Instrukcja
dla osoby
prowadzgcej

CZAS GRY

Na wietrze

@—o Opis gry

W grze uczestniczg 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 weciela 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.

@—O Celegry

Gra ma rozwijac¢ kreatywno$¢ i umiejetno$¢ pracy zespotowej oraz
praktyczna wiedze uczestnikdéw zwigzang z budowg topat turbiny wiatrowe;.

@—o Materiaty

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

Materiaty do wykorzystania

© 8 arkuszy kartonu

« 30 kartek formatu A

o 40 stomek

© 6 kart poswieconych poszczegélnym krajom
© 6 par nozyczek

© 6 tasm klejacych

o stoper

« wentylator do uruchomienia konstrukgji

10 Grao rozwoj



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 jorg/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 (%) 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

Gra o rogwoj

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



