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Niniejsza licencja umozliwia ponownemu uzytkownikowi rozpowszechnianie, remiksowanie,
adaptowanie i wykorzystywanie materiatéw na dowolnym nosniku lub w dowolnym formacie
wyltgcznie w celach niekomercyjnych i pod warunkiem podania informacji o twércy. W przypadku
remiksowania, adaptacji lub tworzenia na podstawie materiatu, nalezy udzieli¢ licencji na
zmodyfikowany materiat na identycznych warunkach. CC BY-NC-SA obejmuje nastepujace elementy:

@ BY: tworcy nalezy sie uznanie.

@ NC: Dozwolone jest wyfacznie niekomercyjne wykorzystanie utworu.

@ SA: Adaptacje muszg by¢ udostepniane na tych samych warunkach.
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"Zdolnos$¢ do unoszenia sie na wodzie... Czy to sie uniesie?" Plany lekcji

Plan lekcji 1: Zrozumienie ptywalnosci i projektowania statkdw (nauka)

Plan lekcji 2: Projektowanie statkow przy uzyciu narzedzi do modelowania 3D (technologia)
Plan lekcji 3: Wptyw projektu statku na srodowisko (nauka/sztuka)

Plan lekcji 4: Prototypowanie i testowanie (inzynieria/nauka)

Plan lekcji 5: Ocena koricowa i wystawa (matematyka i plastyka)
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Plan dziatania 3: Ptywalnosc¢... Czy to poptynie?
Opis

Czwarty plan dziatania w podreczniku STEAMInSDGs, zatytutowany "Flotability... Will it float?",
koncentruje sie na badaniu zasad ptywalnosci i projektowania statkdw poprzez angazujace, praktyczne
podejscie. Plan ten zacheca ucznidéw do zrozumienia nauki stojgcej za ptywalnoscia, projektowania
wtasnych modeli todzi przy uzyciu technologii 3D oraz oceny wptywu materiatéw wykorzystywanych
do budowy statkéw na srodowisko. Projekt koriczy sie praktycznym testowaniem i wystawg todzi
zaprojektowanych przez uczniéw.

Znaczenie dla celow zrownowazonego rozwoju

"Flotability... Will it float?", jest $cis$le powigzane z kilkoma celami zrdwnowazonego rozwoju, w

szczegoblnosci:

QUALITY
EDUCATION

g

&

14w Edukuje na temat wptywu dziatalnosci cztowieka na ekosystemy morskie,

Promuje mozliwosci uczenia sie przez cate zycie poprzez integracje ztozonych
zasad naukowych z rzeczywistymi zastosowaniami.

Zacheca do innowacji w projektowaniu zrownowazonych i funkcjonalnych
modeli, odzwierciedlajac wspotczesne wyzwania branzowe.

A

= promujac ochrone Srodowisk wodnych poprzez lepiej zaprojektowane, mniej
)® inwazyjne jednostki ptywajace.

Znaczenie dla przedmiotu STEAM

Plan dziatania 4 jest z natury interdyscyplinarny, opierajgc sie na koncepcjach i zasadach z réznych
przedmiotow STEAM:

. Nauka: Uczniowie badaja naukowe koncepcje gestosci i ptywalnosci,
\i rozumiejac, dlaczego obiekty unosza sie lub tong w oparciu o ich konstrukgje i
wiasciwosci materiatowe.

modelowania 3D, zwiekszajac umiejetnosci techniczne ucznidw i znajomosé

I
Technologia: Wykorzystuje narzedzia cyfrowe, takie jak Tinkercad do
nowoczesnych technologii projektowania.

ey

%’f_‘, Inzynieria: Obejmuje zastosowanie zasad inzynierii do tworzenia funkcjonalnych
\ modeli todzi, integrujac wiedze o materiatach, ptywalnosci i wzgledach
r Srodowiskowych.

o
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Sztuka: Zacheca do kreatywnosci w procesie projektowania, pozwalajac
uczniom wizualnie i funkcjonalnie wyrazi¢ swoje zrozumienie ptywalnosci
poprzez artystyczne i praktyczne rezultaty.

Matematyka: Angazuje uczniow w obliczanie wymiaréw, wagi i pojemnosci, aby
/ upewnic sie, ze ich modele moga unosic¢ sie na wodzie, stosujac rozumowanie
\ t matematyczne do rozwigzywania praktycznych probleméw.

Cel planu dziatania

Celem 4. planu dziatania jest wspieranie gtebokiego zrozumienia nauk fizycznych i
Srodowiskowych poprzez praktyczne zastosowanie projektowania i budowy modeli todzi. Ma
on na celu rozwijanie kreatywnosci, umiejetnosci technicznych i swiadomosci ekologicznej,
przygotowujac ucznidw do krytycznego i innowacyjnego myslenia o wyzwaniach i
rozwigzaniach zwigzanych ze zrbwnowazonym zyciem i inzynieria.

"Zdolnos¢ do unoszenia sie na wodzie... Czy to sie uniesie?" Plany lekcji

Niniejszy Plan Dziatania sktada sie z pieciu Planéw Lekcji skupionych wokét tematu Innowacyjne
przestrzenie miejskie na rzecz zréwnowazonego rozwoju. Sg one nastepujgce:

Zrozumienie ptywalnosci i projektowanie statkéow (nauka)

Projektowanie statkéw przy uzyciu narzedzi do modelowania 3D (technologia)
Wptyw projektowania statkdw na srodowisko (nauka i sztuka)
Prototypowanie i testowanie (inzynieria/nauka)

Al e S

Ocena koncowa i wystawa (matematyka i sztuka)
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Plan lekcji 1: Zrozumienie ptywalnosci i projektowania statkow (nauka)
Tytut: Zrozumienie wypornosci i projektowanie statkdw
Klasa: Gimnazjum (odpowiednie dla uczniow w wieku 11-14 lat)

Czas trwania: 1 godzina lekcyjna (45 minut)

Cel: Uczniowie zrozumieja naukowgq zasade ptywalnosci, dlaczego obiekty takie jak statki unosza sie
na wodzie oraz wstepne koncepcje projektowania statkdw, ktére wptywajg na ptywalnosé.

Potrzebne materiaty:

e Pomoce wizualne (schematy statkdw o réznych konstrukcjach kadtuba)
e Filmy wyjasniajgce ptywalnosé
e Mate przedmioty z roznych materiatéw (drewno, plastik, metal)
e Duzy pojemnik wypetniony woda
e Arkusze robocze dotyczgce zasad ptywalnosci (patrz arkusz roboczy i arkusz informacyjny
ponizej)
Wprowadzenie (10 min):
e Zacznij od filmu lub animacji wprowadzajacej pojecie ptywalnosci.
e Krétko wyjasnij, w jaki sposéb i dlaczego obiekty unoszg sie lub tong w wodzie, podkreslajac
role powietrza w ptywalnosci.
Aktywnos¢ z przewodnikiem (20 min):
e Demonstracja na zywo: Wrzu¢ rézne przedmioty (drewno, plastik, metal) do pojemnika z
woda.
e Popros ucznidw, aby obserwowali i zapisywali wyniki na swoich arkuszach, koncentrujac sie
na tym, dlaczego niektdre obiekty unoszg sie na wodzie, a inne tong.

Samodzielna praktyka / dyskusja (10 min):

e Uczniowie pracujg w parach, aby omoéwic projekt réznych statkéw w oparciu o dostarczone
schematy. Beda spekulowaé, w jaki sposéb elementy projektu, takie jak ksztatt kadtuba i
komory powietrzne, wptywajg na ptywalnos¢ statku.

Ocena:

e Przejrzyj arkusze robocze ucznidw, aby ocenic ich zrozumienie zasad ptywalnosci i umiejetnos¢
powigzania tych zasad z projektowaniem statkéw.

Zamkniecie (5 min):

e Podsumuj kluczowe wnioski z sesji.
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e  Wyjasnij, w jaki sposdb zrozumienie ptywalnosci bedzie wazne przy projektowaniu wiasnych

todzi w nadchodzacych sesjach.

Dziatania rozszerzajace:

Zachec uczniéw do zbadania réznych wrakow statkdow i przedstawienia, w jaki sposdb awarie
ptywalnosci mogty przyczynic sie do kazdego incydentu.

Popros ucznidw, aby zebrali przedmioty gospodarstwa domowego, ktére mozna wykorzystac
do modelowania wtasnych prostych todzi w domu lub podczas nastepnej sesji.

7
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Arkusz ¢wiczen 1: Zrozumienie ptywalnosci

Cze$€ 1: Zasady ptywalnosci - Uczniowie wymieniajg czynniki wptywajace na to, czy obiekt ptywa, czy
tonie.

Czes¢ 2: Projekt statku - Zapewnia uczniom miejsce na naszkicowanie swoich pomystéw na to, jak
projekt statku wptywa na ptywalnosé.

Czesc 3: Obserwacje eksperymentu - Miejsce na zapisanie wynikow réznych obiektéw umieszczonych
w wodzie podczas demonstracji w klasie.

Cze$€ 4: Dyskusja - Zawiera pytania zachecajgce ucznidéw do przeanalizowania, dlaczego niektére
projekty sg bardziej wyporne niz inne.

8
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Arkusz informacyjny 1: Zasady ptywalnosci

Cel: Zrozumienie podstawowych zasad okreslajacych, czy obiekt ptywa, czy tonie.

Instrukcje: Przeczytaj ponizsze informacje i odpowiedz na nastepujgce pytania. Wykorzystaj te wiedze,
aby pomdc sobie w czesci eksperymentalnej tego arkusza.

Ptywalnos¢ to sita, ktéra pozwala obiektom unosi¢ sie lub tongé w cieczy (w tym w gazach takich jak
powietrze i cieczach takich jak woda). Zasada wyporu zostata po raz pierwszy wyjasniona przez
Archimedesa, ktdry stwierdzit, ze obiekt w ptynie doswiadcza sity skierowanej w gére rownej ciezarowi
ptynu, ktéry wypiera. Oto kluczowe czynniki wptywajgce na ptywalnos¢:

Gestosé: Gestosc to masa na jednostke objetosci substancji. Jesli obiekt jest gestszy niz ptyn,
w ktérym jest umieszczony, zatonie. Jesli jest mniej gesty, unosi sie na wodzie. To dlatego
ciezki statek wykonany ze stali moze unosic¢ sie na wodzie - nie chodzi o catkowitg wage, ale o
jego ogdlng gestosé, ktdra obejmuje przestrzenie wypetnione powietrzem, ktére zmniejszaja
jego srednig gestosc.

Ksztatt: Ksztatt obiektu moze wptywaé na ilos¢ wypieranej przez niego wody. Na przyktad
dobrze zaprojektowany kadtub statku jest uksztattowany tak, aby wypiera¢ wystarczajgcy ilos¢
wody, aby zrGwnowazy¢ jego ciezar, pomagajgc mu unosic¢ sie na wodzie.

Sktad: Materiaty, z ktdrych wykonany jest obiekt, mogg wptywaé na jego zdolnos¢ do
unoszenia sie na wodzie. Materiaty, ktére majg mikroskopijne kieszenie powietrzne, takie jak
drewno i niektdre rodzaje plastiku, majg naturalnie nizszg gestos¢ i majg tendencje do
unoszenia sie na wodzie.

Pytania:

Jak myslisz, dlaczego ciezkie metalowe statki mogg unosic¢ sie na wodzie pomimo swojej
wagi?

Co moze sie stac z ptywalnoscig statku, jesli zrobi sie w nim dziura ponizej linii wodnej i woda
dostanie sie do kadtuba?

Czy znasz sytuacje, w ktorej ksztatt obiektu moze pomdc mu unosic¢ sie na wodzie, nawet
jesli jest on wykonany z gestego materiatu? Podaj przykiad.

Eksperyment Potaczenie:

Przechodzac do czesci eksperymentalnej, rozwaz te zasady i przewiduj, ktére obiekty bedg unosi¢ sie
na wodzie, a ktére zatong. Zapisz swoje obserwacje i poréwnaj je z wymienionymi tutaj zasadami.
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Plan lekcji 2: Projektowanie statkow przy uzyciu narzedzi do modelowania 3D (technologia)
Tytut: : Projektowanie statkéw przy uzyciu narzedzi do modelowania 3D (technologia)
Klasa: Gimnazjum (odpowiednie dla uczniow w wieku 11-14 lat)

Czas trwania: 1 godzina lekcyjna (45 minut)

Cel: Uczniowie beda stosowac zasady ptywalnosci i projektowania statkow do tworzenia
wiasnych modeli todzi 3D przy uzyciu Tinkercad, zwiekszajac swoje umiejetnosci
technologiczne i projektowe.

Potrzebne materiaty

e Komputery z dostepem do Internetu i zainstalowanym oprogramowaniem Tinkercad
e Instrukcje dotyczace korzystania z programu Tinkercad
e Przyktady dobrych projektow statkéw dla inspiracji

Wprowadzenie (10 min):

e Krétko podsumuj zasady ptywalnosci oméwione w Planie Lekcji 1.
e Przedstawienie Tinkercad jako narzedzia do modelowania 3D i wyjasnienie jego znaczenia dla
projektowania rzeczywistych obiektow, takich jak todzie.

Aktywnosc z przewodnikiem (20 min):

e Zademonstruj podstawowe funkcje Tinkercad, pokazujac, jak rozpoczgé nowy projekt i uzywac
narzedzi do ksztattowania i modyfikowania obiektéw.

e PoprowadZ uczniéw przez proces rozpoczynania projektowania todzi, koncentrujac sie na
stworzeniu kadtuba, ktéry moze wyprzec wystarczajacg ilo$¢ wody, aby unosic sie na wodzie
W oparciu o poznane zasady.

Samodzielna praktyka / dyskusja (10 min):
e Pozwdl uczniom na samodzielng prace nad projektami todzi, zachecajac ich do odkrywania
réznych ksztattéw i konfiguracji.
e Poruszaj sie po pokoju, aby zapewni¢ indywidualne wsparcie i zachecic¢ uczniow do omoéwienia
swoich projektéw z réwiesnikami w celu uzyskania opinii.

Ocena:

e Obserwuj ucznidow podczas pracy nad projektami w programie Tinkercad.
e Ocena umiejetnosci stosowania zasad ptywalnosci w projektach i biegtosci w korzystaniu z
oprogramowania.

Zamkniecie (5 min):
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e Popros kilku uczniéw, aby podzielili sie swoimi projektami z klasg i opisali, w jaki sposdb ich
t6dz bedzie mogta unosié sie na wodzie.

e Omow kolejne kroki, w ktérych projekty te zostang wydrukowane przy uzyciu drukarki 3D i
przetestowane.

e
o
in

Dziatania rozszerzajace:

e Zachec ucznidow do zbadania zaawansowanego projektu statku i tego, jak rézne typy kadtubdw
wptywajg na stabilnosc¢ i predkos¢ statku.

e Uczniowie mogg napisac refleksje na temat tego, jak technologia taka jak druk 3D moze
wptynac na branze inzynieryjne i projektowe.

12
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Plan lekcji 3: Wptyw projektu statku na srodowisko (nauka/sztuka)
Tytut: Wptyw projektowania statkéw na Srodowisko
Klasa: Gimnazjum (odpowiednie dla uczniow w wieku 11-14 lat)

Czas trwania: 1 godzina lekcyjna (45 minut)

Cel: Studenci zrozumiejg kwestie sSrodowiskowe w przemysle stoczniowym, w szczegdlnosci wptyw
uzytych materiatéw i znaczenie zréwnowazonych praktyk.

Potrzebne materiaty:

e Komputery z dostepem do Internetu do celéw badawczych
e Artykuty i filmy na temat wptywu na srodowisko réznych materiatéw do budowy statkéw
e Arkusz roboczy do zapisywania wynikdw badan (patrz arkusz roboczy ponizej)

Wprowadzenie (10 min):

e Rozpocznij od krdtkiej dyskusji na temat tego, dlaczego projekt statku musi uwzgledniaé nie
tylko ptywalnos¢, ale takze wptyw na sSrodowisko.

Aktywnos¢ z przewodnikiem (20 min):

e Przedstaw uczniom liste materiatéw powszechnie stosowanych w przemysle stoczniowym
(np. stal, aluminium, wtdkno szklane, PLA z drukarek 3D).

e  Przydziel kazdemu uczniowi lub matej grupie materiat do zbadania pod katem jego zalet i
wad $rodowiskowych.

e Popros ucznidow o znalezienie informacji na temat cyklu zycia, mozliwosci recyklingu i $ladu
ekologicznego przydzielonych im materiatéw.

Samodzielna praktyka / dyskusja (10 min):
e Uczniowie pracujg samodzielnie lub w grupach, aby wypetni¢ arkusz roboczy, podsumowujac
wyniki swoich badan.
e Zached ucznidw do zastanowienia sie, w jaki sposéb wybér materiatdw moze wptyngc
zaréwno na projekt, jak i zrwnowazony rozwdj statkow.

Ocena:

e Przejrzyj arkusz roboczy kazdego ucznia lub grupy, aby ocenié ich zrozumienie wptywu na
Srodowisko zwigzanego z réznymi materiatami do budowy statkéw.

e Ocena ich zdolnosci do angazowania sie w myslenie srodowiskowe i stosowania go do
praktycznych probleméw inzynieryjnych.

Zamkniecie (5 min):
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e Omodw, w jaki sposdb zrdwnowazone praktyki w przemysle stoczniowym mogg przyczynic sie
do rozwigzania szerszych kwestii Srodowiskowych.

e Zapowiedz nastepnej lekcji, podczas ktérej uczniowie przygotujg swoje projekty statkdw do
druku 3D i omdéwig zréwnowazone opcje drukowania.

Dziatania rozszerzajace:

e Uczniowie mogg zaprojektowad plakat lub prezentacje cyfrowa promujacg zréwnowazone
praktyki stoczniowe, prezentujac alternatywy dla tradycyjnych materiatéw.

e Zorganizowanie prelegenta (np. biologa morskiego lub inzyniera srodowiska), ktéry opowie o
znaczeniu zrownowazonych praktyk w inzynierii morskiej.

14
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Arkusz roboczy: Wptyw projektu statku na srodowisko

Narzedzie to doskonale pomaga uczniom zrozumie¢ kwestie srodowiskowe zwigzane z
budowa statkéw i zacheca ich do krytycznego myslenia o materiatach wykorzystywanych w
projektach inzynieryjnych i budowlanych.

Ten arkusz roboczy zawiera kilka sekcji utatwiajagcych badanie i analize:

¢ Nazwa materiatu: Uczniowie mogg wymieni¢ rézne materiaty do budowy statkéw, takie jak
stal, aluminium, wtdkno szklane i PLA.

e Zalety Srodowiskowe: Miejsce na zanotowanie zalet srodowiskowych kazdego materiatu.
e Wady srodowiskowe: Miejsce na liste wad zwigzanych ze sSrodowiskiem.

e Analiza cyklu zycia: Uczniowie mogg badaé i odnotowywa¢ wptyw kazdego materiatu na cykl
zycia, od produkcji do utylizacji.

e Zdolno$¢ do recyklingu: Informacje o tym, jak dobrze materiat moze by¢é poddany
recyklingowi.

o Slad ekologiczny: Obszar stuzacy do analizy ogélnego wptywu wykorzystania materiatu w
przemysle stoczniowym na srodowisko.

15
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Plan lekcji 4: Prototypowanie i testowanie (inzynieria/nauka)
Tytut: Prototypowanie i testowanie todzi drukowanych w 3D
Klasa: Gimnazjum (odpowiednie dla uczniow w wieku 11-14 lat)

Czas trwania: 1 godzina lekcyjna (45 minut)

Cel: Uczniowie przetestujg ptywalnos¢ i funkcjonalnos¢ swoich projektéw todzi wydrukowanych w 3D,
aby sprawdzi¢, czy unoszg sie na wodzie i przeanalizowaé skutecznos$¢ swoich projektow.

Potrzebne materiaty

e Wydrukowane w 3D modele todzi (przygotowane wczesniej)

e Duzy pojemnik wypetniony wodg lub maty basen

e Obcigzniki (mate przedmioty do testowania nosnosci)

e Arkusze obserwacji do rejestrowania wynikéw (patrz arkusz roboczy ponizej)

Wprowadzenie (10 min):

e Krotkie omdwienie znaczenia testowania w procesie projektowania inzynieryjnego.
e Wyjasnij, w jaki sposéb aktywnos¢ tego dnia pomoze im zrozumie¢ praktyczne implikacje ich
projektéw w zakresie ptywalnosci i nosnosci.

Aktywnos¢ z przewodnikiem (20 min):

e Rozpocznij faze testowania, proszac kazdego ucznia lub grupe o umieszczenie wydrukowane;j
todzi 3D w wodzie.

e Obserwuj, czy kazda t6dz ptywa i jak zachowuje sie w wodzie.

e Stopniowo dodawaj obcigzniki do kazdej todzi, aby przetestowaé nosnos¢ do momentu
zatoniecia.

Samodzielna praktyka / dyskusja (10 min):

e Uczniowie uzywajg swoich arkuszy obserwacyjnych do rejestrowania osiggéw swoich todzi,
zwracajgc uwage na wszelkie cechy konstrukcyjne, ktére wydajg sie wptywac na ptywalnos¢ i
stabilnosc.

e Zached uczniow do przedyskutowania z rowiesnikami, jakie modyfikacje projektu mogtyby
ulepszy¢ ich todzie.

Ocena:

e Zbierzi przejrzyj arkusze obserwacji, aby ocenic¢ zrozumienie przez uczniéw, w jaki sposdb
projekt wptywa na funkcjonalnos¢.
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e Ocen zdolnosé ucznidow do krytycznej analizy swoich projektdw na podstawie wynikéw
testow.

Zamkniecie (5 min):

e  Omodw wspdlne elementy konstrukcyjne todzi, ktére osiggnety dobre wyniki.
e Podkresl znaczenie iteracji w procesie projektowania i sposdb, w jaki inzynierowie
wykorzystujg testy do udoskonalania swoich projektow.

Dziatania rozszerzajace:

e Uczniowie mogli przeprojektowac swoje todzie w oparciu o wyniki testu i wydrukowaé nowe

modele do kolejnego testu.
e Zorganizuj konkurs klasowy na najlepiej zaprojektowang t6dz, biorgc pod uwage estetyke,

funkcjonalnosé i innowacyjnosc.
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Arkusz roboczy 4: Testowanie projektu todzi

Ten arkusz roboczy zawiera kilka sekcji utatwiajgcych rejestrowanie i analize wynikow:

Nazwa modelu todzi: Uczniowie mogg wprowadzi¢ nazwe lub identyfikator swojego modelu
todzi.

Obserwacja poczatkowa (Czy t6dz unosi sie na wodzie?): Miejsce na zapisanie, czy t16dz ptywa
poczatkowo bez dodatkowego obcigzenia.

Test stabilnosci (dodaj obcigzniki i obserwuj zachowanie): Uczniowie dodajg obcigzniki do
swoich todzi i rejestrujg zmiany w zachowaniu todzi, takie jak przechylanie sie, zanurzanie lub
wywracanie.

Analiza projektu (zwré¢ uwage na kluczowe cechy wptywajgce na ptywalnosé i stabilnosc):
Uczniowie analizujg, ktére cechy konstrukcyjne przyczynity sie do osiggdw todzi i odnotowujg
je tutaj.

Propozycje ulepszen: Na podstawie wynikdw testu uczniowie sugerujg zmiany, ktére mogtyby
poprawié ptywalnosc i stabilnos¢ fodzi w przysztych projektach.

RN Co-funded by —
the European Union m ﬁ
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Plan lekcji 5: Ocena koricowa i wystawa (matematyka i plastyka)

Tytut: Ocena korncowa i wystawa
Klasa: Gimnazjum (odpowiednie dla uczniow w wieku 11-14 lat)

Czas trwania: 1 godzina lekcyjna (45 minut)

Cel: Uczniowie przeprowadza koncowe testy swoich projektow todzi w celu oceny ptywalnosci
i funkcjonalnosci oraz przygotuja sie do wystawy, aby zaprezentowac swoja prace.

Potrzebne materiaty

e Drukowane w 3D modele todzi

e Duzy pojemnik wypetniony wodg lub maty basen

e Odwazniki do testéw stabilnosci

e Tablice lub stoty wystawowe

e Materiaty do dekoracji przestrzeni wystawowej (plakaty, etykiety itp.)

Wprowadzenie (10 min):

e Przypomnij cel testéw i znaczenie prezentacji pracy.
e Zarys dziatan sesji: konncowe testy i przygotowanie do wystawy.

Aktywnosc z przewodnikiem (20 min):

e Testy konicowe: Uczniowie przeprowadzajg koricowe testy ptywalnosci i nosnosci swoich
todzi w wodzie.

e Obserwuj i dokumentuj wyniki, odnotowujgc wszelkie ostatnie poprawki potrzebne przed
wystawa.

Samodzielna praktyka / dyskusja (10 min):

e Uczniowie przygotowujg swoje miejsca na wystawe. Kazdy uczen lub grupa ustawia swojg tédz
wraz z plakatem lub arkuszem informacyjnym (patrz szablon ponizej), ktéry opisuje proces
projektowania, uzyte materiaty i wyciggniete wnioski.

Ocena:
e Oceniaj fodzie na podstawie ich funkcjonalnosci (czy ptywaja?) i kreatywnosci projektow.

e Ocena ekspozycji pod katem przejrzystosci, zawartosci informacyjnej i atrakcyjnosci
wizualnej.

Zamkniecie (5 min):

e Sprawdz, czego nauczyte$ sie podczas projektu na temat ptywalnosci, projektowania i
zréwnowazonego rozwoju.
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e Poinformuj o wszelkich planach dotyczacych wystawy, takich jak zaproszenie innych klas,
nauczycieli lub rodzicéw do obejrzenia projektow.

e
o
in

Dziatania rozszerzajace:

e Po wystawie uczniowie mogli zastanowic sie nad catym projektem poprzez zadanie pisemne
lub dyskusje w klasie, koncentrujac sie na tym, co byto dla nich najwiekszym wyzwaniem i
satysfakcja.

e Rozwaz wycieczke terenowgq zwigzang z technologia morska lub odwiedz lokalng przystan,
aby zobaczy¢ prawdziwe todzie i omoéwic¢ cechy konstrukcyjne z ekspertami.
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Arkusz roboczy 5: Ocena koncowa i wystawa

Ten szablon zostat zaprojektowany, aby pomdc uczniom skutecznie zaprezentowac swoj projekt na
wystawie.

Sekcje:
e Tytut projektu: Miejsce na tytut projektu.

e Proces projektowania: Obszar opisujacy kroki podjete w fazie projektowania, w tym wstepne
szkice i poprawki.

e Uzyte materiaty: Wymien materiaty uzyte w projekcie, podkreslajgc wszelkie zréwnowazone
lub innowacyjne wybory.

e Whyciaggniete wnioski: Refleksja na temat tego, czego nauczono sie podczas projektu,
napotkanych wyzwan i sposobu ich przezwyciezenia.

e Wyniki koncowe: Podsumowanie wynikéw testow oraz zdjecie lub szkic ostatecznego
projektu todzi.
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