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I. OBSZAR EDUKACYJINY, CELE GRY

.1 Ty mozesz zosta¢ konstruktorem!” to gra symulacyjna pozwalajaca na doskonalenie
wiedzy i umiejetnosci z zakresu realizacji projektow innowacyjnych, w szczegodlnosci
analizy potrzeb klienta, projektowania produktow uzytkowych,
materialoznawstwa, kosztorysowania, elementow marketingu. W trakcie gry
uczniowie wcielajg sie w role projektantow, tworzg wiasng pracownie projektowg i w jej
ramach tworzg projekt fawki szkolnej, ktéra bedzie stuzy¢é uczniom ze szkoty, ktdéra ulegta
zniszczeniu w wyniku powodzi. Gra toczy sie od nadania nazwy wilasnej pracowni
projektowej, przez przyjecie zlecenia, poznawanie potrzeb klienta, lekcje projektowania i
materiatoznawstwa, do prezentacji ostatecznego projektu wraz z kosztorysem.

Gidwnym celem gry jest rozwijanie wiedzy i umiejetnosci projektowania
innowacyjnego produktu uzytkowego. Gra pozwala na osiggniecie nastepujgcych celéow
szczegotowych:

Uczen pozna pojecie: projekt, operacja techniczna, proces technologiczny,

Dowie sie w jaki sposdb nastepuje dobdr materiatéw do produkcii,

Dzieki nabytej wiedzy stworzy plan projektu i kosztorys niezbednych produktdw,
Pozna i zastosuje zasady rysunku technicznego,

Zaprezentuje projekt innowacyjnego produktu przed zaproszonym ekspertem.
Wzrosng jego umiejetnosci pracy w grupie i zmagania sie zadaniami problemowymi.
Wzmocni sie poczucie sprawstwa i poczucie wtasnej wartosci.

II. GRUPA DOCELOWA

Gra skierowana jest do uczniéw zdolnych, o zainteresowaniach technicznych w wieku
14-18 lat. Z uwagi na charakter gry i bardzo duzg réznorodno$¢ zadan, zainteresowania
techniczne mogg by¢ w tym miejscu bardzo szeroko rozumiane. W grze odnajdg sie zaréwno
miodzi majsterkowicze, pasjonaci modelarstwa, jak i plastycy, graficy, osoby o
zainteresowaniach diajnerskich. Im wieksza réznorodno$¢ zainteresowan uczestnikéw tym
ciekawszy przebieg gry i wieksze korzysci dla uczestnikow.

Gra stawia uczniéw przed bardzo powaznymi wyzwaniami, dlatego rekomendujemy
aby oryginalny scenariusz stosowal tylko do grup ucznidw szkét ponadgimnazjalnych,
ponadprzecietnie uzdolnionych w zakresie umiejetnosci technicznych. W przypadku
mtodszych uczestnikdw sugerujemy obnizenie poziomu trudnosSci zadan, rezygnacje z
niektorych kryteriéw, by¢é moze rezygnacje z niektdrych elementéw projektu.

W grze moze wzig¢ udziat od 9 do 15 o0sdb. Uczestnicy budujg trzy zespoty sktadajgce
sie z 3 do 5 0sOb. Scenariusz zostat rozpisany na 4 spotkania trwajgce po okoto 6 godzin
lekcyjnych. Na rozegranie catej gry przewidziano czas 24 godzin lekcyjnych.

Cze$¢ zadan opisanych w scenariuszu zostata przedstawiona jako opcje do
wykorzystania. Oznacza to, ze nauczyciel rozgrywajacy gre symulacyjng moze wybierac z puli
zadania (oraz wycieczki) najlepiej odpowiadajgce mozliwosciom i potrzebom grupy, z jaka
pracuje. Dotyczy to przede wszystkim zabaw, ktére majg na celu pobudzanie do dziatania,
rozbudzanie kreatywnosci, lub roztadowanie napiecia. Nauczyciel powinien dokonywac
wyboru odpowiedniej gry, majgc na uwadze warunki grupy, potrzeby uczniéw oraz to, jakie
zadania stojg przed nig w najblizszym czasie.



III. SCENARIUSZ GRY

Cele etapu:
1.

ETAP I — CZESC INTERPERSONALNA
(czas realizacji 6h)

Integracja uczestnikdw;
2. Podziat na grupy zadaniowe;
3. Zapoznanie sie grup z symulacjg i problemem danej gry;

Plan Spotkania:
Integracja uczestnikdw i podziat na grupy projektowe.

1.
2
3
4,
5. Stworzenie listy brakujacych informacji — pytani i odpowiedzi uczestnikéw.

. Stworzenie firm projektowych (nazwa, logo, plakat).
. Analiza potrzeb klienta.

Zebranie wytycznych charakteryzujgcych zaméwiony projekt.

Po zakonczeniu czesSci integracyjnej, prowadzacy odczytuje plan, a jego wydruk wiesza w
widocznym dla wszystkich miejscu, by uczniowie mieli wglad w dalsze etapy pracy.

Przebieg pracy:

L.

Powitanie uczestnikdw oraz ewentualne przedstawienie sie nauczycieli.

II. Zabawy integrujgce grupe (propozycja):

1.

2.

Zadaniem kazdego z uczestnikdw jest podanie reki i przywitanie sie ze
wszystkimi pozostatymi osobami. Zadanie nalezy wykonac jak najszybciej.

Bez stdw uczestnicy majg za zadanie ustawic sie w szeregu od najmtodszego
do najstarszego. Kiedy wszyscy juz znajdg swoje miejsce, gtoSno sprawdzamy
poprawnosc.

Réwniez bez stdw - dobranie sie w grupy wedtug pory roku, w jakiej urodzili
sie poszczegdlni uczniowie. Sprawdzenie.

Uczniowie dobierajg sie w pary z osobg, ktéra jak dotad najmniej znaja.
Zadanie polega na zdobyciu informacji: gdzie mieszka, czym sie interesuje i
jak nazwataby swojego kota/psa (i dlaczego); kiedy obie osoby w parze
nawzajem zbiorg od siebie wywiad, w kole przedstawiajg osobe, ktdrg
poznaty.

Zabawa integracyjno-aktywizujaca: ,Wszyscy, ktorzy tak jak ja (...)". Mtodziez
siedzi w kregu na krzestach. Jeden uczestnik staje w Srodku kregu. On podaje
pierwsze hasto np.: ,Zmieniajg miejsca wszyscy, ktorzy tak, jak ja lubig zupe
pomidorowa”. Wstajg wtedy te osoby, ktore lubig zupe pomidorowg i muszg
zmieni¢ swoje dotychczasowe miejsce. Osoba wydajgca polecenia korzysta z
okazji i w trakcie chwilowego zamieszania zajmuje wolne miejsce. Jej role
przejmuje uczestnik, dla ktdrego zabrakto krzesta.



III. Wprowadzenie do pracy w grupach i rozgrzewka kreatywna:

1. Uczestnicy dobierajg sie w 3 grupy wg zasady kogo znam najmniej
(prowadzacy wyznacza 3 kapitandw, nastepnie oni wybierajg po jednaj osobie,
ktorg znajg najmniej w tej grupie, w ostatniej rundzie osoby ktdére zostaty
same decydujg, do ktdrej grupy chca dotaczyc).

2. Grupy dostajg swoje pierwsze zadanie: wymyslenie jak najwiekszej liczby
zastosowan krzesta (mogg by¢ bardzo zaskakujgce, zadanie ma na celu
pobudzenie kreatywnosci). Czas na wykonanie zadania to 2 min. Uczestnicy
zapisujg pomysty na kartkach. Po uptywie czasu wszyscy uczniowie siadajg w
kole i poszczegdlne grupy prezentujg swoje pomysty wg zasady: jedna grupa
czyta jeden pomyst, druga kolejny, trzecia kolejny i tak w kotko az nie skonczag
sie zastosowania. Nie powtarzamy dwa razy tego samego pomystu.

3. Pracujac w tych samych grupach uczestnicy tworzg definicje wynalazku. Majag
one odpowiedzie¢ na pytania: Co to jest wynalazek? Jakie warunki powinien
spefniac wynalazek, Zeby odnies¢ sukces? Definicja i warunki majg byc
zaprezentowane w formie graficznego schematu/ plakatu. Po wykonaniu
zadania kazda z grup prezentuje i omawia swdj plakat. W podsumowaniu
prowadzacy zapisuje na arkuszu wspdlne cechy wynalazku tworzac w ten
sposob wspding definicje.

IV. Wprowadzenie zasad wspotpracy.

W zaleznosci od mozliwosci i preferencji uczestnikéw prowadzacy wybiera jedng z form
zawarcia kontraktu: dyrektywna (prowadzacy wprowadza zasady wspdtpracy zapisujac je
na duzym arkuszu papieru, na koniec pyta uczestnikdw czy chcieli by co$ do nich dodac i
ewentualnie moderuje dyskusje na ten temat) demokratyczna (uczestnicy w podgrupach
sami generujg przyktady zasad, ktore chcieliby wprowadzi¢ do wspdtpracy, a po
zakonczeniu pracy w podgrupach odbywa sie otwarta dyskusja nad ostateczna forma
kontraktu).

Propozycje zasad, ktore warto wsprowadzic:
« stuchamy sie nawzajem (moéwimy pojedynczo),
« nie krytykujemy sie nawzajem (mozna odnosic sie krytycznie do pomystow, ale
nie do osob),
« obecnos¢ na wszystkich spotkaniach,
» wylgczamy telefony komdrkowe,

V. Podziat na grupy projektowe.

Prowadzacy wybiera trzech kapitandw, nastepnie oni wybierajg kogo$, z kim chcieliby
wspdtpracowad, kto moze wniesS¢ jakas cenng ceche albo umiejetnosé do grupy.

Instrukcja: ,Wybierz osobe, o ktorej myslisz, Zze moze dobrze uzupetnic Twoj sposob
myslenia i dziatania, bo ma inne cechy charakteru niz Ty”. W drugiej kolejce wybierajg
osoby, ktore zostaty wybrane w poprzedniej. W ostatniej rundzie to osoby wybierajg
sobie grupy, nie grupy osoby.



VI. Rozpoczecie symulacji, przyjecie rdl:
Wybranym zespotom prowadzacy podaje instrukcje:

.Jestescie zespotem projektowym zajmujacym sie projektowaniem uZytkowym —
specjalizujecie sie w opracowywaniu rozwigzan dla instytucjii w zakresie mebli oraz
innych sprzetow biurowych i dydaktycznych. Cztery lata temu postanowiliscie zatoZyc¢
wilasng firme projektowg. Od tego czasu projektujecie meble na zamowienia urzedow,
firm, szkot i uczelni. Jestescie firmg o dobrej renomie, majacg swoich zaufanych
klientow. Czesto tez startujecie w konkursach i przetargach. Waszym pierwszym
zadaniem jest wymyslenie nazwy Waszej firmy, loga, oraz plakatu, na ktorym obok
nazwy i loga, powinniscie zaprezentowac cechy Waszej firmy, ktore sprawiajg, Ze
jestescie wyjatkowi na rynku.”

Po wykonaniu zadania grupy prezentujg swoje firmy przed pozostatymi uczniami.

VII. Wprowadzenie problemu gtéwnego:
Po prezentacji firm projektowych prowadzacy wprowadza instrukcje:

,Gratuluje paristwu! Paristwa firmy zakwalifikowaly sie do bardzo prestizowego konkursu
prowadzonego przez Zespotu Szkét nr 1 im. Thomasa Edisona w Niektaju. Wspominana
szkofa jest bardzo prestizowa placowka edukacyjng. W wyniku pewnych szczegolnych
okolicznosci  przechodzi wtasnie gruntowng modernizacje. Waszym zadaniem bedzie
przygotowanie pewnego projektu na zapowiedziany konkurs. Za chwile wystuchacie
przemowienia dyrektora, w ktorym ogfasza on konkurs i podaje jego cele. Stuchajcie
uwaznie I notujcie najwazniejsze informacje!”

W tym miejscu nastepuje odtworzenie nagrania z przemowieniem dyrektora. Ewentualnie
mozna odczytac list jego autorstwa (zatgcznik nr 1).

VIII. Uzupetnienie informaciji.

Dyrektor otwart konkurs i zaprosit firmy do wspotpracy, ale grupy projektowe potrzebuja
zebra¢ wiecej informacji, dotyczacych potrzeb klienta i specyfikacji zamdwienia.
Proponujemy uczestnikom zabawe, dzieki ktdrej poszerzg swoje wiadomosci na ten
temat. Grupy wyruszg w droge, na ktorej ukryte s3 dodatkowe, niezbedne do dalszej
pracy informacje.

Propozycja gry z poszukiwaniem informacji:

1. Uczniowie otrzymujg teczki, do ktérych bedg zbiera¢ materiaty z informacjami
na temat tawki (jesli znajdg po drodze materiaty, ktdrych nie da sie zabraé,
warto, zeby zrobili sobie z nich notatki). Za grupami umieszczamy wczesniej 3
sterty gazet, a w kazdej z nich ukryty list ucznia (zatgcznik nr 2).

Instrukcja:

~Dostajecie teczki, do ktorych bedziecie zbierac informacje dotyczgce
warunkow, jakie powinny spetnia¢ skonstruowane przez Was fawki,
Informacje te nieuwazny dyrektor zagubit w drodze na spotkanie z Waszymi



firmami. Zanim wybierzecie sie w droge skorzystajcie z dodatkowej okazji! W
stosach papierow, ktore znajdujg sie za Wami, jeden z uczniow zagubit swoje
osobiste notatki — moga sie one okazac dla Was bardzo przydatne. Musicie
jednak przekopac sie przez te sterte papieru. Na odwrocie notatek znajdziecie
wskazowki dotyczgce szlaku po ktorym szedf nieuwazny dyrektor.”

Uczniowie przekopujg sie przez gazety i znajdujg list ucznia (zat. nr 1.)

Droga ucznidw sktada sie z 3 etapdw. Wskazéwka do pierwszego z nich
znajduje sie na odwrocie listéw:
1. ,Przejdzcie do sali nr... ,,

2. We wskazanej sali na tablicy szkolnej znajduje sie kolejna podpowiedz:
,Na podfodze znajdujg sie balony. Przebijcie tylko te, na ktorych
znajaujg sie parzyste numery. Tam znajdziecie cechy fawki szkolnej,
Jjaka wymarzyt sobie dyrektor. Gdy wykonacie zadanie, szukajcie
kolejnych wskazowek. Znajduja sie one w poblizu sekretariatu szkoty.”
W balonach umieszczamy informacje:

2. mozna jg twdrczo wykorzystac na lekcjach jezykdw obcych
4. materiat ekologiczny;

6. tatwa w obstudze;

8. zgodna z przepisami BHP

10. liczba fawek 15

12. idZ pod sekretariat szkoty

3. Obok drzwi sekretariatu (w réznych widocznych miejscach) na kartce
umieszczamy kolejne wskazowki dla wszystkich grup zadaniowych.
e Grupa 1 : wdajcie sie do Sali, w ktorej znajduje sie najwiecej
urzadzen multimedialnych,
e Grupa 2: udajcie sie do sali, w ktorej znajdujg sie plansze ze
wzorami matematycznymi;
e Grupa 3: wudajcie sie do sali, gdzie na scianie wisi mapa Polski
lub Europy.

4. W poszczegdlnych salach na tawce znajdujg sie, pociete w rdézne
ksztatty kartki, na ktérych znajdowaC sie bedg pozostate
cechy/wytyczne dotyczace fawki szkolnej:

e Funkcjonalna;

Estetyczna;

Atrakcyjna;

Wygodna;

koszt fawek nie moze przekroczy¢ 60 000

sala w ktorej beda znajdowaty sie tawki ma 30 m2;

Bezpieczna

Adres poczty, na ktoérej pomiedzy e-mailami uczniowie odnajda

list nauczycielki (zat. nr 3.), np. zostankonstruktorem@wp.pl.

Na dole listu nalezy zamiesci¢ informacje, ze po

wydrukowaniu/zapisaniu listu nalezy powrdcic do klasy.



mailto:zostankonstruktorem@wp.pl

IX. Tworzenie listy wymagan.

Uczestnicy po powrocie do sali, na podstawie wszystkich zebranych informacji robig liste
wymagan, ktére uwzglednig projektujgc tawke. Wszystkie grupy prezentujg swoje listy.

X. Podsumowanie.

Uczniowie proszeni sg o zabranie miejsc w kregu. Nauczyciel prosi kazdego z nich o
krétkie podsumowanie pierwszego spotkania. W podsumowaniu powinny sie znalezé
odpowiedzi na pytania: ,Jakie sg Twoje pierwsze wrazenia z gry?”. ,Co Cie najbardziej
zaskoczyto?”, ,Co bylo dla Ciebie najciekawsze?”. Uczniowie mogq tez zadawal
dodatkowe pytania dotyczace czekajgcego ich zadania projektowego. Na cze$¢ pytan
merytorycznych uczniowie moga poszuka¢ odpowiedzi samodzielnie — w formie zadania
domowego przed kolejnym spotkaniem — to bedzie podtrzymywac ich motywacje do
pracy.

Po podsumowaniu prowadzacy zegna si€ z graczami, przypominajac o terminie kolejnego
spotkania.



ETAP II — WIEDZA I NARZEDZIA — WYCIECZKA TEMATYCZNA
(czas realizacji 6h)

Cele etapu:

1. Nabycie wiedzy dotyczacej definicji projektu, operacji technicznej, procesu

technologicznego.

2. Naby¢ wiedzy, na temat tego, w jaki sposdb nastepuje dobdr materiatéw do
produkcji z uwzglednieniem materiatéw ekologicznych.
Zapoznanie sie z podstawowymi zasadami rysunku technicznego.
Nabycie wiedzy niezbednej do tworzenia instrukcji obstugi w jezyku polskim i
obcym;
5. Nabycie wiedzy, jakich narzedzi uzywa sie do wytworzenia danego wyrobu

(fawki).

W

Realizacja:

Uczniowie wraz z opiekunami wybierajg sie na wycieczki tematyczne. Wizyty takie pozwolg
zdoby¢ wiedze o materiatach uzywanych w produkcji mebli, podstawowych zagadnien
niezbednych do tworzenia projektu i kosztorysu. Mozliwe miejsca wycieczek to np.
Politechnika, pracownia projektowa i laboratorium materialowe, przedsiebiorstwo
produkcyjne (np. fabryka mebli, stolarnia).

Alternatywa moze by¢ zabranie ucznidw do Muzeum Techniki lub zorganizowanie wyktadu na
temat tworzenia projektu. Jezeli istnieje taka mozliwos¢, doskonatym rozwigzaniem jest
wizyta studyjna, podczas ktdérej uczniowie spotykajg sie z projektantem, biorg udziat w
wykfadzie lub pogadance i w ten sposdb zbierajg informacje. Uczniowie powinni notowac
najwazniejsze informacje, z ktérymi sie zapoznali. Potem nabytg widze wykorzystajg do
tworzenia swoich projektow.



ETAP III - SYMULACIA
(czas realizacji 10h, dwa spotkania)
Spotkanie 1 — poczatek realizacji projektu (6h)

Celem spotkania jest:
1. Zastosowanie nabytej wiedzy na wycieczkach tematycznych do stworzenia planu
projektu innowacyjnej tawki.
2. Realizacja projektu na podstawie stworzonego planu.
3. Stworzenie kosztorysu materiatdw niezbednych do wyprodukowania innowacyjnego
produktu;
4. Przygotowanie instrukcji obstugi w jezyku polskim i obcym.

Plan spotkania:
1. Stworzenie planu projektu;
2. Realizacja projektu:
e rysunki techniczne,
e Kkosztorys.
3. Przygotowanie instrukcji obstugi w jezyku polskim i obcym;
4. Wstepny pomyst na prezentacje projektu.

(plan wieszamy w widoczny miejscu, tak by uczniowie mogli na biezgco monitorowaé
postep prac)

Realizacja:

Do kazdego etapu realizacji nauczyciel powinien zapewnic¢ uczniom mozliwos¢ skorzystania z
pracowni komputerowej i Internetu.

1. Nauczyciel proponuj uczniom wspding zabawe pt. ,Bajka”.

Zabawa polega na wspolnym utozeniu bajki np. o $wiecie fawek/krainie tawki. Wszyscy
uczestnicy siedzg w kregu. Nauczyciel wybiera jedng osobe, ktdra bedzie petnita role
kronikarza. Kazda osoba ma prawo do wypowiedzenia jednego stowa, ktére zostanie
zapisane przez kronikarza. Kolejne stowo wypowiada nastepna osoba, dalsze znowu
nastepna itd. Wazne jest, aby stowa byty dobierane na zasadzie skojarzen. Wtedy powstaje
ciekawsza i Smieszniejsza bajka. Na korcu zabawy (a moze ona trwac dtugo) odczytujemy
naszg opowiesc.

2. Uczniowie w swoich grupach tworzg plan projektu.

Prowadzacy wrecza poszczegdlnym grupom projekt wraz z przyktadowym kosztorysem.
Instrukcja: ,Zapoznajcie sie z danym projektem, moze on pomoc Wam w stworzeniu
wtasnego pomystu’.

3. Po stworzeniu przez grupy zadaniowe planu projektu nauczyciel proponuje grupom
projektowym kolejne zadanie. Instrukcja: ,Macie za zadanie znalez¢ narzedzia
(przybory techniczne), ktore mogg Wam pomoc w wykonaniu Waszego projektu.
Przed Wami kilka wskazowek czytajcie je uwaznie a dotrzecie do celu”



Narzedzia do zdobycia:

Blok techniczny;

Blok do rysunku technicznego;
Otowek;

Przyrzady geometryczne;
Gumka;

Strugaczka;

Kredki;

Nozyczki;

Klej;

Cienkopisy

Teczka itp.

Nauczyciel grupuje poszczegdlne narzedzia i umieszcza je w dowolnym opakowaniu.
Ukrywa je na terenie szkoty, a do wskazdwki, ktére udzieli uczniom moze uzyc
rownan matematycznych i zdan w jezyku obcym.

Przykladowe zadania:
Pierwszg wskazowka umieszczona zostaje w kolorowych teczkach dla kazdej grupy
zadaniowej wreczona poszczegdlnym grupom projektowym.

1. Na kartkach takiego samego koloru co teczka, pocietych w rdézne ksztatty,
znajduje sie pierwsza podpowiedz, dodatkowo umieszczone mogg by¢ w nich
stowa nie pasujgce do catosci zdania, ktore brzmi ,Udajcie sie do Sali
N [ tam pod 3 parzysta fawka od okna znajduje sie kolejna
podpowiedz.”

2. W poszczegdlnych salach uczniowie znajdg podpowiedZ w jezyku obcym np. w
jezyku angielskim:

e GO straight along the hall until you come to the school's
office room, then turn right, at the end of the hall there is
the price for you.

e GO straight along the hall until you come to the school's
office room, then turn left and go straight until the end of
the hall where the price is waiting for you.

e GO straight along the hall until you come to the school’s office
room, then pass it and follow straight to the end of the hall.

Nagroda ujetg w zdaniach bedzie pierwsza czeS¢ narzedzi niezbednych do
wykonania projektu. Do materiatdw dotgczamy kolejng podpowiedz: ,,Udajcie
sie pod pokdj nauczycielski szkoty gdzie otrzymacie kolejng wskazowke.”

3. Obok drzwi pokoju nauczycielskiego (w réznych widocznych miejscach)
na kartce nauczyciel umieszcza kolejng wskazdwke dla wszystkich grup
zadaniowych, ktorg jest zadanie matematyczne do rozwigzania. Wynik
zadania to nr sali w ktorej znajdujg sie pozostate materiaty
wykorzystywane do projektu.
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Przyktadowe zadania matematyczne (stopien ich trudnosci powinien byc¢ taki by nie

zabierat poszczegolnym grupom zbyt wiele czasu) np.

Zadanie 1

Mateusz wptacit do banku 5000 zt. na lokate roczng. Po roku dopisano
do jego konta 200 zt.. Oblicz procent tej lokaty w skali roku. Wynik
ktory otrzymasz pomnoz przez 4 a otrzymasz nr Sali do ktorej
powinniscie sie udac.

Zadanie 2.

Woda morska zawiera 3,2 % soli. W ilu kilogramach wody jest 64 kg
soli. Wynik ktory otrzymasz podziel przez 100, a otrzymacie wskazowke
do ktorej Sali powinniscie sie udac.

Zadanie 3.

Cena papy izolacyjnej, stosowanej w budownictwie, w ktorg wiiczono 8
% podatku VAT, jest rowna 17,12 zt. za metr kwadratowy. Oblicz cene
tego towaru, jesli podatek zwiekszymy do 23 %.

Wynik zadania, ktory otrzymasz zaokraglij do catosci w ten sposob
otrzymasz nr sali do ktorej powinniscie sie udac.

W poszczegdinych salach w widocznym miejscu nauczyciel umieszcza materiaty i
informacje: ,,Po zebraniu wszystkich materiatow cata grupg zadaniowa wroccie do sali
gazie tworzycie projekt”

Po powrocie do sali nauczyciel zaprasza ucznidéw do dalszej pracy:
Instrukcja:
,Wykorzystujgc zdobyte materiaty kontynuujcie tworzenie swoich projektow’.

4.

Uczniowie na podstawie stworzonego planu projektu zaczynajg realizacje projektu
zgodng z wymaganiami nabytymi w etapach poprzednich.

Uczniowie na podstawie zdobytej wiedzy tworzg kosztorys materiatow niezbednych do
wyprodukowania innowacyjnej tawki. Nauczyciel umozliwia uczniom skorzystania z
Internetu aby poszukali ile kosztujg materiaty niezbedne do wykonania innowacyjnej
tawki.

Uczniowie przygotowujg instrukcje obstugi w jezyku polskim i obcym. Prowadzacy
moze wreczy¢ przyktadowq instrukcje obstugi uczynig, lub zleci¢ by odnalezli j3 w
Internecie. Nauczyciel powinien udostepni¢ skorzystanie przez poszczegdlne grupy ze
stownikow jezykdw obcych.

Uczniowie majg za zadanie przygotowac wstepng propozycje prezentacji projektu.

Podsumowanie spotkania czyli omodwienie potrzeb kazdej grupy zadaniowej oraz
kazdego uczestnika. Nauczyciel podsumowuje spotkanie zadajgc pytania
poszczegbinym grupom:

Koriczac dzisiejsze spotkanie chciatemy/tam Was zapytac
1. ile udato Wam sie zrealizowac z tworzenia projektu,
2.z czym mieliscie najwieksze trudnosci
3. co jeszcze musicie zrobic na kolejnym spotkaniu
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10.

Zadanie domowe.

W domu przygotujcie czes¢ materiatow, ktdra postuzy Wam do zakoriczenia pracy
nad projektem. MozZecie podzielic czes¢ pracy pomiedzy sobg, a na ostatnim
spotkaniu ztoZyc wszystko w jedng catosc.”

Na koniec nauczyciel proponuje uczniom zabawe integracyjne na pozegnanie: pt.:
~Mumia”. W rywalizacji uczestniczg trzy zespoty. Zadaniem kazdego z zespotdw jest
stworzenie mumii - jedna osoba stoi nieruchomo, kolejne zamienia jg w mumie
obwijajgc papierem. Wygrywa zespdt, ktory szybciej stworzy mumie doktadnie
zakrywajac papierem ubranie obwijanego zawodnika. Mozna rowniez zleci¢ uczniom
by osoby obwinety papierem jakis przedmiot np. tawke szkolna.
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Spotkanie 2 —realizacja projektu i podsumowanie (6h)

Celem spotkania:
1. Realizacja i zakonczenie projektu czyli wykonanie ostatecznego projektu:
pomyst, projekt, kosztorys, instrukcji obstugi.
2. Uporzadkowanie wszystkich materiatéw i przygotowanie do prezentaciji.
3. Prezentacja projektu innowacyjnej tawki przed zaproszonym ekspertem.

Plan spotkania:
1. Finalizacja projektu;
2. Uporzadkowanie wszystkich zebranych i przygotowanych materiatéw;
3. Przygotowanie do prezentacji;
4. Prezentacja projektu innowacyjnej tawki przed zaproszonym ekspertem.

Realizacja:

1. Grupy projektowe porzadkujg zebrane i przygotowane materiaty kontynuuja
wykonywanie projektu.
Uczniowie pracujg w grupach zbierajgc i porzadkujgc wszystkie przygotowane
materiaty, ktdre zdobyli i wykonali na kazdym etapie gry.

2. Uczniowie przygotowujg sie do prezentacji swoich pomystdw, rozng metodg
wymyslong przez kazdg z grup.

3. Prezentacja roznymi metodami projektdw przez poszczegdlne grupy zadaniowe przed
ekspertem.
Nauczyciel zapraszamy na spotkanie eksperta z dziedziny projektowania, ktéry ocenia
prace naszych , Firm projektowych”. Prowadzacy prosi eksperta by nie oceniat prac
na zasadzie, ktdra jest najlepsza tylko z zanaczyt w ktdrej pracy i co najbardziej mu
sie podobato. Konczac gre wszyscy sg wygrani.
Instrukcja:
. Witamy serdecznie przybytego goscia. Jest to........... (kilka stow na temat danego
eksperta, jak sie nazywa i czym sie zajmuje). Prosze Panie ekspercie oto tabela oceny
projektow, ktora pomoze ocenic prace naszych grup projektowych ( zatacznik nr 6 ).
Wy rowniez grupy projektowe ocericie prace swoich kolegow za pomocg narzedzia w
postaci tabeli w ktorej znajdujg sie kryteria oceny projektu dotyczacej innowacyjnej
fawki (zatgcznik nr 7). Bardzo prosimy o prezentacje projektu przez pierwszag ,firme
projektowg”’

Nauczyciel wrecza ekspertowi i poszczegdlnym grupom tabele oceny projektu.
Prowadzacy prosi eksperta by nie oceniat prac na zasadzie, ktdra jest najlepsza tylko
z zaznaczenia w ktorej pracy i co najbardziej mu sie podobato. Kofczac gre wszyscy
Sg wygranymi.

4. Podsumowanie pracy kazdej grupy projektowej przez zaproszonego eksperta.
Nauczyciel prosi eksperta o przedstawienie wynikow i krotkie podsumowanie.

5. Zakonczenie prezentacji i podsumowania eksperta.

Prowadzacy udzielajg pochwaty grupom projektowym.

Instrukcja:

~Moi drodzy ze swoimi projektami poradziliscie sobie swietnie. Dyrektorowi
poszkodowanej szkoty bardzo podobato sie Wasze zaangazowanie w zadanie, ktore
byto Wam przydzielone, a w szczegolnosci, Zze udato Wam sie odszukac wszystkie
wytyczne, ktore zgubit idgc na spotkanie. Dyrektor wie, Ze sprawito Wam to duzo
trudnosci i dlatego tez postanowit wynagrodzic kazdg grupe zapraszajagc Was na
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11.

partyjke kregli i dobry obiad. Dlatego tez zadanie uwazamy za wykonane. Zyczymy
Wam powodzenia!.

Na zakonczenie projektu nauczyciel proponuj uczniom zabawe ( wybierz jeden temat)
pt. , Cenie Ciebie za to, ze..”

Na plecy uczestnicy przyklejajg kartki z napisem: ,Cenie Ciebie za to, Ze.... Nastepnie
przechodzac, anonimowo wpisuja na kartki wtasne opinie. Zaznaczamy, ze informacje
majq dotyczy¢ tylko dobrych cech. Cwiczenie trwa tak dtugo, az wszyscy otrzymaja
informacje na swoj temat. Nastepnie kazdy odczytuje zdania ze swojej kartki. Kto
chce, czyta gtosno. Siadajgc w kregu rozmawiamy o tym, jakie odczucia wzbudzito to
¢wiczenie.

Podsumowanie pracy na wszystkich etapach gry - omowienie pracy kazdej grupy
zadaniowej. Uczniowie zbierajg sie w kole i wspdlnie podsumowujemy przebieg gry z
ich punktu widzenia. Nauczyciel zadaje im po kolei kazdej osobie nastepujace
pytania:
Instrukcja:
,Moi drodze na podsumowanie koriczgc juz nasze spotkanie chciatam/m zapytac Was
0 wrazenia z catego przebiegu gry. Pozwolcie, Ze kazdemu z Was zadam nastepujgce
pytania:”

1. ,Najbardziej zaskoczyto mnie to, Ze...”]

2. ,najciekawsze byto dla mnie’]

3., najwieksze trudnosci miatem z...."

4. ,najbardziej ucieszytem sie z tego, ze...”,

5. ,co z tego doswiadczenia wynosze dla siebie”..,

6. o bede mogt, mogta wykorzystac w przysztosci, w jakich sytuacjach...” itp.
Dziekuje Wam bardzo.
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Zalacznik nr 1.

LIST DYREKTORA
Witam Serdecznie,

Jestem dyrektorem Zespotu Szkot nr 1 im. Thomasa Edisona w Niektaju. W
mojej szkole ksztafci sie mfodziez o wszechstronnych zainteresowaniach poczgwszy
od mitosnikow jezykow obcych poprzez humanistow, informatykow skoriczywszy na
pasjonatach nauk scistych i technikach.

Mury szkoly opuscili absolwenci, ktorzy zrobili naukowe kariery, wielu z nich
znalazto zatrudnienie w wiodacych gateziach przemystu orz biznesu. Jednym zdaniem
mamy uczniow ambitnych, zdolnych i z pasja.

Caty ten nasz wspaniaty proces przekazywania | nabywania wiedzy zostat
zakfocony przez straszliwg wode, ktora dostownie zmiotta z ziemi nasza szkofe.
Budynek zostat doszczetnie zrujnowany, klasy zalane, Zzatopione fawki, Kkrzesta,
komputery i inne pomoce dydaktyczne. Zostalismy przeniesieni tymczasowo do jednej
Z sgsiadujgcych szkot, zajecia odbywaty sie na dwie zmiany, sytuacja byta krytyczna i
wtedy pojawit sie nasz wybawca, sponsor — byly uczeri naszej szkoty. On tez
przekazat olbrzymie sumy pieniedzy na odbudowe budynku. Klasy, korytarze i inne
pomieszczenia zostaty zaprojektowane w nowoczesnym stylu i wedtug najnowszych
norm. Pracownie zostaty bogato wyposazone w najlepszy sprzet. Ostatnig rzeczg
Jjakiej nam brakuje to fawki. Dotychczas uczniowie naszej szkoty nie mieli Zadnych
udogodnien, korzystali jak wiekszos¢ z tawki, ktora stuZyta jedynie do pisania,
dlatego dzisiaj ogtaszam konkurs na projekt fawki przysztosci, ktora pozwoli moim
uczniom kreatywnie, interesujgco | wygodnie nabywac wiedze =z rozZnych
przedmiotow. tawka ktorg stworzycie powinna miec takie udogodnienia o jakich
uczniowie mogli tylko pomarzyc. Pomyst na jej wykonanie zaleZy tyko i wytacznie od
waszej wyobrazni. Jedyne ograniczenia to normy BHP i tradycyjne wymiary...

Zycze pomysinosci w projektowaniu, oby futurystyczna fawka zachecita i
zmotywowata uczniow do chodzenia do szkoty, aktywnego uczestnictwa na lekcjach
oraz przyczynita sie do zdobywania samych celujgcych ocen przez nich.

Dyrektor
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Zalacznik nr 2.
LIST UCZNIA

Czesc Anka,

kobieta zwariowata. Dzieki ze przysztas wczoraj, koncert byt super, szkoda Ze teraz
nie moge sobie postuchac tej muzy, pewno miatbym te zadania w 10 minut, bo taki
power jest z tego grania,)

~wiecej niz stfowo,

wiecej niz bym nawet chcial,
muzyka mi dodaje sif,

kiedy kivasz gtowa -

to tak jakbys zrozumiec miat,
to co chce powiedziec Ci,

bo ja czuje ten moment,
kiedy to uderza w sercu...”

Weczoraj znalaztem super fotke w necie, zajefajna, tez sobie tam musimy
zrobi¢ zdjecie:) Nie dam rady przesta¢c Ci jej teraz, podam ci tylko linka:
www.montblanc.foryounglovers. fr

Wtasnie napisatem na fawce Ze Cie strasznie kocham, takie mini-graffiti
stworzytem :) i tak te fawki sg poniszczone, nijakie i nudne — przydatby im sie
gruntowny lifting.

Na koncercie sie tak darfem, Ze stracitem gfos, musze sie teraz czegos napic,
tylko nie mam gdzie tej puszki pofozyc.

O kurcze! Spadfa mi ksigzka i babka zauwazyta Ze pisze do Ciebie mesa.
Wszystko przez te fawki, za mato miejsca na nich i w ogdle nie da sie w nich
wysledzie¢ 45 minut!!!! takie niewygodne. Koricze juz? bo zaraz wylece za drzwi,
spotkamy sie po szkole.

Buziaki.
Twoj Tomek
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Zalacznik nr 3.
LIST NAUCZYCIELKI

Jako  przedstawicielka grona  pedagogicznego  chciatam  przekazac
nauczycielskie wymagania odnosnie wyposazenia naszych sal a konkretnie projektu
fawki, ktora w koricu rozwigze problemy techniczne na linii nauczyciel -
przekazywania wiedzy - uczen.

Uwazamy, iz w dobie modernizmu tawka powinna zaspokajac multimedialne
oczekiwania nastolatka co w petni pokrywa sie z nauka on-line, korzystaniem z
réznorodnych komunikatorow, platform e-learningowych, mailowym przekazywaniem
zadari domowych do nauczyciela oraz moZliwoscig sprawdzania fonetycznej
DPOPrawnoscl prze nauczyciela.

Dlatego widzimy w odbudowie naszej szkoly szanse na stworzenie wysmienitej
atmosfery do nauki dla naszych uczniow. Wreszcie beda mieli urozmaicone zajecia
prze co zwiekszy sie ich motywacja niezbedna do przyswajania wiedzy.

My nauczyciele nie bedziemy juz obfadowani jak wielblgdy zeszytami,
ksigzkami z cwiczeniami, ktore trzeba sprawdzac po lekcjach. Szybko i skutecznie
wystawimy oceny za test wykonany digitainie, sprawdzimy poprawng wymowe na
zajeciach jezykowych, zobaczymy wykresy i dziatania wykonywane podczas lekcji
przez uczniow. Kazdy zapis na tablicy powedruje do pulpitu ucznia, ktory nie bedzie
musiat mozolnie przepisywac z tablicy kilometrowych notatex.

Doskonata tawka poprawi jakos¢ nauczania, zwiekszy percepcie ucznia,
pomoze mu w rozwoju medialnych umiejetnosci, zaspokoi potrzeby ucznia
wkraczajgcego w 22 wiek.

Zmienia sie swiat — zmienia sie szkofa. liczymy na wasze pomysty.

Zalacznik nr 4.

TLUMACZENIE ZDAN W JEZYKU OBCYM

1. Go straight along the hall until you come to the school's office room, then turn
right, at the end of the hall there is the price for you - idZ prosto korytarzem, az
znajdziesz sie obok sekretariatu szkoty. tam skre¢ w prawo, na koncu korytarza czeka
na Ciebie nagroda.

2. Go straight along the hall until you come to the school's office room, then turn left
and go straight until the end of the hall where the price is waiting for you - idZ prosto
korytarzem, az znajdziesz sie obok sekretariatu szkoty. tam skre¢ w lewo. Idz do
konca tego korytarz, na koncu czeka na Ciebie nagroda.

3. Go straight along the hall until you come to the school's office room, then pass it
and follow straight to the end of the hall - idZ prosto korytarzem, az do sekretariatu
szkoty, min go i idZz prosto na koncu korytarza czeka na Ciebie nagroda.
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Zalacznik nr 5.
ROZWIAZANIE ZADAN MATEMATYCZNYCH

Zadanie 1.
5000 zt. - 100%
200 zt. — x
200 * 100%
X = -
5000

X=4%

Zadanie 2.

x — liczba wody w, ktorej jest sol
32% z x to 64

3,2% *x=64

3,2/100 *x = 64 // 3,2/100 1% = 1/100
x=64: 3,2/100

Xx= 64 : 32/1000 3,2/100 = 32/1000
x= 2000

Zadanie 3.

100% + 8% = 108%
100%+23% = 123%
108% - 17,12

123% - x
123 * 17,12
X =
108
x = 2105,76/108 x = 19,49

Zatacznik nr 6.

KRYTERIA OCENY PROJEKTU INNOWACYJNEJ LtAWKI SZKOLNEJ
(dla eksperta)

Kryteria podlegajace Grupa projektowa Grupa projektowa Grupa projektowa

OCENIE | el i

1) rysunek
techniczny

2) kosztorys

3) instrukcja obstugi

4) prezentacja

Skala ocen do kryteriéw oceny projektu:
W - wspaniale

D — dobrze

Z - zadowalajaco

N — niewystarczajgco (omdw dlaczego)
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Zalacznik nr 7.

KRYTERIA OCENY PROJEKTU INNOWACYJNEJ LtAWKI SZKOLNEJ

(dla uczestnikow)

Kryteria podlegajace

ocenie

Grupa projektowa

Grupa projektowa

1) Wytyczne:

v" Mozna ja
wykorzystac
przez
jezykowcow i
inne grupy
zawodowe;

v' Zbudowana z
materiatow
ekologicznych;

v katwaw

obstudze;
Zgodna z
przepisami BHP;
Funkcjonalna;
Estetyczna;
Atrakcyjna;
Wygodna;
Bezpieczna;
Koszt tawek nie
wiecej niz 60 000
( 1 tawka 4000);
liczba tawek
znajdujaca sie na
30m2 (15
tawek).

AN NI NI NI NN AN

\

2) rysunek techniczny

3) kosztorys

4) instrukcja obstugi

5) prezentacja

Skala ocen do kryteriéw oceny projektu:
W - wspaniale

D — dobrze

Z - zadowalajaco

N — niewystarczajgco (oméw dlaczego)




