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Oddajemy w Twoje rece zestaw gier edukacyjnych, ktore utatwiajg
poruszanie takich tematow jak: zmiana klimatu, sprawiedliwo$¢ technologiczna,
bezpieczenstwo energetyczne czy suwerenno$¢ zywnosciowa, w pracy
z mtodzieza. Publikacja zawiera szczegdtowe instrukcje dla osoby prowadzacej
oraz linki do materiatow pomocniczych, ktore umiescilismy na stronie

. Aby przeprowadzi¢ gry, wystarczy wydrukowac wskazane
karty pracy lub wys$wietlac je na ekranie.

Gra symulacyjna jest dobrg zabawg — takie jest jej podstawowe zatozenie,

by uczy¢ — przezywajac. Wykorzystujgc te metode, warto pamietac o jej
podstawowych witasciwosciach:

Gra nie przynosi pozytywnych efektéw edukacyjnych bez odpowiedniego
omowienia, ktore pozwala uczestnikom spojrze¢ na modelowang sytuacje

z whasciwej perspektywy i wyciggna¢ wnioski.

Uczestnicy gry wchodza w swoje role, a czesto w wypadku mtodych

ludzi poziom utozsamiania sie z rolg moze by¢ bardzo wysoki i prowadzi¢

do pojawienia sie silnych emocji. Nalezy wiec zadba¢ o to, by zaraz po
zakonczonym éwiczeniu uczestnicy ,wyszli z roli”. Wazne jest, by podczas
omowienia wnioskow ptyngcych z gry, wszyscy jej uczestnicy byli zndéw sobg,
a nie odgrywanymi postaciami. Pomaga przy tym chociazby zmiana miejsc,
powr6t do pracy na forum klasy po fazie pracy w grupach itp.

Gry symulacyjne imituja sytuacje realne i stawiajg uczestnikéw przed nowymi
wyzwaniami. Popularnos$¢ tej metody wynika miedzy innymi z tego, ze:
umozliwia spojrzenie na omawiany problem z perspektywy uczestnika
wydarzen;
pokazuje mechanizm funkcjonowania opisywanego procesu;
angazuje uczestnikow, wiacza ich emocje, dzieki czemu w petniejszy sposéb
przyswajajg nowe tresci;
jednoczeénie dostarcza wiedze, rozwija umiejetnoéci (np. podejmowanie
decyzji, negocjacje) i sprzyja ksztattowaniu postaw w stosunku do
omawianego zagadnienia (np. niezgoda na niesprawiedliwo$®);
jej realizacja jest zwykle tania i nie musi by¢ pracochtonna — wiele gier
symulacyjnych sktada sie z kilkustronicowej instrukcji dla prowadzgcego,
ktora mozna pobrac nieodptatnie z sieci, a rekwizyty potrzebne do jej
przeprowadzenia sg w naszym otoczeniu.'

2yczymy udanych zaje¢!

T Opracowano na podstawie: J. Janiszewska, Kurs internetowy Edukacja globalna w szkolnych projektach
edukacyjnych, Osrodek Rozwoju Edukacji, 2012.



tnij.org/kolejka
_grawitacyjna

Gra o rogwdj

Instrukcja
dla osoby
prowadzgcej

CZAS GRY

Gra przybliza mtodym ludziom wyzwania, z jakimi mierzg sie mieszkancy

i mieszkanki Nepalu oraz rozwigzania, ktére utatwiajg im zycie. Pomaga
dostrzec, jak zastosowanie zasad dziatania maszyn prostych przynosi realna
zmiane w $wiecie i jak sita grawitacji napedza rozwoj matych gorskich
spotecznosci.

Wyzwanie, ktore staje przed mtodziezg, to zbudowanie konstrukgji
pozwalajgcej na bezpieczny transport produktéw ze szczytu géry na targ
potozony w dolinie.

Obejrzyj film Kolejka grawitacyjna — liny, ktére dajg nadzieje (7,
przedstawiajgcy dziatanie takich maszyn oraz osoby, ktére z nich na co dzieh
korzystaja — wazne, by mtodziez nie tylko $wietnie sie przy tym bawita
(gwarantowanel), ale uczyta sie pracy w grupie i zastanawiata, jak wiedza,
ktorg zdobywa na co dzien w szkole, wptywa na zycie innych ludzi.

1. Zgromadz materiaty, ktére postuzg uczestnikom do konstrukcji maszyn
(ich propozycje znajdziesz na koncu instrukcji). Kazda z grup powinna
otrzymac taki sam zestaw startowy.

2. Wybierz miejsca w sali, w ktérych mtodzi ludzie beda pracowac¢ (gdzie
bedzie szczyt géry, z ktérego majg transportowac warzywa, a gdzie targ
w dolinie?). Wazna jest roznica pozioméw pomiedzy startem kolejki
a meta, czyli targiem (np. ze stotu na podtoge). Odlegtoé¢ miedzy nimi
powinna wynosi¢ co najmniej metr (zabawniej i bardziej spektakularnie
robi sie przy 2-2,5 metra).



u

. Opisz ogolnie gre i wprowadZ mtodziez w jej $wiat. Opowiedz

o sytuacji w Nepalu (tereny wysokogérskie, nie ma drég, towary trzeba
nosi¢ w koszach na plecach — to wyzwanie dla zdrowia i zycia, jest
czasochtonne i mato efektywne).

. Mtodzi ludzie wcielajg sie w Nepalczykow/Nepalki — mieszkaja w gorach,

prébujg znalez¢ wyjscie z trudnej sytuacji.

. Przedstaw cel gry:

Zbudowanie, przy wykorzystaniu wytgcznie dostarczonych materiatow,
konstrukcji, ktéra pozwoli na bezpieczny transport produktéw z gory
na dot, bez potrzeby ich znoszenia przez ludzi na plecach.

. Przedstaw zasady gry:

Kazda grupa ma 40 minut na zbudowanie maszyny.

Nastepnie odbywa sie proba.

Jesli ktorys z zespotow skonczy przed czasem, moze przeprowadzi¢
dodatkowe testy przed ostateczng préba.

Towar nie moze wypadac z koszyka podczas transportu, nie mozna go

tez podtrzymywac (w rzeczywistoéci to by sie zupetnie nie sprawdzito).

Warzywa powinny zjezdza¢ w kontrolowany sposéb (aby unikna¢
zmiazdzenia na mecie, czyli na targu).
W zaawansowane] wersji gry mozesz dodatkowo poprosi¢
0 opracowanie systemu pozwalajacego na wciggniecie kosza
z powrotem na goére.
Zaznacz, ze o zaliczeniu zadania zdecyduje nie tyle
przetransportowanie produktéw z géry na dét, co umiejetnosd
wyttumaczenia, dlaczego konstrukcja zadziatata (lub nie).
Przekaz grupom kartki z zasadami gry
Po 40 minutach przejdzcie do testowania maszyn. Dopytaj kazda z grup,
dlaczego ich model dziata lub dlaczego nie dziata, co mozna poprawic.

Po zaprezentowaniu wszystkich konstrukcji pogratuluj zespotom
(brawal), usiadzcie w kregu i oméwcie gre.

Jak sie czujecie po wykonaniu zadania?

Jak wam sie pracowato w grupie (co byto tatwe, a co trudne)?

Co zadziatato w pracy zespotowej?

Czy dostrzegacie gtebszy sens tej gry?

Jakie znaczenie ma wykorzystywanie wiedzy w praktyce?

Co zmienia — w tym przypadku — zastosowanie maszyn prostych i sit
grawitacji?

Co zyskujg mieszkancy wiosek, w ktérych sg kolejki grawitacyjne?

tnij.org/
karta_pomidor



2. Przeprowadz ewaluacje zaje¢ (np. kazda uczestniczka/kazdy uczestnik
odpowiada pisemnie na nastepujace pytania, a na forum klasy dzieli sie
jedna, wybrang mysla):

Czego sie dzié nauczytam/nauczytem?
Z jakg ming koncze zajecia?
Co z tego, co dziato sie w trakcie gry, moge wykorzysta¢ w swoim zyciu?

Po podsumowaniu mozesz wyswietli¢ film o kolejce grawitacyjnej, z ktorej
tijorgholeja W rzeczywistosci korzystajg mieszkancy i mieszkanki gérskich terenéw
_grawitacyjna Nepalu.

Do zbudowania prototypow maszyn beda potrzebne:
przedmioty, ktére pozwolg stworzy¢ szkielet lub kosz do transportu
przedmioty, ktére umozliwig doczepienie kosza i konstrukcji do krazkow,
trybikéw, bloczkow, ramp — by cata maszyna mogta zadziata¢
materiaty do klejenia i tgczenia
lina do transportu.

Propozycje materiatéow do wykorzystania
klocki typu Lego
opakowania po produktach spozywczych
zestawy zabawkowe typu Mtody Technik
rurki
opakowania po ptytach CD, szpulki z ni¢mi
spinacze
tasma klejaca
gazety
siatka plastikowa
linijki
nozyczki
karton
kubeczki papierowe
pudetka
makaron spaghetti
powierzchnie o roznej fakturze
sznurki, liny, tasmy
pomidory czy inne miekkie warzywa/owoce do przetransportowania.

globalna.ceo.org.pl/fizyka-biologia/scenariusze-i-gry/rozkwaszony-pomidor
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Grupa naukowcow i naukowczynh zostata poproszona, aby wybra¢ najlepsze
metody pozyskania energii odnawialnej dla wiejskiej spoteczno$ci na wyspie
Moja. Gra pomaga uczennicom/uczniom zrozumie¢ temat odnawialnych
zrodet energii. Mtodzi ludzie poznajg rézne sposoby pozyskiwania energii
dostepne dla czterech spotecznosci zyjacych na fikcyjnej wyspie i wybieraja
najbardziej odpowiednia dla potrzeb danej grupy.

Whprowadz uczennice/uczniéw w $wiat gry, wyswietlajac prezentacje tnij.org/moja
Wyspa Moja (7. Przyblizy im ona najwazniejsze kwestie zwigzane —prezentacja
z zapotrzebowaniem na energie w spoteczno$ciach wiejskich.

Pokaze tez cel gry.

poznanie rozmaitych odnawialnych zrodet energii dostepnych w réznych
czeSciach $wiata

zastosowanie zdobytej wiedzy przy wyborze najlepszego zrodta energii
dla spotecznosci niemajgcych dotad dostepu do elektrycznosci.

1. Uczennice/uczniowie potrafig wymieni¢ odnawialne i nieodnawialne
Zrodta energii oraz oméwic ich zalety i wady.

2. Mtodzi ludzie sg w stanie opisa¢ i wyjasni¢, dlaczego w réznych regionach
geograficznych sprawdzajg sie inne rodzaje zrédet energii.

1. Samodzielna analiza i wybdr rozwigzania — aby wtasciwie wykona¢
polecenie, uczennice/uczniowie musza zbada¢ i zrozumie¢ réznice
pomiedzy rozmaitymi odnawialnymi i nieodnawialnymi zrédtami energii.



2. Myslenie kreatywne — uczennice/uczniowie ucza sie dostrzega¢ rozmaite
rozwigzania, ktére umozliwiajg wytworzenie elektrycznosci w odmiennych
warunkach geograficznych.

Kazda grupa otrzymuje:

zestaw informacji o odnawialnych Zrodtach energii — karty informacyjne
tnij.org/moja_ zawierajace najwazniejsze fakty na temat o$miu odnawialnych zrédet
karty_energii energii, ich zalet i wad

karty spoteczno$ci wyspy Moja — zawierajace podstawowe informacje na

temat czterech spoteczno$ci zamieszkujacych wyspe

mape wyspy Moja
tnij.org/moja . ) . . ;
_karty_spolecznosci Kazda uczennica/kazdy uczen otrzymuje:

karte pracy (%) z nastepujagcym poleceniem:

tnij.org/moja
mapa

tnij.org/moja
_karta_pracy

Uczennice/uczniowie maja ok. 40 minut na zaznajomienie sie z trescig

kart i podjecie decyzji, jakie zrédta energii beda najbardziej korzystne dla
poszczegblnych spotecznosci zyjacych na wyspie. Whnioski notujg na kartach
pracy. Mozesz poprosi¢ uczestniczki/uczestnikow gry, aby zaprezentowali
swoje decyzje klasie.

Gra o rogwoj



Na koniec podsumuj dziatania.
Stwérz zestawienie wyboréw poszczegélnych uczennic/uczniow.

Wioska 1

Wioska 2

Wioska 3

Wioska 4

Wioska 5

Jakie Zzrodto energii okazato sie najbardziej optymalne do wykorzystania na
wyspie Moja?

Czy jest jedno zrédto, ktore jest odpowiednie w kazdej sytuacji, ktére
moze odpowiedzie¢ na wszystkie potrzeby mieszkancéw i mieszkanek
wyspy Moja?

Jak myslicie, dlaczego mieszkancy i mieszkanki wyspy Moja zainteresowali
sie wykorzystaniem odnawialnych Zrodet energii?

Mozesz przygotowac projektor i wyswietli¢ wybrane filmy, ktore pokazuja,
w jaki sposéb mieszkancy i mieszkanki Kenii, Ugandy, Bangladeszu i Peru
wykorzystujg odnawialne Zrodta energii (7. Zainicjuj dyskusje o potencjale tnij.org/moja

Polski do wykorzystywania odnawialnych Zrodet energii. ~wyspa_filmy

http://globalna.cec.org.pl/fizyka-chemia-geografia/scenariusze-i-gry/wyspa-moja
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W grze uczestnicza 5-6-osobowe zespoty. Uczestniczki/uczestnicy maja
zaprojektowac i zbudowac zestaw topat turbiny wiatrowej. Kazda grupa
otrzymuje karte pracy, na ktérej sg wypisane materiaty do wykorzystania
oraz ogoélne instrukcje do zadania. Kazdy z zespotow weiela sie w inny kraj
i otrzymuje inny zestaw materiatow.

topaty przejda test poprzez zainstalowanie ich na stojaku i sprawdzenie,
ktore z modeli wykonajg prace wystarczajacg do podniesienia wybranego
niewielkiego przedmiotu. Do przeptywu powietrza przez topaty turbiny
zostanie wykorzystany wentylator. Grupa, ktérej topaty najszybciej podniosg
przedmiot — wygrywa. Pod uwage brana bedzie réwniez wytrzymatos¢
konstrukgji.

Gra ma rozwija¢ kreatywno$¢ i umiejetno$¢ pracy zespotowej oraz
praktyczna wiedze uczestnikow zwigzang z budowa topat turbiny wiatrowe;j.

6 kart pracy — kazda dotyczy innego kraju i jego zasobow (Wielka Brytania,
Kenia, Dania, Tanzania, Argentyna, Chiny).

Materiaty do wykorzystania
8 arkuszy kartonu
30 kartek formatu A&
40 stomek
6 kart poswieconych poszczegolnym krajom
6 par nozyczek
6 tasm klejacych
stoper
wentylator do uruchomienia konstrukgji

Gra o rogwdj



stojak (jego role moze petni¢ stojak laboratoryjny z pracowni szkolnej Lub
postawione na stole krzesto odwrécone do géry nogami)
drobny obcigznik zamocowany na sznurku.

Aby wprowadzi¢ mtodziez w gre, mozesz pokazal jej prezentacje

Zagadnienia, na ktore nalezy zwrdéci¢ uwage przed rozpoczeciem

konstruowania modeli:

1.

. Zache¢ uczniéw/uczennice do zaprojektowania topat turbiny przy pomocy

Rozrézniamy rézne typy turbin wiatrowych — upewnij sie, ze uczestniczki/
uczestnicy sg $wiadomi, ze wieksza liczba topat jest lepsza w przypadku ijorg/na
turbin do prac mechanicznych. _wietrze_ppt
Grupy dysponujg ograniczonymi zasobami — podkresl, ze w tej aktywnosci

najwazniejsze jest planowanie, dzieki temu nawet przy niewielkich zasobach

mozna skonstruowac $wietnie dziatajacg turbine. Jako inspiracje dla grup

mozesz przywota¢ przyktad Williama Kamkwamby z Malawi, ktéry majac

13 lat, znalazt sposéb na wykorzystanie nikomu niepotrzebnych elementéw,

by zaopatrzy¢ swoj dom w energie elektryczng.

Rozdaj zespotom karty pracy (7 i wymienione na nich materiaty.

Uczestniczki/uczestnicy zapoznaja sie z treécia karty.

. . ) ) - . . tnij.org/na
udostepnionych im kartek papieru i dtugopiséw (mogg je nastepnie _wietrze_karty
wykorzysta¢ do budowy topat).

. Gdy ktéras z grup skonczy wczeéniej, moze sprébowaé sprawdzi¢ swoj

projekt. Mozesz réwniez zapowiedzie¢, ze zespoty mogg testowac
prototypy juz w trakcie pracy nad ostatecznym projektem turbiny. Jesli
jedna z grup gorzej sobie radzi, mozesz pytaniami (np. odwotujgcymi sie
do prezentacji wprowadzajace]) zacheci¢ czkonkéw/czkonkinie grupy do
szukania dalszych rozwiazan. Jesli ktérejs z grup skofczg sie materiaty,
mozesz uzupetni¢ jej zasoby, méwigc na przyktad: \Wasz kraj otrzymat
dodatkowa pomoc od ONZ".

W trakcie pracy mozesz podchodzi¢ do grup i sprawdzac, jak sobie
radza, zadajac pytania pomocnicze — utatwiajace lub rozwijajace prace

(w zaleznoéci od tego, jak dana grupa sobie radzi).

Czy skutecznie wykorzystujecie swoj czas i zasoby?

Czy topaty sg wystarczajgco solidne, zeby wytrzymac sike wentylatora?
Czy macie zbyt duzo materiatéw i mozecie sie nimi podzieli¢ z innymi
grupami?



tnij.org/na
_wietrze_film
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4. Po wykonaniu konstrukcji zespoty testujg dziatanie topat turbin. Kolejno$¢
testowania zalezy od czasu, w jakim projekty zostaty ukonczone (dzieki
temu grupy, ktére jeszcze potrzebujg czasu, mogg dokonczy¢ swojg prace
podczas testéw innych). Aby przetestowac turbine, umie$¢ ja na stojaku
(nasun np. na patyk/pret/dtugopis przymocowany do stojaka). Zamocu;
na koncu szpuli, ktéra jest elementem kazdej z turbin, sznurek z drobnym
przedmiotem (mata tasma klejaca, pendrive, 10-gramowy obcigznik).
Ustaw naprzeciwko wentylator. Wazne, by zachowa¢ poréwnywalne
warunki podczas testowania turbin stworzonych przez rozne grupy
(ciezar przedmiotu, odlegtoé¢ od wiatraka od turbiny). Nastepnie popro$
jedna chetng osobe do wtaczania wentylatora, a drugg do mierzenia
czasu lub wysokosci, na jakg udato sie podnie$¢ przedmiot. Wyniki
zapisujcie na tablicy.

Podsumujcie wyniki i zadecyduijcie, co zrobicie z przygotowanymi modelami
— mozecie np. pozostawi¢ je w pracowni, by przypominaty o grze i wnioskach
z niej ptynacych. Zadaj grupie pytania podsumowujace (znajdziesz

je ponizej), a nastepnie zakoncz gre, zapraszajac wszystkich do wspélnego
porzadkowania sali.

Ktéry projekt jest najlepszy i dlaczego?

Dlaczego niektoére projekty sie nie udaty?

Jak wyglada poréwnanie naszych wiatrakow do tych dziatajgcych

w rzeczywistosci?

Gdzie mozna je zastosowac, a gdzie zapewne by sie nie sprawdzity?

Dodatkowo mozesz poleci¢ uczestnikom/uczestniczkom ksigzke o zyciu
chtopca z Malawi, ktory sam, z materiatéw dostepnych w okolicy,
skonstruowat wiatrak — O chtopcu, ktéry ujarzmit wiatr (Bryan Mealer,
William Kamkwamba, Drzewo Babel , Warszawa 2010) lub wyséwietli¢ krotki
film o Williamie Kamkwambie.

http://globalna.ceo.org.pl/fizyka/scenariusze-i-gry/na-wietrze-zadanie-konstruktorskie
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Uczestnicy i uczestniczki maja za zadanie potaczy¢ wszystkie miejsca
liniami energetycznymi, zapewniajac sprawiedliwy dostep do elektrycznosci
miastom, miasteczkom i wsiom.

Gracze dziatajg w jednym zespole. Jako grupa stawiaja czota wyzwaniom
technicznym (awaria, szybki rozw¢j, brak infrastruktury) oraz podejmuja
trudne decyzje, np. kto powinien otrzyma¢ dostep do sieci. Za proponowane
rozwigzania zespot otrzymuje punkty — maksymalna liczba punktéw, jaka
mozna zdoby¢ w catej grze, to 23. W trakcie gry uczestnicy i uczestniczki
wykorzystuja w praktyce swojg wiedze, ustalajg plan dziatania, dyskutuja

o konsekwencjach swoich decyzji.

Gra sktada sie z 3 etapéw (oméwionych ponizej). Moze zakonczy¢ sie
wczeéniej, jesli w 2 etapie gracze zaproponujg wprowadzenie rozproszonych
zrodet energii z OZE zamiast naprawy zniszczonej sieci. Wazng czescig gry
jest jej podsumowanie.

rozumienie pojecia bezpieczehstwa energetycznego

poznanie, jak najnowsze technologie sg wykorzystywane w krajach
globalnego Potudnia

wykorzystanie w praktyce wiedzy na temat Zrodet energii

rozpoznawanie OZE (odnawialnych zrodet energii)

¢wiczenie wspdtpracy w grupie, prowadzenia dyskusji oraz podejmowania
decyzji.

mapa Polski i mapa Kenii
rysunek przedstawiajacy elektrownie
kawatki sznurka o dtugosci 0,5 m — po jednym dla kazdego gracza
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tnij.org/karty
_miejscowosci

tnij.org/
polska_kenia

Gra o rogwoj

nozyczki

karty miast (do pociecia i rozdania uczestniczkom/uczestnikom)
karty pracy (wykres kotowy)

opcjonalnie zetony — punkty (np. w formie kartonikéw z symbolem
zarowki LED-owe)).

Potrzebne materiaty a liczba ucgestnikow gry

22 18 8
20 16 8
IE] 15 8
7 13 8
6 2 7
4 10 7
3 6
12 6
9 5 5

podtaczenie wszystkich miast do sieci — 5 pkt

odpowiedZ na pytanie o rodzaj podtgczenia — 1 pkt

podtaczenie 3/4 miast do sieci — 2 pkt

naprawa awarii — 5 pkt

propozycja przejscia na rozproszone zrédta energii i wykorzystanie OZE
(wraz z uzasadnieniem) — 10 pkt.

Przygotuj liczbe sznurkéw dostosowang do liczebnosci grupy. Wprowadz
wszystkich graczy osoby w zasady gry.

Podaj liczbe osdb, ktére bedg odgrywad role wybranych miejscowosci

i popro$ uczestnikéw/uczestniczki, by ustalili miedzy soba, kto sie tego
podejmie. Rozlosuj w tym gronie karty z nazwami polskich miast i wsi
Nastepnie popro$, by osoby petnigce role konkretnych miejsc ustawity sie

na sali tak, by odwzorowa¢ mape Polski (wczesniej okresl kierunki éwiata).
W razie potrzeby poréwnajcie waszg mape z mapg Polski (7. Pozostatym
osobom wrecz sznurki, ich zadaniem bedzie stworzenie sieci przesytu energii.
Na tablicy narysuj elektrownie. To bedzie zrédto energii dla catego kraju.



Etap 1. Dostep do elektrycgnosci w Polsce

Wyjasnij zasady gry. Zwyciestwo zapewnia podtgczenie jak najwiekszej liczby
miejscowosci do elektrowni i zapewnienie ich mieszkaficom dostepu do
pradu. Gdyby grupa potrzebowata wsparcia, zasygnalizuj, ze nie wszystkie
miejsca muszg by¢ podtaczone bezposrednio do elektrowni.

Uwaga! Upewnij sie, ze osoby tworzgce sie¢ elektryczng trzymajag konce
linii energetycznej w jednej rece (nie jest mozliwe trzymanie jednego
sznurka jedna, a drugiego drugg reka, poniewaz w ten sposdb nastapitoby
przedtuzenie linii energetyczne)).

Obserwuj dziatania grupy, notuj wypowiedzi, w razie potrzeby moderu;j
dyskusje. Gdy zadanie zostanie wykonane, zapytaj, jaki rodzaj podtaczenia
zostat zastosowany (réwnolegly lub szeregowy). Za wykonane zadanie
przyznaj grupie 5 punktéw, za$ za poprawng odpowiedz na pytanie — 1 pkt.

Etap 2. Ogranicgenia w dostepie do elektrycgnosci

Gdy wszystkie miasta, miasteczka i wsie zostang juz potgczone do sieci,
przetnij jeden ze sznurkdw mowigc, ze sie¢ jest przecigzona i nastgpita
awaria. Zadaniem graczy jest jak najszybsze przywrécenie elektrycznosci
w kraju. Ustal limit czasu na wypracowanie rozwigzania i usuniecie awarii.

Grupa moze najpierw naszkicowac projekt rozwigzania, a nastepnie stworzy¢
model, tak jak w pierwszym etapie. Przystuchuj sie dyskusjom uczestniczek

i uczestnikow, zwrd¢ uwage, czy rozwazajg oni odciecie jakiejs wsi czy
miasteczka na state od pradu? Czy dyskutujg nad tym, kto powinien miec¢
zapewniony dostep do elektrycznosci i dlaczego? Obserwuj dziatania
zespotu, notuj wypowiedzi, a w razie potrzeby moderuj dyskusje.

Za wykonanie zadania przyznaj grupie 5 punktow. Jesli uczestnicy

i uczestniczki na tym etapie zaproponuja wprowadzenie rozproszonych
zrodet energii odnawialnej zamiast naprawy zniszczonej sieci, przyznaj
zespotowi 10 punktow + dodatkowy punkt za kazde wymienione

i uzasadnione uzycie danego OZE. Podliczcie zdobyte punkty, a nastepnie
przejdz do omowienia gry.

Zapytaj uczestnikow i uczestniczki, czy wiedza, z jakich zrodet czerpiemy
energie elektryczng w Polsce. Rozdaj im karty pracy — wykres kotowy

i popro$ o ich szacunki. Poréwnajcie propozycje uczestnikéw i uczestniczek
Z rzeczywistg strukturg energetyczng w Polsce.

tnij.org/
energia_wykresy



tnij.org/karty
_miejscowosci

tnij.org/
opisy_miejsc

tnij.org/
energia_wykresy
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Etap 3. Dostep do elektrycgnosci w Kenii

Gdy gracze wymyslili juz i pokazali modelowe rozwigzanie dotyczace
etapu 2., pokaz im mape Kenii. Ponownie rozlosuj wsréd ochotnikéw karty
z nazwami miejscowosci (7. Nastepnie popros, by osoby petnigce role
miast, miasteczek i wsi ustawity sie na sali tak, by odwzorowa¢ te mape.
Porownajcie wasze ustawienie z mapa Kenii.

Rozdaj uczestnikom i uczestniczkom opisy miejscowosci ¢, Wyjasnij,

ze w Kenii z powodu uwarunkowan historyczno-politycznych trakcje
elektryczne nie sg wystarczajgce wobec obecnych potrzeb mieszkahcéw
(mozesz skorzysta¢ z materiatu dodatkowego dla osoby prowadzacej

w zatgczniku na koncu scenariusza). Kraj sie rozwija, coraz wiecej oséb
korzysta ze sprzetow elektrycznych (telefondw komérkowych, komputeréw)
i zapotrzebowanie na energie elektryczng stale rosnie, jednak brak jest
odpowiedniej liczby sieci przesytowych. Zabierz grupie 4 kawatki sznurka.

Wyjaénij cel zadania: zapewnienie elektrycznosci w catym kraju. Aby brak
pradu trwat jak najkrocej i nie byt zbyt uciazliwy dla mieszkafcow, ustal
limit czasu na wypracowanie rozwigzania. Tym razem wystarczy, by grupa
je zaprojektowata i oméwita.

Mozesz doda¢, ze Kenia ma ogromny potencjat do wykorzystania OZE.
Zapytaj uczestnikow i uczestniczki, o jaki rodzaj OZE moze chodzic.
Przystuchuj sie dyskusjom w grupie, zwré¢ uwage, czy gracze rozwazajg
wykorzystanie OZE oraz jakie majg pomysty na rozwigzanie problemu
niewystarczajgcej sieci przesytowej. Ponownie rozdaj karty pracy (7 i popros$
uczestnikow i uczestniczki o oszacowanie, jak wyglada wykorzystanie Zzrodet
energii w Kenii. Porownajcie pomysty z rzeczywistg struktura energetyczng
w Kenii.

Waznga czescig gry jest jej podsumowanie i oméwienie. Umozliwia przyjrzenie
sie zarbwno dynamice grupy, jak i procesom, jakie w niej zachodzity, oraz
gtebszg refleksje na temat probleméw postawionych w kolejnych etapach
gry. W czasie omowienia mozesz wykorzystaé notatki i wczesniejsze
wypowiedzi uczestnikow i uczestniczek, a takze skorzysta¢ z ponizszych

propozycji pytan do dyskusji.



Pierwsgze refleksje
Jak sie teraz czujecie?
Co myslicie?
Jak sie czuliscie w czasie gry?
Jak oceniacie zadania, jakie przed wami staty?
Jak wam sie pracowato w grupie?
Co myslicie o wyniku, jaki uzyskaliscie?

Sprawiedliwos¢ energetyczna
Czy myslicie, ze elektrycznos¢ jest tak wazna w zyciu ludzi, ze kazdy
powinien mie¢ do niej dostep?
Co powinno decydowac o tym, kto moze korzystac z energii elektrycznej?

Przysztos¢ energetyki
Czy przejscie krajéw na OZE to luksus, na ktory mogg sobie pozwoli¢ tylko
bogaci, czy koniecznos¢?
Co myslicie o odejsciu od elektrowni opartych na wykorzystaniu
paliw kopalnych na rzecz rozproszonej sieci energetycznej i ruchu
prosumenckiego? Czy wiecie, co oznacza pojecie ?
Czy w obliczu wyczerpujacych sie zasobéw paliw kopalnych mozliwy jest
dalszy rozwdj gospodarczy i spoteczny? Dlaczego? Jesli tak, to na jakich
zasadach powinien sie opiera¢?

Po podsumowaniu mozecie wspélnie obejrzec filmy poswiecone
wykorzystaniu OZE. Przyktadowe linki:

Prosument to
osoba, ktora pro-
dukuje energie
elektryczng na
uzytek wtasnego
gospodarstwa
domowego,

a nadwyzke ener-
gii sprzedaje do
sieci elektrycznej.



Gra o rogwéj

Kraj ten lezy we wschodniej Afryce, nad Oceanem Indyjskim. To jedno

7 15 panstw i terytoriow, przez ktore przebiega rownik. Republika Kenii
graniczy od pétnocy z Somalig, Etiopiag i Sudanem Potudniowym, od zachodu
z Uganda, a od potudnia z Tanzania. Jej stolicg jest Nairobi.

Kenia znajduje sie w zasiegu klimatu rownikowego monsunowego, ze
stosunkowo wyréwnanym przebiegiem temperatur w ciggu roku. Sie¢
rzeczna jest stabo rozwinieta, gtéwne rzeki to Tana i Galana; na pétnocy
i wschodzie wystepuja rzeki okresowe; w strefie zapadliskowej sa liczne
jeziora, najwieksze to Turkana, a na zachodzie Jezioro Wiktorii.

Z uwagi na swoje potozenie kraj byt waznym oérodkiem handlowym (od
czasow inwazji Arabow w X wieku handel polegat gtownie na wywozeniu
dobr z glebi kontynentu). Kenia doéwiadczyta kolonizacji ze strony
Portugalczykow, a nastepnie Brytyjczykdw, ktérzy utworzyli tu Brytyjska
Afryke Wschodnig, obejmujaca takze Ugande.

To jedno z afrykanskich panstw, ktdre najbolesniej odczuto obecnos¢
europejskich kolonizatorow. Jego mieszkancy i mieszkanki znani sg we
wschodniej Afryce z nieztomnej postawy w walce o niepodlegto$¢. Stynny
na catym kontynencie $wietny kenijski hip-hop oprocz poruszania biezgcych
watkdw spotecznych czesto rozlicza sie tez z kolonialng przesztoscia kraju,
budujac tozsamo$¢ mtodych Kenijczykdw,

Gospodarka wcigz opiera sie na rolnictwie ukierunkowanym na eksport oraz
na turystyce. W Kenii znajduja sie tez najwieksze na kontynencie rafinerie
ropy naftowej. Kraj ten jest obecnie liderem w produkcji energii pochodzacej
z geotermy. Sektor OZE rozwija sie bardzo szybko, czemu towarzyszy

coraz wieksza liczba rozwigzan umozliwiajgcych niezalezno$¢ energetyczng

i powszechny dostep mieszkancéw do elektrycznosci.

http://globalna.ceo.org.pl/fizyka-chemia-geografia/scenariusze-i-gry/gra-o-dostep-do-elektrycznosci



Instrukcja

dla osoby
prowadzgcej

CZAS GRY

Gra dla mtodziezy w wieku 11-18 lat. Pozwala przyja¢ perspektywe oséb
dosdwiadczajacych katastrof naturalnych, takich jak susze i powodzie. Zjawiska
te nasilaja sie wraz ze zmieniajacym sie klimatem. Gra pomaga zrozumiec,

ze w najwiekszym stopniu skutki zmiany klimatu odczuwane sg przez osoby,
ktére swoim dziataniem w najmniejszym stopniu sie do niej przyczynity.

zainicjowanie dyskusji wokoét pytania: kto jest najbardziej zagrozony przez
katastrofy naturalne?

sformutowanie odpowiedzi, co pomaga ludziom i spotecznosciom
uodporni¢ sie na negatywne oddziatywanie zmiany klimatu.

zestaw kart z opisami postaci (po jednej dla kazdego uczestnika)
zestaw kart pracy do wypetnienia
6 plansz zdarzen losowych.

Jako miejsce do gry wybierz pomieszczenie, w ktorym jest wystarczajgco
duzo przestrzeni, by uczestniczki/uczestnicy ustawieni w rzedzie mogli
swobodnie wykona¢ 10 krokéw w przéd i w tyt (np. korytarz szkolny).

1. Rozdaj uczestnikom karty z opisem postaci i pusta karte do wypetnienia
(pomaga zrozumie¢ charakter swojej postaci)

2. Popro$, by wszystkie osoby biorgce udziat w grze ustawity sie w rzedzie.
Upewnij sie, ze kazdy ma wystarczajgco duzo miejsca — zaréwno przed,

jak i za soba. tnij.org/
karty_postaci
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3. Utdz na podtodze w przypadkowych miejscach trzy plansze zdarzen
losowych przed rzedem uczestnikéw i trzy — za nim (znajdziesz je
ponizej).

4. Odczytuj kolejno stwierdzenia z karty (nie)mocy (znajdziesz ja ponize)),
dajac uczniom i uczennicom czas na zdecydowanie, czy dana sytuacja
dotyczy ich postaci. Jeéli tak — robig krok (w przéd lub w tyt, zaleznie od
wytycznych z instrukcji).

5. Jesli ktos z uczestniczek/uczestnikdw stanie na planszy zdarzen losowych,
popro$ ja/go o odczytanie instrukcji z planszy i postepowanie zgodne
z wytycznymi.

6. Gdy odczytasz wszystkie 10 stwierdzen z karty (nie)mocy, uczniowie
i uczennice powinni znajdowac sie w réznych miejscach, oddaleni
od siebie. Popros kilka oséb, by opowiedziaty, kim sg w tej grze
— rozpoczynajac dyskusje o tym, co sprawia, ze jestesmy mniej lub
bardziej narazeni na katastrofy naturalne. Osoby stojace z tytu s3
w najwiekszym stopniu zagrozone negatywnymi skutkami zmian
klimatu (np. czestsze susze, powodzie i huragany), za$ osoby z przodu
— najbardziej na nie odporne.

7. Po tej wymianie zdan odczytaj 2-3 wybrane opisy z karty katastrof
(znajdziesz jg ponizej). W tej czeéci mtodziez zapewne bedzie
potrzebowata nieco wiecej czasu na podjecie decyzji — mozesz szerzej
opisac te historie, by utatwi¢ uczestniczkom/uczestnikom ich zrozumienie
i dokonanie wyboru.

Po zakonczeniu tej czesci usigdzcie (np. w kregu) i kontynuujcie dyskusje.
Zapytaj o odczucia i wrazenia, a nastepnie o wnioski z tego ¢wiczenia.

Na koniec stwdrzcie wspélnie liste czynnikdw, ktore sprawiaja, ze ludzie sg
mniej narazeni na zdarzenia losowe i negatywne skutki zmian klimatu.

Kto byt najbardziej, a kto najmniej narazony na skutki katastrof
naturalnych?

Jak miejsce zamieszkania wptywa na stopien narazenia na katastrofy
naturalne (np. powodzie)?

Kiedy i dlaczego ludzie czujg sie najbardziej zagrozeni?

Co wynosisz dla siebie z tej gry? Czego sie nauczytaé/nauczytes?

Gra moze by¢ wprowadzeniem do wiekszego dziatania, np. projektu
edukacyjnego, w ktérym mtodziez bedzie pracowata nad rozwigzaniami

zwiekszajgcymi bezpieczenstwo ludzi w sytuacji zagrozenia katastrofami
naturalnymi.



Zréb 2 kroki w przod,
jesli jeste$ mezczyzna.

Zréb krok w tyt, jesli
jeste$ dzieckiem lub osobg
starsza (powyzej 60 lat).

Zréb krok w przoéd, jesli
masz stata prace.

Zréb krok
w tyt, jesli jeste$ osoba
z niepetnosprawnoscia.

Zrob 2 kroki w przéd, jesli
jeste$ wiascicielem/
wiascicielkg ziemi lub
domu.

Zréb 2 kroki w przéd, jesli
ukonczytaé/+4es szkote lub
studiujesz.

Zréb krok w przoéd, jesli
mieszkasz w miescie.

Zrob 2 kroki w tyd, jesli
mieszkasz na wsi.

Zréb krok w przod, jesli
masz telefon komaorkowy.

Zréb krok w przaéd, jesli
masz oszczednosci.

Mezczyzni wciaz maja uprzywilejowana pozycje w wielu
spoteczenstwach, zarowno w krajach Potudnia, jak i Potnocy.

To sprawia, ze np. moga mie¢ lepszy dostep do informaciji,
ktére pozwalajg przygotowac sie na nadchodzaca katastrofe.

Dzieci i osoby starsze sg bardziej narazone na negatywne
skutki katastrof, poniewaz moga mie¢ wieksze trudnosci

z dotarciem do bezpiecznego schronienia lub z podazaniem za
instrukcjami z procedur awaryjnych bez pomocy innych.

State zatrudnienie gwarantuje pewien stopien bezpieczenstwa
finansowego, ktore pomaga ludziom w przypadku nagtych,
trudnych wydarzeh — takiego zabezpieczenia nie majg osoby
bez statej pracy i regularnych dochodoéw.

Osoby z niepetnosprawnosciami wptywajacymi na mobilnos¢
i ograniczajacymi ich zdolno$¢ do podazania za instrukcjami
z procedur awaryjnych sa bardziej narazone w obliczu
katastrof naturalnych.

Posiadanie ziemi czy domu stanowi dla ludzi zabezpieczenie
w przypadku susz, powodzi itp. To zaséb, ktory moga

oni sprzedac i probowac ponownie utozy¢ sobie zycie po
katastrofie.

Osoby, ktore ukonczyty szkote $rednig lub studiuja, maja
czesto bardziej rozbudowang sie¢ znajomosci, ktorg mozna
wykorzysta¢ w trudnej sytuacji, by odbudowa¢ swoje zycie
i zdoby¢ wiedze, jak odpowiednio postepowat.

Mieszkancy i mieszkanki miast majg zwykle lepszy dostep do
mediéw i informacji o nadchodzacych zagrozeniach — powodzi,
suszy itp. katwiej moze im by¢ rowniez wroci¢ do pracy po
kataklizmie.

Osoby mieszkajace na terenach wiejskich moga nie miec¢
dobrego dostepu do informacji o nadciagajacym kataklizmie.
Ponadto odpowiednie stuzby, np. pogotowie ratunkowe, moze

dotrze¢ do nich z opdznieniem.

Posiadanie komorki pozwala na uzyskanie szybszej informacji
o nadchodzacym niebezpieczefstwie i utatwia wezwanie
pomocy.

Oszczednosci to wazny czynnik zwiekszajacy zdolno$¢ ludzi
do radzenia sobie w nieprzewidzianych, trudnych sytuacjach.
Umozliwiajg kupno zywnosci, ubran, wynajecie mieszkania,
przez co zmniejszajg negatywne skutki katastrof naturalnych.



Powieksz ponizsze stwierdzenia — najlepiej do formatu A3. Mozesz je
réwniez po prostu przepisa¢. Wazne, by plansze byty na tyle duze, by
znaczaco zwiekszy¢ szanse, ze kto$ na nie nadepnie. Potdz plansze na
podtodze/na ziemi napisami do dotu — 3 plansze przed rzedem oséb

i 3 plansze za nim.

W twojej okolicy wybucha epidemia cholery.
Robisz 3 kroki w tyt.

Kto$ wtamuje sie do twojego domu, kradnie ci osgcgednosci i dowéd
togsamosci.
Robisz 3 kroki w tyt.

Cztonek twojej bliskiej rodginy zapada na ciezkg chorobe
i opiekujesg sie nim.
Robisz 2 kroki w tyt.

Osoba, od ktérej wynajmujesz dom Lub dziergawisz giemie,
podwyzsza ci cgynsz/optate za dzierzawe.
Robisz 2 kroki w tyt.

Dostajesg telefon komorkowy.
Robisz 2 kroki w przod.

Ty i twoja rodzina 3ostajecie zaproszeni na szkolenie na temat

dziatania w obliczu katastrofy naturalnej.
Robisz 2 kroki w przéd.

Gra o rogwdj



Przeczytaj w klasie 2-3 opisy katastrof naturalnych, by uczennice i uczniowie
mogli lepiej zrozumie¢, co sprawia, ze ludzie cierpig w wyniku dziatania

sit natury. Komentarze z prawej kolumny mozesz wykorzysta¢ w kazdym
momencie dyskusji. Decyzje, ktore z ponizszych opiséw wybra¢, podejmij,
biorac pod uwage, jakie tematy chcesz rozwija¢ w pracy z mtodzieza.

Nieoczekiwana burza wywotuje nagtg
powddz. Jesli mieszkasz w odlegtosci Tkm
od rzeki — ziemia, na ktérej zyjesz, zostanie
zalana. Robisz 2 kroki w tyt.

Powddz zalewa dotkliwie okolice

— m.in. zmywa z powierzchni ziemi most
taczacy dwie czesci miasta. Odcina cie od
szpitala, szkoty, lokalnego targu i wiekszosci
przedsiebiorstw. Jesli potrzebujesz statego
dostepu do ktérejkolwiek z tych rzeczy

— robisz 2 kroki w tyt.

Lokalna organizacja spoteczna reklamuje
w gazecie i w telewizji darmowe kamizelki
ratunkowe. Je$li masz dostep do tych
mediow — robisz krok w przéd.

Nastepuje silne trzesienie ziemi (7 stopni

w skali Richtera). Jeéli mieszkasz w miescie,
zrob krok w tyt. Jesli mieszkasz w slumsach
wielkiego miasta — 2 kroki w tyt. Jesli
mieszkasz na wsi — pozostajesz tam,

gdzie jestes.

Nie pada od miesiecy. Nastepuje susza,
wysychajg zrodta wody, z ktérych
korzystasz w gospodarstwie domowym i do
nawadniania pol. Jesli mieszkasz w slumsie
lub uprawiasz pole, by wyzywi¢ swoja
rodzine — robisz 2 kroki w tyt.

Burze nawet na terenach nizinnych potrafia
wyrzadzi¢ wiele szkod. Niestety, krotkie, ale
bardzo intensywne opady moga oznaczac¢
trud przy usuwaniu wody, kiedy deszcz juz
ustanie.

Maosty zapewniajg dostep do waznych
ustug miasta — targu, szpitala, szkoty. Ich
brak moze uniemozliwi¢ dostep do pomocy
lekarskiej czy dotarcie do pracy.

Czesto informacje z ostrzezeniami

o nadchodzacym niebezpieczenstwie nie
docierajg do najbardziej zagrozonych. Np.
komunikaty na tablicach w przestrzeni
miejskiej sa niezrozumiate dla oséb, ktére
nie umieja czytac.

Miasta sg szczegblnie narazone na skutki
trzesienia ziemi, a najbardziej te ich obszary,
ktére rozrosty sie w nieplanowany sposab.
Niektére budynki sg Zle zaprojektowane
czy zbudowane i nie wytrzymaja nawet
niewielkich wstrzaséw.

Osoby mieszkajace w slumsach, gdzie

nie ma wystarczajgco rozwinietej sieci
kanalizacyjnej, czesto najbardziej odczuwajg
skutki suszy. Dochodzi do konfliktow

o wode oraz epidemii. Los mieszkancow
wsi jest uzalezniony od opadéw i dostepu
do wody, réwniez z powodu koniecznosci
nawadniania péL.

http://globalna.ceo.org.pl/geografia-godzina-wychowawcza-biologia/scenariusze-i-gry/

bezpieczni-i-zagrozeniOpis gry
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ZALEZY OD
DtUGOSCI
DYSKUSJI

Gra pomaga zrozumie¢ czym jest technologia oraz sprawiedliwos¢
technologiczna. Rozpoczyna dyskusje wokét tematu dostepnosci, do energii
elektrycznej — czy jest to podstawowa potrzeba cztowieka? Co zmienia sie
w sytuacji uzyskania statego, taniego dostepu do elektrycznosci?

sktonienie mtodziezy do refleksji na temat débr i zasobow, z ktérych
korzystamy
e czy korzystanie z nich wynika z prawdziwej potrzeby, czy jest
,zachcianka"?
e dlaczego dzieje sie tak, ze my mozemy korzysta¢ z nowoczesnych
technologii, a inni nie majg do nich dostepu?

prezentacja krok po kroku na temat gry

plansza w formacie A3 Technologiczne potrzeby i zachcianki (1 dla grupy)
wyciete karty Technologie (1 zestaw dla grupy)

wyciete karty do wypetnienia (po & dla kazdego z graczy).

1. Gre zacznij od burzy pomystéw na temat znaczenia pojecia ,technologia”.
Zapisuj na tablicy skojarzenia mtodziezy, a nastepnie podsumuj zadanie,
podkreslajac najwazniejsze elementy wskazane przez uczestniczki
i uczestnikéw (np. zastosowanie wiedzy naukowej do rozwigzania
praktycznych problemow).

2. Moje potrzeby — indywidualna aktywno$¢ uczestnikéw/uczestniczek.
Rozdaj mtodziezy czyste kartki (w formacie pasujgcym do planszy, ktéra
wykorzystasz w dalszej czesci gry) — kazdemu po 4. Popro$ o wypisanie
na nich 4 technologii, ktére dana osoba uwaza za najwazniejsze.

Gra o rogwdj



3. Nasze potrzeby — aktywno$¢ w 4-osobowych grupach. Popro$ graczy,
by w grupach przyjrzeli sie wypisanym technologiom i poréwnali,
czy ich potrzeby sa podobne do potrzeb innych. Popro$ o odtozenie
powtarzajagcych sie haset.

4. Technologiczne potrzeby i zachcianki — aktywno$¢ z plansza. Rozdaj
grupom wczeéniej przygotowane karty z wypisanymi technologiami oraz
plansze Technologiczne potrzeby i zachcianki (7. Popro$ o przetasowanie
kart i mniej wiecej réwne rozdanie osobom uczestniczacym.

5. Przedstaw ponizszg instrukcje dotyczacg uktadania kart na planszy. tijorg/

plansza_potrzeby

tnij.org/nazwy

Kolejne osoby losujg karte ze swojego stosika i uktadajg na planszy ~technologii

w wybranym miejscu, w jednej z trzech stref. Za kazdym razem musza

zdecydowad, czy jest to potrzeba, czy co$, co utatwia zycie, czy tez

zachcianka/luksus. W kazdej strefie mozna potozy¢ ograniczong liczbe

kart. Mozna przesuwa¢ karty miedzy strefami, ale jedynie za zgoda catej

grupy.

6. Gdy grupa skonczy zadanie, zainicjuj dyskusje o dotychczasowym
przebiegu gry.

Jak wam sie grato?

Czy tatwo byto uzgodni¢ w zespole utozenie kart na planszy?
Co was roznito?

Czy mieliScie wiele propozycji wspélnych?

7. Zapowiedz, ze przejdziesz po sali i zakryjesz wybrane karty na planszach.
Zaston na planszy kazdego z zespotéw te karty, czyli technologie, ktére
wykorzystujg elektryczno$¢. Popros, by osoby zwracaty uwage, ktore
karty zakrywasz, co je taczy i jaka wspdélna przyczyna moze spowodowat
brak dostepu do tych technologii (w tym przypadku przyczyng jest
brak dostepu do elektrycznoéci). Mozesz réwniez zacza¢ od pytania
,Dlaczego niektore rozwigzania technologiczne, ktére sg dostepne dla
nas, nie s3 dostepne dla innych?”. Moderujac dyskusje, zwré¢ uwage, by
skupi¢ sie na przyczynach obecnego stanu rzeczy, a nie na podkreslaniu
zadowolenia z dostepu do wybranych technologii.

8. Przedstaw statystyki dotyczace dostepu do elektrycznosci, ktore mowia,
ze obecnie ponad 1,2 miliarda ludzi na $wiecie (ok. 20% populacji) nie ma
dostepu do energii. Wiekszo$¢ z tych oséb zyje w krajach Potudnia.

1 Zrodto: World Bank Data http//webworldbank.org



Jak dostep do elektrycznosci wptywa na jako$¢ zycia?

Jakie mozliwosci pojawiaja sie wraz uzyskaniem dostepu do energii?
(lepszy dostep do wiedzy, nowe miejsca pracy, czas zaoszczedzony na
zdobywaniu np. drewna na opat mozna przeznaczy¢ na nauke, prace,
rozwo] osobisty, zwiekszajg sie mozliwoéci komunikacyjne itd.)

Gre mozesz podsumowad stwierdzeniem, ze wasza rozmowa wpisuje sie
w szerszg dyskusje dotyczaca sprawiedliwosci technologicznej. Zapytaj
mtodziez, jak w kontekscie wczesniejszych rozwazah rozumie to pojecie.
Wyttumacz, ze sprawiedliwos$¢ technologiczna zaktada prawo dostepu do
rozwigzan, ktore umozliwiajg godne zycie i nie odbierajg tego prawa innym
— teraz czy w przysztosci.

http://globalna.ceo.org.pl/fizyka-godzina-wychowawcza/scenariusze-i-gry/technologiczne-potrzeby
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CZAS GRY

Aktywno$¢ oparta jest na wykorzystaniu plansz ze zdjeciami
przedstawiajgcymi zrownowazone technologie: instalacje solarne,

mate hydroelektrownie, techniki suszenia i przechowywania zywnosci,
oczyszczania wody, budowania toalet czy transportu. Pokazuje, jak wieloma
narzedziamy dysponujemy, by niwelowa¢ nieréwnosci spoteczne czy
oddziatywanie negatywnych skutkow zmiany klimatu.

pokazanie mtodziezy rozwigzan, ktére sprawiaja, ze ludzie mogg zy¢
godnie, niezaleznie od swoich dochodéw
¢wiczenie umiejetnosci czytania ze zrozumieniem i uczenia sie od siebie

nawzajem.
karty ze zdjeciami i historiami.

1. Roztéz wydrukowane karty na podtodze (1 tak, by gracze mogli
swobodnie miedzy nimi przechodzi¢. Daj im kilka minut na obejrzenie
wszystkich zdje¢, a nastepnie popro$ kazda osobe o wybranie jednego
zdjecia, o ktérym chee wiedzie¢ wiecej i zatrzymanie sie przy nim tnij.org/
(najlepiej, by kazdy wybrat inne zdjecie, ewentualnie mozna stana¢ we plansze_zdjecia
dwoje przy tym samym).
2. Popro$ o podniesienie wybranego zdjecia i uwazne przeczytanie opisu na
odwrocie. Po ok. 5 minutach popro$, by kazda z oséb przeanalizowata te
informacje raz jeszcze i zastanowita sie, jak opowie o tym zdjeciu i tym,
co ono przedstawia.



Co przedstawia to zdjecie?

Dlaczego wybratam/wybratem akurat to?

Dlaczego technologia, ktora jest przedstawiona na zdjeciu, jest wazna
dla oséb, ktére z niej korzystajg?

Pytanie dodatkowe: Jak dziata ta technologia?

3. Uczestnicy dobieraja sie w pary — samodzielnie lub z twojg pomoca.
Mozesz zastosowac nastepujacy sposob taczenia 0sob w pary: przygotu;
tyle sznurkéw, ile par chcesz stworzy¢ (kazdy sznurek ma mierzy¢ ok.
0,5 m), chwy¢ sznurki w potowie i popro$, by kazda osoba wzieta do reki
jeden koniec sznurka i mocno go trzymata, a nastepnie powoli je pus¢
i pozwol parom odnalez¢ osobe, ktédra trzyma drugi koniec sznurka.

4. a) Jeéli chcesz, by miodziez mogta szczegdtowo opowiedzie¢ o zdjeciach:
Daj kazdej parze maks. 8 minut (po 4 na osobe), by opowiedziata sobie
nawzajem o zdjeciach, korzystajgc z pytah pomocniczych podanych
powyzej.

b) Jesli chcesz, by mtodziez poznata wiecej zdje¢:

Ustawcie dwa rzedy krzeset zwroconych do siebie. Pary siadajg
naprzeciwko siebie i majg 2 minuty, bo opowiedzie¢ sobie nawzajem

o zdjeciach. Nastepnie sygnalizujesz koniec i prosisz o zmiane miejsc

— osoby w wybranym przez ciebie rzedzie przesuwajg sie o jedno miejsce,
np. w lewo, a pierwsza osoba z tego rzedu przesiada sie na sam jego
koniec. Procedure powtarzasz kilka razy, za kazdym razem dajac kazdej

parze ok. 2 minut na wymiane informacji.

W podsumowaniu tej aktywno$ci porozmawiaj z osobami na forum o tym,
z jakimi wrazeniami koncza te aktywno$¢.

Co was zaskoczyto?

Co te rozwigzania maja ze sobag wspolnego?

Czym te rozwigzania sie roznig?

Co wprowadzenie tych rozwigzan zmienia w zyciu oséb, ktére z nich
korzystajg?

Gra o rogwoj



Wybér problemu badawczego

Powyzsza gre z wykorzystaniem plansz mozesz wykorzystac jako wstep

do dyskusji z mtodzieza na temat tematéw, ktére chcg rozwija¢ w ramach

dziatan uczniowskich. W tym celu sprawd? zainteresowanie wybranymi przez tnijorg/pytania
ciebie pytaniami badawczymi (np. na podstawie listy pytar (7). _badawcze

Wersja 1. Zaprezentuj catg liste pytan i popro$ kazdg z osob

o postawienie od 1do 3 kropek przy pytaniach, na ktére chciataby szuka¢
odpowiedzi w ramach dalszych dziatan. Stworz grupy projektowe wokot
najpopularniejszych zagadnien.

Wersja 2. Zaproponuj, by grupa, z ktora pracujesz, podzielita sie na

4—6 osobowe zespoty. Kazdemu z nich przekaz liste pytan i pozwol wybrac
z nich pytanie badawcze (np. kazdy ocenia kazde pytanie, przyznajac mu

0, 1lub 2 punkty, wygrywa pytanie z najwieksza taczna liczbg punktow).

Na zakonczenie upewnij sie, ze kazda osoba jest zadowolona z dokonanego
wyboru (w razie potrzeby dopracujcie elementy projektu, by wszyscy
uczestnicy mieli szanse na satysfakcjonujace dziatanie).

http://globalna.ceo.org.pl/fizyka-chemia-biologia/scenariusze-i-gry/technologie-na-wyciagniecie-reki
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nac_powodz

Instrukcja
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Uczniowie/uczennice przenosz3 sie na fikcyjng wyspe Watu. Ich zadaniem
jest zaprojektowanie dla mieszkancow i mieszkanek wyspy domu, ktéry
oprze sie powodzi, a nastepnie stworzenie jego modelu i sprawdzenie, czy
zastosowane rozwigzania sg skuteczne. Gre mozna modyfikowac i rozwijac.
Mozna jg rozegra¢ jednego dnia lub roztozy¢ na kilka spotkan.

pomoc mtodym ludziom w zmierzeniu sie z wyzwaniem, przed ktorym
stajg mieszkancy réznych czesci Swiata — zarowno krajow globalnej
Potnocy, jak i globalnego Potudnia: jak radzi¢ sobie w obliczu powodzi?
pokazanie mtodziezy, jakie sg skutki powodzi i jaka role odgrywaja
organizacje wspierajgce lokalne spotecznosci przy budowie domow
chronigcych przed negatywnymi skutkami zmian klimatu

zwrdécenie uwagi uczestniczek/uczestnikéw na znaczenie przemyslanego
projektu domu, uwzgledniajgcego lokalne uwarunkowania pogodowe

i specyficzne potrzeby danej spotecznosci.

Powodzie od zawsze byty zagrozeniem dla potozonych blisko wody ludzkich
siedlisk. Ze wzgledu na obserwowang obecnie zmiane klimatu powodzie

w pewnych rejonach $wiata sg czestsze i bardziej dotkliwe. Dzieje sie tak ze
wzgledu na podnoszacy sie poziom wéd oceanicznych, a takze intensywnie
topniejace lodowce. Powodzie zalewajg pola uprawne i odbierajg ludziom
plony, zanieczyszczajg studnie, sprzyjajg rozprzestrzenianiu sie chorob
zakaznych. Rwace rzeki stopniowo niszcza brzeg i zabierajg kolejne potacie
ziemi — zmuszajgc mieszkancdw i mieszkanki do opuszczania domostw

i szukania nowych, bezpieczniejszych miejsc do zycia.

Obejrzyj film Pokona¢ powddz (1, by dowiedziet sig, jak coraz czestsze
powodzie wptywaja na zycie Banglijczykdw i Banglijek oraz jak starajg sie
oni przystosowac do nowej sytuacji.

Gra o rogwoj



1.

Podziel klase na mate, 4-5-0sobowe grupy. Rozdaj mtodziezy karty pracy
z pytaniami wprowadzajgcymi w tematyke gry (7. Ponownie mozesz

je wykorzysta¢ po zakohczeniu gry, by uczestnicy/uczestniczki mogli
sprawdzi¢, jak zmienity sie ich wiedza i postrzeganie zjawiska powodzi i jej
ofiar.

. Obejrzyjcie prezentacje (7, ktéra pomoze ci przeprowadzi¢ grupe przez

kolejne etapy gry. Prezentacje otwiera 5 slajdéw, ktére wprowadzajg

w tematyke gry. Zawierajg one m.in. zadanie Gdzie na swiecie?, ktore
polega na rozpoznaniu na zdjeciu, w jakim kraju doszto do powodzi. W tym
celu rozdaj uczestniczkom i uczestnikom zestaw 6 zdje¢ oraz mape

Po sprawdzeniu odpowiedzi poszczegdlnych oséb zadaj grupie pytania,

w jaki sposéb osoby przedstawione na zdjeciach dotkneta powddz oraz kto
najbardziej ucierpiat. Czy maja pomyst na to, dlaczego negatywne skutki
powodzi dotykaja jednych w wiekszym, a innych w mniejszym stopniu?

. Poinformuj, ze rozpoczynacie wtasnie gre Pokonac¢ powddz i wszyscy

stajecie sie mieszkaficami i mieszkankami wyspy Watu (pokaz slajdy

6-8 z prezentacji). Przedstaw cele gry i podziel klase na & grupy
odpowiadajgce czterem réznym spotecznosciom wyspy: Hilas, Savuvi,
Wazenzi i Milma. Mozesz dokona¢ podziatu, rozdajac losowo karty
spotecznosci (7 i proszac, by uczestnicy odnalezli swoich ,ziomkéw”.
Wrecz kazdej z grup mape wyspy (7, a nastepnie daj uczestnikom

czas na zapoznanie sie z opisem danej spotecznosci. Popro$ mtodziez

o wskazanie, ktére domy i miejsca lub jakie aktywnosci cztonkéw ich
spotecznosci s3 jej zdaniem najbardziej narazone na skutki powodzi

— zachecaj do uzasadnienia wyboréw. Omow z klasa, jakie sg gtowne
obszary ryzyka, stanowiace zagrozenie powodziowe dla mieszkancow.
Wyttumacz uczestniczkom i uczestnikom, ze ich zadaniem jest
zaprojektowanie dla swojej spotecznosci domu, ktéry oprze sie powodzi,
a nastepnie zbudowanie jego modelu i przetestowanie go. Warto, aby
kazda z grup zgtebiata temat zabezpieczenia domow przed powodzig, co
pomoze rozwing¢ rézne pomysty. Rozdaj grupom karty pracy Ucz sie od
innych oraz plakat Pokona¢ powddz

Zaproponuj uczestniczkom i uczestnikom dodatkowe zadania

badanie chtonnosci i wytrzymatosci materiatow
badanie roznych konstrukcji pod katem wytrzymatosci
sporzadzanie kosztorysu domu .

tnij.org/przed
_rozpoczeciem

tnij.org/
pokonac
_powodz_ppt

tnij.org/
zdjecia_mapa

tnij.org/
spolecznosci
_watu

tnij.org/mapa_
watu

tnij.org/ucz_sie
_od_innych

tnij.org/
dodatkowe
_karty_pracy



Egzgﬁacja 5. Wrecz wszystkim grupom karty pracy dotyczace tworzenia specyfikacji
_projektu projektu i szkicowania pomystow na projekt 7, a takze jedng karte pracy
dla grupy dotyczaca projektu koncowego 7. Uczniowie i uczennice
moga pracowac samodzielnie lub zespotowo nad specyfikacjami
i wstepnym projektem. Projekt koncowy powinien jednak by¢ wynikiem
tnij.org/projekty pracy grupowej. Zapewnij uczniom i uczennicom czas na opracowanie
_modeli ) L . . . .
specyfikacji i pomystéw na projekt, zanim przystapig do pracy nad
projektem koncowym catej grupy. Zachecaj, by projekty byty precyzyjne,
uwzgledniaty rodzaj wykorzystywanych materiatow i zawieraty
uzasadnienie wyboru danych rozwiazan.
6. Gdy uczniowie i uczennice zaczng opracowywac swoje koncepcje,
zapowiedz, ze modele domow, ktore nastepnie bedg wykonywaé
w grupie, moga by¢ zrobione z materiatéw jedynie symbolizujgcych
te prawdziwe, np. patyczki po lodach to drewno, folia aluminiowa
przyklejona do karbowanego kartonu to blacha falista itp. Wrecz kazdej
tnij.org/materiaty grupie karty pracy z informacjami na temat materiatow, ktére moga
~do_wykorzystania  postuzy¢ do przygotowania modelu (1. Gdy mtodziez uzgodni w grupie

finalne projekty — udostepnij im przygotowane materiaty.

bambus

folia spozywcza
stomki

trawa

plastikowe butelki
liscie

sznurek

plastelina

klej

patyczki po lizakach
zawleczka
btoto/glina

karton

folia aluminiowa
deszczutka.

Materiaty (potrgebne do przeprowadzenia koncowego testu)
miska lub umywalka
woda
gumowy waz lub konewka.
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Pamietaj i przypomnij osobom, ze celem gry jest zrozumienie przez nich, jak
wazng role odgrywa przemyslany projekt domu, mogacy go ochroni¢ przed
powodzig. Wykonanie modelu jest niewielkg cze$cig procesu projektowania.
Wyznacz grupom okreslony czas na zbudowanie modelu — np. 20-30 min.

7. Przed przystgpieniem do testow wytrzymatosci wykonajcie zdjecie
kazdego z modeli (pamietajcie o zrobieniu fotografii réwniez po tescie).
8. Kazda grupa powinna przetestowac swéj model przez umieszczenie go
w misce lub umywalce wypetnionej woda do wysokosci 5 cm, a nastepnie
polewanie go za pomocg gumowego weza lub konewki przez 2 minuty.
Do wody mozna wrzuci¢ nieco zanieczyszczen, np. kamyki lub patyki,
aby nada¢ testowi bardziej realistyczny wymiar. Przy tej okazji mozna
porozmawiac z uczniami o tym, na ile realistyczny jest taki test i jakie sa
jego oczywiste ograniczenia.

9. Popro$ kazda grupe o przygotowanie prezentacji podsumowujacej jej
prace, ktérg uczniowie i uczennice przedstawig na forum. Okresl limit
czasowy prezentacji (np. 3-5 min).

Prezentacja powinna zawiera¢ nastepujace informacje:
Jakie sg potrzeby waszej spotecznosci z wyspy Watu?
Ktére domy sg najbardziej zagrozone w przypadku powodzi?
Dlaczego wybraliscie takie materiaty do ich budowy?
Dlaczego zastosowali$cie taka konstrukcje, tworzac model domu?
Jaki byt wasz pomyst na dom odporny na skutki powodzi? Jakie byty
jego specjalne funkcje?
Jak model poradzit sobie podczas testu przeciwpowodziowego?
Jak wspétpracowato sie wam jako grupie?
Co zrobilibyscie inaczej, gdybyscie mogli sprobowac jeszcze raz?

10. Rozdaj wszystkim osobom karty oceny kolezenskiej Jak sobie z tym tnijorg/ocena
poradziliscie? (1) Zbierajg one czastkowe oceny pracy danej grupy _kolezenska
w 7 wymiarach i utatwiajg sformutowanie catosciowej informacji zwrotnej.

1. Porozmawiaj z uczniami i uczennicami o tym, jak sie czujg po ukonczeniu gry,
przeprowadzeniu testéw i otrzymaniu informacji zwrotnej od innych grup.
Mozesz rozda¢ uczestniczkom i uczestnikom karty pracy podsumowujgce tnijorg/na
zdobytg wiedze (7 i poprosi¢ o udzielenie odpowiedzi. Zache¢ mtodziez -zakonczenie

do poréwnania swoich odpowiedzi sprzed rozpoczecia aktywnosci i po jej
przeprowadzeniu oraz podzielenia sie refleksjami na forum.



Zwiekszamy skale

Aby uczniowie i uczennice mogli z tej gry wynies¢ jeszcze wiecej, daj im
mozliwo$¢ zbudowania modelu lub fragmentu domu w wiekszej skali, przy
wykorzystaniu prawdziwych materiatow.

http://globalna.ceo.org.pl/fizyka-geografia-biologia/scenariusze-i-gry/pokonac-powodz-wyzwanie-
konstruktorskie
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Centrum Edukacji Obywatelskiej

to niezalezna instytucja edukacyjna, dziatajaca od 1994 roku.
Upowszechniamy wiedze, umiejetnosci i postawy kluczowe
dla spoteczenstwa obywatelskiego. Wprowadzamy do szkot
programy, ktére nauczycielom pozwalaja lepiej i skuteczniej
uczy¢, a mtodym ludziom pomagaja zrozumieé Swiat,
rozwijajg krytyczne myslenie, wiare we wtasne mozliwosci,
zachecaja do angazowania sie w zycie publiczne i dziatania
na rzecz innych. Obecnie realizujemy blisko 30 programéw
adresowanych do szkét, dyrektoréw, nauczycieli i uczniow.

Wiecej informacji na stronie:
www.ceo.org.pl

Practical Action

to miedzynarodowa organizacja pomocowa promujgca
korzystanie ze zréwnowazonych technologii, ktore
utatwiaja kobietom i mezczyznom z krajow globalnego
Potudnia samodzielne wychodzenie z ubdstwa. Materiaty
udostepnione przez Practical Action do tej publikacji
pochodza z Bangladeszu, Peru, Nepalu i Zimbabwe.

Wiecej informacji na stronie:
www.practicalaction.org



