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Projekt Szkota dla innowatora wspdtfinansowany jest ze srodkdw Unii Europejskiej, w ramach Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego, Program
Operacyjny Inteligentny Rozwdj 2014-2020, Priorytet 2: Wsparcie otoczenia i potencjatu przedsiebiorstw do prowadzenia dziatalnosci B+R+l, Dziatanie
2.4: ,Wspdtpraca w ramach krajowego systemu innowacji” PO IR, Poddziatanie 2.4.1. inno_LAB-Centrum analiz i pilotazy nowych instrumentéw.
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Biznesplan na odpady

Karta zadania nr 12 (do pracy zdalnej) dla nauczyciela/nauczycielki
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Gtowne cele zadania

v" Dowiesz sie, jak zmniejszy¢ zuzycie plastiku.

v' Poszukasz sposobdw na ponowne wykorzystanie rdznego rodzaju
odpadow (recykling).

Kryteria sukcesu

<\

Znajdujesz sposoby na ograniczenie odpaddéw w Twojej szkole.

v" Wykonujesz w dowolnym programie graficznym projekt urzadzenia na
EKOPLAC ZABAW.

v" Projektujesz, a potem wykonujesz z odpadéw zabawke lub pomoc
dydaktyczng dla najmtodszych uczniéw/uczennic.
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Zagadnienia z geografii

v" rolarecyklingu

Zagadnienia z informatyki

v" wykonanie projektu w dowolnym programie graficznym

Zagadnienia z techniki

v" wykonanie z odpaddéw uzytecznego przedmiotu
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Odniesienia do podstawy programowej
z geografii

v'IX.16. przyjmuje postawe wspotodpowiedzialnosci za stan $rodowiska
przyrodniczego Polski

Odniesienia do podstawy programowej
z informatyki

v'1II.2. rozwija umiejetnosci korzystania z rdznych urzadzen do tworzenia
elektronicznych wersji tekstow, obrazow, dzwiekéw, filméw i animacji

Odniesienia do podstawy programowej
z techniki

v'1II.7. racjonalnie gospodaruje réznorodnymi materiatami

v'111.8. rozrdznia i stosuje zasady segregowania i przetwarzania odpadéw
z réznych materiatéw oraz elementéw elektronicznych

v'IV.2. wykonuje proste rysunki w postaci szkicow
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Kompetencje proinnowacyjne
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rysunkom, schematom

METAFORY

SYTUACIE

generowanie pomystéw
na urzadzenie na plac zabaw oraz
na zabawke lub pomoc
dydaktyczng dla dzieci

wyszukiwanie informacji
na temat mozliwosci ograniczania
odpadow

wizualizacja pomystu
na urzadzenie na plac zabaw oraz
na zabawke lub pomoc
dydaktyczng
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Srodki dydaktyczne
(dla kazdego ucznia/ kazdej uczennicy)

karta zadania ,,Biznesplan na odpady”

komputer z dostepem do Internetu i programem graficznym

rézne odpady, na przyktad butelki, nakretki, pojemniki po jogurcie itp.
klej, nozyczki, tasma klejgca

pisaki, kartki, kredki

NN N

aparat fotograficzny

Wyniki

Uczen/uczennica zaprojektuje w programie graficznym urzadzenie na
EKOPLAC ZABAW, a potem wykona z odpadow zabawke lub pomoc
dydaktyczng dla dzieci z | klasy.

Zadanie na etapie testowym. Mozliwe modyfikowanie zadania
i dostosowywanie go do mozliwosci i potrzeb nauczycieli i nauczycielek oraz
ucznidéw i uczennic.

O ostatecznym ksztatcie zadania decyduje nauczyciel/nauczycielka.
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Aktywnosc 1

Wprowadz ucznia/uczennice w tematyke zadania.

Codziennie produkujemy mndstwo odpadéw. Cze$¢ z nich moze podlegac
recyklingowi. W zadaniu uczen/uczennica wykorzysta je do przygotowania
projektu urzadzenia na EKOPLAC ZABAW oraz przygotowania zabawki lub
pomocy dydaktycznej dla dzieci z klasy |I.

(karta zadania ,,Biznesplan na odpady”)

Aktywnosc 2

Uczen/uczennica zastanawia sie, co moze zrobi¢, zeby ograniczy¢ produkcje
odpaddw w swojej szkole. Podaje kilka konkretnych przyktadéw.

(krok 1, karta zadania ,,Biznesplan na odpady”)
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Aktywnosc 3

Jednym ze sposobdw ograniczania odpadow moze by¢ ich ponowne
wykorzystanie, na przyktad do budowy placu zabaw. Uczer/uczennica, majac
do dyspozycji jedynie zuzyte opony, europalety, deski, plastikowe butelki
i inne odpady, projektuje w dowolnym programie graficznym wizualizacje
urzadzenia, ktére mogtoby stang¢ na EKOPLACU ZABAW. Projekt wysyta na
podany adres e-mailowy. Przed wykonaniem projektu rozmawia o nim
z kolega/kolezankg, z rodzicami lub z Toba.

(krok 2, karta zadania ,,Biznesplan na odpady”)

Wskazowki

Projekt urzadzenia z odpaddow uczniowie/uczennice mogg przygotowac
w parach. Najpierw wymyslajg i szkicujg, a potem wykonujg projekt graficzny
w dowolnym programie komputerowym.
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Aktywnosc 4

Uczen/uczennica wykonuje z plastikowych butelek, pojemnikdw po
jogurtach, zakretek, patyczkdw po lodach, plastikowych stomek i innych
odpaddéw zabawke lub pomoc dydaktyczng dla dzieci z klasy |. Zdjecie
zabawki lub pomocy wysyta na podany adres

e-mailowy

(krok 3, karta zadania ,,Biznesplan na odpady”)

Wskazowki

Uczniowie/uczennice mogg przygotowac zabawke lub pomoc dydaktyczng,
wspotpracujgc w parach lub w kilkuosobowych zespotach. Potem obdarowujg
nimi dzieci.
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Komentarz

Jest to zadanie interdyscyplinarne t3czace tresci z trzech przedmiotow:
geografii, techniki oraz informatyki. Zadanie z 1. poziomu
interdyscyplinarnosci. Wymienione przedmioty sg ze sobg dosy¢ luzno
powigzane.

Zadanie skoncentrowane na problemie odpadow i ich recyklingu.

Uczniowie/uczennice rozwigzujg zadanie indywidualnie, w parach
lub w kilkuosobowych zespotach. Czes¢ zadania mogg wykonaé w domu.

Zadanie problemowe typu ,Stworz co$ oryginalnego” — tworzy zabawke
lub pomoc dydaktyczng dla uczniéw/uczennic z klasy |.

Zadanie z udziatem grafiki — wykonuje grafike (szkic urzadzenia na plac
zabaw). Przektada informacje z reprezentacji sfownej na graficzna.

Zadanie eksperckie — uczen/uczennica korzysta z wiedzy eksperckiej
(z zakresu geografii, techniki, informatyki), zeby osiggngé¢ cel zadania
(stworzenie szkicu urzadzenia na plac zabaw oraz zabawki lub pomocy
dydaktycznej z odpadow).
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Komentarz
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Kontekst zadania: zadanie dotyczy realnej sytuacji, z ktdrg

uczen/uczennica ma kontakt (odpady, plac zabaw, zabawki dla mtodszych
dzieci).

Aktywnos$¢ ucznia/uczennicy polega na pracy indywidualnej z karta
zadania, naszkicowaniu zabawki lub pomocy dydaktycznej z odpaddw,
a potem wykonaniu jej.

Wprowadzasz w tematyke zadania. Twoja pomoc moze by¢ potrzebna przy
projektowaniu urzgdzenia na plac zabaw za pomocg programu graficznego.

Zadanie moze by¢ rozwigzywane w ramach Biura Pracy Indywidualnej
(najlepiej pod okiem nauczyciela/nauczycielki informatyki) lub w cyklu
lekcji (geografia — informatyka — technika). Moze by¢ tez wykonywane

zdalnie.

Do wykonania zadania potrzebny jest dostep do komputera z programem
graficznym oraz rézne narzedzia techniczne (nozyczki, klej, tasma klejgca).
Sprzyjajg temu zajecia w sali informatycznej oraz pracowni do techniki.

Autorka zadania: Matgorzata Galiriska
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Centrum Edukacji Obywatelskiej

ul. Noakowskiego 10/1

00-666 Warszawa

(22) 875 85 97 wew. 109
szkoladlainnowatora@ceo.org.pl
www.szkoladlainnowatora.ceo.org.pl



