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l. DLA KOGO PODRECZNIK?

Podrecznik ten jest przeznaczony dla nauczycieli - opiekunéw (koordynatoréw,
animatordéw) grup uczniowskich z gimnazjéw iszkét ponadgimnazjalnych. Opracowanie
powstato w ramach projektu ,,Pl: e-Odnawialne Zrédta Energii Lubelszczyzny (e-OZEL) -
system zwiekszajacy zainteresowanie uczniéw kontynuacjg ksztatcenia na kierunkach
GOW?”, Priorytet IX Rozwdj wyksztatcenia i kompetencji w regionach, Dziatanie 9.2
Podniesienie atrakcyjnosci i jakosci szkolnictwa zawodowego Programu Operacyjnego
Kapitat Ludzki wspdtfinansowanego przez Unie Europejska w ramach Europejskiego

Funduszu Spotecznego.

Celem tego podrecznika jest dostarczenie podstawowej o jego giéwnym
komponencie - grze komputerowej e-OZEL nazywanej dalej GRA O PRAD w kontekscie
dotyczacym TIK (technologii informacyjnej ikomunikacyjnej) w szkole, zmian
klimatycznych i polityki energetycznej bedacej skutkiem tych zmian, jak rdwniez
nakreslenie wytycznych dotyczacych metodyki prowadzenia zaje¢ z uczniami. Nie jest
wymagane aby nauczyciel — opiekun grupy uczniowskiej miat specjalne kompetencje
w zakresie polityki energetycznej i odnawialnych zrédet energii oraz ponadstandardowe

kompetencje w zakresie technologii informacyjne;j.
Podrecznik sktada sie z dwdch zasadniczych czesci:

. ogodlnej, w ktdrej przedstawiono tto projektu e-OZEL, jego geneze i cele gtdwne,
pozadane profile ucznia - uczestnika gry e-OZEL oraz nauczyciela - opiekuna grup
uczniowskich biorgcych udziat w grze;

J szczegdtowej, w ktdrej przedstawiono opis platformy e-learningowej, ktdra
towarzyszy grze ijest Zrédtem wiedzy dla ucznia i nauczyciela, wskazdwki
metodyczne dotyczace organizacji i prowadzenia zaje¢, wspierania i motywowania
ucznidw, a takze scenariusze zaje¢ (lekcji) realizowanych w szkolnej pracowni
komputerowej oraz zasady wspdtpracy ze Srodowiskiem akademickim

reprezentowanym w projekcie przez Rade Patronacka PAN.
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Prezentowany podrecznik nie wyczerpuje i nie moze wyczerpywac wszystkich
kwestii i problemdéw metodycznych, jakie moga sie pojawi¢ podczas trwania GRY o PRAD,
poniewaz najlepszym weryfikatorem i generatorem rad, porad oraz uwag dotyczacych

przebiegu gry jest korzystanie z niej w rzeczywistych warunkach szkolnych.

1. WSTEP - GENEZA | CELE PROJEKTU

TLO OZE

Gwattowne przyspieszenie gospodarcze w XX i XXI wieku, towarzyszacy mu
wzrost produkcji energii i niepohamowana emisja dwutlenku wegla spowodowaty trwate
zmiany klimatyczne na swiecie skutkujgce wieloma groznymi i tragicznymi w swych
skutkach ekstremalnymi zjawiskami pogodowymi, takimi jak: huragany, susze, powodzie,
tsunami itp. Spotecznos¢ swiata pod egidg Organizacji Naroddw Zjednoczonych podjeta

szereg dziatart majacych zapobiec tym niepozgdanym zjawiskom.

Pierwsze powazne dyskusje na ten temat rozpoczeto w roku 1972 na Konferencji
Narodéw Zjednoczonych w sprawie srodowiska cztowieka, ktora odbyta sie
w Sztokholmie. Kolejne dziatania doprowadzity do stworzenia dokumentu pn. ,,Ramowa
konwencja Naroddéw Zjednoczonych w sprawie zmian klimatu”, zwanego potocznie
Konwencja Klimatyczna. Zostata ona podpisana przez kilkadziesiat paristw na Konferencji
Narodéw Zjednoczonych na temat Srodowiska i Rozwoju w 1992r. w Rio de Janeiro
(popularna nazwa tej konferencji to Szczyt Ziemi). Od tego momentu zwotywane s3
regularnie konferencje i spotkania (COP, czyli Konferencja Stron i MOP, czyli Spotkania
Stron) tzw. szczyty klimatyczne, na ktérych wytwarzane sg réznego rodzaju dokumenty

definiujgce dziatania zapobiegajgce zmianom klimatycznym.

Jednym z najwazniejszych dokumentdw jest Protokét z KIOTO (wynegocjowano

go na konferencji COP3, ktéra odbyta sie w Kioto w 1997 r., a wszedt w zycie w 2005 r. po
3
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jego ratyfikowaniu przez 141 krajéw, w tym Polske). Polska byta gospodarzem konferencji
COP14/MOP4 w Poznaniu (2008) iprzygotowuje sie do konferencji COP19/MOP9

w Warszawie (2013).

Protokdt z Kioto okreslit wielkos¢ redukcji tzw. gazéw cieplarnianych, ktdrych

emisja jest przyczyng zmian klimatycznych.

Jeszcze przed przystgpieniem do Unii Europejskiej Rada Ministrow RP w roku 2003
przyjeta dokument pn.,,POLITYKA KLIMATYCZNA POLSKI - Strategie redukcji emis;ji

gazdw cieplarnianych w Polsce do roku 2020”.

Od momentu wstgpieniu Polski do Unii Europejskiej podlegamy polityce
klimatycznej i prawu wspdlnotowemu osadzonemu w kontekscie swiatowe]j polityki
klimatycznej. Aktualnie obowigzujace cele klimatyczne przedstawione s3 w tzw. pakiecie
klimatyczno-energetycznym' (jest to zbiér réznych dokumentdw). Pakiet okresla cele do

roku 2020 i sg nimi:

J zmniejszenie emisji gazOw cieplarnianych przynajmniej o 20% w 2020 r.
w poréwnaniu do bazowego 1990 r. i 30% zmniejszenia emisji gazdw cieplarnianych
w 2020 r. w UE w przypadku, gdyby uzyskano swiatowe porozumienie co do
redukcji gazdéw cieplarnianych,

o zwiekszenie udziatu energii ze zrédet odnawialnych w zuzyciu energii koricowej
do 20% w 2020 r., w tym 10% udziatu biopaliw w zuzyciu paliw pednych,

J zwiekszenie efektywnosci wykorzystania energii 0 20% do 2020 r. w poréwnaniu

do prognozy zapotrzebowania na paliwa i energie.

Cele nie s3 jednakowe dla wszystkich krajow UE. W przypadku Polski
uwzgledniono specyfike energetyczng naszego kraju oraz zasztosci energetyczne i

zaproponowano cele jak nizej:

'http://oide.sejm.gov.pl/oide/index.php?option=com_content&view=article&id=18&Itemid=510
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. mozliwos¢ 14% wzrostu emisji w 2020 roku w porédwnaniu do 2005 roku w
sektorach nieobjetych EU ETS, kierujac sie wielkoscig Produktu Krajowego Brutto
(PKB) na mieszkarica, nizsza w Polsce od sredniej w UE,

. zwiekszenie udziatu energii ze Zzrédet odnawialnych do 15,5% w 2020 roku, zamiast
20% jak srednio w UE, z uwagi na mniejsze zasoby i efektywnos¢ odnawialnych

zrodet energii w Polsce.

Jak widac cele te silnie akcentuja rozwdj odnawialnych zrddet energii — OZE.

Aktualnie trwajg prace nad kolejnym pakietem energetyczno-klimatycznym

wyznaczajgcym cele w perspektywie roku 2030.

Polityka energetyczna Unii Europejskiej wyznacza swoim cztonkom trudne zadania
i wielu ekonomistéw uwaza, ze zaostrzenie polityki klimatycznej pomimo zbawiennego

wptywu na srodowisko i klimat moze mie¢ negatywne skutki dla polityki gospodarczej.

Generalnie rzecz ujmujac energia, z ktorej korzystamy pochodzi¢ moze z dwdch

rodzajow Zrédet:

. nieodnawialnych takich jak wegiel, ropa naftowa, gaz, ktdre sie nie odnawiajg badz
odnawiaja sie w tempie tak wolnym, ze nie ma to znaczenia dla bilansu
energetycznego w rozsadnym horyzoncie czasowym (zeby powstaty nowe
poktady wegla trzeba by czekad pewnie kilkadziesigt miliondw lat). Grupa ta
obejmuje réwniez pierwiastki promieniotwdrcze wykorzystywane w energetyce
jadrowej,

. odnawialnych — ich wykorzystanie i zuzycie albo nie powoduje ich ubytku albo
ubytek jest mozliwy do uzupetnienia w krétkim czasie (np. rosliny wykorzystane

do produkgcji biomasy odrastajg w ciggu roku).

Aby mozna byto wykorzysta¢ energie odnawialng istniejg rozmaite rozwigzania

technologiczne.
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Woda

S3 to réznego typu elektrownie wodne, poczawszy od matych przydomowych
instalacji o mocy rzedu kilku czy kilkunastu KW majacych znikomy wptyw na srodowisko
askoniczywszy na gigantach takich jak Zapora Trzech Przetomdéw na rzece Jangcy
w Chinach, o mocy 22,5 GW, ktdrej budowa catkowicie zmienita sSrodowisko naturalne
i kulturowe oraz wzbudzita powazne kontrowersje. Do elektrowni wodnych nalezy
zaliczy¢ takie instalacje, ktére wykorzystuja falowanie wdéd morskich i oceanicznych,

a takze przyptywy i odptywy morza.
Wiatr

Do pozyskiwania energii wiatru wykorzystuje sie wiatraki (turbiny
wiatrowe) o rdéznej konstrukcji irdznej wielkosci poruszajgce generatory,

najczesciej zgrupowane w tzw. farmy wiatrowe.
Storice

Energie stoneczng mozna przeksztatcaé na rdézne sposoby. Istnieja
urzadzenia (ogniwa fotowoltaiczne) przeksztatcajace swiatto stoneczne na prad
elektryczny, urzadzenia podgrzewajgce wode czy urzadzenia wykorzystujace
energie stoneczng do podgrzewania powietrza i napedzania nim turbin

wytwarzajacych prad (wieze stoneczne).
Biomasa

Biomasa to materiat energetyczny powstajgcy na skutek wzrostu roslin, ale
takze jako skutek ich przetwarzania w tfancuchu pokarmowym zwierzat. Do
biomasy mozna zaliczy¢ miedzy innymi: stome, makuchy, drewno niskiej jakosci,
odpady drewniane, rosliny szybkorosnace, odpady organiczne réznego rodzaju,
osady sciekowe, oleje roslinne i ttuszcze zwierzece, odchody zwierzece. Produkty
te moga by¢ uzyte jako paliwo w kottach energetycznych lub by¢ poddane
fermentacji w celu uzyskania biogazu wykorzystywanego energetycznie, tak jak

gaz ziemny. Alternatywnym wykorzystaniem biomasy jest wspodtspalanie biomasy

6
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i paliwa konwencjonalnego takiego jak wegiel kamienny. Pomimo iz ilos¢ biomasy
dodawanej do paliwa konwencjonalnego nie przekracza 10% to wspodtspalanie

biomasy jest znaczacym Zrédtem energii odnawialnej w Polsce
Geotermia

Inaczej energia termiczna skat znajdujacych sie we wnetrzu kuli ziemskiej.
Wytwarzanie energii polega na wttaczaniu do wnetrza ziemi wody, ogrzewaniu jej
tam i nastepnie wydobywaniu na powierzchnie, gdzie jest wykorzystywana jako

zrddto ciepta do celdw grzewczych lub do wytwarzania energii elektrycznej.

Postep technologiczny w dziedzinie urzadzenn do wytwarzania energii
elektrycznej czy cieplnej na bazie energii odnawialnej jest w ostatnich latach
bardzo duzy. Wraz z umasowieniem produkcji spada ich cena i tym samym
zwieksza sie ekonomika stosowania instalacji wykorzystujacych energie

odnawialna.

Rzecz jasna, ze mozliwosci wykorzystywania energii odnawialnej zalezg od wielu

czynnikdw, a przede wszystkim od warunkdw srodowiskowych.

Pomimo wielu korzysci jakie ptyng z wykorzystywania OZE to praktyczne
wdrazanie konkretnych rozwigzan technicznych budzi wsréd spoteczenstwa wiele
kontrowersji. Problematyka OZE wymaga popularyzacji i zakotwiczenia w swiadomosci
spotecznej, szczegdlnie wsrdd najmtodszego pokolenia — ucznidw szkét gimnazjalnych

i ponadgimnazjalnych.

Najwazniejszymi celamsi projektu e-OZEL jest zmiana swiadomosci ekologiczne;j,
wzbudzenie zainteresowania tym obszarem wiedzy i zachecenie mtodych ludzi do
sSwiadomego wyboru przysztej sciezki rozwoju zawodowego w tej dziedzinie.

TLO - Technologia Informacyjna i Komunikacyjna (TIK)

Oprécz zwiekszenia ekologicznej swiadomosci ucznia i zainteresowania go

problematyka OZE, innym celem projektu e-OZEL jest zwiekszenie kompetencji ucznia
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w zakresie TIK oraz kompetencji spotecznych. Rozwdj nowych technologii oraz

edukacyjne walory narzedzi TIK byty jedna z przestanek powstania tego projektu.

Najwazniejszymi trendami, ktdre mozna z fatwoscig zaobserwowad, a ktore sa
i w najblizszej przysztosci beda istotne dla zwyczajnego uzytkownika, takze ucznia

i nauczyciela, sa:
Réznego rodzaju urzadzenia mobilne

Po dtugim okresie dominacji komputerdw stacjonarnych, w ktdre byty i nadal s3
wyposazone szkoty, nadchodzi ich zmierzch. Nic nie wskazuje na to, aby ich nastepcami
miaty by¢ duze i ciezkie laptopy. Rynek zostat zdominowany przez urzadzenia typu tablet
z ekranami dotykowymi rdznej wielkosci, czasami uzupetnianymi klasycznymi
klawiaturami. Potrzebe duzych wyswietlaczy zaspokajajg wielkoekranowe odbiorniki TV,
ktdre czesto same sg komputerami (tzw. SMART TV) lub rzutniki multimedialne. Wsréd
nich sg urzadzenia, ktére integruja wiele ,,cyfrowych ustug” - s3 jednoczesnie
komputerami, telefonami, aparatami fotograficznymi, kamerami wideo, instrumentami
muzycznymi, odbiornikami radiowymi i TV. Wraz z nieuniknionym spadkiem cen jest

szansa, ze takie urzadzenia beda dostepne dla kazdego.
Chmura obliczeniowa

Model chmury obliczeniowej to nic innego jak umieszczenie rdznych ustug
komputerowych poza srodowiskiem Kklienta, ktéry z tych ustug korzysta, gdzies

w niewiadomym miejscu, czyli ,,w chmurze”.
Podstawowe sposoby (modele) korzystania z chmury to:

. IAAS (infrastruktura jako ustuga) - polega na dostarczeniu poprzez sie¢ dostepu
do sprzetu wtasnego oprogramowania i sprzetu umieszczonego w chmurze. Klient
moze swobodnie korzysta¢ z wifasnego oprogramowania, instalowac je,
konfigurowad, zarzadzad¢ dostepem itp.,

J PAAS (platforma jako ustuga) - polega na korzystaniu z programéw wybranych

przez klienta izainstalowanych na jego zadanie przez dostawce gdzies

8
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,Ww chmurze”. Klienta nie interesuje ani utrzymanie ani konserwacja, nie martwi sie
o awarie, zaniki zasilenia itp. Dostep do programdéw jest mozliwy poprzez
komputer (lub inne urzadzenie sieciowe), na ktérym jest zainstalowany program
kliencki — czesto jest to przegladarka internetowa,

J SAAS (oprogramowanie jako ustuga) - w modelu tym ustugodawca oferuje swoje
wtasne oprogramowanie umieszczone gdzies w chmurze”, z ktérego mozna
korzysta¢ bezptatnie (np. ustuga GOOGLE DOCS), albo ptacac abonament tak, jak
ptacimy za telefon, wode, $Smieci (np. ustuga MS OFFICE 365). Klient korzysta
z takich programdéw przy pomocy urzadzenia sieciowego (komputera, tabletu,
smartfonu), w ktdérych programem klienckim jest pewna przegladarka
internetowa. Wszystkie procesy obliczenia i przetwarzania odbywajg sie w
chmurze i tylko zadania i odpowiedzi przesytane s3 przez siec. Tak wiec, aby
skorzystac z jakiejkolwiek aplikacji realizowanej w taki sposéb (réwniez z gry
komputerowej), wystarczy dysponowac jakims urzadzeniem, niekoniecznie
drogim i wydajnym - takie urzadzenie nosi zartobliwg nazwe ,,cienki klient”.
Chmura to takze miejsce dla przechowywania danych. Takie ustugi, jak SkyDrive

(Microsoft), ICloud (Apple), czy Dysk Google umozliwiajg kazdemu uzytkownikowi

Internetu korzystanie z bezptatnej przestrzeni dyskowej w chmurze bez koniecznosci

noszenia ze sobg pendrive’a, czy dysku przenosnego.

Jednymi z najpopularniejszych ustug w chmurze, to pakiety biurowe: nieodptatne
,, DOKUMENTY GOOGLE” (jedna z wielu ustug dostarczanych przez GOOGLE) oraz
komercyjny MS OFFICE 365, a takze towarzyszace im DYSK GOOGLE i SKYDRIVE, jako

miejsca przechowywania danych.
Sieci spotecznosciowe, ustugi WEB 2.0.

Rozwdj technologii, a przede wszystkim mozliwos¢ tatwego umieszczania przez
kazdego uzytkownika Internetu wtasnych tresci, doprowadzito do powstania wielu
portali i wielu ustug objetych wspdlng nazwa WEB 2.0. Ich wspdlng cechg jest to, ze kazdy

moze by¢ zardwno odbiorca tresci, jak ich autorem. Popularne portale spotecznosciowe,

9
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takie jak: Facebook, Twitter, YouTube i wiele innych sg chetnie wykorzystywane przez
dzieci i mtodziez, stanowigc dla nich nie tylko Zrédto informacji, ale tez miejsce do
wymiany pogladéw, komentarzy, zdje¢ i filmdéw. Portale spotecznosciowe to znakomite
miejsce dla rozwijania kreatywnosci. Umiejetne zagospodarowanie przestrzeni, jaka
stwarza technologia WEB 2.0 i jej wykorzystywanie dla celéw edukacyjnych, jako miejsca
spotkan ucznia inauczyciela, stwarza szanse dla tworzenia lepszej, ciekawszej i

skuteczniejszej w swych dziataniach szkoty.

Infrastruktura sieciowa zapewniajaca duza przepustowos¢ i integracje réznych

ustug (TV, radio, telefon, Internet)

Chmura obliczeniowa, ustugi WEB 2.0, radio i telewizja internetowa nie bytyby
mozliwe bez odpowiedniej infrastruktury sieciowej. Warunkiem koniecznym takich
przedsiewzie¢, jak gra OZE czy inne dziatania sieciowe o charakterze edukacyjnym jest
dostepnos¢ do sieci teleinformatycznych z kazdego miejsca. Oprdcz wprowadzania przez
operatordow telekomunikacyjnych nowatorskich technologii, usprawniajgcych korzystanie
z istniejgcej infrastruktury, podjeto w kraju szereg dziatan inwestycyjnych, a wsrdd nich
projekt ,,Sie¢ szerokopasmowa Polski Wschodniej”, po ktdérego zrealizowaniu
(planowane zakoriczenie lipiec 2015 r.), Swiattowody z szybkim Internetem dotra do 198

gmin wojewddztwa lubelskiego.
Konsumeryzacja

Przedstawiajac trendy rozwojowe TI, nie sposdb nie wspomnie¢ o ciekawym
i waznym zjawisku, ktdre jest zauwazalne przede wszystkim w przedsiebiorstwach
i instytucjach, ale dotyka takze szkoty. Zjawisko to nazwane konsumeryzacjg polega na
tym, iz pracownicy woleliby korzystac¢ z Tl podczas pracy, tak samo albo podobnie, jak
korzystajg z wtasnego tabletu czy smartfonu poza t3 pracg, tatwo, szybko i wygodnie.
W srodowisku oswiatowym pojawit sie poglad (i jest to w niektérych szkotach
realizowane), ze zamiast zabrania¢ uczniom uzywania telefonédw komdrkowych
i smartfondw w szkole, nalezy je wykorzystywa¢ edukacyjnie podczas réznego rodzaju
eksperymentdéw, projektdw i innych zadan edukacyjnych. Ciekawe przyktady mozna
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znalez¢ w opracowaniu ,,MOBILNA EDUKACJA. (R) ewolucja w nauczaniu - poradnik dla

edukatorédw” wydany przez © THINK GLOBAL sp. z 0.0. — Warszawa 2013.
Przyrost ilosci danych, zasoby edukacyjne

Bardzo interesujgcym trendem jest przyrost informacji jaka znajduje sie w sieci.
Tempo przyrostu ilosci danych jest imponujace i ilos¢ ta jest podwajana co 2 lata, a na
koniec 2012r. wynosita 2,8 zettabajtéw (ZB)2 Wiekszos¢ z tej niewyobrazalnej ilosci
informacji nie jest w zaden sposéb wykorzystywana. Proporcjonalnie do ilosci globalnej
nastepuje przyrost informacji mozliwych do wykorzystywania w edukacji, czyli cyfrowych
zasobdw edukacyjnych. Umiejetnoscia bardzo wazna zarédwno dla ucznia, jak
i nauczyciela jest strategia wyszukiwania. Znajdowanie i wykorzystywanie cyfrowych
materiatéw edukacyjnych, poprawnych merytorycznie i atrakcyjnych w swej formie, moze

wzbogaci¢ warsztat nauczyciela i wiedze ucznia.

Projekt ,,Pl: e-Odnawialne Zrédta Energii Lubelszczyzny (e-OZEL) - system
zwiekszajacy zainteresowanie ucznidw kontynuacjag ksztatcenia na kierunkach GOW” jest
projektem o =zasiegu lokalnym i dotyczy obszaru wojewddztwa lubelskiego.
Podstawowym skfadnikiem tego projektu jest komputerowa gra edukacyjna (Gra OZE),
zrealizowana jako aplikacja internetowa ,,w chmurze”, dostepna przez dowolna
przegladarke. Gra polega na zbudowaniu i eksploatowaniu jednej lub wielu z czterech
typow inwestycji: biogazowni, elektrowni wodnej, elektrowni wiatrowej i elektrowni
stonecznej, w odwzorowanych cyfrowo, realnych warunkach przestrzennych,
klimatycznych, ekonomicznych ispotecznych. Wiedze na temat zasad inwestowania i
eksploatacji uczestnik gry bedzie czerpat z platformy e-learningowej zintegrowanej z gra.
Poprzez uczestnictwo w grze uczen zdobywa kompetencje dotyczace OZE i
zainteresowania pozwalajace na ewentualny wybdr dalszej drogi ksztatcenia w kierunku

energetyki lub ochrony srodowiska.

1 ZB to tryliard = 1000 000 000 000 000 000 000) bajtéw
1
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Projekt OZEL przyczyni sie do podniesienia swiadomosci ekologicznej, zwrdcenia

uwagi na ciekawy zawdd, zwiekszenie kompetencji TIK i kompetencji spotecznych.
Il ZAKRES KOMPETENCJI UCZNIA

KOMPETENCJE TIK

Zachodzgce zmiany, a szczegdlnie powszechny dostep do urzadzeri mobilnych
i Internetu, w najwiekszym stopniu dotyczg dzieci i mtodziezy, czyli ucznidw. Powstaty
pojecia socjologiczne charakteryzujgce te zmiany takie, jak: ,,pokolenie X”, ,,pokolenie Y”,
»,pokolenie 3F” ijeszcze pare innych. Wspdtczesnych ucznidéw najlepiej opisuje nazwa
,»pokolenie 3F” (od angielskich stéw fun, friends, feedback), czyli zabawa, przyjaciele

i natychmiastowa odpowiedz.

Gtédwnymi cechami, ktdrych, jako nauczyciele czesto nie potrafimy i nie chcemy

zaakceptowac sa:

. brak zaangazowania

o postawy roszczeniowe

. brak cierpliwosci

. niska etyka pracy

. brak zainteresowan

J kwestionowanie autorytetow

. brak kultury uczenia sie

. brak kompetencji spotecznych

. deficyt uwagi

. wszechobecna praktyka plagiatowania

Natomiast inne cechy, ktdre nalezatoby uwzgledniad i wykorzystywad w nauczaniu
(uczeniu, edukacji) to biegtos¢ w postugiwaniu sie Tl, w szczegdlnosci urzadzeniami

mobilnymi i umiejetnosci wykorzystywania tych urzadzeri do komunikowania sie.

Istnieje szereg badan i raportow dotyczacych wykorzystania Tl przez ucznidw

w réznych grupach wiekowych. Bardzo pouczajacymi i wydaje sie, ze miarodajnymi s3
12
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cytowane ponizej wyniki badari opisanych w artykule ,,Dojrzatos¢ technologiczna

uczniéw w $wietle wynikéw badari ankietowych”?.

Sposoby uzywania komputera i Internetu przez ucznidw - z wytaczeniem komunikagji
bezposredniej i serwiséw spotecznosciowych (%)

Sposoby uzywania komputera i Internetu cB:éStZ: Czesto | Czasem | Nigdy gge;)lzwiedzi
Stuchanie muzyki, ogladanie filmdéw 40,7 30,1 22,2 3,3 3,7
Granie w gry komputerowe 38,6 31,8 21,7 4,7 3,2
Odrabianie lekcji z wykorzystaniem
komputera i Internetu na polecenie 21,0 36,0 32,7 7,7 2,6
nauczyciela
Korzystanie z Wikipedii 20,8 42,1 31,3 3,3 2,5
Czytanie informacji o rozrywece, grach, 171 52 6 ] 51
modzie, zyciu gwiazd % 3 P4 v P
Odrabianie lekgcji z wykorzystaniem ; s o 18 8
komputera i Internetu z wtasnej inicjatywy 59 4 B9 P
Udziat w dyskusjach na forum, czytanie i . 26 : 0.0
komentowanie blogéw réwiesnikéw s ’ P13 40 pr5
Odwiedzanie stron aukcyjnych i sklepéw
internetowych (np. Allegro) 10,7 19,4 39,5 276 128
Czytanie informacji o nauce, technice,
wiadomosci gospodarczych, czasopism 10,0 17,1 48,1 21,3 3,5
internetowych
Two.rzenle i zamieszczanie w Internecie 8,9 8,2 13,8 66,8 1,3
swoich prac
Korzystanie z innych portali 24,3 11,0 13,1 49,3 12,3

Interesujace i aktualne dane zostaty uzyskane w wyniku badan przeprowadzonych

w kwietniu 2014 roku przez Interaktywny Instytut Badari Rynkowych.( http://www.gry-

online.pl/So13.asp?ID=85075 ). Raport z tych badar informuje, ze 60% oséb korzystajacych

3D. Kwiatkowska, M. Dgbrowski,, Dojrzatos¢ technologiczna uczniéw w $wietle wynikéw badari
ankietowych”, http://www.e-mentor.edu.pl/artykul/index/numer/43/id/896
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z Internetu gra w gry. Najczesciej sa to gry uruchamiane w przegladarce (aplikacje

w chmurze)

Z tego typu badan i raportdw wynika, ze rozrywka, w tym gry komputerowe s3
tym, z czym uczen styka sie najczesciej i najchetniej. Czy nam sie to podoba czy tez nie,

jest to jedna z podstawowych funkcji komputera w rekach dzieci i mtodziezy.

Kwestia gier komputerowych i ich wykorzystywania dla celéw edukacyjnych oraz
zjawiska gamifikacji zostata szerzej rozwinieta w dalszej czesci podrecznika, w rozdziale
VI. METODYKA PROWADZENIA ZAJEC/MOTYWACJA ZESPOtU UCZNIOW/WERYFIKACJA
POSTEPOW

Uzyskane kompetencje ucznia

W wyniku uczestniczenia w projekcie e-OZEL i przejsciu przez cykl rozgrywek

GRY O PRAD uczen uzyska nastepujgce kompetencje:
Kompetencje ogdlne

. Kompetencje na poziomie wiedzy ogdlnej obejmujacej takie dziedziny, jak:
ochrona srodowiska, gospodarka przestrzenna, procesy inwestycyjne — sprzyja to
podejmowaniu w przysztosci ksztatcenia na kierunkach powigzanych z GOW
(gospodarka oparta o wiedze).

. Kompetencje spoteczne, takie jak praca w grupie, planowanie strategiczne,

komunikowanie sie.

Kompetencje OZE w zakresie:

. Dokumentdéw prawnych towarzyszacych ochronie srodowiska, procesom

inwestycyjnym oraz OZE

. Przygotowania inwestycji obiektéw energetycznych OZE

. Technologii obiektéw energetycznych(elektrowni, gazowni, cieptowni) OZE.
J Zasad eksploatacji obiektéw energetycznych OZE

J Ekonomii obiektdw energetycznych OZE

14
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Kompetencje TIK

J Umiejetnos¢ korzystania z platform e-learningowych
J Umiejetnos¢ korzystania z programéw symulacyjnych oraz programéw typu GIS

(GRA O PRAD wykorzystuje te idee).
Iv. ROLA NAUCZYCIELA JAKO MENTORA

Skutecznos¢ stosowania narzedzi TIK w edukacji w bardzo znacznym stopniu
zalezy od nauczyciela, jego kompetencji i zaangazowania. Teoretycznie kazdy nauczyciel
musi posiada¢ okreslone kompetencje w zakresie TIK jednak praktyka mdwi co innego.
Pomimo licznych préb nie udato sie wprowadzi¢ obligatoryjnego systemu certyfikowania
tych umiejetnosci. Ostatnio podjeta proba jest inicjatywa Polskiego Towarzystwa
Informatycznego. Jest nig Program ,,EPP e-Nauczyciel” oparty na dokumencie pn.
»,Standardy  przygotowania nauczycieli w  zakresie technologii informacyjnej

i komunikacyjnej””.

Réznym projektom dostarczania sprzetu komputerowego do szkét towarzyszyty
szkolenia, kursy iinne formy doskonalgce prowadzone przez rézne podmioty (osrodki
doskonalenia nauczycieli, firmy szkoleniowe, szkoty). Zdaniem autora tego opracowania
bardzo istotng role w procesie zdobywania kompetencji jest samoksztatcenie i jak
najczestsze korzystanie z narzedzi Tl. Korzystajac z wynikdw badan wzmiankowanych juz

wyzej mozna przedstawi¢ aktywnosci korzystania z komputerdw przez nauczycieli.

Aktywnos¢ nauczycieli w zakresie wykorzystania ICT w procesie dydaktycznym (%)

4,Standardy przygotowania nauczycieli w zakresie technologii informacyjnej i komunikacyjnej:” -
http://www.ecdl.pl/images/Standardy All 2010_MMSyslo_v3.0.pdf
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Aktywnos¢ nauczycieli w zakresie Czesto Czasem Nigdy Brak
wykorzystania ICT - zadania dla uczniéw odpowiedzi
Znalezienie informac;ji na jakis temat 46,5 46,3 5,6 1,6
Skorzystanie z edukacyjnej ptyty CD (np. 28,5 44,9 25,0 1,6

dotaczonej do podrecznika)

Przygotowanie prezentacji multimedialnej 26,6 48,1 23,6 1,7
Skorzystanie ze stownika lub encyklopedii 20,8 47,4 30,4 1,4
internetowej

Przeczytanie informacji na wskazanej przez 19,9 43,9 34,6 1,6

nauczyciela stronie

Napisanie wypracowania na komputerze 19,6 45,1 33,6 1,7
Przeéwiczenie programu komputerowego 18,0 41,1 39,0 1,9
Wykonanie ¢wiczenia, krzyzdwki w sieci 10,7 27,6 59,8 1,9
Inne 7,0 7,2 84,3 1,5

Do pewnego momentu (w poczatkowej fazie wprowadzania informatyki do szkét)
dla czesci ucznidw szkota byta jedynym miejscem, gdzie na lekcjach elementéw
informatyki mozna byto zapozna¢ sie z komputerem, zasada jego dziatania,
najpopularniejszym oprogramowaniem, anauczyciel elementédw informatyki byt
wszystkowiedzgcym ,,guru”. Bardzo szybki postep technologiczny, masowos¢ produkgiji i
spadek cen spowodowaty, ze Zrédta wiedzy i umiejetnosci postugiwania sie urzagdzeniami
Tl i oprogramowaniem pochodzg spoza szkoty. Wspdtczesny uczen to ktos, dla kogo
takie urzadzenia, jak komputer, notebook, tablet, smartfon byty ,,od zawsze”. Dla
poprzednich pokolen takim urzadzeniem ,,0d zawsze” jest odbiornik telewizyjny, a dla
jeszcze starszych np. dtugopis. Nie dziwi wiec to, ze srodowisko cyfrowe jakie uczen
spotyka w szkole znacznie rdézni sie od tego, z jakim obcuje poza szkota. Stanem

pozadanym bytby stan, gdy takie réznice beda niewielkie lub nie bedzie ich w ogdle.
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Nauczyciel animator OZE jako mentor

Za Stownikiem Jezyka Polskiego mentor to ,,powazany przez kogos nauczyciel,
bedacy dla niego wzorem i doradca; takze o kims medrkujacym” albo ,,doswiadczony,
madry doradca, nauczyciel i wychowawca; takze ktos, kto stale poucza innych».
To znaczenie stownikowe jest nieco archaiczne inie odpowiada doktadnie znaczeniu
wspotczesnemu, uwzgledniajgcemu zmiany, jakie zachodza w swiecie i w spoteczenistwie.

W literaturze, szczegdlnie biznesowej i pedagogicznej mozna znalez¢ takie definicje jak:

. Mentor to osoba, ktéra w danej dziedzinie (a najlepiej w szerokim ich zakresie) ma
duzo wieksze doswiadczenie od mentorowanego i gotowa jest sie tym
doswiadczeniem ze swoim podopiecznym dzielié.

. Mentor to osoba posiadajgca ugruntowane poglady, wiedze i wartosci, ktérymi sie
w zyciu kieruje. Nie pomylmy mentora z trenerem, wyktadowcg czy nauczycielem.
Kazdy z nich moze réwniez by¢ mentorem dla niektdrych oséb, ale nie musi.

J Mentor to cztowiek doswiadczony, ktdry chce podzielic sie swojg wiedza z kims o
doswiadczeniu skromniejszym, w relacji charakteryzujacej sie wzajemnym
zaufaniem.

. Mentorzy to ludzie, ktdrzy poprzez wtasng prace i dziatanie pomagajg innym

wykorzystac ich wiasny potencjat.

Pojeciem pochodnym od mentora jest mentoring okreslany jako
zindywidualizowany proces uczenia sig, zachodzacy w relacji mistrz - uczeri. Wedtug’
»,Podstawa relacji jest zaufanie, jakim uczen obdarza mistrza, ktérego zadaniem jest
inspirowanie i stymulowanie rozwoju ucznia. Dzieki temu uczen lepiej poznaje siebie,
rozwija wiasng samoswiadomos¢ i jest gotowy na podejmowanie nowych wyzwan.
Mentoring jest zatem procesem, ktdry stymuluje i wspiera uczenie sie, a jego istotnymi
elementami sg takze doradztwo oraz ewaluacja wynikdw i planowanie dalszego

rozwoju."

Kaminska J., Wykorzystanie mentoringu i coachingu w bibliotece jako uczacej sie organizacji
17
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Wspétczesne realia, rozwdj technologii, ilos¢ i réznorodnos¢ informacji w
rozmaitej postaci zgromadzonych w sieci, tatwos¢ dostepu do tych informacji catkowicie
zmienity role nauczyciela w procesie edukacji. Tradycyjna rola nauczyciela jako Zrédta i
przekaznika wiedzy odchodzi w przesztos¢, rola jako wychowawcy rzecz jasna pozostaje.
Nauczyciel staje sie ekspertem od uczenia, kim$s kto uczy jak sie uczy¢, liderem,
przewodnikiem, ktory odkrywa, wspiera i motywuje talenty i najlepsze cechy charakteru

ucznia.

To zjawisko odnotowano réwniez w opracowaniu ,,WW drodze do wiedzy —Raport
o stanie edukacji — 2010”opublikowanym przez Instytut Badarn Edukacyjnych. Raport
bardzo wyraznie sygnalizuje przejscie gtéwnej roli nauczyciela od roli wyktadowcy do roli

mentora.

Nauczyciel mentor to nowa posta¢ edukatora, ktdry staje sie powiernikiem
i doradca ucznia. Rola ta jest szczegdlnie wazna z uwagi na dynamiczny rozwdj TIK
stwarzajacy powszechng mozliwos¢ uczenia na odlegtos¢ z wykorzystaniem platform

e-learningowych.

Nauczyciel mentor odpowiada progresywistycznej koncepcji nauczyciela
zorientowanego na ucznia. Manipuluje srodowiskiem wychowawczym, ale nie uczniem.
Nie ,,faszeruje” ucznia wiadomosciami, lecz udziela mu wskazéwek pomocnych w nauce.
Zapewniajac odpowiednie srodowisko uczenia sie ksztattuje zarazem osobowos¢,
charakter ucznia (G.L. Gutek, Filozoficzne i ideologiczne podstawy edukacji, Gdarisk 2003,
s.77-78.  Nauczyciel — mentor ma nie tylko mozliwos¢ bezposredniego kontaktu
zuczniem, lecz moze ten kontakt utrzymywad droga elektroniczng przez Internet.
W sposdb bardziej regularny i systematyczny wzrasta wiez nauczyciela z uczniem, co

w rezultacie przynosi lepsze efekty.

W  zwigzku z gwattownym przyrostem informacji, koniecznosci ciggtego
podnoszenia kwalifikacji, (ksztatcenia ustawicznego), cztowiek/uczert potrzebuje
przewodnika. Funkcja ta jest najwazniejsza rolg nauczyciela realizujgcego ksztatcenie
z wykorzystaniem srodkdéw TIK, a gtdwnie za posrednictwem platformy edukacyjnej.
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Nauczyciel mentor powinien tak planowac prace, aby sktoni¢ ucznia do samodzielnego,
ajednoczesnie skutecznego poszukiwania rozwigzan, nabywania umiejetnosci, przy

jednoczesnym przyswajaniu wiedzy merytorycznej.

Rola mentora w zaden sposéb nie zwalnia nauczyciela z posiadania wiedzy o OZE
io Zrédtach tej wiedzy. Wrecz przeciwnie, solidna wiedza zapewni mu swobode w
petnieniu funkcji mentora. Kompetencje techniczne z zakresu TIK tez odgrywaja pewna
role, ale nie s3 tak istotne jak wiedza merytoryczna. Bardzo czesto uczniowie znacznie
przewyzszajg swoimi umiejetnosciami technicznymi nauczycieli i trzeba przyzna¢, ze jest

to stan naturalny.

W projekcie ISRKe-OZEL nauczyciel arbiter nie jest ani ,zrédtem” ani
»przekaznikiem’” wiedzy - jest on zyczliwym doradca. Jednak po to, aby mégt wskazywad
sciezki dostepu do wiedzy, zeby mégt dyskutowad z uczniem i udziela¢ mu rad, musi ta
wiedze miel. Dlatego bardzo duze znaczenie ma szkolenie dla nauczycieli arbitrow
w dosy¢ duzym wymiarze, bo 48 godzin, ale pozwalajacym na zdobycie niezbednych

kompetencji i pewnosci w wypetnianiu roli mentora.
Rola i zadania nauczyciela arbitra jako mentora

. Rola spoteczna. Nauczyciel arbiter, jako nadzorujacy zajecia GRY O PRAD ma
najwiekszy wptyw na relacje zachodzgce miedzy nim a uczestnikami, miedzy
samymi uczestnikami gry oraz na atmosfere panujaca w realnej klasie, ale réwniez
w trakcie komunikowania sie poprzez sie¢. Aby dobrze speic te role nauczyciela,
arbitra powinny cechowad zdolnos¢: komunikacji interpersonalnych, wspétpracy
w grupie, negocjacji. Powinien posiadac rozlegty wiedze dotyczacg motywowania
ucznidw do pracy w sieci. Oczekiwania pozamerytoryczne ucznidw skupione s3
przede wszystkim na osobie, ktdra bedzie ich opiekunem i przewodnikiem
w trakcie rozgrywki. Dlatego wazny jest wizerunek i zaangazowana postawa

mentora.
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Nauczyciel arbiter nie jest autorem tresci edukacyjnych, ani sposobu
przekazywania wiedzy ic¢wiczenia umiejetnosci, staje sie gitdwnie nadzorca
procesu uczenia sie.

Nauczyciel powinien nie tylko przekazywac informacje, ale rédwniez uczy¢, jak
celowo i selektywnie informacje pozyskiwaé. Nauczyciel jako dobry obserwator,
bedacy kreatywnym planista bedzie mdégt zaleznie od przebiegu zdarzen, dany
proces modyfikowac.

Rola nauczyciela powinna opiera¢ sie na inspiracji w edukacji, stymulowaniu
dziatanl ucznia oraz przywddztwie grupy uczestnikow gry.

Nauczyciel pomaga uczniowi w zrozumieniu materiatdw umieszczonych na
platformie e-learningowej. Nauczyciel arbiter pomaga uczniom na ich prosbe,
ewentualnie proponuje pomoc z wiasnej inicjatywy.

Jezeli uczen czerpie wiedze (uzupetniajaca) spoza platformy nauczyciel arbiter
pomaga mu w wyborze tych informacji, ktére s3 wartosciowe. Pomimo, iz uczen
moze dysponowad technicznymi umiejetnosciami wyszukiwania, to ilos¢ tych
informacji, ich nieuporzadkowanie powoduje, ze ocena jakosci informacji jest
rzecza trudng, szczegdlnie dla mtodego cztowieka. Tutaj rola mentora i jego
doswiadczenie jest nieocenione.

Nauczyciel ,,stucha” i czuwa nad poprawnoscia wykonywanych zadan oraz
zacheca do pracy.

Nauczyciel dzieli sie wtasnymi doswiadczeniami i buduje ptaszczyzny do wymiany
doswiadczen i osiggniec miedzy uczestnikami zespotu,

Nauczyciel ukierunkowuje, wskazuje najistotniejsze zagadnienia towarzyszace
problematyce OZE.

Nauczyciel arbiter obserwuje postepy w GRZE O PRAD i prowadzi stosowna

dokumentacje dla kazdego ucznia.

Kompetencje nauczyciela arbitra jako mentora:

Umiejetnos¢ organizowania i kierowania praca zespotu.

Umiejetnos¢ efektywnego i konstruktywnego oceniania i stymulowania pracy.
20
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J Umiejetnos¢ budowania motywacji uczestnikow.
J Umiejetnosci komunikacyjne werbalne oraz w przypadku wykorzystywania

narzedzi komunikacyjnych platformy takze pisemne.

J Umiejetnos¢ tworzenia i kontrolowania wiezi wewnatrz grupy uczestnikdw
GRY O PRAD.
. Umiejetnos¢ konstruowania i kontrolowania wiezi wewnatrz prowadzonej grupy,

a takze umiejetnosci efektywnego i konstruktywnego oceniania i stymulowania

pracy uczestnikéw platformy.

Trzeba wyraznie podkresli¢, ze tak jak w przypadku ucznia, ktéry musi mieé
motywacje do gry (dobra zabawa, nagroda rzeczowa, ched rywalizacji) nauczyciel tez
musi mie¢ motywacje do prowadzenia takich zaje¢, a przede wszystkim do opanowania
pokaznej porcji materiatu umieszczonego na platformie edukacyjnej. Przyjecie przez
nauczyciela roli mentora, roli trudnej w kontekscie projektu ISRK e-OZEL wymaga tym

bardziej motywacji i solidnych bodzcdw.
V. DZIAEANIE PLATFORMY E-LEARNINGOWEJ.

Jedna z najwazniejszych dla edukacji innowacji technologicznej jest platforma
e-learningowa. E-learning to pojecie, ktére na dobre zadomowito sie w szkole. Najczesciej
kojarzone jest z nauczaniem i uczeniem sie przy pomocy komputera, urzgdzeri mobilnych,
Internetu, zasobdw edukacyjnych umieszczonych w sieci, systemdw informatycznych
pozwalajgcych na tworzenie tych zasobdw, zarzadzanie nimi i dostepem do nich (CMS,
LMS). Wszystko to razem tworzy wirtualne srodowisko nauczania a system
komputerowy, ktéry zarzadza tym srodowiskiem (VLM) nazywany jest platforma
e-learningowa lub bardziej ogdlnie platformg edukacyjng. Platforme e-learningowg
mozna sobie takze wyobrazi¢ jako integracje réznych technologii i aplikacji okreslanych

wspdlng nazwa WEB2.0.
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Korzystanie z platformy e-learningowej moze odbywac sie na rézne sposoby.

Najbardziej ogdlna klasyfikacja to podziat na:

. czysty e-learning (ang. puree-learning) -wszystko dzieje sie w sieci, tzn. bez
koniecznosci spotykania sie ucznia z nauczycielem i ucznidw nawzajem w swiecie
rzeczywistym,

J mieszany e-learning (ang. blended learning) «czyli tradycyjne nauczanie
wykorzystujgce TIK jako atrakcyjne i wartosciowe wspomaganie procesu
edukacyjnego.

W praktyce szkolnej stosuje sie najczesciej to drugie rozwigzanie, wykorzystujac
rozmaite systemy e-learningowe jako miejsce udostepniania rdznych zasobdw
edukacyjnych oraz atrakcyjny sposéb komunikacji miedzy nauczycielem a uczniem i jego

rodzicem a takze miedzy uczniami.

Nie sposéb wymieni¢ wszystkich uniwersalnych systemdw e-learningowych
dystrybuowanych na zasadach komercyjnych i niekomercyjnych. Wiele instytucji, uczelni i
szkdt korzysta takze z rozwigzan ,,szytych na miare” i dostosowanych do specyficznych
potrzeb i wymagan. Rdéwniez wydawcy podrecznikdw coraz czesciej udostepniaja
platformy edukacyjne z gotowymi tresciami edukacyjnymi bedgcymi elektroniczng wersjg
podrecznikdw i ewentualnie z innymi materiatami pomocniczymi. Jezeli dysponujemy
wilasng ,,chmurg” (czyli komputerem - serwerem funkcjonujagcym na okragto i majacym
staty adres internetowy) mozemy stosunkowo tatwo uruchomié szkolng platforme
internetowa. Jezeli tak nie jest, to mozemy skorzysta¢ z ptatnych lub bezptatnych

platform ustug e-lerningowych.

Najpopularniejsze rozwigzania, z ktdrymi najczesciej stykamy sie w szkotach

i placéwkach oswiatowych to:

. MOODLE

o FRONTER
o LIBRUS
o ATUTOR
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Dla celdw realizacji projektu wykorzystano platforme eFRONT, nowoczesng

i popularng platforme z licencjonowaniem typu ,,open source”.

W  projekcie OZEL platforma e-learningowa jest integralng czescia gry.
Jej zadaniem jest dostarczanie wiedzy uczestnikowi gry w trakcie trwania rozgrywki, o ile
bedzie tego potrzebowat. Zawartos¢ (kontent) tej platformy bedzie takze wykorzystany

w trakcie szkolen nauczycieli.

Tresci edukacyjne umieszczone na platformie, ktdre stanowig podstawe

merytoryczng GRY O PRAD obejmujg nastepujace zagadnienia:

J Wprowadzenie do OZE.

. Warunki lokalizacji elektrowni.

J Obowiazki inwestora dla elektrowni.

. Zgodnosc z Planem Zagospodarowania Przestrzennego.

J Budowa elektrowni - proces inwestycyjny.

. Uruchamianie dziatalnosci —przytgczenie do sieci.

o Finansowanie elektrowni — przychody i koszty.

. Czas zycia inwestycji elektrowni.

. Wptyw OZE na poprawe stanu srodowiska.

J Efektywnos¢ w zaleznosci od lokalizacji dla elektrowni.

. Pozwolenie na budowe - procedura dla elektrowni.

. Aspekty spoteczne (konsultacje spoteczne) elektrowni .

. Budowa elektrowni — dostepne zrddta finansowania dla elektrowni.
. Uruchamianie dziatalnosci - rekrutacja pracownikdw elektrowni.
. Swiadectwa pochodzenie energii z elektrowni.

J Zarzadzanie pozostatosciami po elektrowni.

. Wptyw OZE na rozwdj spoteczno — gospodarczy.
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J Efektywnos¢ ekonomiczna lokalizacji elektrowni. Aspekty srodowiskowe dla
elektrowni.
J Strategie rozwoju energetycznego — poziom krajowy, regionalny i lokalny dla

elektrowni. Budowa elektrowni — wybdr technologii dla elektrowni.
. Uruchamianie dziatalnosci — umowy z odbiorcami elektrowni Handel ,,zielonymi”

i ,,biatymi” certyfikatami z elektrowni.

Powyzsze wylistowane wyzej zagadnienia i forma ich przekazu sg dostosowane do
poziomu  wiedzy imozliwosci  percepcyjnych  ucznia  gimnazjum  iszkoty
ponadgimnazjalnej. Forma najbardziej korzystng sg prezentacje multimedialne i materiaty
video.

Oprdécz zasadniczych tresci dotyczacych OZE, na platformie umieszczone s3 tresci
pomocnicze, tj. system pomocy do gry, przewodniki opisujace interfejs oraz przebieg gry.
Ponadto kazda porcja wiedzy umieszczona na platformie e-learningowej jest uzupetniona

o testy (quizy), ktérych rozwigzywanie jest integralnym skfadnikiem gry e-OZEL.
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VL. METODYKA PROWADZENIA ZAJEC/MOTYWACJA ZESPOLU
UCZNIOW/WERYFIKACJA POSTEPOW

GRA KOMPUTEROWA - GAMIFIKACJA

Nauczyciele, pedagodzy i osoby zwigzane z nauczaniem i edukacjg wiedzg
doskonale, ze umiejetne witaczenie elementdw zabawy i rozrywki do nauczania/uczenia
sie moze przynies¢ wiele korzysci. Dotyczy to wszystkich dyscyplin wiedzy i wszystkich
etapoéw edukacyjnych (rzecz jasna w réznym stopniu). W jezyku edukatoréw zajmujgcych
sie tymi zagadnieniami funkcjonuje okreslenie edutaiment. Jest to neologizm w jezyku
angielskim bedacy potaczeniem dwdch stéw - education + entertaiment = edutaiment.
Polski odpowiednik, nieco zartobliwy — edukacja + rozrywka = edurywka jakos sie nie
przyjat i postugujemy sie ztozonym ttumaczeniem ,,nauczanie potaczone z rozrywka”
albo zargonowo - edutaiment. Oznacza to wszystkie dziatania, ktdérych celem jest
dostarczanie wiedzy i umiejetnosci w formie zabawy, rozrywki, spektaklu, warsztatu,
pokazu itp., czegos, co jest interesujgce, zachecajace, wciggajace i wbrew nazwie,
niekoniecznie zabawne. Mozna powiedzie(, ze edutaiment to uczenie sie mimochodem.
Edutaitment stwarza szerokie mozliwosci dla powszechnej edukacji w dziedzinach
waznych dla rozwoju spotecznego, np. ochrony zdrowia, swiadomosci ekonomicznej,
zachowan proekologicznych i innych.

Jedng z wielu form rozrywki sg gry. Réznego rodzaju gry s3a znane od
najdawniejszych czasdw, ale dopiero ostatnie pdtwiecze i gwattowny rozwdj Technologii
Informacyjnych i Komunikacyjnych (TIK) nadat grom nowa forme, wymiar i znaczenie.
Popularnos¢ gier komputerowych (inna nazwa to gry wideo) osiggneta stopieri
niewyobrazalny, a wytwarzanie (produkcja) gier stato sie dominujaca gatezig przemystu
rozrywkowego na swiecie. Udziat polskich twdrcédw gier w produkcji swiatowej jest coraz
wiekszy - seria gier ,,WiedZmin” jest znakomitym przektadem sukcesu rynkowego

Istnieja rézne definicje gier komputerowych. Internetowa Encyklopedia PWN

(http://encyklopedia.pwn.pl/haslo/gry-komputerowe;3908365.html)  podaje  definicje

nastepujaca: gry komputerowe, inform. gry wymagajgce do przeprowadzenia rozgrywki

25

Projekt ,,Pl: e-Odnawialne Zrddta Energii Lubelszczyzny (e-OZEL) -
system zwiekszajacy zainteresowanie ucznidw kontynuacjg ksztatcenia na kierunkach GOW”
wspodtfinansowany ze srodkdw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego


http://encyklopedia.pwn.pl/haslo/gry-komputerowe;3908365.html

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

KAPITAL LUDZKI

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI

programu komputerowego; takze programy komputerowe pozwalajgce jednemu lub wiecej
uzytkownikom na rozgrywanie gier. Gry komputerowe czesto nasladujq znane gry
tradycyjne: planszowe (np. szachy, warcaby), karciane (poker, brydz, pasjanse) i in.; dzieki
bogatej grafice komputerowej mogg symulowac udziat uzytkownika np. w zawodach sport.,
locie samolotem, wydarzeniach hist.; partnerem gracza moze by¢ komputer lub inne osoby,
takze przebywajgce w odlegtych miejscach i dysponujgce potgczeniem przez siec
komputerowgq (g.k. sieciowe).

Rozrywkowe wykorzystanie komputera jest prawie tak stare jak on sam.
Protoplastg gier komputerowych byt symulator lotu pocisku rakietowego (1947).
Pierwszg gra graficzna (gra wideo), tj. taka, ktérej przebieg mozna byto sledzi¢ na ekranie
pierwszego komputera, ktéry miat wyswietlacz (EDSAC), byta gra OXO czyli kétko i
krzyzyk. Zostata ona stworzona na uniwersytecie w Cambridge przez Alexandra Douglasa
w ramach jego pracy naukowej (1952).

W roku 1962 w Massachusetts Institute of Technology powstata gra SPACEWAR
stworzona przez Steve'a Russella. Miata ona bardziej zaawansowana fabute oraz po raz
pierwszy grafike wektorowa.

Wraz z rozpowszechnianiem sie komputeréw osobistych nastapit btyskawiczny
rozwaj catej branzy gier komputerowych. Powstaty tez specjalizowane urzadzenia oparte
na technice cyfrowej — automaty do gier i konsole. Gry staty sie waznym elementem
kultury i rozrywki oraz istotna gatezia biznesu.

Kolejnym kamieniem milowym byt rozwdj Internetu i technologia chmury
obliczeniowej. Umozliwito to tworzenie gier, w ktdérych uczestniczy wiele oséb rozsianych
po catym swiecie i tworzacych spotecznosci. Liczba gier, ich réznorodnos¢ oraz fatwos¢
dostepu do nich jest wrecz niewyobrazalna.

Mozna na rézne sposoby dokonywa¢ klasyfikacji i grupowania gier, nie jest to
jednak celem tego opracowania. Z duzym stopniem ogdlnosci mozna wymied nastepujace
grupy gier:

e Sportowe
e Strategiczne
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o Akgji
e Symulacyjne
e Zrecznosciowe
e Logiczne
Po uwzglednieniu sposobu udziatu gracza w grze, liczby graczy i innych kryteriow
liczbe grup i sposobdw klasyfikacji mozna mnozy¢.

Przyktady réznych klasyfikacji mozna znalez¢ w miedzy innymi w opracowaniach:

F. Patrick ,,Gry wideo w szkole - podrecznik dla nauczyciela” -
http://games.eun.org/upload/GIS_ HANDBOOK PO.pdf

e P.Chorazy.,,Negatywny wptyw gier komputerowych na rozwdj dzieci i mtodziezy” -

http://www.szkolypto.pl/pdf/Wplyw_gier komputerowych.pdf
e ,Lista gatunkdw gier komputerowych” -

http://pl.wikipedia.org/wiki/Lista gatunk%C3%B3w_gier komputerowych

e P.Cyrek ,Klasyfikacja gier komputerowych” —
http://www.benchmark.pl/testy i recenzje/Gaming to_ sport -

_mamy_mocne_argumenty-2137/strona/6041.html

Z punktu widzenia celéw tego podrecznika istotna jest jedna grupa - gry
symulacyjne ekonomiczne, z udziatem wielu graczy uczestniczacych réwnoczesnie
w rozgrywce (multiplayer). Udziat wielu graczy stwarza mozliwos¢ rywalizacji m.in.
polegajacej na zgromadzaniu jak najwiekszej ilosci zasobdw (punktéw, wirtualnych
pieniedzy). Tego typu gry odzwierciedlajg pewng czes¢ rzeczywistosci, a gracze
podejmujg réznego rodzaju decyzje owocujace skutkami ekonomicznymi. Przyktadem
gier tego rodzaju gier o charakterze czysto rozrywkowym, lecz z aspektami
ekonomicznymi s3 takie gry jak SIMCITY (symulacja zarzadzania miastem - pierwsze
wersja na komputer typu PC powstata w 1989 roku), CITIES IN MOTION (zarzadzanie
sieciami transportowymi w miastach) czy popularne wsréd dzieci FARMY (zarzadzanie

gospodarstwem hodowlanym) oraz wiele innych.
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Dzisiaj jezyk gier jest jezykiem pokolenia wyrastajgcego wraz z nowymi
technologiami i swobodnie postugujacego sie smartfonem, tabletem i komputerem.
Warto tu przytoczy¢ dosy¢ powszechna opinie przedstawiong m.in. w opracowaniu
dr Patrick Felicia pn.,,Gry wideo w szkole — podrecznik dla nauczyciela”. Opracowanie to
jest czescig wiekszego projektu realizowanego przez European Schoolnet Academy, w
projekcie tym przewidziano m.in. uruchomienie szkolenia online pn. ,,Gry wideo w
szkole”  przeznaczone dla  nauczycieli zainteresowanych ta problematyka
(http://www.mg.gov.pl/node/21905 ).

Dr Patrick Felicia opisujgc ruch spoteczny SERIOUS GAMES stwierdza: ,,Ruch ten
powstat, aby sprosta¢ wymaganiom nowego pokolenia ucznidw, o ktdérych czesto mowi sie,
ze sq digital natives (urodzeni uzytkownicy technologii cyfrowych). Nalezy zwréci¢ uwage na
ich indywidualne mozliwosci i potrzeby, tak by znalezli motywacje i efektywnie
wykorzystywali gry. To pokolenie uczniéw urodzito sie po roku 1970 i od wczesnych lat
dzieciecych byto zaznajomione z nowymi technologiami. Uzywajq ich na co dzieri i ICT
(Teleinformatyka) stato sie dla nich rodzimym jezykiem, ktéry pozwala im zrozumiec
otaczajgcy ich swiat, porozumiewac sie oraz wyrazac¢ siebie. Digital natives namietnie
grywajq w gry wideo i zywo angazujq sie w sieci spotecznosciowe, czasami w wirtualnych
Swiatach (Second Life, There, itp.). Czesto angazujg sie w zadania, ktére wynagradzajq ich
wytrwatosc i dlatego oczekujg podobnych nagréd w procesie uczenia sie. Z drugiej strony,
wielu instruktoréw i nauczycieli ma problemy z motywowaniem tego pokolenia do nauki
konwencjonalnymi metodami, prawdopodobnie dlatego, ze tradycyjne metody nie spetiajg
potrzeb, oczekiwan i preferencji ucznidéw.

W sSwietle tego rodzaju opinii wydaje sie, ze celowym i rozsagdnym rozwigzaniem
jest wykorzystywanie predyspozycji i sktonnosci ucznidw do gier komputerowych.
Whasciwie skonstruowane gry, z optymalnymi proporcjami rozrywki i wiedzy majg duze
walory edukacyjne i nie nalezy lekcewazy¢. Grzechem =zaniechania bytoby
niewykorzystywanie tej sytuacji dla ksztatcenia i rozwoju dzieci i mtodziezy.

Warto tez wspomniec¢ o zjawiskach spotecznych i kulturowych wywotanych przez

ekspansje technologii informacyjnej i komunikacyjnej. Jednym z takich zjawisk jest
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gamifikacja (spolszczony angielski neologizm gamification, uzywane s3 tez takie nazwy
jak grywalizacja, gryfikacja). Pojecie to okresla wykorzystywanie poznawanych
mechanizmdw gry komputerowej poza kontekstem tej gry.

Pionierem wykorzystywania gamifikacji w szkole jest Lee Shaldon, pisarz,
scenarzysta, producent telewizyjny i filmowy (m.in. StarTek, NextGeneration i innych),
tworca i producent wielu gier komputerowych takze gier wykorzystywanych w edukaciji
uniwersyteckiej i szkolnej. Od 2006 roku prowadzi takze dziatalnos¢ akademicka, m.in.
w Indiana University, Rensselaer Polytechnic Institute, California Institute of the Arts. W
roku 2011 opublikowat ksigzke ,, The Multiplayer Classroom: Designing Coursework as
a Game”. Metody opisane w tej pozycji oraz w ,,Character Development and Storytelling
for Games,, (Rozwdj postaci i fabuty w grach), sa szeroko wykorzystywane przez
twdrcow edukacyjnych gier komputerowych na catym swiecie.

Chociaz gamifikacja stuzy przede wszystkim celom komercyjnym wykorzystywana
jest z duzym powodzeniem w edukacji (w prognozie dla mediéw cyfrowych6 jest
najwazniejszym trendem). Wiedza i umiejetnosci zdobyte podczas uczestniczenia w grze
moga zaowocowad w zyciu codziennym, rowniez zawodowym i mogg takze pomagac
mtodemu cztowiekowi w wyborze przysztego zawodu. Projekt OZEL jest przyktadem tak
rozumianej gamifikaciji.

Gra komputerowa e-OZEL jest przyktadem gry symulacyjnej, rozgrywanej przez
wielu uzytkownikéw, uwzgledniaj rywalizacje wewnatrz zespotu, rywalizacje pomiedzy
zespotami i pomiedzy szkotami. Ranking graczy jest ustalany na podstawie wynikdw
finansowych  uzyskiwanych dzieki inwestowaniu w energetyka odnawialng
i eksploatowaniu réznych obiektéw OZE. Uczestnictwo w grze stwarza szanse na
wykorzystanie efektu gamifikacji i uzyskiwaniu przez uczestnikdw rozgrywki kompetenc;ji

w obszarze odnawialnych Zrédet energii.

® MillwardBrown ,,Prognoza dla mediéw cyfrowych — 12 Trendéw na rok 2012”
http://www.wirtualnemedia.pl/artykul/prognozy-dla-mediow-cyfrowych-12-trendow-na-rok-2012-od-
millward-brown
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Gtéwnym widokiem uczniowskiego interfejsu gry jest mapa jednej z 213 gmin
wojewddztwa lubelskiego, losowo przydzielanej uczestnikowi rozgrywki przez system.
Mapka ta jest pokazywana w widoku izometrycznym.

Gminy s3 podzielone na mniejsze moduty w ksztatcie kwadratéw. Modut taki jest
elementarnym niepodzielnym obszarem, ktéry ma swojg charakterystyke energetyczna.
Ta charakterystyka to mozliwos¢ lub jej brak umieszczenia w module inwestycji OZE
réznego rodzaju i wielkosci (wykorzystujace biomase, wode, wiatr lub storice elektrownie
mate, srednie i duze) oraz wydajnosci energetyczne dla kazdego rodzaju zasobdw, o ile
taki wystepuje. Poprzez wskazanie modutu uczestnik rozgrywki moze badad i odczytywad
charakterystyki energetyczne i dokonad najbardziej korzystniejszego wyboru miejsca i
rodzaju inwestycji OZE. Ponadto wprowadzono mechanizm warstw (kreskowanie mapy
réznymi kolorami) pokazujacy na catej mapie te moduty, ktére dysponujg zasobami OZE i
jakie to zasoby. Interfejs gry uwzglednia realia geograficzne wojewddztwa lubelskiego
ijego zagospodarowanie przestrzenne, w stopniu takim, na jaki pozwalaty
uwarunkowania i ograniczenia techniczne systemu gry.

Platforma edukacyjna zwigzang z grg e-OZEL jest skondensowanym Zrédtem
wiedzy o energii odnawialnej w aspekcie technicznym, prawnym, ekonomicznym. Jest
ona aktywnym sktadnikiem gry — korzystanie z platformy jest warunkiem uzyskiwania
postepdw w grze i pokonywania kolejnych jej etapdw. Platforma edukacyjna stanowi

cenng pomoc w edukacji proekologicznej mtodziezy szkolnej.

NAUCZYCIEL ARBITER W PROJEKCIE ISRK e-OZEL

Kryterium wyfaniajacym nauczycieli/nauczycielki do prowadzenia zaje¢ powinny
by¢ takie kryteria jak: zainteresowanie tematyka OZE, energetyki lub/i ochrony
sSrodowiska oraz che¢ pracy z uczniami/uczennicami chcacymi podnies¢ wiedze w tym

zakresie.

Gra edukacyjna wykorzystywana w sposdb zorganizowany przez szkote musiby¢
rozgrywana przy udziale nauczyciela, nazwanego w projekcie nauczycielem arbitrem. Jest on
opiekunem grupy uczniowskiej (czyli uczniéw bioracych udziat w grze e-OZEL). Jego udziat w grze

ma charakter organizacyjno-administracyjny oraz merytoryczny. Organizuje przebieg gry,
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przekazuje informacje zwigzane z przebiegiem gry, inicjuje i moderuje dyskusje zaréwno podczas
zajec¢ OZEL, ale takze na forach udostepnianych na platformie edukacyjnej. Druga rolg nauczyciela
jest rola mentora - a wiec powinien on by¢ dos¢ bieglty w obszarach TIK i OZE,
towarzyszacych zajeciom (biegtos¢ tg zdobywa na dedykowanych dla niego szkoleniach),
ale bez pretendowania do roli wszechwiedzacego ,,guru” bowiem role dostarczyciela
szczegdtowe] wiedzy i kontrolera przyswajania tej wiedzy przez uczestnikdw gry petni
platforma e-learningowa bedaca integralnym sktadnikiem gry. Jest rzeczg bardzo
pozadang, aby nauczyciel arbiter znat dobrze gre i przeszedt przez nig w roli ucznia lub
nawet kilku ucznidw. Rekomendowanym rozwigzaniem jest uruchomienie rozgrywki
testowej z kilkoma ,,sztucznymi” uczestnikami i wcielanie sie w ich role. Takie
przygotowanie pozwoli nie tylko na doktadne poznaniu przebiegu gry oraz
towarzyszacych jej tresci edukacyjnych, ale takze rédznych meandréw i ewentualnych
zawitosci gry, ustaleniu tempa gry i innych szczegétdw. Wiedza dotyczaca réznych
aspektdw gry bedzie moze by¢ potrzebna, gdy trzeba bedzie rozstrzygad i wyjasniac

ewentualny watpliwosci

Rekrutacja uczestnikow

Zatozenia gry nie wymagaja od jej uczestnikdw jakis szczegdlnych umiejetnosci
i wiedzy z zakresu TIK i OZE — wystarczy tutaj poziom standardowy. Jednak pozadane
bytoby, aby uczen - uczestnik gry posiadat pewne predyspozycje dotyczace kompetenc;ji
poznawczych takie jak: uwaga i zdolnos¢ do analitycznego myslenia, predyspozycje
dotyczace kompetencji spotecznych, tj. swiadomos¢ norm prawnych i spotecznych oraz
zdolnos¢ do wspodtpracy w grupie, a takze posiadat pewien rodzaj wytrzymatosci
psychicznej, nie ulegat zniecheceniu, jezeli gra wyda mu sie na poczatku mato ciekawa
i nuzaca. Zadaniem nauczyciela opiekuna bedzie rekrutacja uczestnikdw gry i ocena
predyspozycji ucznia. Jezeli ocena bezposrednia bedzie zadaniem zbyt trudnym mozna
skorzysta¢ z pomocy pedagoga szkolnego Ilub wykorzysta¢ jakies narzedzie

diagnostyczne (np. http://www.talentgame.pl/).
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Uczniowie/uczennice do udziatu w zajeciach powinni by¢ wybierani przez

nauczycieli-animatoréw OZE w oparciu o kryteria:

J status uczestnika - uczen/uczennica szkoty gimnazjalnej/ponadgimnazjalnej
(technikum/liceum),

o zainteresowania i predyspozycje — szczegdlnie zainteresowanie tematykg OZE,
energetyki lub/i ochrony srodowiska,

. cecha (pte¢) - szczegdlne uwzglednienie udziatu kobiet (projekt zaktada, ze w
fazie pilotazowej, wsrdd 120 uczestnikdw testujacych GRE O PRAD bedzie

minimum 36 kobiet.

Zajecia dotyczace wykorzystania gry oraz platformy e-learningowej przez uczniéw-
uczestnikdw bedzie prowadzone pod nadzorem nauczyciela-animatora OZEL, ktory
wykorzystujac metodyke okreslong w niniejszym opracowaniu - bedzie prowadzit
ucznidw przez proces gry, budujac jednoczesnie ich zainteresowanie tematyka istotng z
punktu widzenia GOW. Nauczyciel-animator OZE bedzie na biezaco prowadzit dziennik
obserwacji ucznia. Podczas pracy z uczniami nauczyciel-animator OZE powinien aktywnie
wykorzystywac inne narzedzia edukacyjne np.: z tablice multimedialna. Uczniowie beda
mogli oceni¢ sprawnos¢ techniczng gry, uzytecznos¢ rozwigzan, dobrane parametry,
aspekty wizualne, dziatalnos¢ wewnetrznych zatozen systemu, przejrzystos¢ i
zrozumiatos¢ kurséw, pytan e-learningowych, atrakcyjnos¢ scenariusza gry a takze

zrozumiatos¢ poleceri i informacji.
Administracja gra

Kolejnymi zadaniami nauczyciela opiekuna uczestnikdw gry jest administrowanie
gra. Polega to na tworzeniu, modyfikowaniu lub usuwaniu kont uczniowskich na
platformie gry, aktywowaniu tych kont, uruchamianiu nowej rozgrywki, ustalaniu
reziméw czasowych i przypisywaniu do tej rozgrywki ucznidw uczestnikdw gry.
Szczegdtowy, techniczny opis zadan administracyjnych zostat umieszczony w
dokumentacji technicznej gry oraz na platformie e-learningowej przeznaczonej dla

nauczycieli animatordw.
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Zajecia i ich prowadzenie (organizacja). Mozliwe rozwigzania organizacyjne

dotyczace gry OZEL

Zatozeniem podstawowym dotyczacym przebiegu gry jest to, iz bedzie ona
rozgrywana w szkole, przy uzyciu sprzetu szkolnego, w okreslonym interwale czasowym,
w obecnosci nauczyciela opiekuna gry - najczesciej w formie zaje¢ pozalekcyjnych
(bedziemy dalej uzywac terminu zajecia). Opcjonalnie uczert moze korzystac z platformy
e-learningowej oraz kontynuowad rozgrywke w domu. Przyjecia zatozenia rozgrywki
w szkole determinuje organizacje zaje¢ w pomieszczeniu szkolnym, z przewodowym lub
bezprzewodowym dostepem do Internetu. Specyfikacja warunkéw technicznych
dotyczacych minimalnych parametréw oraz przepustowosci sieci jest dotaczona do
instrukcji gry. Pomieszczeniem, w ktérym odbywajg sie zajecia moze byl pracownia
komputerowa z komputerami stacjonarnymi lub mobilnymi, a takze inne pomieszczenie
przystosowane do prowadzenia zaje¢ w przypadku, gdy szkota dysponuje komputerami
mobilnymi. Liczba dostepnych komputeréw powinna by¢ taka, zeby kazdy uczert miat
dostep do pojedynczego komputera. Poza przegladarka internetowa i standardowym
pakietem biurowym umozliwiajgcym prowadzenie notatek i podrecznych obliczen nie jest

wymagane jakiekolwiek specjalistyczne oprogramowanie.

Taka organizacja gry wymaga ujecia zaje¢ w planie obcigzenia sal dydaktycznych
szkoty (planie organizacyjnym szkoty). Kolejng kwestig jest czas, jaki nauczyciel opiekun

musi poswieci¢ na zajecia.

W zaleznosci od sytuacji mozliwe s3 rdézne rozwigzania, jednak w kazdym
przypadku uzgodnione z dyrektorem placéwki oswiatowej. Podstawowym rozwigzaniem
organizacyjnym jest umieszczenie zaje¢ GRA O PRAD w kategorii dla zajec rozwijajacych
uzdolnienia dla ucznidw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi. Sytuacje ta okresla
Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30 kwietnia 2013 r. w sprawie zasad
udzielania i organizacji pomocy psychologiczno-pedagogicznej w publicznych

przedszkolach, szkotach i placéwkach (Dz.U. 2013 nr 0, poz. 532).
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Alternatywnymi rozwigzaniami moga byc¢:

J Tzw. ,,godziny karciane”, czyli dwie dodatkowe godziny w tygodniu na rzecz pracy
z uczniami w ramach realizowanego czasu pracy nauczyciela i w ramach 30 godzin

lekcyjnych bedacych w dyspozycji dyrektora szkoty.

J Godziny nauczyciela optacane z funduszy pozabudzetowych szkoty.

J Godziny nauczyciela optacane z funduszu projektu (mozliwe tylko w fazie
pilotazu).

J Rozwigzania mieszane, uwzgledniajace trzy powyzsze sytuacje lub inne.

Trzeba wyraznie podkresli¢, ze tak jak w przypadku ucznia, ktéry musi mieé
motywacje do gry (dobra zabawa, nagroda rzeczowa, che¢ rywalizacji) nauczyciel tez
musi mie¢ motywacje do prowadzenia takich zaje¢, a przede wszystkim do opanowania
pokaznej porcji materiatdw i do uczestniczenia w intensywnym szkoleniu. Przyjecie przez
nauczyciela roli mentora, czyli kogos kto ,,wie i potrafi” wymaga tym bardziej motywacji

i solidnych bodzcdw.

Moze wystgpic tez taka sytuacja (chociaz jej prawdopodobieristwo nie jest zbyt
duze), ze klasa w catosci podejmuje decyzje o przystapieniu do gry. Wéwczas, oile
zaistniejg warunki organizacyjne, przede wszystkim dostep do komputerdw, zajecia gra
e-OZEL moga by¢ zrealizowane (przynajmniej w czesci), jako tresci przedmiotu ujetego
w planie organizacyjnym szkoty (geografia, chemia, fizyka w gimnazjum i liceum,
podstawy przedsiebiorczosci i niektdore przedmioty zawodowe w szkotach

ponadgimnazjalnych).

W grze e-OZEL kluczowym pojeciem jest rozgrywka, ktéra ma swdj poczatek
uaktywniany przez nauczyciela opiekuna grupy uczniowskiej oraz swdj koniec
egzekwowany rowniez przez opiekuna. Okres czasu od poczatku do korica rozgrywki nie
jest dowolny, jest on ograniczony czasem trwania semestru szkolnego. W praktyce
uwzgledniajgc etap rozruchowy rozgrywki, iréznego rodzaju okolicznosci rozgrywka
musi by¢ zrealizowana w ciggu maksimum 15 zaje¢ trwajacych 1 godzine lekcyjna

w tygodniu. Rzeczywisty czas trwania rozgrywki wynoszacy 30 minut odpowiada 3 latom
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»wirtualnego” czasu prowadzenia inwestycji. Moze to ulega¢ zmianom bowiem relacja
czasu rzeczywistego do czasu ,,wirtualnego” podobnie jak inne parametry jest ustalana

przez administratora gry.

Poza zajeciami GRA O PRAD elementem uzupetniajgcym moga by¢ dodatkowo
zajecia, jak np. spotkania z naukowcem - przedstawicielem Rady Patronackiej PAN, ktdry
prezentuje dziedzine nauki zwigzang z OZE, czy inne formy wspdtpracy ze sSrodowiskiem

akademickim, opisane dale;j.
Przebieg zajec

Gra e-OZEL jest grg w petni intuicyjng i na poczatku nie wymaga od uczestnika gry
zadnej wiedzy specjalistycznej. Nauczyciel prowadzacy (nadzorujacy) zajecia nie musi by¢
w zadnej mierze zrédtem tej wiedzy, poniewaz uczestnik ma staty dostep do takiego

zrodfa — jest nim platforma e-learningowa.

Tak wiec zadania nauczyciela na zajeciach obejmuja czynnosci formalne oraz
ewentualng pomoc w sytuacjach nietypowych i trudnych wypeiniajac (tym miedzy
innymi) role mentora. Dzieki ukoriczonemu przez nauczyciela arbitra szkoleniu, ktérego
czescig jest odegranie roli ucznia wgrze i przeprowadzeniu rozgrywki testowej,
nauczyciel opiekun, nawet jezeli nie potrafi natychmiast pomdc w rozwigzaniu problemu,
ktdry pojawi sie w grze, to potrafi wskaza¢ sciezke samodzielnego dojscia do tego

rozwigzania.

Zajecia startowe rozpoczynajgce rozgrywke beda wymagaty od nauczyciela
opiekuna wprowadzenia do gry i wykonanie przed tymi zajeciami badz w ich trakcie
niezbednych czynnosci administracyjnych takich jak zatozenie kont na platformie gry,
aktywacji tych kont, uruchomienia rozgrywki, przypisanie kont do rozgrywki i innych.

Sposob realizacji tych czynnosci ujety jest instrukcji gry.

Czynnoscig, ktéra ma znaczenie dla koricowych efektédw rozgrywki jest
uswiadomienie uczestnikom koniecznosci przyjecia strategii gry. Gra e-OZEL jest

czesciowo grg losowg (rézne szanse startowe spowodowane wylosowanie gminy
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z wiekszymi albo mniejszymi zasobami energetycznymi, wystepowanie awarii i innych
czynnikéw losowych), lecz przede wszystkim zalezy wybory rodzaju i lokalizacji inwestycji
energetycznych oraz od wiedzy uczestnika dotyczacej tych inwestycji. Trudno tutaj
podawad uczniom gotowe rozwigzania, bowiem jednym z celdw tej gry jest rozwijanie
umiejetnosci myslenia systemowego, planowania, rozwigzywania problemdw. Bardziej
chodzi o swiadomos¢, ze gra nie jest tylko mechaniczng rozrywka polegajaca na
przypadkowym ustawianiu klockéw-elektrowni OZE na mapie przypadkowo wybranej
gminy, lecz wymaga od uczestnika swiadomosci i czegos, co uczniowie potocznie

nazywajg kombinowaniem.

Waznym elementem zajec bedzie podsumowanie kazdych zaje¢, czyli omawianie
dotychczasowego przebiegu gry, pojawiania sie sytuacji nietrywialnych i trudnosci

i sposobdw ich rozwigzywania.
Inne mozliwe warianty realizacji gry

W przypadku zaistnienia okolicznosci uniemozliwiajgcych realizacje zaje¢ w sposdb
opisany powyzej mozliwa jest organizacja zastepcza, czyli zajecia prowadzone w trybie

mieszanym (blended learning).

Czes¢ zaje¢, w tym zajecia startowe muszg by¢ przeprowadzone w trybie
stacjonarnym. Pozostate zajecia moga odbywac sie poprzez przeniesienie komunikacji na
platforme e-learningowa w trybie on-line asynchronicznie Ilub synchroniczne
z wykorzystaniem takich narzedzi i aktywnosci jak forum, e-mail, komunikatory IM itp.
Proporcje miedzy zajeciami stacjonarnymi a zajeciami on-line zaleza od konkretnej
sytuacji i winny byc¢ ustalone w porozumieniu z dyrekcjg szkoty i konsultantem ze strony

projektu e-OZEL.
Motywacja uczniéw uczestnikéw GRY O PRAD

Nauczyciel arbiter prowadzacy gre nie powinien mie¢ ztudzenn co do tego, ze
wszyscy uczniowie, ktdorzy przystgpili do GRY OPRAD beda ja kontynuowad

z poczatkowym nastawieniem i entuzjazmem. Aby uczen realizujacy gre uzyskat sukces
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musi by¢ odpowiednio motywowany zaréwno przed podjeciem decyzji o przystapieniu do

gry, jak i w trakcie gry.

Specyfika tego rodzaju zaje¢, jakimi jest GRA O PRAD powoduje, Ze po pewnym
czasie czes¢ ucznidw ulega zniecheceniu i moze zrezygnowad z uczestnictwa. Jest to
jedno z powazniejszych zagrozen projektu. Z tego powodu jednym z gtéwnych zadan
nauczyciela animatora jest skuteczne motywowanie uczestnikdw gry. Motywowanie jest
waznym, ale jednoczesnie trudnym obszarem dziatania edukacji wykorzystujacej TIK,

a w szczegolnosci platformy e-learningowej.

Motywacja bedaca ztozong wtasciwoscig psychiki ludzkiej jest, jak uwazaja
badacze tej materii, podatna na oddziatywania i pobudzanie jej przez osobe nauczajaca,
czy jak wprzypadku projektu e-OZEL mentora jakim jest nauczyciel arbiter.
Motywowanie to nic innego jak wptywanie na ucznidw realizujgcych cel jakim jest

ukoriczenie gry, aby konsekwentnie zmierzali do tego celu.

Dlatego tez, niezbedne jest przedstawienie w niniejszym podreczniku
najwazniejszych metod motywowania — mozna je nazwac teoriami klasycznymi. Teorie te
miedzy innymi wykorzystuje sie do okreslenia tego, jakie dziatania i w jaki sposéb moga
by¢ uruchamiane, aby osiggna¢ pozadane skutki w jakiejs dziedzinie, np. nauczania
czegos. Teorie te dotyczg nie tylko uruchamianiu takich dziatan, ale takze okreslania ich
kierunkdw, ich kontynuacji, czy ich zaniechania. Rzecz jasna przedstawione teorie nie
wyczerpujg ztozonego i skomplikowanego problemu jakim jest motywacja do uczenia sie
i do uczestnictwa w grze, jest to tylko tto problemu, ktére pozwala nauczycielowi na

uswiadomienie wagi dziatari motywujacych podczas zaje¢ GRA O PRAD.

Sposrdd najpopularniejszych teorii motywacji, ktérych elementy odnosza sie do

kontekstu edukacyjnego GRY O PRAD nalezy wymienic takie teorie jak:

Teoria potrzeb

Jej czotowym przedstawicielem jest amerykanski psycholog Abraham Maslow,

twdrca modelu hierarchii potrzeb (piramidy potrzeb). Teoria ta podaje, ze przyczynami
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dziatania i gtéwnymi motywatorami s3 rozmaite potrzeby cztowieka sklasyfikowane
w dwdch grupach jako potrzeby podstawowe i potrzeby wyzsze. Potrzeby te maja swoja
hierarchie i mozna je utozy¢ w postaci tzw. piramidy potrzeb, u podstawy, ktdrej znajduja
sie potrzeby ,,najnizsze” ale majgce najwieksze znaczenie, a na godrze potrzeby

najbardziej wysublimowane, nie zawsze i nie przez wszystkich odczuwalne.

. Potrzeby podstawowe to potrzeby fizjologiczne (gtdd, chtdéd, pragnienie, itp.)
i potrzeby bezpieczeristwa.

. Do grupy potrzeb wyzszych zaliczamy: potrzeby spoteczne (wiezi, przynaleznos¢,
mitos¢), potrzeby uznania (szacunek, prestiz, uznanie przez kogos i przez siebie)
oraz potrzeby samorealizacji (rozwoju, wykorzystanie swojego potencjatu

intelektualnego, posiadanej wiedzy i umiejetnosci i swoich talentéw).

Te dwie potrzeby znajdujgce sie na szczycie hierarchii s3 najwazniejszymi
motywatorami do uczestnictwa w grze. Jednym z wielu zadan nauczyciela animatora jest

ujawnianie tych potrzeb i ich podtrzymywanie.

Behawioralna teoria wzmocnienia

Dla tej grupy reprezentatywna jest teoria wzmocnienia, nazwana réwniez teorig
modyfikacji zachowan albo po prostu teorig uczenia, ktéra zostata zaprezentowana przez

amerykanskiego psychologa Burrhusa Frederica Skinnera.

Wedtug niej cztowiek dziata zgodnie z instynktem, podstawa zachowar ludzkich
sg poprzednie doswiadczenia, jezeli skutkiem dziatania cztowieka jest (w jego odczuciu)
cos pozytywnego to dziatanie to bedzie powtarzane. W duzym uproszczeniu
i sprowadzeniu do sytuacji szkolnej, jezeli uczen sie uczy i wskutek tego dostaje nagrode
tym bardziej bedzie sie uczyt, czyli powstaje cos w rodzaju petli sprzezenia zwrotnego.
Nagroda, cokolwiek by to byto, jest bodzcem wzmacniajgcym. W przypadku gry nagroda
jest nie tylko pozycja w rankingu tej gry, ale tez uznanie nauczyciela animatora. Tak wiec
znaczacg czynnoscia motywujgca w GRZE O PRAD moze by¢ takze wyrazanie tego
uznania, pochwata. S3 to rzeczy, ktdre nie maja formalnego skutku ale ich dziatanie moze
by¢ bardzo silne.

38

Projekt ,,Pl: e-Odnawialne Zrddta Energii Lubelszczyzny (e-OZEL) -
system zwiekszajacy zainteresowanie ucznidw kontynuacjg ksztatcenia na kierunkach GOW”
wspodtfinansowany ze srodkdw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego



FUNDACIA

KAPITAL LUDZKI g@y) UNIA EUROPEISKA RN

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY TR

Teoria celéw

Teoria wyznaczania celéw jest jedng z mtodszych teorii motywacji. Jest ona
w pewnym sensie kompilacja innych teorii. Zasadza sie ona na przyjeciu zatozenia, ze
wyznaczenie celéw, do ktdrych bedzie sie dazyc ije osiggal lezy w naturze cztowieka
i ludzie beda lepiej motywowani do dziatania jezeli te cele beda dla nich zrozumiate
i akceptowane. Dodatkowym czynnikiem wzmacniajagcym motywacje moze by¢ sytuacja,
gdy motywowany cztowiek ma swdj udziat w wyznaczaniu i ustalaniu celéw, ktére ma do

osiggniecia.

W kontekscie GRY O PRAD oznacza to, ze przed przystgpieniem uczestnikdw do
gry beda rozumieli jej cele i przede wszystkim bedg wiedzieli ,,co jest na koricu” i beda to
akceptowad. Zadaniem nauczyciela animatora jest takie przedstawienie gry i jej celdw,

aby uczniowie mieli silne przekonanie, ze:

. jest ona potrzebna,

. uczestnictwo w niej jest pozyteczne i jednoczesnie przyjemne,

J nie jest zbyt trudna i da sie to zrobi,

J nie jest zbyt fatwa i stanowi wyzwanie, ktérego pokonanie przyniesie satysfakcje

grajgcemu uczniowi,

. przyniesie konkretne korzysci.

W trakcie gry, nauczyciel arbiter musi podtrzymywac i wzmacnia¢ takie
przekonania i tutaj rola mentorska i wiez nauczyciel arbiter — uczen uczestnik wydaje sie

by¢ nie do przecenienia.

Teoria motywacji wewnetrznej

Teoria determinacji wewnetrznej lub teoria autodeterminacji zostata
opublikowana przez amerykarskich psychologéw Richarda M. Ryana oraz Edwarda L.
Deci w 2000 r. Teoria ta gtosi, ze 0 motywacji do dziatania decyduje spetienie trzech

potrzeb. S3 nimi potrzeby: przynaleznosci, autonomii oraz kompetengji.
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J Potrzeba przynaleznosci to okazywane cztowiekowi zainteresowanie, zyczliwosg,
utrzymywanie kontaktéw z innymi, afiliacja.

. Potrzeba kompetencji to mozliwos¢ realizacji czy spetniania wyzwan
dostosowanych do mozliwosci potagczona z uzyskiwaniem informacji zwrotnej
o postepach (,,jestes dobry!”).

J Potrzeba autonomii to mozliwos¢ dokonywania samodzielnych wyboréw (,,sam
chciatem gra¢”), brak presji, przymusu, wewnetrzne przekonanie o stusznosci

wyboru.

Badania dowiodty, ze im mniej autonomii, tym mniej wytrwatosci w dziataniu,
gorsze rezultaty, mniejsza odpowiedzialnos¢ za uzyskane wyniki i sktonnos¢ do
obwiniania innych za ewentualne niepowodzenia. Autonomia sprzyja niskiemu
poziomowi konfliktdw podczas dziatan zespotowych, wiekszej gotowosci do dziatania

i wiekszej determinacji w osigganiu celdw.

Jezeli czynniki motywacyjne bedace przedmiotem teorii motywacji wewnetrznej
wystapia uucznia, jest duza szansa, ze bedzie on wytrwaty izdeterminowany aby
kontynuowac udziat w grze i jg ukonczyd. Zadaniem nauczyciela animatora GRY O PRAD
jest budzenie, podtrzymywanie, utrwalanie, czy wrecz pielegnowanie takich potrzeb

przynaleznosci, kompetencji i autonomii.

GRA O PRAD, a motywacje zewnetrzne i wewnetrzne

Motywacje do uczenia sie mozna tez podzieli¢ na dwa rodzaje:

Zewnetrzne - gdy przyczyny i skutki tego, co robimy czyli naszej nauki znajduja sie
na zewnatrz, poza nami, nie s3 od nas zalezne. W duzym uproszczeniu taka sytuacja to
konwencjonalna lekcja w szkole. Jej przyczyng jest przymus szkolny, wola rodzicéw itd.,

a skutkiem lepsza lub gorsza ocena wystawiana przez nauczyciela.

Wewnetrzne - gdy przyczyng uczenia sie, czy uczestniczenia w grze
komputerowej, jak w GRZE O PRAD jest ciekawos¢, nowos¢, ztozonosé¢- dotyczaca nie

tylko tresci, ale i form, w naszym przypadku narzedzi TIK.
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Wiekszos¢ teorii motywacji uznaje kapitalne znaczenie motywacji wewnetrznych.
S3 one dominujgcymi w projekcie OZEL i majg one duze znaczenie dla przebiegu gry,

osiggniecia celdw projektu i koricowego sukcesu.

W kontekscie teorii potrzeb motywatorami moga to by¢ potrzeby samorealizacji,
czy potrzeby uznania (bezinteresowna potrzeba zdobywania i rozumienia wiedzy,
zainteresowanie problematyka ochrony srodowiska oraz OZE, ambicje, plany i d3zenia

zyciowe, itp.).

W Internetowym Systemie Rozwoju Kompetencji e-OZEL i w jego sktadniku-
produkcie edukacyjnym GRA O PRAD, sytuacja nauczyciela jest inna, niz w przypadku
konwencjonalnej lekcji szkolnej. Nie istniejg tu istotne przyczyny i skutki motywac;ji
zewnetrznej i nauczyciel animator nie moze wykorzystywad niezwykle skutecznego
motywatora jaka jest ocena szkolna. Powinien on wykorzystywac opisane powyzszymi
teoriami motywacji instrumenty bardziej finezyjne, delikatne i o wiele trudniejsze

w stosowaniu.

Przektadajac teorie motywacyjne na konkrety, nauczyciel animator GRY O PRAD

powinien podejmowac nastepujace dziatania:

. Poznac kazdego ucznia, jego indywidualne potrzeby i zainteresowania zwigzane
z uczestnictwem w projekcie, a informacje te wykorzysta¢ w motywacji,
mentoringu i innych czynnosciach zwigzanych z gra.

J Tworzy¢ pozytywny klimat spotecznego i emocjonalnego wsparcia pozwalajgcy na
docenienie ucznia i jego wysitek, szczegdlnie wéwczas, gdy w petni wykorzystuje
narzedzia edukacyjne towarzyszgce GRZE O PRAD.

. Ujawniac¢ oraz swoim zachowaniem i postawa sprzyja¢ uczniowskim potrzebom
autonomii, przynaleznosci i kompetencji.

J Stosowac motywatory zewnetrzne — uznanie dla ucznia czy pochwaty za
sprostanie wymogom stwarzanym przez gre.

J Inicjowac dyskusje dotyczacg gry oraz inicjowad wspdtprace grupowa.
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J Dostarczac tak czesto jak to jest mozliwe merytoryczne informacje zwrotne
wzmacniajgce motywacje ucznia.

J Przekonywac do praktycznej przydatnosci zdobywanej wiedzy, najkorzystniej
w perspektywie zdobycia ciekawego potrzebnego i co najwazniejsze
stwarzajacego duze prawdopodobieristwo zdobycia interesujgcej i dobrze
wynagradzanej pracy w przysztosci.

Weryfikacja Postepow

Poniewaz jedng z metod motywacji jest dostarczanie informacji zwrotnej -

uznanie, ocena postepdw, nauczyciel musi na biezgco monitorowad postepy ucznidw.

Regularna i na biezgco prowadzona obserwacja postepow w grze kazdego ucznia
pozwoli na szybkie ujawnienie nieprawidtowosci, odchylenr, odpowiednie zareagowanie

i podjecie dziatari uzdrawiajacych.

Oczywiscie nauczyciel jest obecny na kazdych szkolnych zajeciach GRY O PRAD, ale
w czasie ich trwania nie jest w stanie sprawdzad i weryfikowad postepdw ucznidw,

bowiem zajecia te sg przeznaczone na dziatania operacyjne.

Narzedzia TIK, do ktdérych nalezy przeciez GRA O PRAD sg wyposazone w mniej lub
bardziej szczegétowe mechanizmy sledzace i raportujace. Sa to réznego rodzaju ,,logi”,
raporty izestawienia, ktdrych oglad i analiza pozwala administratorowi gry jakim jest
nauczyciel animator, stwierdzi¢ dla danego ucznia postep w grze, jego aktywnosc w grze
ina platformie e-learningowej, wyniki testéw etc. Dane te pozwalaja na wykrycie
i zdiagnozowanie pojawiajacych sie zagrozern oraz podjecie srodkéw zaradczych,
likwidujacych te zagrozenia. Uzycie takich narzedzi i realizowana przy ich pomocy
weryfikacja postepdw w grze sprzyja osiggnieciu sukcesu przez ucznia, ukoniczenie gry i

uzyskanie potrzebnej wiedzy.

Szczegdtowy opis narzedzi weryfikacji postepdw ucznia (stanowig one

funkcjonalnos¢ gry) zostanie dotaczony do technicznej instrukgji gry, ,,zaszyty” w grze,
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jako narzedzie pomocy dla administratora oraz umieszczony na platformie e-learnigowej

wykorzystywanej podczas szkolenia dla nauczycieli animatordéw.
Scenariusze lekcji e-OZEL
Organizacja zajec (lekcji) GRA O PRAD

Zajecia to czas, jaki uczniowie spedzajg w szkole, w pracowni komputerowej lub
sali klasowej z komputerami mobilnymi, pod nadzorem nauczyciela. Czas trwania zajec to
jedna godzina lekcyjna (45 min.). Rozgrywka, czyli petny cykl gry obejmuje 15 zajec e-

-OZEL, w ciggu jednego semestru szkolnego.

Ponizej przedstawiono 15 scenariuszy dla jednego cyklu rozgrywki. Kazdy
scenariusz zaje¢ GRY O PRAD jest przygotowany wedtug schematu, ktéry uwzglednia

nastepujgce pozycje to:

. Numer kolejny scenariusza oraz poziom gry, w ktérym wystepuje.

. Temat zajed.

J Miejsce i czas trwania zajec.

. Warunki wstepne — wymagane przygotowanie ucznia i postep w grze.

. Sprzet i materiaty (komputer zgodny ze specyfikacja, dostep do sieci Internet).
. Cele zajec

. Przebieg zajec (czynnosci ucznia i nauczyciela)

. Podsumowanie

Temat zaje¢, cele oraz przebiegi zaje¢ s3 odzwierciedleniem gry oraz

towarzyszacych jej tresci edukacyjnych umieszczonych na platformie e-learningowe;j .
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Numer
scenariusza

o1 - | Poziom elektrownie mate

Tematyka zajec¢:

Wprowadzenie do tematyki OZE

Zajecia wprowadzajace (startowe) do gry e-OZEL

Miejsce i czas
trwania:

Szkolna pracownia komputerowa, 45 min.

Warunki wstepne:

Brak

Sprzet i materiaty:

Kazdy uczen a takze nauczyciel dysponuje stanowiskiem
komputerowym z dostepem do Internetu i zainstalowana
przegladarka internetowa (przegladarki to FireFox, Chrome lub
Opera) oraz pakietem biurowym. Rzutnik podtgczony do
komputera nauczycielskiego oraz tablica interaktywna.

Cele:

Poznanie genezy i celdw projektu oraz gry e-OZEL.

Wdrozenie uczestnikow do gry.

Przebieg zajed:

Nauczyciel omawia i prezentuje projekt OZEL (prezentacja
multimedialna dostepna takze na platformie e-learningowej) oraz
prezentacje zagadnienia dotyczace energii odnawialnej i
nieodnawialnej jej wady oraz zalety.

Uczniowie logujg sie na w systemie e-OZEL na konta podane przez
nauczyciela, uzupetniaja swdoj profil, poznaja interfejs i sposéb
nawigowania, platforme e-learningowa i sposdb korzystania z niej
oraz samodzielnie docierajg do instrukgji gry (help).

Uczniowie zapoznajg sie z wersja prezentacyjng gry.

Uczniowie rozwigzujg test dotyczacy réznych OZE i wybierajg typ
inwestycji (rodzaj elektrowni), ktéra zamierzajg rozpoczad.

Podsumowanie

Wypowiedzi ucznidw, uwagi i opinie dotyczace poznanego
materiatu oraz gry.Sformutowanie uwag i wnioskéw dotyczacych
nastepnych zajec. Ewentualnie wskazanie zadan do wykonania
poza zajeciami e-OZEL, np. w domu (zapoznanie sie z
dodatkowymi informacjami samodzielnie wyszukanymi w sieci,
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FUNDUSZ SPOLECZNY Ak

kontynuacja).

Numer
scenariusza

02 - | Poziom elektrownie mate

Tematyka zajec:

Warunki lokalizacji elektrowni

Zgodnos< z Planem Zagospodarowania Przestrzennego

Miejsce i czas
trwania:

Szkolna pracownia komputerowa, 45 min.

Warunki wstepne:

Znajomos¢ interfejsu i obstugi gry, zasad korzystania z platformy
e-learningowej oraz dokonany wybdr rodzaju elektrowni, ktdra
uczen ma zamiar zbudowac

Sprzet i materiaty:

Kazdy uczen, a takze nauczyciel dysponuje stanowiskiem
komputerowym z dostepem do Internetu i zainstalowana
przegladarka internetowa (przegladarki to Firefox, Chrome lub
Opera) oraz pakietem biurowym. Rzutnik podtgczony do
komputera nauczycielskiego oraz tablica interaktywna.

Cele:

Rozpoczecie gry. Poznanie czynnikdw wptywajacych na lokalizacje
elektrowni OZE réznego typu oraz przebiegu procesu
inwestycyjnego.

Przebieg zajed:

Uczestnik gry samodzielnie zapoznaje sie z kryteriami wyboru miejsca
pod lokalizacje inwestycji (wybranej przez siebie elektrowni w
poprzednim kroku rozgrywki) i rozwigzuje test. Po jego rozwigzaniu i
uzyskaniu wyniku pozytywnego uczen wskazuje miejsce lokalizacji.

Uczen zapoznaje sie z danymi wyjsciowymi dotyczacymi inwestowania,
zdobywa wiedze dotyczaca takich dokumentéw, jak plan
zagospodarowania przestrzennego, prawo do terenu, decyzja o
warunkach zabudowy, decyzja o uwarunkowaniach srodowiskowych,
raport oddziatywania na srodowisko, pozwolenie wodno-prawne,
pozwolenie na  budowe, warunki przylagczenia do  sieci
elektroenergetycznej, koncesjaiinne.

Nauczyciel nadzoruje zajecia i stuzy pomocg oraz rada w przypadku
pojawienia sie problemdw towarzyszacych grze.

Podsumowanie

Wypowiedzi ucznidw, uwagi i opinie dotyczace poznanego
materiatu oraz gry.

Sformutowanie uwag i wnioskéw dotyczacych nastepnych zajed.
Ewentualnie wskazanie zadarn do wykonania poza zajeciami e-
-OZEL, np. w domu (zapoznanie sie z dodatkowymi informacjami
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samodzielnie wyszukanymi w sieci, kontynuacja gry itp.)

Numer
scenariusza

03 - | Poziom elektrownie mate

Tematyka
zajed:

Obowiazki inwestora elektrowni

Budowa elektrowni - proces inwestycyjny

Miejsce i czas

Szkolna pracownia komputerowa, 45 min.

trwania:

Warunki Takie jak w poprzednim scenariuszu oraz: dokonany wybdr rodzaju

wstepne: elektrowni, ktdra uczert ma zamiar zbudowac¢

Sprzet Kazdy uczen, a takze nauczyciel dysponuje stanowiskiem

i materiaty: komputerowym zdostepem do Internetu i =zainstalowana
przegladarka internetowg (przegladarki to Firefox, Chrome lub
Opera) oraz pakietem biurowym. Rzutnik podfgczony do komputera
nauczycielskiego oraz tablica interaktywna.

Cele: Rozpoczecie gry. Poznanie czynnikdw wptywajgcych na lokalizacje

elektrowni OZE rdznego typu oraz przebiegu procesu inwestycyjnego.

Przebieg zajed:

Uczen specyfikuje dokumenty niezbedne dla budowy elektrowni
wybranego typu i zdobywa niezbedne dokumenty do rozpoczecia
inwestycji majac do dyspozycji dwa mozliwe sposoby:

uczenl zapoznaje sie procedurami formalno-prawnymi korzystajac ze
szkolenia umieszczonego e-learningowej i po rozwigzaniu testu z
wynikiem pozytywnym tworzy samodzielnie niezbedng dokumentacje,

uczen kupuje dokumentacje za wirtualne pieniedzy, ktorymi dysponuje
W momencie rozpoczecia gry e-OZEL.
Uczen buduje elektrownie ptacac za nig wirtualnymi pieniedzmi (o ile

zachodzi taka konieczno$¢) umieszczajgc jej ikone w wybranym przez
siebie miejscu na mapie i staje sie producentem energii odnawialnej.

Nauczyciel nadzoruje zajecia i stuzy pomocg oraz rada w przypadku
pojawienia sie problemdw towarzyszacych grze.

Podsumowanie

Wypowiedzi ucznidw, uwagi i opinie dotyczgce poznanego materiatu
oraz gry.

Sformutowanie uwag i wnioskédw dotyczacych nastepnych zajed.
Ewentualnie wskazanie zadarn do wykonania poza zajeciami e-OZEL,
np. w domu (zapoznanie sie z dodatkowymi informacjami
samodzielnie wyszukanymi w sieci, kontynuacja gry itp.)
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* *
* ok

Numer
scenariusza

04 - | Poziom elektrownie mate

Tematyka
zajec:

Uruchamianie dziatalnosci -przytaczenie do sieci

Finansowanie elektrowni - przychody i koszty

Miejsce i czas

Szkolna pracownia komputerowa, 45 min.

trwania:

Warunki Takie, jak w poprzednim scenariuszach oraz zbudowana elektrownia

wstepne: wybranego typu.

Sprzet Kazdy uczer, a takze nauczyciel dysponuje stanowiskiem

i materiaty: komputerowym zdostepem do Internetu i zainstalowana
przegladarka internetowa (przegladarki to Firefox, Chrome Iub
Opera) oraz pakietem biurowym. Rzutnik podfaczony do komputera
nauczycielskiego oraz tablica interaktywna.

Cele: Poznanie roli producenta energii i zasad ekonomicznego

funkcjonowania zbudowanej przez siebie elektrowni.

Przebieg zajed:

Uczen przechodzi szkolenie dotyczace zasad dziatania oraz produkcji energii
w zbudowanej przez siebie elektrowni. Szkolenie na platformie
e-learningowej obejmuje takze finansowe aspekty zarzadzania elektrownia
dotyczace swiadectw pochodzenia energii oraz funkcjonowania na
Towarowej Gietdzie Energii. Zakoriczeniem szkolenia jest test, ktdrego
zaliczenie warunkuje uruchomienie elektrowni jej przytaczenie do sieci
elektroenergetycznej, produkcje energii oraz jej sprzedaz.

Uczen eksploatuje elektrownie

Uzyskane ze sprzedazy srodki (pienigdze wirtualne) uczert moze wydad
przechodzac do Il Poziomu gry e-OZEL na inwestycje, czyli budowe
kolejnych wiekszych elektrowni takze innego typu na terenach innych niz
dotychczasowa elektrownia.

Nauczyciel nadzoruje zajecia i stuzy pomocg oraz rada w przypadku
pojawienia sie problemdéw towarzyszacych grze.

Podsumowanie

Wypowiedzi ucznidw, uwagi i opinie dotyczace poznanego materiatu
oraz gry.

Sformutowanie uwag i wnioskéw dotyczacych nastepnych zajed.
Ewentualnie wskazanie zadari do wykonania poza zajeciami e--OZEL,
np. w domu (zapoznanie sie z dodatkowymi informacjami
samodzielnie wyszukanymi w sieci, kontynuacja gry itp.)
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Numer
scenariusza

05 - | Poziom elektrownie mate

Tematyka
zajec:

Czas zycia inwestycji elektrowni - likwidacja

Podsumowanie | Poziomu elektrownie mate

Miejsce i czas

Szkolna pracownia komputerowa, 45 min.

trwania:

Warunki Takie, jak w poprzednim scenariuszach oraz zbudowana elektrownia

wstepne: wybranego typu.

Sprzet Kazdy uczen, a takze nauczyciel dysponuje stanowiskiem

i materiaty: komputerowym zdostepem do Internetu i zainstalowana
przegladarka internetowa (przegladarki to Firefox, Chrome lub
Opera) oraz pakietem biurowym. Rzutnik podfaczony do komputera
nauczycielskiego oraz tablica interaktywna.

Cele: Zamknigcie | Poziomu gry.

Przebieg zajed:

Uczen przechodzi szkolenie dotyczace dtugosci zycia i likwidacji elektrowni
poprzez jej sprzedaz lub utylizacje. Uczen likwiduje elektrownie. Uzyskane w
ten sposdb srodki sg przeznaczane na inwestycje. Uzyskane ze sprzedazy
srodki (pienigdze wirtualne) uczert moze wydad przechodzac do Il Poziomu
gry e-OZEL na inwestycje, czyli budowe kolejnych wiekszych elektrowni,
takze innego typu na terenach innych niz dotychczasowa elektrownia.

Uczniowie uczestnicy gry uzupetniajg swoje osiggniecial Poziomie. Poznaja
tresci modutu Podsumowanie. Wykonujg test koricowy umozliwiajacy
przejscie do Il Poziomu.

Nauczyciel omawia przebieg gry na podstawie raportéw i analiz uzyskanych z
systemu ISRK e-OZEL oraz witasnych obserwacji dotyczacych postepdw
uczniéw uczestnikdw rozgrywki.

Nauczyciel inicjuje dyskusje dotyczace catego | Poziomu gry (by¢ moze w
formie burzy mdzgdw). Uczniowie przedstawiajg swoje opinie, co sie
podobato, a co nie, jak uczniowie widza gre, co trzeba zmienic itp.

Nauczyciel nadzoruje zajecia i stuzy pomoca oraz radg w przypadku
pojawienia sie problemdw towarzyszacych grze.

Podsumowanie

Wypowiedzi ucznidw, uwagi i opinie dotyczace poznanego materiatu
oraz gry.Sformutowanie uwag i wnioskéw dotyczacych nastepnych
zajec. Ewentualnie wskazanie zadan do wykonania poza zajeciami e-
-OZEL, np. w domu (zapoznanie sie z dodatkowymi informacjami
samodzielnie wyszukanymi w sieci, kontynuacja gry itp.)
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Numer
scenariusza

06 -1l Poziom elektrownie sSrednie

Tematyka
zajec:

Wptyw OZE na poprawe stanu srodowiska

Efektywnos¢ w zaleznosci od lokalizacji dla elektrowni

Miejsce i czas

Szkolna pracownia komputerowa, 45 min.

trwania:
Warunki Takie, jak w poprzednich scenariuszach oraz posiadanie zasobdw
wstepne: pozwalajacych na inwestowanie na Il Poziomie. Uczen zna dobrze
zasady gry i biegle korzysta ze wszystkich funkgji gry.
Sprzet Kazdy wuczenn, a takze nauczyciel dysponuje stanowiskiem
i materiaty: komputerowym zdostepem do Internetu i zainstalowana
przegladarka internetowa (przegladarki to Firefox, Chrome lub
Opera) oraz pakietem biurowym. Rzutnik podfgczony do komputera
nauczycielskiego oraz tablica interaktywna.

Cele: Zapoznanie sie z szerszym kontekstem  klimatycznym i

srodowiskowym OZE oraz zzasadami lokalizacji elektrowni OZE
sredniej wielkosci, ktore s3 przedmiotem Il Poziomu gry e-OZEL

Przebieg zajec:

Korzystajgc z platformy e-learningowej uczern zdobywa wiedze
dotyczacg zagadnienn ochrony naturalnych zasobdéw srodowiska,
zahamowania jego degradacji, zmian klimatycznych.

Uczerh poznaje =zasady lokalizacji oraz efektywnos¢ srednich
elektrowni OZE rdéznego typu. Pozytywny wynik testu pozwala na
wybranie typu elektrowni sredniej wielkosci.

Uczen wybiera typ elektrowni.

Nauczyciel nadzoruje zajecia, weryfikuje stan rozgrywki, koryguje
btedy i stuzy pomoca oraz radg w przypadku pojawienia sie
problemdw towarzyszacych grze.

Podsumowanie

Wypowiedzi ucznidw, uwagi i opinie dotyczace poznanego materiatu
oraz gry.

Sformutowanie uwag i wnioskéw dotyczacych nastepnych zajed.
Ewentualnie wskazanie zadari do wykonania poza zajeciami e--OZEL,
np. w domu (zapoznanie sie z dodatkowymi informacjami
samodzielnie wyszukanymi w sieci, kontynuacja gry itp.)
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Numer
scenariusza

07 -ll Poziom elektrownie srednie

Tematyka
zajec:

Pozwolenie na budowe - procedura dla elektrowni sredniej

Aspekty spoteczne - konsultacje spoteczne dotyczace elektrowni

Miejsce i czas

Szkolna pracownia komputerowa, 45 min.

trwania:

Warunki Takie, jak w poprzednich scenariuszach. Uczen dokonat wyboru typu

wstepne: elektrowni sredniej

Sprzet Kazdy uczen, a takze nauczyciel dysponuje stanowiskiem

i materiaty: komputerowym zdostepem do Internetu i zainstalowana
przegladarka internetowa (przegladarki to Firefox, Chrome lub
Opera) oraz pakietem biurowym. Rzutnik podfgczony do komputera
nauczycielskiego oraz tablica interaktywna.

Cele: Zapoznanie sie z wymogami formalno - prawnymi dotyczacymi

budowy elektrowni sredniej. Poznanie aspektdw spotecznych,
konfliktéw i sposobdw ich rozwigzywania.

Przebieg zajec:

Uczen specyfikuje dokumenty niezbedne dla budowy elektrowni sredniej
wybranego typu i zdobywa niezbedne dokumenty do rozpoczecia inwestycji,
majac do dyspozycji dwa mozliwe sposoby:

uczel zapoznaje sie procedurami formalno-prawnymi dotyczacymi
elektrowni srednich korzystajac ze szkolenia umieszczonego na platformie
e-learningowej i po rozwigzaniu testu z wynikiem pozytywnym tworzy
samodzielnie niezbednag dokumentacje,

uczenri kupuje dokumentacje za wirtualne pieniedzy, ktére uzyskat w wyniku
dziatalnosci w poprzednim etapie.

Uczenn analizuje aspekty spoteczne i uwzglednia je przy podejmowaniu
decyzji o lokalizacji inwestycji.

Nauczyciel nadzoruje zajecia, weryfikuje stan rozgrywki, koryguje btedy i
stuzy pomocg oraz radg w przypadku pojawienia sie problemdw
towarzyszacych grze.

Podsumowanie

Wypowiedzi ucznidw, uwagi i opinie dotyczace poznanego materiatu
oraz gry.

Sformutowanie uwag i wnioskéw dotyczacych nastepnych zajed.
Ewentualnie wskazanie zadart do wykonania poza zajeciami e--OZEL,
np. w domu (zapoznanie sie z dodatkowymi informacjami
samodzielnie wyszukanymi w sieci, kontynuacja gry itp.)
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08 -Il Poziom elektrownie $rednie

Tematyka
zajec:

Budowa elektrowni - dostepne zZrédta finansowania dla elektrowni

Uruchamianie dziatalnosci - rekrutacja pracownikéw elektrowni

Miejsce i czas

Szkolna pracownia komputerowa, 45 min.

trwania:

Warunki Takie, jak w poprzednich scenariuszach. Uczern zna lokalizacje

wstepne: elektrowni sredniej

Sprzet Kazdy uczen, a takze nauczyciel dysponuje stanowiskiem

i materiaty: komputerowym zdostepem do Internetu i zainstalowana
przegladarka internetowg (przegladarki to Firefox, Chrome lub
Opera) oraz pakietem biurowym. Rzutnik podfgczony do komputera
nauczycielskiego oraz tablica interaktywna.

Cele: Poznanie mozliwych Zrédet i narzedzi finansowania inwestycji
dotyczacych odnawialnych Zrédet energii.

Przebieg zajel: | Po szkoleniu dotyczacym Zrédet finansowania inwestycji i zaliczeniu

stosownego testu, uczeri pobiera kwote wirtualnych pieniedzy bedacych
uzupetieniem srodkdw wtasnych kupuje elektrownie srednia.

Kolejny etap to rekrutacja pracownikdw w oparciu o ustalone kryteria i
uruchomienie elektrowni $redniej. Elektrownia rozpoczyna wytwarzanie
energii.

Nauczyciel nadzoruje zajecia, weryfikuje stan rozgrywki, koryguje btedy i

stuzy pomocg oraz radg w przypadku pojawienia sie problemdéw

towarzyszacych grze.

Podsumowanie

Wypowiedzi ucznidw, uwagi i opinie dotyczace poznanego materiatu
oraz gry.

Sformutowanie uwag i wnioskdw dotyczacych nastepnych zajed.
Ewentualnie wskazanie zadari do wykonania poza zajeciami e--OZEL,
dodatkowymi informacjami

np. w domu (zapoznanie sie z

samodzielnie wyszukanymi w sieci, kontynuacja gry itp.)
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Numer
scenariusza

09 -l Poziom elektrownie srednie

Tematyka
zajec:

Swiadectwa pochodzenie energii z elektrowni

Zarzadzanie pozostatosciami po elektrowni

Miejsce i czas

Szkolna pracownia komputerowa, 45 min.

trwania:

Warunki Takie, jak w poprzednich scenariuszach. Uczen eksploatuje

wstepne: elektrownie srednia.

Sprzet Kazdy uczen, a takze nauczyciel dysponuje stanowiskiem

i materiaty: komputerowym zdostepem do Internetu i zainstalowana
przegladarka internetowg (przegladarki to Firefox, Chrome lub
Opera) oraz pakietem biurowym. Rzutnik podfgczony do komputera
nauczycielskiego oraz tablica interaktywna.

Cele: Uzupetnienie wiedzy dotyczacej zasad zarzadzania i ekonomicznego

funkcjonowania oraz likwidacji zbudowanej przez siebie elektrowni.

Przebieg zajec:

Uczen wykorzystuje wiedze zdobytg na | Poziomie gry dotyczaca
swiadectw pochodzenia energii do zarzadzania elektrownia, sprzedazy
energii i pozyskiwania funduszy umozliwiajacych dalsze inwestowanie.

Po uptywie ,,czasu zycia” elektrowni lub wystapienia warunkdéw
nieoptacalnosci, uczen dokonuje utylizacji lub sprzedaje elektrownie
uzyskujac srodki na inwestycje w Il Poziomie gry e--OZEL.

Nauczyciel nadzoruje zajecia, weryfikuje stan rozgrywki, koryguje
btedy i stuzy pomoca oraz rada w przypadku pojawienia sie
problemdw towarzyszacych grze.

Podsumowanie

Wypowiedzi ucznidw, uwagi i opinie dotyczace poznanego materiatu
oraz gry.

Sformutowanie uwag i wnioskdw dotyczacych nastepnych zajed.
Ewentualnie wskazanie zadari do wykonania poza zajeciami e--OZEL,
np. w domu (zapoznanie informacjami

sie z dodatkowymi

samodzielnie wyszukanymi w sieci, kontynuacja gry itp.)
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Numer
scenariusza

10 -1l Poziom

Tematyka
zajec:

Likwidacja elektrowni sredniej

Podsumowanie Il Poziomu - elektrownie srednie

Miejsce i czas

Szkolna pracownia komputerowa, 45 min.

trwania:

Warunki Takie, jak w poprzednich scenariuszach. Uczen eksploatuje

wstepne: elektrownie srednia.

Sprzet Kazdy uczen, a takze nauczyciel dysponuje stanowiskiem

i materiaty: komputerowym zdostepem do Internetu i zainstalowana
przegladarka internetowa (przegladarki to Firefox, Chrome lub
Opera) oraz pakietem biurowym. Rzutnik podfgczony do komputera
nauczycielskiego oraz tablica interaktywna.

Cele: Zamkniecie Il Poziomu

Przebieg zajed:

Uczen likwiduje elektrownie. Uzyskane w ten sposdb srodki s3 przeznaczane
na inwestycje. Uzyskane ze sprzedazy srodki (pienigdze wirtualne) uczen
moze wydac¢ przechodzac do Il Poziomu gry e-OZEL na inwestycje, czyli
budowe kolejnych wiekszych elektrowni, takze innego typu na terenach
innych niz dotychczasowa elektrownia.

Uczniowie - uczestnicy gry uzupetniajg swoje osiaggniecia Il Poziomie. Poznaja
tresci modutu Podsumowanie. Wykonujg test koricowy umozliwiajacy
przejscie do Il Poziomu.

Nauczyciel omawia przebieg gry na podstawie raportdw i analiz uzyskanych z
systemu ISRK e-OZEL oraz witasnych obserwacji dotyczacych postepow
uczniéw uczestnikdw rozgrywki.

Nauczyciel inicjuje dyskusje dotyczaca catego Il Poziomu gry (by¢ moze
w formie burzy mdzgdw). Uczniowie przedstawiajg swoje opinie, co sie
podobato, a co nie, jak uczniowie widzg gre, co trzeba zmienid itp.

Nauczyciel nadzoruje zajecia i stuzy pomoca oraz rada w przypadku
pojawienia sie problemdw towarzyszacych grze.

Podsumowanie

Wypowiedzi ucznidw, uwagi i opinie dotyczace poznanego materiatu
oraz gry.

Sformutowanie uwag i wnioskdw dotyczacych nastepnych zajed.
Ewentualnie wskazanie zadari do wykonania poza zajeciami e--OZEL,
np. w domu (zapoznanie sie z dodatkowymi informacjami
samodzielnie wyszukanymi w sieci, kontynuacja gry itp.)
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Numer
scenariusza

11 -Ill Poziom elektrownie duze

Tematyka
zajec:

Wptyw OZE na rozwdj spoteczno - gospodarczy

Efektywnos¢ ekonomiczna lokalizacji elektrowni duzej

Miejsce i czas

Szkolna pracownia komputerowa, 45 min.

trwania:

Warunki Takie, jak w poprzednich scenariuszach. Uczeri dysponuje srodkami

wstepne: inwestycyjnymi dla budowy elektrowni duzej.

Sprzet Kazdy uczen, a takze nauczyciel dysponuje stanowiskiem

i materiaty: komputerowym zdostepem do Internetu i zainstalowana
przegladarka internetowg (przegladarki to Firefox, Chrome lub
Opera) oraz pakietem biurowym. Rzutnik podfgczony do komputera
nauczycielskiego oraz tablica interaktywna.

Cele: Zapoznanie sie szerszym kontekstem klimatycznym i srodowiskowym

OZE oraz zzasadami lokalizacji elektrowni OZE Ssredniej wielkosci,
ktdre sg przedmiotem Il Poziomu gry e-OZEL

Przebieg zajec:

Korzystajgc z platformy e-learningowej uczert zdobywa wiedze dotyczaca

spotecznych skutkdw wprowadzania duzych elektrowni OZE i ich

oddziatywania na rézne sfery zycia

Uczenl poznaje zasady lokalizacji oraz efektywnos¢ duzych elektrowni OZE
réznego typu. Pozytywny wynik testu pozwala na wybranie typu elektrowni
duzej i uczen wybiera typ elektrowni.

Nauczyciel nadzoruje zajecia, weryfikuje stan rozgrywki, koryguje btedy i

stuzy pomocg oraz radg w przypadku pojawienia sie problemdéw

towarzyszacych grze.

Podsumowanie

Wypowiedzi ucznidw, uwagi i opinie dotyczace poznanego materiatu
oraz gry.

Sformutowanie uwag i wnioskédw dotyczacych nastepnych zajed.
Ewentualnie wskazanie zadari do wykonania poza zajeciami e--OZEL,
dodatkowymi informacjami

np. w domu (zapoznanie sie z

samodzielnie wyszukanymi w sieci, kontynuacja gry itp.)
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12 -1l Poziom elektrownie duze

Tematyka
zajec:

Aspekty srodowiskowe dla elektrowni duzej

Strategie rozwoju energetycznego - poziom krajowy, regionalny
i lokalny dla elektrowni duzej

Miejsce i czas

Szkolna pracownia komputerowa, 45 min.

trwania:

Warunki Takie, jak w poprzednich scenariuszach.

wstepne:

Sprzet Kazdy uczen, a takze nauczyciel dysponuje stanowiskiem

i materiaty: komputerowym zdostepem do Internetu i =zainstalowana
przegladarka internetowg (przegladarki to Firefox, Chrome lub
Opera) oraz pakietem biurowym. Rzutnik podfgczony do komputera
nauczycielskiego oraz tablica interaktywna.

Cele: Zapoznanie sie z szerszym kontekstem  klimatycznym i

srodowiskowym OZE oraz zzasadami polityki energetycznej na
poziomie lokalnym, regionalnym oraz krajowym.

Przebieg zajed:

Przy pomocy platformy e-learningowej uczerl zapoznaje sie z dokumentami i
aspektami dotyczacymi polityki energetycznej i ochrony srodowiska na
poziomie lokalnym, regionalnym i krajowym. Uczen zalicza testy zdobywajac
srodki inwestycyjne na budowe elektrowni duzej.

Uczen analizuje te aspekty i uwzglednia je przy podejmowaniu decyzji o typie
i lokalizacji inwestycji.

Nauczyciel nadzoruje zajecia, weryfikuje stan rozgrywki, koryguje btedy i

stuzy pomocg oraz radg w przypadku pojawienia sie problemdéw

towarzyszacych grze.

Podsumowanie

Wypowiedzi ucznidw, uwagi i opinie dotyczace poznanego materiatu
oraz gry. Sformutowanie uwag i wnioskdw dotyczacych nastepnych
zajec. Ewentualnie wskazanie zadan do wykonania poza zajeciami e-
-OZEL, np. w domu (zapoznanie sie z dodatkowymi informacjami
samodzielnie wyszukanymi w sieci, kontynuacja gry itp.)
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13 -1ll Poziom elektrownie duze

Tematyka
zajec:

Budowa elektrowni - wybor technologii dla elektrowni duzej

Uruchamianie dziatalnosci - umowy z odbiorcami elektrowni

Miejsce i czas

Szkolna pracownia komputerowa, 45 min.

trwania:

Warunki Takie, jak w poprzednich scenariuszach. Uczert zna uwarunkowania

wstepne: dotyczace lokalizacji elektrowni duzych réznego typu.

Sprzet Kazdy uczen, a takze nauczyciel dysponuje stanowiskiem

i materiaty: komputerowym zdostepem do Internetu i zainstalowana
przegladarka internetowg (przegladarki to Firefox, Chrome lub
Opera) oraz pakietem biurowym. Rzutnik podtaczony do komputera
nauczycielskiego oraz tablica interaktywna.

Cele: Budowa, uruchomienie i eksploatacja elektrowni duzej

Przebieg zajed:

Na podstawie znajomosci uwarunkowan i dokumentéw poznanych na
poprzednich zajeciach uczen podejmuje decyzje o typie oraz miejscu
lokalizacji elektrowni duzej.

Uczen przechodzi szkolenie dotyczace zasad dystrybucji energii i po
zaliczeniu testu elektrownia rozpoczyna wytwarzanie energii i jej
sprzedaz.

Nauczyciel nadzoruje zajecia, weryfikuje stan rozgrywki, koryguje
btedy i stuzy pomoca oraz rada w przypadku pojawienia sie
problemdw towarzyszacych grze.

Podsumowanie

Wypowiedzi ucznidw, uwagi i opinie dotyczgce poznanego materiatu
oraz gry.

Sformutowanie uwag i wnioskdw dotyczacych nastepnych zajed.
Ewentualnie wskazanie zadari do wykonania poza zajeciami e--OZEL,
np. w domu (zapoznanie informacjami

sie z dodatkowymi

samodzielnie wyszukanymi w sieci, kontynuacja gry itp.)
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14 -1l Poziom elektrownie duze

Tematyka
zajec:

Handel ,,zielonymi” i ,,biatymi” certyfikatami z elektrowni

Utylizacja instalacji elektrowni

Miejsce i czas

Szkolna pracownia komputerowa, 45 min.

trwania:

Warunki Takie, jak w poprzednich scenariuszach. Uczen eksploatuje

wstepne: elektrownie duza

Sprzet Kazdy uczen, a takze nauczyciel dysponuje stanowiskiem

i materiaty: komputerowym zdostepem do Internetu i zainstalowana
przegladarka internetowa (przegladarki to Firefox, Chrome lub
Opera) oraz pakietem biurowym. Rzutnik podfgczony do komputera
nauczycielskiego oraz tablica interaktywna.

Cele: Zapoznanie z systemem ,zielonych certyfikatow” i ,biatych

certyfikatdw” oraz ich rolg, jako narzedzi stymulujgcych rozwdj OZE

Przebieg zajed:

Uczen przechodzi szkolenie na platformie e-learningowej dotyczace
systemu ,biatych” i ,zielonych” certyfikatéw oraz konwers;ji
swiadectw pochodzenia energii na certyfikaty. Po zaliczeniu testu
uzyskuje mozliwos¢ wykorzystywania ich dla swoich operac;ji
handlowych i uzyskiwania srodkéw finansowych.

Po uptywie ,,czasu zycia” elektrowni lub wystapienia warunkdéw
nieoptacalnosci, uczert dokonuje utylizacji lub sprzedaje elektrownie,
uzyskujac $rodki na inwestycje. Srodki te, a takze $rodki uzyskane z
handlu certyfikatami moga by¢ wykorzystane w dalszej grze lub jezeli
uczen jg koriczy decyduja o pozycji rankigowe;j.

Nauczyciel nadzoruje zajecia, weryfikuje stan rozgrywki, koryguje
btedy i stuzy pomoca oraz rada w przypadku pojawienia sie
problemdw towarzyszacych grze.

Podsumowanie

Wypowiedzi ucznidw, uwagi i opinie dotyczgce poznanego materiatu
oraz gry.

Sformutowanie uwag i wnioskdw dotyczacych nastepnych zajed.
Ewentualnie wskazanie zadari do wykonania poza zajeciami e--OZEL,
np. w domu (zapoznanie sie z dodatkowymi informacjami
samodzielnie wyszukanymi w sieci, kontynuacja gry itp.)
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15 Il Poziom elektrownie duze

Tematyka
zajec:

Podsumowanie lll Poziomu elektrownie duze

Miejsce i czas

Szkolna pracownia komputerowa, 45 min.

trwania:

Warunki Takie, jak w poprzednich scenariuszach. Uczen eksploatuje

wstepne: elektrownie duzg

Sprzet Kazdy uczen, a takze nauczyciel dysponuje stanowiskiem

i materiaty: komputerowym zdostepem do Internetu i zainstalowana
przegladarka internetowg (przegladarki to Firefox, Chrome Ilub
Opera) oraz pakietem biurowym. Rzutnik podfgczony do komputera
nauczycielskiego oraz tablica interaktywna.

Cele: Zakoriczenie rozgrywki

Przebieg zajed:

Uczniowie - uczestnicy gry uzupetniajg swoje osiggniecia Ill Poziomie.
Poznajg tresci modutu Podsumowanie. Wykonujg test koricowy
umozliwiajgcy zakoriczenie rozgrywek.

Nauczyciel omawia przebieg gry na podstawie raportéw i analiz
uzyskanych z systemu ISRK e-OZEL oraz witasnych obserwacji

dotyczacych postepdw ucznidw uczestnikdw rozgrywki.

Nauczyciel inicjuje dyskusje dotyczaca catej gry (by¢ moze w formie
burzy mdzgéw). Uczniowie przedstawiaja swoje opinie, co sie
podobato, a co nie, jak uczniowie widza gre, co trzeba zmienic itp.

Nauczyciel nadzoruje zajecia i stuzy pomocg oraz radg w przypadku
pojawienia sie problemdw towarzyszacych grze.

Podsumowanie

Wypowiedzi ucznidw, uwagi i opinie dotyczace poznanego materiatu
oraz gry. Sformutowanie uwag i wnioskdw dotyczacych nastepnych
zajec. Ewentualnie wskazanie zadan do wykonania poza zajeciami e-
-OZEL, np. w domu (zapoznanie sie z dodatkowymi informacjami
samodzielnie wyszukanymi w sieci, kontynuacja gry itp.)
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VII. ZASADY WSPOLPRACY ZE SZKOLAMI WYZSZYMI (RADA PATRONACKA PAN)

Waznym dla realizacji projektu e-OZEL jest gremium o nazwie Rada Patronacka
Polskiej Akademii Nauk (RP PAN). Cztonkami Rady Patronackiej sg wybitni i cenieni
eksperci, osoby o duzym dorobku naukowym, ale takze praktycy majacy uznanie
i autorytet w szeroko pojmowanej dziedzinie energetyki i odnawialnych zasobdw energii.
Oprdcz roli doradczej i opiniujacej projekt Rada Patronacka PAN bedzie angazowata sie

w upowszechnianie wiedzy o OZE wsrdd ucznidw gimnazjum i szkét ponadgimnazjalnych
Mozliwe formy wspdtpracy to:

. Spotkanie przedstawiciela Rady Patronackiej z uczniami szkoty, w ktdrej
prowadzone sg rozgrywki e-OZEL.

. Rézne formy mentoringu.

J Pokazy i/lub zajecia laboratoryjne dla ucznidw i dotyczace problematyki zwigzanej
z klimatem, ochrong srodowiska, odnawialnymi zasobami energii oraz
technologiamiich wykorzystywania.

J Zwiedzanie istniejacych obiektéw energetycznych OZE takich jak farmy wiatrowe,
elektrownie wodne, farmy fotowoltaiczne i inne.

O formie wspétpracy decyduje nauczyciel opiekun gry e-OZEL i dostosowuje ja do
poziomu i zainteresowan grupy uczniowskiej z konkretnej szkoty. Wybrana forma i jej
scenariusz musi by¢ przygotowany i zatwierdzony przez Rade PatronackgPAN oraz

dyrektora szkoty z pewnym wyprzedzeniem (minimum miesiecznym).
Przyktadowy scenariusz spotkania

Scenariusz spotkania zalezy od pomystowosci uczestnikdw gry, nauczyciela

opiekuna gry, propozycji samej osoby zapraszane;j.

Na wniosek nauczyciela arbitraGRY O PRAD osoba bedaca cztonkiem Rady

Patronackiej jest zapraszana do szkoty na spotkanie. Scenariusz takiego spotkania, jego
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termin i forma jest uzgadniana z zapraszang osobg, ale takze z dyrekcja placéwki

oswiatowej i koordynatorem projektu OZE.
Przyktadowy scenariusz spotkania moze zawierac:

1. Powitanie i przedstawienie goscia
2. Prezentacje przez cztonka Rady Patronackiej ciekawego problemu zwigzanego ze
swoim dorobkiem w obszarze energetyki i/lub odnawialnych zasobdw energii
3. Informacje o instytucji, ktdrg reprezentuje gos¢ cztonek Rady Patronackiej, jezeli
jest to uczelnia (szkota) to, jakie s3 kierunki zwigzane z energetyka i/lub OZE, jakie
s3 warunki rekrutacji na te kierunki, jakie s3 prognozowane mozliwosci
zatrudnienia i w jakich przedsiebiorstwach po ukoriczeniu tego kierunku itp. Ten
punkt moze by¢ dobrym sposobem promocji danej uczelni i kierunku, co w obliczu
nizu demograficznego i spadku liczby kandydatdw szczegdlnie na trudne kierunki,
zwigzane z gospodarka oparta o wiedze, ma duze znaczenie.
4. Prezentacje réznego typu wykonane przez ucznidow uczestnikow gry e-OZEL
z tresciami dotyczacymi OZE, przebiegu gry i przedstawiajgce osiggniecia ucznidw.
5. Dyskusja, pytania i odpowiedzi dotyczgce problematyki OZEL
Podczas spotkar cztonkowie Rady bedg mogli "wychwytywad" najzdolniejszych
uczniéw iobejmowac¢ nad nimi patronat (idea mentoringu) - dodatkowy efekt
zachecajacy ucznidéw do studiowania na kierunkach technicznych - energetyka i ochrona

srodowiska.
Przyktad wizyty w uczelni wyzszej.

Nauczyciele oprdocz wykonywania obowigzkéw, zapewniajacych prawidtowe
przeprowadzenie rozgrywki, beda sledzi¢ na biezgco postepy poszczegdlnych jej
uczestnikdw. W koricowej fazie rozgrywki wytonig oni najlepszego gracza z danego

zespotu.

Dla grupy lideréw zespotdw pochodzacych ze wszystkich szkdt biorgcych udziat

w,,Grze o prad”, Rada Patronacka zorganizuje wizyte w laboratoriach badawczych
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Politechniki Lubelskiej, w ktdrych realizowane s3 projekty badawcze z praktycznych

zastosowan technologii OZE.

Politechnika  Lubelska  podejmuje  scista  wspodtprace  ze  szkotami
ponadgimnazjalnymi funkcjonujagcymi w wojewddztwie lubelskim. Wspdtpraca dotyczy
wspdlnych projektdw majacych na celu promowanie szkolnictwa zawodowego i kariery
inzynierskiej. W ramach podpisanych uméw odbywaja sie m.in. wyktady wyjazdowe dla
szkdt, wycieczki dydaktyczne ucznidw na Politechnice Lubelskiej. Zostanie nawigzana

wspdtpraca z Uniwersytetem Przyrodniczym w Lublinie.

VIIL. SYLLABUS /INTERNETOWE ZRODEA WIEDZY O OZE

Dla tych osob, ktdre chcg uzupemic¢ swe wiadomosci i zapoznac sie z
dokumentami Zrédtowymi przygotowano zgrupowane w odpowiednich kategoriach
wykazy takich dokumentdéw, wraz z tgczami do nich oraz stownik podstawowych pojec

zwigzanych z OZE

Miedzynarodowe dokumenty i akty prawne (najwazniejsze dokumenty dotyczace

zmian klimatycznych i przeciwdziatania negatywnym skutkéw zmian)

L.p. | Nazwa dokumentu Opis kacze
1. Ramowa konwencja Narodéw Podstawowy, http://isap.sejm.gov.pl/Detai
Zjednoczonych w sprawie zmian | wyjsciowy dokument IsServlet?id=WDU19960530
klimatu, sporzadzona w Nowym | miedzynarodowy 238
Jorku dnia 9 maja1992r. dotyczacy zmian
klimatycznych
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Ramy polityki w zakresie klimatu
i energii do roku 2030

Europejskiej dot.
klimatu, raport bedacy
podstawa do dyskusji
na konferencjach COM

L.p. | Nazwa dokumentu Opis tacze
2. Protokdt z Kioto do Ramowej Uzupetnienie Ramowej | http://isap.sejm.gov.pl/Detai
Konwencji Narodéw konwencji Narodéw IsServlet?id=WDU20052031
Zjednoczonych w sprawie zmian | Zjednoczonych w 684
klimatu, sporzadzony w Kioto sprawie zmian klimatu
dnia 11 grudnia 1997 r. jednoczesnie
miedzynarodowe
porozumienie
dotyczgce
przeciwdziatania
globalnemu ociepleniu.
3. Pakiet klimatyczno- Zestaw dokumentdw, http://eur-
energetyczny (pakiet publikacji i materiatéw | |ex.europa.eu/legal-
klimatyczny) stan na 18.11.2008. | Zrédtowych content/PL/TXT/PDF/2uri=
DECYZJA PARLAMENTU 0J:L:2009:140:FULL&fro
EUROPEJSKIEGO | RADY NR m=PL
2009/406/WE z dnia 23 kwietnia
2009 r
4. | Nowe ramy polityki klimatyczno- | Zestaw dokumentéw | http://ec.europa.eu/energ
energetycznej do 2030 roku y/2030_en.htm
(nowy pakiet I)(Ilmatyczno http://oide.sejm.gov.pl/oi
energetyczny) stan na
24 1ng0}1/4 y de/images/files/pigulki/po
o lityka_energetyczna.pdf
http://www.consilium.eur
opa.eu/uedocs/cms_data/
docs/pressdata/PL/ec/145
432.pdf
5 ZIELONA KSIEGA Dokument Unii http://www.chronmyklimat.

pl/theme/UploadFiles/File/A
kty_prawne i dokumenty/z
ielona_ksiega klimat_energ
ia.pdf
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http://isap.sejm.gov.pl/DetailsServlet?id=WDU20052031684
http://isap.sejm.gov.pl/DetailsServlet?id=WDU20052031684
http://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/PDF/?uri=OJ:L:2009:140:FULL&from=PL
http://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/PDF/?uri=OJ:L:2009:140:FULL&from=PL
http://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/PDF/?uri=OJ:L:2009:140:FULL&from=PL
http://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/PDF/?uri=OJ:L:2009:140:FULL&from=PL
http://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/PDF/?uri=OJ:L:2009:140:FULL&from=PL
http://ec.europa.eu/energy/2030_en.htm
http://ec.europa.eu/energy/2030_en.htm
http://oide.sejm.gov.pl/oide/images/files/pigulki/polityka_energetyczna.pdf
http://oide.sejm.gov.pl/oide/images/files/pigulki/polityka_energetyczna.pdf
http://oide.sejm.gov.pl/oide/images/files/pigulki/polityka_energetyczna.pdf
http://www.consilium.europa.eu/uedocs/cms_data/docs/pressdata/PL/ec/145432.pdf
http://www.consilium.europa.eu/uedocs/cms_data/docs/pressdata/PL/ec/145432.pdf
http://www.consilium.europa.eu/uedocs/cms_data/docs/pressdata/PL/ec/145432.pdf
http://www.consilium.europa.eu/uedocs/cms_data/docs/pressdata/PL/ec/145432.pdf
http://www.chronmyklimat.pl/theme/UploadFiles/File/Akty_prawne_i_dokumenty/zielona_ksiega_klimat_energia.pdf
http://www.chronmyklimat.pl/theme/UploadFiles/File/Akty_prawne_i_dokumenty/zielona_ksiega_klimat_energia.pdf
http://www.chronmyklimat.pl/theme/UploadFiles/File/Akty_prawne_i_dokumenty/zielona_ksiega_klimat_energia.pdf
http://www.chronmyklimat.pl/theme/UploadFiles/File/Akty_prawne_i_dokumenty/zielona_ksiega_klimat_energia.pdf
http://www.chronmyklimat.pl/theme/UploadFiles/File/Akty_prawne_i_dokumenty/zielona_ksiega_klimat_energia.pdf
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Polsce wspierajace
realizacje polityki
panstwa w zakresie
promog;ji
wykorzystania energii
ze Zzrodet
odnawialnych;

L.p. | Nazwa dokumentu Opis tacze
6 BIALA KSIEGA Dokument Unii http://eur-
Adaptacja do zmian klimatu: Europejskiej dot. lex.europa.eu/LexUriServ/L
europejskie ramy dziatania klimatu zawierajgcy exUriServ.do?uri=COM:200
katalog konkretnych 9:0147:FIN:PL:PDF
propozycji i sSrodkdw,
ktdrych realizacja ma
stuzy¢ urzeczywistaniu
zadan traktatowych.
Rezultat konferencji
COM
Krajowe dokumenty i akty prawne dot. OZE
L.p. | Nazwa dokumentu Opis tacze
1 POLITYKA KLIMATYCZNAPO L | Dokument rzadowy http://www.mos.gov.pl/g
S K I Strategie redukcji emis;ji utworzony przed 2/big/2009 04/795c8de38
gazdw cieplarnianych w Polsce | wejsciem do UE 5204a0afd1e387e453831b
do roku 2020 2.pdf
2 Projekt Ustawy o OZE Projekt z dnia http://legislacja.rcl.gov.pl/
08.04.2014 docs/[2/19349/212691/2126
92/dokument110196.pdf
3 Akty prawne - wykaz Wykaz polskich aktéw | http://www.rpo.wzp.pl/wi
prawnych istotnych dla t/p-r-m-a-
wykorzystania OZE 2472/odnawialne_zrodla
energiit.htm
4 Akty prawne — wykaz Regulacje prawne w http://www.oze-

technologia.pl/index.php?

option=com_content&vie
w=article&id=98&Itemid=

92
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http://eur-lex.europa.eu/LexUriServ/LexUriServ.do?uri=COM:2009:0147:FIN:PL:PDF
http://eur-lex.europa.eu/LexUriServ/LexUriServ.do?uri=COM:2009:0147:FIN:PL:PDF
http://eur-lex.europa.eu/LexUriServ/LexUriServ.do?uri=COM:2009:0147:FIN:PL:PDF
http://www.mos.gov.pl/g2/big/2009_04/795c8de385204a0afd1e387e453831b7.pdf
http://www.mos.gov.pl/g2/big/2009_04/795c8de385204a0afd1e387e453831b7.pdf
http://www.mos.gov.pl/g2/big/2009_04/795c8de385204a0afd1e387e453831b7.pdf
http://www.mos.gov.pl/g2/big/2009_04/795c8de385204a0afd1e387e453831b7.pdf
http://legislacja.rcl.gov.pl/docs/2/19349/212691/212692/dokument110196.pdf
http://legislacja.rcl.gov.pl/docs/2/19349/212691/212692/dokument110196.pdf
http://legislacja.rcl.gov.pl/docs/2/19349/212691/212692/dokument110196.pdf
http://www.rpo.wzp.pl/wit/p-r-m-a-2472/odnawialne_zrodla_energii1.htm
http://www.rpo.wzp.pl/wit/p-r-m-a-2472/odnawialne_zrodla_energii1.htm
http://www.rpo.wzp.pl/wit/p-r-m-a-2472/odnawialne_zrodla_energii1.htm
http://www.rpo.wzp.pl/wit/p-r-m-a-2472/odnawialne_zrodla_energii1.htm
http://www.oze-technologia.pl/index.php?option=com_content&view=article&id=98&Itemid=92
http://www.oze-technologia.pl/index.php?option=com_content&view=article&id=98&Itemid=92
http://www.oze-technologia.pl/index.php?option=com_content&view=article&id=98&Itemid=92
http://www.oze-technologia.pl/index.php?option=com_content&view=article&id=98&Itemid=92
http://www.oze-technologia.pl/index.php?option=com_content&view=article&id=98&Itemid=92
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Wybrane zrédta wiedzy o OZE

L.p. | Nazwa instytucji/organizacji Opis tacze

1. Ministerstwo Gospodarki Portal informacyjny http://www.mg.gov.pl/Be
Ministerstwa zpieczenstwo+gospodarc
Gospodarki ze/Energetyka/Odnawialn

e+zrodla+energii
2. | Narodowy Fundusz Ochrony Portal Narodowego http://oze.nfosigw.gov.pl/
Srodowiska i Gospodarki Fundusz Ochrony
Wodnej Srodowiska i

Gospodarki Wodnej

3. | Urzad Regulacji Energetyki Portal informacyjny http://www.ure.gov.pl/pl/
agendy rzadowej - tagi/16,0ZE.html
Urzedu Regulacji
Energetyki

4. | PIGEO Portal informacyjny http://www.pigeo.org.pl/
Polskiej Izby
Gospodarczej Energii
Odnawialnej

5. | EKSPERT-SITR Spétka z o.0. Wortal naukowo- http://www.ozewortal.pl
informacyjny dotyczacy
zagadnien OZE,
zrealizowany, jako
projekt z funduszy
europejskich

6. | Fundacja REO Portal ,,Rynek Energii | http://www.reo.pl/

Odnawialnej”
poswiecony
najwazniejszym
aspektom rynku
energetyki odnawialnej
i nowym technologiom
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http://www.mg.gov.pl/Bezpieczenstwo+gospodarcze/Energetyka/Odnawialne+zrodla+energii
http://www.mg.gov.pl/Bezpieczenstwo+gospodarcze/Energetyka/Odnawialne+zrodla+energii
http://oze.nfosigw.gov.pl/
http://www.ure.gov.pl/pl/tagi/16,OZE.html
http://www.ure.gov.pl/pl/tagi/16,OZE.html
http://www.pigeo.org.pl/
http://www.ozewortal.pl/
http://www.reo.pl/
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7. AUREUS ADVISORS - ekspercka | Portal tematyczny OZE. | http://www.oze.pl/
firma doradcza M.in. baza wiedzy na http://www.oze.pl/e-

temat OZE oraz learnin
materiaty

multimedialne dla

dzieci i mtodziezy.

8. | Instytut Na Rzecz Ekorozwoju Portale Informacyjne http://www.chronmyklim
(organizacja pozarzadowa) Instytutu at.pl/energetyka/odnawia
towarzyszacy COM(2008) i Ine-zrodla-energii
kontynuowany do teraz http://www.ine-

isd.org.pl/

9. GRAMWZIELONE.PL Sp. z 0.0. Portal informacyjny, http://gramwzielone.pl/

serwisy tematyczne
dotyczace OZE

10. | BIOMA Odnawialne Zrédta Serwis branzowy http://odnawialnezrodlae
Energii poswieconym nergii.pl/

pozyskiwaniu energii
ze zrédet
odnawialnych.

11. | Stowarzyszenie Energii Portal informacyjno http://www.seo.org.pl/
Odnawialnej edukacyjny OZE

12. | GSMA sp. z 0.0. Energia-pl sp.k. | Serwis branzowy http://energiamax.pl/kate

dotyczacy energetyki, | goria/energia/energia-
rowniez OZE 0ze-2

13. | Fundacja Wspierania Inicjatyw Portal edukacyjny http://www.zielonaenergi
Ekologicznych zrealizowany w ramach a.eco.pl

projektu
europejskiego. Zawiera
baze wiedzy o OZE,
liste Innych portali OZE
i portali edukacyjnych,
artykuty, gry, quizy itp.

14. | Fundacja Wspierania Inicjatyw Materiaty edukacyjne http://zielonytelefon.eco.
Ekologicznych dotyczace OZE pl/
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http://www.oze.pl/e-learning/
http://www.oze.pl/e-learning/
http://www.chronmyklimat.pl/energetyka/odnawialne-zrodla-energii
http://www.chronmyklimat.pl/energetyka/odnawialne-zrodla-energii
http://www.chronmyklimat.pl/energetyka/odnawialne-zrodla-energii
http://www.ine-isd.org.pl/
http://www.ine-isd.org.pl/
http://gramwzielone.pl/
http://odnawialnezrodlaenergii.pl/
http://odnawialnezrodlaenergii.pl/
http://www.seo.org.pl/
http://energiamax.pl/kategoria/energia/energia-oze-2
http://energiamax.pl/kategoria/energia/energia-oze-2
http://energiamax.pl/kategoria/energia/energia-oze-2
http://www.zielonaenergia.eco.pl/
http://www.zielonaenergia.eco.pl/
http://zielonytelefon.eco.pl/
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KAPITAL LUDZKI

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI

FUNDACJA

UNIA EUROPEJSKA i
EUROPEJSKI * *
FUNDUSZ SPOLECZNY Ak

L.p.

Nazwa instytucji/organizacji

Opis

tacze

15.

Ziemia na rozdrozu

Spotecznosciowy
portal informacyjno
komunikacyjny
poswiecony
zagadnieniom
klimatycznym

http://ziemianarozdrozu.
pl/

16.

Eko - Akademia

Portal informacyjny
dotyczacy zagadnien
prawnych w ochronie
srodowiska

http://eko-akademia.pl/

17.

Zielona Energia

Portal edukacyjny
poswiecony
zagadnieniom OZE

http://www.zielonaenergi

a.eco.pl

18.

OZE - Technologia

Portal informacyjny
poswiecony
zagadnieniom OZE

http://www.oze-
technologia.pl/

19.

Portal prywatny

Portal edukacyjny,
Strona zawiera
materiaty pomocnicze
uczniéw technikum w
zawodach technik
urzadzen sanitarnych,
technik urzadzen i
systemoéw energetyki
odnawialnej.

http://www.instsani.pl/

Stowniczek niektorych terminéw i pojec

Termin

Opis
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Biogaz

Gaz palny otrzymywany z surowcdw rolniczych,
produktdw ubocznych rolnictwa, ptynnych lub
statych odchoddéw zwierzecych, produktéw
ubocznych lub pozostatosci przemystu rolno-
spozywczego lub biomasy lesnej w procesie
fermentacji.

Biomasa

State lub ciekte substancje pochodzenia roslinnego
lub zwierzecego, ktore ulegaja biodegradacji,
pochodzace z produktéw, odpaddw i pozostatosci z
produkgcji rolnej oraz lesnej, a takze przemystu
przetwarzajacego ich produkty, a takze czesci
pozostatych odpaddw, ktdre ulegajg biodegradacji,
oraz ziarna zbdz niespetniajagce wymagan
jakosciowych.

Efekt cieplarniany

Zjawisko podwyzszenia temperatury planety
powodowane obecnoscig gazéw cieplarnianych w
atmosferze. Zmiany powodujgce wzrost roli efektu
cieplarnianego moga by¢ jedna z przyczyn
globalnego ocieplenia.

Elektrownie OZE

Obiekty lub zespdt obiektéw, ktdrych zadaniem jest
wytwarzanie energii elektrycznej. Do obiektéw OZE
mozna zaliczy¢ elektrownie wodne, wiatraki i farmy
wiatrowe, farmy fotowoltaiczne (solarne),
elektrownie wykorzystujace biogaz lub biomase.

Gaz cieplarniany (GHG -
greenhousegas) gaz szklarniowy

Gazowy skfadnik atmosfery bedacy przyczyna efektu
cieplarnianego. Gazy cieplarniane zapobiegaja
wydostawaniu sie promieniowania podczerwonego z
Ziemi, pochfaniajac je i oddajgc do atmosfery, w
wyniku czego nastepuje zwiekszenie temperatury
powierzchni Ziemi. W atmosferze wystepujg zaréwno
w wyniku naturalnych procesdw, jak i na skutek
dziatalnosci cztowieka.
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Opis

Globalne ocieplenie.

Obserwowane od potowy XX wieku podwyzszenie
sredniej temperatury atmosfery przy powierzchni
ziemi i oceandéw oraz przewidywane ocieplenie w
przysztosci.

ICCP (Intergovernmental Panel on
ClimateChange), raporty IPCC

Miedzyrzadowy Zespét ds. Zmian Klimatu — agenda
ONZ, ktdrej zadaniem jest tworzenie dokumentdéw
(raport IPCC) oceniajacych ryzyko zwigzane z
wptywem cztowieka na zmiane klimatu.

Konferencje Stron — COP (Conferences
of the Parties) tzw. szczyty klimatyczne

Spotkania Stron MOP czyli Konferencja
Stron i MOP czyli)

Regularnie konferencje(COP) i spotkania (MOP) tzw.
szczyty klimatyczne, na ktérych wytwarzane s3
réoznego rodzaju dokumenty definiujace dziatania
zapobiegajace zmianom klimatycznym.

Konwencja klimatyczna (potocznie)

Ramowa konwencja Narodéw
Zjednoczonych w sprawie zmian
klimatu UNFCCC

Ang. United Nations Framework Convention on
ClimateChange — UNFCCC Document.

Ogniwo fotowoltaiczne

Element pdtprzewodnikowy, w ktdrym nastepuje
przemiana energii promieniowania stonecznego, czyli
Swiatfa na energie elektryczna.

OZE (odnawialne Zrédta energii)

Takie Zrdédta energii, ktérych wykorzystywanie albo
nie powoduje ich ubytku albo ubytek jest mozliwy do
uzupetnienia w krétkim czasie (np. rosliny
wykorzystane do produkcji biomasy odrastajg w
ciggu roku). Opozycja OZE s3g nieodnawialne Zrédta
energii (wegiel, ropa).

Pakiet klimatyczny

Pakiet energetyczno-klimatyczny (znany takze jako
pakiet klimatyczny, pakiet ,,3x20” lub ,,20-20-20”) jest

zbiorem wigzacych ustaw majacych na celu
zapewnienie  realizacji  zatozen  dotyczacych
przeciwdziatania zmianom klimatycznym.
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Rozwdj zrdwnowazony Taki rozwdj spoteczno-gospodarczy, ktdry nie

narusza rownowagi w przyrodzie i i zapewni
przetrwanie zasobdw, réwniez energetycznych.
Zasady zréwnowazonego rozwoju opracowano
podczas ,,Szczytu Ziemi” w 1992 r. w Rio de Janeiro.

Szczyt ziemi Potoczna nazwa Konferencji Narodéw

Zjednoczonych na temat Srodowiska i Rozwoju
odbyta w 1992 r. w Rio de Janeiro, na ktdrej przyjeto
»,Ramowa konwencje Naroddéw Zjednoczonych w
sprawie zmian klimatu”.

L.p. | k3acza do stownikéw i leksykonéw OZE

1. http://gramwzielone.pl/encyklopedia-oze

2. http://www.oze.pl/baza-wiedzy-oze/encyklopedia-oze

3. http://www.audytoenerg.pl/index.php/oze/147-podstawowe-pojecia-w-oze

4. http://www.reo.pl/energia-odnawialna-slownik

5. http://www.fundacjareo.pl/slownik

6. http://ec.europa.eu/eurostat/statistics-
explained/index.php/Category:Energy glossary/pl

7 http://pro-sun.pl/lex/index.html
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