
Zwycięski gol
Co zrobi�, żeby mecz piłkarski Marii bardziej przypominał
grę komputerową?

30–45 min
Poziom
podstawowy

Klasy
2–4



Wstęp do zaję�

◦ Zapoznaj się z lekcją Zwycięski gol w aplikacji LEGO® Education SPIKE™.
◦ Je�li to konieczne, om�w z uczniami następujące słowa związane z zajęciami:

por�wnanie, przeciwstawianie oraz niepowodzenie.
◦ We� pod uwagę umiejętno�ci wszystkich swoich uczni�w, a także �rodowisko, z

jakiego się wywodzą. Dostosuj zajęcia tak, by były przystępne dla wszystkich.

Wsparcie dla nauczyciela
Gł�wne cele

Uczniowie:
• zidentyfikują słabe strony modelu lub programu;
• rozważą słabe strony modelu lub programu, by wprowadzi� ulepszenia;
• będą aktywnie uczestniczy� w wielu dyskusjach.

Czego potrzebujesz

(1 na dwoje uczni�w)
• Zestaw LEGO® Education SPIKETM Essential
• Urządzenie z zainstalowaną aplikacją LEGO® Education SPIKE™

Dodatkowe zasoby

Standardy edukacyjne

Edukacja informatyczna
Ucze�:
1.1 układa w logicznym porządku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) składające się m.in. na codzienne czynno�ci;
1.2 tworzy polecenie lub sekwencje polece� dla okre�lonego planu działania prowadzące do osiągnięcia celu;
2.1 programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki według pomysł�w własnych i pomysł�w opracowanych
wsp�lnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a także ich sekwencje sterujące obiektem na ekranie komputera
bąd� innego urządzenia cyfrowego;
3.1 posługuje się komputerem lub innym urządzeniem cyfrowym oraz urządzeniami zewnętrznymi przy
wykonywaniu zadania;
3.2 kojarzy działanie komputera lub innego urządzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
4.1 wsp�łpracuje z uczniami, wymienia się z nimi pomysłami i do�wiadczeniami, wykorzystując technologię;
5.1 posługuje się udostępnioną mu technologią zgodnie z ustalonymi zasadami;

Edukacja techniczna
Ucze�:
1.1 planuje i realizuje własne projekty/prace; realizując te projekty/prace wsp�łdziała w grupie;
2.4 wykonuje przedmiot/model/pracę według własnego planu i opracowanego sposobu działania;

Instrukcje budowania
Poznaj zesp�ł: Biografie minifigurek
Rubryka oceny

https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/bltd118b3deb9d24732/5f573141aa9c5d49b5c93184/U5L5.pdf
https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/blt6efb8ef7dd063c1a/6049efc7acf0d53d70c5dcf9/PLPL_SPIKE_Essential_Minifigure_bios_posters.pdf
https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/bltd64daa8af5275044/6049cb901322a9094ddf01a6/PLPL_SPIKE_Essential_Rubrics_U5.pdf
https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/bltd118b3deb9d24732/5f573141aa9c5d49b5c93184/U5L5.pdf
https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/bltd118b3deb9d24732/5f573141aa9c5d49b5c93184/U5L5.pdf
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/bltd64daa8af5275044/6049cb901322a9094ddf01a6/PLPL_SPIKE_Essential_Rubrics_U5.pdf
https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/bltd64daa8af5275044/6049cb901322a9094ddf01a6/PLPL_SPIKE_Essential_Rubrics_U5.pdf


Podpowiedzi znajdziesz w sekcji Zr�żnicowanie poniżej.
◦ Je�li wystarczy Ci czasu, zaplanuj rozw�j umiejętno�ci językowych i poprowad�

odpowiednie zajęcia. Więcej informacji znajdziesz w sekcji Rozszerzenie poniżej.

Włącz się

(Cała klasa, 5 minut)

◦ Poprowad� kr�tką rozmowę o niepowodzeniu.
◦ Porozmawiaj z uczniami o sytuacji, w kt�rej pr�bowali wykona� zadanie lub

czynno��, ale im się to nie udało (np. nie obronili bramki).
◦ Możesz zada� na przykład takie pytania: Jak się czuli�cie, gdy co� Wam się

nie udało? W jaki spos�b zmienili�cie swoje podej�cie, żeby następnym
razem odnie�� sukces?

◦ Zapoznaj swoich uczni�w z gł�wnymi bohaterami historii i pierwszym zadaniem,
jakim jest przesunięcie bramki.

◦ Każdej grupie daj zestaw klock�w i urządzenie.

Wymy�l

(Małe grupy, 30 minut)

◦ Popro� uczni�w o skorzystanie z aplikacji LEGO® Education SPIKE™ w celu
zapoznania się z pierwszym zadaniem:

◦ Stw�rz i przetestuj program, kt�ry będzie przesuwał bramkę.
◦ Popro� uczni�w, by przebudowywali i testowali swoje modele, aby wykona� dwa

kolejne zadania w aplikacji:
◦ Zmodyfikuj program tak, by bramka przesuwała się w inny spos�b.
◦ Zaprojektuj własną, udoskonaloną ruchomą bramkę.

◦ Pomoc w programowaniu i budowaniu znajdziesz w sekcji Wskaz�wki poniżej.



Wytłumacz

(Cała klasa, 5 minut)

◦ Zbierz wszystkich uczni�w, aby wsp�lnie om�wi� wykonane zadania.
◦ Możesz zada� na przykład takie pytania: Jak zmienili�cie program, żeby bramka

przesuwała się w inny spos�b? Co brali�cie pod uwagę podczas projektowania
własnych ruchomych bramek?

Weryfikuj

(Cała klasa, 5 minut)

◦ Zachę� uczni�w do zastanowienia się nad procesem identyfikowania słabych
stron modelu lub programu oraz do przedyskutowania go.

◦ Możesz zada� na przykład takie pytania: Skąd wiadomo, że nie osiągnięto celu?
Co zaobserwowali�cie? Jak można wykorzysta� te obserwacje, aby w przyszło�ci
osiągną� cel?

◦ Popro� uczni�w o uprzątnięcie stanowisk pracy.

Ocena

(W czasie trwania zaję�)

◦ Zadawaj pytania pomocnicze, by zachęci� uczni�w do „gło�nego my�lenia” i
wyja�niania swoich proces�w my�lowych oraz powod�w decyzji, kt�re
podejmowali w trakcie budowania i programowania.

Obserwacje – lista kontrolna

◦ Oce�, w jakim stopniu uczniowie potrafią zidentyfikowa� słabe strony modelu lub



programu.
◦ Przygotuj odpowiednią skalę. Na przykład:

�. Wymaga pomocy
�. Może pracowa� samodzielnie
�. Może uczy� innych

Samoocena

◦ Popro� uczni�w o wybranie klock�w, kt�re ich zdaniem najlepiej reprezentują ich
pracę.

◦ Ż�łty: chyba potrafię zidentyfikowa� słabe strony modelu lub programu.
◦ Niebieski: potrafię zidentyfikowa� słabe strony modelu lub programu.
◦ Zielony: potrafię zidentyfikowa� słabe strony modelu lub programu i pom�c

w tym koledze lub koleżance.

Wzajemna opinia

◦ W małych grupach uczniowie rozmawiają na temat tego, jak układała się ich
wsp�lna praca.

◦ Zachę� ich do używania na przykład takich wyraże�:
◦ Podobało mi się, kiedy Ty…
◦ Chcę dowiedzie� się więcej o tym, jak Ty…

Wskaz�wki

Wskaz�wka dotycząca programowania

◦ Po uko�czeniu pierwszego zadania uczniowie otrzymają trzy inspiracyjne bloki
programowania, kt�re pomogą im zmodyfikowa� swoje programy.

◦ Inspiracyjne bloki programowania mają na celu pobudzenie wyobra�ni uczni�w
podczas eksperyment�w, aby umożliwi� im znalezienie własnych rozwiąza�.



Wskaz�wka dotycząca modelu

◦ Po uko�czeniu drugiego zadania uczniowie otrzymają trzy inspiracyjne obrazki i
zachętę do nieograniczonego ulepszania swoich modeli.

◦ Obrazki inspiracyjne mają pom�c pobudzi� wyobra�nię uczni�w podczas
eksperyment�w i dostosowywania modeli.

Do tego zadania nie ma żadnych instrukcji budowania.

Zr�żnicowanie
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Je�li chcesz, aby lekcja była łatwiejsza:

◦ Wybierz jeden obrazek inspiracyjny, aby pom�c uczniom zmodyfikowa� modele.
◦ Eksperymentujcie albo z programowaniem, albo z budowaniem.

Je�li chcesz, aby lekcja była trudniejsza:

◦ Stw�rzcie program dla innej grupy, kt�ra będzie pr�bowała zdoby� bramkę.
◦ Dodajcie do bramki o�wietlenie, a następnie zaprogramujcie je jako zegar do

odliczania.

Rozszerzenie

◦ Popro� uczni�w o napisanie komentarza sportowego do meczu piłkarskiego Marii
i Sofie. Powinni używa� prawidłowej terminologii sportowej i słownictwa
związanego z kierunkami.

Potrzebny będzie na to dodatkowy czas po zako�czeniu 45-minutowych zaję�.

Umiejętno�ci językowe: Edukacja polonistyczna 4.3


