Szybkie
wejscie .

Pomoz Leo dostac sie na teren parku rozrywki szybkim
wejsciem!

Poziom Klas
® o o

© 30-45 min podstawowy 0-1

Wsparcie dla nauczyciela

Gtowne cele

Uczniowie:
e Biorg udziat w burzy mézgdw i éwiczg szukanie rozwigzan.
» Cwicza pomaganie bohaterowi historii.
e Opisujg kluczowe motywy lub szczegdty tekstu.

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;


https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/blt9115adc81f968063/5f572fa44b239959f43aa72e/U2L1.pdf
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https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/bltb5a1e9c4be99a932/6049cb8f08636f3d7749d141/PLPL_SPIKE_Essential_Rubrics_U2.pdf
https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/blt9115adc81f968063/5f572fa44b239959f43aa72e/U2L1.pdf
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https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/blt6efb8ef7dd063c1a/6049efc7acf0d53d70c5dcf9/PLPL_SPIKE_Essential_Minifigure_bios_posters.pdf
https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/blt6efb8ef7dd063c1a/6049efc7acf0d53d70c5dcf9/PLPL_SPIKE_Essential_Minifigure_bios_posters.pdf
https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/bltb5a1e9c4be99a932/6049cb8f08636f3d7749d141/PLPL_SPIKE_Essential_Rubrics_U2.pdf
https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/bltb5a1e9c4be99a932/6049cb8f08636f3d7749d141/PLPL_SPIKE_Essential_Rubrics_U2.pdf

2.4 wykonuje przedmiot/model/prace wedtug wtasnego planu i opracowanego sposobu dziatania;

Wstep do zajec

o Zapoznaj sie z lekcja Szybkie wejscie w aplikacji LEGO® Education SPIKE™.

o Jesli to konieczne, omow z uczniami nastepujace stowa zwigzane z lekcja: , burza
mozgow" ,budowac” ,zadanie” ,tworzyc” ,program” oraz ,ulepszenie”.

o Wez pod uwage umiejetnosci wszystkich ucznidw, a takze srodowisko, z jakiego
sie wywodzg. Dostosuj zajecia tak, by byty przystepne dla wszystkich.
Podpowiedzi znajdziesz w sekcji Zroznicowanie ponizej.

o Jesli wystarczy czasu, zaplanuj rozwoj umiejetnosci jezykowych i zachec uczniow
do niego. Wiecej informacji znajdziesz w sekcji Rozszerzenie ponizej.

Witacz sie
(Cata klasa, 5 minut)

o Poprowadz krotka dyskusje na temat burzy mozgow.
o Porozmawiaj z uczniami o wizycie w parku rozrywki i koniecznosci czekania
w dtugiej kolejce do wejscia.
o Zadaj pytania takie jak: Co mozna zrobic, aby stanie w kolejce nie byto
nudne? Jak mozna uniknac stania w dtugiej kolejce?
o Zapoznaj uczniow z gtéwnymi bohaterami historii i pierwszym zadaniem, jakim
jest wiaczenie swiatta szybkiego wejscia.
o Kazdej grupie rozdaj jeden zestaw klockow i jedno urzadzenie.

Wymysl
(Mate grupy, 30 minut)

o Zapoznaj uczniow z pierwszym zadaniem przy pomocy aplikacji



LEGO® Education SPIKE™:
o Stworz i przetestuj program, ktory wtaczy swiatto, gdy Leo zblizy zotty bilet
do czujnika kolorow.
o Popros uczniow, by przebudowywali modele i testowali je, aby ukonczy¢ dwa
kolejne zadania w aplikacji:
o Zaprogramuj szybkie wejscie tak, by reagowato na z6tty bilet w inny
sposob, gdy Leo zblizy go do czujnika kolorow.
o Ulepsz szybkie wejscie dla Leo.
o Pomoc w programowaniu i budowaniu znajdziesz w sekcji Wiskazowki ponizej.

Wyttumacz

(Cata klasa, 5 minut)

o Zbierz uczniow w grupe i omow z nimi ukonczone zadania.
o Zadaj pytania takie jak: Co zrobiliscie dla Leo? Jak ulepszyliscie szybkie wejscie?

Weryfikuj
(Cata klasa, 5 minut)

o Zachec uczniow do zastanowienia sie nad tym, jak burza mézgow pomogta im
wymyslic sposob na ulepszenie szybkiego wejscia.

o Zadaj pytania takie jak: Jak wpadliscie na pomysty ulepszenia szybkiego wejscia?
Dlaczego wazne jest, aby wymyslic wiecej niz jedno rozwigzanie?

o Popros uczniow o uprzatniecie stanowisk pracy.

Ocena



(W czasie trwania zajec)

o Zadawaj pytania pomocnicze, by zachecic¢ 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 wymysla¢ nowe rozwigzania podczas
burzy mozgow.
o Przygotuj odpowiednig skale. Na przyktad:
1. Wymaga pomocy
2. Moze pracowac samodzielnie
3. Moze uczyc innych

Samoocena

o Popros uczniow o wybranie klockow, ktére ich zdaniem najlepiej reprezentuja ich
prace.
o Zbtty: chyba potrafie wymysli¢ nowe rozwiazania podczas burzy mdzgow.
o Niebieski: potrafie wymysli¢c nowe rozwigzania podczas burzy mézgow.
o Zielony: potrafie wymysli¢ nowe rozwigzania podczas burzy mézgow oraz
udzieli¢c pomocy kolegom i kolezankom.

Wzajemna opinia

o W matych grupach uczniowie rozmawiajg na temat tego, jak uktadata sie ich
wspolna praca.
o Zachec 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 Po ukonczeniu pierwszego zadania uczniowie otrzymajg trzy inspiracyjne bloki
programowania, ktore pomoga im zmodyfikowac swoje programy.

o Inspiracyjne bloki programowania majg na celu pobudzenie wyobrazni uczniow
podczas eksperymentow, aby umozliwi¢ im znalezienie wtasnych rozwigzan.



Wskazowka dotyczaca modelu

o Po ukonczeniu drugiego zadania uczniowie otrzymajg trzy inspirujgce obrazki,
ktore umozliwig im nieograniczone ulepszanie modeli.

o Inspirujgce obrazki majg pomoc stymulowac wyobraznie ucznidow podczas
eksperymentow i modyfikowania modeli.

To zadanie nie wymaga instrukcji budowania.

Zroznicowanie
Jesli chcesz, aby lekcja byta tatwiejsza:

o Skroc¢ lekcje tak, aby uwzglednic tylko pierwsze zadanie.



o Wybierz jeden inspirujgcy obrazek, aby pomoc uczniom zmodyfikowaé modele.
Jesli chcesz, aby lekcja byta trudniejsza:

o Dodajcie rozne bloki czujnika kolorow do kanwy programistycznej, aby program
reagowat na roznokolorowe bilety.
o Wyprobujcie inne bloki programowania w programie.

Rozszerzenie

o Popros uczniow, aby przygotowali filmy, w ktérych pokazg, co Leo moze robic
podczas stania w kolejce do parku rozrywki.

Potrzebny bedzie dodatkowy czas po zakonczeniu 45-minutowych zajec.

Umiejetnosci jezykowe: Edukacja polonistyczna 2.3



