowujg tto na stole lub podtodze.
3.Ustawiajg produkt na rézne sposoby i wykonujg od 3 do 5 zdjec:
o zdjecie produktu w catosci,
o ujecie detali,
o zdjecie ,w trakcie uzytkowania” (osoba trzymajgca, noszaca lub korzystajgca z
przedmiotu).
4.Na arkuszu A4 nalezy napisac krotki opis:
o nazwa produktu,
o uzyte surowce,
o zamiar,
o jakie materiaty odpadowe zostaty ,uratowane”.
5.Na zakonczenie: mini-galeria na projektorze lub ekranie (jesli wySwietlanie zdjec jest
mozliwe).
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Lekcja 11 - CzesS¢ teoretyczna

Dlaczego branding ma znaczenie? Branding to nie tylko logo czy nazwa — to tozsamos¢
produktu.
Uczniowie powinni zrozumieé, ze nawet przedmiot poddany recyklingowi zyskuje na
wartosci, gdy jest prezentowany w sposob profesjonalny.

Branding ma:

e przekazac opowiesc¢ stojgcg za produktem,
pokazac swojg odmiennos¢,
podkresla¢ zrownowazony rozwdj,
stworzy¢ emocjonalng wiez z publicznoscig,
uczyni¢ produkt bardziej pamietnym i rozpoznawalnym.
W Swiecie zréwnowazonego designu silna marka ma potencjat, aby inspirowac¢ ludzi do
postrzegania przedmiotéw poddanych recyklingowi i upcyklingowi jako produktow
wysokiej jakosci, a nie jedynie ,wykonanych z odpadow”.

2. Kluczowe elementy brandingu. Studenci uczg sie, ze branding obejmuije:
a) Nazwa produktu - moze byc¢ opisowa (,PET Lantern”), koncepcyjna (,Urban Echo Light”)
lub humorystyczna (,Eco-Bag 2.0").
b) Identyfikacja wizualna odnosi sie do stylu prezentacji produktu, w tym:

e paleta barw,

e typografia (fonty),

e ton wizualny (minimalistyczny, futurystyczny, rustykalny itp.).
Produkty Trash Design czesto akcentujg swoje ekologiczne pochodzenie za pomocg
naturalnych lub recyklingowych motywow wizualnych.
c) Opowiadanie historii. Zrownowazony produkt zyskuje na skutecznosSci, gdy jest
zwigzany z narracjg:

e Jakie odpady zostaty uratowane?

e Jaki problem adresuje produkt?

e Dlaczego ten projekt ma istotne znaczenie?
Opowiadanie historii wprowadza gtebie oraz emocjonalny rezonans.

3. Wprowadzenie do fotografii produktowej Fotografia produktowa odgrywa kluczowg
role w prezentacji projektu w sposéb klarowny i estetyczny.

Nawet zwykte zdjecia wykonane telefonem mogg prezentowac sie profesjonalnie, jesli
zostang wtasciwie skonfigurowane.
Uczniowie przyswajajg podstawy:
Tto

e Powinno by¢ czyste, schludne i neutralne (biate, bezowe, szare).

e Pomaga w wyrdéznieniu produktu.
b) Oswietlenie

o Najlepsze jest delikatne, rbwnomierne oswietlenie.

e Unikaj intensywnych cieni oraz jaskrawych reflekséw.

e Naturalne Swiatto wpadajgce przez okno zazwyczaj sprawdza sie doskonale.
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c) Kompozycja zdjecia powinna przedstawiac:
e caty produkt (widok z przodu lub pod katem),
e co najmniej jedno ujecie detalu (faktura, potgczenia, struktura),
e ujecie funkcjonalne (,w zastosowaniu”).
Obrazy te ukazujg nie tylko wyglad, ale rowniez skale, materiat oraz przeznaczenie.
d) Stabilnos¢ oraz koncentracja
e Trzymaj kamere w stabilnej pozycji,
e skoncentruj sie na kluczowym elemencie,
e zapewniajg wyrazistos¢ i klarownosc.
Dobrze wykonane zdjecie stanowi wyraz uznania dla pracy projektanta.

4, Co czyni opis produktu skutecznym? Oprocz zdjeé, projektanci powinni umiec
precyzyjnie opisac swoj produkt.

Uczniowie nabywajg umiejetnos¢ pisania zwieztych i klarownych opiséw, w tym:

e nazwa produktu,
uzyte materiaty (zwtaszcza te odzyskane),
jego podstawowa funkcja,
korzysci dla Srodowiska (,wyprodukowano z 3 butelek PET”, ,odzyskano stare
fragmenty dzinsu”).
Ta forma pisemnego ksztattowania marki jest przydatna na wystawach, w portfolio online
oraz podczas konkurséw.

5. W jaki sposob branding podnosi wartos¢ produktéw poddanych recyklingowi?
Uczniowie analizujg, w jaki sposob branding:

e przeksztatca przedmioty poddane recyklingowi w zaprojektowane produkty,

e przycigga uwage na wystawie w galerii lub w klasie,

e pomaga w zrozumieniu przestania dotyczacego zrébwnowazonego rozwoju,

e sprawia, ze projekt nabiera wiekszej profesjonalnosci i petnosci.
Branding to nie dekoracja, lecz forma komunikacji.

6. Inspirowanie ucznidow do myslenia w sposob projektowy. W trakcie tej lekcji uczniowie
rozpoczynaja:

e postrzegac swoj prototyp jako autentyczny produkt,

e Zastanow sie, jak to jest postrzegane przez innych.

e udoskonali¢ prezentacje,

e rozwija¢ pewnos¢ siebie podczas publicznych  wystgpien  zwigzanych @z

prezentowaniem swojej pracy.

Ta zmiana w mysleniu jest kluczowa dla ostatniej wystawy w lekcjach 13-14.

7. Podsumowanie dla uczniéw

Po czesci teoretycznej lekcji 11 uczniowie powinni wiedziec:

Czym jest branding i dlaczego ma znaczenie?

Czym sgelementy wyrazistej tozsamosci marki (nazwa, ton wizualny, narracja),

Jakie sg podstawy fotografii produktowej (tto, oswietlenie, kompozycja)

Jak profesjonalnie i angazujgco prezentowac projekty Trash Design.

Zdobyta wiedza przygotowuje ich do praktycznego zadania fotografowania produktéw
poddawanych recyklingowi oraz tworzenia krotkich opisowych etykiet.
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Lekcja 12 - Prezentacje projektow

Cele

e Doskonalenie umiejetnosci prezentacyjnych.
e Uzyskiwanie informacji zwrotnej od grupy.

Czesc teoretyczna

Krotki przewodnik po prezentac;ji:
e Powiedz, co stworzytes.
Wyjasnij, dlaczego zaprojektowates to w ten sposéb.
Opisz, jakich materiatéw odpadowych uzyto.
Powiedz, co poprawitbys w swoim nastepnym projekcie.

Czes¢ praktyczna - Surowce

e Produkty finalne.
o Notatki z wczesniejszych lekcji (opis produktu, arkusz projektowy).

Krok za krokiem

1.Ustal porzagdek prezentacji.
2.Kazdy uczen ma 3-5 minut na:
o zaprezentowac swoj produkt,
o przedstawic zgodnie z ,wytycznymi prezentacyjnymi”.
3.Po wypowiedzi kazdego ucznia koledzy z klasy udzielajg 1-2 krotkich komentarzy, a
nauczyciel formutuje jedno zdanie informacji zwrotne;j.
4.Jezeli klasa jest liczna, prezentacje mozna kontynuowac w Lekgcji 13.
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Lekcja 12 - CzesS¢ teoretyczna

Dlaczego umiejetnosci prezentacyjne sg istotne w edukacji projektowej? Umiejetnos¢
klarownego i pewnego zaprezentowania projektu stanowi fundamentalng kompetencje
kazdego projektanta.

Uczniowie odkrywaja, ze prezentacja nie ogranicza sie jedynie do zaprezentowania
produktu koncowego, lecz obejmuje réwniez:

e wyjasnienie procesu projektowania

e komunikacje decyzji kreatywnych,

e wykazanie zrozumienia materiatéw,

e opis osiggniecia i trudnosci,

e otrzymywanie konstruktywnej informacji zwrotne;j.
Umiejetnosci te przygotowujg uczniow do prezentacji, rozméw kwalifikacyjnych,
konkursdéw oraz przysztej pracy zespotowe;.

2. Struktura efektywnej prezentacji projektowej Aby zwiekszy¢ przejrzystos¢ i pewnosc
siebie, uczniowie stosujg sie do klarownej struktury:
a) Co stworzytes? Opisz obiekt:
® nazwa,
e typ produktu,
® jego zadanie,
e zamierzony odbiorca.
b) Dlaczego zaprojektowates go w ten sposob? Wyjasnij koncepcje, ktéra stoi za obiektem:
e inspiracja lub problem, ktory pragnates rozwigzac,
e powody wyboru konkretnych form lub ksztattéw.
c) Jakie materiaty odpadowe zostaty wykorzystane? Podkres$l aspekt zréwnowazonego
rozwoju:
e rodzaje materiatow wtdrnych
o dlaczego zostali wytypowani,
o jaki miaty wptyw na finalny projekt.
d) Co poprawitbys nastepnym razem? Refleksja ukazuje rozwoj:
e (O byto wyzwaniem,
e co bys$ zmienit lub przeksztatcit,
e pomysty na przyszte edycje.
Taka struktura wspiera uczniow w pewnym wyrazaniu sie oraz utrzymaniu koncentracji.

3. Zasady przejrzystej i angazujgcej prezentacji Uczniowie dyskutuja, jak uczyni¢ swojg
prezentacje bardziej efektywna:

Mow wyraznie i powoli. Unikaj pospiechu oraz zadbaj o to, aby publicznos¢ mogta
nadgzyc.

b) Utrzymywanie kontaktu wzrokowego demonstruje pewnosc siebie oraz nawigzuje wiez
ze stuchaczami.

c) Uzywaj gestow oraz wskazuj na elementy. To utatwia odbiorcom zrozumienie, ktéra
czes¢ produktu jest przedmiotem dyskusiji.
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d) Trzymaj sie ustalonego limitu czasu. UmiejetnoS¢ zwieztej komunikacji stanowi
kluczowy element w zarzgdzaniu projektami.

e) Podkresl ,historie” lezgcg u podstaw projektu. Ludzie identyfikujg sie z opowiesciami,
zwiaszcza tymi zwigzanymi z zréwnowazonym rozwojem i kreatywnym ponownym
wykorzystaniem.

4. Zrozumienie konstruktywnej informacji zwrotnej. Informacja zwrotna stanowi kluczowy
element procesu projektowania. Studenci uczg sie rozréznia¢ miedzy:
a) Informacja zwrotna konstruktywna: konkretna, pomocna, ukierunkowana na poprawe.
Przyktady:

o ,Ksztatt jest solidny, jednak uchwyt mégtby zosta¢ wzmocniony.”

e ,Doskonaty pomyst — by¢ moze wzér mégtby by¢ bardziej wyeksponowany.”
b) Opinia nieprzydatna. Niejasna lub nadmiernie negatywna.

Przyktady:

e ,Nie podoba mi sie to.”

e ,Wyglada to dziwnie.”
Uczniowie nabywajg umiejetnosci, jak w sposéb peten szacunku i efektywny udziela¢ oraz
przyjmowac feedback.

5. Korzysci z recenzji kolezenskiej. Opinie kolezenskie wspierajg uczniéw i pozwalaja:
e zobaczyCich prace z r6znych punktéw widzenia,
e rozpoznac mocne strony, ktore mogty zosta¢ pominiete,
e zidentyfikowac obszary do poprawy,
e zrozumie(, ze projektowanie stanowi proces wspotpracy,
Buduj pewnosc siebie poprzez konstruktywne wsparcie.
Recenzja kolezenska wzmacnia réwniez wspdlnote klasowg oraz szacunek dla pracy
innych.

6. Rola nauczyciela w procesie prezentacji:

e prowadzi dyskusije,

e zapewnia konstruktywng informacje zwrotng,

e modele pozytywne, szczegbtowe komentarze,

e zacheca wszystkich uczniéw do aktywnego uczestnictwa,

e zapewnia zwiezty, profesjonalng opinie, ktéra wskazuje dalsze kroki.
Celem nie jest krytyka ucznia w aspekcie osobistym, lecz analiza projektu.

7. Integracja umiejetnosci prezentacyjnych z pracg projektowg w rzeczywistym Swiecie.
Studenci dostrzegajg, ze prezentacje stanowig integralny element kazdej kariery
projektanta:

e projektanci prezentujg klientom prototypy,

e artysci przedstawiajg portfolio,

e Tworcy przedstawiajg swoj proces tworczy podczas wystaw.

e Twoércy produktow uzasadniajg decyzje projektowe przed zespotem.
Praktykowanie tego obecnie rozwija kluczowe umiejetnosci komunikacyjne niezbedne w
przysztosci na Sciezce tworcze).
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8. Podsumowanie dla ucznioéw
Po czesci teoretycznej lekcji 12 uczniowie powinni wiedzie¢:
e jak przygotowac klarowng i profesjonalng prezentacje projektows,
o dlaczego refleksja i ocena wtasna sg istotne,
e jak udzielac i otrzymywac konstruktywng informacje zwrotna,
o W jaki sposdb prezentacje integrujg sie z rzeczywistg pracg projektowa.
Przygotowuje ich do praktycznego zadania, jakim jest prezentacja prototypdéw oraz
uczestnictwo w sesji wsparcia i udzielania informacji zwrotne;.
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Lekcja 13 - Przygotowanie wystawy lub prezentacji
semestralnej

Cele

e Zorganizowanie wystawy prac uczniow.
e Nabywanie podstawowych umiejetnosci w zakresie aranzacji wystaw.

Czesc teoretyczna

Zasady projektowania ekspozycji:

e grupowanie tematyczne (np. ,oswietlenie”, ,styl”, ,klejnoty”),

e umiejscowienie na poziomie oczu,

e Jasne i zrozumiate opisy.
Znaczenie kontekstu - ukazanie, ze niegdys byty to materiaty odpadowe, ktérym nadano
nowe zycie.

Czes¢ praktyczna - Surowce

e Zakonczone prace studenckie.
o Etykiety, markery.
e Tasma malarska, sznurek, klipsy (do zawieszania lekkich obiektéw).

Krok za krokiem

1.Uzgodnijcie wspolny tytut wystawy (np. ,Drugie zycie przedmiotow”, , Dizajn odpaddw:
nowe zycie").
2.Podziel projekty na tematyczne sekcje.
3.Ut6z eksponaty w przestrzeni wystawienniczej:
o na stotach, poétkach, wieszakach
o w kolejnosci logicznej (np. od najmniejszego do najwiekszego).
4.Uczniowie sporzgdzajg zwiezte opisy swoich prac (nazwa, tytut, materiaty).
5.Przetestuj aranzacje wystawy i wykonaj zdjecia catkowitego uktadu.
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Lekcja 13 - Sekcja teoretyczna
Prezentowanie prac z zakresu designu z odpadow (upcyklingu) stanowi kluczowy, finalny
etap procesu tworczego.
Uczniowie odkrywajg, ze wystawa jest nie tylko metodg prezentacji gotowych produktéw,
ale takze efektywng formg komunikacji. Udziat w publicznych wystawach uczy ich:

e Uwzgledniania perspektywy odbiorcéw (publicznosci).

e Klarownego i profesjonalnego prezentowania swojej pracy.

e Podkreslania narracji o przeksztatceniu odpaddéw w wartosciowy projekt.

e Kurateli obiektéw w spdjny i angazujgcy sposob.

e Doceniania zbiorowych osiggniec¢ i wktadu catej klasy.
Wystawa staje sie celebracjg kreatywnosci, recyklingu i zrownowazonego rozwoju.

2. Kluczowe zasady projektowania wystaw
Studenci poznajg fundamentalne zasady, ktérymi kierujg sie muzea, galerie oraz
projektanci:
a) Grupowanie tematyczne Podziat prac na sekcje (np. osSwietlenie, moda, bizuteria,
wystroj wnetrz) utatwia odbiorcom zrozumienie powigzan miedzy projektami oraz sprzyja
spojnosci wizualnej.
b) Umiejscowienie na wysokosSci oczu. Obiekty powinny by¢ umieszczone na wysokosci,
ktéra zapewnia ich tatwg widocznos¢. Gwarantuje to dostepnos¢ oraz rowng widocznosé
kazdego dzieta.
c) Czytelne i informacyjne etykiety. Dobra etykieta powinna zawierac:

e imie i nazwisko studenta,

o tytut dzieta,

e wykorzystane materiaty (szczeg6lnie komponenty odzyskane).
Etykiety umozliwiajg czytelnikowi zrozumienie tresci oraz dostarczajg istotnego kontekstu.
d) Rbwnowaga i odstepy. Obiekty nie powinny by¢ zgromadzone. Przestrzen umozliwia,
aby kazde dzieto wyrézniato sie i byto doceniane indywidualnie.
3. Znaczenie kontekstu w wystawach poswieconych projektowaniu odpadéw. Jednym z
kluczowych celow tej wystawy jest ukazanie transformacji - w jaki sposéb odpady zyskujg
nowg wartos¢ dzieki kreatywnosci.

Uczniowie prowadzg dyskusje na temat sposobow zapewnienia kontekstu poprzez:

e prezentujac zdjecia ,przed i po”,

e w tym notatki dotyczgce materiatéw z odzysku,

e grupowanie obiektow wedtug rodzaju materiatu (np. ,z tworzyw sztucznych”, ,z

tkanin”),

e prezentujgc zwiezte opowiesci dotyczgce genezy kazdego projektu.
Kontekst umozliwia widzom zrozumienie przestania wystawy poswieconej ochronie
Srodowiska.
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4. Wizualne opowiadanie historii na wystawie
Wystawa powinna prezentowac¢ spdjng narracje. Studenci uczg sie mysle¢ w sposéb
kuratorski:
e Co widzowie powinni zobaczy¢ na poczatku?
e W jaki sposob ludzie bedg poruszac sie w przestrzeni?
e Gdzie powinny by¢ umieszczone przedmioty najbardziej przyciggajgce uwage?
o Ktore elementy harmonijnie ze sobg wspotdziatajg?
Spdjna narracja sprawia, ze wystawa staje sie bardziej angazujgca i niezapomniana.

5. Przygotowanie prac do ekspozycji
Przed zorganizowaniem wystawy uczniowie dyskutujg, jak najlepiej przygotowac swoje
prace:
o weryfikacja stabilnosci i czyszczenie powierzchni,
e dbanie o to, aby etykiety byly estetyczne i czytelne,
e wybierajgc optymalng orientacje (frontalng, boczng, wiszacg).
Na tym etapie przyswajamy profesjonalne standardy prezentacji prac projektowych.

6. Wspodtpraca zespotowa w projektowaniu wystaw
Studenci uczg sie, ze tworzenie wystawy to wysitek zespotowy, ktéry wymaga:
e wspolnego podejmowania decyzji
e szacunku na pomysty innych,
¢ logicznego podziatu zadan (tworcy etykiet, projektanci uktadu, instalatorzy),
e wspdblnego rozwigzywania problemdéw (ograniczenia przestrzenne, trudnosci z
oswietleniem).

7. Fotografia i dokumentacja
Uczniowie uczg sie takze, ze wystawy powinny by¢ dokumentowane:
o fotografowanie instalacji,
e uchwycenie zaréwno szerokich kadréw, jak i zblizen,
e dokumentowanie osiggniec klasy w celu wykorzystania ich w przysztych portfolio lub
wydarzeniach szkolnych.
Dokumentacja uwiecznia finalny etap twérczej podrozy.

8. Podsumowanie dla uczniow
Po czesci teoretycznej lekcji 13 uczniowie powinni wiedziec:

e jak wystawy przekazujg idee oraz historie,

e jakie sg podstawowe zasady organizacji, etykietowania oraz grupowania

tematycznego,

o dlaczego kontekst jest istotny w prezentacjach Trash Design,

e jak wspotpracowad zespotowo, aby stworzy¢ efektowng i estetyczng ekspozycje.
Zdobyta wiedza przygotowuje ich do zorganizowania prezentacji semestralnej w ramach
praktycznej czesci zajed.
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Lekcja 14 - Wystawa oraz podsumowanie semestru

Cele
e Prezentacja wynikdw pracy uczniow szerszemu gronu odbiorcow (innym klasom,

nauczycielom, rodzicom).
o Refleksja nad umiejetnosciami oraz wiedzg nabytymi w trakcie semestru.

Czesc teoretyczna

Krotka dyskusja w grupie:
e (zego uczniowie nauczyli sie 0 materiatach,
¢ jaka byta najtrudniejsza czes¢?
e czy ich myslenie o ,odpadach” ulegto zmianie.

Czes¢ praktyczna - Surowce

e Wystawa zorganizowana podczas poprzedniej lekg;ji.
e Prosta, anonimowa ankieta oceniajgca (mozna jg przeprowadzi¢ w formie papierowej).

Krok za krokiem

1.Uczniowie prowadzg gosci po wystawie.
2.Kazdy uczen w krotkim wystgpieniu przedstawia swojg prace (1-2 minuty).
3.Po wydarzeniu klasa wypetnia zwieztg ankiete:
O €O Uznano za najcenniejsze,
o co zmieniliby w organizacji kursu,
o jakie nowe projekty pragneliby zrealizowa¢ w nadchodzgcym semestrze.
4.Nauczyciel dokonuje podsumowania semestru, akcentujgc mocne strony oraz postepy
ucznia.
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Lekcja 14 - Sekcja teoretyczna

Znaczenie eksponowania prac twérczych, Wystawa koricowa stanowi nie tylko prezentacje,
lecz takze celebracje nauki, kreatywnosci i transformacji.
Uczniowie nabywajg wiedze, ze:
e Prezentacja swoich projektéw pozwala im postrzega¢ swojg prace jako autentyczny
projekt.
e Dzielenie sie przedmiotami z recyklingu podnosi Swiadomos¢ na temat
zZrownowazonego rozwoju.
e Prezentowanie sie innym rozwija pewnosc siebie oraz umiejetnosci komunikacyjne.
o Wystawy sprawiajg, ze proces uczenia sie staje sie dostrzegalny i istotny.
Ten moment oznacza transformacje studentéw projektowania w mtodych twoércéw, ktdrzy
z odwaga mogg publicznie prezentowad swoje pomysty.

2. Nauka poprzez refleksje. Refleksja stanowi kluczowy element procesu projektowania
oraz edukacji.

Podczas dyskusji grupowej uczniowie sg zachecani do refleksji nad nastepujgcymi
kwestiami:
a) Czego sie dowiedzieli o materiatach

e jak zachowujg sie rézne materiaty odpadowe,

e ktore materiaty sg prostsze lub bardziej skomplikowane w obrébce,

e potencjat tworczy ukryty w przedmiotach codziennego uzytku.
b) Jakie byto najwieksze wyzwanie
problemy techniczne
zarzgdzanie czasem,
wspotpraca zespotowa,
dostosowanie projektu, gdy materiaty nie spetniaty oczekiwan.
Rozpoznawanie wyzwan wspiera ucznibw w rozwoju jako niezaleznych i odpornych
projektantéw.
c) W jaki sposéb zmienito sie ich postrzeganie ,odpadéw"? Uczniowie sg Swiadomi, ze:
odpady stanowig zaséb,
wiele przedmiotéw zastuguje na drugg szanse.
projekt moze ograniczy¢ wptyw na srodowisko,
kreatywnos$¢ umozliwia przeksztatcenie odrzuconych materiatdw w cenne produkty.
Ta zmiana w sposobie myslenia stanowi jeden z kluczowych rezultatow kursu Trash
Design.

3. Zrozumienie oceny i samooceny. Na zakonczenie semestru studenci przeprowadzajg
samoocene za pomocg krotkiej, anonimowej ankiety.

Uczy ich to:

jak krytycznie analizowad wtasng nauke,

jak zidentyfikowac atuty i obszary wymagajgce poprawy,

jak formutowac opinie na temat struktury kursu,

jak sugerowac innowacyjne koncepcje na nadchodzace projekty.

Samoocena rozwija odpowiedzialnos¢, autonomie oraz umiejetnosci metapoznawcze.
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4. Znaczenie informacji zwrotnej w rozwoju twérczym. Wystawy stanowig naturalng okazje
do uzyskania informacji zwrotnej od:

o rowiesnikéw,

e nauczycieli,

e gosci oraz odwiedzajgcych.
Uczniowie dowiadujg sie, ze informacja zwrotna:

e jest narzedziem rozwoju, a nie krytyki,

e pomaga doskonali¢ przyszte koncepcje,

e potwierdza silne strony, ktére mogty zosta¢ pominiete,

e motywuje do kontynuacji tworczych poszukiwan.

5. Uroczystosc¢ z okazji osiggniec indywidualnych i zespotowych. Dyskusja podsumowujgca
semestr koncentruje sie na:
e postepie indywidualnym,
e nowych umiejetnosciach nabytych,
skutecznym rozwigzywania problemow,
kreatywnym podejmowaniu ryzyka
pracy zespotowej oraz wspotpracy.
Uczniowie dostrzegajg znaczgce postepy, jakie osiggneli od Lekcji 1.
To uznanie ksztattuje pewnosc siebie oraz dume z osiggnied.

6. Zrbwnowazony rozwoj jako dtugoterminowa perspektywa myslenia. Ostatnia lekcja
podkresla kluczowe przestanie Trash Design:

e myslenie zrbwnowazone to nie jednorazowe dziatanie,

e moze oddziatywac na codzienne decyzje, nawyki konsumpcyjne oraz kreatywnos¢,

e Upcykling promuje odpowiedzialno$¢ za Srodowisko.

e Design ma potencjat ksztattowac Swiat, ktory jest bardziej Swiadomy i oszczednie

wykorzystuje zasoby.

Studenci koriczg kurs z nowym spojrzeniem na materiaty, design oraz Swiadomosc
ekologiczna.

7. Podsumowanie dla uczniéw Na zakohczenie czesci teoretycznej lekcji 14 uczniowie
rozumiejg:

e celiwartos¢ publicznego przedstawiania swojej pracy,

o jak przeprowadzi¢ refleksje nad wtasnym procesem uczenia sie,

e jak wykorzystac informacje zwrotng do rozwoju jako projektanci,

e W jaki sposéb Trash Design przeksztatca zarowno materiaty, jak i sposéb myslenia.
Przygotowuje ich do uczestnictwa w wystawie koncowej, podczas ktérej z dumg
prezentujg swoje projekty i koriczg semestr z poczuciem osiggniecia.
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KRYTERIA OCENY (na caty semestr)

A. Wiedza oraz zrozumienie. Uczen:

1.Rozumie fundamentalne pojecia: recykling, upcykling, kategorie odpaddw.
2.Zna wiasciwosci tkanin, tworzyw sztucznych, papieru, metalu oraz odpaddéw

elektronicznych.
3.Wyjasnia zasady projektowania (forma/funkcja, ergonomia, stabilnos¢, identyfikacja

wizualna).
4.Wykazuje Swiadomos¢ dotyczagcg zréwnowazonego rozwoju oraz wptywu na

Srodowisko.

B. Umiejetnosci praktyczne

1.Bezpieczne i wiasciwe korzystanie z narzedzi (nozyczek, obcinakow, szczypiec, pistoletu
do klejenia, wiertarki pod nadzorem).

2.Doktadne traktowanie materiatéw oraz ich przetwarzanie.

3.Umiejetnos$¢ projektowania stabilnych i funkcjonalnych struktur.

4.Udoskonalanie techniczne prototypdw (iteracja).

5.Jakos¢ wykonania: staranne wykonczenie, solidne potgczenia, estetyczny montaz.

C. Kreatywnosc¢ oraz proces projektowania

1.0ryginalnos¢ koncepcji oraz twdrcze podejscie do rozwigzywania probleméw.
2.Jakos¢ szkicow, tablic inspiracyjnych oraz rozwdj koncepcji.

3.Skuteczne doskonalenie projektu w oparciu o wyzwania.

4.Spojnosc estetyczna i funkcjonalna finalnego produktu.

D. Komunikacja oraz wspétpraca

1.Przejrzysta, ustna prezentacja koncepgji.

2.Umiejetnosc¢ udzielania i przyjmowania konstruktywnej informacji zwrotne;.
3.Udziat w projektach zespotowych (upcykling mebli, organizacja wystawy).
4.Profesjonalizm w trakcie organizacji wystaw oraz sesji fotograficznych.
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Kryterium

Funkcjonalnos¢

Wykonanie

Wykorzystanie
materiatéw

Estetyka

Innowacyjnos¢

Kryterium

Szkice

Moodboard

Planowanie

Iteracje

Doskonate (5)

Solidny, stabilny, w
petni funkcjonalny
produkt

Doskonate
wykonczenie, réwne
krawedzie, mocne
taczenia

Materiaty odpadowe
wykorzystane
kreatywnie i celowo

Spojny wizualnie,
dopracowany i
atrakcyjny projekt

Wysoce oryginalna
koncepcja, silny
wglad tworczy

Dobre (4)

W wiekszosci
funkcjonalny, z
drobnymi
problemami

Dobre wykonanie,
drobne
niedoskonatosci

W wiekszosci
skuteczne
wykorzystanie
materiatéw

Jasna intencja
estetyczna, drobne
niespojnosci

Kilka oryginalnych
pomystow

Zadowalajgce (3)

Czesciowo
funkcjonalny

Podstawowe
wykonanie,
nieréwne
wykonczenie

Ograniczona
kreatywnos¢ w
doborze
materiatéw

Akceptowalna
jakos¢ wizualna

Dziata w ramach
znanych
schematéw

Rubryka B - Proces projektowania

Doskonale

Czytelne,
szczegbtowe, z wielu
ujec

Bogate materiaty
wizualne, wyrazny
kierunek

Precyzyjna karta
projektu z petnymi
szczegOtami

Wyrazne
usprawnienia w
kolejnych wersjach

Dobrze

Kompletne,
zrozumiate

Dobry dobor
inspiracji

Plan w wiekszosci
kompletny

Pewne usprawnienia

Zadowalajgco

Podstawowe szkice

Podstawowy
moodboard

Plan czesSciowy

Minimalne
usprawnienia

RUBRYKI (SZCZEGOLOWA TABELA OCEN) Rubryka A - Projekt koricowy

Wymaga poprawy (2-1)

Niestabilny,
niebezpieczny lub
niefunkcjonalny

Stabo wykonany,
niedokonczony

Nieodpowiednie lub
nieskuteczne
wykorzystanie
materiatéw

Brak spéjnosci i

klarownosci wizualnej

Minimalna kreatywnos¢

Wymaga poprawy
Brak lub nieczytelne

Staby lub
niekompletny

Brak planowania

Brak usprawnien
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Rubryka C - Prezentacja oraz komunikacja

Kryterium Doskonale

. Jasna, pewna siebie,
Prezentacja o

angazujaca
Kompletny:
materiaty, cel,
zrbwnowazony
aspekt

Opis produktu

Zdjecia wysokiej
jakosci (kontekst,

Fot fi
orogratia detale, ujecie
catosci)
Aktywny,
Udziat w wystawie odpowiedzialny,
wspotpracujacy

Dobrze

Zadowalajgco

W wiekszosci jasnai  Zrozumiata, ale

uporzadkowana

W wiekszosci
kompletny

Dobre zdjecia z
drobnymi
mankamentami

Dobre
zaangazowanie

ograniczona

Podstawowy opis

Podstawowa
dokumentacja

Ograniczone
zaangazowanie

Wymaga poprawy

Niejasna lub
niekompletna

Brakuje kluczowych
informacji

Stabe zdjecia lub ich
brak

Minimalna
wspotpraca

PROTOKOL OCENY - Wersja do druku TEMAT: Projektowanie odpadéw - Projekt semestralny SZKOLA:

/

Ocena czgstkowa

KLASA / GRUPA:
IMIE | NAZWISKO UCZNIA: SEMESTR:
Obszar ocen Waga
y & (1-6)

1. Zaang:f\%owanie i 20%
aktywnos¢
2. Karta projektu 10%
3. Projekt
semestralny / 40%
prototyp
4, P '

-rezentaqa 15%
projektu
5. Udziatw
przygotowaniu 15%
wystawy
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Il. Szczegdbtowa ocena czgstkowa
Zaangazowanie/Aktywnosc¢ (20%)

3. Projekt semestralny (40%)

Oceniac:
funkcjonalnos$¢, kreatywnos¢, rzemiosto, wykorzystanie materiatdw odzyskanych, umiejetnos¢
rozwigzywania problemow, komentarze:

Uwagi
Ill. Obliczanie oceny korncowej Sktadnik Waga Ocena Wartos¢ wazona Zaangazowanie 20% ... ...
Arkusz projektu 10% ... ... Prototyp 40% ... ... Prezentacja 15% ... ... Wystawa 15% ... ...

OCENA KONCOWA:

IV. Podpis pedagoga

Dane:

64



ARKUSZ OBSERWAC]JI STUDENTA Imie i nazwisko studenta:

Obszar

Zaangazowanie
Umiejetnos¢ pracy w
grupie

Przestrzeganie zasad
BHP

Kreatywnosc¢

Samodzielnos¢

Umiejetnos¢
rozwigzywania
problemdw

Terminowos¢

Jakosc i estetyka
pracy

Dbatos¢ o porzadek i
materiaty

Semestr:

Obserwacje nauczyciela

Ocena (1-6)
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Ponizej znajdujg sie gotowe do wypetnienia ankiety ewaluacyjne dla studentéw na zakonczenie semestru,
napisane przystepnym jezykiem angielskim i opracowane specjalnie na potrzeby 14-lekcyjnej czesci kursu
Projektowanie Smieci.

Mozesz dokonac¢ wyboru pomiedzy:

Wersja A - Prosta (tatwa do wypetnienia) &4 Wersja B - Rozszerzona (szczegdtowa informacja zwrotna)
Wersja C - Anonimowy Arkusz Refleksji £4 Wersja D - Ankieta w Skali Likerta do uzyskania wynikow

statystycznych

WERSJA A - OCENA KONCOWA SEMESTRU Ocena studenta na zakofczenie semestru -
Projekt Trash Niniejsza ankieta jest anonimowa. Prosimy o udzielenie szczerych odpowiedzi.
Co najbardziej przypadto Ci do gustu w tym kursie?

Ktére umiejetnosci, Twoim zdaniem, ulegty poprawie? (wybierz dowolne) o Praca z
narzedziami o Kreatywnos$¢ o Rozwigzywanie problemdw o Praca z materiatami
odpadowymi o Umiejetnosci prezentacyjne o Praca zespotowa o Planowanie i
projektowanie Ktore warsztaty byty dla Ciebie najbardziej interesujgce?

o Tekstylia o Tworzywa sztuczne o Papier i tektura o Metal i elektroSmieci o Upcykling
mebli o Branding i fotografia Jakie zmiany lub ulepszenia wprowadzitbys w kursie?
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WERSJA B - ROZSZERZONA (SZCZEGOLOWA OPINIA) Trash Design - ankieta ewaluacyjna na
zakonczenie semestru Anonimowa - Twoja opinia wspiera nas w doskonaleniu kursu.
Tres¢ kursu. Ktére tematy byty dla Ciebie najbardziej interesujgce?

Czy rownowaga miedzy teorig a praktykg byta wtasciwa?
0 Tak 0 Raczej nie 0 Nie KOMENTAIZE: ......oocuviieeiieieeieciecreesieesie e sie e seesaesrae s

2. Warsztaty i narzedzia Z jakimi materiatami praca byta najtatwiejsza? Dlaczego?

Czy czutes sie bezpiecznie i komfortowo, korzystajgc z narzedzi?
0 Zawsze 0 Zazwyczaj o Czasami o Rzadko

3. Rozwdj umiejetnosci Jakie umiejetnosci rozwingtes w najwiekszym stopniu?

Czy kurs umozliwit Ci nowe spojrzenie na zagadnienia zwigzane z odpadami i zrbwnowazonym
rozwojem?
o Tak o Nieco o Niezbyt o Nie

4. Praca koncowa i wystawa
Czy jest Pan zadowolony z ostatecznego produktu? o Tak o CzeSciowo o Nie Dlaczego?
Czy organizacja wystawy pomogta Ci lepiej zrozumiec¢ prezentacje projektu?
o Tak o W pewnym zakresie o Niewiele o Wcale Czego nauczytes sie, obserwujac dziatania
innych uczniow?
5. Organizacja szkolenia
1.Czy sadzisz, ze miate$ wystarczajgco duzo czasu na zakonczenie swojego projektu?
2. 0Tak
3. o Gtownie
4. o Nie
5.Jak oceniasz atmosfere panujacg w klasie lub warsztacie?
6. o Doskonaty
7. o Dobrze
8. 0 OK
9. o Staby
10.Co bys zmienit, aby ulepszy¢ kurs w przysztym semestrze?
bbb bbbttt
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WERSJA C - ANONIMOWA KARTA REFLEKS]JI Trash Design - Refleksja osobista (Ta karta jest
anonimowa.)

Czego$ nauczytem sie w tym semestrze i co mnie zaskoczyto:



WERSJA D - ANKIETA W SKALI LIKERTA (do celéw statystycznych) (Uczniowie zaznaczajg jedng odpowiedz w

Stwierdzenie

1. Kurs byt
interesujgcy.

2. Nauczytem/am
sie przydatnych
umiejetnosci.

3. Teraz lepiej
rozumiem
materiaty.

4. Czutem/am sie
bezpiecznie
podczas
korzystania z
narzedzi.

5. Zajecia byly
dobrze
zorganizowane.

6. Nauczyciel/ka
jasno wszystko
wyjasniat/a.

7. Podobaty mi sie
warsztaty
praktyczne.

8. Lubitem/am
prace w grupie.

9. Jestem
zadowolony/a z
mojego projektu
koricowego.

10. Wystawa
sprawita, ze
bytem/am
dumny/a ze swojej

pracy.

11. ,Trash Design”
powinien by¢
kontynuowany w
nastepnym
semestrze.

kazdym wierszu.) Projektowanie $mieci - ocena na zakoriczenie semestru

Zdecydowanie sie
zgadzam

Zgadzam sie

Neutralnie

Nie zgadzam sie

Zdecydowanie sie
nie zgadzam
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Scenariusz lekcji: Bordalo Il (Portugalia - “Fauna na odpadkach”)

Pracuje z: odpadami z tworzyw sztucznych, czeSciami samochodowymi, ztomem
metalowym, oponami, elektronika. Znany z: wielkoformatowych rzezb zwierzat
stworzonych z odpadow.

O artyscie Bordalo Il (Artur Bordalo, ur. 1987 w Lizbonie) to uznawany na catym
Swiecie artysta uliczny, ktéry tworzy monumentalne rzezby z odpadéw oraz
materiatéw przemystowych. Jego seria ,Big Trash Animals” (Zwierzeta ze Smieci)
zwieksza Swiadomos$¢ na temat zanieczyszczenia srodowiska, utraty
bior6znorodnosci oraz nadmiernej konsumpgji.

Jego rzezby mozna podziwia¢ w najwiekszych miastach Europy, Stanéw
Zjednoczonych i Ameryki Potudniowej.

2. Czesc teoretyczna Kluczowe kwestie do omdwienia:
e Artysta wykorzystuje materiaty odpadowe z wysypisk i ztomowisk do
tworzenia ekspresyjnych rzezb zwierzat.
e Kazde zwierze odzwierciedla zagrozenie dla Srodowiska, jakie niosg ze sobg
ludzkie odchody.
e Jego tworczosc taczy sztuke uliczng, instalacje oraz aktywizm ekologiczny.
e Wyolbrzymiajgc zakres problemu, zmusza widzéw do zmierzenia sie z
konsekwencjami odpadow plastikowych i metalowych.
Pytania do debaty:
e Dlaczego Bordalo Il wybrat zwierzeta jako gtéwny motyw?
e W jaki sposéb materiaty (odpady) nadajg znaczenie dzietu sztuki?
¢ Jakie emocje, Twoim zdaniem, odczuwajg ludzie, obserwujac jego prace w
miescie?

3. Praktyczne zadanie w klasie: Stworz relief (2,5D) w ksztatcie ,,zwierzecia z
odpadow”, wykorzystujgc materiaty z klasy.
Przybory:
e Opakowania z tworzyw sztucznych, zakretki do butelek, komponenty
metalowe, tektura
¢ Pistolet do kleju (hadzorowany), nozyczki, taSma mocna
e Duzy arkusz tektury jako podstawa
Kroki:
1.Uczniowie wybierajg zwierze, ktére symbolizuje problem ekologiczny (np.
gatunek zagrozony).
2.Naszkicuj podstawowy kontur na tekturze.
3.Zbuduj forme, wykorzystujgc warstwowe materiaty odpadowe.
4.Dodaj fakture oraz kolor, wykorzystujgc odnalezione przedmioty.
5.Zaprezentuj dzieto wraz z krétkim przestaniem na temat ochrony
Srodowiska.
Efekt ksztatcenia: Uczniowie poznajg, w jaki sposdb dobdr materiatu wptywa na
interpretacje dzieta oraz jak odpady mogg tworzy¢ ekspresyjne tekstury
rzezbiarskie.
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Scenariusz lekcji: Haroshi (Japonia - rzezby z recyklingowanych
deskorolek)

Pracuje z: uzywanymi deskorolkami, skrawkami drewna. Znany z: kolorowych,
warstwowych rzezb stworzonych z odzyskanych deskorolek.

O artyscie Haroshi (ur. 1978 w Tokio) to wspotczesny japonski rzezbiarz, znany z
tworzenia rzezb z odzyskanych desek deskorolkowych. Zniszczone drewno nosi
Slady zarysowan, wgniecen oraz warstw farby, ktore dokumentujg historie
deskorolkarza, ktéry ich uzywat.

Jego prace sg prezentowane na catym Swiecie w galeriach takich jak Jonathan
LeVine Gallery oraz Nanzuka.

2. Czesc teoretyczna Kluczowe koncepcje:
e Haroshi uktada stare deski do skateboardingu w stosy, a nastepnie rzezbi je
jak drewno, tworzgc niezwykle precyzyjne rzezby.
e Kolorowe warstwy sg rezultatem wieloletniego uzytkowania: kazda rysa
opowiada swojg historie.
e W jego tworczosci eksplorowane sg zagadnienia pamieci, tozsamosci,
subkultur oraz transformacji.
e Pokazuje, jak ,zuzyty” materiat ukrywa w sobie bogactwo emocjonalne i
wizualne.
Pytania do debaty:
e Dlaczego przedmioty uzywane czesto majg wieksze znaczenie niz nowe?
¢ Jakie cechy wizualne ksztattujg warstwy?
e Jakie subkultury lub grupy generujg interesujgce odpady?

3. Praktyczne zadanie w klasie: Stwérz ,warstwowg rzezbe z kafli” inspirowang
Haroshi.
Przybory:
e Kolorowa tektura, pianka, fragmenty materiatow tekstylnych, papier
warstwowy
¢ Klej, obcinaczki, nozyczki
¢ Opcjonalnie: fragmenty starych deskorolek (jesli sg dostepne)
Kroki:
1.Uczniowie uktadajg odpady w réznych kolorach w grubg warstwe.
2.Potgcz warstwy kleju, aby zbudowac trwatg konstrukcje.
3.Wytnij lub wyrzezb blok, aby ujawni¢ wzory znajdujgce sie w jego wnetrzu.
4.Uformuj blok w niewielka ptaskorzezbe lub obiekt abstrakcyjny.
5.Zaprezentuj kafelek oraz przedstaw historie wybranych materiatow.
Efekt ksztatcenia: Uczniowie pojmuja, w jaki sposéb warstwowanie przeksztatca
odzyskane materiaty oraz w jaki sposéb ksztatt odstania ukrytg historie
kolorow.
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3 Scenariusz lekgcji: El Anatsui (Ghana / Nigeria)

Prace z: kapslami, plombami aluminiowymi, zuzytym metalem, drutem
miedzianym, przedmiotami znalezionymi. Typ prac: monumentalne rzezby
wiszgce, metalowe gobeliny przypominajgce tkanine.

O artyscie El Anatsui (ur. 1944) to uznawany na catym Swiecie twérca, ktory zyskat
stawe dzieki przeksztatcaniu kapsli, aluminiowych elementéw oraz metalu z
uzywanych butelek po alkoholu w monumentalne, ISnigce gobeliny,
prezentowane na miedzynarodowych wystawach.

Jest jednym z najbardziej cenionych wspoétczesnych artystow afrykanskich, a jego
dzieta byty prezentowane na Biennale w Wenecji oraz w czotowych muzeach, w
tym w Metropolitan Museum of Art.

2. Czesc teoretyczna Kluczowe zagadnienia do oméwienia ze studentami:
e El Anatsui gromadzi tysigce wyrzuconych kapsli od butelek z nigeryjskich
destylarni.
e Rozgniata je, tnie i sktada, a nastepnie wigze drutem miedzianym, aby
stworzy¢ ogromne, elastyczne ,materiaty”.
e W jego dzietach mozna znaleZ¢ refleksje na temat konsumpcjonizmu, handlu
miedzynarodowego, historii kolonialnej oraz piekna ukrytego w odpadach.
o Wygladajg jak delikatne tkaniny, lecz sg zrealizowane z metalu, co stanowi
wyzwanie dla percepcji ich materialnosci.
Pytania do debaty:
¢ Jak skala wptywa na efekty materiatow poddanych recyklingowi?
e Dlaczego ,odpady” stanowig tak potezne medium artystyczne?
e W jaki sposdb powtarzajgce sie drobne elementy generujg znaczace efekty
wizualne?

3. Praktyczne zadanie w klasie: Zaprojektuj niewielki ,metalowy gobelin”
inspirowany twdérczoscig El Anatsui.
Przybory:
e Puszki aluminiowe, nakretki do butelek, folia aluminiowa po czekoladzie lub
napojach, cienki drut, szczypce, dziurkacz
e Rekawice ochronne
Kroki:
1.Uczniowie formujg lub przycinajg fragmenty metalu na niewielkie ksztatty.
2.Zr6b niewielkie otwory i potgcz elementy za pomocg cienkiego drutu lub
metalowych pierscieni.
3.Utworz elastyczny ,arkusz” z potgczonych ze sobg fragmentow metalu
odpadowego.
4.Dodawaj wzory przy uzyciu koloru, powtérzen i faktury.
Efekt ksztatcenia: Uczniowie poznajg, w jaki sposdb powtarzanie, powigzania oraz
historia materiatu generujg silne przekazy wizualne.
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4 Scenariusz lekcji: Subodh Gupta (Indie)

Prace z: naczyniami ze stali nierdzewnej, pojemnikami metalowymi, pudetkami
na lunch oraz znalezionymi przedmiotami domowymi. Typ pracy: rzezba,
instalacja, monumentalne asamblaze.

O artysScie Subodhu Guptcie (ur. 1964) to wiodgcy indyjski artysta wspotczesny,
znany z wykorzystania w swojej twdrczosci codziennych przyboréw kuchennych
- garnkéw, wiaderek na mleko, pojemnikéw na lunch - ktére gromadzi na
targowiskach oraz w miejscach recyklingu.

W jego pracach podejmowane sg zagadnienia pamieci, migracji, zycia
domowego, globalizacji oraz symboliki przedmiotéw codziennego uzytku.

2. Czesc teoretyczna Kluczowe koncepcje do wprowadzenia:
e Gupta podnosi range przedmiotdéw codziennego uzytku, nadajgc im
monumentalng skale i nowe znaczenie.
e Kolekcjonuje metalowe naczynia na targowiskach - przedmioty, ktére majg
swojg osobistg historie.
e Jego dzietfa ilustrujg, w jaki spos6b ponownie wykorzystane obiekty mogg
odzwierciedlac kulture, tozsamos¢ oraz pamiec zbiorowa.
e Uktadajac je w rzezby (t6dki, grzyby atomowe, zyrandole), przeksztatca
~ZWykte odpady” w potezne symbole.
Pytania do debaty:
e Jakie opowiesci skrywajg w sobie stare przedmioty?
e W jaki sposdb codzienne przedmioty mogg zyskac niezwyktos¢ dzieki swojej
skali i aranzacji?
e Jaki typ ,marnotrawstwa” reprezentuje Twojg kulture lub spotecznos¢?

3. Zadanie praktyczne w klasie: Wykonaj rzezbe lub ptaskorzezbe, uzywajac
przedmiotéw znalezionych w domu (najlepiej metalowych lub wykonanych z
trwatych materiatow).
Przybory:
e Stare kubki, pokrywki, sztu¢ce oraz uszkodzone naczynia (plastikowe lub
metalowe)
e Drut, lina, wytrzymaty, ekologiczny klej
e Podstawa z tektury (opcjonalnie)
Kroki:
1.Uczniowie gromadzg przedmioty gospodarstwa domowego uznawane za
~Smieci” lub nieuzywane.
2.Stworz kompozycje: okrag, gwiazda, wieza, forma abstrakcyjna.
3.Przymocuj obiekty za pomoca drutu lub kleju.
4.Uczniowie sporzgdzajg krotkg notatke, w ktérej opisujg historie zwigzana z
przedmiotami.
Rezultat ksztatcenia: Uczniowie odkrywajg, w jaki sposdb przedmioty z
przesztosci nadajg sens oraz jak aranzacja przeksztatca codzienne materiaty w
dzieta sztuki.
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5 Scenariusz lekcji: Vik Muniz (Brazylia - Portrety z odpadkéw)

Pracuje z: odpadami, materiatami do recyklingu, syropem czekoladowym,
cukrem, przedmiotami znalezionymi. Znany z: filmu dokumentalnego ,Ziemia
jatowa”, portretéw stworzonych z odpaddw wysypiskowych.

O artyscie Vik Muniz (ur. 1961 w Sao Paulo) to brazylijski twérca, znany z
realizacji obrazéw przy uzyciu materiatow takich jak odpady, plastik, ziemia,
czekolada, cukier, nici oraz ztom. Jego najbardziej rozpoznawalny projekt,
.Pictures of Garbage” (2008), zostat zrealizowany we wspoétpracy ze zbieraczami

odpaddéw na najwiekszym wysypisku Smieci na Swiecie, Jardim Gramacho w Rio.

2. Czesc teoretyczna Kluczowe koncepcje:
e Muniz wykorzystuje odpady do tworzenia portretow w duzym formacie,
ktére nastepnie fotografuje z gory.
e Dzieto sztuki symbolizuje przeksztatcenie odrzuconych materiatéw w
poruszajgce narracje o ludzkosci.
e Jego wspotpraca z zbieraczami odpadow uwydatnia problemy spoteczne,
prace w zakresie recyklingu oraz godnosc.
Tematy do dyskusiji:
e Jak skala wptywa na percepcje dzieta?
e Dlaczego dokumentowanie ukonczonego dzieta jest integralng czescig
sztuki?
e Jak zmienia sie sztuka, gdy materiaty, z ktorych jest tworzona, pochodzg z
wysypisk Smieci?

3. Praktyczne zadanie w klasie: Stwoérz niewielki ,,portret Smieci” wykorzystujgc
wytgcznie zebrane materiaty.
Przybory:
e Czasopisma, fragmenty plastiku, kawatki papieru, uszkodzone zabawki, nici
o Klej, obszerna podstawa tekturowa
Kroki:
1.Uczniowie wybierajg znany portret lub wykonuija selfie.
2.Mozna go odtworzy¢, wykorzystujgc warstwowe elementy odpaddw (w stylu
kolazu).
3.Sfotografuj wynik z géry, tak jak w przypadku Muniza.
4.0pcjonalnie: wydrukuj zdjecie koricowe jako finalng wersje dzieta.
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6 Scenariusz lekcji: Aurora Robson (Kanada/USA - Rzezby z tworzyw
sztucznych)

Pracuje z: odpadami plastikowymi, zanieczyszczeniami morskimi Znany z:
kolorowych rzezb stworzonych z butelek PET

O artystce Aurorze Robson (ur. 1971) to wielokrotnie nagradzana artystka
interdyscyplinarna, znana z przeksztatcania plastikowych odpadoéw - zwtaszcza
butelek PET - w misternie wykonane rzezby, ktére przypominajg zycie morskie,
formy kosmiczne oraz struktury organiczne. Jest rowniez zatozycielkg Project
Vortex, inicjatywy promujgcej ponowne wykorzystanie morskich odpadéw w
sztuce.

2. Czesc¢ teoretyczna Tematy do omowienia:
e Robson przywraca nowe zycie plastikowym odpadom, ktore czesto
zanieczyszczajg oceany.
e W swojej pracy tgczy aktywizm ekologiczny z estetyka.
e Ksztatty czesto przypominajg koralowce, organizmmy morskie lub
abstrakcyjne formy zwigzane z natura.
Tematy do dyskusiji:
e Jak z odpaddw szkodliwych mozna stworzy¢ piekno?
e Jaki komunikat artysta przekazuje na temat zanieczyszczenia plastikiem?
e (Czy sztuka Srodowiskowa ma potencjat do wywotania rzeczywistej zmiany
spotecznej?

3. Praktyczne zadanie w klasie: Wykonaj matg rzezbe z butelek PET.
Przybory:

e (Czyste butelki plastikowe

e Nozyczki, dziurkacz

e Sznur lub drut

e Farba nietoksyczna (opcjonalnie)
Kroki:

1.Uczniowie wycinajg z tworzywa PET i formujg je w ksztatty organiczne

(ptatki, wasy).

2.7t0z je w grupe lub w wiszacg rzezbe.

3.Dodaj efekty kolorystyczne lub przezroczystosci.

4.Wystawa jako zbiorowa instalacja ,rafa koralowa”.
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7 Scenariusz lekcji: Jane Perkins (Wielka Brytania - Mozaiki z przedmiotéw
znalezionych)

Prace z: guzikami, zabawkami, muszlami, fragmentami plastiku, koralikami.
Znany z: odtwarzania znanych dziet sztuki przy uzyciu matych, znalezionych
przedmiotéw.

Artystka Jane Perkins to brytyjska twérczyni, znana z cyklu ,Plastic Classics”, w
ramach ktorego reinterpretuje stynne portrety (m.in. Mony Lisy, Van Gogha,
krélowej) przy uzyciu drobnych przedmiotéw pochodzgcych z recyklingu, takich
jak guziki, elementy zabawek, muszle, koraliki oraz odpady domowe.

2. Tematy sekcji teoretycznej:
e Perkins wykorzystuje grupowanie koloréw oraz fakture, aby imitowac
techniki malarskie.
e Kazdy maty obiekt utrzymuje swojg pierwotng tozsamos¢, bedgac
jednoczesnie czescig szerszej catosci.
e W jej pracach szczegblng uwage poswieca sie detalom oraz urodzie
porzuconych drobnych przedmiotow.
Tematy do dyskusiji:
e W jaki sposob skala i powtarzalnos¢ umozliwiajg przeksztatcenie niewielkich
odpadéw w dzieto sztuki?
e Dlaczego artysta postanowit zreinterpretowac ikoniczne obrazy?
e W jaki sposob pierwotne znaczenia obiektéw wptywajg na dzieto sztuki?

3. Praktyczne zadanie w klasie: Wykonaj mate dzieto sztuki w stylu mozaiki,
wykorzystujgc drobne przedmioty znalezione w otoczeniu.
Przybory:
e Guziki, koraliki, klocki LEGO, elementy zabawek, muszle
e Gruba tektura
e Silny klej
Kroki:
1.Uczniowie tworzg szkic prostego portretu lub symbolu.
2.Posortuj drobne przedmioty wedtug koloru.
3.Wypetnij szkic elementami, tak jak w mozaice.
4.Zaprezentuj ukonczong mozaike, nadajgc jej nazwe.
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8 Scenariusz lekcji: Tim Noble i Sue Webster (Wielka Brytania - Rzezby
Cieni z Odpadéw)

Pracuje z: odpadami, ztomem, przestarzatymi narzedziami, odpadami
drzewnymi. Znany z: sztuki cieni ukazujgcej ludzkie sylwetki.

O artystach Timie Noble (1966) i Sue Webster (1967) mowa o brytyjskich
tworcach, ktérzy tworzg rzezby z nagromadzen Smieci, ztomu oraz odpadéw
domowych, ktére, oswietlone pod odpowiednim katem, rzucajg cienie, tworzac
realistyczne portrety lub sceny.

Moje prace znajdujg sie w miedzynarodowych kolekcjach i byty prezentowane w
Galerii Saatchi.

2. Czesc teoretyczna Kluczowe koncepcje:
e Kontrast pomiedzy chaosem (stos odpadkow) a porzgdkiem (obraz cienia).
e Sztuka jest uzalezniona od Swiatta, perspektywy oraz kompozycji.
e Komentarz dotyczgcy konsumpgji, tozsamosci oraz transformacji.
Pytania do dyskusiji:
e Dlaczego artysci skrywajg znaczenie w morzu Smieci?
e Jak Swiatto wptywa na interpretacje dzieta?
e Co to mowi o percepcji i rzeczywistosci?

3. Praktyczne zadanie w klasie: Wykonaj niewielkg ,rzezbe cienia” z
wykorzystaniem odpadow.
Przybory:
e Drobne odpady (nakretki od butelek, uszkodzone narzedzia, skrawki
papieru)
e Lampa biurkowa jako Zrodto osSwietlenia
e Biata Sciana lub ptyta
Kroki:
1.Uczniowie uktadajg przedmioty w taki sposob, aby tworzyty interesujace
cienie.
2.Testuj katy padania Swiatta, az uzyskasz wyrazng sylwetke.
3.Zréb fotografie uktadu cieni oraz rzezby.
Rezultat ksztatcenia: Uczniowie odkrywajg sSwiatto, cien oraz ukryte formy.
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PROJEKT 1: ,Miasto Swiatet z Odpadéw” - Monumentalne, Pod$wietlane
Instalacje z Materiatéw Recyklingowych

Temat: Rzezby sSwietlne z plastiku, metalu i papierowych odpadéw

Czas trwania: 4-5 tygodni

Liczba uczniéw w grupie: 6 oséb

Koncepcja projektu: Kazda grupa projektuje i buduje duza instalacje
Swietlng (1,5-2 metry), wykorzystujac materiaty odpadowe, takie jak
plastikowe butelki, skrawki metalu, tektura, drut oraz tekstylia.

Koncowe prace ukazuja , miasto swiatta” eksponowane w sali szkolnej lub
na dziedzincu.
Zastosowane metody

e Ciecie, giecie oraz formowanie butelek PET

e Budownictwo z tektury i projektowanie modutowe

¢ Konstrukcje z metalu drucianego

e Recykling elektroniki (okablowanie diod LED)

e Tkactwo i warstwowanie materiatéw syntetycznych

30



Faza 1 - Badania i szkicowanie (tydzien 1) Czas: 4-5 godzin Zadania:
1.Grupy analizuja przyktady instalacji oSwietleniowych (Robson, Bordalo II, festiwale latarni).
2.Burza mozgdw dotyczaca ksztattodw: wieza, zwierze, forma abstrakcyjna, kula.
3.Stwdrzenie 3-4 koncepcyjnych szkicéw.
4.Wybor jednego ostatecznego projektu; arkusz projektowy.

Wyniki: rysunek techniczny oraz lista materiatow.

Faza 2 - Zbieranie i przygotowanie materiatéw (tydzien 2) Czas: 4-6 godzin Materiaty:
Butelki PET (przezroczyste, zielone, kolorowe)
Drut stalowy, ztom aluminium
Arkusze kartonowe
Stara tkanina, papier.
Diody LED, przewody, akumulatory (bezpieczne, niskonapieciowe)
Zadania:

1.Potnij butelki na ptatki, tuski, piéra itp.

2.Czys¢ i sortuj materiaty wedtug barwy i formy.

3.Zbuduj niewielkie moduty testowe (mini latarnie lub fragmenty).
Wynik: przygotowane sktadniki surowca.

Faza 3 - Budowa (tydzien 3) Czas: 6-8 godzin Zadania:
1.Zbuduj szkielet z drutu lub tektury o wysokosci od 1 do 2 metrow.
2.Przymocuj elementy plastikowe przy uzyciu drutu, opasek zaciskowych lub kleju na
goraco.
3.Dodaj warstwy papieru, aby uzyskac efekt rozproszonego oswietlenia.
4.Zacznij integrowac w projekt tasmy LED lub Swiece LED.
Wynik: kompleksowa struktura (bez ostatecznych szczegotow).

Faza 4 - Wykonczenie oraz efekty Swietlne (tydzien 4) Czas: 4-5 godzin Zadania:
1.Akcenty malarskie (akrylowe, bezpieczne spraye).
2.Dodaj elementy potprzezroczyste, aby uzyskac efekt luminescencji.
3.Przetestuj osSwietlenie w zaciemnionym pomieszczeniu.
4.Dostosuj kolory, wprowadzZ dekoracyjne tekstury (tkactwo, warstwowanie).
Efekt: w petni funkcjonalna rzezba podswietlana.

Etap 5 - Przygotowanie wystawy (tydzieh 5) Czas: 2-3 godziny Grupy organizujg wystawe
«Trash Light City”, w tym etykiety oraz aranzacje oswietlenia.
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PROJEKT 2: ,,Eko-wybieg mody” - kolekcja ubran z recyklingu

Temat: Sztuka noszona z tekstyliéw, tworzyw sztucznych oraz elementéw
metalowych

Czas trwania: 4-6 tygodni

Liczba uczniéw w grupie: 6 oséb

Koncepcja projektu: Kazda grupa stworzy 3-elementowg kolekcje ubran z
recyklingu (przeznaczona do noszenia, ale o charakterze artystycznym).

Projekt koniczy sie pokazem mody lub sesjg fotograficzng.
Zastosowane metody
e Upcykling i szycie tkanin
e taczenie plastiku (zelazo + papier do pieczenia) - metoda bezpieczna.
e Bizuteria metalowa z odpadéw elektronicznych
o Paski tkackie z materiatéw, toreb foliowych
e Moda rzezbiarska (konstrukcje z tektury)
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Faza 1 - Moodboard oraz opracowanie tematu (tydzien 1) Czas: 4-5 godzin Zadania:
1.Grupy wybierajg temat (np. ,Zanieczyszczenie oceanow”, , Futurystyczne plemie”, ,Miejska
dzungla”).
2.Stwdérz moodboardy, wykorzystujgc kolory, ksztatty oraz materiaty.
3.Naszkicuj trzy stroje.
4.Wybierz materiaty: dzins, koszule, torby plastikowe, kable, przewody.
Rezultat: tablice koncepcyjne oraz szkice strojow.

Faza 2 - Sortowanie materiatdw oraz testy prototypdéw (tydzien 2) Czas: 4-6 godzin Materiaty:
e Uzywane ubrania, firany, dzinsy
e Torby plastikowe, folia, folia bgbelkowa
e Stare kable, elementy klawiatur, elektroodpady
e Zestawy do szycia, pistolety klejowe, klipsy
Zadania:
1.Testowanie manipulacji tkaninami (plisowanie, splatanie, patchwork).
2.Przetestuj potgczenie plastiku pod katem ,tkaniny”.
3.Stworz niewielkie prébki dla kazdej techniki.
Rezultat: prébki technologiczne + wybrane materiaty.

Faza 3 - Budowa (tygodnie 3-4) Czas: 8-12 godzin Zadania:
1.Podziat r6l: modelarz, krawiec, dekorator, projektant akcesoriéw, monter, fotograf.
2.7Zszyj lub zmontuj kluczowe elementy garderoby.
3.Dodaj elementy rzezbiarskie wykonane z plastiku, tektury lub odpadéw elektronicznych.
4,Stworz akcesoria (pasek, bizuterie, ozdobe na gtowe).
5.Montaz oraz regulacja.

Wynik: 3 kompletne, nadajgce sie do noszenia elementy odziezy.

Faza 4 - Przygotowanie pasa wybiegowego (tydzien 5) Czas: 3-4 godziny Zadania:
1.Przygotuj stylizacje: makijaz, akcesoria, rekwizyty.
2.Cwicz ruchy i postawy.
3.Fotografuj odziez na jednolitym tle.

Wynik: finalne zdjecia z pokazu mody lub lookbooka.

Faza 5 - Prezentacja (tydzien 6) Czas: 1-2 godziny
e Pokaz mody na wybiegu
e Prezentacja zespotowa
e Ocena oraz refleksja
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PROJEKT 3: ,Instalacja w przestrzeni publicznej z materiatéw
pochodzacych z recyklingu” - duza rzezba plenerowa

Temat: monumentalna rzezba site-specific wykonana 2z odpadéw
mieszanych

Czas trwania: 5-6 tygodni

Liczba uczniéw w grupie: 6 oséb

Koncepcja projektu: Uczniowie tworzg wielkoformatowe dzieto sztuki
plenerowej, ktére zostanie umieszczone na boisku szkolnym lub w
lokalnym parku.

Rzezba powinna wyrazac klarowny przekaz ekologiczny.
Przyktady:

e Gigantyczna ryba stworzona z plastikowych odpadéw

e Drzewo skonstruowane z fragmentéw metalu i tkanin

e Postac ludzka wypetniona odpadkami z klasy
Zastosowane metody:

e Budowa szkieletéw metalowych lub drewnianych w duzej skali.

e Tkactwo tworzyw sztucznych oraz wigzanie linowe

e Zespot odnalezionych przedmiotéw

e Odpornos¢ na warunki atmosferyczne oraz uszczelnienie

e Malowanie materiatéw z recyklingu
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Faza 1 - Analiza i koncepcja lokalizacji (tydzieh 1) Czas: 4-5 godzin Zadania:
1.Grupy analizujg dostepne przestrzenie na Swiezym powietrzu (podworko szkolne, trawnik,
aula).
2.Naszkicuj 2-3 koncepcje adekwatne do lokalizacji.
3.Napisz sugestie projektu:
o temat, przestanie, rozmiar, materiaty, aspekty bezpieczenstwa
Wynik: sugestia + zatwierdzenie nauczyciela.

Faza 2 - Zbieranie materiatéw (tydzien 2) Czas: 3-5 godzin Materiaty:
Ztom drewna, rury, palety.
Drut metalowy, prety metalowe
Duze arkusze kartonu
Tekstylia, butelki plastikowe, torby siatkowe
e Farba, sznurek, opaski zaciskowe
Zadania:
1.Zbierz odpady wielkogabarytowe.
2.Rozmontuj je lub oczysc.
3.Tworzenie fundamentalnych komponentéw modutowych w warsztacie.

Faza 3 - Budowanie struktury (tygodnie 3-4) Czas: 8-12 godzin Zadania:
1.Zbuduj konstrukcje z drewna lub metalu.
2.Sprawdz stabilnos¢ oraz rozmieszczenie ciezaru.
3.Przymocuj materiaty powierzchniowe (elementy z tworzywa sztucznego, warstwy
papierowe, tuski metalowe).
4.Do tgczenia zastosuj opaski zaciskowe, liny, Sruby oraz ekologiczny kle;.
5.Konstrukcja testowa na zewngtrz (odpornos¢ na wiatr).

Faza 4 - Obrdbka powierzchni i malowanie (tydzien 5) Czas: 4-6 godzin Zadania:
1.Malowac farbami akrylowymi lub ekologicznym uszczelniaczem odpornym na warunki
atmosferyczne.
2.Dodaj tekstury (warstwy tkanin, mozaiki z nakretek od butelek).
3.Dodaj finalne szczegdty: oczy, ptetwy, liscie, gatezie.

Faza 5 - Instalacja (tydzien 6) Czas: 2-3 godziny Zadania:
1.Umiesc¢ rzezbe w bezpiecznej lokalizacji na zewnatrz.
2.Jesli to konieczne, zainstaluj kotwy gruntowe.
3.Przygotuj etykiete wystawowg oraz oswiadczenie Srodowiskowe.
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PROJEKT CALOROCZNY 1:, Pawilon ekologiczny z recyklingu” - obiekt architektoniczny
typu walk-in.

Temat: Pawilon w skali ludzkiej zbudowany w catosci z materiatéw odzyskanych

Czas trwania: 9-10 miesiecy

Liczba ucznidow w grupie: 6 uczniéw w zespole

Rezultat: Instalacja (2-4 metry), dostepna dla publicznosci

|. Opis projektu: Kazda grupa projektuje i buduje pawilon architektoniczny/mini budynek,
wykorzystujgc wytgcznie materiaty odzyskane: palety, odpady tekstylne, butelki PET, skrawki
poliweglanu, prety metalowe, czesci rowerowe, tuby tekturowe.

Finalna konstrukcja musi by¢ odporna na warunki atmosferyczne, zapewniac bezpieczenstwo
oraz byc interaktywna.
Przyktady:

e Koputa z tworzywa PET

e Pawilon stworzony z okien pozyskanych z miejsc renowacji.

e Labirynt z tkaniny.

e Szklarnia z bambusa i przetworzonego plastiku
ll. Zastosowane techniki (Zaawansowany Projekt Odpadéw) «/ Inzynieria konstrukcyjna z
wykorzystaniem materiatéw z recyklingu «/ Moduty z cegiet wykonanych z plastikowych
butelek / Tkactwo tekstylne na $ciany «/ Papercrete (mieszanka papieru i cementu) «/ Panele
z recyklingowanego poliweglanu +/ Wzmocnienie ze ztomu metalowego +/ Hydroizolacja z
przetworzonych tworzyw sztucznych
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Il. Szczegdtowy plan i procedura

FAZA 1 — Badania i rozwdj koncepcji (miesigce 1-2) Zakres prac:
1.Zapoznaj sie z przyktadami tymczasowych pawilonow, takich jak Pawilon Serpentine.
2.Stworzcie po trzy propozycje koncepcji dla kazdej grupy.
3.Przeprowadzenie analizy bezpieczenstwa oraz wykonalnosci.
4.Zaprezentuj moodboardy, modele oraz szkice techniczne.
Materiaty: tektura, klej termotopliwy, pianka z recyklingu, narzedzia do szkicowania.
Wynik: Modele oraz wybrana koncepcja koncowa.

FAZA 2 — Pozyskiwanie materiatow i testowanie (miesigce 2-3) Zadania:
1.Zgromadz materiaty z:
o Smieci szkolne i warsztatowe
o zbiorki funduszy
o miejskie osrodki recyklingu
2.Testy wytrzymatosci materiatéw, odpornosci na warunki atmosferyczne oraz
modutowosci.
3.Utworz niewielkie prébki Scian i dachow.
Materiaty: palety, butelki PET, skrawki tkanin, prety metalowe, wiadra, Sruby.
Wynik: Katalog materiatdw oraz probki inzynieryjne.

FAZA 3 — Budowa konstrukcji szkieletowej (miesigce 4-5) Zadania:
1.Zbuduj konstrukcje szkieletowa:
o rama drewniana
o metalowa konstrukcja
o rama bambusowa
2.Zapewnij stabilnos¢ i bezpieczenstwo dzieki przeprowadzanym testom.
3.Zaplanuj wejscia, okna oraz punkty nosne.
Techniki: wiercenie, wkrecanie, wplatanie wzmocnien, wigzanie ling.
Efekt: szkielet pawilonu o wysokosci od 2 do 4 m.
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FAZA 4 — Elementy powierzchniowe i funkcjonalne (miesigce 5-7) Zadania:
1.Moduty obszaru roboczego:
o Cegty wykonane z butelek PET
o tkane panele tekstylne
o panele tekturowe o strukturze plastra miodu
o mozaiki z ptytek poliweglanowych
2.Zainstaluj systemy Scienne i dachowe na ramie.
3.Dodaj szczegdty dotyczace funkcjonalnosci:
o osadzenie
o tunele Swietlne
o lampy LED z recyklingu
panele akustyczne wykonane z odpaddw tekstylnych
Wyjscie: petna forma pawilonu.

o

FAZA 5 — Wykonczenie, hydroizolacja oraz warstwa estetyczna (miesigce 7-8) Zadania:
1.Dodaj warstwe wodoodporng z przetworzonego plastiku.
2.Maluj farbami akrylowymi ekologicznymi lub naturalnymi pigmentami.
3.Dodaj elementy ozdobne:
o witraz z dnem butelki
o banery tekstylne
o oznakowanie mozaikowe
Wynik: w petni funkcjonalna instalacja.

FAZA 6 — Inauguracja wystawy i dokumentacja (miesigce 9-10) Zadania:
1.0twarcie publiczne (rodzice, przedstawiciele wtadz miejskich, inne placowki edukacyjne).
2.Tworzenie dokumentacji wideo.
3.Przygotuj oswiadczenie artysty oraz raport z projektu.
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ROCZNY PROJEKT 2: ,,Muzeum z recyklingu” - wystawa w petni stworzona z odpadéw
Temat: Muzeum sztuki z wieloma pomieszczeniami

Czas trwania: 9-10 miesiecy

Liczba ucznidow w grupie: 6 oséb

Rezultat: Funkcjonujgca wystawa obejmujgca kilka pomieszczen oraz katalog

|. Opis projektu Uczniowie opracowujg kompleksowg wystawe sztuki, ktéra obejmuje
pomieszczenia, oswietlenie, cokoty, oznakowanie oraz dzieta sztuki — wszystko wykonane z
materiatow odpadowych.
Przyktadowe motywy wnetrz:

e Sala 1: Tworzywa sztuczne i oceany

e Pokodj 2: Obiekty pamieci (odpady elektroniczne, zabawki)

e Pokdj 3: Szeptajgce tekstylia (rzezby z przetworzonych materiatéw)

e Sala 4: Laboratorium oswietleniowe (lampy PET, cienie metaliczne)
ll. Zastosowane techniki «/ Moduty z butelek PET «/ RzeZbienie z tektury «/ Asamblaz z
przedmiotow znalezionych «/ Sztuka z odpaddw elektronicznych «/ Rzezba tekstylna «/ Mozaiki
ze $mieci / Rzezby cieni (w stylu Noble & Webster) «/ Konstrukcja podium z recyklingu
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Il. Szczegdtowy harmonogram FAZA 1: Wybor tematu i planowanie kuratorskie (miesigce 1-2)

Zadania:

1.Poznaj fundamenty projektowania wystaw.

2.Przydziel kazdej grupie jeden pokoj tematyczny.

3.Naszkicuj plany kondygnacji oraz modele.

4.0Opracowanie koncepcji kuratorskiej integrujgcej wszystkie pomieszczenia.
Wynik: ,0g6lny plan muzeum z recyklingu”

FAZA 2 — Zbieranie i kategoryzacja materiatow (miesigce 2-3) Materiaty:
e Butelki PET
Ztom metali
Odpady elektroniczne (bezpieczne, pozbawione baterii)
Pudetka kartonowe
Pozostatosci drewna
e Tekstylia, Antyczne meble
Zadania:
1.Zgromadz i oczy$¢ materiaty.
2.Sortuj wedtug koloru, rozmiaru i mozliwosci technicznych.

FAZA 3 — Budowa infrastruktury wystawienniczej (miesigce 4-5) Zadania:
1.Budowa: cokoty, Scianki dziatowe, systemy zawieszeniowe, ramy do oznaczen
2.Sprawdz stabilnos¢ oraz bezpieczenstwo testu.

Techniki: skrecanie, klejenie, recykling drewna, inzynieria tektury.

FAZA 4 — Tworzenie dziet sztuki (miesigce 5-7) Kazda grupa opracowuje co nhajmniej 6-12
dziet sztuki do swojego pomieszczenia.
Przyktady:

e Lampy PET (w stylu Robsona)

e Mozaiki z odpaddw (w stylu Perkinsa)

e Portrety elektro$Smieci (w stylu Muniza)

e Ztom metalowy: rzezby stojgce

e Rzezby z papieru i totemy z tektury

FAZA 5 — Instalacja wystawy (miesigce 7-8) Zakres zadan obejmuije:
1.Malowanie Scian przy uzyciu farb ekologicznych.
2.Zawieszanie dziet artystycznych.
3.Ustawienie oSwietlenia.
4. Etykietowanie oraz tworzenie opisow.

FAZA 6 — Wielkie otwarcie (miesigce 9-10) Obejmuije:
e katalog drukowany
e rozmowy artystyczne realizowane przez studentow
e szkolny program ksztatcenia ekologicznego
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ROCZNY PROJEKT 3: , Trashopolis” - Miasto przysztosci z materiatéw z recyklingu
Temat: Gigantyczne fikcyjne miasto zbudowane z odpadow

Czas trwania: 9-10 miesiecy

Liczba ucznidow w grupie: 6 oséb

Rezultat: Model miasta w skali pokoju + elementy interaktywne

|. Przeglad projektu Kazda grupa projektuje i konstruuje fragment futurystycznego miasta
ekologicznego:

e Grupa 1: Obszar transportowy

e Grupa 2: Okreg rolnictwa i zywnosci

e Grupa 3: Obszar energetyczny

e Grupa 4: Lokale mieszkalne

e Grupa 5: Kultura

e Grupa 6: Obszar podwodny lub powietrzny

Ostateczny model moze osiggac dtugosc od 4 do 6 metrow i integrowad wszystkie dzielnice.

Il. Zastosowane techniki

/ Architektura z tektury

v/ Wiezowce z PET

+/ Mosty ze ztomu metalowego

v/ Wieze energetyczne z diodami LED
V/ Krajobrazy z materiatéw tekstylnych
/ Pojazdy z przedmiotéw znalezionych
/ Rzezba i modelarstwo

/ Mozaiki 3D z recyklingu
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ll. Szczegdtowy harmonogram FAZA 1 — Kreowanie Swiata i planowanie miasta (miesigce 1-2)
Zadania:
1.Zdefiniuj narracje miejska:
o energia odnawialna
o zycie bezodpadowe
o zréwnowazony przewoz
2.Narysuj plan miasta.
3.Przypisz zadania okregowi.
4.Utwérz niewielkie modele testowe w technologii 3D.

FAZA 2 — Zbieranie i sortowanie materiatdw (miesigce 2-3) Materiaty:
e Butelki, tuby, elementy metalowe
e Arkusze kartonowe
e Opakowania z tworzyw sztucznych
e Uszkodzone zabawki
e Przewody, odpady elektroniczne
e Resztki pianki.
Uczniowie klasyfikujg wedtug koloru, przezroczystosci oraz wytrzymatosci strukturalnej.

FAZA 3 — Struktura podstawy i krajobraz (miesigce 3-4) Cele:
1.Utworz baze miasta o dtugosci od 4 do 6 m.
2.Dodaj poziomy (wzgdrza, rzeki, wyspy).
3.Przykryj panelami z papieru lub tektury.

FAZA 4 — Budowa budynkow (miesigce 4-7) Kazdy okreg przystepuje do budowy:
e wiezowce z butelek
e mosty z drutu i metalu odzyskanego
e kopuly z plastikowych naczyn
e szklarnie z cegiet PET
e drogi z tekturowych paskéw
e banery i flagi tekstylne
Uczniowie oceniajg stabilnos¢ oraz potgczenia.
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FAZA 5 — Oswietlenie, ruch oraz interaktywnos$¢ (miesigce 7-8) Uczniowie wprowadzaja:
e OSwietlenie uliczne w technologii LED
e turbiny wiatrowe kinetyczne (recznie nakrecane)
e ruchome wagoniki linowe (linka + bloczek)
e moduty dzwiekowe z recyklingu aluminium

FAZA 6 — Integracja dystryktow (miesigce 8-9) Wszystkie zespoty integrujg swoje sekcje.
Zadania:

1.Wyrdéwnaj szlaki i cieki wodne.

2.Podtacz przewody.

3.Dodaj oznaczenia oraz mapy obejmujgce cate miasto.

4.Rozwigzywanie probleméw zwigzanych z niedopasowaniami.

FAZA 7 — Otwarcie publiczne (miesigce 9-10) Obejmuije:
e wycieczki edukacyjne z przewodnikiem
e ,Paszport Trashopolis” dla gosci
e dokumentacja oraz wideo
e zdjecia prasowe dla mediéw lokalnych







Wyzwania w Prowadzeniu Dtugoterminowych Projektéw Designu z Odpadow

Duze, interdyscyplinarne, catoroczne projekty Trash Designu moga miec¢ charakter transformacyjny, lecz niosg
ze sobg istotne ryzyka pedagogiczne, organizacyjne, motywacyjne oraz zwigzane z bezpieczeristwem.

W tej czesci poblikacji zaprezentowano kluczowe zagrozenia wraz z rekomendowanymi rozwigzaniami dla
placowek edukacyjnych.

1. Zagrozenia Dotyczgce Motywacji Ucznidéw

* Spadek motywacji podczas dtugotrwatej realizacji projektu

* Ryzyko: Projekty catoroczne wymagajg nieustannej gotowosci i zaangazowania; wielu uczniow doswiadcza
tzw. ,kryzysu w potowie projektu”. Objawy tego spadku motywacji mogg obejmowac:

e Utrate zainteresowania po poczatkowym entuzjazmie.

* Frustracje spowodowang zbyt wolnym postepem pracy.

* Poczucie, ze zakres projektu jest zbyt szeroki.

* Brak widocznych, namacalnych rezultatéw w pierwszych miesigcach.

Strategie Prewencyjne:

* Podziel projekt na krétsze, jasno zdefiniowane etapy (np. 2-4 tygodnie).

* Wykorzystuj wizualne tablice postepdw, aby uczniowie mogli stale monitorowac swoje osiggniecia.

* Wprowadz wystawy w potowie okresu programowania lub ,,dni podgladu”, aby zwiekszy¢ dynamike pracy.

* Zintegruj zmieniajgce sie role (np. projektant, budowniczy, dokumentalista), aby zapobiec monotonii.

2. Percepcja, ze ,Smieci nie stanowig prawdziwej sztuki” Ryzyko:

Niektorzy uczniowie postrzegajg materiaty z recyklingu jako gorsze, brudne lub artystycznie mato interesujgce.
Strategie prewencyjne:

® Rozpocznij kurs od inspirujgcych studiéw przypadkow artystow (Bordalo I, Muniz, Robson itd.).

* Odwiedz wystawy lub zapros zewnetrznych projektantéw do prowadzenia warsztatow.

* Podkresl warto$¢ koncepcyjna: zréwnowazony rozwaj, narracja, transformacja materialna.

® Zaprezentuj projekty najwyzszej klasy dotyczgce odpadow z globalnych instytucji (Tate, MOMA).

3. Konflikty grupowe (szczegolnie w grupach szescioosobowych) Ryzyko:

Nieréwnowaga w grupie jest zjawiskiem powszechnym:

* liderzy przy¢miewajg bardziej stonowanych uczniéw,

* nierébwnomierne rozktad obcigzenia praca,

* konflikty interpersonalne hamujgce postep.
Strategie prewencyjne:

* Utwodrz wyraznie zdefiniowane role (Kierownik projektu, Specjalista ds. materiatow, Technik itp.).

* Wymagaj cotygodniowych indywidualnych dziennikéw refleksji, aby monitorowac rzeczywisty wktad.
® Przedstaw zespotowe umowy definiujgce obowigzki oraz standardy komunikacji.

* W razie potrzeby organizuj sesje dedykowane rozwigzywaniu konfliktow.

4 Niedostateczne poczucie odpowiedzialnosci w projektach realizowanych na duzg skale w trybie wspotpracy
Ryzyko:

Uczniowie odczuwajg, ze ,moja rola nie ma znaczenia”, co prowadzi do braku zaangazowania.
Strategie prewencyjne:

* Przypisz konkretne podprojekty w ramach szerszego projektu (np. ,Projektujesz jedng wieze”, ,Budujesz

system oswietlenia”).
* Upewnij sig, ze autorstwo kazdego ucznia jest wyraznie widoczne.
* Uwzglednij ocene réwiesniczg jako element procesu oceniania.
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Zagrozenia zwigzane z motywacjg oraz obcigzeniem praca nauczycieli

1. Nadmierne obcigzenie nauczycieli pracg. Ryzyko:
Tego rodzaju projekty wymagajg od nauczycieli umiejetnosci zarzadzania:
e logistyka,
e zbidrka surowcow,
e wskazéwki techniczne
e nadzér nad bezpieczenstwem
e zarzgdzanie sporami,
e ocena oraz dokumentacja.
Strategie prewencyjne:
e Szkoty powinny formalnie przydzieli¢ dodatkowy czas na planowanie dla nauczycieli.
e Podziat zadan pomiedzy 2-3 nauczycieli (sztuka, projektowanie, ochrona srodowiska).
e Skorzystaj z wsparcia rodzicow lub wolontariuszy z spotecznosci, ktérzy zajmga sie
sortowaniem materiatéw oraz pracami instalacyjnymi.
e Zapewnienie rozwoju zawodowego w obszarze uczenia sie opartego na projektach oraz
zrownowazonego rozwoju.

2. Nauczycielom moze brakowa¢ wiedzy technicznej. Ryzyko:
Budowanie duzych konstrukcji z odpadéw wymaga wiedzy:
e inzynieria bezpieczenstwa
e konstrukcje nosne
e Okablowanie diod LED,
e praca z narzedziami.
Niektorzy nauczyciele mogg odczuwac brak odpowiedniego przygotowania.
Strategie prewencyjne:
e Prowadzenie szkolen dotyczgcych bezpiecznego korzystania z narzedzi oraz warsztatow z
podstaw inzynierii dla nauczycieli.
e Przygotuj klarowne przewodniki techniczne (np. ,Cegty z butelek PET”, ,Bezpieczne
konstrukcje z tektury”).
e Wspdtpracuj z lokalnymi przestrzeniami tworczymi lub dziatami inzynieryjnymi.

3. Opornos¢ na zmiany w programie nauczania Ryzyko:
Nauczyciele przyzwyczajeni do tradycyjnej edukacji artystycznej mogg zignorowac:
e projekty diugoterminowe
e uczenie sie w kooperacji,
e podejscia ekologiczne lub aktywistyczne.
Strategie prewencyjne:
e Przedstaw dowody na to, ze nauka oparta na projektach zwieksza osiggniecia.
e Zaangazuj nauczycieli na poczatkowym etapie planowania projektu.
e Podkresl, w jaki sposdb Trash Design jest powigzany z karierg w dziedzinie sztuki
nowoczesnej oraz rozwojem portfolio.
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Ryzyka zwigzane z organizacjg i logistyka

1. Przechowywanie i zarzgdzanie materiatami Ryzyko:
Projekty zwigzane z duzymi odpadami wymagaja:
e pomieszczenia sktadowe,
e obszary ciecia, malowania, suszenia,
o strefy bezpieczenstwa dla duzych instalacji.
Bez infrastruktury — nietad.
Strategie prewencyjne:
e Zapewnij dedykowane studio Trash Design lub tymczasowg adaptacje sali wyktadowe;j.
e Aby zapewnic¢ skuteczne sortowanie, korzystaj z oznaczonych pojemnikow.
e Organizuj regularne ,,dni redukcji materiatéw”, aby zapobiec ich gromadzeniu sie.

2. Zagrozenia bezpieczenstwa: Ryzyko
Materiaty mogg obejmowac:
e ostre metalowe krawedzie,
e uszkodzona elektronika,
e alergeny (stare materiaty tekstylne),
e ciezkie obiekty,
o klej termotopliwy, wiertarki, narzedzia skrawajace.
Strategie prewencyjne:
e Wprowadzic rygorystyczne protokoty bezpieczenstwa (Srodki ochrony osobistej, rekawice,
gogle).
e Uzywaj wytgcznie elektroSmieci pozbawionych baterii i sktadnikow chemicznych.
e Nauczyciel powinien zweryfikowa¢ wszystkie materiaty przed ich wykorzystaniem.
e Szkolenie studentéw dotyczgce obstugi narzedzi, obejmujgce etapy certyfikacji.

3. Bezpieczenstwo pozarowe i stabilnos¢ konstrukcji Ryzyko:

Duze konstrukcje mogg by¢ tatwopalne lub narazone na zawalenie.
Strategie prewencyjne:

e Stosuj wytgcznie oSwietlenie LED (bez wydzielania ciepta).

e W razie potrzeby spryskaj tekture oraz tekstylia ekologicznymi preparatami

zmniejszajgcymi palnosc.

e Nauczyciel lub technik ocenia integralnos¢ konstrukcji przed wystawieniem.
e Ogranicz maksymalny przyrost masy ciata.
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Ryzyko zwigzane z edukacjg i ocenianiem
1. Wyzwania w ocenie pracy indywidualnej w grupie Ryzyko:
Uczniowie mogga sie ukrywac w grupie.
Strategie prewencyjne:
e Wymagaj cotygodniowych, indywidualnych raportéw.
e Stosuj kryteria oceny réwiesniczej oraz samooceny.
e PrzeprowadZ rozmowy w trakcie semestru.
e Oceniaj zaréwno prace indywidualng, jak i prace zespotowa.

2. Ryzyko zréznicowanych wynikdédw w nauczaniu:
Nie wszyscy uczniowie nabywajg identyczne umiejetnosci techniczne, koncepcyjne i
kreatywne.
Strategie prewencyjne:
e Wprowadz spersonalizowane ,mikrozadania” do kazdej fazy.
e Zaoferuj zréznicowane podejscie do nauczania (dodatkowe wsparcie lub zaawansowane
wyzwania).
e Zmien role, aby kazdy uczen zdobywat wiedze z zakresu budownictwa, projektowania,
planowania itp.

Ryzyko postrzegania spotecznego, kulturowego i Srodowiskowego

1. Nieporozumienie zwigzane z postrzeganiem projektowania Smieci jako ,taniej” lub ,niskiej
jakosci sztuki” Ryzyko:

Niektorzy rodzice, administratorzy oraz uczniowie mogga nie dostrzegac tej wartosci.
Strategie prewencyjne:

e Organizacja wystaw publicznych.

e Wspotpracuj z wykwalifikowanymi projektantami odpadéw.

e Podziel sie opowiesciami o sukcesach z muzedw i biennale.

e Produkcja filméw dokumentalnych lub programéw szkolnych ilustrujgcych procesy oraz

wiedze specjalistyczna.

2. Obawy dotyczgce higieny zwigzane z materiatami odpadowymi Ryzyko:
Rodzice oraz administracja mogg wyraza¢ obawy dotyczgce czystosci.
Strategie prewencyjne:
e Nalezy stosowac wytgcznie materiaty, ktore sg umyte, zdezynfekowane i suche.
e Unikaj marnowania zywnosci, pojemnikdéw na substancje chemiczne oraz niebezpiecznych
artykutéw gospodarstwa domowego.
e Zapewnij czytelny protokét czyszczenia i sortowania.
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Diugoterminowe wyzwania dla zréwnowazonego rozwoju

1. Projekty generujgce wiekszg ilos¢ odpaddw po zakoriczeniu Ryzyko:

Paradoksalnie, projekty upcyklingowe mogg prowadzi¢ do powstania nadmiaru materiatow.

Strategie prewencyjne:
e Zaplanuj zakonczenie cyklu zycia instalacji.
e Poddaj recyklingowi komponenty i wykorzystaj je w projektach na nadchodzgcy rok.
e Przekaz przydatne elementy do przestrzeni publicznych.

2. Nadmierne uzaleznienie od zewnetrznych zrédet odpadéw Ryzyko:
Jezeli szkota nie jest w stanie zdobyc¢ wystarczajgcej ilosci materiatéw, projekt zostaje
wstrzymany.
Strategie prewencyjne:
e Nawigz wspotprace z:
o centra recyklingowe
o Organizacje non-profit
o firmy zajmujgce sie przekazywaniem czystego ztomu produkcyjnego
o lokalne przestrzenie kreatywne

Podsumowanie

Wdrazanie dtugoterminowych projektéw Trash Design w szkotach artystycznych
wywiera znaczacy wptyw, jednak wigze sie z istotnym ryzykiem.

Wazne jest wiec:

/ staranne planowanie

 solidne ramy bezpieczenstwa
 proaktywne strategie motywacyjne
/ wsparcie nauczycieli

 przejrzyste metody oceny
 efektywna logistyka
 partnerstwa ze spotecznoscia

Gdy te Srodki ochronne zostang wdrozone, Trash Design stanie sie jednym z
najskuteczniejszych, interdyscyplinarnych i ekologicznych podejs¢ do edukacji
artystycznej dostepnych obecnie na rynku.
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1.Plan eseju: , Estetyka odpaddéw: Czy Smieci moga stac sie pieknem?”

Teza:
Trash Design na nowo definiuje piekno, przeksztatcajgc wyrzucone materiaty w estetycznie atrakcyjne
obiekty, kwestionujgc tradycyjne hierarchie sztuki oraz rozwijajac wspotczesng kulture wizualna.

Argumenty:
Piekno jako konstrukcja kulturowa

e Historyczne normy piekna ewoluujg w miare uptywu czasu.

e Juz ruchy awangardowe (dada, arte povera) podwazaty ,szlachetne” materiaty.
Transformacja jako proces estetyczny.

e Metamorfoza materiatu (czyszczenie, ciecie, instalacja).

e Oddziatywanie wizualne za pomocg faktury, koloru i skali.
Artysci ukazujacy urode w odpadach

o Zywe rzezby zwierzat stworzone przez Bordalo Il.

e Skomplikowane mozaiki obiektéw autorstwa Jane Perkins.

* Fotograficzne kompozycje Vika Muniza stworzone z odpadéw.
Percepcja odbiorcéw oraz reakcja emocjonalna

* Piekno stoi w opozycji do obrzydzenia.

* Dysonans poznawczy skutkuje intensywniejszym zaangazowaniem.

2. Plan eseju: ,,Projektowanie odpadéw jako forma aktywizmu ekologicznego”
Teza:
Trash Design to znaczgce narzedzie aktywizmu ekologicznego, ktére podnosi Swiadomos¢, edukuje
spoteczenstwo oraz inspiruje do zmiany zachowan w kierunku zréwnowazonego rozwoju.
Argumenty:
Komunikacja wizualna dotyczaca kryzysow ekologicznych

e Sztuka sprawia, ze nieuchwytne problemy stajg sie emocjonalnie rozpoznawalne.

e Zanieczyszczenie tworzywami sztucznymi, odpady w oceanach, stosy elektroSmieci.
Artysci stosujgcy aktywizm w swojej praktyce

* morskie rzezby z plastiku.

e Subodh Gupta — komentarz dotyczacy kultury konsumpcyjne;j.

e Chris Jordan — wizualny aktywizm oparty na danych.
Instalacje w przestrzeni publicznej jako forma aktywizmu

e Sztuka uliczna podnosi dostepnosc.

* Interwencje miejskie trafiajg do odbiorcéw spoza obszaru sztuki.
Wptyw na zachowanie oraz ograniczenia

e Dowody zmiany nastawienia.

* Ryzyko ,eko-zmeczenia” lub aktywizmu performatywnego.
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3. Plan eseju: ,,Projektowanie odpadéw i gospodarka o obiegu zamknietym”
Teza:
Trash Design wdraza zasady gospodarki o obiegu zamknietym poprzez wydtuzenie cyklu zycia
materiatow, redukcje odpadéw oraz promowanie zrownowazonych modeli produkgji.
Argumenty:
Definicja gospodarki o obiegu zamknietym.

e Ponowne uzycie, naprawa, regeneracja.

e Projektowanie odpadow jako praktyczne zastosowanie.
Wydtuzenie cyklu zycia poprzez projektowanie.

e Procesy recyklingu materiatéw.

e Upcykling a downcykling.
Analizy przypadkow

e Precious Plastic (globalne warsztaty dotyczace recyklingu plastiku).

e TerraCycle (upcykling na poziomie przemystowym).

e Haroshi (rzezby skateboarderow).
Wyzwania zwigzane ze skalowaniem projektu dotyczgcego odpadow

e Koszt, dostepnos¢ surowcdw, ograniczenia przemystowe.

e Koniecznos$¢ wsparcia instytucjonalnego.

4. Plan eseju: ,,Pamie¢ materialna: historie ukryte w porzuconych przedmiotach”
Teza:
Trash Design ujawnia emocjonalne, kulturowe i historyczne narracje zawarte w wyrzucanych
przedmiotach, przeksztatcajgc odpady w nosniki pamieci.
Argumenty:
Obiekty jako archiwa pamieci.
e Teorie kultury materialnej (antropologia, socjologia).
e Slady emocjonalne w przedmiotach uzywanych.
Artysci, ktorzy pracujg z materiatami nasyconymi wspomnieniami.
e Haroshi (deskorolki z historig uzytkowania).
e El Anatsui (kapsle od butelek z kolonialng historig).
e Christian Boltanski (odnalezione ubrania jako relikwie).
Symboliczna transformacja
e Od osobistej narracji do uniwersalnej refleksiji.
e Pamiec jako element wartosci estetycznej.
Odbidr i interpretacja
e W jaki sposdb odbiorcy interpretujg materialne narracje.
e Kontekst kulturowy oraz interpretacja.
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5. Plan eseju: ,,Projektowanie Smieciowe a sztuka tradycyjna”
Teza:
Trash Design kwestionuje granice wysokiej sztuki, redefiniujgc materiaty, metody produkgji
oraz artystyczng legitymacje.
Argumenty:
Materiaty tradycyjne a materiaty wspoétczesne
e Kamien, braz, farba olejna w poréwnaniu do plastiku, odpadow, elektrosmieci.
e Zmiana definicji ,rzemiosta”.
Instytucjonalna akceptacja
o Wielkie muzea pozyskujg dzieta sztuki z recyklingu.
e Udziat w biennale artystow zajmujgcych sie odpadami.
Uprzedzenia oraz hierarchia odbiorcéw
e Pietno zwigzane z odpadami.
e Stereotypy: sztuka, rzemiosto, rekodzieto.
Projektowanie odpadow jako sztuka konceptualna
o Wybor materiatu ma istotne znaczenie.
e Linki do Dada, Arte Povera, Fluxus.

6. Plan eseju: ,,Etyka i odpowiedzialnos¢ w projektowaniu odpadéw”
Teza:
Projektanci odpaddw muszg stawic¢ czota wyzwaniom etycznym zwigzanym z
bezpieczeristwem, higieng, pozyskiwaniem surowcow oraz odpowiedzialnoscig za Srodowisko.
Argumenty:
Bezpieczenstwo materialne oraz percepcja spoteczna
e Odpady bezpieczne i niebezpieczne (substancje chemiczne, elektronika).
e Standardy higieniczne w salach lekcyjnych i na wystawach.
Etyczne pozyskiwanie zasobdow
¢ Unikanie zatrudniania nieformalnych pracownikéw zajmujgcych sie utylizacjg odpaddow.
® Przejrzystos¢ oraz zaangazowanie spotecznosci.
Analiza oddziatywania
e (Czy dzieto sztuki rzeczywiscie przyczynia sie do redukcji ilosci odpadow?
e Ryzyko generowania nowych odpaddéw.
Etyczna komunikacja
e Unikanie greenwashingu.
e Rzetelne ukazanie problemdw zwigzanych z ochrong srodowiska.
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7. Plan eseju: ,,Skala i widowiskowos¢ w sztuce Smieciowej”
Praca dyplomowa:
Instalacje Trash Design na duzg skale wykorzystujg rozmach i spektakularnos¢, aby
wzmacnia¢ komunikaty dotyczgce ochrony srodowiska oraz pogtebia¢ zaangazowanie
odbiorcéw.
Argumenty:
Sita sztuki monumentalne;j.
e Psychologiczny wptyw wielkosci.
e Widocznosc¢ przestrzeni publiczne;j.
Akumulacja materialna jako idea
e Wykorzystanie ton odpaddw w celu wywotania wstrzgsu.
o Okreslenie szkdéd sSrodowiskowych.
Analizy przypadkow
e Bordalo Il ,Imponujgce zwierzeta z odpadkow”.
e Tim Noble i Sue Webster - rzezby cieni.
e Tara Donovan - monumentalne instalacje z powtdrzen.
Wyzwania logistyczne oraz zrbwnowazony rozwoj
e Transport, skladowanie, bezpieczenstwo.
e Slad $rodowiskowy a korzysci Srodowiskowe.

8. Plan eseju: ,,Projektowanie odpaddéw jako narzedzie zaangazowania spotecznosci”
Teza:
Trash Design promuje aktywne uczestnictwo spotecznosci poprzez integracje sztuki, edukac;ji
oraz troski o sSrodowisko w procesach partycypacyjnych.
Argumenty:
Spoteczne uczenie sie poprzez kooperatywne tworzenie
e Wspdtodpowiedzialnos¢ oraz kooperacja.
e Zaangazowanie miedzy pokoleniami i miedzy grupami.
Inicjatywy spoteczne dotyczgce projektowania odpadéw
e Warsztaty, publiczne murale, wspottworzone rzezby.
e Partnerstwa miedzy szkotami a organizacjami pozarzgdowymi.
Wzmocnienie pozycji oraz Swiadomosci ekologicznej
e Praktyczna wiedza dotyczgca strumieni odpadow.
e Budowanie zrownowazonych nawykow.
Wyzwania oraz rozwazania etyczne
e Zapewnienie integracji systemow.
e Unikanie narzucania odgérnie ,sztuki spotecznosci”.
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9. Plan eseju: ,,Materiaty przysztosci: czy odpady moga zastgpic tradycyjne zasoby?”
Teza:
Dynamiczny rozwdj innowacji w obszarze materiatobw odpadowych wskazuje na znaczacy
potencjat zastgpienia tradycyjnych surowcow w sztuce, wzornictwie oraz przemysle.
Argumenty:
Przeglad nowoczesnych materiatow z recyklingu

e Tworzywa sztuczne z recyklingu, mycelium, papierobeton, biokompozyty.

e Piloci przemystowi oraz trendy.
Korzysci w poréwnaniu z materiatami tradycyjnymi

e Mniejszy slad weglowy.

e Obnizone koszty i dostepnosc.
Potencjat tworczy

e Przejrzystos¢, barwa, modutowosé, elastycznosc.

e Studia przypadkdow artystow, ktorzy wykorzystujg nowoczesne materiaty.
Ograniczenia oraz wyzwania

e Trwatosc.

e Akceptacja spoteczna.

o Skalowalnos¢ w produkgji.

10. Plan eseju: ,,Odpady jako zwierciadto spoteczenstwa: kulturowe znaczenie Smieci”
Teza:
Trash Design ukazuje spoteczng, ekonomiczng i kulturowg dynamike poprzez analize tego, co
spoteczenstwa odrzucajg i dlaczego.
Argumenty:
Odpady jako elementy kulturowe
e Spostrzezenia antropologiczne: konsumpcja, status spoteczny, nieréwnosci.
e ,Archeologia odpadéw”.
Globalne przeptywy odpadow i nieréwnosci spoteczna
e Odpady elektroniczne wysytane do krajow rozwijajgcych sie.
e Rasizm Srodowiskowy.
Smieci w sztuce wspétczesnej jako forma krytyki
e Dzieta Subodha Gupty oraz Chrisa Jordana.
e Komentarz dotyczacy globalnego kapitalizmu oraz produkcji masowe;.
Projektowanie oraz identyfikacja odpadéw
e Krajowe, lokalne oraz indywidualne profile odpadow.
e Tozsamos$¢ materialna jako komentarz kulturowy.
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W obliczu rosngcych globalnych obaw dotyczgcych zmian klimatycznych, produkcji odpadéw
oraz wyczerpywania zasobow, instytucje edukacyjne stajg przed coraz wiekszg presja, aby
wigczy¢ zrbwnowazony rozwoj do swoich ram pedagogicznych. Jednym z najbardziej
dynamicznych podejs¢ w nowoczesnej edukacji artystycznej jest Trash Design - kreatywna
metodologia, ktéra na nowo definiuje odpady jako cenny materiat artystyczny. Trash Design
zacheca uczniéw do przeksztatcania wyrzuconych przedmiotéw w rzezby, obiekty
funkcjonalne, instalacje oraz prototypy projektowe. £gczy innowacyjnosc artystyczng z
ekologiczng Swiadomoscig, motywujgc mtodych twdrcow do krytycznej analizy konsumpgji,
kultury materialnej oraz potencjatu ponownego wykorzystania.

Wprowadzenie Trash Design do programu nauczania szkét artystycznych stanowi nie tylko
zmiane w technice artystycznej, ale takze transformacje w sposobie myslenia, praktykach
instytucjonalnych oraz modelach wspotpracy. Niniejszy esej bada korzysci i mozliwosci
ptyngce z takiego wdrozenia, a takze wyzwania i bariery, z jakimi mogg sie zmierzy¢ szkoty.
Dodatkowo, analizuje szerszy kontekst edukacyjny czterech europejskich krajow partnerskich
- Polski, Wtoch, Hiszpanii i Rumunii - gdzie r6znorodne systemy, tradycje i priorytety
kulturowe ksztattujg potencjat integracji. Analiza opiera sie na teorii edukacji, badaniach
projektowych oraz przyktadach wspotpracy miedzynarodowej, oferujgc kompleksowy
przeglad dla edukatoréw, decydentow i instytucji kultury.

Korzysci i mozliwosci implementacji projektowania odpadéw w edukacji artystycznej

1.1 Korzysci dla uczniéw. Wprowadzenie projektowania z wykorzystaniem odpadéw do
edukacji artystycznej przynosi uczniom szereg korzysci pedagogicznych, poznawczych i
emocjonalnych. Materiaty odpadowe, bedgce niedrogimi, tatwo dostepnymi i wizualnie
zréznicowanymi surowcami, demokratyzujg kreatywnosc¢ oraz redukuja ekonomiczne bariery,
ktére mogg utrudnia¢ eksperymentowanie.

Po pierwsze, Trash Design sprzyja kreatywnemu rozwigzywaniu problemow. W
przeciwienstwie do tradycyjnych materiatéw - takich jak ptétno, glina czy blacha - materiaty
odpadowe czesto charakteryzujg sie nieregularnoscig, rozdrobnieniem lub technicznymi
trudnosciami. Uczniowie muszg doktadnie przeanalizowac ksztatt, fakture, forme oraz
ograniczenia kazdego obiektu, a nastepnie dostosowac swoje pomysty w odpowiedni sposéb.
Ten proces rozwija zdolnos$¢ adaptacji i wzmacnia przekonanie, ze kreatywnos¢ rodzi sie z
ograniczen.

Po drugie, Trash Design pogtebia Swiadomos¢ ekologiczng. Uczniowie majg bezposredni
kontakt z zagadnieniami takimi jak produkcja odpadéw, systemy recyklingu, konsumpcjonizm
oraz odpowiedzialno$¢ ekologiczna. Poprzez praktyczne dziatania przyswajajg wiedze na
temat cyklu zycia materiatéw, ich trwatosci oraz mozliwosci ponownego wykorzystania. W ten
sposob zréwnowazony rozwdj staje sie zywym doswiadczeniem, a nie jedynie abstrakcyjng
lekcja.

Po trzecie, Trash Design rozwija umiejetnosci wspotpracy oraz interpersonalne, szczeg6lnie w
kontekscie projektow realizowanych w grupach. Wielkoformatowe instalacje, meble z
recyklingu oraz dzieta sztuki w przestrzeni publicznej wymagajg skoordynowanej pracy
zespotowej, delegowania zadan oraz negocjowania kierunku artystycznego. Studenci
nabywajg umiejetnosci formutowania pomystéw, rozwigzywania konfliktow oraz
wspoéttworzenia w ramach wspdélnej odpowiedzialnosci.

Wreszcie, Trash Design wspiera rozwoj spoteczny oraz emocjonalny. Uczniowie czesto
odczuwajg dume z przeksztatcania ,bezwartosciowych” materiatow w wyrafinowane obiekty
lub znaczgce dzieta sztuki. To moze zwiekszy¢ ich pewnosc siebie, szczegdlnie wsrod tych,
ktérzy majg trudnosci z tradycyjnym rysunkiem lub rzezbg, ale doskonale radzg sobie z
zadaniami praktycznymi lub koncepcyjnymi.
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1.2 Korzysci dla nauczycieli. Integracja Trash Design przynosi rowniez istotne korzysci dla
pedagogow. Tworzy przestrzen dla innowacji w nauczaniu, umozliwiajgc nauczycielom
eksperymentowanie z interdyscyplinarnym podejsciem, ktore tgczy sztuke, inzynierie, nauki o
Srodowisku oraz zaangazowanie spoteczne. Nauczyciele wzbogacajg swoj warsztat zawodowy,
wigczajgc nowoczesne praktyki artystyczne, ktére wpisujg sie w globalny dyskurs ekologiczny.
Trash Design zwieksza zaangazowanie ucznidéw, poniewaz opiera sie na namacalnych,
zaskakujgcych materiatach oraz widocznych transformacjach, co w naturalny sposéb pobudza
ciekawos¢. Wielu nauczycieli zauwaza wiekszg motywacje i zaangazowanie, gdy lekcje
obejmujg sktadanie, dekonstrukcje lub eksperymentowanie z przedmiotami znalezionymi.
Ponadto Trash Design oferuje mozliwosci rozwoju zawodowego. Nauczyciele majg szanse
uczestniczy¢ w warsztatach, rezydencjach oraz europejskich programach mobilnosci, ktore
koncentrujg sie na zrbwnowazonym rozwoju, mysleniu projektowym oraz kreatywnym
ponownym wykorzystaniu. To wzmacnia potencjat instytucjonalny i sprzyja kulturze ciggtego
rozwoju.
1.3 Korzysci dla instytucji edukacyjnych Na poziomie instytucjonalnym, Trash Design ma
potencjat, aby znaczgco poprawi¢ wizerunek szkoty, pozycjonujac jg jako innowacyjng,
odpowiedzialng spotecznie oraz zgodng z celami zréwnowazonego rozwoju. Wystawy sztuki z
recyklingu czesto przyciggajg uwage medidw i wzmacniajg relacje spoteczne.
Instytucje wdrazajgce program Trash Design wpisujg sie w europejskie priorytety edukacyjne,
szczegblnie w Ramy Zielonych Kompetencji oraz cele programu Erasmus+, ktére promuja
zrownowazony rozwoj i innowacyjnosc. W rezultacie szkoty stajg sie bardziej konkurencyjne w
aplikowaniu o miedzynarodowe partnerstwa oraz mozliwosci finansowania.
Ponadto Trash Design wspiera wspoétprace miedzywydziatowg — obejmujgca rzezbe, design,
architekture, fotografie oraz badania srodowiskowe — co wzmacnia wewnetrzng spéjnos¢
programoéw edukacyjnych.
1.4 Mozliwosci wspotpracy miedzynarodowej Trash Design, zwigzany ze zrGwnowazonym
rozwojem, zaangazowaniem mtodziezy oraz sztukg wspoétczesng — kluczowymi zagadnieniami
polityki europejskiej — oferuje znakomite mozliwosci wspotpracy transgranicznej.
Szkoty artystyczne mogg brac udziat w:

e Partnerstwa strategiczne Erasmus+ (KA210, KA220)

e Projekty kulturalne programu Kreatywna Europa

¢ Inicjatywy wolontariackie Europejskiego Korpusu Solidarnosci.

e Konkursy miedzynarodowe, takie jak Green Product Award - Edycja Mtodziezowa czy

Young Designers Awards

Miedzynarodowe projekty Trash Design umozliwiajg studentom poréwnywanie “kultur
odpadow”, wymiane technik, wspoéttworzenie duzych instalacji oraz uczestnictwo w wystawach
hybrydowych. Te doswiadczenia wzmacniajg kompetencje miedzykulturowe i wspierajg
instytucje w budowaniu trwatych sieci kontaktow.
1.5 Potencjalne mozliwosci finansowania Trash Design umozliwiajg dostep do réznorodnych
zrodet finansowania, w tym:

e Programy UE (Erasmus+, Kreatywna Europa)

e Dotacje krajowe na rzecz zrbwnowazonego rozwoju.

e Budzety kultury gmin

e Wspotpraca z przedsiebiorstwami zajmujgcymi sie gospodarkg odpadami lub markami

promujgcymi ochrone Srodowiska.

Instytucje, ktére demonstrujg wysoki poziom zréwnowazonego rozwoju, sg coraz czesciej
uwzgledniane w konkurencyjnych srodowiskach finansowania.
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2. Wyzwania i bariery w implementacji koncepcji , Trash Design” w szkotach. Mimo licznych
korzysci, wdrozenie koncepcji , Trash Design” napotyka na kilka przeszkdd. Nalezy je starannie
przeanalizowac, aby zapewni¢ zrbwnowazong, realistyczng i bezpieczng integracje z
systemami edukacyjnymi.
2.1 Przeszkody organizacyjne i biurokratyczne Praca z materiatami odpadowymi wymaga:

e odpowiedniej przestrzeni do sktadowania,

e okreslenia standardow higieny,

e bezpiecznego przewozu materiatow,

e wiasciwej utylizacji produktéw ubocznych.
W wielu szkotach brakuje niezbednej infrastruktury oraz protokotéw dotyczgcych
gromadzenia i przechowywania zuzytych przedmiotéw. Dodatkowo, planowanie dtugich ses;ji
warsztatowych w ramach zharmonizowanych planéw lekcji moze stanowi¢ wyzwanie.
Strategie tagodzenia skutkow obejmujg pilotazowe moduty w matej skali przed petnym
wdrozeniem, nawigzywanie wspotpracy z lokalnymi firmami zajmujgcymi sie utylizacjg
odpaddw oraz tworzenie specjalnych laboratoridow Trash Design, w ktérych materiaty mogag
by¢ bezpiecznie przechowywane i sortowane.
2.2 Niedostatek wiedzy specjalistycznej lub zasobow Nauczyciele moga na poczatku odczuwac
brak przygotowania do pracy z:

e elektronarzedziami,

e materiatami budowlanymi z odzysku,

e technikami inzynierii z wykorzystaniem odpadow,

e instalacjami w duzej skali.
Wiedza techniczna jest kluczowa dla zapewnienia bezpieczenstwa uczniéw. W wielu szkotach
brakuje niezbednych narzedzi, takich jak wiertarki, sprzet ochronny oraz narzedzia tnace.
Rozwigzania obejmujg zapewnienie szkolen dla nauczycieli, zatrudnianie technikéw,
wspotprace z lokalnymi pracowniami kreatywnymi oraz inwestowanie w podstawowy sprzet
poprzez dotacje lub budzety szkolne.
2.3 Opor wobec innowacji lub reformy programu nauczania Innowacje mogg napotykac opor
ze strony nauczycieli i administratorow, ktorzy postrzegajg projekt jako:

e niezgodny z konwencjonalnym ksztatceniem artystycznym,

e zbyt czasochtonny,

e niedostatecznie zorganizowany,

e potencjalnie grozne.
Moga réwniez wystgpi¢ obawy, ze Trash Design nie zapewnia przejrzystych wynikow
nauczania lub ze nie docenia tradycyjnych technik.
Mozna rozwiac te watpliwosci, ukazujac, w jaki sposéb Trash Design integruje sie z krajowymi
programami nauczania w obszarze projektowania, rzezby i materiatoznawstwa, a takze
podkreslajgc udane przyktady z innych instytucji.
2.4 Motywacja mtodziezy Podczas gdy wielu uczniéw doskonale odnajduje sie w zajeciach
praktycznych i eksperymentalnych, inni mogg doswiadczac:

e przyttoczenia rozlegtymi projektami,

¢ niepewnosci co do kierunku tworczego,

e wycofania w trakcie dtugich faz planowania.
Moga wystgpic konflikty grupowe, zwtaszcza w kontekscie instalacji zespotowych.
Zalecane rozwigzania obejmujg podziat zadan na wyrazne role (projektant, konstruktor,
badacz), wprowadzenie posrednich kamieni milowych, oferowanie indywidualnych
mikrozadan oraz prezentowanie inspirujgcych przyktadéw od miedzynarodowych
projektantéw odpadow.
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2.5 Ograniczenia bezpieczenstwa i logistyki Praca z materiatami odpadowymi wymaga rygorystycznych
protokotéw bezpieczenstwa. Zagrozenia obejmuja:

e ostre metalowe krawedzie,

e uszkodzony plastik,

e urzadzenia elektroniczne zawierajgce akumulatory lub substancje toksyczne,

e opary z klejow lub farb.
Zajecia praktyczne powinny by¢ poprzedzone rygorystycznym modutem bezpieczehstwa. Szkoty muszg zapewnic
dostep do Srodkéw ochrony osobistej (rekawice, okulary ochronne), nadzorowac korzystanie z narzedzi oraz
unika¢ materiatdow niebezpiecznych.
Perspektywy narodowe oraz konteksty edukacyjne. Potencjat integracji Trash Design rézni sie w
poszczegoblnych krajach europejskich. Polska, Wiochy, Hiszpania i Rumunia charakteryzuja sie
zréznicowanymi systemami edukacyjnymi, tradycjami kulturowymi oraz potencjatem instytucjonalnym.
Analiza poréwnawcza tych krajow uwypukla zaréwno wspo6lne mozliwosci, jak i roznice strukturalne.
3.1 Polska
W Polsce funkcjonuje rozwinieta sie¢ publicznych szkét artystycznych, ktére oferujg specjalistyczne ksztatcenie w
dziedzinie rzezby, wzornictwa oraz sztuk stosowanych. Podstawa programowa obejmuje materiatoznawstwo,
projektowanie 3D oraz praktyke interdyscyplinarng, co czyni kierunek , Trash Design” niezwykle kompatybilnym.
Ramy prawne umozliwiajg szkotom wprowadzanie innowacyjnych modutow oraz tworzenie wiasnych
przedmiotéw fakultatywnych. Edukacja ekologiczna zyskuje na znaczeniu w skali kraju.
Kluczowi interesariusze:

e miejskie placowki kulturalne,

e organizacje non-profit wspierajgce Swiadomosc¢ ekologiczng,

e firmy zajmujgce sie recyklingiem, ktére mogg dostarczy¢ materiaty.
Mozliwosci uczestnictwa w projektach UE sg znaczne dzieki aktywnemu zaangazowaniu Polski w programy
Erasmus+ oraz Kreatywna Europa.
3.2 Wtochy
Wtochy charakteryzujg sie gteboko zakorzeniong tradycjg rzemiosta, wzornictwa oraz innowacji materiatowych.
Liceum Artystyczne i inne instytucje artystyczne skupiajg sie przede wszystkim na wzornictwie produktéw,
architekturze oraz wspotczesnej rzezbie.
Autonomia regionalna pozwala na elastyczne dostosowywanie programu nauczania. Trash Design doskonale
wpisuje sie w wtoskg tozsamos¢ projektowg, ktéra ceni reinterpretacje materiatow oraz zrbwnowazong estetyke.
Lokalne samorzady czesto wspierajg innowacyjne projekty proekologiczne. Wtoscy studenci moga korzystac z
bogatej tradycji targéw designu, festiwali publicznych oraz ekologicznych ruchéw artystycznych.
3.3 Hiszpania
Hiszpanski system edukacji artystycznej obejmuje wyspecjalizowane szkoty projektowania i sztuk stosowanych
(Escuelas de Arte), znane z bogatych programow nauczania w zakresie rzezby i projektowania przestrzennego.
Festiwale kulturalne, takie jak Las Fallas, od dawna wykorzystujg materiaty pochodzace z recyklingu, stanowigc
kulturowa podstawe dla Trash Designu.
Wspolnoty autonomiczne wywierajg istotny wptyw na programy nauczania, umozliwiajgc integracje modutéw
dotyczacych zrbwnowazonego rozwoju. Samorzady lokalne czesto wspétdziatajg ze szkotami w zakresie instalacji
publicznych.
Hiszpania zapewnia znakomite mozliwosci organizacji wystaw publicznych, konkurséw oraz wspotpracy z
organizacjami pozarzgdowymi zaangazowanymi w ochrone srodowiska.
3.4 Rumunia
Rumunskie szkoty artystyczne charakteryzujg sie tradycyjnym podejsciem, ktadac silny nacisk na klasyczny
rysunek, malarstwo oraz rzezbe. Niemniej jednak, zauwaza sie rosnacg otwartos¢ na wspotczesne praktyki oraz
podejscia interdyscyplinarne.
Szkoty maja mozliwos¢ wprowadzania modutéw fakultatywnych w ramach mechanizmu ,program nauczania
ustalany przez szkote”, co stwarza okazje dla Trash Design.
Rumunia wyroznia sie w pozyskiwaniu funduszy strukturalnych UE oraz dotacji na edukacje ekologiczna.
Organizacje pozarzadowe petnig istotng role w zwiekszaniu swiadomosci ekologicznej i mogg wspierac szkoty
poprzez dostarczanie materiatow oraz wiedzy specjalistyczne;j.
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Podsumowanie i Perspektywy
Integracja Trash Designu w edukacji artystycznej przynosi szereg wymiernych korzysci, w tym
zwiekszong kreatywnos¢, pogtebiong Swiadomos¢ ekologiczng, rozwdj umiejetnosci technicznych
oraz wzmocnienie tozsamosci instytucjonalnej. Dziatania te doskonale wpisujg sie w aktualne
priorytety zrbwnowazonego rozwoju, uczenia sie opartego na projektach oraz miedzynarodowej
wspotpracy europejskie;.

Niemniej jednak, skuteczne wdrozenie wymaga stawienia czota wyzwaniom logistycznym,
pedagogicznym i motywacyjnym. Kluczowymi czynnikami sukcesu sg: przejrzyste planowanie,
profesjonalne szkolenia dla nauczycieli, zapewnienie bezpiecznych warunkdw pracy oraz dalsza
miedzynarodowa wspotpraca.

We wszystkich czterech analizowanych krajach - Polsce, Wtoszech, Hiszpanii i Rumunii - TD integruje
sie z istniejgcymi strukturami edukacyjnymi, cho¢ kazdy kontekst wymaga indywidualnego podejscia
i odmiennych strategii adaptacyjnych.

Te spostrzezenia stanowig solidny fundament do wdrozenia TD nie tylko jako efektywnej metody
nauczania, ale takze jako transformacyjnej praktyki kulturowej. Praktyka ta przygotowuje mtodych
artystow do funkcjonowania w Swiecie, w ktérym zréwnowazony rozwoj i innowacja sg
nierozerwalnie ze sobg powigzane.
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