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DREAM FACTORY

* ~wMIALEM PIEKNY SEN!I

SNILO MI SIE, ZE ZBUDOWALEM FABRYKE, ALE NIE TAKA ZWYCZAJNA.
* TO BYLA WYJATKOWA WYTWORNIA, W KTOREJ POWSTAWALY RZECZY
WYJATKOWE - NA PRZYKLAD CUDOWNY ELIKSIR,
ZACZAROWANY PRZEDMIOT, WEHIKUL CZASU LUB TRUDNO DOSTEPNE
LEKARSTWO NA DZIWNE DOLEGLIWOSCI....”
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PODSTAWOWE INFORMACJE O GRZE

Wiek/poziom zaawansowania: uczniowie szk6t podstawowych (klasy 7-8), poziom A1/A2

Liczba graczy: brak limitu, grupy 3-4 osobowe

Cel gry: zaprojektowanie fabryki, produktu, stworzenie reklamy i instrukcji obstugi w jak
najbardziej kreatywny sposaob.

Zagadnienia metodyczne dla nauczyciela: nauczanie i utrwalanie stownictwa zwigzanego z nowymi
technologiami, opisywanie rzeczy.

Rola nauczyciela podczas prowadzenia gry: postawa obserwatora, ktéry w razie potrzeby udziela
wsparcia uczestnikom gry.

ZAWARTOSC

Opis gry dla nauczyciela i materiaty dla ucznia.

CZAS GRY

Cztery godziny lekcyjne.

PRZYGOTOWANIE

Przygotuj arkusz papieru (co najmniej format A3). Tam umie$cisz wszystkie swoje pomysty.

PRZEBIEG GRY
Kazda z grup otrzymuje cztery zadania:
1. :
e opisz budynek, jego wyglad, np. ilos¢ kondygnacji, ksztatt budynku, jego wielko$¢ oraz
potozenie, z czego zrobione s3 Sciany, czy sa jadalne, gdzie usytuowane jest wejscie, itp.
o przedstaw strukture firmy, np. kim s3 pracownicy, ile oséb jest zatrudnionych, itp.
« wykonaj rysunek fabryki (mozna wykona¢ schemat budynku z zewnatrz lub przedstawic
jedno z pomieszczen lub linie produkcyjna).
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2.

Nazwij go.

Wybierz jedng z czterech dostepnych kategorii produktu:
o MACHINE

POTION

REMEDY

TIME

TUNNEL

Nadaj nazwe swemu produktowi i opisz caty proces produkcji. Aby utatwi¢ , a by¢ moze
utrudni¢ Ci to zadanie, musisz wykorzysta¢ zaproponowane sktadniki. Im wiecej ich
wykorzystasz, tym wiecej punktow zyskasz. | tak, aby stworzyc¢ produkt z kategorii:

o MACHINE masz do wykorzystania nastepujace stowa: FORK, CHEWING GUM,
MAGNIFYING GLASS, RUBBER DUCK, CHEESE HOLES, POT, SAND, FIRE.

o POTION masz do wykorzystania nastepujace stowa: RAINBOW, LIES, WIND, LIPSTICK,
LOLLIPOP, TEAPOT, VIOLIN, TEARS.

o REMEDY masz do wykorzystania nastepujace stowa: LOVE LETTER, FOG, FRISBEE,
MARSHMALLOW, THUNDER, BLENDER, SOAP, BROCCOLI.

o TIME TUNNEL masz do wykorzystania nastepujace stowa: SLIDE, TOFFEE, BRUSH, ICE,
PILLOW, HIGH HEELS, FISHBONE, DIAMOND.

3. Wypromuj swoj produkt. Mozesz na przyktad napisac rymowanke lub
piosenke, narysowa¢ plakat, itd. Pomysl o kolorach, zdjeciach czy muzyce, ktoérg
wykorzystasz do stworzenia reklamy. Gdzie bedzie mozna j3 ogladac?

4, Napisz instrukcje obstugi produktu wedtug nastepujacego
schematu:

Do czego stuzy? What is it fot?

Dla kogo jest przeznaczony? Who can use it?

Jak tego uzywac? How to use it?

Jak czesto mozesz z tego korzysta¢? How often can you use it?

Przeciwwskazania. Who cannot use it?

Data waznosci. Expiry date

Dane techniczne. Technical data

NajczesSciej zadawane pytania. FAQ - Frequently Asked Questions. *
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PU!PIKTACJA

Wycena zadan:

TASK 1.

Prezentacja - 1-5 pkt
Poprawnos¢ wypowiedzi - 1-5 pkt
Rysunek - 5 pkt

TASK 2.
Kazde wykorzystane stowo do stworzenia produktu - 1 pkt (max. 8 pkt).

TASK 3.
Druzyny w gtosowaniu wybieraja najlepsza reklame (nie gtosujac na siebie). Druzyna, na
ktorej reklame oddano najwiecej gtosow otrzymuje 5 pkt.

TASK 4,
Realizacja kazdego z punktéw instrukcji - 1 pkt (max 8 pkt).

Nauczyciel moze dodatkowo przyznac¢ druzynom dodatkowe punkty za pomystowosc - 5 pkt
i wspotprace - 5 pkt.

KreatywnosSc¢, wyobraznia, a nawet nutka abstrakcji s w cenie!!!l




