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Plan działania 3: Pływalność... Czy to popłynie? 

Opis 

Czwarty plan działania w podręczniku STEAMinSDGs, zatytułowany "Flotability... Will it float?", 
koncentruje się na badaniu zasad pływalności i projektowania statków poprzez angażujące, praktyczne 
podejście. Plan ten zachęca uczniów do zrozumienia nauki stojącej za pływalnością, projektowania 
własnych modeli łodzi przy użyciu technologii 3D oraz oceny wpływu materiałów wykorzystywanych 
do budowy statków na środowisko. Projekt kończy się praktycznym testowaniem i wystawą łodzi 
zaprojektowanych przez uczniów. 

Znaczenie dla celów zrównoważonego rozwoju 

"Flotability... Will it float?", jest ściśle powiązane z kilkoma celami zrównoważonego rozwoju, w 
szczególności: 

 

Promuje możliwości uczenia się przez całe życie poprzez integrację złożonych 
zasad naukowych z rzeczywistymi zastosowaniami. 

 

Zachęca do innowacji w projektowaniu zrównoważonych i funkcjonalnych 
modeli, odzwierciedlając współczesne wyzwania branżowe. 

 

Edukuje na temat wpływu działalności człowieka na ekosystemy morskie, 
promując ochronę środowisk wodnych poprzez lepiej zaprojektowane, mniej 
inwazyjne jednostki pływające. 

 

Znaczenie dla przedmiotu STEAM 

Plan działania 4 jest z natury interdyscyplinarny, opierając się na koncepcjach i zasadach z różnych 
przedmiotów STEAM: 

 

Nauka: Uczniowie badają naukowe koncepcje gęstości i pływalności, 
rozumiejąc, dlaczego obiekty unoszą się lub toną w oparciu o ich konstrukcję i 
właściwości materiałowe. 

 

Technologia: Wykorzystuje narzędzia cyfrowe, takie jak Tinkercad do 
modelowania 3D, zwiększając umiejętności techniczne uczniów i znajomość 
nowoczesnych technologii projektowania. 

 

Inżynieria: Obejmuje zastosowanie zasad inżynierii do tworzenia funkcjonalnych 
modeli łodzi, integrując wiedzę o materiałach, pływalności i względach 
środowiskowych. 
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Sztuka: Zachęca do kreatywności w procesie projektowania, pozwalając 
uczniom wizualnie i funkcjonalnie wyrazić swoje zrozumienie pływalności 
poprzez artystyczne i praktyczne rezultaty. 
 

 

Matematyka: Angażuje uczniów w obliczanie wymiarów, wagi i pojemności, aby 
upewnić się, że ich modele mogą unosić się na wodzie, stosując rozumowanie 
matematyczne do rozwiązywania praktycznych problemów. 

 

Cel planu działania 

Celem 4. planu działania jest wspieranie głębokiego zrozumienia nauk fizycznych i 
środowiskowych poprzez praktyczne zastosowanie projektowania i budowy modeli łodzi. Ma 
on na celu rozwijanie kreatywności, umiejętności technicznych i świadomości ekologicznej, 
przygotowując uczniów do krytycznego i innowacyjnego myślenia o wyzwaniach i 
rozwiązaniach związanych ze zrównoważonym życiem i inżynierią. 

 

"Zdolność do unoszenia się na wodzie... Czy to się uniesie?" Plany lekcji 

Niniejszy Plan Działania składa się z pięciu Planów Lekcji skupionych wokół tematu Innowacyjne 
przestrzenie miejskie na rzecz zrównoważonego rozwoju. Są one następujące: 

1. Zrozumienie pływalności i projektowanie statków (nauka)  
2. Projektowanie statków przy użyciu narzędzi do modelowania 3D (technologia) 
3. Wpływ projektowania statków na środowisko (nauka i sztuka) 
4. Prototypowanie i testowanie (inżynieria/nauka) 
5. Ocena końcowa i wystawa (matematyka i sztuka)  
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Plan lekcji 1: Zrozumienie pływalności i projektowania statków (nauka)  

Tytuł: Zrozumienie wyporności i projektowanie statków 

Klasa: Gimnazjum (odpowiednie dla uczniów w wieku 11-14 lat) 

Czas trwania: 1 godzina lekcyjna (45 minut) 

 

Cel: Uczniowie zrozumieją naukową zasadę pływalności, dlaczego obiekty takie jak statki unoszą się 
na wodzie oraz wstępne koncepcje projektowania statków, które wpływają na pływalność. 

Potrzebne materiały: 

• Pomoce wizualne (schematy statków o różnych konstrukcjach kadłuba) 
• Filmy wyjaśniające pływalność 
• Małe przedmioty z różnych materiałów (drewno, plastik, metal) 
• Duży pojemnik wypełniony wodą 
• Arkusze robocze dotyczące zasad pływalności (patrz arkusz roboczy i arkusz informacyjny 

poniżej) 

Wprowadzenie (10 min): 

• Zacznij od filmu lub animacji wprowadzającej pojęcie pływalności. 
• Krótko wyjaśnij, w jaki sposób i dlaczego obiekty unoszą się lub toną w wodzie, podkreślając 

rolę powietrza w pływalności. 

Aktywność z przewodnikiem (20 min): 

• Demonstracja na żywo: Wrzuć różne przedmioty (drewno, plastik, metal) do pojemnika z 
wodą. 

• Poproś uczniów, aby obserwowali i zapisywali wyniki na swoich arkuszach, koncentrując się 
na tym, dlaczego niektóre obiekty unoszą się na wodzie, a inne toną. 

Samodzielna praktyka / dyskusja (10 min): 

• Uczniowie pracują w parach, aby omówić projekt różnych statków w oparciu o dostarczone 
schematy. Będą spekulować, w jaki sposób elementy projektu, takie jak kształt kadłuba i 
komory powietrzne, wpływają na pływalność statku. 

Ocena: 

• Przejrzyj arkusze robocze uczniów, aby ocenić ich zrozumienie zasad pływalności i umiejętność 
powiązania tych zasad z projektowaniem statków. 

Zamknięcie (5 min): 

• Podsumuj kluczowe wnioski z sesji. 
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• Wyjaśnij, w jaki sposób zrozumienie pływalności będzie ważne przy projektowaniu własnych 
łodzi w nadchodzących sesjach. 

Działania rozszerzające: 

• Zachęć uczniów do zbadania różnych wraków statków i przedstawienia, w jaki sposób awarie 
pływalności mogły przyczynić się do każdego incydentu. 

• Poproś uczniów, aby zebrali przedmioty gospodarstwa domowego, które można wykorzystać 
do modelowania własnych prostych łodzi w domu lub podczas następnej sesji. 
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Arkusz ćwiczeń 1: Zrozumienie pływalności 

 

Część 1: Zasady pływalności - Uczniowie wymieniają czynniki wpływające na to, czy obiekt pływa, czy 
tonie. 

 

Część 2: Projekt statku - Zapewnia uczniom miejsce na naszkicowanie swoich pomysłów na to, jak 
projekt statku wpływa na pływalność. 

 

Część 3: Obserwacje eksperymentu - Miejsce na zapisanie wyników różnych obiektów umieszczonych 
w wodzie podczas demonstracji w klasie. 

 

Część 4: Dyskusja - Zawiera pytania zachęcające uczniów do przeanalizowania, dlaczego niektóre 
projekty są bardziej wyporne niż inne. 
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Arkusz informacyjny 1: Zasady pływalności 

 

Cel: Zrozumienie podstawowych zasad określających, czy obiekt pływa, czy tonie. 

Instrukcje: Przeczytaj poniższe informacje i odpowiedz na następujące pytania. Wykorzystaj tę wiedzę, 
aby pomóc sobie w części eksperymentalnej tego arkusza. 

Pływalność to siła, która pozwala obiektom unosić się lub tonąć w cieczy (w tym w gazach takich jak 
powietrze i cieczach takich jak woda). Zasada wyporu została po raz pierwszy wyjaśniona przez 
Archimedesa, który stwierdził, że obiekt w płynie doświadcza siły skierowanej w górę równej ciężarowi 
płynu, który wypiera. Oto kluczowe czynniki wpływające na pływalność: 

1. Gęstość: Gęstość to masa na jednostkę objętości substancji. Jeśli obiekt jest gęstszy niż płyn, 
w którym jest umieszczony, zatonie. Jeśli jest mniej gęsty, unosi się na wodzie. To dlatego 
ciężki statek wykonany ze stali może unosić się na wodzie - nie chodzi o całkowitą wagę, ale o 
jego ogólną gęstość, która obejmuje przestrzenie wypełnione powietrzem, które zmniejszają 
jego średnią gęstość. 

2. Kształt: Kształt obiektu może wpływać na ilość wypieranej przez niego wody. Na przykład 
dobrze zaprojektowany kadłub statku jest ukształtowany tak, aby wypierać wystarczającą ilość 
wody, aby zrównoważyć jego ciężar, pomagając mu unosić się na wodzie. 

3. Skład: Materiały, z których wykonany jest obiekt, mogą wpływać na jego zdolność do 
unoszenia się na wodzie. Materiały, które mają mikroskopijne kieszenie powietrzne, takie jak 
drewno i niektóre rodzaje plastiku, mają naturalnie niższą gęstość i mają tendencję do 
unoszenia się na wodzie. 

Pytania: 

1. Jak myślisz, dlaczego ciężkie metalowe statki mogą unosić się na wodzie pomimo swojej 
wagi? 

2. Co może się stać z pływalnością statku, jeśli zrobi się w nim dziura poniżej linii wodnej i woda 
dostanie się do kadłuba? 

3. Czy znasz sytuację, w której kształt obiektu może pomóc mu unosić się na wodzie, nawet 
jeśli jest on wykonany z gęstego materiału? Podaj przykład. 

Eksperyment Połączenie: 

Przechodząc do części eksperymentalnej, rozważ te zasady i przewiduj, które obiekty będą unosić się 
na wodzie, a które zatoną. Zapisz swoje obserwacje i porównaj je z wymienionymi tutaj zasadami. 
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Plan lekcji 2: Projektowanie statków przy użyciu narzędzi do modelowania 3D (technologia) 

Tytuł: : Projektowanie statków przy użyciu narzędzi do modelowania 3D (technologia) 

Klasa: Gimnazjum (odpowiednie dla uczniów w wieku 11-14 lat) 

Czas trwania: 1 godzina lekcyjna (45 minut) 

 

Cel: Uczniowie będą stosować zasady pływalności i projektowania statków do tworzenia 
własnych modeli łodzi 3D przy użyciu Tinkercad, zwiększając swoje umiejętności 
technologiczne i projektowe. 

Potrzebne materiały 

• Komputery z dostępem do Internetu i zainstalowanym oprogramowaniem Tinkercad 
• Instrukcje dotyczące korzystania z programu Tinkercad 
• Przykłady dobrych projektów statków dla inspiracji 

Wprowadzenie (10 min): 

• Krótko podsumuj zasady pływalności omówione w Planie Lekcji 1. 
• Przedstawienie Tinkercad jako narzędzia do modelowania 3D i wyjaśnienie jego znaczenia dla 

projektowania rzeczywistych obiektów, takich jak łodzie. 

Aktywność z przewodnikiem (20 min): 

• Zademonstruj podstawowe funkcje Tinkercad, pokazując, jak rozpocząć nowy projekt i używać 
narzędzi do kształtowania i modyfikowania obiektów. 

• Poprowadź uczniów przez proces rozpoczynania projektowania łodzi, koncentrując się na 
stworzeniu kadłuba, który może wyprzeć wystarczającą ilość wody, aby unosić się na wodzie 
w oparciu o poznane zasady. 

Samodzielna praktyka / dyskusja (10 min): 

• Pozwól uczniom na samodzielną pracę nad projektami łodzi, zachęcając ich do odkrywania 
różnych kształtów i konfiguracji. 

• Poruszaj się po pokoju, aby zapewnić indywidualne wsparcie i zachęcić uczniów do omówienia 
swoich projektów z rówieśnikami w celu uzyskania opinii. 

Ocena: 

• Obserwuj uczniów podczas pracy nad projektami w programie Tinkercad. 
• Ocena umiejętności stosowania zasad pływalności w projektach i biegłości w korzystaniu z 

oprogramowania. 
 

Zamknięcie (5 min): 
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• Poproś kilku uczniów, aby podzielili się swoimi projektami z klasą i opisali, w jaki sposób ich 
łódź będzie mogła unosić się na wodzie. 

• Omów kolejne kroki, w których projekty te zostaną wydrukowane przy użyciu drukarki 3D i 
przetestowane. 

 

Działania rozszerzające: 

• Zachęć uczniów do zbadania zaawansowanego projektu statku i tego, jak różne typy kadłubów 
wpływają na stabilność i prędkość statku. 

• Uczniowie mogą napisać refleksję na temat tego, jak technologia taka jak druk 3D może 
wpłynąć na branże inżynieryjne i projektowe. 
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Plan lekcji 3: Wpływ projektu statku na środowisko (nauka/sztuka) 

Tytuł: Wpływ projektowania statków na środowisko 

Klasa: Gimnazjum (odpowiednie dla uczniów w wieku 11-14 lat) 

Czas trwania: 1 godzina lekcyjna (45 minut) 

 

Cel: Studenci zrozumieją kwestie środowiskowe w przemyśle stoczniowym, w szczególności wpływ 
użytych materiałów i znaczenie zrównoważonych praktyk. 

Potrzebne materiały: 

• Komputery z dostępem do Internetu do celów badawczych 
• Artykuły i filmy na temat wpływu na środowisko różnych materiałów do budowy statków 
• Arkusz roboczy do zapisywania wyników badań (patrz arkusz roboczy poniżej) 

Wprowadzenie (10 min): 

• Rozpocznij od krótkiej dyskusji na temat tego, dlaczego projekt statku musi uwzględniać nie 
tylko pływalność, ale także wpływ na środowisko. 
 

Aktywność z przewodnikiem (20 min): 

• Przedstaw uczniom listę materiałów powszechnie stosowanych w przemyśle stoczniowym 
(np. stal, aluminium, włókno szklane, PLA z drukarek 3D). 

• Przydziel każdemu uczniowi lub małej grupie materiał do zbadania pod kątem jego zalet i 
wad środowiskowych. 

• Poproś uczniów o znalezienie informacji na temat cyklu życia, możliwości recyklingu i śladu 
ekologicznego przydzielonych im materiałów. 

Samodzielna praktyka / dyskusja (10 min): 

• Uczniowie pracują samodzielnie lub w grupach, aby wypełnić arkusz roboczy, podsumowując 
wyniki swoich badań. 

• Zachęć uczniów do zastanowienia się, w jaki sposób wybór materiałów może wpłynąć 
zarówno na projekt, jak i zrównoważony rozwój statków. 

Ocena: 

• Przejrzyj arkusz roboczy każdego ucznia lub grupy, aby ocenić ich zrozumienie wpływu na 
środowisko związanego z różnymi materiałami do budowy statków. 

• Ocena ich zdolności do angażowania się w myślenie środowiskowe i stosowania go do 
praktycznych problemów inżynieryjnych. 
 

Zamknięcie (5 min): 
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• Omów, w jaki sposób zrównoważone praktyki w przemyśle stoczniowym mogą przyczynić się 
do rozwiązania szerszych kwestii środowiskowych. 

• Zapowiedź następnej lekcji, podczas której uczniowie przygotują swoje projekty statków do 
druku 3D i omówią zrównoważone opcje drukowania. 
 

Działania rozszerzające: 

• Uczniowie mogą zaprojektować plakat lub prezentację cyfrową promującą zrównoważone 
praktyki stoczniowe, prezentując alternatywy dla tradycyjnych materiałów. 

• Zorganizowanie prelegenta (np. biologa morskiego lub inżyniera środowiska), który opowie o 
znaczeniu zrównoważonych praktyk w inżynierii morskiej. 
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Arkusz roboczy: Wpływ projektu statku na środowisko 

 

Narzędzie to doskonale pomaga uczniom zrozumieć kwestie środowiskowe związane z 
budową statków i zachęca ich do krytycznego myślenia o materiałach wykorzystywanych w 
projektach inżynieryjnych i budowlanych. 

Ten arkusz roboczy zawiera kilka sekcji ułatwiających badanie i analizę: 

• Nazwa materiału: Uczniowie mogą wymienić różne materiały do budowy statków, takie jak 
stal, aluminium, włókno szklane i PLA. 

• Zalety środowiskowe: Miejsce na zanotowanie zalet środowiskowych każdego materiału. 

• Wady środowiskowe: Miejsce na listę wad związanych ze środowiskiem. 

• Analiza cyklu życia: Uczniowie mogą badać i odnotowywać wpływ każdego materiału na cykl 
życia, od produkcji do utylizacji. 

• Zdolność do recyklingu: Informacje o tym, jak dobrze materiał może być poddany 
recyklingowi. 

• Ślad ekologiczny: Obszar służący do analizy ogólnego wpływu wykorzystania materiału w 
przemyśle stoczniowym na środowisko. 
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Plan lekcji 4: Prototypowanie i testowanie (inżynieria/nauka) 

Tytuł: Prototypowanie i testowanie łodzi drukowanych w 3D 

Klasa: Gimnazjum (odpowiednie dla uczniów w wieku 11-14 lat) 

Czas trwania: 1 godzina lekcyjna (45 minut) 

 

Cel: Uczniowie przetestują pływalność i funkcjonalność swoich projektów łodzi wydrukowanych w 3D, 
aby sprawdzić, czy unoszą się na wodzie i przeanalizować skuteczność swoich projektów. 

Potrzebne materiały 

• Wydrukowane w 3D modele łodzi (przygotowane wcześniej) 
• Duży pojemnik wypełniony wodą lub mały basen 
• Obciążniki (małe przedmioty do testowania nośności) 
• Arkusze obserwacji do rejestrowania wyników (patrz arkusz roboczy poniżej) 

 

Wprowadzenie (10 min): 

• Krótkie omówienie znaczenia testowania w procesie projektowania inżynieryjnego. 
• Wyjaśnij, w jaki sposób aktywność tego dnia pomoże im zrozumieć praktyczne implikacje ich 

projektów w zakresie pływalności i nośności. 
 

Aktywność z przewodnikiem (20 min): 

• Rozpocznij fazę testowania, prosząc każdego ucznia lub grupę o umieszczenie wydrukowanej 
łodzi 3D w wodzie. 

• Obserwuj, czy każda łódź pływa i jak zachowuje się w wodzie. 
• Stopniowo dodawaj obciążniki do każdej łodzi, aby przetestować nośność do momentu 

zatonięcia. 
 

Samodzielna praktyka / dyskusja (10 min): 

• Uczniowie używają swoich arkuszy obserwacyjnych do rejestrowania osiągów swoich łodzi, 
zwracając uwagę na wszelkie cechy konstrukcyjne, które wydają się wpływać na pływalność i 
stabilność. 

• Zachęć uczniów do przedyskutowania z rówieśnikami, jakie modyfikacje projektu mogłyby 
ulepszyć ich łodzie. 

 

Ocena: 

• Zbierz i przejrzyj arkusze obserwacji, aby ocenić zrozumienie przez uczniów, w jaki sposób 
projekt wpływa na funkcjonalność. 
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• Oceń zdolność uczniów do krytycznej analizy swoich projektów na podstawie wyników 
testów. 

 

Zamknięcie (5 min): 

• Omów wspólne elementy konstrukcyjne łodzi, które osiągnęły dobre wyniki. 
• Podkreśl znaczenie iteracji w procesie projektowania i sposób, w jaki inżynierowie 

wykorzystują testy do udoskonalania swoich projektów. 

Działania rozszerzające: 

• Uczniowie mogli przeprojektować swoje łodzie w oparciu o wyniki testu i wydrukować nowe 
modele do kolejnego testu. 

• Zorganizuj konkurs klasowy na najlepiej zaprojektowaną łódź, biorąc pod uwagę estetykę, 
funkcjonalność i innowacyjność. 

 
  



 

18 
 

 

 

Arkusz roboczy 4: Testowanie projektu łodzi 

 

Ten arkusz roboczy zawiera kilka sekcji ułatwiających rejestrowanie i analizę wyników: 

• Nazwa modelu łodzi: Uczniowie mogą wprowadzić nazwę lub identyfikator swojego modelu 
łodzi. 

• Obserwacja początkowa (Czy łódź unosi się na wodzie?): Miejsce na zapisanie, czy łódź pływa 
początkowo bez dodatkowego obciążenia. 

• Test stabilności (dodaj obciążniki i obserwuj zachowanie): Uczniowie dodają obciążniki do 
swoich łodzi i rejestrują zmiany w zachowaniu łodzi, takie jak przechylanie się, zanurzanie lub 
wywracanie. 

• Analiza projektu (zwróć uwagę na kluczowe cechy wpływające na pływalność i stabilność): 
Uczniowie analizują, które cechy konstrukcyjne przyczyniły się do osiągów łodzi i odnotowują 
je tutaj. 

• Propozycje ulepszeń: Na podstawie wyników testu uczniowie sugerują zmiany, które mogłyby 
poprawić pływalność i stabilność łodzi w przyszłych projektach. 
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Plan lekcji 5: Ocena końcowa i wystawa (matematyka i plastyka) 

Tytuł: Ocena końcowa i wystawa 

Klasa: Gimnazjum (odpowiednie dla uczniów w wieku 11-14 lat) 

Czas trwania: 1 godzina lekcyjna (45 minut) 

 

Cel: Uczniowie przeprowadzą końcowe testy swoich projektów łodzi w celu oceny pływalności 
i funkcjonalności oraz przygotują się do wystawy, aby zaprezentować swoją pracę. 

Potrzebne materiały 

• Drukowane w 3D modele łodzi 
• Duży pojemnik wypełniony wodą lub mały basen 
• Odważniki do testów stabilności 
• Tablice lub stoły wystawowe 
• Materiały do dekoracji przestrzeni wystawowej (plakaty, etykiety itp.) 

Wprowadzenie (10 min): 

• Przypomnij cel testów i znaczenie prezentacji pracy. 
• Zarys działań sesji: końcowe testy i przygotowanie do wystawy. 

Aktywność z przewodnikiem (20 min): 

• Testy końcowe: Uczniowie przeprowadzają końcowe testy pływalności i nośności swoich 
łodzi w wodzie. 

• Obserwuj i dokumentuj wyniki, odnotowując wszelkie ostatnie poprawki potrzebne przed 
wystawą. 

Samodzielna praktyka / dyskusja (10 min): 

• Uczniowie przygotowują swoje miejsca na wystawę. Każdy uczeń lub grupa ustawia swoją łódź 
wraz z plakatem lub arkuszem informacyjnym (patrz szablon poniżej), który opisuje proces 
projektowania, użyte materiały i wyciągnięte wnioski. 

Ocena: 

• Oceniaj łodzie na podstawie ich funkcjonalności (czy pływają?) i kreatywności projektów. 
• Ocena ekspozycji pod kątem przejrzystości, zawartości informacyjnej i atrakcyjności 

wizualnej. 

Zamknięcie (5 min): 

• Sprawdź, czego nauczyłeś się podczas projektu na temat pływalności, projektowania i 
zrównoważonego rozwoju. 
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• Poinformuj o wszelkich planach dotyczących wystawy, takich jak zaproszenie innych klas, 
nauczycieli lub rodziców do obejrzenia projektów. 

Działania rozszerzające: 

• Po wystawie uczniowie mogli zastanowić się nad całym projektem poprzez zadanie pisemne 
lub dyskusję w klasie, koncentrując się na tym, co było dla nich największym wyzwaniem i 
satysfakcją. 

• Rozważ wycieczkę terenową związaną z technologią morską lub odwiedź lokalną przystań, 
aby zobaczyć prawdziwe łodzie i omówić cechy konstrukcyjne z ekspertami. 
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Arkusz roboczy 5: Ocena końcowa i wystawa 

 

Ten szablon został zaprojektowany, aby pomóc uczniom skutecznie zaprezentować swój projekt na 
wystawie. 

Sekcje: 

• Tytuł projektu: Miejsce na tytuł projektu. 

• Proces projektowania: Obszar opisujący kroki podjęte w fazie projektowania, w tym wstępne 
szkice i poprawki. 

• Użyte materiały: Wymień materiały użyte w projekcie, podkreślając wszelkie zrównoważone 
lub innowacyjne wybory. 

• Wyciągnięte wnioski: Refleksja na temat tego, czego nauczono się podczas projektu, 
napotkanych wyzwań i sposobu ich przezwyciężenia. 

• Wyniki końcowe: Podsumowanie wyników testów oraz zdjęcie lub szkic ostatecznego 
projektu łodzi. 
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