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ПЛАН ЗАНЯТТЯ  
Навчальна дисципліна: Будівельні конструкції
Вид заняття: Ділова гра
Тема: Проектування промислової будівлі
Мета: 
- навчити: застосовувати знання за відповідними темами розділу та вміння користуватись навчальною, довідковою літературою, приймати ефективні проектні рішення;

- розвивати: логічне мислення, пам’ять та увагу студента, стимулювати колективну діяльність і творчий пошук, навички майбутньої спільної роботи в трудових колективах будівельних, проектних і науково-дослідних організацій.
- виховувати: почуття особистої та колективної відповідальності, любов до обраної професії.
Тип заняття: застосування ЗУН (знань, умінь, навичок). 
Методи: Програмний контроль. Індивідуально-бригадна робота.
Матеріально-технічне забезпечення, ТЗН: навчальна, нормативна та довідкова літератури, наглядні плакати, методичні розробки, плакати одноповерхової та багатоповерхової промислових будівель, «Склад і взаємозв’язки ігрового заняття», «Відомість оцінних балів», інструкції КВ, КПГ, А.
Література: конспекти, навчальна, нормативна та довідкова літератури, каталоги збірних залізобетонних конструкцій, ДСТУ.
СТРУКТУРА ЗАНЯТТЯ:

1. Організаційна частина заняття.                                                                  2 хв               

- перевірка присутніх;

- оголошення виду заняття та плану його проведення.
2. Актуалізація, корекція опорних знань:                                                     10 хв  

- основні види промислових будівель; 
- конструктивні типи промислових будівель;
- принципи об’ємно - планувального рішення будівель; 
- види фундаментів промислових будівель каркасного типу;

- види колон, залежність їх січення;

- види кроквяних конструкцій;
- види підємно-транспортного  обладнання будівель, галузь його застосування;

- параметри будівлі для побудови плану поверху;
- послідовність побудови плану поверху:



- вибір січення колон;

  

- нанесення сітки колон (за вибраним масштабом);



- прив’язка колон крайнього ряду;



- нанесення стінових панелей, маркування К1, ВК1, розміри січення колон;



- вісь кранового шляху;
- параметри будівлі для побудови поперечного розрізу:



- кількість прогонів;



- висота поверху;

- розрахунок підошви фундаменту та фундаментної балки:



- розрахунок підколонника та підошви фундаменту;



- розрахунок довжини фундаментної балки;

- послідовність побудови плану фундаментів:



- нанесення осей;



- розташування колон;



- розташування підошви фундаменту під геометричну вісь колони;



- визначення прив’язки.
3. Мотивація, тема, мета завдання заняття



            5 хв
- обґрунтування проведення заняття;

- модель гри і її мета.
Студенти повинні знати:

· основні види промислових будівель; 
· конструктивні типи промислових будівель;
· види під,ємно - транспортного  обладнання будівель, галузь його застосування; 

· принципи об’ємно - планувального рішення будівель; 
· поняття уніфікації, типізації, стандартизації конструкцій і деталей; 
· залежність конструктивних елементів від параметрів будівлі;

· призначення конструктивних елементів одноповерхових будівель;
· стандарти та норми при виконанні плану та розрізу промислової будівлі;

· розрахункові формули при визначенні розмірів підошви фундаментів та розмірів фундаментної балки;
· особливості конструктивних рішень фундаментів промислової будівлі.
Вміти:

· назначати параметри  об’ємно-планувального рішення будівлі;

· розраховувати розмір підошви фундаменту, довжину фундаментної балки;

· запроектувати план каркасної будівлі, назначати об’ємно - планувальні параметри будівлі;

· виконати розріз та план фундаментів промислової будівлі згідно нормативних документів;

· користуватися нормативною, довідковою, навчальною літературою.
4. Осмислення змісту і послідовності застосування способів виконання дій:

- функції учасників гри;

- критерії оцінки учасників гри та проектної групи в цілому;

- інструкції учасникам гри.

5. Самостійне виконання завдань під контролем і за допомогою викладача:
  -   вступне слово КВ                                                                                          3 хв
· індивідуальні завдання по проектним групам                                           55 хв

· перевірка виконаного завдання                                                                   5 хв
· заповнення даних таблиць                                                                           5 хв
6. Підведення підсумків заняття:                                                              
  - виставлення та аргументування оцінок                                                      5 хв

  - заключне слово викладача                                                                            






          







      

ОБҐРУНТУВАННЯ ПРОВЕДЕННЯ ЗАНЯТТЯ:
Ділові ігри успішно впроваджуються у навчальний процес, виробничу і науково-дослідницьку діяльність. Вони дозволяють за допомогою імітаційного моделювання успішно відтворити і вивчити складні процеси і питання керування, коли необхідно ув’язати в єдину систему різні ресурси, вибрані рішення для досягнення загальної мети.

У грі «Імітаційне моделювання промислової будівлі» беруть участь студенти ІІІ курсу спеціальності «Будівництво та експлуатація будівель і споруд», що одержали визначені знання за курсом „Будівельні конструкції”, що вміють користуватися відповідною літературою, каталогами збірних залізобетонних конструкцій, основними нормативними документами і довідниками.

Обов’язки між учасниками розподіляються таким чином, щоб кожен учасник (група) імітував діяльність визначеного працівника чи підрозділу інституту, що займається проектуванням промислових підприємств, тобто умовно виконував його конкретні функції і відстоював їхні реальні інтереси. Взаємодія учасників гри, що мають різні інтереси стосовно загального кінцевого результату їхньої діяльності, стимулює колективну діяльність і творчий пошук, сприяє перебуванню досить ефективних проектних рішень, закріпленню отриманих у теоретичному курсі знань і відпрацьовування навичок майбутньої спільної роботи в трудових колективах будівельних, проектних і науково-дослідних організацій. 

ІМІТАЦІЙНА МОДЕЛЬ ГРИ І ЇЇ МЕТА
     

Дана гра призначена для глибокого вивчення й освоєння принципів розробки і проектування каркасу промислової будівлі, для закріплення знань за курсом „Будівельні конструкції”, отриманих на лекціях та після виконання курсового проекту розділу „Промислові будівлі” і для практичного освоєння функцій, реалізованих персоналом проектної організації в процесі трудової діяльності.
Під керівництвом викладача в грі бере участь одна академічна група студентів. У процесі гри освоюється функціонування системи на стадіях вихідної розробки і виконання проекту, його захисту і передачі зацікавленим організаціям.

ФУНКЦІЇ УЧАСНИКІВ ГРИ
Учасниками гри є:

А – арбітр – ведучий керівник гри, стежить за ігровим режимом, дотриманням кодексу гри, установлює регламент.

КВ – керівник відділу – контролює роботу всіх служб, синхронізує їхню діяльність, спрямовану на якісне і своєчасне виконання завдань, консультує учасників з питань проектування, веде облік ходу гри, накладає штрафи на учасників за неправильно прийняті рішення і т.д.

КПГ – керівник проектної групи – керує групою, бере участь  у розробці відповідної стадії проектів, консультує працівників групи, забезпечує необхідною документацією, інструментами, матеріалами для виконання проектів.

П – виконавці проектних груп – виконують усі необхідні проектні види робіт: підбір конструкцій, проектування окремих стадій проекту, взаємне консультування і перевірка.

СКЛАД І ВЗАЄМОЗВЯЗКИ ІГРОВОГО ЗАНЯТТЯ




А
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 ІНТЕРЕСИ І КРИТЕРІЇ ОЦІНКИ УЧАСНИКІВ ГРИ
Студенти поділені на три бригади.
Процес гри складається з послідовно реалізованих стадій (етапів):
1. Підготовка до гри.

2. Проектування.

3. Аналіз прийнятих рішень.

4. Підведення підсумків, оцінка результатів.

Якість проектних рішень, прийнятих учасниками гри, оцінюється сумою набраних ними балів, що заміняють систему матеріального і морального заохочення. Переможці визначаються по сумі набраних балів.

Учасники гри набирають бали за якість прийнятих рішень, успішні консультації, надання допомоги колегам по роботі в ПГ чи у відділі (бали одержують за домовленістю за послуги). 

Враховуються такі показники як: правильність відповідей, швидкість та аналіз їх виконання. При дотриманні цих умов студенти даної бригади отримують по 5 балів,  якщо умови не дотримані, студенти бригади отримують відповідно менші бали. 

Втрата балів учасниками гри передбачається за невірно прийняті рішення, за неправильне використання нормативних документів, за консультації і т.д.

Передбачається, що використанням бальних оцінок одночасно досягаються наступні цілі:

· забезпечується об’єктивна і комплексна оцінка позитивного і негативного внеску кожного учасника у своєчасне і якісне виконання проектного завдання;

· вдається імітувати обстановку, близьку до реальності, тобто особливо підкреслити ієрархічну структуру проектної організації;

· в учасників гри формується представлення про особливості визначення вартості виготовлення проектів, про порядок участі в конкурсах на кращий проект.

Отже, оцінка:
«ВІДМІННО» – студент демонструє засвоєння програмного матеріалу в максимальному обсязі, основні поняття курсу твердо засвоєні, може чітко їх викласти і безпроблемно пояснити, вільно читає проектну документацію, робить аналіз конструктивних рішень, виявляє здібності до вирішення нестандартних ситуацій, всі завдання, як члена проектної групи, виконав у повному обсязі.
«ДОБРЕ» – коли відповідь має незначні помилки, неточності; засвоєні основні поняття курсу, студент може їх викласти, однак пояснює з деякими труднощами;
з невеликим затрудненням читає проектну документацію, допускає неточності при зображенні конструктивних елементів, всі завдання, як члена проектної групи, виконав з деякими порушеннями обсязі.

«ЗАДОВІЛЬНО»– студент засвоїв матеріал поверхнево, відповідь містить суттєві помилки; сновні поняття курсу знайомі, викладає їх  ускладнено, з допомогою  викладача, читає тільки нескладні креслення, при зображенні конструктивних елементів допускає неточності і помилки.

«НЕЗАДОВІЛЬНО» – питання зовсім не розкрите, активність відсутня. 

Примітка: нестандартні ситуації (умовно)  –  практичні завдання, що вимагають для свого вирішення відходу  від стереотипів поведінки, аналізу, пошукової діяльності, котрі склалися.

Інструкція арбітру (А)
1. Роз’яснити учасникам сутність і мету гри.

2. Розподілити учнів на ПГ і розподілити ролі.

3. Дати інформацію про функції учасників гри і тимчасовий режим.

4. Ознайомити учасників гри про систему стимулювання.

5. Стежити за ходом гри.

6. Усунути всі спірні питання, що виникають у ході гри.

7. Стежити за ходом проведення КВ аналізу рішення задач.
8. Брати участь у заповненні відомості оцінних балів.

9. Зробити аналіз найбільш характерних помилок.

10. Підбити підсумок заняття.

Інструкція керівнику відділу (КВ)
1. Видати завдання проектувальникам (П) через керівників проектних груп (КПГ).

2. Відзначити час початку роботи ПГ.

3. Постійно здійснювати контроль за роботою ПГ.

4. Прийняти від керівників проектних груп (КПГ) виконану роботу.

5. Відзначити час, витрачений на виконання завдання.

6. Виконану роботу ПГ дати для перевірки один одному.

7. Відзначити час початку перевірки робіт.

8. Прийняти від КПГ перевірену роботу.

9. Відзначити час, витрачений на виконання завдання.

10.Перевірити й оцінити роботу КПГ.

11.Перевірити роботу проектувальників П.

12.Заповнити відомість оцінних балів (разом з А та КПГ).

Інструкція керівнику проектної групи (КПГ)
1. Розподілити роботу серед проектувальників П1, П2, П3, П4, П5.

2. Стежити за станом трудової дисципліни.

3. Контролювати роботу, давати необхідні консультації П.

4. Прийняти роботу в проектувальників (П) і перевірити її.

5. Заповнити відомість оцінних балів.

6. Передати всі матеріали КВ для остаточного висновку.

Завдання проектній групі ПГ1
Підібрати основні конструктивні елементи з/б каркасу одноповерхової промислової будівлі:

- величина і кількість прогонів:   2 х 18 000 мм
- крок колон крайнього ряду:       6 000 мм
- крок колон середнього ряду:      6 000 мм
- висота до низу кроквяної конструкції:  10. 800 м
- довжина будівлі:                         72 000 мм
- вантажопідйомність крану:        10 т
- несуча конструкція покриття:    балка двоскатна, решітчаста. 

Викреслити:

· план цеху М1:200;
· сумісний план фундаментів та плит покриття М1:200;
· поперечний розріз цеху М1:200.
Відведений час роботи:

Фактичний час роботи:

Завдання проектній групі ПГ2
Підібрати основні конструктивні елементи з/б каркасу одноповерхової промислової будівлі:

- величина і кількість прогонів:   2 х 18 000 мм
- крок колон крайнього ряду:       6 000 мм
- крок колон середнього ряду:      6 000 мм
- висота до низу кроквяної конструкції:  8. 400 м
- довжина будівлі:                         72 000 мм
- вантажопідйомність крану:        10 т
- несуча конструкція покриття:    ферма аркова, безрозкісна. 

Викреслити:

· план цеху М1:200;
· сумісний план фундаментів та плит покриття М1:200;
· поперечний розріз цеху М1:200.
Відведений час роботи:

Фактичний час роботи:

Завдання проектній групі ПГ3
Підібрати основні конструктивні елементи з/б каркасу одноповерхової промислової будівлі:

- величина і кількість прогонів:   2 х 18 000 мм
- крок колон крайнього ряду:       6 000 мм
- крок колон середнього ряду:      6 000 мм
- висота до низу кроквяної конструкції:  9. 600 м
- довжина будівлі:                         72 000 мм
- вантажопідйомність крану:        10 т
- несуча конструкція покриття:    ферма сегментна,  розкісна. 

Викреслити:

· план цеху М1:200;
· сумісний план фундаментів та плит покриття М1:200;
· поперечний розріз цеху М1:200.
Відведений час роботи:

Фактичний час роботи:

ВІДОМІСТЬ   ОЦІННИХ   БАЛІВ   КПГ

Креслення сумісного плану фундаментів та плит покриття
	Умови
	Правильність виконання
	Бали

	Вісі повздовжні та поперечні


	
	

	Розрахунок довжини ФБ


	
	

	Нанесення ФБ


	
	

	Відмітка підошви фундаменту


	
	

	Розрахунок підошви фундаменту


	
	

	Маркування ФБ, ФМ

	
	

	Прив’язка фундаментів до осей
	
	

	Маркування плит покриття


	
	


ВІДОМІСТЬ   ОЦІННИХ   БАЛІВ   КПГ

Креслення поперечного розрізу
	Умови
	Правильність виконання
	Бали

	Кількість прогонів


	
	

	Висота поверху


	
	

	Р.Ч.П


	
	

	Відповідність кроквяної конструкції


	
	

	Наявність підкранової балки


	
	

	Рівень головки рейки


	
	

	Вантажопідйомне обладнання


	
	

	Відповідні відмітки


	
	


ВІДОМІСТЬ   ОЦІННИХ   БАЛІВ   КПГ

Креслення плану на відм. 0.000
	Умови
	Правильність виконання
	Бали

	Поперечні та повздовжні вісі будівлі
	
	

	Кількість прогонів


	
	

	Довжина будівлі

	
	

	Крок колон крайнього ряду

	
	

	Крок колон середнього ряду


	
	

	Прив’язка колон

	
	

	Маркування колон

	
	

	Розміри колон

	
	

	Вісь кранового шляху

	
	


ВІДОМІСТЬ ОЦІННИХ БАЛІВ КВ
	Завдання для виконання


	ПГ1
	ПГ2
	ПГ3
	Примітка
	Висновок

	План на відм. 

± 0.000
	
	
	
	
	

	Поперековий розріз
	
	
	
	
	

	План фундаментів
	
	
	
	
	

	Всього:
	
	
	
	
	

	Додаткові відповіді при актуалізації опорних запитань
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