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CZAS GRY

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.
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1.

Podziel klase na mate, 4-5-0sobowe grupy. Rozdaj mtodziezy karty pracy
z pytaniami wprowadzajgcymi w tematyke gry (. 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 (), 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 (1 i proszac, by uczestnicy odnalezli swoich ,ziomkéw”.
Wrecz kazdej z grup mape wyspy (%), 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 .
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Egzgﬁacja 5. Wrecz wszystkim grupom karty pracy dotyczace tworzenia specyfikacji
_projektu projektu i szkicowania pomystow na projekt (%), 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 (9. 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 (%) 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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