Najbardziej
niesamowity
park rozrywki

Nadszedt czas stworzy¢ wtasng atrakcje w parku
rozrywki!

Poziom Klas
® S B

© 45-90 min podstawowy 0-1

Wsparcie dla nauczyciela

Gtowne cele

Uczniowie:
e Stosuja proces projektowania inzynieryjnego do rozwigzania problemu.
» 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™
e OPCJONALNIE: Dodatkowe materiaty do burzy mozgow (np. papier do zapisywania notatek lub notatnik naukowy).

Dodatkowe zasoby

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 urzadzeniami 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;


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/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

5.1 postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami;
Edukacja techniczna
Uczeri:

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

Wstep do zajec
UWAGA: Na przeprowadzenie lekcji trzeba poswieci¢ dwa 45-minutowe spotkania.

o Zapoznaj sie z lekcja Najbardziej niesamowity park rozrywkiw aplikacji LEGO®
Education SPIKE™,

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.

CZESC A (45 minut)

Witacz sie
(Cata klasa, 10 minut)

o Poprowadz krotka dyskusje na temat projektowania czegos nowego.
o Porozmawiaj z uczniami o tym, czego ich zdaniem brakuje w parku rozrywki,
ktory odwiedzili Sofie, Maria, Daniel i Leo.
o Zadaj pytania takie jak: Jaka atrakcja spodobataby sie bohaterom? Czy
mozemy zrobic burze mozgow i wymyslic nowg atrakcje?
o Zapoznaj uczniow z zespotem i zadaniem, jakim jest przeprowadzenie burzy
mozgow w celu wymyslenia nowej atrakcji dla parku rozrywki.
o Kazdej grupie rozdaj zestaw klockow, dowolne materiaty przydatne podczas
burzy moézgow oraz jedno urzgdzenie.




Wymysl
(Mate grupy, 25 minut)

o Zapoznaj ucznidw z pierwszym zadaniem przy pomocy aplikacji LEGO® Education
SPIKE™:
o Stworz nowa atrakcje do parku rozrywki. Uzyj co najmniej jednego silnika
lub czujnika (tj. czujnika kolorow lub matrycy swietlnej).
o Podczas burzy mézgow uczniowie mogg uzywac klockéw LEGO oraz
dodatkowych materiatow. Zache¢, aby wymyslili wiele rozwigzan.

Wyttumacz

(Cata klasa, 10 minut)

o Zbierz wszystkich uczniow i poprowadz grupowg sesje, podczas ktorej dzieci
przedstawig wybrane pomysty i podzielg sie opinig oraz sugestiami z reszta
grupy.

CZESC B (45 minut)

Weryfikuj
(Mate grupy, 30 minut)

o Popros uczniow, aby zbudowali, zaprogramowali i przetestowali prototypy, ktore
wybrali podczas burzy mozgow w czesci A tej lekgiji.

o Przypomnij, aby uzyli co najmniej jednego silnika lub czujnika.

o Zachec uczniow do testowania i udoskonalania modeli i programow w 2 lub 3



iteracjach.
o Pomoc w programowaniu i budowaniu znajdziesz w sekcji Wiskazowki ponizej.

Ocena

(Cata klasa, 15 minut)

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.

o Popros uczniow o uprzatniecie stanowisk pracy.

Obserwacje - lista kontrolna

o Ocen, w jakim stopniu uczniowie potrafig zastosowac¢ umiejetnosci projektowania
inzynieryjnego w celu ukonczenia zadania.
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 zaprojektowaé, zbudowad i zaprogramowad
rozwigzanie.
o Niebieski: potrafie zaprojektowac, zbudowac i zaprogramowac rozwigzanie.
o Zielony: potrafie zaprojektowac, zbudowac i zaprogramowac rozwigzanie
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

Wskazowka dotyczaca programowania

o Ta lekcja nie wymaga instrukcji programowania ani inspirujgcych blokéw

programowania.
o Zachec uczniow do eksperymentowania i znalezienia wtasnych rozwigzan.

Wskazowka dotyczaca modelu

o Ta lekcja nie wymaga instrukcji budowania ani inspirujgcych obrazow.
o Zachec¢ uczniow do zbudowania wtasnych modeli.
o Jesli uczniowie bedg potrzebowac dodatkowej pomocy, przypomnij im
instrukcje budowania dotyczgce poprzednich lekcji w tym dziale.
o W przypadku tej lekcji nie istnieje jeden dobry model.
o Uczniowie mogg stworzy¢ zupetnie nowe modele, zainspirowac sie
modelami z poprzednich lekcji lub ponownie zbudowac te modele.

Zroznicowanie
Jesli chcesz, aby lekcja byta tatwiejsza:

o Pracuj z cata klasg i przeprowadz burze mozgow, aby zebra¢ pomysty na nowa

atrakcje do parku rozrywki.
o Daj uczniom instrukcje budowania z poprzednich lekcji, aby mogli sie nimi

zainspirowac i wymyslic nowe atrakcje.
Jesli chcesz, aby lekcja byta trudniejsza:

o Wykorzystajcie dwa silniki lub czujniki.
o Stworzcie dwa unikatowe programy, ktore sprawig, ze atrakcja bedzie sie

porusza¢c w dwie rozne strony.




Rozszerzenie

o Popros uczniow, aby opisali atrakcje paku rozrywki i wyjasnili, dlaczego uwazajg,
ze sg one ciekawe i ekscytujace.

Potrzebny bedzie dodatkowy czas po zakonczeniu 90-minutowych zajec.

Umiejetnosci jezykowe: Edukacja polonistyczna 4.2, 4.9



