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Gtowne cele

Uczniowie:
¢ Modyfikujg rozwigzanie z uwzglednieniem konkretnego celu lub rezultatu.
e Ulepszajg prototyp.
» Cwicza pomaganie bohaterowi historii.
¢ Opisujg kluczowe motywy lub szczegdty tekstu.

Czego potrzebujesz

(1 na dwoje uczniéw)
e Zestaw LEGO® Education SPIKE™ Essential
e Urzadzenie z zainstalowang aplikacja LEGO® Education SPIKE™

Dodatkowe zasoby

Instrukcje budowania

Poznaj zespot: Biografie minifigurek

Rubryka oceny

Standardy edukacyjne

Edukacja informatyczna

Uczerni:

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 pomystéw wiasnych i pomystéw opracowanych
wspolnie 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 urzadzeniami zewnetrznymi przy
wykonywaniu zadania;

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

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

5.1 postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami;

Edukacja techniczna

Uczeri:


https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/blt217a2902a76735c3/5f572f8c49a42f5b6273a9db/U2L5.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/blt217a2902a76735c3/5f572f8c49a42f5b6273a9db/U2L5.pdf
https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/blt217a2902a76735c3/5f572f8c49a42f5b6273a9db/U2L5.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/bltb5a1e9c4be99a932/6049cb8f08636f3d7749d141/PLPL_SPIKE_Essential_Rubrics_U2.pdf
https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/bltb5a1e9c4be99a932/6049cb8f08636f3d7749d141/PLPL_SPIKE_Essential_Rubrics_U2.pdf

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;

Wstep do zajec

o Zapoznaj sie z lekcjg Wirujace filizanki w aplikacji LEGO® Education SPIKE™.

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

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 szybkg dyskusje na temat tego, w jaki sposob rozwazyc¢ konkretny cel
lub rezultat podczas ulepszania istniejgcego obiektu.

o Porozmawiaj z uczniami o tym, jak dziata obrotowa karuzela w parku
rozrywki.

o Zadaj pytania takie jak: Gdybyscie mogli wyposazyc karuzele w nowe
siedzenia, jakie warunki musiatyby one spetniac? O czym trzeba pomyslec
przed dodaniem nowych siedzen?

o Zapoznaj uczniow z gtéwnymi bohaterami historii i pierwszym zadaniem, jakim
jest uruchomienie filizankowej karuzeli.
o Kazdej grupie rozdaj jeden zestaw klockow i jedno urzadzenie.

Wymysl

(Mate grupy, 30 minut)



o Zapoznaj ucznidw z pierwszym zadaniem przy pomocy aplikacji LEGO® Education
SPIKE™:
o Stworz i przetestuj program, ktory uruchomi karuzele.
o Popros uczniow, by przebudowywali modele i testowali je, aby ukonczy¢ dwa
kolejne zadania w aplikacji:
o Zmodyfikuj program, aby ulepszyc filizankowsa karuzele.
o Ulepsz karuzele, aby zmiescito sie w niej wiecej osob. Upewnij sig, ze
wszystkie siedzenia moga sie poruszac lub obracac!
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: Jak ulepszyliscie filizankowa karuzele? W jaki sposob
sprawdziliscie, czy nowe siedzenia beda sie ruszac podczas wirowania karuzeli?

Weryfikuj
(Cata klasa, 5 minut)

o Zachec uczniow do zastanowienia sie nad tym, dlaczego wazne jest, aby podczas
modyfikowania prototypu pamietac o zamierzonym celu lub rezultacie.

o Zadaj pytania takie jak: Dlaczego wazne jest, aby wiedziec, dlaczego
modyfikujemy prototyp i jaki mamy cel? Co zrobic, by pamietac o tym celu
podczas ulepszania prototypu?

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 ulepszy¢ potencjalne prototypy, majac
na uwadze konkretny cel lub rezultat.
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 ulepszaé prototypy, pamietajgc o konkretnym celu lub
rezultacie.

o Niebieski: potrafie ulepszac prototypy, pamietajac o konkretnym celu lub
rezultacie.

o Zielony: potrafie ulepszac prototypy, pamietajgc o konkretnym celu lub
rezultacie, i umiem udzieli¢ 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



Wskazowka dotyczaca programowania
Podczas wykonywania pierwszego zadania uczniowie uzyja bloku wiadomosci.

o Bloki wiadomosci pozwalajg uczniom aktywowac wiele blokow rownolegle.

o Za kazdym razem, gdy uzywany jest blok wysytania wiadomosci (ikona zamknietej
koperty), aktywowany zostaje blok odebrania wiadomosci (ikona otwartej
koperty w tym samym kolorze).

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 umozliwi¢ im znalezienie wtasnych rozwigzan.

Wskazéwka dotyczaca modelu

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

o Inspirujgce obrazki majg pomoc stymulowac wyobraznie uczniow 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 Wyprobujcie inne bloki programowania w programie.
o Zastanowcie sie, jak sprawic, by fotele obracaty sie w roznych kierunkach.

Rozszerzenie

o Popros uczniow o przyjrzenie sie roznym atrakcjom w parku rozrywki, wybranie
ulubionej i napisanie jednego akapitu, w ktorym wyjasnig, dlaczego uwazajg, ze
ich atrakcja jest najlepsza.



Potrzebny bedzie dodatkowy czas po zakonczeniu 45-minutowych zajec.

Umiejetnosci jezykowe: Edukacja polonistyczna 4.3



