kodz bagienna

Sofie znalazta jaja krokodyla! Czy to znaczy, ze w poblizu
sg krokodyle?

Poziom Klas
® o o

© 30-45 min podstawowy 2-4

Wsparcie dla nauczyciela

Gtowne cele
Uczniowie:
e beds identyfikowad czesci istniejgcego programu, ktére nalezy zmodyfikowad;
e bedg wykonywad testy, by sprawdzi¢, ktére elementy programu mozna zmodyfikowaé;
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 wspdtdziata w grupie;

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

Edukacja przyrodnicza
Uczeri:


https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/bltccaa3a1dd4179dde/5f573022d0db724679d620a5/U3L4.pdf
https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/blt6efb8ef7dd063c1a/6049efc7acf0d53d70c5dcf9/PLPL_SPIKE_Essential_Minifigure_bios_posters.pdf
https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/blt28266abdf1f9e3db/6049cb90fa12da5a6165920e/PLPL_SPIKE_Essential_Rubrics_U3.pdf
https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/bltccaa3a1dd4179dde/5f573022d0db724679d620a5/U3L4.pdf
https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/bltccaa3a1dd4179dde/5f573022d0db724679d620a5/U3L4.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/blt28266abdf1f9e3db/6049cb90fa12da5a6165920e/PLPL_SPIKE_Essential_Rubrics_U3.pdf
https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/blt28266abdf1f9e3db/6049cb90fa12da5a6165920e/PLPL_SPIKE_Essential_Rubrics_U3.pdf

1.1 rozpoznaje w swoim otoczeniu popularne gatunki roslin i zwierzat, w tym zwierzat hodowlanych, a takze gatunki
objete ochrong;

1.3 rozpoznaje wybrane zwierzeta i rosliny, ktérych w naturalnych warunkach nie spotyka sie w polskim srodowisku
przyrodniczym;

Wstep do zajec

o Zapoznaj sie z lekcja £dd7 bagienna w aplikacji LEGO® Education SPIKE™.

o Jesli to konieczne, omdw z uczniami nastepujace stowa zwigzane z zajeciami:
tres¢, modyfikacje, powiadomic, obserwowac oraz przewidywac.

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

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

Witacz sie
(Cata klasa, 5 minut)

o Poprowadz krotka rozmowe o modyfikowaniu istniejgcego przedmiotu w taki
sposob, by osiggnac zamierzony cel.
o Porozmawiaj z uczniami o tym, czego potrzebujg do zobaczenia, co jest pod
woda.
o Mozesz zadac na przyktad takie pytania: Co trzeba zmienic w naszych
oczach, zebysmy mogli widzie¢ pod wodg? Czego potrzebujemy?
o Zapoznaj uczniow z gtownymi bohaterami historii i pierwszym zadaniem, jakim
jest powiadomienie Sofie, kiedy jej todz bedzie przeptywac koto krokodyla.
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 powiadomi Sofie, kiedy jej todz bedzie
przeptywac koto krokodyla.
o Popros uczniow, by przebudowywali i testowali swoje modele, aby wykona¢ dwa
kolejne zadania w aplikacji:
o Zmodyfikuj program, by powiadamiat Sofie o krokodylach w inny sposob.
o Udoskonal t6dz bagienng i pomoz Sofie odnajdowac inne zwierzeta.
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: Skad Sofie wiedziata, Zze przeptywa koto
krokodyla? Co zmieniliscie w sposobie, w jaki t6dz powiadamiata Sofie o tym, zZe
przeptywa koto krokodyla? Co t6dz robita potem?

Weryfikuj
(Cata klasa, 5 minut)

o Zachec¢ uczniow do zastanowienia sie nad wprowadzaniem zmian w istniejgcym
programie oraz do przedyskutowania tego tematu.

o Mozesz zadac¢ na przyktad takie pytania: Dlaczego wazne jest, zeby miec
moZzliwosc wprowadzania zmian w istniejgcym programie? W jaki sposob



decydowaliscie, ktore bloki programowania wykorzystac podczas modyfikowania
programow?
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 zmodyfikowac istniejgcy program.
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 zmodyfikowaé istniejgcy program.
o Niebieski: potrafie zmodyfikowac istniejgcy program.
o Zielony: potrafie zmodyfikowac istniejgcy program i 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 dowiedziec sie wiecej o tym, jak Ty...




Wskazowki

Wskazéwka dotyczaca programowania

o Po ukonczeniu pierwszego zadania uczniowie otrzymajg trzy inspiracyjne bloki
programowania, ktore pomogg im zmodyfikowac swoje programy.

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

o Po ukonczeniu drugiego zadania uczniowie otrzymaja trzy inspiracyjne obrazki i
zachete do nieograniczonego ulepszania swoich modeli.

o Obrazki inspiracyjne majg pomoc pobudzi¢ wyobraznie uczniow podczas
eksperymentow i modyfikowania modeli.



Do tego zadania nie ma zadnych instrukcji budowania.

Zroznicowanie
Jesli chcesz, aby lekcja byta tatwiejsza:

o Przeczytaj gtosno uczniom historie £0dz bagienna oraz instrukcje z 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 Popros uczniow, aby nawzajem modyfikowali swoje programy w celu ich
ulepszania.

Rozszerzenie



o Popros ucznidw o zapisywanie liczby zwierzat wykrytych przez t6dz Sofie.
Powinni narysowac wykres stupkowy i obliczy¢, o ile wiecej lub mniej zwierzat z
kazdego gatunku wykryta todz.

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

Matematyka: Edukacja matematyczna 2.4



