Podrecznik metodyczny
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1. Wprowadzenie i cele warsztatow
Cel warsztatow i prezentacja gry Smart City

Witamy na warsztatach w ramach projektu Erasmus+, gdzie gtéwng atrakcja jest gra
planszowa ,,Smart City”. Nasze spotkanie ma na celu nie tylko zapoznanie Was z dy-
namicznie rozwijajgcym sie swiatem inteligentnych miast, ale takze zwrdcenie uwagi
na kluczowe aspekty zwigzane z ekologig i technologia. Projekt Erasmus+ zawsze sta-
wiat na innowacyjnos¢ w edukacji, a wykorzystanie gier jako narzedzia dydaktycznego
otwiera nowe mozliwosci dla nauki przez doswiadczenie. Gra ,,Smart City” pozwala
uczestnikom wcieli¢ sie w role planistdw miejskich, ktérzy majg za zadanie zarzadzac
miastem w sposéb zrdwnowazony. Poprzez interaktywna rozgrywke, uczymy sie, jak
wazne s3g odnawialne Zrédta energii, efektywne zarzadzanie odpadami czy innowacyj-
ne rozwigzania transportowe. Warsztaty te majg na celu nie tylko rozwijanie swiado-
mosci ekologicznej, ale takze pokazanie, jak za pomoca technologii mozemy wptywac
na poprawe jakosci zycia w miastach. Naszym celem jest wyposazenie Was w wiedze i
umiejetnosci, ktére pozwola na aktywne dziatanie na rzecz zréwnowazonego rozwo-
ju, zardwno na poziomie lokalnym, jak i globalnym. Zapraszamy do aktywnego uczest-
nictwa w warsztatach, podczas ktérych kazdy z Was bedzie miat okazje do wyrazenia
swoich pomystéw i dzielenia sie nimi z innymi. To nie tylko swietna okazja do nauki, ale
takze do nawigzania nowych znajomosci i wymiany doswiadczen. Razem, poprzez za-
bawe i dyskusje, bedziemy dazy¢ do zrozumienia, jak mozemy przyczynic sie do two-
rzenia lepszych, inteligentniejszych i bardziej zielonych miast przysztosci.
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Edukacja ekologiczna i technologiczna po-

Cel przez interaktywna gre ,Smart City’.

Gra planszowa ,Smart City’, prezentacje
Materiaty multimedialne, materiaty dodatkowe o

smart cities.

Uczniowie szkdt srednich, studenci, nauczy-
Odbiorcy ciele, wszyscy zainteresowani zréwnowa-

zonym rozwojem.

Okoto 3 godziny, z mozliwoscig dostoso-
Czas warsztatow wania w zaleznosci od liczby uczestnikdw i

dyskus;ji.

Praca w grupach, dyskusje, interaktywna
MetOd\lka grupach, dy €, y

rozgrywka, prezentacje i analiza case study.

Rozwdj umiejetnosci planowania zréw-
Cel szczegotowy nowazonego rozwoju miast, zrozumienie
wptywu technologii.

Zwiekszenie swiadomosci na temat zréw-
Rezultat\l nowazonego rozwoju, inspiracja do dziata-
nia, rozwadj umiejetnosci wspdtpracy.

Uczestnictwo w dyskusji, zaangazowanie w
Forma oceny rozgrywke, prezentacja wnioskéw grupo-
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Omowienie koncepcji smart cities i ich wptywu na Srodowisko,
technologie oraz zycie spoteczne.

Koncepcja ,Smart Cities’ (inteligentnych miast) zyskuje na popularnosci na ca-
tym swiecie, stanowigc odpowiedzZ na rosngce wyzwania zwigzane z urbaniza-
Cj3, ochrong srodowiska, efektywnoscig energetyczng i poprawa jakosci zycia
mieszkaricdw. Smart Cities wykorzystujg zaawansowane technologie informa-
cyjne i komunikacyjne (ICT) do optymalizacji funkcjonowania miasta, zarzadza-
nia zasobami, ustugami miejskimi oraz interakcji z mieszkaricami.

Przyktady Smart Cities

e Barcelona - Pionier w dziedzinie Smart Cities, zastosowata systemy ,smart
parking’, oswietlenie uliczne LED oraz system zarzadzania odpadami, po-
prawiajac efektywnos¢ i zmniejszajac emisje CO2.

e Singapur- Jeden z najbardziej zaawansowanych przyktadéw inteligentnego
miasta, wykorzystuje technologie do zarzadzania transportem, zdrowiem
publicznym oraz bezpieczenstwem mieszkancow.

e Amsterdam- Stawia na inteligentne rozwigzania energetyczne, w tym inte-
ligentne liczniki energii oraz rozwija ,zielone dachy’ wspierajac biodiversyfi-
kacje.

Wptlyw na srodowisko, technologie i zycie spoteczne

Smart Cities maja znaczacy wptyw na srodowisko, technologie i zycie spotecz-
ne. Poprzez inteligentne zarzagdzanie zasobami, takimi jak woda, energia i odpa-
dy, miasta te przyczyniajg sie do redukcji zuzycia zasobdw naturalnych i emis;ji
szkodliwych substancji. Technologiczne innowacje, takie jak Internet Rzeczy
(IoT), sztuczna inteligencja (Al) oraz analiza duzych zbioréw danych (Big Data),
umozliwiajg optymalizacje i automatyzacje proceséw miejskich, poprawiajac
efektywnos¢ ustug publicznych i jakos¢ zycia mieszkaricéw. W wymiarze spo-
tecznym, Smart Cities zwiekszajg partycypacje obywatelska, oferujagc mieszkan-
com platformy do wspdétdecydowania o sprawach lokalnych, co buduje poczu-
cie wspdlnoty i zaangazowanie w zycie miasta.
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Podsumowujac, Smart Cities reprezentujg przysztos¢ urba-
nizacji, taczac rozwdj technologiczny z zréwnowazonym
rozwojem, by stawi¢ czota wyzwaniom wspdtczesnego
Swiata. Przyktady takie jak Barcelona, Singapur czy Amster-
dam pokazuja, ze zintegrowane podejscie do zarzadzania
miastem moze znaczaco wptyng¢ na poprawe jakosci zy-
cia, efektywnos¢ energetyczng i ochrone srodowiska, jed-
noczesnie promujgc innowacje i rozwoj spotecznosci.

Ciekawostka:

- Internet Rzeczy (Internet of Things, 10T): Jest to koncepcja, ktéra odnosi sie do
potaczenia urzadzen codziennego uzytku z internetem, co pozwala im na zbiera-
nie, wysytanie i odbieranie danych. Dzieki temu moga one "komunikowac sie" mie-
dzy sobg oraz z uzytkownikami, automatyzujac rézne procesy i utatwiajac zycie. Na
przyktad, lodéwka potaczona z internetem moze monitorowad zawartosc i przesy-
tac informacje o produktach, ktdrych brakuje, bezposrednio na twdj telefon.

- Big Data: To termin odnoszacy sie do ogromnych, ztozonych zbioréw danych,
ktore s3 tak wielkie, ze tradycyjne metody przetwarzania danych nie sg w stanie

ich efektywnie obstuzy¢. Big Data mozna analizowad w celu odkrywania wzorcdw,

trenddw i zwigzkdw, szczegdlnie odnoszacych sie do zachowan i interakgji ludz-
kich. Przyktadem uzycia Big Data moze by¢ analiza nawykdéw zakupowych klientéw
w duzych sieciach handlowych, co pozwala na lepsze zrozumienie preferencji kon-
sumentdw i optymalizacje oferty.




2. Przygotowanie do Gry

Na podstawie instrukcji gry ,,Smart City” oraz podrecznika metodycznego,
ponizej przedstawiam instrukcje dotyczace podziatu uczestnikdw na grupy,
przegladu instrukcji gry oraz przedstawienia celdw gry.

Podziat uczestnikéw na grupy
Maksymalna liczba graczy: Gra ,,Smart City” zostata
zaprojektowana dla maksymalnie 6 graczy.

Organizacja przestrzeni: Przy organizacji przestrzeni klasy dla gry ,,Smart
City” z grupami po np.4 osoby kazda, odpowiednie rozmieszczenie stotdw
zapewni wygode i efektywnos¢. Stoty powinny by¢ rozmieszczone tak, aby
kazda grupa miata swdj wtasny obszar z wystarczajaca przestrzenig dla
wszystkich komponentdw gry i tatwym dostepem dla wszystkich uczestni-
kéw. Ustawienie stotdw w oddzielnych grupach umozliwi kazdej druzynie
prace w skupieniu i sprzyjac bedzie lepszej komunikacji oraz wspdtpracy. W
takim uktadzie, kazda grupa bedzie miata swdj wtasny ,,mini obszar” do gry,
co zapewni komfort i minimalizuje zaktdcenia miedzy grupami, pozwalajac na
petne skupienie na strategii i celach gry.

Przeglad instrukcji gry

1. Opis komponentéw: Zaczynamy od przedstawienia zawartosci gry: plan-
szy, pionkdw, kostek, waluty wirtualnej ,,SmartCoin”, kart ,,Innowacje”, kart
»Wyzwania Ekologiczne”, aktdw wtasnosci dla projektédw zréwnowazonego
rozwoju, znacznikdw innowacji i mega-innowacji.

2. Celem gry jest promowanie zrédwnowazonego rozwoju miejskiego po-
przez inwestowanie w ekologiczne i innowacyjne projekty. Gracze dazg do
przeksztatcenia miasta w model ,,Smart City”.

3. Ruchy i dziatania: Wyjasnij, jak wykonywac ruchy, kupowa¢ nieruchomosci,
inwestowad w innowacje i radzi¢ sobie z wyzwaniami ekologicznymi.

4. Zakonczenie gry: Gra koriczy sie, gdy zostanie tylko jeden gracz, ktdry nie
zbankrutowat, lub po 90 minutach gry. Zwyciezca jest gracz z najwiekszg licz-
ba,,SmartCoins”.
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Przedstawienie celéw gry

Podczas przedstawiania celéow gry nalezy podkresli¢ znaczenie decy-
zji urbanistycznych dla srodowiska, spotecznosci i technologii. Nalezy
wyjasni¢ uczestnikom, ze gra ma na celu:

- Zrozumienie wptywu zréwnowazonego rozwoju na przysztos¢ miast.

- Poznanie podstaw zarzadzania finansami i inwestowania w projekty
zrownowazonego rozwoju.

- Zwrdcenie uwagi na znaczenie ekologii i ochrony srodowiska.

- Pokazanie, jak technologie i innowacje moga wspiera¢ zréwnowazo-
ny rozwa;j.

- Uswiadomienie znaczenia odpowiedzialnosci spotecznej i etycznych
decyzji.

Te punkty pomoga uczniom zrozumiec cele gry i zachecg do aktywne-
go udziatu oraz refleksji nad podejmowanymi decyzjami.




3. Rozgrywka AN

Gra ,,Smart City” opiera sie na mechanice podobnej do Monopoly, gdzie gra-
cze poruszaja sie po planszy, kupujac i rozwijajac nieruchomosci (projekty
zréwnowazonego rozwoju), a celem jest akumulacja bogactwa i eliminacja
konkurentdw poprzez zarzadzanie finansami i inwestycje. Gracze uzywaja wa-
luty w grze do zakupu nieruchomosci, ptacenia za karty wyzwarn lub inwesty-
¢ji w innowacje. Rozgrywka wymaga negocjacji miedzy graczami, planowania
strategicznego i podejmowania decyzji ekonomicznych, z elementami loso-
wosci wprowadzanymi przez rzuty kostka i karty wydarzen.

4. Ewaluacja

Zakoriczenie warsztatdow ,,Smart City” stanowi wazny moment zaréwno dla
uczestnikdéw, jak i dla prowadzacych. Jest to czas narefleksje nad zdobyta wie-
dz3 i umiejetnosciami, a takze na zastanowienie sie, jak nowe doswiadczenia
moga by¢ wykorzystane w przysztosci. Edukacja ekologiczna i technologiczna
odgrywa kluczowa role w ksztattowaniu swiadomych postaw obywatelskich,
zrozumienia zrownowazonego rozwoju i promowania innowacji wspieraja-
cych ochrone srodowiska. Uczestnicy warsztatéw majg teraz mozliwos¢ kon-
tynuowac nauke i angazowac sie w dziatania na rzecz zréwnowazonego roz-
woju, zaréwno w swoich lokalnych spotecznosciach, jak i na szersza skale.

Zachecamy uczestnikdw do dalszego pogtebiania wiedzy na temat smart
cities i zrGwnowazonego rozwoju poprzez réoznorodne zrddta, takie jak kursy
online, webinary, literatura fachowa oraz udziat w projektach i inicjatywach
lokalnych. Kazdy ma mozliwos¢ przyczynic sie do budowania lepszej przyszto-
sci poprzez swiadome decyzje i dziatania.

Ponizej znajduje sie karta ewaluacji, ktédra pomoze nam udoskonali¢ przyszte
warsztaty. Prosimy o rzetelne wypetnienie kazdej z sekgji. Twoja opinia jest
dla nas niezmiernie wazna i pozwoli na lepsze dostosowanie naszych dziatan
edukacyjnych do potrzeb uczestnikow.
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Bardzo Stabo Dobrze Bardzo

Pytanie <tabo dobrze

Jak oceniasz ogdlng
organizacje warsztatow?

Czy cele warsztatow
zostaty spetnione?

Jak oceniasz poziom
interakcji i angazowania
uczestnikow?

Czy tresci przekazane
podczas warsztatow
byty zrozumiate?

Czy zastosowane metody
pracy byty efektywne?

Jak oceniasz przydatnos¢ warszta-
tow dla Twojego rozwoju osobiste-
go i zawodowego?

Czy polecitbys/as udziat w warszta-
tach innym?
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5. Podsumowanie:

1. Wprowadzenie i cel warsztatow

Cele edukacyjne: Wyjasnij uczestnikom cele
warsztatow, takie jak zrozumienie zasad zréw-
nowazonego rozwoju, wptywu decyzji urbani-
stycznych na srodowisko i spoteczeristwo oraz
roli technologii w ksztattowaniu przysztosci
miast. Znaczenie gry: Podkresl, jak gra ,Smart
City’ moze stuzyc jako narzedzie do nauki przez
doswiadczenie, umozliwiajgc uczestnikom eks-
perymentowanie z réznymi strategiami zarza-
dzania miastem.

2. Budowanie zespotu i przygotowanie do gry
Dziatania integracyjne: Rozpocznij od ¢wiczen
integracyjnych, by uczestnicy mogli lepiej sie
poznac i poczu¢ sie komfortowo w swoich
grupach. Podziat na grupy: Zorganizuj uczest-
nikdw w zespoty, zwracajac uwage na zrow-
nowazenie umiejetnosci i zainteresowan, aby
kazdy mdégt wnosic¢ do gry cos wartosciowego.

3. Zasady gry i strategie

Wyjasnienie zasad: Doktadnie omodw zasa-
dy gry, wykorzystujac przyktady i symulacje,
aby upewnid sie, ze wszyscy zrozumieli, jak
gra dziata. Strategie gry: Zachecaj do dyskusji
na temat potencjalnych strategii i podejs¢ do
zarzadzania miastem w grze, co pobudzi kre-

atywne myslenie i planowanie strategiczne.

4. Prowadzenie gry

Role: Przypisz kazdemu uczestnikowi konkret-
n3a role w zespole, tak aby kazdy miat okreslone
zadania i odpowiedzialnosci. Wsparcie i mode-
racja: Podczas gry badz dostepny dla uczestni-
kéw, aby odpowiadad na pytania i pomagad w
rozwigzywaniu problemoéw.

5. Wnioski

Omowienie doswiadczen: Po zakonczeniu gry
przeprowadz sesje debriefingowa, podczas
ktdrej uczestnicy bedg mogli podzieli¢ sie swo-
imi doswiadczeniami, sukcesami i wyzwaniami.
Zastosowanie w rzeczywistosci: Zadaj pytania
sktaniajace do refleksji na temat tego, jak lekcje
wyniesione z gry moga by¢ zastosowane w rze-
czywistym zarzadzaniu miastem i dziataniach
narzecz zrbwnowazonego rozwoju.

6. Zakorczenie

Podsumowanie: Podkres| kluczowe wnioski z
warsztatow i zwrdé¢ uwage na to, jak wazne s3
podejmowane decyzje w kontekscie zrowno-
wazonego rozwoju miast. Inspiracja do dalsze-
go dziatania: Zachecaj uczestnikéw do kontynu-
owania nauki o smart cities i zrdwnowazonym
rozwoju oraz do angazowania sie w lokalne ini-
cjatywy ekologiczne i technologiczne.




