Biznesplan na odpady

Gtéwne cele zadania

e dowiesz sie jak zmniejszy¢ zuzycie
plastiku;
e poszukasz  sposobéw na  ponowne

wykorzystanie réznego rodzaju odpadow
(recykling).

Kryteria sukcesu

e znajdujesz sposoby na ograniczenie odpadoéw
w Twojej szkole;

e wykonujesz w  dowolnym  programie
graficznym projekt urzadzenia na EKO-PLAC
ZABAW;

e projektujesz, a potem wykonujesz z odpadéw
zabawke Ilub pomoc dydaktyczng dla
najmtodszych ucznidéw/uczennic.

Zagadnienia z geografii

e rola recyklingu.

Zagadnienia z geografii
e rola recyklingu.

Zagadnienia z informatyki

e wykonanie w dowolnym
graficznym projektu.

programie

Kompetencje proinnowacyjne

KOMPETENCJA

rozumienie i analiza problemu

ROZWIAZYWANIE

PROBLEMOW . : o
projektowanie, realizacja

i ocena rozwigzania

UMIEJETNOSCI/POSTAWY

Karta zadania 12 dla nauczyciela/nauczycielki

Zagadnienia z techniki

e wykonanie z odpadow przedmiotu
uzytecznego

Odniesienia do podstawy programowej
z geografii:

IX.16. przyjmuje postawe wspoétodpow-
iedzialnosci za stan sSrodowiska przyrod-
niczego Polski

Odniesienia do podstawy programowej
z informatyki:

l1.2. rozwija umiejetnosci korzystania z
roznych urzadzen do tworzenia elektron-
icznych wersji  tekstéw, obrazow,
dzwiekow, filmow i animacji

Odniesienia do podstawy programowej
z techniki:

l1l.7. racjonalnie gospodaruje réznorod-
nymi materiatami;

I11.8. rozréznia i stosuje zasady segre-
gowania i przetwarzania odpadéw

z réznych materiatdw oraz elementow
elektronicznych;

IV.2. wykonuje proste rysunki w postaci
szkicow

SYTUACJE

generowanie  pomystéw  na
odpadow w szkole

ograniczenie

e zaprojektowanie urzadzenia na EKO-PLAC
ZABAW;

e zaprojektowanie i wykonanie zabawki lub
pomocy dydaktycznej dla dzieci z klasy
pierwszej



KOMPETENCJA UMIEJETNOSCI/POSTAWY  SYTUACJE

e wspolne przygotowanie projektu urzadzenia
na EKO-PLAC ZABAW,;

e wspolne przygotowanie zabawki lub pomocy
dydaktycznej dla dzieci z klasy pierwszej;

podejmowanie dziatan
nastawionych na osigganie
synergii
WSPOEPRACA
wspodlna analiza jakosci i efektéw wspodtpracy

regulowanie wspotpracy przy wykonywaniu zabawki/pomocy
dydaktycznej

e zaplanowanie, a potem przygotowanie
projektu urzadzania na EKO=PLAC ZABAW;

e zaplanowanie, wykonanie zabawki lub pomocy
dydaktycznej;

zarzadzanie zmianag

LIDERSTWO

refleksja po wykonaniu zabawki/pomocy
Za dydaktycznej na temat dziatan zespotu i roli lidera

Srodki dydaktyczne (dla kazdego zespotu)

e karta zadania ,Biznesplan na odpady“

e komputer z programem graficznym

e r6zne odpady, na przyktad butelki, nakretki, pojemniki po jogurcie itp.
e klej, nozyczki, tasma klejaca

e pisaki, kartki, kredki

e aparat fotograficzny

e komputer z dostepem do Internetu

e arkusze papieru, pisaki

Rozwiazanie

Zespot ucznidw/uczennic zaprojektuje w programie graficznym urzadzenie na EKO-PLAC
ZABAW, a potem wykona z odpadéw zabawke lub pomoc dydaktyczng dla dzieci z
pierwszej klasy.

Zadanie testowe. Mozliwe (wskazane) modyfikowanie zadania i dostosowywanie go do
mozliwosci i potrzeb nauczycieli i nauczycielek oraz uczniéw i uczennic.

O ostatecznym ksztatcie zadania decyduje nauczyciel/nauczycielka

Aktywnosc 1

Woprowadz uczniéw/uczennice w tematyke zadania. Codziennie produkujemy mndstwo
odpadow. Czesé z nich moze podlegac recyklingowi. W zadaniu wykorzystajg odpady do
przygotowania projektu urzadzenia na EKO-PLAC ZABAW oraz przygotujg zabawki lub
pomoce dydaktyczne dla dzieci z klasy I.

Zadanie bedg wykonywa¢ w kilkuosobowych zespotach.

Kazdy zespot otrzymuje jedng karte zadania.

(Karta zadania ,Biznesplan na odpady*)



Aktywnosc¢ 2

Uczniowie/uczennice zastanawiajg sie, co moga zrobié, zeby ograniczy¢ produkcje
odpadéw w swojej szkole. Postuguja sie metods ,5Q° czyli odpowiadajg na pieé pytan:

1. Czego mozemy robi¢ mniej, zeby ograniczy¢ liczbe odpaddéw w naszej szkole?

2. Czego mozemy robic¢ wiecej, zeby ograniczyc liczbe odpaddéw w naszej szkole?

3. Co mozemy robic inaczej, zeby ograniczy¢ liczbe odpadéw w naszej szkole?

4. Co mozemy zaczac robic, zeby ograniczy¢ liczbe odpadéw w naszej szkole?

5. Co mozemy przestac robi¢, zeby ograniczy¢ liczbe odpadéw w naszej szkole?

Przygotuj pie¢ arkuszy papieru. Zapisz na nich kolejne pytania.

Zespoty prezentujg odpowiedzi na pytania, zapisujg je na arkuszach papieru. Jezeli
odpowiedzi powtarzajg sie, to wystarczy oczywiscie zapisac¢ jedng z nich.

Podsumuj aktywnos¢: czego mozemy robi¢ mniej, a czego wiece, co mozemy robic inaczej,
co warto zacza€ robié, a co przestac robié¢, zeby w naszej szkole ograniczy¢ liczbe odpadéw.
(Krok 1, Karta zadania , Biznesplan na odpady“)

Aktywnosc¢ 3

Jednym ze sposobdéw ograniczenia odpadéw moze by¢ ich ponowne wykorzystanie, na
przyktad do budowy placu zabaw. Kazdy zespét, majagc do dyspozycji jedynie zuzyte opony,
europalety, deski, plastikowe butelki i inne odpady, projektuje w dowolnym programie
graficznym wizualizacje urzadzenia, ktére mogtoby stang¢ na EKO-PLACU ZABAW.

Prezentujg swoje projekty pozostatym zespotom.
(Krok 2, Karta zadania ,Biznesplan na odpady*)

Wskazowki
Zespot najpierw musi ustali¢, co to ma byc za urzadzenie, a potem podjac decyzje jak

wykonaja projekt i jak ten projekt zaprezentujg innym zespotom. Musisz zadbac o
mozliwos$¢ techniczne takiej prezentacii.

Aktywnosc¢ 4

Zespoty z plastikowych butelek, pojemnikdéw po jogurtach, zakretek, patyczkow po lodach,
plastikowych stomek i innych odpadéw wykonujg zabawke lub pomoc dydaktycznag dla
dzieci z klasy I. Okre$l czas wykonania zadania.

Porozmawiaj z uczniami/uczennicami o tym, co sie wydarzyto:

* W jaki sposdb zorganizowaliscie prace nad przygotowaniem pomocy dla pierwszakow?
e Czy wytonit sie wsrod Was lider? Kto nim byt? Jak jego wybraliscie?

e W jaki sposéb z sobg wspodtpracowaliscie?

(Krok 3, Karta zadania , Biznesplan na odpady®)

Wskazowki
Przygotowane pomoc, zabawki zaniescie mtodszym uczniom/uczennicom.
Moga tez znalez¢ swoje miejsce w Swietlicy szkolne;j.




Komentarz:

Jest to zadanie interdyscyplinarne taczace tresci z trzech przedmiotow: geografii, techniki
oraz informatyki.

Gtéwnym problemem zadania jest ograniczenie odpadéw i ich recykling.

Uczen/uczennica rozwigzuje zadanie w kilkuosobowych zespotach. Czes¢ zadania moga
wykona¢ w domu.

Kontekst zadania: zadanie dotyczy realnej sytuacji, z ktérg uczen/uczennica ma kontakt
(odpady, plac zabaw, zabawki dla mtodszych dzieci).

Aktywnos$¢ ucznia/uczennicy polega na pracy zespotowej z kartg zadania, programem
graficznym oraz naszkicowaniu projektu zabawki lub pomocy dydaktycznej z odpadow, a
potem wykonaniu jej.

Zadanie pomaga rozwija¢ kompetencje rozwigzywanie probleméw (rozumienie i analiza
problemu; projektowanie, realizacja i ocena rozwigzania), wspoétpraca (podejmowanie
dziatan nastawionych na osigganie synergii; regulowanie wspodtpracy) oraz liderstwo
(zarzadzanie zmiang; podejmowanie refleksji).

Aktywnos¢ 2.: metoda ,5Q" zalecana do rozwijania kompetencji rozwigzywanie problemow.
Aktywnos¢ 3.: wspdlne przygotowanie, a potem zaprezentowanie projektu na EKO=PLAC
ZABAW, co wymaga kompetencji zaréwno wspodtpracy, jak i liderowania.

Aktywnos$¢ 4.: wspodlne zaprojektowanie, a potem wykonanie zabawki lub pomocy
dydaktycznej dla ucznidow i uczennic z klasy pierwszej; refleksja nad wspoétpraca oraz rolg
lidera.

Zadanie moze byc¢ rozwigzywane na lekcji najlepiej pod opieka 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). Sprzyjaja temu zajecia w sali
informatycznej oraz pracowni do techniki.

Autorka zadania: Matgorzata Galinska




