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Modut podejmuje

zagadnienia zwigzane z bardzo szeroko rozumianymi
pojazdami, ich budowag, rolg w codziennym zyciu,
zastosowaniu i uzytkowaniu.
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Waznym elementem jest réwniez proste podejscie
do fizyki ruchu oraz bezpieczenstwo komunikacyjne.
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Wprowadzenie

Przysztosc nie jest czyms odlegtym — dzieje sie
caly czas. Budzi niepokdj, ale daje tez nadzieje.

W tym module pokazujemy jg w wersji kosmicznej,

pozaziemskiej. Po drobnych zmianach mozesz

jednak tatwo przeniesc te pomysty na ziemskie realia.
Zalecamy, zebys wybrat kilka zabaw i na ich podstawie

stworzyt wtasny scenariusz warsztatow.
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Dzwig to jedna z najbardziej rozpoznawalnych i wszechstronnych
maszyn budowlanych. Dzieki swojej konstrukcji — dtugiemu
ramieniu, duzemu zasiegowi i mozliwosci precyzyjnego podnoszenia
ciezkich elementdéw — znajduje zastosowanie wszedzie tam,

gdzie konieczne jest przemieszczanie duzych obiektow:

na placach budowy, w portach czy w sytuacjach specjalnych.

Wprowadzenie

W tym module dzieci poznajg, jak dziatajg dzwigi i nauczg sie nimi
operowacd. Zbudujg statki i obiekty budowlane, beda prowadzié¢
zatadunek, roztadunek i prace ziemne, a takze zmierzg sie

z wyzwaniami wymagajacymi precyzji lub dziatania pod presja czasu.
Wszystkie zabawy prowadzone sg w modelu pilot—operator:

jedna osoba wydaje polecenia za pomocg gestéw

(zgodnie z TABLICA), druga — obstuguje dZwig

i wykonuje zadania.
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Charakterystyka zabaw

Kluczowym elementem zabaw jest ruch i predkosc¢,

P O J AZ DY prezentowana zaréwno z perspektywy rozrywki,
jak i edukacji. Wprowadzimy i omoéwimy

kilka podstawowych terminow fizycznych,

caty czas majgc na uwadze dobrg zabawe.

Zabawy z rampa

Ruch w fizyce

Sita odsrodkowa
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Prezentacja zabawy:

Podziel dzieci na grupy w ten sposoéb, by kazda

mogta stworzy¢ swoj pojazd — konstrukcje mogg byc¢
przerdzne, natomiast musicie wspolnie zdefiniowac
wyzwanie, ktéremu muszg podotac.

Czy ma to by¢ jak najszybszy zjazd, a moze jak najwolniejszy?
Czy tadunek ma zosta¢ dowieziony, czy rozsypany?

Po zjezdzie z ramy konieczna jest kraksa?

A moze auto ma dojechac jak najdalej?

Wazne, by po kazdej probie dzieci miaty mozliwosc¢
wprowadzenia poprawek i sprawdzenia ich skutecznosci
— wiasnie na tym polega proces prototypowania.

Czas, jaki chcecie przeznaczy¢ na aktywnosg,
determinuije liczna wprowadzanych i testowanych zmian.

i

Kontekst

Zabawy z rampa

Rampa jest elementem wystawy, ktory pozwala
nadac predkos¢ wszelkim pojazdom, ktore z nigj
spuscimy. Daje mozliwos¢ przetestowania trwatosci
skonstruowanych pojazddw i sprawnosci wprowa-
dzonych rozwigzan. Pozwala tez na sciganie sie!

Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia:

Na rampie mozna wykorzystac kazdy

Z pojazddéw zbudowany w innych zabawach.
Mozna tez wigczy¢ jg do tych aktywnosci
albo uzy¢ jako element konstrukeyjny.

Zagadnienia

merytoryczne:

Cel edukacyjny:

Scenariusz ktadzie nacisk na stopniowe
udoskonalanie prototypu, wprowadzanie
kolejnych, czasem bardzo drobnych zmian

i sprawdzanie ich wptywu na wymagany
rezultat. Rozwoj techniki bywa skokowy,
lecz wyprodukowanie gotowego rozwigzania
jest poprzedzone szeregiem btedow,
niepowodzen i rozczarowan — jednak

nie wolno sie poddawac.

Klasy 0-3: uczenie sie na btedach
Klasy 4-6: proces prototypowania

Klasy 7-8: metoda design thinking
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Prezentacja zabawy:

Zapytaj dzieci o ich doswiadczenia

z jazdy autem lub innym pojazdem.
Co czujg przy ruszaniu, w trakcie
jazdy i podczas hamowania?

Czy potrafig to opisac?

Teraz podziel dzieci na grupy

3-4 osobowe, by kazda mogta
zbudowac swdj pojazd.

Konstrukcja nie musi by¢
skomplikowana — wazne, by dato sie
na niej wygodnie i stabilnie usigsc.
Przygotujcie przezroczysty pojemnik
z kolorowa cieczg (np. butelke

Z napojem), wypetniong do potowy.

i

Kontekst

Ruch w fizyce

Ruch jednostajny prostoliniowy to najprostszy rodzaj ruchu w fizyce.
Zgodnie z pierwszg zasadg dynamiki Newtona — jesli na ciato
nie dziata zadna sita lub wszystkie sity sie rownowazg, to ciato
pozostaje w spoczynku albo porusza sie ze statg predkoscia

Zamocuijcie jg w pojezdzie tak, by nie
wypadta, i obserwujcie, jak zachowuije sie
ciecz. W spoczynku pozostaje nieruchoma.
Przy ruszaniu lub przyspieszaniu przechyla sie
do tytu, przy hamowaniu — do przodu.

Przy statej predkosci znow jest nieruchoma
(wszystkie sity dziatajgce na ciafo, pozostajg
w réwnowadze). Podczas przyspieszania

i hamowania nie wystepuje rownowaga sit.
Po zakonczeniu eksperymentu dzieci

Moga usigs¢ na pojazdach i samodzielnie
doswiadczy¢ tych samych zjawisk.

Te czesé warto dostosowaé

do dostepnego czasu.

po linii prostej. Jesli sity sie nie rownowazg, ciato zaczyna |

przyspiesza¢ — wtedy méwimy o ruchu jednostajnie
przyspieszonym, zgodnie z drugg zasada
dynamiki Newtona.

Mozliwe modyfikacje
i rozszerzenia:

Ruchy jednostajny i przyspieszony
mozna obserwowac rowniez

z wykorzystaniem rampy,
szczegolnie w potgczeniu
z pojemnikiem z ciecza.

Zagadnienia

merytoryczne:

Cel edukacyjny:

Fizyka jest fascynujgca nauka,

ktéra pozwala nam zrozumiec
najbardziej podstawowg nature Swiata.
Niestety, czesto kojarzy sie jako trudna
i nudna, gdzie wazne sg tylko wzory

i obliczenia. Tak, sg wazne,

lecz najwazniejsze sg wiasnie
doswiadczenia i obserwacje.

Klasy 0-3: odczucia towarzyszace ruchowi
Klasy 4-6: zachowanie sie ciata w trakcie ruchu
Klasy 7-8: ruchy prostoliniowe
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Kontekst Sita odsrodkowa

Sita odsrodkowa pojawia sie w czasie ruchu po okregu
(lub jego fragmencie, czyli tuku). W zyciu codziennym
POJAZ DY znamy jg przede wszystkim z sytuacji zakrecania

w samochodzie, gdy odczuwamy site wypychajaca
nas w strone przeciwng, wzgledem srodka okregu,

po ktérym sie poruszamy.

Prezentacja zabawy: Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Bazg dla zabawy jest odwotanie sie do doswiadczenia Mozecie zbudowac tor ruchu po okregu Fizyczne pojecie sity jest trudne

dzieci zwigzanego z jazdg samochodem — zapytaj je, i z wykorzystaniem rampy sprobowac do wprowadzenia i bezposredniego

z czym kojarzy im sie skrecanie i z jakimi odczuciami sie wprowadzi¢ pojazd w ten sposob w ruch. ukazania na poziomie rownan i obliczen.
wigze. By¢ moze sg w stanie wskazac zaleznos¢ pomiedzy Zabawa stuzy swoistemu przetamaniu
kierunkiem ruchu w zakrecie a kierunkiem sity odsrodkowe;. tej trudnosci i ukazaniu réznych sposobow
Przygotujcie pojazd i pojemnik z cieczg identycznie postrzegania sit oddziatujgcych w przyrodzie.
jak w poprzedniej zabawie. Wyznaczcie tor w postaci Stawia sobie na cel budowanie u odbiorcy
przynajmniej % tuku okregu i poruszajcie po nim pojazd postawy otwartosci na obserwowanie

z butelkg — najpierw ze statg predkoscig, nastepnie zjawisk i procesow oraz prob ich interpretacii.

albo ze wzrastajgcg, albo ze spadajgcg — caty czas
obserwujgc zachowanie sie cieczy.
Jesli czas na to pozwala, sprobujcie wykonac

te doswiadczenie siedzac w pojazdach. Klasy 0-3: odczucia towarzyszace ruchowi po okregu

Klasy 4-6: wptyw ruchu po okregu na zachowanie ciat
Klasy 7-8: sita odsrodkowa

Zagadnienia

merytoryczne:

i
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> Charakterystyka zabaw >

Zabawy zgromadzone w tej sekcji stuzg
wprowadzeniu (dla najmtodszych dzieci),
utrwaleniu i rozbudowaniu wiedzy, umiejetnosci
i kompetencji zwigzanych z ruchem drogowym.
Zabawy zawarte w tej sekcji nadajg sie
zarowno do wprowadzenia jako rozszerzenie
scenariuszy dotyczgcych pojazdow,

jak i poprowadzenia niezaleznie.

POJAZDY

Pierwszenstwo w ruchu drogowym

Kierowanie ruchem

i
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Kontekst Pierwszenstwo w ruchu drogowym

Jednym z najwazniejszych zagadnien dotyczacych
bezpieczenstwa ruchu drogowego jest pierwszenstwo
w ruchu, w tym pierwszenstwo na skrzyzowaniu.
Istnieje szereg zasad, ktore warunkujg ten element
komunikacji po drogach, zaczynajac od ogdlnych regut,
przez oznakowanie pionowe i poziome, sygnalizacje
Swietlng czy kierowanie ruchem przez policjanta.

POJAZDY

Prezentacja zabawy: Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Dzieci biorg udziat w zabawie jako uczestnicy ruchu Warto wyposazyc¢ sie w modele podstawowych Wszyscy jestesmy uczestnikami ruchu drogowego,
drogowego, moga wcielac sie w role kierowcow aut, znakow drogowych (stop, ustgp pierwszenstwa, cho¢ w roznym zakresie i w roznych rolach.
rowerdw czy pieszych. Przygotujcie odpowiednig liczbe droga z pierwszenstwem itp.) oraz zbudowac Niemniej, poprawne korzystanie z drog jest
pojazddéw (sugerujemy poprowadzi¢ scenariusz w koncowej klockowy model sygnalizacji Swietlnej niezbedne dla zapewnienia bezpieczenstwa
fazie zaje¢, by mie¢ gotowe pojazdy z poprzednich zabaw) (zwtaszcza gdy grupa jest liczna — kazde tak sobie, jak i innym.

oraz wytyczcie przebieg drogi (za pomoca dtugich Swiatta bedzie obstugiwac jedno dziecko). Zabawa daje mozliwos¢ wprowadzenia,

i cienkich klockéw). Pamietaj by dobrze rozplanowaé czas. Do ruchu mozecie rowniez wprowadzic¢ odswiezenia i utrwalenia podstawowych
Wez pod uwage liczbe uczestnikow i ztozonos¢ sytuacii pojazd uprzywilejowany, np. Wéz strazacki. zasad poruszania sie po nich.

drogowych (witgczenie sie do ruchu z drogi Swietnym pomystem jest tez przejscie

podporzgdkowanej, proste skrzyzowanie drog, dla pieszych, tunelu lub wiaduktu.

skrzyzowanie kilkoma drogami dojazdowymi).
Obserwuj dzieci podczas zabawy, udzielaj im
informacji zwrotnej dotyczacej ich aktywnosci.

Gdy dojdzie do ,zdarzenia drogowego” (np. sttuczki),

i
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Klasy 0-3: zasada prawej reki, kultura w ruchu drogowym
Klasy 4-6: ustepowanie pierwszenstwa
Klasy 7-8: konsekwencje nadmiernej predkosci

Zagadnienia

merytoryczne:
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Kontekst Rondo

Rondo jest specyficznym typem skrzyzowania, ktére tak wtasciwie

nie jest skrzyzowaniem: drogi sie na nim nie ,krzyzujg".

Zwieksza to bezpieczenstwo poruszania sie, gdyz ruch zawsze
odbywa sie po okregu i w jedng strone (w kierunku przeciwnym
do ruchu wskazéwek zegara). Ronda sg coraz popularniej- ¢’
sze i coraz czesciej pojawiajg sie na naszych drogach,
dlatego warto mocniej sie im przyjrzec.

POJAZDY

Prezentacja zabawy: Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Dokonaj wyboru wariantu zabawy, uwzgledniajac Takie same jak w poprzedniej zabawie. Ze wzgledu na swoje zalety, zwtaszcza
wiek i liczebnos$é grupy oraz ilos¢ czasu, Jesli macie ochote, mozecie sprobowac zwiekszenie bezpieczenstwa ruchu

jaki chcecie lub mozecie na nig przeznaczy¢. pobawi¢ sie w rondo w ruchu angielskim drogowego, ronda sg coraz popularniejsze.
Jeslinie chcecie, nie musicie budowac pojazdow /lewostronnym (czyli takie, gdzie ruch odbywa Wymagaja jednak sporo przestrzeni,

— mozecie skupic sie tylko na rondzie, sie zgodnie z ruchem wskazdwek zegara). a poruszanie sie po nich (zwtaszcza
zwtaszcza jesli ma by¢ bardziej ztozone. Mozecie rowniez skonstruowac budowle zmiana pasa ruchu) wymaga pewnej wprawy.
Zabawe zacznijcie od zbudowania matego okregu, w $rodku ronda - jest to powszechnie Zapoznanie dzieci z ich przeznaczeniem
ktory stanowi¢ bedzie wewnetrzny pierscien ronda. stosowana praktyka, spotka¢ mozemy i zasadami poruszania sie po nim
Nastepnie wytyczcie wszystkie drogi dojazdowe np. palmy lub rzezby zlokalizowane pozwoli im na korzystanie z nich

i zepnijcie catos¢ drugim, zewnetrznym pierscieniem. w ten sposaob. w bezpieczniejszy sposob.

Jesli po rondzie chcecie poruszac¢ sie swoimi pojazdami,
to zadbajcie o jego odpowiednig wielkos¢ — samochodu
musz3g sie na nim zmiescic, a najlepiej rowniez moc

zmienié pas ruchu (duze ronda moga mie¢ ich kilka). Zagadnienia

i
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Klasy 0-3: pierwszenstwo na rondzie
Klasy 4-6: wady i zalety ronda wzgledem standardowego skrzyzowania
Klasy 7-8: rondo turbinowe

merytoryczne:
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Kontekst Kierowanie ruchem

Systemy sterowania ruchem spotykamy codziennie, jest nim kazda
kamera na sygnalizacji Swietlnej i kazdy przycisk na swiattach

na przejsciu dla pieszych. Dzieki tym rozwigzaniom przemieszczanie
sie po miescie jest sprawniejsze i bezpieczniejsze.

Bardziej rozbudowane systemy sktadajg sie z tablic ¢’
informacyjnych, ktére pozwalajg kierowcom lepiej

dobrac¢ trase ich podrozy.

POJAZDY

Prezentacja zabawy: Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Rozpocznijcie od zbudowania kilku sygnalizatorow Zabawe mozecie dowolnie rozbudowywac Nikt z nas nie lubi traci¢ czasu w korkach
Swietlnych, zaréwno dla ruchu pojazdéw (z trzema 0 wszystkie elementy pojawiajgce sie i kazdy chciatby jak najszybciej przemieszczac sie
Swiattami), jak i dla pieszych (z dwoma $wiattami) w dwaoch poprzednich zadaniach. pomiedzy celami podrézy. Scenariusz nie porusza
- bardzo przydadzg sie réznokolorowe kulki. Mozecie rowniez wiaczy¢ jg w szerszy tego zagadnienia wprost, lecz we wiasciwym
Zaaranzujcie wybrang przez siebie przestrzen ruchu scenariusz projektowania Miasta przysztosci, momencie warto wprowadzi¢ do zabawy
drogowego i przetestujcie rézne rozwigzania, majace wraz z centralnie sterowanym systemem watek komunikacji zbiorowej (w dowolnej formie)
na celu jak najsprawniejszy ruch (pamietajcie, zarzadzania ruchem. i przedstawic jej zalety, rowniez srodowiskowe
zeby zadbacd o potrzeby kazdego z uzytkownikow). — w miastach jest to najlepsze rozwigzanie

Jesli scenariusz chcesz poprowadzi¢ bardziej dla przemieszczania sie.

zabawowo, wprowadz pojazdy (albo powstate

przy wczesniejszej aktywnosci, albo zbudowane
specjalnie), a jesli mniej, to zastgp je uproszczong
forma (np. kilka klockéw).

Zroznicowanie ztozonosci zadania pozwala na jego
tatwe dostosowanie do réznych grup wiekowych

° i roznej ilosci czasuy, jakg dysponujecie.

i S —
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Klasy 0-3: sygnalizacja swietlna
Klasy 4-6: kierowanie ruchem przez policjanta

Zagadnienia
merytoryczne:

Klasy 7-8: idea inteligentnego miasta




Sprawnos¢ i bezpieczenstwo pojazdow

i
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Budowanie pojazdow

Silnik i skrzynia biegéw

Charakterystyka zabaw

W tej czesSci mocno zajmiemy sie samym procesem
budowy i konstruowania pojazdow, ich gtownymi
elementami sktadowymi, metoda ich dziatania

oraz sprawnoscig i bezpieczenstwem maszyn

jako takich. Nie bedziemy sie rowniez ba¢ podijecia
kilku zagadnien zwigzanych z mechanicznymi
podstawami dziatania maszyn.
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Prezentacja zabawy:

Przebieg zabawy zalezy od liczby uczestnikow:

mata grupa moze pracowac nad jednym pojazdem.
Wieksza -buduje wiecej aut i mozna okresli¢ szczegdtowa
specjalizacje zadan. Zaaranzujcie przestrzen do pracy:
potrzebny bedzie podnosnik/podstawa, na ktorej
umiescicie pojazd (czyli jego podwozie).

Nastepnie uczestnicy zajmujg sie bardziej ogoinymi,

lub szczegotowymi aspektami dalszej konstrukcii.

Auto moze posiadac: kierownice, maske, dach, bagaznik,
siedzenie, Swiatta przednie i tylne, akumulator, migacze,
kota, silnik, zderzaki, hak i wiele roznych innych

detali — wszystko zalezy od ilosci dtugosci czasu zajec.
Na koniec przetestujcie swoje samochody — do tego
mozecie wykorzysta¢ pochylnie czy tor przeszkaod.

i

Kontekst Budowanie pojazdow

Co prawda wiekszos¢ wspotczesnych samochodow powstaje
w fabrykach, to jednak serwisowane, naprawiane, przerabiane
i rozbudowywane sg we warsztatach. Kazdy z nich
jest inny, lecz majg tez wiele cech wspolnych,
zwtaszcza w zakresie swojego wyposazenia,
ktore postaramy sie odtworzy¢.

Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Serwisowanie juz gotowego pojazdu: mozna w nim Zabawa ma na celu przede wszystkim
wymieni¢ opony, oswietlenie czy inny element; sktanianie dzieci do samodzielnego
moze ktos chce go przemalowac? konstruowania i budowania - tutaj

To zagadnienie jest szerzej realizowane w zabawie pracujg na klockach, lecz budowanie
Sprawnos¢ i bezpieczenstwo samochoddw. postawy gotowosci na wyzwania
Mozecie tez zbudowac inny rodzaj pojazdu - ciezarowke, konstrukcyjne bedzie sprzyjac
przyczepe, motor, rower. Wyzwaniem jest tez stworzenie podejmowaniu tego rodzaju wyzwan
pojazdu modutowego - kazda z grup niezaleznie buduje w odniesieniu do realnych sytuaciji.

jego jedng czes¢, a nastepnie grupy wspolnie starajg sie
potgczy¢ go w funkcjonalng catosc.

Klasy 0-3: wyposazenie warsztatu, praca mechanika samochodowego
Klasy 4-6: elementy konstrukcyjne pojazdéw
Klasy 7-8: pozytywny wizerunek zawodéw technicznych

Zagadnienia

merytoryczne:
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Prezentacja zabawy:
Zapytaj dzieci, czy wiedzg, na czym polega okresowy przeglad
techniczny pojazdow. Czy potrafig wskazac, co moze
by¢ sprawdzane? Moze znajg réznice miedzy oponami
letnimi i zimowymi albo wiedzg, ze trzeba uzupetnia¢ ptyny
czy dotadowywac akumulator? Zabawe warto poprzedzic¢
budowg warsztatu z wczesniejszej czesci tej sekcji.
Jesli nie ma na to czasu, wystarczy zaaranzowac
platforme serwisowa lub podnosnik.
Wieksza grupa moze obstugiwac kilka pojazdow, mniejsza
— specjalizowac sie w konkretnych naprawach.
Zacznijcie od zbudowania pojazdu (jesli nie powstat wczesnie)j).
Dzieci mogg od razu wprowadzi¢ do niego usterki
— np. kwadratowe koto, ,spalong” zarowke (ciemny klocek)
czy roztadowany akumulator.
Po wykonaniu przegladu lub naprawy, sprawdzcie,

b czy pojazd dziata poprawnie.

Kontekst

Kazdy samochod, podobnie jak bardzo wiele innych urzadzen i maszyn,
musi przechodzi¢ okresowe przeglady dotyczace jego sprawnosci
i bezpieczenstwa. W trakcie badania sprawdzane sg podstawowe
uktady pojazdu, jego zawieszenie, oswietlenie czy stan
hamulcow. Jednak budowanie kultury bezpieczenstwa

Sprawnosé i bezpieczenstwo samochodoéw

nie tyczy sie tylko pojazdow - jest wazne
w korzystaniu ze wszelkich maszyn.

Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia:

Zabawa idealnie sprawdzi sie jako element
rozszerzajacy inne scenariusze, w ktorych
pojawiajg sie roznorodne pojazdy, nawet

te kosmiczne — maszyny trzeba serwisowac
w kazdych warunkach.

Zagadnienia

merytoryczne:

Cel edukacyjny:

Budowanie u dzieci i mtodziezy poczucia
wspotodpowiedzialnosci za stan techniczny
pojazddw i urzadzen, ktorymi poruszajg sie
i ktore uzytkujg, dzisiaj jako pasazerowie,

w przysztosci jako kierowcy.

Wskazanie zasadnosci sprawdzania stanu
technicznego wszelkich maszyn i urzadzen.

Klasy 0-3: bezpieczne uzytkowanie maszyn i urzadzen
Klasy 4-6: sprawnos$¢ maszyn uzywanych na co dzien
Klasy 7-8: przyblizony zakres przegladu technicznego samochodéw




POJAZDY

Woz strazacki

Samo-chod/lot

Smieciarka

i

Charakterystyka zabaw

Sekcja dotyka réznych wariacji pojazdow, pokazujac,
ze nie kazdy z nich musi mie¢ kota i jezdzi¢ po drogach
— nadaje sie idealnie do pobudzania samodzielnosci

i kreatywnosci konstrukcyjnej. Pozwala rowniez

na podjecie tematow waznych dla konkretnej grupy
uczestnikéw lub spotecznie aktualnych.

Mammutico®



Kontekst Wz strazacki

Rampa jest elementem wystawy, ktory pozwala nadaé predkosc¢
POJAZ DY wszelkim pojazdom, ktére z niej spuscimy. Daje mozliwos¢
przetestowania trwatosci skonstruowanych pojazdow
i sprawnosci wprowadzonych rozwigzan.
Pozwala tez na sciganie sie!

Prezentacja zabawy: Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Zacznij rozmowe od tematu bezpieczenstwa i wypadkow Naturalnie nasuwajgcg sie modyfikacjg Zabawa przedstawia dziatanie Strazy
drogowych. Dzieci szybko wspomng o Strazy Pozarnej jest proponowanie specyficznych wyzwan, Pozarnej, lecz jej podstawowym celem

— skieruj uwage na wozy strazackie i ich wyposazenie. w jakich dziatajg strazacy: rozlanie paliwa jest wzmacnianie wsréd dzieci poczucia
Podziel grupe na dwie czesci: jedna inscenizuje na drodze, zalanie jakiegos terenu odpowiedzialnosci za bezpieczenstwo
zdarzenie wymagajgce interwencji, druga buduje (kulki $wietnie imitujg rézne cieczel), wiasne iinnych, a szerzej, bezpieczenstwo
i obstuguje pojazd ratunkowy. W wiekszych grupach przewrocenie sie drzewa czy po prostu pozar. swojego otoczenia. Oczywiscie strazacy
mozecie stworzy¢ kilka pojazddw i kilka zdarzen. Wokot zagadnienia Strazy Pozarnej mozna zmagaja sie z najtrudniejszymi wyzwania-
Dostosuj temat interwencji do wieku dzieci rowniez poprowadzi¢ osobne, dtugie zajecia: mi, lecz kazde ograniczenie mozliwosci

— dla mtodszych moze to by¢ np. kot na drzewie. wybudujcie caty kompleks remiz, z licznym, wystapienia jakiej$ niebezpiecznej sytuacji,
Pojazd powinien mie¢ potrzebne wyposazenie, np. drabine. réznorodnym sprzetem, nawet todziami jeszcze mocniej przyczynia sie

Jesli macie wiecej czasu, budujcie rozne pojazdy i samolotami do gaszenia pozarow lasow. do zapewnienia bezpieczenstwa

do roznych sytuacji. Jesli nie — zaznacz, ze liczy sie Mozecie zbudowac rowniez kombinezony strazackie, — zawsze lepigj jest zapobiegac.

szybka reakcja i trzeba dziata¢ natychmiast. inspirujac sie Modutem Miasto przysztosci.

Klasy 0-3: odpowiedzialnos¢ pracy strazaka, postepowanie w sytuacjach niebezpiecznych
Klasy 4-6: specyfika pracy strazaka, dbanie o bezpieczeristwo w swoim otoczeniu
Klasy 7-8: dbanie o bezpieczenstwo innych, specyficzne zagrozenia

Zagadnienia

merytoryczne:
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POJAZDY

Prezentacja zabawy:

Zacznij od pytania, jak ludzie sie przemieszczaja.
Gdy padnie hasto ,samolot”, porozmawiajcie

0 jego wadach i zaletach — dzieci mogg wspomniec
o szybkosci, ale tez 0 duzym zuzyciu paliwa

czy koniecznosci latania miedzy lotniskami.
Zaproponuj rozwigzanie: duze elektryczne drony,
ktére moga przenosic ludzi.

Podziel dzieci na zespoty — wielkos¢ grup zalezy
od czasu i liczby uczestnikow. Kazda druzyna
buduje wtasng maszyne, w ktorej zmiesci sie
przynajmniej jedna osoba.

Na koniec zorganizujcie wyscig w powietrzu

— np. wokot szczytow wiezowcow.

Jesli macie wiecej czasu, mozecie dodac

Kontekst

Transport indywidualny zmienia sie na naszych oczach: powszech-
nosc elektrycznych hulajnég i roweréw znaczaco wptyneta
na przemieszczanie sie zaréowno w miastach, jak i na wsiach.
Prawdziwa rewolucjg bedzie jednak upowszechnienie sie
osobistych pojazdéw latajgcych, co moze nastgpic

Samo-chod/lot

juz w ciggu najblizszych kilku lat.

Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia:

Ciekawym pomystem jest postawienie przed dzie¢-
mi konkretnego problemu i wspodlne zastanowienie
sie, jaki rodzaj transportu bedzie najlepszy w danej
sytuacji. Dotyczy to rowniez transportu zbiorowego,
podrézy po ladzie, wodzie i w powietrzu.

Mozecie rowniez zbudowac te rozne pojazdy

i sprawdzic, jak poradzg sobie z tymi zadaniami.
Fantazyjnym scenariuszem jest proba stworzenia
maszyny latajgcej, napedzanej sitg ludzkich

miesni, niczym z rycin Leonarda da Vinci.

Cel edukacyjny:

Transport indywidualny zawsze byt problematyczny
— z jednej strony zapewnia niezaleznos¢

i zaspokaja potrzeby konkretnej osoby, z drugiej
moze by¢ znacznym obcigzeniem dla srodowiska.
Stopniowe odchodzenie od paliw kopalnych

na rzecz odnawialnych zrodet energii zdaje sie
odpowiadac¢ na to wyzwanie, niemniej droga

jest jeszcze diuga. W zabawie warto podkreslac,
ze rozwoj naukowo-techniczny jawi sie jako jedno
Z pewniejszych, cho¢ nie jedyne, rozwigzanie
wyzwan, jakie stawia przed nami przysztosc.

Klasy 0-3: wady i zalety podrozy powietrznych
Klasy 4-6: rozwoj technologii elektromobilnosci
Klasy 7-8: bezpieczernstwo ruchu lotniczego

tor przeszkadd, sztafete lub obowigzkowa
wymiane baterii w stacji serwisowej.
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Zagadnienia

merytoryczne:
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Mammutico®

POJAZDY

Prezentacja zabawy:

Zacznij rozmowe od pytania o bezpieczenstwo Polski.

Jesli w grupie sg dzieci z Ukrainy, miej na uwadze
ich wrazliwosc¢. Temat wojny pojawi sie szybko

— przekieruj go na pojazdy wojskowe, np. czotgi.
Podziel dzieci na co najmniej dwie grupy,

z ktorych kazda zbuduje swoj czotg.

Zatoga powinna mie¢ dowddce, dziatowego

i kierowce (osobe, ktdéra porusza pojazd).

Po budowie wybierzcie jeden z wariantow zabawy,
dostosowany do grupy: bitwa (np. z kulkami

jako pociskami), strzelanie do celu, defilada.

Przy wiekszej ilosci czasu mozecie stworzy¢
jeden duzy czotg z kilku mniejszych.

i

Kontekst

Maszyny i pojazdy stuzg realizacji réznych celow, w tym
zapewnienia nam bezpieczenstwa. Jednym z nich,
bedacym chyba najbardziej ikonicznym przyktadem
maszyn wojskowych, jest czotg. Wspodtczesne,

Czolg

sg istnymi cudami techniki, zdecydowanie
réznigcymi sie od pierwszych,

Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia:

Pojazdy wojskowe to nie tylko czotgi:

mamy artylerie (czyli dziata), amfibie (pojazdy
zdolne do przemieszczania sie po wodzie)
czy szereg pojazdow inzynieryjnych
(budujgcych mosty, usuwajgcych

przeszkody terenowe czy pola minowe).
Istniejg tez czotgi zdolne do jezdzenia

po dnie zbiornikdow wodnych

i takiego przeprawiania sie przez nie!

ruchomych ,puszek”.

Cel edukacyjny:

Niestety, Swiadomos¢ mozliwosci

wybuchu wojny stata sie naszg codziennoscig,
podobnie jak codziennoscig naszych dzieci.
Cho¢ na pewno nie myslg one o tym

na co dzien, to warto da¢ im mozliwos¢
przepracowania emocji z nig zwigzanych

i pokazac, ze Panstwo dziata i dba

0 bezpieczenstwo swoich obywateli.

Klasy 0-3: budowanie poczucia bezpieczenstwa

Zagadnienia

merytoryczne:

Klasy 4-6: dbanie o postawy proobronne
Klasy 7-8: ukazanie zasadnosci ponoszenia kosztéw na rozwoj armii




Kontekst Smieciarka

Aktywnos¢ pozwala swietnie zakonczy¢ zajecia, zresztg nie tylko
te dotyczgce Modutu Pojazdy — proces sprzatania sali jest tutaj
P OJ AZ DY przedstawiony jako integralny element zabawy. Jednoczesnie
scenariusz dotyka tematow ochrony srodowiska i dodaje nowy
wymiar edukacyjny do warsztatéw. Warto w nim nawigzac )
do lokalnych uwarunkowan, np. pory roku lub specyfiki
gospodarki odpadami w danym miescie.

Prezentacja zabawy: Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Zacznij od pytania, czy i jak nalezy segregowac odpady. Jesli chcecie przeprowadzic zajecia dotyczace Segregacja odpaddw to dzis codziennos¢

Nawigz do wczesniej uzywanych klockow jako roznych Scisle odpaddw, warsztaty mozna poprowadzic¢ — dzieci nie znajg Swiata bez kolorowych

Jfrakgji”, ktore trzeba rozdzielic. wokot catego cyklu gospodarowania pojemnikdéw na szkto, papier, metal czy bioodpady.

Zaleznie od liczby uczestnikéw, podziel dzieci wedtug: nimi: zbuduijcie kilka réznorodnych pojazdow Czesto jednak nie wiedzg, co dzieje sie z odpadami

+ rodzaju surowcow, ktérymi sie zajma, (kazdy specyficznie dla innego typu odpadu) dalej ani dlaczego ma to tak duze znaczenie.

- rél: segregacja u zrédtfa (rozbieranie i sortowanie), i zaktady do ich przetwarzania (punkt segregaciji, Zabawa wzmacnia pozytywne nastawienie
transport (obstuga pojazdow), spalarnie, biogazownie, sktadowisko, do idei segregacji i pomaga zrozumiecC jej sens.
utylizacja (odtozenie w odpowiednie miejsce). hute szkta). Ciekawe efekty moze tez da¢ To tez dobra okazja, by wprowadzi¢ pojecia

Grupy odpowiedzialne za transport i utylizacje proba jak najpetniejszego ,domkniecia” gospodarki o obiegu zamknietym

rozpoczynajg od budowy smieciarek — lub przebudowy obiegu odpaddw lub przeniesienia fabuty i zrGwnowazonego rozwoju.

wczesniej uzywanych pojazdow. Kazdy pojazd zabawy do Modutu Il Miasto przysztosci.

powinien mie¢ oznaczenie frakcji, ktérg obstuguje.
Jesdli macie wiecej czasu, wprowadz element rywalizacji:

kto przewiezie wiecej klockéw za jednym razem. Klasy 0-3: idea i sensownos¢ segregowania odpadoéw,

Gdy czasu jest mato — zrobcie wyscig ,na czas”. . wptyw cziowieka na srodowisko

Na koniec podsumuj sens segregowania odpaddw Zagadnienia Klasy 4-6: ekonomiczna optacalnos¢ segregaciji,

i cel catej aktywnosci. merytoryczne: sposoby zagospodarowania surowcéw wtérnych

Klasy 7-8: obieg surowcow i energii w procesach przemystowych,
logistyczny aspekt procesu
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Charakterystyka zabaw

MIASTO
PRZYSZLOSCI

Budowa rakiety

Wybér ladowiska na obcej planecie

Budowa pierwszej osady

Utrzymanie i rozwéj osady

W tej czesci skupiasz sie na odkrywaniu
i zajmowaniu nieznanych obszarow.
Gtowne wyzwanie to przystosowanie sie
do trudnych warunkow — takich jak te
na innych planetach.

i
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Kontekst Budowa rakiety

STERAMS

MIASTO
PRZYSZLOSCI

Kazda wyprawa ma swoj poczatek. W przypadku lotow
kosmicznych to kosmodrom — port, z ktérego startuje
rakieta. Ta zabawa dobrze sprawdzi sie jako wprowadzenie
do tematu. Umozliwia zaplanowanie dziatan i moze by¢
okazjg do zaprezentowania wybranej planety. )

Prezentacja zabawy: Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Najpierw ustalcie cel podrézy. Im wiecej dzieci Zamiast obcych planet mozecie kolonizowac Zabawa pomaga dzieciom zrozumiec,
wiedzg o planecie, tym lepiej zaplanujg wyprawe. wnetrze Ziemi albo podmorskie gtebiny. jak przygotowac sie do zycia w nowym,
Kazda planeta ma inne warunki — inng grawitacje, Mozesz tez podzieli¢ wyprawy wedtug celu trudnym srodowisku. Uczy analizowania
cisnienie, atmosfere, temperature czy ilos¢ swiatta. — jedna zabiera zasoby, inna sprzet, ostatnia ludzi. warunkow danego miejsca, planowania
Zastanow sie z dzie¢mi, co bedzie potrzebne na miegjscu. dziatan i szukania rozwigzan

Pomysilcie tez, jak dotrze¢ do celu — czyli jakie cechy dla konkretnych wyzwan.

musi miec rakieta. Na przyktad jesli atmosfera jest

gesta, rakieta powinna miec¢ grubsze poszycie.

Podziel dzieci na grupy - tak, by kazda mogta komfortowo
pracowac nad wtasng rakietg. Zadbaj o to, by rakieta
miata przestrzen tadunkowg. Na poczgtku kolonizacja
opiera sie na zasobach przywiezionych z Ziemi.

Jesli macie wiecej czasu, mozecie zakonczy¢

zabawe startem rakiet, wyscigiem albo slalomem Zagadnienia
miedzy przeszkodami. merytoryczne:

i
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Klasy 0-3: obiegowy i obrotowy ruch planety (tj. dtugosé dnia i nocy, pory roku)
Klasy 4-6: temperatura powierzchni i warunki atmosferyczne

Klasy 7-8: grawitacja
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Kontekst Wybor lagdowiska na obcej planecie

Pierwsza czes¢ misji dobiega konca — dotarliscie na obca
planete. Teraz musicie wybra¢ miejsce do lgdowania

MIASTO

74 i zatozenia kolonii. Wez pod uwage, co zabraliscie ze sobg,
PRZYSZLOSCI jakie macie zadania i jakie warunki panujg na planecie.
To kluczowy moment — od wyboru miejsca zalezy
powodzenie misji.

Prezentacja zabawy: Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Podziel dzieci na dwie grupy. Jedna przygotowuje Mozesz zmieni¢ zabawe w zwiad satelitarny. Misje kosmiczne sg trudne i wigzg sie z duzym
miejsce do lgdowania, druga bedzie je badac. Jedna grupa buduje model planety lub jej fragment, ryzykiem. Dlatego wymagajg bardzo doktad-
Zadbaj, by w terenie znalazta sie woda (mozna uzy¢ a druga — satelite do zdalnego badania. nego planowania. Nie wszystko da sie jednak
kulek jako jej symbol). Woda moze by¢ schowana, Mozecie stworzy¢ kilka réznych planet i wystac przewidzie¢ ani sprawdzi¢ z wyprzedzeniem.
by trzeba byto jg odkry¢. Krajobraz powinien by¢ cafg flote satelitow, z ktorych kazdy bada inne Umiejetnos¢ przewidywania nawet mato
zroznicowany — dodaj kratery, wzniesienia, wgwozy. parametry. Szczegoéty znajdziesz w jednym prawdopodobnych zdarzen pozwala ograniczy¢
W tym czasie druga grupa buduje pojazd zwiadowczy. z ostatnich scenariuszy tego modutu. ryzyko, ale nigdy nie daje petnej gwarancji suk-
To on odtgczy sie od rakiety i zbada teren. cesu. Dzieci uczg sie, ze porazka jest czescig
Powinien by¢ wyposazony w narzedzia pomiarowe. dziatania — i trzeba umie¢ sobie z nig poradzic.

Czas mozesz kontrolowac przez ograniczenie liczby
badanych elementow.

Jesli masz mato czasu — szukacie tylko wody.

Jesli wiecej — mozecie doda¢ poszukiwania metali L. Klasy 0-3: woda jako kluczowy element warunkujacy istnienie zycia
' Zagadnienia

Klasy 4-6: redundancja, analiza prébek
Klasy 7-8: teledetekcja

paliwa albo sprawdzi¢, czy gdzies jest grota
b nadajgca sie na pierwszg baze.

i
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merytoryczne:
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Kontekst Budowa pierwszej osady

STEAMS
Lab
M IASTO Udato sie bezpiecznie wylgdowac¢ w miejscu, ktore
" nadaje sie do zatozenia osady. Mozecie rozpoczgé
PRZYSZLOSCI kolonizacje. Na tym etapie zaopatrzenie nadal dociera
Z zewnatrz, wiec nie musicie jeszcze tworzy¢ w petni
samowystarczalnego miasta. ¢

Prezentacja zabawy: Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Zastanow sie z dzie¢mi, jakie potrzeby kolonizatorow Zamiast planety mozecie budowac¢ miasto Zabawa pomaga dzieciom przyjrzec sie, jak
trzeba zabezpieczy¢. Jakie zagrozenia moga sie pojawic? na dnie oceanu, w kanionie albo w okolicy jaskini. dziatajg wspdtczesne miasta — ich mocnym
Jakie wyzwania trzeba bedzie pokonac? Uwzglednijcie warunki terenu — moze wystepuja stronom i problemom.

Pomysilcie tez, jak miatoby wygladac idealne miasto tam silne wiatry albo wstrzgsy? Majgc mozliwos¢ budowy od zera, dzieci

— od podstaw, bez ograniczen. Miasto powinno zawierac: Osada musi by¢ na to gotowa. moga szukac rozwigzan, ktére poprawiaja
elektrownie, stacje uzdatniania wody, miejsce do produkcji jakosc¢ zycia i eliminujg znane trudnosci.

zywnosci, centrum komunikacji z innymi miejscami.
Dopasujcie rodzaje budowli i ich stopien skomplikowania
do czasu, jakim dysponujecie.

Kazdej budowli przypisz grupe dzieci — grupy moga byc¢
réznej wielkosci, w zaleznosci od trudnosci zadania.
Zadbajcie o potgczenia miedzy budynkami

- to wazne, by miasto byto funkcjonalne.

Klasy 0-3: zasoby niezbedne do funkcjonowania miasta
Klasy 4-6: obiekty infrastruktury miejskiej

Zagadnienia
merytoryczne:

Klasy 7-8: zarzadzanie miastem
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Kontekst Utrzymanie i rozwéj osady

STERAMS

MIASTO
PRZYSZLOSCI

Miasto powinno dziata¢ przez setki, a nawet tysigce lat.
W tym czasie sie zmienia — jedne miasta upadajg,

inne rosng. Zeby przetrwato, trzeba dbaé o potrzeby
mieszkancow — od podstawowych (woda, zywnos¢),
po te bardziej ztozone (komfort zycia).

Prezentacja zabawy: Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Najlepiej rozpocza¢ zabawe od osady zbudowanej wezesniej.  Jesli macie duzo czasu, mozecie zaczg¢ od poczatku Dzieci odkrywaja, ze wiele wspotczesnych
Zeby sie rozwijata, musi przyciggac¢ nowych mieszkancow — od zatozenia osady — i rozwijac jg stopniowo, elementow miast to pozostatosci przesztosci

i rozbudowywac infrastrukture — albo przez stawianie reagujac na zmieniajgce sie warunki: rosngcg — trudno je zastgpic, bo s3 stale potrzebne.
nowych budynkow, albo przebudowe starych. liczbe mieszkancow, nowe zasoby czy uptyw czasu.  Miasto dziata jak zywy organizm — zmienia sie,
Oba te procesy zwykle zachodzg jednoczesnie. Jesli planujecie rozbudowang strukture, mozecie ale tez ,narasta’ na swojej historycznej
Niektore obiekty moga juz nie dziata¢ dobrze — np. stara zmniejszy¢ skale zabudowy i budowac w formie strukturze. To, jak wyglada dzisiaj, czesto
stacja uzdatniania wody jest za mata albo przestarzata. miniatury. wynika z dawnych decyzji i rozwigzan.

Moze trzeba potgczyc¢ rézne czesci miasta lepszg drogg
albo doda¢ nowe funkcje.

Wiecej mieszkancow to tez wiecej potrzeb — edukacja,
zdrowie, rekreacja, a takze wiecej energii, wody i jedzenia.
Dostosujcie zakres zmian do czasu, jaki macie na zajecia.

Klasy 0-3: co wptywa na komfort Zycia w miescie i jak go poprawié
Klasy 4-6: czynniki wplywajace na rozwoj i upadek miast

Zagadnienia

G ATt Klasy 7-8: echo przesziosci w zabudowie wspétczesnych miast

i
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Charakterystyka zabaw

STERAMS

MIASTO
PRZYSZLOSCI

Wasza osada jest juz bezpieczna i dobrze rozwinieta.
Powstaty pierwsze miasta i osrodki przemystowe.
Ale to dopiero poczatek — najwigeksze wyzwania
wcigz przed Wami!

Budowa pojazdow

Poszukiwanie i transport zasobow

Przenoszenie bazy

i

Mammutico®




Kontekst Budowa pojazdow

STEAMS
Lab
M I A s TO Zeby poznawa¢ nowe tereny, potrzebujecie odpowied-
. nich pojazdéw. Ich budowa zalezy od celu wyprawy
PRZYSZLOSCI i warunkow w terenie. Zastandw sig, jakie panujag
tam warunki — moze cisnienie jest bardzo wysokie,
powietrze trujgce, a temperatura bardzo niska? J
A moze cata planeta jest pokryta wodg?

Prezentacja zabawy:
Zacznijcie od pytania: po co ruszacie w droge?

Czy potrzebujecie nowych SUFOWCOW? Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

A moze osada sie rozrasta i brakuje miejsca? Mozecie potaczy¢ zabawe z tematami Celem zabawy jest nauczenie dzieci, jak

A moze chcecie nawigzac kontakt z inng kolonig? z Modutu 1: Pojazdy, jesli chcecie zgtebic dobrze okresli¢ zadanie i warunki, w jakich
Albo po prostu pcha Was ciekawo$¢? zagadnienia techniczne. Zabawa moze tez przyjac ma by¢ wykonane. Ich naturalng reakcja
Okreslcie, z jakimi trudnosciami pojazd bedzie musiat forme budowy autonomicznego tazika — robota, moze by¢ tworzenie zbyt skomplikowanych
sobie poradzi¢. Jak mozna go zabezpieczy¢ przed ktory samodzielnie bada powierzchnie planety. rozwigzan — Twoim zadaniem jest pomac
tymi zagrozeniami? Pamietaj, ze mozna probowac Pomocne mogg by¢ materiaty ze scenariusza im uprosci¢ pomyst i skupic sie tylko na tym,
przygotowac sie na wszystko, ale najlepiej dziatajg ,Pojazdy autonomiczne” w dalszej czesci modutu. co naprawde potrzebne do osiggniecia celu.

pojazdy zaprojektowane pod konkretne zadanie.

Podziel grupe na dwie czesci.

Jedna buduje bazowy pojazd, druga projektuje elementy
potrzebne do wykonania konkretnej misji — np. ochrona
przed temperaturg, filtrowanie powietrza, naped podwodny.
Jesli macie mato czasu, skupcie sie na jednym wyzwaniu Zagadnienia

i jednym celu. Jesli wiecej — mozecie zaplanowac merytoryczne:
catg misje z wieloma pojazdami o réznych funkcjach.

i
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Klasy 0-3: poprawne definiowanie wyzwan i celéw zadania
Klasy 4-6: nakladanie sie kilku réznych/sprzecznych wyzwarn i celow

Klasy 7-8: parametry sSrodowiskowe wybranych planet i ksiezycow
w Uktadzie Stonecznym
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STERAMS

Lab

PRZYSZLOSCI

i
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MIASTO

Prezentacja zabawy:

Wiecie, ze brakuje Wam konkretnego surowca
i musicie zdoby¢ go poza osadg. Najpierw ustalcie,
czego potrzebujecie i gdzie mozecie to znalez¢.
Najlepiej zaczg¢ od wczesniejszej zabawy — czyli
zbudowac pojazd przystosowany do znalezienia,
wydobycia i przewiezienia potrzebnego surowca.
Zadbaijcie, by pojazd byt dopasowany do rodzaju materiatu.
Wode i tlen trzeba przewiez¢ w szczelnych zbiornikach.
Energie mozecie zdoby¢, przewozgc mineraty do budowy
paneli stonecznych, uran do elektrowni jadrowej albo metan
do cieplnej. Zeby mie¢ zywnos$¢, moze by¢ potrzebna
zyzna, nieskazona gleba. Jesli nie macie duzo czasu,
mozecie ustali¢, ze osada ma ograniczong ilo$¢ zapasow
i bez dostarczenia ich w okreslonym czasie trzeba jg bedzie
ewakuowac. Jesli czasu jest wiecej — mozecie szukac

) wielu réznych surowcow i tworzy¢ catg sie¢ dostaw.

Kontekst Poszukiwanie i transport zasob6éw

Wasza osada potrzebuje zasobow: energii, wody, tlenu,
jedzenia i materiatdw budowlanych. Nie zawsze da sie
je zdoby¢ na miejscu. Transport z macierzystej planety
jest drogi i dtugotrwaty, wiec najlepiej znalez¢ je lokalnie
i samodzielnie dostarczy¢ do bazy. ¢

Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia:

Mozecie wprowadzi¢ konkretne przeszkody,

ktore utrudnig zdobycie zasobdw.

Na przykfad: trzeba pokonac szeroki kanion;
surowiec lezy gteboko pod ziemig; trasa transportu
jest dtuga i wymaga budowy rurociggu lub drogi.

Cel edukacyjny:

Dzieci zwykle nie myslg o tym, jak dziata
logistyka miasta. W rzeczywistosci pod
ziemig biegna setki kilometréw rur i kabli
— i tylko niektore z nich sg elektryczne.
Zywno$¢ i surowce codziennie docierajg
z odlegtych miejsc, a ich transport
wymaga ogromnych ilosci energii.

Ta zabawa pokazuje niewielki fragment
tego skomplikowanego procesu.

Klasy 0-3: zasoby niezbedne do funkcjonowania skupisk ludzkich
Zagadnienia Klasy 4-6: sposoby dostarczania zasobéw do miast

merytoryczne: Klasy 7-8: czynniki ograniczajace ludzka ekspansje
w nieprzyjaznych srodowiskach




STERAMS

MIASTO
PRZYSZLOSCI

Prezentacja zabawy:

Najpierw ustalcie powdd, dla ktérego musicie opuscic¢
obecng baze. Moze to by¢: groZzba katastrofy naturalnej,
wyczerpanie zasobow, odkrycie nowych ztéz (caty teren
bedzie przeznaczony pod wydobycie), skazenie
srodowiska, zbyt duzy wzrost liczby mieszkancow.
Zastanowcie sie, co musicie mie¢ w nowym miejscul.
Co koniecznie trzeba zabrac¢, a co mozna zostawi¢?
Wasze mozliwosci transportu sg ograniczone.
Zabezpieczcie zasoby potrzebne na podréz i na poczatek
budowy nowej bazy. Mozecie przeprowadzac sie etapami
— najpierw przewiezcie to, co niezbedne, a pdzniej kolejne
elementy. Jesli macie mato czasu, mozecie wprowadzic¢
fabularny element zagrozenia — np. ze teren musicie
opusci¢ w ciggu okreslonego czasu. Jesli macie wiecej
czasu, mozecie sprébowac przeksztatci¢ elementy osady
) w pojazdy — moze da sie zabrac catg kopute mieszkalng?

i

Kontekst

W zyciu kazdej osady moze przyjs¢ moment,
gdy mieszkancy muszg zadac sobie pytanie:
,C0 dalej?”. Miejsce, w ktérym dotad zyli,
przestaje sie nadawac do zycia.

Trzeba znalez¢ nowy dom. ¢

Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia:
Zmieniajcie powody opuszczenia bazy — jeden,
kilka naraz albo bardzo nietypowe.

Mozecie wczesniej zbada¢ nowe miejsce,

do ktérego chcecie sie przeniesc, albo najpierw
je odnalez¢. W wersji ekstremalnej mozecie
uznac, ze cata planeta nie nadaje sie juz

do zycia — zbuduijcie rakiete i wyruszcie

na poszukiwanie nowego Swiata.

Zagadnienia

merytoryczne:

Przenoszenie bazy

Cel edukacyjny:

Zeby 7y¢ bezpiecznie i wygodnie, trzeba stale
obserwowac otoczenie. Dzieki temu mozna

z wyprzedzeniem zauwazy¢ zagrozenia

i zareagowac.

Zabawa pokazuje, jak wazne jest przewidywanie,
planowanie i gotowos¢ do dziatania,

zanim bedzie za pozno.

Klasy 0-3: monitoring wybranych aspektow otoczenia
Klasy 4-6: zmiany klimatu Ziemi i ich konsekwencje
Klasy 7-8: sposoby reagowania na wybrane zagrozenia

Mammutico®



MIASTO
PRZYSZLOSCI

Pierwszy kontakt

Wymiana handlowa

Pokojowa koegzystencja

Wojna Swiatow

i
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Charakterystyka zabaw

Najbardziej ekscytujgce w odkrywaniu kosmosu
jest wyobrazenie, ze nie jesteSmy w nim sami.
Zastanawiamy sie, kim mogliby by¢ inni
inteligentni mieszkancy wszechswiata.

Czy sg do nas podobni? A moze zupetnie inni?
Czy moglibysmy zy¢ razem w pokoju?




MIASTO
PRZYSZLOSCI

Prezentacja zabawy:

Podziel dzieci na dwie réwne grupy. Kazda z nich ma sie przygotowac
do spotkania z kosmitami — dla jednej grupy ,obcymi” sg cztonkowie
drugiej. Zache¢ dzieci do zbudowania fantazyjnych pojazdow

i strojow, w ktorych udadzg sie na spotkanie (mozesz przypomnie¢
im wczesniejsze scenariusze o budowie pojazddéw).

By¢ moze beda chcieli przygotowac podarki dla ,drugiej strony”.
Mozecie tez ustali¢, ktéra grupa jest gospodarzem planety, a ktéra
wiasnie na niej wylgdowata. A moze obie pojawity sie tam jednoczesnie?
Jesli macie mato czasu, mozecie uprosci¢ scenariusz — grupy

sg ludzmi, wystanymi przez dwa rézne panstwa albo korporacje.
Jesli czasu jest wiecej, zacznijcie od wymyslenia,

jakimi kosmitami jestescie: skad pochodzicie?;

czy Wasz swiat jest zimny, goracy, ciemny?;

jak sie poruszacie, jak sie komunikujecie?;

czy jestescie roslinami, istotami wodnymi,

a moze przezroczystymi kulami? Im wiecej detali,

tym fatwiej bedzie dzieciom wczuc sie w swojg role.

i

Kontekst

To sie stato!

Otrzymaliscie sygnat od innej formy zycia!
Nie wiecie jeszcze, kim sg, ale wiecie, ze oni tez
wiedzg o Was i przygotowuja sie do spotkania.

Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia:

Dzieci mogg wcieli¢ sie w obcych znanych

Z ksigzek, filmow czy bajek — dzieki temu

od razu wiedzag, jak wygladajg i sie zachowuja.
Zabawe mozecie tez przenies¢ w przestrzen
kosmiczng — grupy budujg swoje statki i lecag
na spotkanie.

Pierwszy kontakt

Cel edukacyjny:

Zabawa rozwija wyobraznie i uczy dzieci
wczuwania sie w inne postacie.

Wymaga zastanowienia sie, co mysla,
czujg i czego chcg inni.

Taki trening spoteczny — w bezpiecznej,
zabawowej formie — szczegodlnie pomaga
dzieciom niesmiatym, ktére mozesz
delikatnie zacheci¢ do aktywnego udziatu.

Klasy 0-3: podstawowe zasady savoir-vivre
Zagadnienia Klasy 4-6: porozumiewanie sie bez znajomosci obcego jezyka

merytoryczne: Klasy 7-8: potencjalne cechy obcych form zycia,
w zaleznosci od ich miejsca pochodzenia

Mammutico®



@ Kontekst Wymiana handlowa
STEAMS
Lab
M IASTO Udato sie — pierwszy kontakt z obcg cywilizacja
PRZYSZLOS’CI przebiegt dobrze. Obie strony sg sobg zaciekawione
i chca sie lepiej poznac. Wiecie tez, ze majg cos,
na czym Wam zalezy. Moze uda sie pohandlowac? !
)
Prezentacja zabawy:
Najlepiegj, jesli prowadzisz te zabawe zaraz po scenariuszu
,Pierwszy kontakt” — to pozwoli zachowac ciggtosc fabuty
i wykorzystaé wezesniej zbudowane elementy. Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:
Grupa nadal jest podzielona na dwie czesci — kazda wciela sie Zabawe warto potaczy¢ z wczesniejszym Dzieci poznajg podstawy handlu i zarzadzania
w inny gatunek obcych. Zadbaj, by grupy miaty rézne potrzeby scenariuszem o pozyskiwaniu zasobow. zasobami. Zabawa pokazuije, jak dziata
i rozne zasoby, ktérymi mogg sie podzieli¢. Gdy ustalicie, Mozecie tez dodac¢ nowe elementy: wymiana dobr i kapitatu — i ze nie zawsze
co kto ma i czego potrzebuje, mozecie przejs¢ do handlu. wysytanie towarow do innych kolonii wszystko jest uczciwe. Uczy logicznego
Najprostsza bedzie wymiana barterowa — dobro za dobro. albo nawet na macierzystg planete. myslenia, planowania i przewidywania

Jesli chcecie, mozecie tez stworzy¢ wspdlng walute,

ktora utatwi przyszte transakcje. Po zawarciu umowy trzeba

jeszcze dostarczy¢ towar — czy wystarczy go przetadowac,

czy trzeba go przewiez¢? A moze pojawi sie problem — systemy
techniczne jednej strony nie sg kompatybilne z urzgdzeniami drugiej?
Moze wiasnie sprzety i maszyny bedg przedmiotem wymiany?

Jesli macie mato czasu, mozecie uproscic¢ etap negocjacji — nie ustalajgc
szczegotowo wartosci dobr. Jesli cheecie, mozecie pokusic sie o bardziej
Zaawansowany scenariusz: sprobujcie wymienic to, czego macie duzo

i nie potrzebujecie, na cos, co jest dla Was wyjatkowo cenne.

i

skutkow ekonomicznych decyzji.

Klasy 0-3: handel wymienny
Klasy 4-6: zasoby krytyczne
Klasy 7-8: prawo podazy i popytu

Zagadnienia

merytoryczne:

Mammutico®
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MIASTO
PRZYSZLOSCI

Prezentacja zabawy:

Grupa nadal jest podzielona na dwie czesci, ale mozecie
poprowadzi¢ te zabawe niezaleznie od poprzednich — wtedy
na poczatku dzieci muszg stworzy¢ postacie obcych.
Zacznijcie od wspolnego ustalenia, co chcecie razem zbudowac.
Moze to by¢: wspdline miasto, duzy statek kosmiczny,

stacja orbitalna, nowoczesna fabryka, pojazd.

Najwazniejsze, zeby projekt odpowiadat potrzebom

i mozliwosciom obu stron. Ustalcie, kto co bedzie robit.

Kazdy zespot powinien sktadac sie z przedstawicieli

obu gatunkéw — to wazne, by naprawde wspotpracowac.

Czas zabawy zalezy od wielkosci i trudnosci konstrukg;ji

— im wiekszy projekt, tym wiecej czasu bedziecie potrzebowac.

Kontekst Pokojowa koegzystencja

Wspotpraca miedzy Waszymi gatunkami uktada sie
tak dobrze, ze postanowiliscie zawrze¢ sojusz.
Przed Wami pierwsze wspodlne przedsiewziecie

— czas zaczg¢ dziatac razem.

Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Najciekawsze efekty uzyskacie, gdy sprébujecie  Zabawa uczy, jak wspotpracowac mimo
potgczy¢ bardzo rézne potrzeby.Na przyktad: roznic. Dzieci uczg sie okresla¢ swoje potrzeby,
jedna grupa to kosmici zyjacy pod woda, stuchac innych i szuka¢ kompromiséw.

druga — mieszkancy wulkanicznych krateréw. Muszg znalez¢ rozwigzania, ktore beda

Jak stworzy¢ wspolne miejsce dla nich obu? dobre dla wszystkich — nawet jesli kazdy
Mozecie tez potgczy¢ dwa rozne cele, ma inne oczekiwania.

np. zaprojektowac stacje uzdatniania
wody, ktéra jednoczesnie petni funkcje
kosmicznego laboratorium.

Klasy 0-3: podstawy negocjacji
Klasy 4-6: zasoby krytyczne
Klasy 7-8: optymalizacja decyzji i rozwigzan

Zagadnienia

merytoryczne:




Kontekst Wojna swiatow

M IASTO Nie udato sie nawigzac pokojowych relacji

~ — a moze poczatkowo wszystko szto dobrze,
PRZYSZLOSCI ale sytuacja sie zmienita i wybucht konflikt.
Czas przygotowac sie do bitwy.

Prezentacja zabawy: Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Najlepiegj, jesli zabawa poprzedzona jest wczesniejszym Zamiast klasycznej bitwy mozecie rozegrac Ta zabawa ma przede wszystkim dostarczy¢
scenariuszem z tej sekcji — dzieki temu dzieci lepiej znaja oblezenie fortu — jedna grupa broni, dzieciom ruchu i silnych emocji, ktorych nie
cechy postaci, w ktére sie wcielajg. Mozecie ustalic, druga atakuje. byto w innych scenariuszach. To bezpieczna
co doprowadzito do konfliktu, ale nie jest to konieczne. Jesli wolisz bardziej pokojowa wersje, zapro- przestrzen do roztadowania energii i przezy-
Kazda grupa buduje kosmiczny okret wojenny. ponuj zewnetrzne zagrozenie — oba gatunki wania emocji w kontrolowanej formie.
Powinien on pasowac do gatunku, ktory reprezentujg muszg potaczy¢ sity, by je pokonac.

- jego ksztatt, funkcje i sposéb dziatania powinny byc¢ Na przyktad: wspdlna walka o powstrzymanie

z tym zgodne. Bitwa toczy sie w przestrzeni kosmiczne;. wybuchu umierajgcej gwiazdy.

Amunicjg sg kulki — ustalcie zasady, jak mozna ich uzywac.
Na zakonczenie zabawy wkrocz jako rozjemca.

Niezaleznie od wyniku walki, pomdz dzieciom zakonczyc¢
konflikt i doprowadz do zawarcia pokoju miedzy grupami.

Czasem zaba\{vy moZesz zar;adzaé, l‘Jst.aIajac limit - Klasy 0-3: okreslanie wiasnych silnych i stabych stron
budowy okretow i czas trwania samej bitwy. Zagadnienia Klasy 4-6: my$lenie strategiczne

merytoryczne:

Mammutico®

Klasy 7-8: zachowanie ciat w przestrzeni kosmicznej




> Charakterystyka zabaw >

Przysztosc¢ kojarzy sie z nowymi technologiami
i wynalazkami. To wtasnie rozwdj nauki i techniki sprawia,
ze mozliwe staje sie to, co dzis wydaje sie nierealne.

-~

MIASTO

PRZYSZLOSCI

URZADZENIA
PRZYSZLOSCI

Skafander

Teledetekcja (satelita/sonda)

Pojazd autonomiczny

i
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Kontekst Skafander

Nasze ciata sg przystosowane do zycia na Ziemi.

Zeby bezpiecznie poruszac sie po innych $wiatach,
potrzebujemy specjalnych skafandrow — dopasowanych
do warunkdw, jakie tam panuija.

MIASTO

PRZYSZLOSCI

Prezentacja zabawy: Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Zacznijcie od okreslenia, gdzie bedziecie uzywac skafandra. Mozecie stworzy¢ skafander nie dla cztowieka, Zabawa pokazuje, jakie warunki panujg poza
To, jakie warunki panujg w tym miejscu, zdecyduje o jego budowie. ale dla kosmity z poprzedniego modutu. Ziemig i z jakimi zagrozeniami trzeba sie
Przykfady: Im bardziej rézni sie od cztowieka, tym ciekawszy  tam liczy¢. Dzieci poréwnujg srodowisko

— W przestrzeni kosmicznej jest bardzo zimno, bedzie efekt. Inspiracji mozecie tez poszukac kosmiczne z ziemskim i uczg sie, co ogranicza
— przy gwiazdach — bardzo goraco, w scenariuszu o budowie robotow, nas biologicznie w eksploracji kosmosul.

- niektore planety majg wysoka lub niskg grawitacje, ktory znajdziecie dalej w tej sekcji.

— atmosfera moze byc¢ toksyczna, gesta,

albo moze jej w ogole nie by¢,
— bez ochrony ciato narazone jest na Smiertelne promieniowanie.
Podziel dzieci na grupy — kazda buduje inny skafander.
Liczbe grup i poziom trudnosci dopasuj do czasu, jaki macie.
Skafander budowany jest bezposrednio
na ciele dziecka — zacznijcie od prostego
,szkieletu”, do ktorego bedzie mozna przypinac - Klasy 0-3: warunki panujace w przestrzeni kosmicznej
kolejne elementy: ostony, zbiorniki, filtry itp. cagEtliEle Klasy 4-6: warunki panujace na wybranych ciatach niebieskich Uktadu Stonecznego

Klasy 7-8: warunki panujace w wybranych zakatkach Drogi Mlecznej

Mammutico®

merytoryczne:
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Kontekst Teledetekcja (satelita/sonda)

Zdalne badanie odlegtych obiektéw to teledetekcja

- jedno z gtéwnych zrédet wiedzy o planetach i ksiezycach.
Satelity krgzgce wokét Ziemi pomagajg nam przesytac dane,
obserwowac pogode, robi¢ zdjecia i prowadzi¢ badania. ¢
Sondy dostarczajg nam informacji z miejsc,

do ktérych nie mozemy jeszcze dotrzec.

MIASTO

PRZYSZLOSCI

Prezentacja zabawy:
Na poczatku zdecydujcie, co chcecie zbudowac:

- satelite, ktory bedzie krgzyt wokét planety lub ksiezyca, Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

— sonde, ktorg wyslecie w podréz, by zbadata konkretne miejsca. Mozecie zaplanowac catg misje badawcza: Zabawa pokazuje dzieciom, jak dziata
Wybor zalezy od tego, czego chcecie sie dowiedziec. zbudowac rakiete nosng; potgczyc kilka teledetekcja — jedna z dwoch gtéwnych
Satelita lepiej sprawdzi sie przy jednym obiekcie, a sonda modutéw w przestrzeni kosmicznej; metod badania kosmosu (obok teleskopdw).
— jesli chcecie zdoby¢ dane z réznych obszardw. stworzy¢ wtasng stacje kosmiczna. Dzieki niej lepiej rozumiejg, jak technologie
Nie da sie zmiesci¢ wszystkich czujnikow w jednym urzadzeniu Jesli powstanie wiecej niz jeden satelita, kosmiczne wspierajg nasze codzienne zycie.
- trzeba wybrac tylko te, ktére sg potrzebne do konkretnej mis;ji. mozecie sprawdzi¢, jak dziata komunikacja

Wasze urzgdzenie musi zawierac: satelitarna miedzy nimi.

- zrédto zasilania (np. panele stoneczne i baterie),

- antene do kontaktu z bazg,

— silniki manewrowe,

— komputer, ktory potaczy wszystkie systemy.

Podziel grupe na tyle czesci, ile elementéw bedzie budowanych.
Jesli checesz, dzieci mogg pracowac samodzielnie — efekt sktadania
niekompatybilnych systemoéw moze by¢ bardzo ciekawy Zagadnienia Klasy 0-3: SYSteTY skk—.n?ajqce sie na sonde/satglite :

i uczy¢ wspotpracy. Na koniec wystrzelcie obiekt w kosmos merytoryczne: Klasy 4-6: c’zynmkl mo.zllwe do zdalnego wykrycia, redundancja
) (symbolicznie), zrealizujcie misje badawcza, zbierzcie dane " Klasy 7-8: rézne rodzaje fal

lub probki i sprowadzcie je z powrotem.
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Kontekst Pojazd autonomiczny

MIASTO

Rozwdj technologii zmienia wiele, ale szczegdlnie mocno
dotyczy to transportu. Drogi wcigz wygladajg podobnie
jak setki lat temu, ale pojazdy juz nie.

Dzisiejsze maszyny majg z dawnymi wspolne juz tylko kota. ¢
W Chinach po ulicach jezdzg pierwsze pojazdy

bez kierowcéw — autonomiczne.

PRZYSZLOSCI

Prezentacja zabawy:

Pojazdy autonomiczne to takie, ktére poruszajg sie same
— bez udziatu kierowcy. Dziatajg dzieki kamerom, ktére zbierajag

obraz, i algorytmom, ktére go analizujg i podejmujg decyzje. Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Na poczatek ustalcie, jakie zadanie ma wykonac¢ Wasz Zabawe mozesz potgczy¢ z innymi Zabawa pozwala zrozumiec¢, czym sg pojazdy
pojazd — moze przewozi¢ ludzi, towary albo probki badawcze. scenariuszami z Modutu I: Pojazdy. autonomiczne - ich zalety i ograniczenia.
Podziel dzieci na dwie grupy. Pierwsza buduje pojazd, Mozecie tez zbudowac autonomiczny tazik Pokazuje tez, jak dziata proste programowanie
druga tworzy ,program” jego dziatania — np. za pomocg badawczy, ktory bedzie potrzebny w misjach — jedna z kluczowych kompetencji przysztosci.
kolorowych kulek, gdzie kazdy kolor oznacza inng komende kosmicznych — pomyst dobrze wpisuje sie

(skret, zatrzymanie, przyspieszenie itp.). w caty modut.

Wspdlnie ustalcie zasady dziatania:

- kiedy wykonuije sie kolejna komenda (np. po minieciu
przeszkody, po czasie, po przejechaniu odcinka),

— czy komendy wracajg do kolejki,

— czy mozna zmieni¢ ,kod” w trakcie jazdy.

Zespot budujaey pojazd musi dobra¢ odpowiednie ,czujniki”

(np. kartonowe sensory) i umiescic je tak, by pojazd Zagadnienia Klasy 0-3: proste kom.endy’ i kody :

potrafit rozpoznac¢ i wykona¢ zaprogramowane polecenia. merytoryczne: Klasy 4-6: sensory P°JaZd°YV a“t'°“°m'°Z“Yf>h ' . _

® Czas zabawy mozesz regulowaé przez ograniczenie Klasy 7-8: etyczne wyzwania zwigzane z pojazdami autonomicznymi

liczby mozliwych komend lub dtugosci programu.
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Kontekst Roboty

MIASTO

Robotyka to jedna z najszybciej rozwijajgcych sie dziedzin techniki.
Dzieki niej produkcja staje sie szybsza, tansza i bezpieczniejsza.
Roboty wykonujg zadania doktadniej niz cztowiek.

Maja jednak swoje ograniczenia — gorzej radzg sobie ¢
w nieznanym srodowisku i trudno im realizowac

nietypowe polecenia.

PRZYSZLOSCI

Prezentacja zabawy: Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Na poczatku ustalcie, ile czasu macie. Im wiecej czasu, Zabawe mozesz potgczy¢ z poprzednim scena- Zabawa stawia wazne pytania o przysztosc

tym wiecej robotéw mozecie zbudowac. riuszem o programowaniu — stworzycie wtedy pracy i roli robotéw. Czy w przysztosci

Dzieci dzielg sie na konstruktorow i roboty. kompletne maszyny sterowane ,kodem”. maszyny nas zastgpig?

Kazdy robot jest ,budowany” bezposrednio na uczestniku Jesli grupa jest duza, mozecie zbudowac Czy to oznacza, ze nie bedziemy musieli

— z kartonow, tasm, elementéw konstrukcyjnych. robota z dwoma wykonawcami — kazdy pracowac — czy moze przeciwnie: czesc¢ ludzi
Zanim zaczniecie, odpowiedzcie sobie na kilka pytan: odpowiada za inne funkcje. Inspiracjg moze tez zostanie bez pracy i srodkéw do zycia?

— Czy Wasz robot bedzie stacjonarny, czy ruchomy? by¢ scenariusz o budowie skafandra — elementy Zachec dzieci do myslenia o tym, jakie migjsce
— Czy bedzie wykonywat jedng czynnosg, czy wiele réznych? konstrukcyjne mogg by¢ podobne. moze zajgc¢ cztowiek w Swiecie petnym maszyn.

— Czy ma dziata¢ autonomicznie, czy wedtug programu
stworzonego przez cztowieka?
Wasz projekt powinien pasowac do zadania,
jakie ma wykonywac robot.
Uczen, ktory weiela sie w robota, odgrywa role komputera Klasy 0-3: automatyzacja prostych, powtarzalnych czynnosci
sterujgcego — przetwarza informacje i wykonuje polecenia. Zagadnienia Klasy 4-6: branze i zawody najbardziej podatne i odporne
na automatyzacje i robotyzacje
Klasy 7-8: zmiany spoteczne wywotane automatyzacja
¢ i robotyzacja gospodarki

i
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> Charakterystyka zabaw >
Dzwigi sg powszechnie wykorzystywane

przy wznoszeniu duzych konstrukgc;ji.

Ze wzgledu na koszty, rzadko stosuje sie

je przy budowie niewielkich budynkdw,

takich jak domy jednorodzinne.

W wielu przypadkach jednak sg niezbedne

- ich mozliwosci zastosowania sg szerokie

i uniwersalne.

Zatadunek / Przetadunek / Roztadunek

Wykopy / Réwnanie terenu

Wznoszenie konstrukgcji

i
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Kontekst Zatadunek / Przetadunek / Roztadunek

Jednym z gtéwnych zadan dzwigu jest przemieszczanie
duzych i ciezkich elementéw na placu budowy

— zaréwno z pojazddw, jak i miedzy roznymi

punktami terenu.

Prezentacja zabawy: Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Na poczatku zdecydujcie, co doktadnie chcecie Mozecie wprowadzi¢ pojazdy specjalne, ktore Zabawa wprowadza w podstawy logistyki
przenosic i w jakim obszarze. beda transportowac tadunki do i z dzwigu. placu budowy. Pokazuje, jak wiele elementow
Podzielcie sie na zespoty odpowiedzialne za: Dzwig moze tez postuzy¢ przy konstruowaniu musi dziata¢ rownoczesnie:

— obstuge dzwigu, elementow Miasta Przysztosci. maszyny, ludzie, transport materiatow.

— przygotowanie tadunku, Plac budowy to skomplikowany,

— odbidr materiatow. dynamiczny system.

Dzwig najlepiej nadaje sie do pracy z duzymi
elementami, takze w trudno dostepnych miejscach.
Liczba i rodzaj tadunkéw powinna odpowiadac
Czasowi przeznaczonemu na zabawe.

Klasy 0—3: materialy i urzadzenia niezbedne na budowie

Klasy 4-6: zuzycie zasobéw do budowy wybranych obiektow
Klasy 7-8: optymalizacja proceséw technologicznych w budownictwie

Mammutico®

Zagadnienia

merytoryczne:




Kontekst Wykopy / Réwnanie terenu

Prace ziemne — takie jak kopanie, przemieszczanie
ziemi czy usypywanie — to nieodzowny element
kazdej budowy. Czasami same w sobie stajg sie
celem budowy (np. kopce).

Prezentacja zabawy: Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Ustalcie zakres prac ziemnych — role ziemi petnig kulki. Dodajcie pojazdy do transportu kulek Zabawa przybliza wazny, ale czesto niewidoczny
Poniewaz kulki sie rozsypuja, trzeba przygotowac lub zbudujcie system segregacji materiatow etap budowy. Fundamenty i podziemne czesci
ograniczong przestrzen, w ktérej bedg gromadzone. (kolorowe kulki jako rézne frakcje). obiektéw sg kluczowe, choc¢ czesto

Jesli planujecie wykop, kulki muszg najpierw trafié niedostrzegalne.

do pojemnika — to bedzie Wasz ,teren robot”.
Podzielcie sie na trzy zespoty:

— obstuga dzwigu,

— zabezpieczenie terenu,

— zagospodarowanie pozyskanej ziemi.

Mozecie tez zastgpic ziemie innym materiatem

(np. piaskiem lub kruszywem w innym kolorze).
Doktadnosc¢ bedzie kluczowa — kulki to trudny, sypki

materiat. Czas zabawy dostosujcie do jego objetosci. Klasy 0-3: prace ziemne i elementy budowli pod ziemia

Klasy 4—-6: wydajnos¢ pracy maszyn vs. pracy ludzi
Klasy 7-8: objetos¢ i masa materialow sypkich

Zagadnienia

merytoryczne:
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Kontekst Wznoszenie konstrukcji

Dzwigi kojarzymy przede wszystkim z budowg wysokich
konstrukcji. Ich zdolnos¢ podnoszenia ciezkich elemen-
tow na duze wysokosci czyni je niezastgpionymi.

Juz w starozytnosci stosowano dzwigi, cho¢
napedzane byty sitg miesni ludzi i zwierzat. ¢

Prezentacja zabawy: Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Ustalcie, co chcecie zbudowac — najlepiej cos wysokiego. Zabawa dobrze sprawdzi sie jako uzupetnienie Zabawa rozwija wspotprace w zespole,
Podzielcie sie na trzy zespoty: wielu scenariuszy — np. w Miastach Przysztosci. pokazuje znaczenie podziatu zadan i zasad
- zaopatrzenie (dostarcza materiaty), Mozecie tez zorganizowac rozbiorke obiektu. bezpieczenstwa. Praca na budowie wymaga

— obstuga dzwigu, dobrej organizacji i wzajemnego zaufania.

- budowniczowie (sktadajg konstrukcije).
Liczba budowli i ich ztozonos¢ powinny
odpowiada¢ dostepnemu czasowi.

Klasy 0—-3: podstawowe zasady BHP
Klasy 4-6: organizacja pracy

Zagadnienia

merytoryczne: Klasy 7-8: efektywnos¢ wykorzystania dzwigu
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> Charakterystyka zabaw >

Porty wodne — zaréwno morskie, jak i rzeczne
— wyposazone sg w specjalistyczng infrastrukture
techniczng. Jednym z jej kluczowych elementow

sg dzwigi o specyficznej konstrukcji:

zurawie oraz pogtebiarki.

Budowa okretow

Zatadunek kontenerow

Pogtebienie kanatu / wejscia do portu

Mammutico®
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Prezentacja zabawy:

Waszym celem jest zbudowanie kontenerowca — statku
stuzgcego do przewozu konteneréow.
Bedzie on potrzebny w kolejnej zabawie tej sekcji.

Jesli nie planujecie jej realizowac, mozecie zmodyfikowac cel.

Statek powinien by¢ zaprojektowany tak,

by umozliwic¢ fatwy zatadunek i roztadunek.

Podzielcie sie na trzy zespoty:

— dostarczajgcy materiaty,

— obstugujacy dzwig,

— budujgcy jednostke ptywajaca.

Zaleca sie rowniez wyposazenie statku w kota

— to utatwi jego ,poruszanie sie” podczas zabawy.
Wielkosc i stopien ztozonosci statku dostosujcie do czasu,
jakim dysponujecie. Przygotujcie tez modele kontenerdw,
ktore beda wykorzystywane w kolejnej aktywnosci.

i

Kontekst Budowa okretow

Stocznie to duze zaktady przemystowe, w ktorych
buduje sie statki (cywilne) i okrety (wojskowe).

Do ich budowy uzywa sie zurawi — duzych dzwigéw
poruszajacych sie po szynowych prowadnicach,
czyli suwnicach.

Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Mozecie stworzy¢ inne typy statkow: wojenny Zabawa pokazuje, ze podobne mechanizmy
(lotniskowiec, niszczyciel, okret podwodny), techniczne mogg miec¢ wiele zastosowan
wycieczkowy, rybacki albo badawczy — wystarczy je odpowiednio dostosowac.
(np. do eksploracji dna morskiego Zuraw i dzwig dziatajg na tej samej zasadzie,
lub regiondw polarnych). cho¢ majg inne przeznaczenie.

Klasy 0—-3: podstawowe typy statkow i okretow
Zagadnienia Klasy 4-6: najwieksze statki i okrety na $wiecie

merytoryczne: Klasy 7-8: statki badawcze i najnowsze odkrycia
w badaniach mérz i oceanéw
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Prezentacja zabawy:

Rozpocznijcie od zbudowania kontenerowca

(zgodnie z wczesniejszym scenariuszem).

Nastepnie przygotujcie duzg liczbe kontenerow

—im wiecej, tym lepiej.

Ustawcie je w jednym miejscu, w zasiegu dzwigu.
Whptyncie do portu statkiem i rozpocznijcie zatadunek

— kazdy uczestnik powinien mie¢ okazje obstugiwac¢ dzwig.
Po zatadunku mozecie przemiescic sie do innego portu
i roztadowac statek.

Zadbaijcie, by kontenery byty dobrze ustawione

i zabezpieczone — morze bywa niespokojne,

a zle zatadowany statek moze je stracic¢ w trakcie rejsu.
Liczbe zatadunkéw na osobe dopasujcie do czasu,
jakim dysponujecie.

Kontekst Zatadunek kontenerow
Transport morski to filar Swiatowej gospodarki
- odpowiada za wigkszos¢ globalnej wymiany
handlowej. Opiera sie gtdwnie na kontenerach,
ktore trafiajg na olbrzymie kontenerowce. ¢
Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:
Kontenerowiec mozecie zmodyfikowac na inny typ Zabawa zwraca uwage na znaczenie transportu
jednostki — np. do transportu duzych konstrukcji morskiego, ktéry mimo ze niewidoczny
lub pojazddw. Z poktadow takich statkéw startujg na co dzien, ma kluczowe znaczenie
nawet rakiety kosmiczne. dla Swiatowej gospodarki.

Klasy 0—-3: wady i zalety transportu morskiego
Klasy 4-6: najwazniejsze szlaki handlowe na swiecie

Zagadnienia

merytoryczne: Klasy 7-8: logistyka transportu morskiego
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Prezentacja zabawy:

Chociaz dzwigi i zurawie nie stuzg do pogtebiania

(robig to pogtebiarki), mozna przyja¢ pewne uproszczenie
— wszystkie te maszyny dziatajg podobnie.

Przygotujcie ,wejscie do portu”, zablokowane przez kulki
(osady), ktére uniemozliwiajg wptyniecie statku.
Wykorzystajcie wczesniej zbudowang jednostke ptywajaca.
Podzielcie sie na dwa zespoty: zatoge statku i obstuge dzwigu.
Jesli grupa jest liczna — powtdrzcie zabawe,

by kazdy mogt wzig¢ udziat.

Czas trwania dostosujcie do liczby kulek/osaddw,

ktére trzeba usunac.

Kontekst Pogiebienie kanatu / wejscia do portu

Porty czesto znajdujg sie u ujscia rzek, ktore niosg
ze sobg osady. Z czasem osady te wyptycaja
dostep do portu, utrudniajgc wptywanie statkow.

Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia:

Mozecie zasymulowac¢ awarie — np. statek
utknat w porcie i trzeba go uwolnicé.

Inna opcja: przekop kanatu tgczgcego

dwa zbiorniki, by skrécic trase.

Jeszcze inna: lodotamacz torujgcy droge
w zamarznietych wodach.

Zagadnienia

merytoryczne:

Cel edukacyjny:

Zabawa pokazuje, ze drogi morskie — tak jak
wszystkie inne — muszg by¢ utrzymywane.
Ich zablokowanie moze miec¢ globalne
konsekwencje.

Klasy 0-3: osady rzeczne
Klasy 4-6: Kanatl Sueski i Kanat Panamski — jak dziataja
Klasy 7-8: potencjalne nowe szlaki handlowe




Charakterystyka zabaw

W tej sekcji skupiamy sie wytgcznie na dzwigu

i jego obstudze. Prezentujemy dwa scenariusze,
w ktdérych to wtasnie precyzja i czas operowania
maszyng stanowig gtéwny element zabawy.

Prace precyzyjne

Prace na czas

i
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Kontekst Prace precyzyjne

Cho¢ dzwigi zwykle kojarza sie z duzymi,
mato precyzyjnymi dziataniami, sg zadania,
ktére wymagajg wyjatkowej doktadnosci.
Tylko wprawny operator potrafi wykonaé
najbardziej skomplikowane manewry.

Prezentacja zabawy: Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Zorganizuj zabawe w formie konkursu. Precyzyjne manewry mozna wigczyc¢ Cho¢ maszyny budowlane wydajg
Kazdy uczestnik ma wykonac jedno precyzyjne zadanie, np. do innych scenariuszy: sie nieporeczne, ich obstuga wymaga
— podniesc¢ lub opuscic¢ element, — zatadunek rakiety, wprawy i doswiadczenia. Mechanizacja
— przesunac klocek lub kulke, nie dotykajac innych, — montaz elementow pojazdu, zdominowata budownictwo, a stereo-
— popchna¢ pojazd w okreslone miejsce. — budowa stacji kosmicznej. typ robotnika z fopatg coraz rzadziej
Ustalcie wspdlnie, jakie zadania chcecie wykonac Wszystko zalezy od pomystowosci grupy. ma pokrycie w rzeczywistosci.

i w jakiej kolejnosci. Okreslcie maksymalny czas
na wykonanie zadania.

Mozecie tez zorganizowac runde prébna,

by kazdy wiedziat, na czym polega wyzwanie.
Jesli macie wiecej czasu, zorganizujcie turniej

— kolejne zadania bedg coraz trudniejsze,

a do finatu przechodzg najlepsi. . . .
Klasy 0—-3: podstawowy trening motoryki matej

Klasy 4-6: rozszerzony trening motoryki matej
Klasy 7-8: doradztwo zawodowe i perspektywy pracy w budownictwie

Zagadnienia

merytoryczne:
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Kontekst Prace na czas

Pospiech nie sprzyja doktadnosci, ale sg sytuacje,
w ktorych czas odgrywa kluczowa role.
Czasem trzeba dziata¢ btyskawicznie.

Prezentacja zabawy: Mozliwe modyfikacje i rozszerzenia: Cel edukacyjny:

Maszyny budowlane znacznie przyspieszajg prace. Presja czasu moze pojawic¢ sie w wielu sytuacjach Zabawa ukazuje role mechanizacji w przyspie-
W tym scenariuszu zorganizujcie klasyczny wyscig — np. zagrozenie katastrofg, wyscig z inng grupa szaniu i utatwianiu prac — szczegolnie

z czasem. albo koniecznos$¢ szybkiego zakoriczenia zabawy. w budownictwie. Pokazuje tez, jak bardzo

Na poczatek zdecydujcie, jakie zadanie bedziecie Dzwig moze by¢ tu kluczowym narzedziem. zmienit sie Swiat dzieki wprowadzeniu maszyn.
wykonywac¢ — moze to by¢ szybki zatadunek

kontenerowca.

Kazdy uczestnik powinien mie¢ mozliwosc wziecia
udziatu — jesli macie czas, pozwolcie na kilka prob.
Liczy¢ sie bedzie najlepszy wynik.

Klasy 0—3: zadania budowlane niemozliwe bez maszyn
Zagadnienia Klasy 4—-6: porownanie wydajnosci maszyn i ludzi

merytoryczne: Klasy 7-8: skutki mechanizacji i automatyzacji od czasow
rewolucji przemystowej
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