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MAKE YOUR WAY - co to jest?

Projekt MAKE YOUR WAY ma na celu wspieranie wszystkich aspektow zwigzanych z nauczaniem
w miejscu pracy (WBL — work-based learning) poprzez rozwijanie adekwatnych form wspoétpracy,
dajgcych uczniom mozliwosci zastosowania wiedzy w codziennych, praktycznych i autentycznych
sytuacjach zawodowych, jednoczes$nie wzmacniajgc ich przedsiebiorcze postawy, w szczegodlnosci
poprzez prace w LABach. W projekcie wykorzystano koncepcje FabLabéw i LAB6w, niewielkich
pracowni oferujgcych produkcje cyfrowg, ktére, jak udowodniono, zwiekszajg innowacyjnosc
i przedsiebiorczosé, poniewaz sg platformg do nauki i innowacji: miejscem do zabawy, tworzenia,
uczenia sie, doradzania i wymyslania.

Wspomniane pracownie, FabLaby pomagajg potgczy¢ spotecznosé uczgcych sie, edukatoréw,
technologéw, badaczy, tworcow i innowatoréw. Dane Banku Swiatowego potwierdzajg, ze LABy
wspomagajg nauczanie wielodyscyplinarne, badania i przedsigbiorczosé, a gdy istnieje Scista
kooperacja miedzy systemem edukacyjnym a przemystem, oparta na sile wszystkich podmiotow,
mozna woéwczas skutecznie reagowac na lokalne wyzwania. LABy mogg pomoéc we wzmochieniu
i rozszerzeniu partnerstwa branzowego w zakresie ksztalcenia i szkolenia zawodowego poprzez
realizacje wspdlnych dziatan badawczych lub tworzenie produktéw z wykorzystaniem maszyn
cyfrowych. Ponadto, dostep do nowoczesnego sprzetu, narzedzi do modelowania cyfrowego
i projektowania, takich jak drukarki 3D i plotery laserowe, sprzyja odkrywaniu nowych talentow.

Projekt zaktada zwiekszenie innowacyjnosci w obszarze ksztatcenia zawodowego poprzez
wspieranie doskonalenia zawodowego nauczycieli, szkoleniowcéw i mentoréw, zar6éwno
w szkotach, jak i zaktadach pracy, z naciskiem na rozwoj efektywnej, cyfrowej, otwartej
i nowoczesnej edukacji, poprzez opracowywanie materiatéw, ktére mogg pomoéc we wspieraniu
uczniébw w osigganiu jak najwiekszych korzysci z korzystania z LABo6w. Dodatkowym celem jest
rozpowszechnianie koncepcji LABOw i promowanie ich blizszej wspoipracy ze szkolnictwem
zawodowym oraz jednoczesnhe przygotowanie obu stron do takiego partnerstwa (nauczyciele
ksztatcenia zawodowego i pracownicy LABOw czesto stajg sie mentorami/szkoleniowcami).

Pakiet materiatow szkoleniowych

Niniejszy pakiet skfada sie z ¢wiczen indywidualnych, tutoriali, ¢wiczen praktycznych i zadan,
narzedzi diagnostycznych, testéw itp. obejmujgcych 2 obszary:

* umiejetnosci migkkie w zakresie przedsigebiorczosci oraz informacje niezbedne do
rozpoczecia dziatalnosci gospodarczej, zaktadania przedsiebiorstw, promowania
samozatrudnienia, np. komunikacja, rozwigzywanie probleméw, elastycznosg¢,
planowanie i organizacja, odpornos¢ na stres.

* rozwoj umiejetnosci technicznych przez ksztafcenie oparte na doswiadczeniu (w miejscu
pracy), potgczone z innowacjami, np. technologie wspomagajgce (druk 3D), nowoczesny
sprzet, TIK w kontek$cie przemystowym, techniki i trendy w rzemiosle, podstawy
majsterkowania itp.
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W pierwszej czesci zestawu, znajdujg sie éwiczenia wybrane przez konsorcjum projektu do
przettumaczenia i rozpowszechnienia we wszystkich krajach partnerskich. W drugiej czesci
(zatgczniki) znajdujg sie ¢wiczenia dodatkowe w jezyku angielskim, ktére zostaty zebrane w trakcie
projektu i mogg by¢ wykorzystane jako materiaty uzupetniajgce.

Wstep

Niniejszy program szkoleniowy zostat opracowany w ramach programu Unii Europejskiej Erasmus+.
(Projekt Nr: 2018-1-PL01-KA202-051166). Ponadto, wykorzystano inne materiaty szkoleniowe
z poprzednich programéw partnerskich, w szczegolnosci: (EQUAL/011; CZ.04.4.09/3.1.00.1/0001),
(CZ.1.07/1.1.00/14.0200).

Rozwdj umiejetnosci miekkich jest wazny w kontek$cie zwigkszania konkurencyjnosci na rynku
pracy i zdolnosci dostosowywania sie do zmieniajgcych sie warunkdéw.

Opracowanie sktada sie z dwdch gtéwnych rozdziatow:

1. Umiejetnosci miekkie w zakresie przedsiebiorczosci - komunikacja, rozwigzywanie
problemow, elastycznos¢, planowanie i organizacja, odpornos¢ na stres i orientacja na
klienta (ta ostatnia dodana w wyniku dyskusji podczas programu szkoleniowego dla
pracownikébw na temat metodologii uczenia sie przez dos$wiadczenie, zorganizowanego
przez RPIC-ViP w Czechach, pazdziernik 2019 r.)

2. Umiejetnosci praktyczne.

W oparciu o nasze doswiadczenie i wiedze teoretyczng, uczniowie potrzebujg motywacji, aby
chetniej sie uczy¢ i rozwija¢c. Z tego wzgledu, nauczanie nie moze by¢ procesem pasywnym,
Z wszystko wiedzgcym trenerem, ktéry prowadzi wykiad, a odbiorcy jedynie stuchaja.

Pod wzgledem metodologii, szkolenie opiera sie na zasadach skutecznej edukaciji, tj. na edukacji
liberalnej. Oznacza to, ze obiektywne i/lub teoretyczne wnioski ustepujg miejsca subiektywnym
doswiadczeniom. Tak zwane metody partycypacyjne (praca grupowa/zespotowa; odgrywanie rol;
uczenie sie poprzez dziatanie) sg przedktadane nad tradycyjne formy wykiadow itp. Promowane jest
aktywne uczenie sie, przy czym bardzo wazna jest komunikacja pomiedzy trenerami i uczestnikami,
wspotpraca, szybkie dziatanie, improwizacja. Uczestnicy przychodzg z réznymi szkolnymi jak
i osobistymi doswiadczeniami i grupa, ktdrg tworzg staje sie narzedziem szkoleniowym samym
w sobie, co powinno zosta¢ uwzglednione przez trenera.
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1. UMIEJETNOSCI MIEKKIE

1.1 Komunikacja

Sposréd wszystkich umiejetnoéci, ktére warto posiadaé, na pierwszym miejscu nalezy wymienic
komunikacje. Umiejetnos¢ efektywnego komunikowania sie z ludzmi jest jednym z naszych
najwazniejszych atutéw, zaréwno w zyciu zawodowym, spotecznym, jak i prywatnym. Nie jest
niczym zaskakujgcym, ze jest to jeden z wymogow, co do ktérego wszyscy pracodawcy sg zgodni,
jesli chodzi o wybor nowych pracownikow lub wspétpracownikow. Umiejetno$¢ komunikowania sie
nalezy do kluczowych kompetencji wymaganych obecnie na rynku pracy. Skuteczna komunikacja
wymaga gotowosci i umiejetnosci przekazywania informacji w sposob jasny i zrozumiaty,
Swiadomego stuchania innych, rozrézniania tego, co istotne od tego, co nieistotne, oraz empatii
w stosunku do potrzeb innych. W efektywnej komunikacji partnerzy szanujg sie wzajemnie. Nie
tylko wymieniajg sie uzytecznymi informacjami, ale takze wptywajg na siebie.

Charakterystyka tej kompetenciji:

e Zrozumialy przekaz i odpowiednie prezentowanie sie
¢ Komunikacja pisemna

e Swiadome korzystanie z komunikacji niewerbalnej

e Stuchanie i informacja zwrotna

e Dialog i dyskusja

o Postepowanie w trudnych sytuacjach

1.2 Rozwigzywanie problemow

Kazdego dnia mamy do czynienia z wieloma problemami; niektére z nich sg tatwe do rozwigzania,
podczas gdy inne sg znacznie trudniejsze. Ich rozwigzanie wymaga czasu, wysitku, zaangazowania
psychicznego, itp. Kazdy powinien wiedzie¢ jak radzi¢ sobie z problemami, jak nie da¢ sie przez nie
zaskoczyc¢ i jak, predzej czy pdzniej, je pokonaé. Odnosi sie to nie tylko do rynku pracy, ale takze do
edukaciji; w rzeczywistosci uczniowie muszg radzi¢ sobie z wieloma trudnosciami zaréwno w szkole,
jak i poza nig. Zdolnos$¢ do rozwigzywania wszelkich problemow, z jakimi mogg sie zetkng¢, przyda
im sie w zyciu codziennym, a z pewnoscig bedzie pomocna podczas studidw.

Charakterystyka tej kompetenciji:

¢ |dentyfikacja problemu

o Wyszukiwanie i sprawdzanie informacji na temat sposobu rozwigzania problemu
e Uwzglednienie alternatywnych rozwigzan i wtasciwy wyboér

e Rozwigzywanie problemu

e Ocena rozwigzania
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1.3 Elastycznosc

W obszarze rynku pracy elastycznos¢ oznacza blizszg wspotprace, poszerzenie oferty miejsc pracy
i stanowisk oraz ich tgczenie. Wzrastajg wymagania dotyczgce niezaleznosci, odpowiedzialnosci,
wiedzy i umiejetnosci pracownikow. Precyzyjne opisy stanowisk znikaja; natomiast w ich miejsce
pojawiajg sie bardziej og6lne informacje dotyczace pracy, ktéra ma by¢ wykonana, podobnie jest
z kwestig rotacji stanowisk. W zwigzku z powyzszym, nasz program zorientowany jest na
elastyczno$¢ - a mianowicie na jedng z kluczowych kompetencji pozgdanych na rynku pracy.
Postrzegamy jg jako zdolnos¢ adaptacji oraz elastycznos¢ w mysleniu i zachowaniu, a takze
w podejsciu do sytuacji i zadan, jakie stawia przed nami zycie. Jest to zdolnos¢ do zmiany lub
korygowania naszych przyzwyczajen i zachowanh w pracy oraz do efektywnego dziatania w nowych
lub zmieniajgcych sie okolicznosciach, sprostania nowym zadaniom, wspoétpracownikom i klientom.

Charakterystyka tej kompetenciji:

o Umiejetnos¢ przyjmowania nowych pomystéw i rozwigzan - otwarty umyst

¢ Umiejetnos¢ szybkiego koncentrowania sie na poszczegdinych zadaniach

o Gotowos¢ do zmiany stylu pracy i procedur

o Kreatywne podejscie - bycie chetnym i gotowym do rozwigzywania probleméw i szukania
alternatywnych rozwigzah w sposob inny niz rutynowy

o Otwartos¢ na nowe pomysty i rozwigzania

¢ Myslenie lateralne (nowe spojrzenie na sytuacje, wypracowanie nowych metod, itp.)

o Zdolno$¢ do innowaciji (tworzenie nowego produktu, rozwigzania, realizacji zadania, itp.)

1.4 Planowanie i organizacja

Planowanie i organizacja stanowig zasadniczg czes$¢ dziatan podejmowanych w ramach
zarzadzania przedsiebiorstwami, jak réwniez wszystkimi innymi organizacjami, ktére majg spetniac
swoje funkcje. Dobre umiejetnosci organizacyjne i planowanie pracy - to niewatpliwie warunki
konieczne do efektywnego wykorzystania czasu pracy, osiggniecia stabilnych wynikoéw i jakosci.
Mozna tez zatozy¢, ze przy dobrej organizacji i planowaniu unikniemy konfliktdw, niejasnosci,
nieporozumien i stresu.

Charakterystyka tej kompetenciji:

¢ Umiejetnos¢ oceny zasobow niezbednych do wykonania zadan

¢ Umiejetno$¢ zobaczenia catego obrazu sytuacji

¢ Umiejetnos¢ rozdzielenia catosci na etapy i zrozumienia zaleznosci pomigedzy nimi

¢ Umiejetnos¢ koordynacji poszczegdlnych etapow pracy

e Umiejetnosc¢ trzymania sie plandw (struktury) lub ich zmiany w zalezno$ci od potrzeb
¢ Umiejetnos¢ ustalania priorytetow

e Zarzagdzanie czasem

e Umiejetnos¢ skoordynowania wtasnej pracy z praca innych oséb
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1.5 Odpornos¢ na stres

Z reguly reakcja na stres wigze sie z dostosowaniem sie do zmian w naszym otoczeniu. Z historii
Swiata wiemy, Zze organizmy, ktére nie byly w stanie sie przystosowac, przegrywaty; a te, ktére nie
byly w stanie dostosowac sie do diametralnych zmian w $rodowisku, wyginety. Liczna grupa ludzi
z tatwoscig przyznaje, ze doswiadczajg wysokiego natezenia stresu niemalze przez caty czas.
Nadmierny stres wptywa negatywnie na naszg skutecznosc i efektywnosé w pracy, nie wspominajgc
juz o jego katastrofalnym wptywie na nasze zadowolenie i samopoczucie. Umiejetno$¢ radzenia
sobie ze stresem koncentruje sie na zdolnosci i gotowoéci danej osoby do stosunkowo dobrego
wykonywania pracy pod presjg i w niestandardowych warunkach.

Charakterystyka tej kompetenciji:

o Umiejetnos¢ koncentrowania sie pod wptywem stresu

o Umiejetnos¢ pokonywania trudnosci

o Umiejetnos¢ skupiania sie (rutynowe zadania wymagajgce statej uwagi)

o Umiejetnos¢ dostosowania sie do zmian i nieprzewidywalnych zdarzen, problemow, sytuacji
i zachowan ludzi

e Umiejetno$¢ radzenia sobie z niepowodzeniami i/lub brakiem sukceséw oraz utrzymania
wydajnosci pracy niezaleznie od tego (odporno$¢)

o Umiejetnos¢ kontrolowania swoich emociji

1.6 Orientacja na klienta

Klienci sg podstawg kazdego biznesu. Na rynku istnieje duza konkurencja, a satysfakcja klientow
przektada sie w znacznym stopniu na sukces firmy. Dlatego tez kompetencije w zakresie
reagowania na potrzeby klientow sg jednym z kluczowych wymagan stawianych pracownikom.
Niemniej jednak mozemy je wykorzysta¢ rowniez w zyciu osobistym. Przy opracowywaniu narzedzi
szkoleniowych dla tego projektu i szczegélnym uwzglednieniu ksztattowania tej kompetencii,
zdefiniowalismy zbior umiejetnosci, ktére sie do niej odnosza.

Charakterystyka tej kompetenciji:

¢ Umiejetnos¢ i gotowos$¢ do spetnienia oczekiwan klientow

¢ Umiejetno$¢ rozumienia potrzeb i preferencji klientow (empatia)

e Zdolno$¢ do stosowania strategii negocjacyjnych "win-win" oraz umiejetno$¢ znalezienia
kompromisu pomiedzy potrzebami firmy (wtasnymi) a potrzebami klientéw

e Biezaca obstuga klienta (nie tylko ,sprzedaé i zapomniec”)

e Umiejetno$¢ dostosowania sie do klientow, dopasowanie ustug i/lub produktéw do ich
potrzeb

e Umiejetnosc¢ radzenia sobie z nieprzyjaznymi uczuciami wobec klienta lub jego wymagan
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1.7 Cwiczenia

1.7.1 Grupa odbiorcow

o Komunikacja

Umiejetnosci e Zorientowanie na klienta
miekkie e Elastycznosé

e Odpornoé¢ na stres

¢ Rozwijanie umiejetnosci precyzyjnego wyrazania siebie
e Rozwijanie umiejetnosci prezentowania siebie i wynikow swojej

Cel pracy

¢ Poznanie sposobéw wyboru odpowiednich narzedzi komunikacji
w odniesieniu do grupy docelowej i okolicznosci
e Rozwijanie stownictwa i jego wykorzystanie

Czas 45 — 60 minut

Miejsce wewnatrz / na zewnatrz

MEled Lt rzygotowane tematy do wykorzystania (karty)

materiaty e JRE RO M

Opis

1) Nauczyciel zacheca ucznidéw do podzielenia sie w pary.

2) Kazda para otrzymuje kartke ze swoim tematem i wskazaniem grupy odbiorcow
(zobacz: Wskazéwki dla nauczycieli). Przy trzech grupach odbiorcéw, trzy pary
otrzymujg ten sam temat, ale kazda z nich bedzie miata wyznaczong inng grupe
odbiorcow (zobacz: Wskazéwki dla nauczycieli).

3) Nauczyciel informuje: ,Kazda para ma za zadanie przygotowac na pismie krotki artykut
informacyjny przeznaczony dla grupy docelowej.”

4) Nauczyciel daje uczestnikom wystarczajgco duzo czasu na przygotowanie sie

i zaprasza pierwszg pare do zaprezentowania artykutu. Pary czytajg swoje wiadomosci,
reszta klasy udziela informacji zwrotnej. Nauczyciel sprawdza: ,Czy dokonate$
wiasciwego doboru stownictwa z my$lg o swojej grupie docelowej? Jaki wybrate$
przekaz, natezenie gfosu i jak zaakcentowateS poszczegolne elementy twojej
wypowiedzi?”
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Zadne specjalne warunki nie sg wymagane.

Pytania do dyskusii:

e Co byto proste w tym zadaniu, a co trudne?

e Dlaczego tak uwazasz?

e Co ci sie nie powiodto?

e Czy to zadanie mogtoby zosta¢ skierowane do dowolnej
grupy odbiorcéw?

e Jakich argumentéw uzyteS wobec dzieci, emerytéw
i dorostych? Czy wyglad odbiorcy wptyngtby na twojg
wypowiedz?

e W jaki sposéb?

Wskazowki dla nauczycieli:

o Przykfadowe tematy
- Drukowanie 3D
- Skanowanie 3D
- FabLaby
- Najlepsze innowacje techniczne
- Wielkie wynalazki
- Itd. (w zaleznosci od tematu) 10

e Grupy odbiorcow
- dzieci w wieku przedszkolnym
- eksperci
- emeryci
- miodziez
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1.7.2 Czy moge zaja¢ minute?
Umiejetnosci e Komunikacja
miekkie e Odpornos¢ na stres
e Nauka utrzymywania kontaktu wzrokowego
e Szybkie reagowanie
e Nauka stuchania
Cel e Zwiekszanie zdolnos$ci do przyciggania uwagi innych ludzi
e Rozwijanie umiejetnosci komunikacyjnych
e Przestrzeganie etycznych zasad komunikacji
e Rozwodj stownictwa
Czas 30 minut (w zalezno$ci od liczby uczestnikow)
Miejsce wewnatrz / na zewnatrz
MEled Lt karty z tematami (np. zatgczona karta pracy)
materiaty U . HE
Opis

3) Ocena
4) Mozna

1) Nauczyciel przedstawia zasady:

o Bedziesz méwit na wybrany temat przez jedng minute.

o Tematy zostang wybrane w drodze losowania. Jesli ktos uwaza, ze temat jest zbyt
trudny, istnieje mozliwos¢ wylosowania innego, jednak tylko raz.

¢ Na przygotowanie jest jedna minuta.

o Dobrze jest zastanowi¢ sie nad tym, o czym chcemy powiedzie¢, co moze zostac
pominiete ze wzgledu na ograniczenie czasowe, jak chcemy zajg¢ sie tematem i/lub
jaka przyjac¢ strategie, aby porozmawia¢ na dany temat, tak naprawde nie zajmujgc
sie nim. Moze to by¢ pomocne w przypadku niewygodnych tematéw.

o Nalezy zachowa¢ przyjetg strukture wypowiedzi:

2) Jedna minuta na przygotowanie wystgpienia, a druga na jego wygfoszenie.

Co sprawia, ze jedna prezentacja jest efektywniejsza od drugiej?

11

Wprowadzenie - Krétko wyjasnic¢ temat.
Wiasny opis i/lub sposéb podejscia do tematu.

Podsumowanie - Nalezy podsumowa¢ wypowiedz, przedstawi¢ osobisty poglad
na temat i/lub doswiadczenie zwigzane z tematem.

i samoocena wynikow; dokonywana przez klase, z komentarzem nauczyciela.
przeprowadzi¢ dyskusje na temat kluczowych zasad prezentacji (opcjonalnie) -
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Ostrzezenia
i zalecenia

Niektorzy uczniowie mogg zartowac z tego ¢wiczenia.
Cwiczenie wymaga powtorzen.

Na poczatku roku szkolnego uczniowie sami mogg zapisywac
tematy na karteczkach przygotowanych przez nauczyciela.
Nastepnie mogg gtosowac nad tym, ktore z nich nalezy zostawic,
a ktére usung¢ z ,bazy danych”. Zaletg jest pozytywne nastawienie
uczniéw do tematoéw wybranych w ten sposéb.

Przy wybieraniu tematdw, chtopcy majg tendencje do wymieniania
swoich ulubionych, czasami mniej znanych sportowcow, ktérych
dziewczeta mogg nie zna¢. Woéwczas nalezy zapisa¢ ich nazwiska
np. na tablicy, tak aby kazdy mégt sie odpowiednio przygotowad,
poniewaz bez znajomosci tematu trudno jest o nim mowié.

Informacja zwrotna

Pytania do dyskusii:

e Jak uczen poradzit sobie z minutg przeméwienia?
o Jaki wykorzystat jednominutowe przygotowanie?
e Czy wystarczylo mu czasu?

e Czy bylo go za duzo?

Ocena przemowienia:

e Czy uczeh zaprezentowat temat - jak to wyglgdato? Czy mozna
byto to zrobi¢ lepiej?

e Jak poradzit sobie z samym opisem? Czy poruszyt wszystkie
wazne kwestie? Co jeszcze mogto zosta¢ wspomniane?

e (Czy przemawiajgcy wymienit zaréwno zalety, jak i wady
omawianego tematu?

e (Czy przedstawit prawidlowe wnioski - czy moéwca przedstawit
podsumowanie i/lub wyrazit swoje wiasne przemyslenia? Czy
mozliwy byt inny sposéb zakonczenia wystgpienia?

o (Czy wystgpienie byto zasadniczo dobre? Czy przemawiajgcy
jest zadowolony ze swojego wystgpienia?

Uwagi

Co-funded by the
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of the European Union
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Karta pracy: Karty z tematami (przyktady)

PRZYJACIELE SZKOLA POGODA
SPORT NATURA FABLABY
PIENIADZE JEZYKI OJCZYZNA
KULTURA MATEMATYKA STOLICA
KSIAZKI MILOSC NASZE MIASTO
INNOWACJE RODZINA RZEKA
CHEMIA POMYSL NA BIZNES DRZEWA
SLONCE ZWIERZETA KWIATY
KOSMOS GRY TV
TELEFON KOMUNIKACJA FACEBOOK
JOGURT FRANCJA HARRY POTTER
SEN MOJ WZOR ZAKUPY
DRUKOWANIE 3D RZ\I;VCI:I;-LSVAI\ISHI\'IQS é NIEDZWIEDZ
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1.7.3 Pierwsza Kolej Transkontynentalna

. . P e Komunikacja
Umiejetnosci ) : .
. h e Rozwigzywanie problemow
miekkie >
e Odpornosc na stres
e Aktywny udziat w realizacji wspdinego celu
e Wykorzystanie wiedzy poprzez jej praktyczne zastosowanie
Cel e Poszukiwanie sposobu na dotarcie do informaciji
e Dzielenie sie informacjami
e Rozwigzanie problemu matematycznego
Czas 30 — 45 minut
Miejsce wewnatrz
Narzedzia i Karta pracy - Instrukcje dla grup; Karta pracy - Informacje; dtugopisy,
materiaty papier, nozyczki
Opis
1) Weczesniejsze przygotowania: Nauczyciel rozcina karte pracy: Informacje na paski, aby

2)

3)

4)

5)

rozdzieli¢ je pomiedzy uczestnikow (cztonkdédw grupy).

Nauczyciel dzieli uczestnikbw na grupy (4 lub 5 osobowe) i pozwala im zajg¢ miejsca, tak
aby jedna grupa nie przeszkadzata drugiej. Kazda grupa otrzymuje kopie karty pracy:
Pacific Railroad z instrukcjami. Po jej przeczytaniu nauczyciel przekazuje kazdej z grup
przygotowane karteczki z informacjami, réwnomiernie rozdzielajgc je pomiedzy cztonkow
grupy.

Nauczyciel obserwuje, jak poszczegdlne grupy pracujg, nie przeszkadzajgc im
w wykonywaniu zadania; robi tylko notatki do wykorzystania w celu przekazania
informacji zwrotnych. Dba o to, by ¢wiczenie nie trwato zbyt dtugo.

Kiedy czas sie konczy, cata wspolpraca musi sie zakonczyé. Grupy przedstawiajg swoje
rozwigzania, sprawdzane sg wyniki, najlepiej by byly wyjasniane i omawiane przez grupe
(grupy), ktéra osiggneta pozadany rezultat.

Nauczyciel konczy ¢wiczenie udzieleniem informacji zwrotnej i dyskusjg. Wyjasnia
uczniom, ze z wyjgtkiem zadania matematycznego wszystko inne wynika z codziennego
zycia.

Sugerowany czas na znalezienie rozwigzania wynosi 30 minut.

Ostrzezenia W przypadku realizacji zadania w jezyku angielskim, dobrze jest
i zalecenia zaprezentowac¢ krotki materiat online:

http://www.youtube.com/watch?v=dA8FpBGJ4Yg&feature=related

Informacja Pytania do dyskusji:
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http://www.youtube.com/watch?v=dA8FpBGJ4Yg&feature=related

e Jak podeszliscie do tego zadania?

e Jak dlugo zajeto Ci uswiadomienie sobie, ze niektére informacje
sg nieistotne?

e Jak przebiegato wykonywanie zadan?

o Co pomogto, a co uniemozliwito osiggniecie wspdlnego
stanowiska?

o Co sprawito, ze wasza grupa wygrata?

o Co sprawito, ze twoja grupa nie poradzita sobie z zadaniem? Co
zrobitbys inaczej nastepnym razem?

e Czy jest cos, z czego zdaliscie sobie sprawe dzieki temu
zadaniu?

Rozwigzanie:
Prawidtowa odpowiedz: 10.05.1869 r.

e Cztery Rogi to prostokatny obszar o powierzchni 4800 mil
kwadratowych; diugi bok tego prostokgta to 80 mil (predkosc
konia * 8 godzin, tyle potrzebuje wodz do pokonania drogi). Wiec
krétszy bok to 60 mil (4800/80).

e Zgodnie z twierdzeniem Pitagorasa, przekatna prostokata
wynosi 100 mil.

e Na jedng mile Ilinii kolejowej przypada 2500 podkiaddw.
Pracownicy Union Pacific Railroad przemieszczajgcy sie ze 15
wschodu potozg 8750 podktadéw dziennie, tj. 3,5 mili kolei
(8750/2500). Pracownicy kolei Central Pacific Railroad
przemieszczajgcy sie z zachodu potozg 3750 podktadow (8750 -
5000), tj. 1,5 mili linii kolejowej (3750/2500) dziennie.

e Kazdego dnia budowanych jest pie¢ mil linii kolejowej, co
oznacza, ze w ciggu 20 dni (100/5) budowanych jest 100 mil.
Jesli budowa rozpoczeta sie 21 kwietnia, linie kolejowe zostang
potgczone 10 maja.
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Karta pracy 1: Pierwsza Kolej Transkontynentalna - Instrukcje dla grup

Ameryka Pomocna,

transkontynentalnej,

Gorgczka Zitota, druga potowa XIX wieku. Trwa budowa Kkolei
ktéra potgczy wschodnie wybrzeze Atlantyku z zachodnim wybrzezem

Pacyfiku. Pomiedzy nimi nie ma nic poza pustkowiem.

Od strony zachodniej, to zadanie rozpoczyna Central Pacific Railroad, zatrudniajgc do ciezkiej
pracy wielu chinskich pracownikéw. Od wschodu, budowe rozpoczyna Union Pacific Railroad. Ten
wielki projekt zostat zainicjowany przez szesnastego prezydenta Stanéw Zjednoczonych, Abrahama
Lincolna, bytego prawnika kolejowego.

Finalnie, obydwa etapy budowy spotykajg sie w jednym miejscu i linia kolejowa jest gotowa. Po
otrzymaniu uzgodnionego sygnatu: " Zrobione! Zrobione! Zrobione!" przestanego telegrafem z Utah,
caly kraj zalewa fala ekscytacji.
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Zadanie dla twojej grupy: Ustalenie, w ktorym dniu na szczycie Promontory Summit w Utah,
potgczg sie dwie linie kolejowe.
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Karta pracy 2: Pierwsza Kolej Transkontynentalna

Zestaw informac;ji

e
>
Karte pracy nalezy pocigC na paski i rozdzieli¢ je rownomiernie pomigdzy cztonkow grupy.
Uczestnicy nie mogg nikomu pokazywac swoich karteczek.

Siuksowie i Czejeni, dwa najbardziej wojownicze plemiona, odczuwajg zagrozenie zwigzane z tg

budowa. Walczg bezlitosnie z "biatymi najezdzcami" i "zelaznymi konmi".

"""""""""""""""""""""""""""""""" 17

Central Pacific Railroad zatrudnia chinskich tragarzy, aby rozpoczg¢ prace w Sacramento na
zachodzie i przeprowadzi¢ torowisko przez wyskoki tahcuch gorski Sierra Nevada.

Szyny, wagony i lokomotywy niezbedne do ruchu kolejowego sg transportowane drogg morska
z Wybrzeza Wschodniego, az do Przylgdka Horn i dalej przez Pacyfik do Wybrzeza Zachodniego.

Zaledwie tydzien po ukonczeniu linii kolejowej, ludzie mogg podrézowaé z Nowego Jorku do San
Francisco, zajmuje to siedem dni.

W Utah, linia kolejowa przechodzi przez terytorium Indian Ute. Obszar ten nazywany jest tutaj
Cztery Rogi, poniewaz ma ksztait prostokata.

Terytorium "Ludzi z Gor", ktore przecina linia kolejowa, ma 4800 mil kwadratowych.
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Ute oznacza "Ludzi z Gor"

Przejazd po jednym z diuzszych bokéw Czterech Rogdéw na niezaprzezonym koniu, zajmuje
wodzowi Ute 8 godzin.

losy.

Pracownicy Union Pacific Railroad pracujgcy od strony wschodniej kladg codziennie 8750
podktadow.

18

Tego samego dnia obie spotki kolejowe - jedna na wschodzie, druga na zachodzie - rozpoczety
ktadzenie podkiadow w Czterech Rogach: 21 kwietnia 1869 roku.

Pracownicy z Central Pacific Railroad, gléwnie chinscy tragarze, muszg zmagac¢ sie z utrudnieniami
geograficznymi, dlatego tez sg znacznie wolniejsi niz ich koledzy pracujgcy z drugiej strony.

Pracownicy z Central Pacific Railroad Ktadg o 5000 mniej podkfaddw niz pracownicy z Union Pacific
Railroad.

Przeprawa statkéw towarowych okrgzajgcych Ameryke Potudniowg trwa cztery miesigce i ma
dtugos¢ ponad 14000 mil.

Kolej jest budowana przez siedem dni w tygodniu, zaréwno od strony wschodniej, jak i zachodniej.
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1.7.4 Byé¢ wlasnym szefem!

. . , . e Komunikacja
Umiejetnosci . .
< - e Planowanie i organizacja
miekkie . . .
e Orientacja na klienta
e Stworzenie prostego biznesplanu
e Ocena wiasnej osobowosci w powigzaniu z odpowiednig
Cel dziedzing biznesu
e Rozwijanie umiejetnosci niezbednych do prowadzenia dziatalnosci
gospodarczej
Czas 45 - 90 minut
Miejsce wewnatrz
arkusze papieru flipchart — jeden na grupe; karta pracy: Biznesplan
Narzedzia i (dla kazdej grupy; lub dla kazdej osoby); tasma klejgca i zakreslacze
materiaty dla kazdej grupy; zegar, stoper (np. zegar kuchenny - dla sygnatu
uptywu czasu)
Opis

1) Nauczyciel wprowadza c¢wiczenie poprzez burze mézgdéw, mape mysli lub wyktad na

temat przedsiebiorczosci. Przedstawia je krétko, w ciggu 3 - 5 minut. Nastepnie dzieli
swoich uczniéw na grupy, co najmniej 6-osobowe; grupy 8-osobowe sg optymalne.
Sposdéb, w jaki tworzy grupy, zalezy od jego celéw i zadan. Nastepnie wszyscy razem
przygotowujg klase do zajeé¢, a nauczyciel informuje o tym, jak bedzie przebiegata
pozostata czesc lekcji. Uczniowie bedg musieli stworzyé biznesplan i przedstawi¢ go
"komisji".

2) "Wyobrazmy sobie, ze rzgd, w ramach wspierania tworzenia matych przedsiebiorstw,

oferowatby absolwentom szkét dotacje w wysokosci 1 miliona na zatozenie firmy.
Jednak wnioskodawcy, tj. przyszli przedsiebiorcy, muszg szybko przedstawi¢ konkretny
biznesplan, aby sie do niego zakwalifikowac. Muszg oni okreslic, jakie produkty i/lub
ustugi zamierzajg dostarczac. Muszg rowniez opisac strukture swojej firmy. Komisja
bedzie chciata zobaczy¢, w jaki sposob kazdy cztonek zespotu przyczyni sie do rozwoju
przedsiebiorstwa. Dlatego tez nalezy rozwazyc¢ swoje osobiste kompetencje i cele, jak
réwniez ograniczenia oraz dopasowac je do struktury organizacyjnej firmy. Oczywiscie,
komisja doktadnie przyjrzy sie szansom Twojej nowej firmy na powodzenie w biznesie
oraz temu, jak dobrze przygotowany jest biznesplan. Wkrotce otrzymacie ode mnie
arkusze z instrukcjami. Bedziecie tam sporzgdzac notatki zwigzane z
biznesplanem i jego prezentacjg. Macie 20 minut na prace nad nim, jest to niewiele
czasu. Dlatego sugeruje, aby po wstepnej dyskusji na temat zadania, przydzielic role
poszczegolnym cztonkom waszej grupy”. Nauczyciel rozdaje karty pracy (Biznesplan),
upewniajac sie, ze wszyscy wiedzg, co majg robic. Moze zajg¢ sie pytaniami,
przeformutowaé zadanie tak, aby bylo bardziej zrozumiate i uruchamia zegar. W
miedzyczasie zapisuje na tablicy i/lub flipcharcie giéwne punkty tworzenia dobrego

Co-funded by the Publikacja zostata zrealizowana przy wsparciu finansowym Komisji Europejskiej. Publikacja odzwierciedla
Erasmus+ Programme  jedynie stanowisko jej autoréw i Komisja Europejska oraz Narodowa Agencja Programu Erasmus+ nie

ponoszg odpowiedzialnosci za jej zawarto$¢ merytoryczng. Nr projektu: 2018-1-PL01-KA202-051166

of the European Union

19




biznesplanu. Przez caty czas obserwuje przebieg pracy i w razie potrzeby udziela porad.

3) Po uptywie czasu nauczyciel przerywa prace, mowigc: ,Zatem masz juz biznesplan,
chociaz to jeszcze nie koniec. W ciggu nastepnych 10 minut, musisz przygotowac
prezentacje swojego planu na flipcharcie. Prezentacja przed komisjg nie powinna trwac
dtuzej niz 3 minuty. To, w jaki sposob bedziesz prezentowat, zalezy wytgacznie od Ciebie.
Pamietaj tylko, ze w gre wchodzi duzo pieniedzy, a bez dotacji nie jesteS w stanie
Zrealizowac swojego biznesplanu. Nie wiesz, kto zasiada w komisji, ale mozesz zatozyc,
Ze poza kilkoma kreatywnymi osobami, znajdg sie takze adwokaci diabfa. Nie traccie
czasu - niewiele wam go zostato!” Nauczyciel wymownie uruchamia zegar.

4) Po uptywie 10 minut nauczyciel przerywa catg prace. Proponuje grupom, aby wyszty ze
swoimi biznesplanami i przedstawity je komisji. Przypomina im o ustalonych kryteriach
i zacheca wszystkich do uwaznego sledzenia prezentacji. Uczestnicy powinni byé gotowi
do zadawania pytan i/lub zgtaszania zastrzezen. Nauczyciel wyjasnia, ze ostateczna
ocena prezentacji i dyskusja nad planami odbedzie sie dopiero na koniec lekcji.
Stwierdza, ze istnienie komisji jest tylko symboliczne i w rzeczywistosci wszyscy
uczniowie bedg oceniac biznesplany. Nikt nie bedzie przerywat prezentacji i nie bedzie
przeszkadzat prezentujgcym. Na poczatku kazdej prezentacji nauczyciel uruchamia
zegar, pamietajgc aby kazda grupa miata taki sam czas na prezentacje.

5) Nauczyciel poswieca ostatnie 5 minut lekcji na dyskusje z tymi, ktérym udato sie spemié
kryteria.

Jest to trudne zadanie dla obu stron. Wazne jest, aby nauczyciel
zatrzymat czas i przypomniat uczniom o jego uptywaniu: kiedy jest
Ostrzezenia i koniec, to jest koniec. Wyniki bedg tak zréznicowane, jak
zalecenia wykonujgce je osoby: uczniowie posiadajgcy wiekszg wiedze z
zakresu biznesu, finanséw i ekonomii prawdopodobnie bedg
potrzebowali wiecej czasu niz ci, ktérzy wiedzg mniej. Ci pierwsi
bedg zaglebia¢ sie w szczegdty biznesplanu (zarzadzanie), co
niewatpliwie bedzie trwato dtuzej niz przedstawienie zarysu.

of the European Union
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Pytania do dyskusii:

e Ktoéry biznesplan ci sie spodobat?

e Ktéry biznesplan miatby najwieksze szanse powodzenia?

e Ktéry biznesplan byt najbardziej szczegdtowy?

o Co mogtbys zasugerowac prezenterom?

o Ktdra czes¢ biznesplanu sprawita Ci problem?

e Czy z fatwoscig znalazie$ swoje miejsce w firmie?

e Czy kto$ nie zgadzat sie z twojg pozycjg w firmie?

o Jak doszedte$ do wniosku, ze twdj biznesplan jest oryginalny?

e Czy trudno bylo Ci wybra¢ dziedzine dziatalnosci?

o Dlaczego dokonates takiego wyboru?

e Jakiego rodzaju marketing mégtbys$ zastosowac?

e Jakiego rodzaju informacje bytyby ci potrzebne, by byé
skuteczniejszym nastepnym razem?

o Jak wazna jest prezentacja — jakie jest twoje zdanie na ten temat?

Belz, H., Siegrist, M.:Key Competencies and their Development, Praha
2001
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AMake
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Karta pracy 1: Biznesplan

Rzgd zdecydowat sie wesprze¢ nowo powstajgce firmy, oferujgc
przysztym przedsiebiorcom (absolwentom szkoét) dotacje w wysokoSci
miliona. Jest ona uzalezniona od przedstawienia szczegbfowego,
konkretnego biznes planu.

Zadanie

Twoja grupa musi stworzy¢ biznesplan, ktéry zostanie przedstawiony komisji. Upewnij sie, ze Twoj
biznesplan jest przekonujacy i szczegotowy; Twoja osobista pozycja w firmie powinna odpowiadac
Twoim mozliwosciom i umiejetnosciom. Plan ten moze uwzgledniac¢ nastepujgce aspekty:

Obszar dziatalno$ci

Co zamierzasz robi¢ i/lub oferowac, jaki jest twoj pomyst?

Jakg forme dziatalnosci bedzie miafa twoja firma?

Cel twojej firmy

Co oferujecie - produkty lub ustugi?

Jaka jest twoja grupa docelowa? 22
Gdzie bedzie zlokalizowana firma? -
Czy lokalizacja ma wptyw na twoj plan?

Od czego musisz zaczgc?

Prognozy finansowe, budzet

Personel

Zadania przydzielone cztonkom twojego zespotu

Ryzyka i zagrozenia

Notatki:
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1.7.5 Alfabet

Umiejetnosci

e Komunikacja

miekkie e Elastycznosé
e Aktywne dgzenie do osiggniecia wspolnego celu
e Wykonywanie pracy zgodnie z instrukcjami
Cel e Uzasadnienie swoich pogladow
e Uwzglednianie pogladéw innych osob
e Stymulowanie pracy grupowej
Czas 45 minut
Miejsce wewnatrz
Narzedzia i karta pracy: Alfabet, stoper, flipchart z tabelg z alfabetem, zestaw
materiaty kolorowych karteczek, zakreslacz, klej
Opis

1) Nauczyciel informuje ucznidéw o temacie zaje¢, na przyktad: Udany Start-up i udziela
wstepnych wskazéwek: ,Bedziecie pracowac w grupach.”

23

o ,Kazda grupa otrzyma karte pracy z alfabetem. (Alfabet zostanie nieznacznie _—

zmieniony, w zaleznosci od poszczegoélnych jezykéw). Tabela skfada sie z 24 pdl
zZ literami; ostatnie pole nalezy do jokera.” (Jezeli uczniowie nie znajg tego ¢wiczenia,
nauczyciel musi je zaprezentowac).

o ,Waszym zadaniem jest wpisanie w odpowiednie pola wszystkich stow, ktére
przychodzg wam na mys$l w zwigzku z pojeciem Start-up. W waszych zespotfach
zaproponujecie stowa, ktére waszym zdaniem odnoszg sie do tego pojecia. Jedna
osoba z grupy zapisuje wszystkie te stowa w tabeli. Upewnijcie sie, ze kazde stowo
jest przypisane do wtasciwego pola, tzn. zgodnie z literg poczgtkowg. Postarajcie sie
uzywac rzeczownikow."

e _Nie ma potrzeby, aby przechodzi¢ od jednej litery do drugiej. Mozesz je pomijaé
i wraca¢. Pole dla jokera oferuje mozliwos¢ wpisania tam dowolnego stowa,
niezaleznie od jego poczatkowej litery."

e ,Czas na to zadanie jest ograniczony - bedziesz miat na to 10 minut.”

2) Nauczyciel dokonuje podziatu uczniéw na grupy od 4- do 6-osobowych. Najlepiej bytoby,
gdyby byly to cztery grupy (tzn. tyle samo, ile jest kolumn w tabeli; lub sze$¢, czyli tyle
samo, ile jest wierszy). Nauczyciel rozdaje karty z alfabetem, po jednej do kazdej grupy
i przed uruchomieniem stopera sprawdza dwukrotnie, czy wszyscy rozumiejg zadanie.

3) Podczas gdy klasa pracuje, nauczyciel przygotowuje flipchart z tabelg i obserwuje, jak
jego uczniowie sobie radzg.

4) Po zakonczeniu czasu nauczyciel mowi klasie, aby przestata pracowa¢ nad zadaniem
i przeszta do nastepnego etapu. Kazda grupa otrzymuje polecenie, aby uzy¢ karteczek

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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z kolorowym papierem do zapisania w nich tylko wybranych stow, w okreslonej kolejnosci.
Nauczyciel okresla kolejnos¢ wedtug wiasnego uznania, tzn. alfabetycznie; na kolumne;
na rzad, a nawet losowo. (W podanym przyktadzie wyboér dotyczy kazdej kolumny)

5) Polecenia:

“Za chwile rozdam kazdej grupie karty z kolorowym papierem i zakreslacz." (Nauczyciel
rozdaje materiaty) " Przeniescie stowa, ktére wymysliliscie z tabeli, na karty. Jednak nie
wszystkie stowa z karty zostang wykorzystane. Bedziecie pracowac¢ w ten sposob:

e ZOLTA grupa powinna przenies¢ tylko stowa z pierwszej kolumny swojej tabeli.
e Grupa POMARANCZOWA powinna przenie$é tylko stowa z drugiej kolumny tabeli.
e Grupa ZIELONA powinna przeniesc¢ tylko stowa z trzeciej kolumny swojej tabeli
o NIEBIESKA grupa powinna przenies¢ tylko stowa z czwartej kolumny swojej tabeli.

6) Kiedy skonczycie, musicie wyjasni¢, dlaczego dane stowo przyszto wam do gtowy, kiedy
mys$lelisScie o Start-upach. Bedziecie musieli przedstawi¢ swoje uzasadnienie reszcie
klasy. To od was zalezy, czy wasza grupa bedzie reprezentowana przez jednego méwce,
czy tez wszyscy jej cztonkowie bedg mieli swoj gtos. Na flipcharcie nalezy przyklei¢ kartke
z wybranym stowem i we wiasciwym polu”. (Nauczyciel wskazuje na widoczny flipchart.)
,Klej jest do waszej dyspozycji. Ponownie, czas na wykonanie tego zadania jest
ograniczony, tylko 7 minut.”

7) Nauczyciel prosi wszystkich o rozpoczecie pracy i uruchamia swdj stoper, obserwujgc, jak
pracujg grupy.

8) Po uptywie tego czasu nauczyciel prosi kolejno grupy, aby wyszty i skomentowaty przed
flipchartem z karteczkami wybrane przez siebie stowa. W przypadku, gdy nie wszystkie
pola na flipcharcie zostaly wypetnione (moze by¢ trudno znalez¢ odpowiednie stowa
rozpoczynajgce sie od niektorych liter), rzuca wyzwanie innym grupom, aby pomogty,
a nawet sam przedstawia propozycije.

9) Po skomentowaniu i uzasadnieniu swoich wyboréw, uczniowie i nauczyciel okreslajg, co
oznhacza udany Start-up, wskazujgc zarobwno na pozytywne, jak i negatywne cechy.

Nauczyciel nie moze by¢ zaskoczony faktem, ze niektére grupy
moga by¢ niechetne do wykonania ¢wiczenia.

Karta pracy Alfabet moze by¢é modyfikowana na wiele sposobow,
zaréwno w oparciu o czas, jak i materiaty.
Ostrzezenia

i zalecenia Wyniki pracy w grupach najlepiej jest udostepni¢ publicznie,

prezentujgc flipcharty w klasie. Mogg one stuzy¢ jako pomoc
dydaktyczna.

Kontynuujgc temat i rozwijajgc go, mozemy pozniej odnies¢ sie do
prezentacji prac uczniow przygotowanych na poczgtku zadania.

Informacja zwrotna Pytania do dyskusii:
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Czy podczas pracy w grupie, bylisScie w
zgodzie?

Czy wybraliscie lidera w swojej grupie?
Jedli tak, to czy byt on gtdwnie
wspoitworcg, czy raczej organizatorem,
ktéry wyznaczat wam zadania (delegowat)?
Co utrudniato podjecie wspolnej decyzji?
Co robites, gdy nie potrafites sie
porozumiec¢?

Czy musieliscie sie mocno powstrzymac, kiedy nie zgadzaliscie
sie w pewnych kwestiach?

Czy musieliscie czesto zmienia¢ swojg pierwotng opinie?

Publikacja zostata zrealizowana przy wsparciu finansowym Komisji Europejskiej. Publikacja odzwierciedla
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Karta pracy 1: Alfabet
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1.7.6 Wyzwania i zaktady

e Komunikacja

Umiejetnosci miekkie ¢ Orientacja na klienta

e Odpornosc na stres

e Powtorzenie, nauka czegos$ nowego
e Wzmocnienie klasy

Cel e Wykorzystywanie informacji

e Motywowanie do samodoskonalenia, zwigkszanie poczucia
wiasnej wartosci, poszukiwanie odpowiednich metod uczenia sie

Czas 45 minut

Miejsce wewnatrz lub na zewnatrz

Arkusz z wypisanymi zaktadami; tabela z imionami uczestnikéw;

Narzedzia i materiaty papier i diugopisy dla uczestnikéw; narzedzia i materiaty wedtug

potrzeb

Opis

1) Nauczyciel powinien wybra¢ odpowiedni temat

2) Nauczyciel dzieli uczniéw na grupy lub pozwala im samodzielnie sie podzieli¢.

3) Nauczyciel dba o to, by lista wyzwan byta widoczna, poszczeg6lne zadania majg rézny
stopien trudnosci.

4) Kazda grupa i/lub osoba ocenia wyzwanie poprzez postawienie zaktadu, opierajgc sie na
tym, jak bardzo wierzy, ze uda jej sie zrealizowac¢ zadanie .Minimalny zaktad wynosi 10
punktéw; maksymalny - 100. Kazde wyzwanie musi by¢ ocenione i obstawione.

5) Jesli wyzwanie zostanie zrealizowane, grupa lub osoba otrzyma liczbe punktow, ktérg
postawita. W przypadku niepowodzenia, ta sama liczba jest odejmowana. Kazdy zaczyna od
zera.

6) Gdy wszystkie wyzwania zostang juz podjete. Zostang zliczone punkty i ogtoszeni zwyciezcy.
Nauczyciel pozwala najpierw wypowiedzie¢ sie zwyciezcy - co zrobit i jak, co sie optacito, co
pomogto mu odnies¢ sukces.

7) Nauczyciel przekazuje krotkg informacje zwrotna.

Ostrzezenia i zalecenia

Zaleca sie grupowanie ucznidbw w sposob uwzgledniajgcy ich
potrzeby, a jednoczesnie uniemozliwiajgcy utworzenie grupy
dominujgcej. Dzieki temu rywalizacja pozostanie interesujgca przez
caty czas.

Ryzyko polega na koniecznosci rozwigzywania pewnych zadan na
zmiane. Ci, ktérzy tylko obserwujg, mogg powielaé poprawne
rozwigzania i/lub uczy¢ sie na btedach innych. Dlatego tez nalezy
zmieniac kolejnosé grup.

Informacja zwrotna Zarowno grupy jak i poszczegolne osoby czesto nie doceniajg swoich

ofthe European Union 516675 odpowiedzialnosci za jej zawarto$é merytoryczna. Nr projektu: 2018-1-PL01-KA202-051166

Co-funded by the Publikacja zostata zrealizowana przy wsparciu finansowym Komisji Europejskiej. Publikacja odzwierciedla
Erasmus+ Programme  jedynie stanowisko jej autoréw i Komisja Europejska oraz Narodowa Agencja Programu Erasmus+ nie

27




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

mozliwosci. Informacje zwrotne powinny zwraca¢ na to uwage
i podnosi¢ pewnos¢ siebie uczestnikow.

Pytania do dyskusii:

e Jak przypisates swoje punkty?

¢ Nie doszacowates czy tez przecenite$ swoje umiejetnosci?

e Czy wiesz o tym na podstawie wczesniejszych doswiadczen?

e Jaka strategia sie optacita?

o Przedstaw swojg strategie radzenia sobie z kazdym wyzwaniem.
o Czy mozemy wyciggna¢ jakies wnioski z tego ¢wiczenia?

Publikacja zostata zrealizowana przy wsparciu finansowym Komisji Europejskiej. Publikacja odzwierciedla
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2 UMIEJETNOSCI TECHNICZNE

W ramach projektu MAKE YOUR WAY wspieramy rozwoj umiejetnosci technicznych poprzez
promowanie uczenia sie i zdobywania doswiadczenia w miejscu pracy.

Zalecane jest rozwijanie trzech gtéwnych obszaréw:
1) PROJEKTOWANIE CAD

e SKANOWANIE 3D
e DRUKOWANIE 3D

2) PODSTAWY ELEKTRONIKI
3) SZTUKA | RZEMIOStLO

Niektére z ¢wiczen zawartych w zestawie mogg by¢ wykorzystane we wszystkich wymienionych
obszarach - nalezy jedynie zmieni¢ produkt, przy zachowaniu tych samych zasad grywalizaciji.

W innych projektach realizowanych w ramach programéw UE opracowano wiele ¢wiczen
z wymienionych dziatéw — linki do nich znajdujg sie w sekcji z zatgcznikami.

2.1 Projektowanie CAD

Projektowanie wspomagane komputerowo (CAD) odnosi sie do sprzetu i oprogramowania
komputerowego uzywanego do wspomagania procesu projektowania we wszystkich rodzajach
przemystu. Z pomocg oprogramowania CAD mozna zbudowaé model przestrzenny, pozwalajgcy na
wizualizacje takich wtasciwosci jak wysokosé, szerokosé, odlegtos¢, materiat czy kolor, zanim ten
model zostanie stworzony w okreslonym celu.

W 1962 roku informatyk Ivan Sutherland stworzyt pierwszy komputerowy program graficzny, znany
jako ,SketchPa”, ktéry umozliwiat pisanie lub rysowanie prostych postaci bezposrednio na ekranie
za pomocg specjalnego otdwka. To zapoczgtkowato powstanie wszystkich przysziych programéw
CAD.

Poczatkowo CAD byt uzywany tylko do celéw badawczych, jednak od lat 70-tych duze firmy
motoryzacyjne i lotnicze zaczety tworzy¢ wtasne oprogramowania, aby w latach 80-tych rozszerzyé
ich zastosowanie na inne branze. Dopiero w latach 90-tych pojawity sie takie narzedzia jak CATIA i
AutoCAD, ktére mozna byto stosowa¢ w wielu sektorach zawodowych.

Korzysci wynikajgce z zastosowania CAD jako narzedzia do projektowania i analizy:

Wizualizacja: Pozwala na tworzenie i wizualizacje obiektow 2D lub 3D oraz wprowadzanie tylu
zmian, ile potrzeba, przy mniejszym wysitku niz rysowanie ich otdbwkiem na papierze.

Detale: Cyfrowa wizualizacja w systemie CAD jest bardzo zblizona do rzeczywisto$ci. Mozna
rowniez doda¢ wszystkie niezbedne szczegodty.
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Optymalizacja: Znalezienie btedow podczas procesu projektowania jest bardzo trudne, jednak
oprogramowania CAD, nawet jesli nie sg doskonate, mogg by¢é pomocne. Zaawansowane programy
CAD pozwalajg na przeprowadzanie symulacji w celu sprawdzenia wystepowania btedow.

Specjalizacja: Oprogramowanie CAD ma zastosowanie w prawie kazdym profesjonalnym sektorze,
jego specjalistyczne funkcje oraz narzedzia sprawiajg, ze jest ono powszechnie wykorzystywane.

Realizacja: Oprogramowanie do komputerowego wspomagania wytwarzania CAM, umozliwia
uzytkownikowi integracje fazy projektowania i wytwarzania danego przedmiotu, co w przypadku
tradycyjnych metod produkcyjnych bytoby trudniejsze i bardziej kosztowne.

Najwieksze branze, ktore korzystajg z CAD:

Architektura: W kontekscie rozméw o CAD, architektura jest jedng z najbardziej wymagajgcych
dziedzin. istnieje wiele czynnikédw wptywajgcych na tworzenie projektu, dlatego niezbedne jest
korzystanie odpowiedniego oprogramowania.

Przyktad: Duze firmy projektowe, aby poprawi¢ wydajnos$é¢, zazwyczaj uzywajg do modelowania
oprogramowania BIM, takiego jak Revit lub ArchiCAD, natomiast mniejsze firmy projektowe
zazwyczaj korzystajg z innych narzedzi. Tak jest na przyktad w przypadku architekta
EricaReinholdta, ktéry prowadzi kanat YouTube i wfasng pracownie, zwang 30x40 Design
Workshop. Jak twierdzi, do swojej codziennej pracy uzywa on AutoCAD, SketchUp Pro, Adobe
Photoshop Lightroom.

Projektowanie produktu: Projektanci przemystowi uzywajg oprogramowania CAD nie tylko do
wizualizacji obiektu, ale takze do zrozumienia i sprawdzenia jak bedzie on funkcjonowat.
Najczesciej uzywane sg narzedzia takie jak Fusion 360, Inventor lub SolidWorks.

Przyktad: Grovemade jest firmg zorientowang na rozwdj wysokiej jakosci produktéw z drewna.
Wykorzystuje Fusion 360, CAD i CAM, czynigc swojg prace bardziej wydajng.

Projektowanie graficzne: Profesjonalne projektowanie graficzne wykorzystuje réwniez
oprogramowanie CAD 2D lub 3D do tworzenia wizualizacji. Ten rodzaj oprogramowania pozwala
projektantom na dodawanie efektéw, typografii, ksztattéw i tta w celu poprawy wizualizaciji.

Przyktad: Matthew Encina jest projektantem i tworcg tresci, ktory uzywa programow Adobe
Photoshop lllustrator i After Effects jako swoich gtdbwnych narzedzi do rozwijania marki
i zapewniania klientom lepszych rezultatéw.

Inzynieria: Biorgc pod uwage szeroki zakres i zroznicowanie dziedzin inzynierii, typy programow
CAD uzywanych przez inzynierébw sg takze réznorodne. Niektére z najczestszych zastosowan
dotyczg infrastruktury, budynkoéw, obwodow, sieci telekomunikacyjnych, termodynamiki, czesci
mechanicznych, wyrobow medycznych i produkcji.

Przyktad: W zaawansowanym projekcie, ktory powstat dzieki BIM, Centrum Badan Inzynieryjnych
Uniwersytetu w Brown w 2017 roku, studio architektoniczne Kierantimberlake oraz firma
BuroHappold Engineering koordynowaty projekt i budowe poprzez wykorzystanie modeli Revit.

Czym jest projektowanie CAD (What is CAD Design) [online]. [2020-02-15].
https://all3dp.com/2/what-is-cad-design-simply-explained/
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2.2 Podstawy elektroniki

Elektrony, elementy atomu, oraz ich zastosowanie znane jako elektronika, odgrywajg wazng role
w wielu urzgdzeniach domowych. Podstawowa elektronika skfada sie z niewielkich ,elementéw
elektronicznych”, ktére stanowig czeséci skladowe urzadzen elektronicznych codziennego uzytku. Te
elementy elektroniczne obejmujg rezystory, tranzystory, kondensatory, diody, induktory
i transformatory. Zasilane baterig, sg zaprojektowane do pracy zgodnie z pewnymi prawami
i zasadami fizyki. Podstawowa elektronika obejmuje réwniez pomiar napiecia, pradu (przeptywu
elektronéw) i oporéw w pracujgcym ,,obwodzie”.

Zasady rzadzace elektronika

Wszystkie urzadzenia elektroniczne dziatajg zgodnie z podstawowg zasadg fizyki, znang jako
prawo Ohma, ktére méwi, ze natezenie prgdu statego ptyngcego przez przewodnik jest wprost
proporcjonalne do napiecia przytozonego do jego koncéw. Obwédd sktada sie z elementéw
elektronicznych znanych réwniez jako elementy obwodu, pofgczonych przewodami z akumulatorem
i zaprojektowanych zgodnie z prawem Ohma.

Zasilanie elektryczne

Bateria wytwarza napiecie i prad, ktoéry napedza lub zasila elementy elektroniczne. Elektrony
przeptywajg przez przewody i sg modulowane przez uktad elementéw elektronicznych w celu
uzyskania okreslonych wynikéw. Napiecie jest mierzone w jednostkach zwanych woltami, a prad
w jednostkach zwanych amperami.

Oporniki

Opornik jest elementem, ktory stuzy do ograniczania pragdu ptyngcego w obwodzie elektrycznym.
Przy przeptywie prgdu zamienia energie elektryczng w ciepto. Przyktadem jest grzatka elektryczka.
Calkowita rezystancja ukfadu rezystoréw utozonych szeregowo jest réwna sumie wartosci
wszystkich rezystorow. W potagczeniu rownoleglym odwrotnos¢ rezystancji zastepczej jest sumg
odwrotnosci poszczegdélnych wartosci: Jednostkg oporu jest Ohm, jednak mamy tez kiloomy
i megaomy.

Kondensatory

Kondensatory sg elementami obwodéw, ktére stanowig przeciwienstwo opornikéw: przechowujg
energie elektryczng. Ich pojemnosc¢ jest mierzona w faradach i podjednostkach, takich jak
mikrofarad czy pikofarad. Gdy sg utozone réwnolegle, ich tgczna wartos$¢ wzrasta. W przypadku
utozenia szeregowego, ich fgczna warto$¢ zmniejsza sie. Podstawowe uktady elektroniczne zawsze
posiadajg kondensatory.

Diody i tranzystory

Dioda, element obwodu, umozliwia przeptyw pradu tylko w jednym kierunku. Diody sg to elementy
dwu-koncéwkowe, natomiast tranzystor to element majacy trzy wyprowadzenia. W tranzystorze
prad moze przeptywa¢ w wiecej niz jednym kierunku. Zaréwno diody jak i tranzystory modulujg
kierunek i natezenie przeptywu pradu.
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Induktory, transformatory i obwod RLC

Podstawowe uktady elektroniczne czesto zawierajg induktory i transformatory jako elementy
obwodow. Induktor to cewka z drutu, ktéra wytwarza odpowiednie pole magnetyczne natomiast,
kondensator wytwarza odpowiednie pole elektryczne. Induktor w pofgczeniu z rezystorem
i kondensatorem, przyczynia sie do powstania specjalnego obwodu, zwanego obwodem RLC, ktéry
moze byC dostrajany do réznych czestotliwosci w miare przeptywu przez niego pradu.
Transformatory mogg zwiekszaé napiecie lub obniza¢ je do pozadanych wartosci. Wszystkie
wspomniane elementy obwodu skfadajg sie na to, co generalnie nazywane jest ,podstawowg
elektronikg”.

Urzadzenia pomiarowe

Do podstawowych przyrzagdow stosowanych w pomiarach elektronicznych nalezg mierniki
analogowe i cyfrowe, ktére mierzg napiecie, prad, rezystancje i pojemnosc¢; zasilacze, ktére
zapewniajg ciggtos¢ dostepu do energii; oscyloskopy, mierzgce parametry sygnaldw zmiennych;
oraz generatory funkcyjne, ktére zapewniajg uzyskanie stabilnego i niezawodnego sygnatu.

Czym jest podstawowa elektronika? What is Basic Electronics? [online]. [2020-02-15].
https://sciencing.com/what-is-basic-electronics-13580662.html

2.3 Sztuka i rzemiosto

Projektowanie CAD i elektronika sg dziedzinami, w ktérych stosujemy lub przestrzegamy scistych
zasad naukowych i technologicznych, natomiast w obszarze sztuki reguty nie sg tak rygorystyczne.

Jan Mukarfovsky, czeski krytyk sztuki twierdzi, ze prawdziwa sztuka polega na rozcigganiu, a nawet
przekraczaniu istniejgcych granic. Podczas wykfadéw dla studentéw na temat kreatywnosci
stwierdzit, ze jedyng obowigzujaca regulg jest zasada bezpieczenstwa. Poza tym zawsze korzystne
jest stosowanie réznych technik kreatywnych, lub po prostu umozliwienie studentom wykorzystania
swojej intuicji podczas préb wykonywania rzeczy w odmienny sposéb.

Sposréd wielu metod, technika SCAMPER moze by¢ wykorzystywana do pobudzania innowaciji.
Zostata ona stworzona przez Michaela Michalko. Jest to lista wskazéwek pokazujgcych jak myslec
o problemie, sytuacji, obiekcie lub produkcie z innego niz dotychczas punktu widzenia.

S | Substitute - zamiana czesci, materiaty, ludzie
C | Combine - tgczenie taczy¢, przytgczaé, integrowacé
A | Adapt - adaptowanie zastgpic¢, zmienic funkcje, uzy¢ innych czesci
M | Modify - zmiana robi¢ mniejsze, wigksze, zmienia¢ ksztatt lub parametry.
P | put to another use - zmiana inne zastosowanie, inna wersja
zastosowania
E | Eliminate - odjecie czego$ usungg, uprosci¢, zredukowaé
R | Reverse - odwrécenie zmiana kolejnosci lub linii produkcyjnej
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2.4 Cwiczenia

2.4.1 Kolaz
Umiejetnosci e Moze byé stosowany we wszystkich trzech obszarach
T e (zwtaszcza w druku 3D i rzemio$le) poprzez prostg zmiane
produktu (przy jednoczesnej realizacji wymagan klientow)
Udziat w éwiczeniu umozliwi uczestnikom:
Cel e przetestowanie zdolno$c¢ orientacji na klienta;
e zdobycie doswiadczenia w realizacji zadania grupowego;
e przetestowanie swojej kreatywnosci.
Czas 30-60 minut
Miejsce FabLab
Flipchart; markery; stoper
Narzedzia i Dla kazdej grupy:1/2 arkusza flipchart; nozyczki i klej
teri Magazyny, ulotki reklamowe, katalogi (na biurku prowadzacego);
materiaty Scinki tkanin, krepina i tasmy, farby, pedzle (na biurku
prowadzgcego).
Opis
1) Prowadzacy przedstawia zadanie zgodnie z nastepujgcymi zasadami:

2)

“Pewnie znasz technike artystyczng zwang "kolazem". By¢ moze wiesz, ze ta technika
jest dosy¢ nowa. Po raz pierwszy pojawita sie w XX wieku i jest zwigzana z nazwiskiem
Maxa Ernsta, niemieckiego artysty. Kolaz od poczgtku swego istnienia byt
wykorzystywany w wielu dziedzinach sztuki, takich jak muzyka, literatura i film. Foto
kolaz, nazywany czasami montazem, ma juz swojg wtasng krotkg historie, a takze
Sszereg zastosowan w sztuce wideo, reklamie, grafice ksigzkowej i innych formach sztuki
uzytkowej. Podstawg kolazu jest ciecie i montaz, w naszym przypadku sklejanie roznych
elementow w nowg cafosc.”

Prowadzacy dzieli uczestnikow na trzy grupy. Kazda grupa otrzymuje pét arkusza
flipcharta, pare nozyczek i klej. Grupy zajmujg 3 stotdw robocze, ktére znajdujg sie na
tyle daleko, ze uczestnicy nie widzg ani nie styszg, nad czym pracujg pozostate grupy.
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3)

4)

5)

6)

Nauczyciel kontynuuje: ,Twoim
celem jest stworzenie kolazu
z dostepnych materiatow (patrz
tabela) lub z innych materiatow,
ktore znajdziesz.

Przygotowujesz kolaz dla mnie.
To do mnie nalezy wybdr kolazu,
ktéry najbardziej mi sie podoba.
Przypomni mi on czas, ktory
spedzilismy razem na tym
szkoleniu. Macie 10 minut na
prace nad swoim projektem
i pamietajcie, ze po tym czasie
kazda grupa bedzie miata
3 minuty na zaprezentowanie
i zaoferowanie mi swojego kolazu. Tak wiec w ciggu tych 10 minut powiniene$ réwniez
popracowac nad krotkg prezentacjg, ktorej celem jest wywarcie na mnie wrazenia, abym
wybrat konkretnie TWOJA prace. | nie zapominajcie, ze w tym czasie musicie rowniez
posprzgta¢ swoje stoly i zwrdci¢ wszystkie materiaty na biurko. Teraz mozesz zaczgc¢
prace.”

W czasie pracy nad kolazem nauczyciel chodzi, pilnuje czasu i stwarza grupom okazje,
aby dowiedzie¢ sie, jakie sg jegol/jej preferencje, jak wygladatby idealny kolaz w jego
opinii itp. Chodzi o to, aby podkresli¢ orientacje na klienta. Nauczyciel obserwuje, ktéra
grupa ma tendencje do ukierunkowywania sie na klienta - pyta o ulubione kolory,
tematy, itp. Nauczyciel odpowiada na wszelkie pytania w sposéb dyskretny, tak aby inne
grupy nie mogly ustysze¢ dialogu. Robi notatki, aby pdzniej moc uzasadnié wybor
najlepszej pracy. Kiedy czas sie konczy, nauczyciel zacheca grupy do robienia zmian
i zaprezentowania swojego kolazu. Kazda grupa ma 3 minuty na prezentacje.
Nauczyciel kontroluje czas i przerywa prezentacje po uptywie limitu czasu.

Po zakonczeniu prezentacji, nauczyciel ogtasza grupe, ktéra najlepiej odpowiedziata na
potrzeby klienta, ale nie precyzuje dlaczego wybrat te konkretng grupe. Nastepnie pyta
uczestnikow, dlaczego uwazajg, ze to wiasnie ta grupa zostata wybrana. Zadaje rézne
pytania, ktére doprowadzajg uczestnikéw do prawidtowej odpowiedzi - grupa zostata
wybrana na podstawie najlepszej orientacji na klienta.

Nauczyciel prosi uczestnikéw, aby zanotowali, co udato im sie osiggng¢ dzieki temu
¢wiczeniu. Nastepnie moze poprosi¢ kilku uczestnikow o podzielenie sie swoimi
spostrzezeniami z innymi i dziekuje wszystkim za udziat.

Ostrzezenia Uczestnicy szkolenia moga twierdzi¢, ze to byla tylko gra

i zalecenia

i w rzeczywisto$ci zachowywaliby sie inaczej. Na wstepie nalezy
podkresli¢, Zze bierzemy udziat w c¢wiczeniach, aby lepigj
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zachowywac sie w prawdziwym zyciu.

Pytania do dyskusii:

e Co zrobite$ zanim zaczates$ pracowac nad kolazem?

e Czy brates pod uwage potrzeby osoby, dla ktorej tworzytes
kolaz?

e Czy pytate$ mnie, czego bym chciat, jaki byt méj pomyst?

e Czy prébowate$ odgadnag, jaki jestem i dostosowacé kolaz do
moich potrzeb?

e Czy podarowate$ mi co$ wiecej niz to, o co prositem (np.
oprawitbys$ kolaz i przyszedtes$ go dla mnie powiesi¢ itp.)

e Czy przewidywates, myslates o moich przysztych potrzebach
zwigzanych z tym kolazem?
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2.4.2 Otwieracz do wézkéw sklepowych

1)

2)

3)

4)

o To ¢wiczenie mozna wykorzystaé we wszystkich trzech obszarach
(zwlaszcza w druku 3D i rekodziele) poprzez prostg zmiane
produktu (przy zachowaniu zasady grywalizaciji)

Udziat w ¢wiczeniu umozliwi uczestnikom:

e rozwing¢ swoje umiejetnosci tworcze i prace zespotowg

o doswiadczy¢ przebiegu procesu od pomystu do pierwszego
wykonalnego produktu

60 minut

FabLab

Flipchart;

Markery;

Dostep do Internetu;
Komputery;

Drukarki 3D

Nauczyciel przedstawia ¢wiczenie
w nastepujacy sposob: ,Czy
zauwazytes, ze przed supermarketami
Jest coraz wiecej otwartych wozkéw?
Czy wiesz dlaczego? Tak, ludzie
wymyslili  specjalne narzedzie do
otwierania  koszyka bez uzycia
monety.”

Jesli kto§ zna takie urzadzenia,
nauczyciel prosi go, aby odsunat sie
na bok i byt tylko obserwatorem.
Reszta uczestnikow zostaje podzielona na grupy (3-5) i poproszona o0 narysowanie
wlasnego urzadzenia, ktére mogtoby otworzy¢é woézek i zosta¢ z niego wyjete. Na tym
etapie nie ma mozliwos$ci korzystania z Internetu. (10 minut)

Grupy przedstawiajg swoje plany i rysunki oraz dyskutujg o nich. Nauczyciel informuje,
Ze wszyscy sg cztonkami jednej fikcyjnej firmy, wiec ze sobg nie konkurujg.

Najlepsze z proponowanych rozwigzah sg wybierane, a uczestnicy proszeni
o stworzenie wtasnego modelu 3D do druku 3D (w zaleznos$ci od sprzetu - moze to byé
praca indywidualna lub zespotowa).
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éwiczenie

5) W kazdej grupie wybierany jest jeden plik koncowy, ktéry zostanie wystany do drukarki.
Wydruk moze trwa¢ do 1 godziny, wiec w miedzyczasie moze odby¢ sie kolejna

6) Na koniec uczestnicy udajg do pobliskiego supermarketu, aby przetestowa¢ swoj
produkt.

Jedli nie ma wystarczajgco duzo czasu, po wstepnej dyskusiji
uczestnicy mogg skorzystaé z Internetu i pobraé kilka gotowych
plikbw do druku.

Pytania do dyskusii:

Jak pracowaliscie w grupie, czy wszyscy mieliscie szanse
przedstawi¢ swoj pomyst?

Czy wasz poczgtkowy pomyst roznit sie od korncowego
produktu?

Jak moégtbys wykorzysta¢ ten produkt w celach
komercyjnych?

Jaka byla najtrudniejsza i najlatwiejsza rzecz w tym
¢wiczeniu?
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2.4.3 Odtworzenie Koali

o Projektowanie wektorowe - Wprowadzenie

Udziat w éwiczeniu umozliwi uczestnikom:

e poznanie podstaw projektowania wektorowego: warstwy, wektory,
ksztatty, wypetnienie i kontur, sledzenie i eksportowanie.

90 minut

FabLab

Komputer z oprogramowaniem do projektowania wektorowego - np.
Adobe lllustrator, Corel Draw, Inkscape

Tutorial: Koala (oddzielny plik)
(w przyktadzie, zostanie uzyty Adobe lllustrator)

1) Nauczyciel wprowadza ¢éwiczenie pokazujgc przykltadowy wzor.
2) Nauczyciel moze przeprowadzi¢ c¢wiczenie Kkorzystajgc z tutoriala - zgodnie
z zatgczonym plikiem pdf: koala.pdf - lub pozwoli¢ uczniom wykonaé¢ je samodzielnie,
w zaleznosci od ich doswiadczenia z oprogramowaniem.
3) Rezultat nie musi by¢ doktadnie taki sam - pod wzgledem koloréw i wielkosci ksztattu -
ale powinien by¢ zblizony do oryginatu.
Jesli jest to praca grupowa, niektorzy z ucznidbw nie bedag
korzysta¢ z oprogramowania, wiec zaleca sie, aby zmieniali sie
podczas ¢wiczenia.
Pytania do dyskusiji:
e Czy wszyscy zrozumieli podstawy funkcjonowania
wykorzystanych narzedzi?
Cwiczenie mozna udostepni¢ w przygotowanym wczes$nie;
folderze szkolenia.
Co-funded by the Publikacja zostata zrealizowana przy wsparciu finansowym Komisji Europejskiej. Publikacja odzwierciedla
- Erasmus+ Programme  jedynie stanowisko jej autoréw i Komisja Europejska oraz Narodowa Agencja Programu Erasmus+ nie
of the European Union

ponosza odpowiedzialnosci za jej zawarto$¢ merytoryczng. Nr projektu: 2018-1-PL01-KA202-051166

38



2.4.4 Przygotowanie projektu do wycinania i grawerowania laserowego

Umiejetnosci

e Projektowanie wektorowe

techniczne e Zasady dotyczgce wycinania laserowego
Udziat w éwiczeniu umozliwi uczestnikom:

Cel e zrozumienie podstawowych zasady dziatania plotera laserowego;
e rozwiniecie umiejetnosci przygotowania projektu do wycinania

laserowego.
Czas 120 minut
Miejsce FabLab
. Komputer z oprogramowaniem do projektowania wektorowego - np.

Narzedzia i Adobe lllustrator, Corel Draw, Inkscape

materiaty
Ploter laserowy

Opis

1) Nauczyciel opisuje ¢éwiczenie przedstawiajgc przykladowy wzoér. Moze to by¢ rezultat
poprzedniego ¢wiczenia, a jesli nie, to inny wzér powinien by¢ przedstawiony uczniom.

2) Nauczyciel powinien wyjasni¢ zasady wyboru ksztattéw, koloréow i grubosci linii, tak aby
pasowaty do uzywanej maszyny.

3) Nauczyciel moze rozwigzac¢ ¢éwiczenie wedtug zatgczonego pliku pdf: koala_laser.pdf -
lub pozwoli¢, aby uczestnicy wykonali zadanie samodzielnie wykorzystujgc wiedze
i doswiadczenie z zakresu z oprogramowania i obstugi urzgdzenia.

4) Wynikiem powinien by¢ plik przygotowany do wyciecia laserowego. Nalezy wybraé
jeden z projektow i ,wycig¢” go na ploterze laserowym.

Ostrzezenia
i zalecenia

Jesli jest to praca grupowa, niektorzy z ucznidbw nie bedag
korzysta¢ z oprogramowania, wiec zaleca sie, aby zmieniali sie
podczas ¢wiczenia.

Jesli FabLab nie ma materiatu do ciecia - drewna, akrylu, itp. -
nauczyciel powinien dostarczy¢ go wczesniej.

Informacja zwrotna

Pytania do dyskusii:

e Czy wszyscy znali podstawowe narzedzia?

e Jaki rodzaj produktow mozemy stworzy¢ w tej technologii?

e W jaki sposdb ta technologia moze by¢ uzyteczna dla
poprawy uczenia sie, przedsiebiorczosci i biznesu?

Uwagi

Cwiczenie mozna udostepnié w przygotowanym wczesniej
folderze szkolenia.
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2.4.5 Przygotowanie projektu do CNC

Umiejetnosci e Projektowanie wektorowe
techniczne e Parametry CNC

Udziat w éwiczeniu umozliwi uczestnikom:

Cel e zrozumienie podstawowych zasad dziatania wycinarki laserowej;

e rozwiniecie umiejetnosci przystosowania kazdego projektu do
frezowania CNC.

Czas 120 minut
Miejsce FabLab
Komputer z oprogramowaniem do projektowania wektorowego - np.

Narzedzia i Adobe lllustrator, Corel Draw, Inkscape (w tym przypadku

materiaty wykorzystamy Adobe lllustrator )
Ploter CNC,;

Opis

1) Nauczyciel opisuje ¢wiczenie przedstawiajgc przyktadowy wzér. Moze to by¢ rezultat
¢wiczenia Odtwarzanie Koali, a jesli nie, to inny wzér powinien by¢ przedstawiony
uczniom.

2) Nauczyciel powinien objasni¢ wybér ksztaltow, kolorow, tak aby pasowaty do uzywanej
maszyny, a takze zwroci¢ uwage na dbatos¢ o to, aby przestrzen pomiedzy ksztattami
uwzgledniata srednice narzedzia oraz na sposéb prawidtowego mocowania materiatu do
stotu maszyny, pomiar materiatu i narzedzia itp.

3) Nauczyciel moze przeprowadzi¢ ¢wiczenie wedtug zatgczonego pliku pdf: koala_cnc.pdf
lub pozwoli¢, aby uczestnicy wykonali zadanie samodzielnie wykorzystujac wiedze
i doswiadczenie z zakresu z oprogramowania i obstugi urzgdzenia.

4) Rezultatem powinien by¢ plik przygotowany do wyciecia na ploterze CNC. Nalezy
wybrac jeden z projektéw i ,wycig¢” go na ploterze laserowym.

Co-funded by the Publikacja zostata zrealizowana przy wsparciu finansowym Komisji Europejskiej. Publikacja odzwierciedla
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Jedli jest to praca grupowa, niektérzy z ucznidw nie beda
korzysta¢ z oprogramowania, wiec zaleca sie, aby zmieniali sie
podczas ¢wiczenia.

Jedli FabLab nie ma materiatu do ciecia - drewna, akrylu, itp. -
nauczyciel powinien dostarczy¢ go wczeséniej.

Pytania do dyskusii:

Czy wszyscy znali podstawowe narzedzia?

e Jaki rodzaj produktow mozemy stworzy¢ w tej technologii?
W jaki sposdb ta technologia moze by¢ uzyteczna dla
poprawy uczenia sie, przedsiebiorczosci i biznesu?

Cwiczenie mozna udostepnié w przygotowanym wczesniej
folderze szkolenia.

Publikacja zostata zrealizowana przy wsparciu finansowym Komisji Europejskiej. Publikacja odzwierciedla
jedynie stanowisko jej autoréw i Komisja Europejska oraz Narodowa Agencja Programu Erasmus+ nie
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2.4.6 Gietki Zawias (Living Hinge)

Umiejetnosci e Projektowanie wektorowe
techniczne e Wycinanie laserowe
Udziat w éwiczeniu umozliwi uczestnikom:
Cel e zastosowanie zaawansowanych technik cigcia laserowego;
e zastosowanie zaawansowanych technik projektowania
wektorowego uzywanego do ciecia laserowego.
Czas 120 minut
Miejsce FabLab
Komputer z oprogramowaniem do projektowania wektorowego - np.
Narzedzia i Adobe lllustrator, Corel Draw, Inkscape (w przyktadzie zostanie uzyty
materiaty program Adobe lllustrator)
Ploter laserowy
Opis

1) Nauczyciel przedstawia ¢éwiczenie pytajagc, czy
ktos zna termin “Gietki Zawias” (Living Hinge)
(zobacz w Uwagach). Jesli nie, wyjasnij lub
popros ucznidow o wyszukanie go w Internecie.

2) Nauczyciel moze przeprowadzi¢ éwiczenie tak
jak w tutorialu, zatgcznik pdf: living_hinge.pdf,
lub pozwoli¢, aby uczestnicy wykonali zadanie
samodzielnie wykorzystujgc wiedze [
doswiadczenie z zakresu z oprogramowania i
obstugi urzadzenia.

4

3) Gtoéwny nacisk nalezy potozy¢ na Pattern Design (oprogramowanie do projektowania

wektoréw) oraz Inside Out Cutting (Urzgdzenie do ciecia laserowego).

4) Rezultatem powinien by¢ plik przygotowany do cigcia laserowego. Nalezy wybra¢ jeden

z projektow i wycigégo na wycinarce laserowej.

Co-funded by the Publikacja zostata zrealizowana przy wsparciu finansowym Komisji Europejskiej. Publikacja odzwierciedla
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Jedli jest to praca grupowa, niektérzy z ucznidbw nie beda
korzysta¢ z oprogramowania, wiec zaleca sie, aby zmieniali sie
podczas wykonywania ¢wiczenia.

Jedli FabLab nie posiada materiatéw do maszyn laserowych -
drewna, akrylu, itp. - nauczyciel powinien dostarczy¢ go
wczesniej.

Pytania do dyskusii:

e Czy wszyscy znali podstawowe narzedzia?

e Jaki rodzaj produktow mozemy stworzy¢ w tej technologii?

e W jaki sposob ta technologia moze byé uzyteczna dla
poprawy uczenia sie, przedsiebiorczosci i biznesu?

Gietki Zawias (Living Hinge) - laserowo wycinany wzoér, ktory
umozliwia tatwe zginanie twardego drewna i innych
nieelastycznych materiatéw.

Cwiczenie moze byé udostepnione z przygotowanym wczesniej
folderze szkolenia.
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2.4.6 Krzesto CNC

1)

2)

3)

4)

Projektowanie wektorowe
Wycinanie CNC

Udziat w éwiczeniu umozliwi uczestnikom:
o zdoby¢ wiedze na temat przygotowania projektu;
e poznanie réznych technik wycinania CNC.

120 minut

FabLab

wykorzystany Adobe lllustrator)
Ploter CNC

Nauczyciel = wprowadza  ¢éwiczenie, pokazujgc
przyktadowy projekt.

Nastepnie nauczyciel powinien wyjasnic, jakie techniki
beda stosowane: profilowanie, frezowanie i wiercenie,
a takze jak zmienia¢ narzedzia, jezeli maszyna nie robi
tego automatycznie.

Nauczyciel moze przeprowadzi¢ c¢wiczenie tak jak
w tutorialu, zatgcznik pdf: cnc_chair.pdf - lub pozwolic,
aby uczestnicy wykonali zadanie wykorzystujgc wiedze
i doswiadczenie z zakresu z oprogramowania i obstugi
urzgdzenia.

Rezultatem powinien by¢ plik przygotowany do wyciecia na ploterze CNC. Nalezy

wybrac jeden z projektéw i przesta¢ go do maszyny.

Komputer z oprogramowaniem do projektowania wektorowego - np.
Adobe lllustrator, Corel Draw, Inkscape.

(w przykiadzie zostat
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Jedli jest to praca grupowa, niektérzy z ucznidw nie beda
korzysta¢ z oprogramowania, wiec zaleca sie, aby zmieniali sie
podczas wykonywania ¢wiczenia.

Jedli FabLab nie posiada materiatbw do maszyn laserowych -
drewna, akrylu, itp. - nauczyciel powinien dostarczy¢ go
wczesniej.

Pytania do dyskusii:

e Czy wszyscy znali podstawowe narzedzia?

e Jaki rodzaj produktéw mozemy stworzy¢ w tej technologii?

e W jaki sposob ta technologia moze byé uzyteczna dla
poprawy uczenia sie, przedsiebiorczosci i biznesu?

Cwiczenie mozna udostepnié w przygotowanym wczesniej
folderze szkolenia.
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3 JAK REALIZOWAC CWICZENIA Z UCZNIAMI

Do kazdego c¢wiczenia dofgczone sg wszystkie niezbedne informacje: cel, czas, narzedzia
i materialy, opis dziatania, a takze ewentualne problemy i zalecenia. W rubryce Informacje zwrotne
znajdujg sie rozwigzania, wskazéwki, pytania do dyskusji. Wszystkie informacje sg oparte na
praktycznych doswiadczeniach. Jesli ¢wiczenie zostato zainspirowane przez zrédta zewnetrzne, sg
one cytowane.

Zalecane jest rozpoczecie i zakonczenie szkolenia testem kompetencji, w ktérym uczniowie sami
dokonujg samooceny w zakresie 6 kluczowych umiejetnosci miekkich i 3 kluczowych umiejetnosci
technicznych, istotnych dla odniesienia sukcesu na rynku pracy.

Termin szkolenia musi by¢é dostosowany do liczby dostepnych godzin, jak réowniez do zaplecza
technicznego (np. czy jest do dyspozycji drukarka 3D lub inny niezbedny sprzet.)

Aby pomdc nauczycielom w organizacji szkolenia, dofgczamy zestawienie wszystkich zadan, ktére
pozwala na usuniecie ¢éwiczen, ktére nie bedg realizowane lub zmiane ich kolejnosci i stworzenie
wiasnej struktury szkolenia.

Nr  Czas Umiejetnosci miekkie - Umiejetnosci Materiaty i przygotowanie
¢wiczenia
1 30min | Test kompetencji 14 kluczowych Test w wersji papierowej/
kompetencji PC
2 45-60 Grupa odbiorcow Komunikacja Tematy do dyskusiji
min Orientacja na klienta (karty)
Elastycznosé
Odpornos¢ na stres
3 30 min | Czy moge zajg¢ minute? Komunikacja Karty z tematami
Odpornos¢ na stres
4 30-45 Pierwsza Kolej Komunikacja Karta pracy: Pierwsza
min Transkontynentalna Rozwigzywanie Kolej Transkontynentalna
problemow — Instrukcje dla grup;
Odpornos¢ na stres Karta pracy: Pierwsza
Kolej Transkontynentalna
— Zestaw informacji;
dtugopisy, papier,
nozyczki
5 45-90 By¢ wiasnym szefem! Komunikacja Arkusze papieru flipchart
min Planowanie i — jeden na grupe; karta
organizacja pracy: Biznesplan (dla
Orientacja na klienta kazdej grupy; lub dla
kazdej osoby); tasma
klejgca i zakreslacze dla
kazdej grupy; zegar,
stoper (np. zegar
kuchenny - dla sygnatu
uptywu czasu)
6 45 min | Alfabet Komunikacja Karta pracy: Alfabet,
Elastyczno$é¢ stoper, flipchart z tabelg z
alfabetem, zestaw
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kolorowych karteczek,
zakre$lacz, klej
7 45 Wyzwania i zaktady Komunikacja Arkusz z wypisanymi
min+ Orientacja na klienta zaktadami; tabela z
Odpornosé na stres imionami uczestnikow;
papier i dtugopisy dla
uczestnikow; narzedzia i
materiaty wedtug potrzeb
270 Ogotem dla umiejetnosci
min + miekkich
Nr  Czas Umiejetnosci twarde - Umiejetnosci Materiaty i przygotowanie
¢wiczenia
1 30-60 Kolaz Sztuka i rzemiosto (w | Flipchart; markery; stoper
min wersji podstawowej), Dla kazdej grupy: 1/2
drukowanie 3D lub arkusza flipchart;
inne umiejetnosci nozyczki i klej
techniczne - po Magazyny, ulotki
dostosowaniu reklamowe, katalogi (na
biurku prowadzgcego);
Scinki tkanin, krepina i
tasmy, farby, pedzle (na
biurku prowadzgcego).
2 60 Otwieracz do wézkow Drukowanie 3D Flipchart
min+ sklepowych Markery
Dostep do Internetu 47
Komputery
Drukarki 3D
3 90 min | Odtworzenie Koali Projektowanie Komputer z
wektorowe - oprogramowaniem do
Wprowadzenie projektowania
wektorowego - np. Adobe
[llustrator, Corel Draw,
Inkscape; Tutorial: Koala
(oddzielny plik)
4 120 Przygotowanie projektu do | Projektowanie Komputer z
min wycinania i grawerowania wektorowe oprogramowaniem do
laserowego Wiasciwosci ciecia projektowania
laserowego wektorowego - np. Adobe
[llustrator, Corel Draw,
Inkscape; Ploter laserowy
5 120 Przygotowanie projektu do | Projektowanie Komputer z
min CNC wektorowe oprogramowaniem do
CNC projektowania
wektorowego - np. Adobe
[llustrator, Corel Draw,
Inkscape; Ploter CNC;
6 120 Gietki Zawias (Living Hinge) = Projektowanie Komputer z
min wektorowe oprogramowaniem do
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Ciecie laserowe

projektowania
wektorowego - np. Adobe
lllustrator, Corel Draw,
Inkscape; Ploter laserowy

min

- Erasmus+ Programme
of the European Union

Krzesto CNC
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Projektowanie
wektorowe
Frezowanie CNC

Komputer z
oprogramowaniem do
projektowania
wektorowego - np. Adobe
lllustrator, Corel Draw,
Inkscape; Ploter CNC;

i
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