Taksowka!
Taksowka!

Leo chce dostac sie do muzeum sztuki. Zatrzymaj
taksowke i ruszajmy!

Poziom Klas
® o o

© 30-45 min podstawowy 2-4

Wsparcie dla nauczyciela

Gtowne cele

Uczniowie:
o zidentyfikuja i rozwigza problem (testowanie i debugowanie);
e bedg pracowaé z dwuwymiarowymi ksztattami i katami;
e bedj relacjonowacé wydarzenia, postugujac sie istotnymi faktami i szczegétowymi opisami.

Czego potrzebujesz

(1 na dwoje ucznidéw)
e Zestaw LEGO® Education SPIKE™ Essential
e Urzadzenie z zainstalowana aplikacjg LEGO® Education SPIKE™

Dodatkowe zasoby

Instrukcje budowania

Poznaj zespot: Biografie minifigurek

Rubryka oceny

Standardy edukacyjne

Edukacja informatyczna

Uczeri:

1.1 uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na codzienne czynnosci;
1.2 tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzace do osiggniecia celu;

2.1 programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow wiasnych i pomystéw opracowanych
wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera
badz innego urzadzenia cyfrowego;

3.1 postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzagdzeniami zewnetrznymi przy
wykonywaniu zadania;

3.2 kojarzy dziatanie komputera lub innego urzgdzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;

4.1 wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wykorzystujgc technologie;

5.1 postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami;

Edukacja techniczna

Uczer:

1.1 planuje i realizuje wtasne projekty/prace; realizujgc te projekty/prace wspodtdziata w grupie;
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2.4 wykonuje przedmiot/model/prace wedtug wtasnego planu i opracowanego sposobu dziatania;

Edukacja przyrodnicza
Uczen:

3.3 czyta proste plany, wskazuje kierunki gtdwne na mapie, odczytuje podstawowe znaki kartograficzne map, z
ktorych korzysta: za pomocg komputera, wpisujac poprawnie adres, wyznacza np. trase przejazdu rowerem;

Wstep do zajec

o Zapoznaj sie z lekcjg *Taksdwka! * w aplikacji LEGO® Education SPIKE™.

o Jesli to konieczne, omow z uczniami nastepujgce stowa zwigzane z zajeciami: do
tytu, debugowanie, kierunek, do przodu, sfrustrowany oraz trasa.

o Wez pod uwage umiejetnosci wszystkich swoich uczniow, a takze srodowisko, z
jakiego sie wywodzga. Dostosuj zajecia tak, by byty przystepne dla wszystkich.
Podpowiedzi znajdziesz w sekcji Zroznicowanie ponize;j.

o Jesli wystarczy Ci czasu, zaplanuj rozwoj umiejetnosci matematycznych i
poprowadz odpowiednie zajecia. Wiecej informacji znajdziesz w sekcji
Rozszerzenie ponizej.

Wiacz sie
(Cata klasa, 5 minut)

o Poprowadz krotkg rozmowe na temat koniecznosci wprowadzania zmian w celu
wykonania zadania.

o Porozmawiaj z uczniami o przemieszczaniu si€ z miejsca na miejsce (np. z
jednej klasy do drugiej) roznymi trasami.

o Mozesz zadac na przyktad takie pytania: Czy udatoby sie Wam dotrzec¢ na
kolejng lekcje, jesli moglibyscie skrecac tylko w prawo? Co musielibyscie
zmienic, zeby dotrzec do potrzebnej klasy?

o Zapoznaj swoich uczniow z gtownymi bohaterami historii i pierwszym zadaniem,
jakim jest kierowanie taksowka.
o Kazdej grupie daj zestaw klockow i urzadzenie.




Wymysl
(Mate grupy, 30 minut)

o Popro$ ucznidw o skorzystanie z aplikacji LEGO® Education SPIKE™ w celu
zapoznania sie z pierwszym zadaniem:
o Stworz i przetestuj program, ktory bedzie kierowat taksowka.

o Popros uczniow, by przebudowywali i testowali swoje modele, aby wykonac dwa
kolejne zadania w aplikacji:

o Zmodyfikuj program w taki sposob, by taksowka jechata po trasie
zaznaczonej na mapie Leo.
o Wyznacz nowg trase na kolejng wycieczke Leo.
o Pomoc w programowaniu i budowaniu znajdziesz w sekcji Wiskazowki ponizej.

Wyttumacz
(Cata klasa, 5 minut)

o Zbierz wszystkich uczniow, aby wspodlnie omowic¢ wykonane zadania.

o Mozesz zadac na przyktad takie pytania: O czym mysleliscie podczas
modyfikowania programu w taki sposob, by Leo podazat trasa zaznaczong na
mapie? Czym rozni sie program na nastepng wycieczke Leo od tego, ktory
wyznaczat trase Leo do muzeum sztuki?

Weryfikuj
(Cata klasa, 5 minut)
o Zachec¢ uczniow do zastanowienia sie nad procesem testowania programu w celu

identyfikowania i naprawiania btedow oraz do przedyskutowania go.
o Mozesz zadac¢ na przyktad takie pytania: Dlaczego wazne jest testowanie



programu i sprawdzanie, czy dziata zgodnie z oczekiwaniami? W jaki sposob
wyniki testow pomagajg ulepszyc program?
o Popros uczniow o uprzatniecie stanowisk pracy.




Ocena

(W czasie trwania zajec)

o Zadawaj pytania pomocnicze, by zacheci¢ uczniow do ,,gtosnego myslenia” i
wyjasniania swoich procesow myslowych oraz powodow decyzji, ktore
podejmowali w trakcie budowania i programowania.

Obserwacje - lista kontrolna

o Ocen, w jakim stopniu uczniowie potrafig identyfikowac i naprawiac btedy w
programie (testowac i debugowacd).
o Przygotuj odpowiednig skale. Na przyktad:
1. Wymaga pomocy
2. Moze pracowac samodzielnie
3. Moze uczyc¢ innych

Samoocena

o Popros uczniow o wybranie klockow, ktore ich zdaniem najlepiej reprezentujg ich
prace.

o Zbtty: chyba potrafie identyfikowad i naprawiaé btedy w programie
(testowac i debugowad).

o Niebieski: potrafie identyfikowac i naprawiac¢ btedy w programie (testowac i
debugowad).

o Zielony: potrafie identyfikowac i naprawiac btedy w programie (testowac i
debugowac) oraz pomoc w tym koledze lub kolezance.

Wzajemna opinia

o W matych grupach uczniowie rozmawiajg na temat tego, jak uktadata sie ich
wspolna praca.
o Zachec ich do uzywania na przyktad takich wyrazen:
o Podobato mi sie, kiedy Ty...
o Chce dowiedzie¢ sie wiecej o tym, jak Ty...

Wskazowki



Wskazéwka dotyczaca programowania

o Gdy uczniowie wykonajg pierwsze zadanie, dostang mape.
o Korzystajgc z mapy i dostepnych blokow programowania, mogg zmienic
programy tak, by robot podazat okreslong trass.

Zroznicowanie
Jesli chcesz, aby lekcja byta tatwiejsza:

o Przeczytaj gto$no uczniom historie *Taksdwka! * oraz instrukcje w aplikacji LEGO®
Education SPIKE™.
o Wybierz jeden obrazek inspiracyjny, aby pomoc uczniom zmodyfikowa¢ modele.

Jesli chcesz, aby lekcja byta trudniejsza:

o Wyprobujcie inne bloki programowania w programie.
o Przygotujcie trasy dla taksowek innych grup.

Rozszerzenie

o Popros uczniow o zarejestrowanie trasy, ktorg jedzie ich taksowka, nazwanie
ksztattu, jaki powstat na mapie, oraz o obliczenie jego obwodu.

Potrzebny bedzie na to dodatkowy czas po zakoriczeniu 45-minutowych zajec.

Matematyka: Edukacja matematyczna 5.1, 5.2, 5.3



