Wykorzystaj w petni potencjat technologii
informacyjno-komunikacyjnych (TIK) podczas swoich
lekcji dzieki SPIKE Essential i SPIKE Prime!

Technologie informacyjno-
komunikacyjne wspolnie z
LEGO® Education!

Pozwdl uczniom podejsé do kwestii nowoczesnych technologii w
krytyczny i kreatywny sposob dzieki serii gotowych, zweryfikowanych i
przetestowanych lekcji, ktore mozesz od reki zastosowaé w praktyce.

Zabierz swoich ucznidw w prawdziwie edukacyjng podroz, ktéra pobudzi ich wyobraznie,

nie tylko w obszarze nowoczesnych technologii. Nasze lekcje sg niczym mapa prowadzaca

do sukcesu przy wykorzystaniu swiata technologii. Kazdy cykl lekcji opracowano w oparciu o
podstawe programowg dla poszczegdlnych przedmiotdw wtasciwego etapu edukacyjnego.
Dzieki temu dajemy Tobie mozliwos¢ skorzystania z réznorodnych metod pracy w petni.
Chcemy z Twojg pomocg zacheci¢ uczniow do brania aktywnego udziatu w eksperymentach

i badaniach tak, aby pobudzi¢ w nich ched tworzenia. Wykorzystaj innowacyjne materiaty,
dzieki ktdrym uczniowie w petni zaangazuja sie w proces ksztatcenia i zmotywuja sie do nauki,
a przy okazji bedg mogli dobrze sie bawic. Niech nowoczesne technologie rozpalg w nich ched
zdobywania wiedzy i umiejetnosci, a takze zwiekszg ich pewnosc siebie.

Dowiedz sie wiecej o LEGO Education na -,
LEGOEducation.pl education
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Technologia w

rozwoju umiejetnosci

jezykowych

w klasach | - Il

Wspaniate przygody

Dotacz do postaci ze SPIKE Essential i ich ekscytujgcych przygdd podczas lekcji jezyka polskiego. Mozna je
potaczyé z opowiesciami o przygodach, prezentowaniem historii i prowadzeniem pamietnika. To swietna
okazja, aby uczniowie rozwineli podczas opowiadania niesamowitych historii swojej kreatywnosci,
umiejetnosci prezentowania, z wykorzystaniem nowego dla nich stownictwa. W trakcie lekcji uczniowie
beda: prezentowali swoje prace, wspdtpracowali ze sobg i brali udziat w merytorycznych dyskusjach.
Technologie informacyjnokomunikacyjne pozwolg im na lepsze zrozumienie znaczenia narracji w $wiecie
medidéw cyfrowych i funkcjonowania cyfrowych formatdw.

Podczas lekcji Arktyczna przejazdzka uczniowie bedg uzywacd okreslen pozwalajgcych im opisywaé m.in.
kierunki geograficzne oraz rozwing umiejetnos$é prowadzenia dyskusji. Lekcja Jaskiniowy samochéd zacheci
ich do udziatu w dyskusji o bohaterze historyjki, natomiast w Podwodnej misji uczniowie bedg szlifowad
umiejetnosé odgrywania rél i opowiadania historii wystepujacych w nich postaciach.

Wielka przygoda na pustyni pozwoli na omdwienie typowych uczniowskich problemdw i zacheci ich do
kreatywnego tgczenia podstawowej wiedzy z opowiadaniem. Dzieki temu bedg mogli tworzyé wtasne formy

i prezentowac je na forum wedtug wtasnego pomystu.

Arktyczna przejazdzka

EDUKACIJA POLONISTYCZNA:

2. Osiggnigcia w zakresie méwienia:

1) Uczen wypowiada sie ptynnie, wyraziécie, stosujgc
adekwatne do sytuacji techniki jezyka méwionego: pauzy,
zmiane intonacji, tempa i sity gtosu.

3) Uczen wypowiada sie w formie uporzgdkowanej i
rozwinietej na tematy zwigzane z przezyciami,

zadaniem, sytuacjami szkolnymi, lekturg czy

wydarzeniem kulturalnym.

5) Uczen uktada w formie ustnej opowiadanie oraz

sktada ustne sprawozdanie z wykonanej pracy.

3. Osiggniecia w zakresie czytania:

1) Uczen czyta ptynnie, poprawnie i wyraziscie na gtos
teksty zbudowane z wyrazédw opracowanych w toku
zajeé, dotyczace rzeczywistych doswiadczen dzieci i ich
oczekiwan poznawczych;

Odkryj te i inne lekcje na education.lego.com/pl-pl/

Jaskiniowy samochéd

Wielka przygoda

Podwodna misja na pustyni

4. Osiggnigcia w zakresie pisania:

1) Uczen uktada i zapisuje opowiadanie ztozone z 6-10
poprawnych wypowiedzen w ramach zagadnien
opracowanych podczas zajeé; opisuje np. osobe,
przedmiot, element swiata przyrody na podstawie
wtasnych obserwacji lub lektury.

2) Uczen pisze notatke, zyczenie, ogtoszenie, zaproszenie,
podziekowanie, list; zapisuje adres nadawcy i odbiorcy;
pisze krotkie teksty, wykorzystujac aplikacje komputerowe.

6. Osiggnigcia w zakresie samoksztatcenia:

3) Uczen wykorzystuje nabyte umiejetnosci do
rozwigzywania probleméw i eksploracji $wiata, dbajac o
wtasny rozwdj i tworzac indywidualne strategie uczenia
sie.
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Technologia w
rozwoju umiejetnosci
jezykowych

w klasach IV - VI

Projektowanie atrakcji dla parku rozrywki

Miniaturowy minigolf

W tej serii lekcji uczniowie zgtebig temat réznych gier i atrakcji oraz rozwing swoje umiejetnosci w
obszarze projektowania i kodowania. Bedg konstruowaé prototypy modeli prezentujgcych scenariusze
rzeczywistych gier, a dodatkowo korzystajgc z wtasnej kreatywnosci, stworzg gre karnawatowa.
Podczas zajeé uczniowie bedg skupiaé sie na doskonaleniu umiejetnosci z obszaru rozumienia i
reagowania na tekst oraz tworzenia wypowiedzi w sposdb spdjny i logiczny. W trakcie pierwszych
trzech lekcji uczniowie przeprojektujg istniejgce juz modele. W ramach lekcji Miniaturowy minigolf
beda musieli wykazaé sie umiejetnosciami tworzenia wypowiedzi, pozwalajgcych na dokonanie oceny
ocene oraz opisu najwazniejszych naukowych faktéw. Cel lekcji Kregle jest podobny. Uczniowie sg
zachecani do wykonania projektu badawczego oraz poszerzania umiejetnosci komunikacyjnych. Pinball
dla junioréw ukaze to w jaki sposdb uczniowie angazujg sie we wspdlng dyskusje uzywajac jezyka
mdwionego. Dzieki temu rozwijaja umiejetnos¢ rozumienia poprzez stawianie hipotez i formutowanie
kreatywnych pomystéw.

Podczas lekcji Kreatywne zabawy festynowe uczniowie zgromadzg materiaty i zaprojektuja wtasna
aktywnosé. Aby zrobié to wtasciwie, bedg musieli uwaznie stuchaé uwag i sugestii innych ucznidw.
Wspédtpraca zacheci ich do wspdlnego dziatania, w rezultacie ktdrego przygotuja razem prezentacje
podsumowujacy ich projekt. Wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych pomoze
uczniom lepiej zrozumieé znaczenie cyfrowych formatéw w ich codziennym zyciu, dzieki czemu tatwiej
przedstawig swoje pomysty podczas tworzenia wtasnego podsumowania.

Kreatywne zabawy
festynowe

Miniaturowy minigolf Pinball dla junioréw

JEZYK POLSKI IV. Samoksztatcenie:

3) Uczen korzysta z informacji zawartych w roznych

Ill. Tworzenie wypowiedzi: zrédtach, gromadzi wiadomosci, selekcjonuje informacje.

1. Elementy retoryki: 7) Uczen rozwija umiejetnosc krytycznej oceny pozyskanych
1) Uczen uczestniczy w rozmowie na zadany temat, informacji.

wydziela jej czesci, sygnaty konstrukcyjne wzmacniajgce 9) Uczenh rozwija umiejetnosci efektywnego postugiwania
wiez miedzy uczestnikami dialogu, ttumaczace sens. sie technologig informacyjna oraz zasobami internetowymi
2) Uczen dokonuje selekcji informacji. i wykorzystuje te umiejetnosci do prezentowania wtasnych

zainteresowan.
2. Méwienie i pisanie:
1) Uczen tworzy spdjne wypowiedzi w nastepujgcych
formach gatunkowych: dialog, opowiadanie (twdrcze,
odtwadrcze), opis, list, sprawozdanie (z filmu, spektaklu,
wydarzenia), dedykacja, zaproszenie, podziekowanie,
ogtoszenie.
2) Uczen tworzy zyczenia, opis przezy¢ wewnetrznych,
charakterystyka, tekst o charakterze argumentacyjnym.

Odkryj te i inne lekcje na education.lego.com/pl-pl/
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Technologia w
rozwoju umiejetnosci

jezykowych

w klasach IV-VI
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Projektowanie i tworzenie nowych
koncepcji z innymi

Wyscig skoczkow

W tym cyklu lekcji uczniowie skupig sie na przeprojektowaniu istniejgcych juz modeli cyfrowych, by w
oparciu o technologie informacyjno-komunikacyjne stworzyé wtasne alternatywne prace zgodne z
kryteriami projektowymi. Celem lekcji bedzie wspieranie wspdtpracy miedzy uczniami, ktéra
zaowocuje uswiadomieniem sobie przez nich znaczenia efektywnego procesu twérczego. Dodatkowo
podkreslony zostanie rozwdj myslenia krytycznego ucznidw, dzieki czemu bedg oni w stanie
samodzielnie wyciggaé wnioski na podstawie dostarczonych im tekstéw i grafik oraz w trakcie burzy
mdzgow.

Podczas Wyscigu skoczkdw uczniowie nauczg sie opisywania i przygotowywania prezentacji z obszaru
biomimetyki. W kolejnym kroku sami sprébujg przygotowac wtasng prezentacje. Podczas lekcji Projekt
na zlecenie uczniowie bedg prowadzi¢ notatnik wynalazcy, w ktérym udokumentujg postepy swojego
projektu, a nastepnie zaprezentujg swoje pomysty szerszej publicznosci. Lekcja ta umozliwi im ptynne

przej$cie do lekcji: Pomysty w stylu LEGO oraz Co to takiego? Uczniowie bedg w nich wcielaé sie w
role przedsiebiorcéw, majgcych na celu wypromowanie swoich pomystow.

Wyscig skoczkow Projekt na zlecenie

JEZYK POLSKI

lll. Tworzenie wypowiedzi:

1. Elementy retoryki:

1) Uczen uczestniczy w rozmowie na zadany temat,

wydziela jej czesci, sygnaty konstrukcyjne wzmacniajgce wiez
miedzy uczestnikami dialogu, ttumaczace sens.

2) Uczen rozrdznia argumenty odnoszace sie do faktdw i
logiki oraz odwotujace sie do emocji.

3) Uczen tworzy logiczng, semantycznie petng i
uporzadkowang wypowiedz, stosujgc odpowiednig do danej
formy gatunkowej kompozycje i uktad graficzny; rozumie role
akapitdw w tworzeniu catosci myslowej wypowiedzi.

4) Uczen dokonuje selekcji informacji.

2. Méwienie i pisanie:

1) Uczen tworzy spdjne wypowiedzi w nastepujgcych
formach gatunkowych: dialog, opowiadanie (twdrcze,
odtwdrcze), opis, list, sprawozdanie (z filmu, spektaklu,
wydarzenia), dedykacja, zaproszenie, podziekowanie,
ogtoszenie.

2) Uczen tworzy zyczenia, opis przezy¢ wewnetrznych,
charakterystyka, tekst o charakterze argumentacyjnym.

5) Uczen redaguje notatki.

Odkryj te i inne lekcje na education.lego.com/pl-pl/

Co to takiego?

Pomysty w stylu LEGO

IV. Samoksztatcenie

1. Uczen doskonali ciche i gtosne czytanie.

2. Uczen doskonali rézne formy zapisywania pozyskanych
informacji.

3. Uczen korzysta z informacji zawartych w réznych
zrédtach, gromadzi wiadomosci, selekcjonuje informacje.

7. Uczen rozwija umiejetno$é krytycznej oceny pozyskanych
informacji.

9. Uczen rozwija umiejetnos$ci efektywnego postugiwania sie
technologia informacyjng oraz zasobami internetowymi i
wykorzystuje te umiejetnoscido prezentowania wtasnych
zainteresowan.
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Technologia w
rozwoju umiejetnosci
matematycznych

w klasach I-1lI

Matematyka, ktora pomaga

Zwierzecy alarm

Podczas tego cyklu lekcji uczniowie bedg wykorzystywaé rézne zagadnienia matematyczne w praktyce.
Ich zadanie bedzie polegato na opisywaniu prostych sytuacji z ich zycia codziennego. Uczniowie zaczna
tworzyé konkretne, wizualne i graficzne reprezentacje liczb oraz wzordéw na podstawie zgromadzonych
przez siebie prostych danych. Dzieki temu w sposdb kreatywny bedag wykorzystywad pojecia
matematyczne stuzgce rozwigzywaniu problemdw i prowadzeniu badan. Podczas lekcji Zwierzecy
alarm uczniowie wstepnie zgromadzg, a nastepnie przeanalizujg dane za pomoca prostych obliczen i
odczytajg je z wykreséw stupkowych. Na lekcji Stoisko z przekaskami poznajg pojecia dtugosci i
sposoby obliczania. Lekcje mozna rozszerzyé, proszac ucznidw, aby zgromadzili dane podczas
wtasnych obserwaciji i na ich podstawie stworzyli proste wykresy. Ostatnia lekcja, Obrotowy diabelski
miyn, pozwoli uczniom utrwalié wiedze z zakresu utamkdw prostych. Wykorzystanie technologii
informacyjno-komunikacyjnych sprawi, ze uczniowie poszerza swojg wiedze z rzeczywistego
odwzorowania danych na podstawie schematdéw i wykreséw oraz nauczg sie interpretowad proste
formuty programowania obiektowego.

Zwierzecy alarm

Stoisko z przekaskami Obrotowy diabelski mtyn

Il. EDUKACJA MATEMATYCZNA:

4. Osiagnigcia w zakresie czytania tekstéw
matematycznych:

1) Uczen analizuje i rozwigzuje zadania tekstowe proste i
wybrane ztozone; dostrzega problem matematyczny
oraz tworzy wtasng strategie jego rozwigzania,
odpowiednig do warunkdéw zadania; opisuje rozwigzanie
za pomoca dziatan, réwnosci z okienkiem, rysunku lub w
inny wybrany przez siebie sposdb;

2) Uczen uktada zadania i je rozwiazuje, tworzy
tamigtéwki matematyczne, wykorzystuje w tym procesie
wtasng aktywnosé artystyczng, techniczng,
konstrukcyjng; wybrane dziatania realizuje za pomoca
prostych aplikacji komputerowych.

Odkryj te i inne lekcje na education.lego.com/pl-pl/

6. Osiggniecia w zakresie stosowania matematyki w
sytuacjach zyciowych oraz w innych obszarach edukacji.

1) Uczen klasyfikuje obiekty i rézne elementy srodowiska
spoteczno-przyrodniczego z uwagi na

wyodrebnione cechy; dostrzega rytm w $rodowisku
przyrodniczym, sztuce uzytkowej i innych

wytworach cztowieka, obecnych w srodowisku dziecka;
6) Uczen dokonuje obliczen szacunkowych w réznych
sytuacjach zyciowych;

8) Uczen wykorzystuje warcaby, szachy i inne gry
planszowe lub logiczne do rozwijania umiejetnosci
myslenia strategicznego, logicznego, rozumienia zasad
itd.; przeksztatca gry, tworzac wtasne

strategie i zasady organizacyjne;

9) Uczen wykorzystuje nabyte umiejetnosci do
rozwigzywania problemdw, dziatan twérczych i eksploracji
swiata, dbajgc o wtasny rozwdj i tworzac indywidualne
strategie uczenia sie.
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rozwoju umiejetnosci
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w klasach IV-VI
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Projektowanie i ulepszenia dzieki
matem atyce Wyscig skoczkéw

Podczas lekcji Wyscig skoczkdw i Na pomoc! uczniowie rozwing swoje umiejetnosci obliczeniowe.
W celu wyznaczenia wartosci szybkosci ciat oraz przebytych przez nie drég, wykorzystajg proste
wyrazenia algebraiczne. W lekcji Wyscig skoczkéw uczniowie poszerzg swojg wiedze z zakresu
wtasciwosci figur geometrycznych i bedg wyznaczali ich obwody. W lekcjach Supersprzatacz i
Awaria zastosujg rézne metody w celu rozwigzywania postawionych probleméw matematycznych.
Lekcje te wymagaé beda od ucznidw myslenia analitycznego. Dzieki temu uczniowie w oparciu o
wykonane doswiadczenia i przeprowadzone obserwacje bedg mogli przeanalizowaé dane. Nastepnie
na ich podstawie podejmg probe sformutowania wtasciwych wnioskdw. Technologie
informacyjnokomunikacyjne zachecg uczniéw do wykorzystania odpowiednich narzedzi, majagcych na
celu opracowanie rozwigzan stuzacych z jednej strony jednostce, z drugiej za$ catej spotecznosci.
Uczniowie beda takze uzywad modeli cyfrowych w konkretnych zastosowaniach. Na tej podstawie
postaraja sie dostosowad je do nowych potrzeb oraz rozwing umiejetnosci modyfikowania,
konstruowania i rozwigzywania problemow, ktére moga napotkaé w réznych sytuacjach.

Wyscig skoczkéw Supersprzatacz Awaria Na pomoc!

MATEMATYKA XIll. Elementy statystyki opisowej
1. Uczen gromadezi i porzadkuje dane;

XIl. Obliczenia praktyczne: 2. Uczen doskonali, odczytuje i interpretuje dane

9. Uczen w sytuacji praktycznej oblicza: droge przy przedstawione w tekstach, tabelach, na diagramach i na
danej predkosci i czasie, predkosé przy danej drodze i wykresach, na przyktad: wartosci z wykresu, warto$é
czasie, czas przy danej drodze i predkosci oraz stosuje najwieksza, najmniejsza, opisuje przedstawione w
jednostki predkosci km/h i m/s. tekstach, tabelach, na diagramach i na wykresach

zjawiska przez okreslenie przebiegu zmiany wartosci
danych, na przyktad z uzyciem okreslenia ,wartosci
rosng", ,warto$ci malejg", ,wartosci sa takie

same" (,przyjmowana wartos$¢ jest stata™).

Odkryj te i inne lekcje na education.lego.com/pl-pl/
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Technologia w
rozwoju umiejetnosci

matematycznych
w klasie VIII

[HIA SISEpP] M

Swiat danych

Naukowe rozcigganie

W tym cyklu lekcji uczniowie poznajg i rozwing umiejetnosci ze statystyki. Ich zadanie bedzie polegato
na zrozumieniu idei prowadzenia badan statystycznych oraz interpretowania oraz prezentowania
danych pozyskanych z réznych czujnikéw. W Naukowym rozcigganiv uczniowie zapoznajg sie ze
sposobem prezentowania funkcji liniowych oraz przeéwiczg wystepujace korelacje i zmiany
zachodzgce w analizowanych danych. Pod gérke i Przysiady z wyskokiem to lekcje wprowadzajgce
zagadnienia nieliniowe, majgce na celu rozwiniecie umiejetnosci interpretowania przez uczniéw
rzeczywistych danych. Podczas lekcji Patrz pod nogi uczniowie zastosujg iteracyjne procesy w celu
zaprojektowania konkretnych modeli obliczeniowych umozliwiajgcych analize danych dostarczonych
przez cztowieka. Uczniowie zmodyfikujg i stworzg programy majgce na celu rozwigzanie okreslonych
zadan i problemdéw. Na opcjonalnej lekcji Bramka! (z lekcji uzupetniajacych) uczniowie ponownie beda
mogli pozyskad i przeanalizowaé dane. Mogg je nastepnie wykorzysta¢ do sporzadzenia wykreséw
ilustrujgcych zaleznosci miedzy blokiem kodu a odlegtoscia przebyta przez obiekt. Podczas kazdej z
lekcji celem ucznidw bedzie analizowanie symulacji o zmiennym stopniu trudnosci. Dzieki temu
zrozumiejg korzysci ptynace z uzywania narzedzi cyfrowych i wykorzystania technologii
informacyjnokomunikacyjnych na co dzien.

Naukowe rozcigganie Pod goérke Przysiady z wyskokiem Patrz pod nogi

MATEMATYKA

Xlil. Elementy statystyki opisowej

1. Uczen interpretuje dane przedstawione za pomoca
tabel, diagraméw stupkowych i kotowych, wykreséw, w
tym takze wykresow w uktadzie wspdtrzednych;

2. Uczen tworzy diagramy stupkowe i kotowe oraz
wykresy liniowe na podstawie zebranych przez siebie
danych lub danych pochodzacych z réznych zrédet;

Odkryj te i inne lekcje na education.lego.com/pl-pl/
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Struktura mechanizmow uzywanych

na co dzien

W tym cyklu lekcji uczniowie zaprojektuja proste rozwigzania mechaniczne oraz sprawdzg ich dziatanie
w codziennym zyciu. Dzieki przeprowadzonym testom, doswiadczeniom i obserwacjom, uczniowie
rozwing swoje umiejetnosci praktyczne. Ich kreatywnosé i zdolnosé do wspdtpracy przetoza sie na
opracowanie autorskich projektow i konkretnych rozwigzan. Uczniowie beda mogli postepowad
zgodnie z instrukcjami opisujgcymi budowe i sposéb programowania mechanizmdéw. Nastepnie dzieki
swojej kreatywnosci dokonajg wtasnych modyfikacji, by zaproponowac konkretne rozwigzania
ilustrujgce opowiesé stanowigcy z jednej strony os$ lekcji, z drugiej zas realizacje jej celéw
edukacyjnych. Podczas pierwszej lekcji, Zmodyfikuj kolejke, uczniowie zaproponujg i opiszg swoje
pomysty. W drugiej lekcji, Klasyczna karuzela, zapoznajg sie z prostymi mechanizmami, a nastepnie
zoptymalizujg swoje prototypy wedtug wtasnych pomystédw. Na trzeciej lekcji, Stoisko z przekaskami,
mtodzi konstruktorzy opiszg swoje badania i modele. Uczniowie bedg uzywaé prostych okreslen i pojed
technicznych. To z ich pomocg przeprowadza profesjonalne rozmowy i przygotujg notatki. Na ostatniej
lekcji, Najbardziej niesamowity park rozrywki, uczniowie bedg pracowaé nad projektem parku
rozrywki, w ktérym by rozwigzaé okreslony problem, wykorzystajg wiedze z zakresu projektowania i

konstruowania.

Zmodyfikuj kolejke Klasyczna karuzela

Il. EDUKACJA TECHNICZNA:

1. Osiggnigcia w zakresie organizacji pracy:

1) Uczen planuje i realizuje wtasne projekty/prace; realizujgc
te projekty/prace wspdtdziata w grupie;

4) Uczen organizuje prace, wykorzystuje urzadzenia
techniczne i technologie; zwraca uwage na zdrowie i
zachowanie bezpieczenstwa, z uwzglednieniem selekcji
informacji, wykonywania czynnosci uzytecznych lub
potrzebnych.

2. Osiagniecia w zakresie znajomosci informacji technicznej,
materiatéw i technologii wytwarzania.

1) Uczen odczytuje podstawowe informacje techniczne

i stosuje w dziataniu sposoby uzytkowania: materiatu,
narzedzi, urzadzenia zgodnie z instrukcjg, w tym
multimedialng;

2) Uczen wykonuje przedmioty uzytkowe, w tym dekoracyjne
i modele techniczne

Odkryj te i inne lekcje na education.lego.com/pl-pl/
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Najbardziej
niesamowity park
rozrywki

Stoisko z przekaskami

3) Uczen stosuje poznang technologie przy wykonywaniu
przedmiotéw uzytkowych lub montowaniu wybranych modeli
urzadzen technicznych;

4) Uczen wykonuje przedmiot/model/prace wedtug
wtasnego planu i opracowanego sposobu dziatania.

3. Osiggniecia w zakresie stosowania narzedzi i
obstugi urzadzen technicznych.

1) Uczen wyjasnia dziatanie i funkcje narzedzi i
urzadzen wykorzystywanych w gospodarstwie
domowym i w szkole.
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Technologia w

rozwoju umiejetnosci
praktyczno-technicznych

w klasach IV-VI

Zaprojektuj produkty pomagajgce Innym

Maszyna na dzien dobry

W tym cyklu lekcji uczniowie pogtebig swojg wiedze na temat projektowania w oparciu o nowatorskie
pomysty. Nastepnie wymysla maszyny i mechanizmy, ktore majg byé przydatne nie tylko im samym,
lecz réwniez ich przyjaciotom oraz srodowisku naturalnemu. Poczatkowo uczniowie bedg tworzyli
swoje projekty w oparciu o gotowe instrukcje. Nastepnie sprawdzg ich efektywnos$é zgodnie z
przeznaczeniem. W kolejnym kroku przeprojektujg swoje konstrukcje tak, aby zrozumieé, w jaki sposéb
ewoluuja rdzne projekty. W lekcji Maszyna na dzien dobry uczniowie postarajg sie okresli¢ i zrozumieé
zaproponowany problem. Nastepnie bedg wspdtpracowad i wymieniaé sie pomystami, dzieki czemu
postaraja sie znalezé wtasciwe rozwigzanie. Podczas lekcji Maty pomocnik, duza pomoc uczniowie
poszerzg swojg wiedze i zaangazuja sie bardziej we wspdtprace, projektujac, testujac i udoskonalajac
pomysty innych konstruktorow. Mechaniczny smieciopotwor to lekcja, podczas ktérej uczniowie
poznajg zautomatyzowane rozwigzania i poszerzg swojg wiedze z obszaru projektowania. Z lekcji Twoja
szkolna konstrukcja dowiedza sie wiecej na temat projektowania i tworzenia, starajac sie przy tym

przestrzegad konkretnych wytycznych dla ich projektu.

i )

Ll
(g

Maszyna na dzien dobry

TECHNIKA

11l. Inzynieria materiatlowa

1. Uczen rozpoznaje materiaty konstrukcyjne (papier,
drewno i materiaty drewnopochodne, metale, tworzywa
sztuczne, materiaty wtdkiennicze, materiaty kompozytowe,
materiaty elektrotechniczne) oraz elementy elektroniczne
(rezystory, diody, tranzystory, kondensatory, cewki itp.);

2. Uczen okresla wtasciwosci materiatow konstrukecyjnych i
elementow elektronicznych;

5. Uczen dokonuje wyboru materiatu w zaleznosci od
charakteru pracy;

7. Uczen racjonalnie gospodaruje réznorodnymi
materiatami;

Odkryj te i inne lekcje na education.lego.com/pl-pl/

Maty pomocnik, duza pomoc

Twoja szkolna
konstrukcja

Mechaniczny $smieciopotwér

IV. Dokumentacja techniczna

7. Uczen projektuje i konstruuje modele urzgdzen
technicznych, w tym elektryczno- -elektronicznych.

V. Mechatronika

3. Uczen konstruuje, m.in. z gotowych elementow,
zabawki, roboty, modele mechaniczno-elektroniczne, w
tym programowalne.

VI. Technologia wytwarzania

5. Uczen opracowuje harmonogram dziatan przy réznych
formach organizacyjnych pracy;

8. Uczen dokonuje montazu poszczegdlnych czesciw
catosé.

10
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Projekt do klasy i na plac zabaw

Maszyna na dzien dobry

W ramach tej serii lekcji uczniowie zapoznajg sie z tym, jak wyglada proces projektowania rzeczywistych
i cyfrowych produktow z wykorzystaniem technologii informacyjno-komunikacyjnych. Ponadto bedg
mogli wykonywad liczne modyfikacje, ktére postuzg jak najlepszemu przygotowaniu okreslonego
projektu dla swojej klasy, jak i na placu zabaw. Podczas pierwszej lekcji uczniowie skorzystajg z
konkretnych zaproponowanych im w instrukcji rozwigzan. Podczas lekcji Maszyna na dzien dobry
zajma sie analizg postawionego im problemu, by nastepnie, dzieki burzy mézgdw, opracowad jego
innowacyjne rozwigzanie. W lekcji Plac zabaw przysztosci uczniowie w oparciu o metode projektowa
beda udoskonalad istniejgcy prototyp. Z jej wykorzystaniem beda w stanie rozwingé, przetestowad

i ostatecznie opracowad jak najlepsze rozwigzanie. Lekcja Zwycieski gol to kontynuacja poprzedniej
lekcji - uczniowie bedg aktywnie poszukiwali jak najstabszych punktéw prototypu, a nastepnie na tej
podstawie postarajg sie go ulepszyé. Podczas ostatniej lekcji Twoja szkolna konstrukcja uczniowie
stworzg swoje wtasne prototypy. Nastepnie zaprezentujg swoje projekty, dzieki czemu przeéwicza
umiejetnosci z obszaru argumentowania dokonanych przez siebie zmian wzgledem zaproponowanych
im pierwotnie rozwigzan. Technologie informacyjno-komunikacyjne po raz kolejny znajdg zastosowanie
w procesie ksztatcenia, umozliwiajgc mtodym ludziom samodzielne dostrzeganie probleméw i
podejmowanie jak najlepszych decyzji majgcych na celu ich efektywne rozwigzanie.

v i & 5
!’:;s

Maszyna na dzien dobry Plac zabaw przysztosci Zwycieski gol Twoja szkolna
konstrukcja

TECHNIKA V. Mechatronika
3. Uczen konstruuje, m.in. z gotowych elementdw, zabawki,

I. Kultura pracy roboty, modele mechaniczno-elektroniczne, w tym

5. Uczen wspdtpracuje i podejmuje rézne role w pracy w programowalne.

zespole;

9. Uczer $ledzi postep techniczny oraz dostrzega i poznaje V1. Technologia wytwarzania

zmiany zachodzgce w technice wokét niego; 5. Uczen opracowuje harmonogram dziatan przy réznych

L. . formach organizacyjnych pracy;
1. Inzynieria materiatowa 8. Uczen dokonuje montazu poszczegdlnych czedci w catodé.
1. Uczen rozpoznaje materiaty konstrukcyjne (papier, drewno
i materiaty drewnopochodne, metale, tworzywa sztuczne,
materiaty wtdkiennicze, materiaty kompozytowe, materiaty
elektrotechniczne) oraz elementy elektroniczne (rezystory,
diody, tranzystory, kondensatory, cewki itp.);
2. Uczen okresla whasciwosci materiatdw konstrukcyjnych i
elementoéw elektronicznych;
5. Uczen dokonuje wyboru materiatu w zaleznosci od
charakteru pracy;
7. Uczen racjonalnie gospodaruje réznorodnymi materiatami.

Odkryj te i inne lekcje na education.lego.com/pl-pl/
1
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Projekt wtasnego modelu i jego realizacja

Wyscig skoczkow

Podczas tego cyklu lekcji uczniowie rozwaza konkretny model i jego przeznaczenie. Najpierw ich
zadanie bedzie polegato na poprawieniu konkretnego projektu przygotowanego na potrzeby lekcji
Wyscig skoczkdw, a nastepnie przejdg do stworzenia rozwigzan stuzacych catej spotecznosci. Lekcja
Projekt na zlecenie skupi sie na tworzeniu urzadzen, ktére majg pomdc innym osobom, a uczniowie,
wykorzystujgc w swoich projektach procesy iteracyjne, rozwigzg okreslony problem. Na koniec w
trakcie lekcji Pomysty w stylu LEGO oraz Co to takiego? mtodzi ludzie zmierza sie z problemami
wymagajgcymi od nich nieszablonowego i kreatywnego myslenia. Bedg musieli opracowac i stworzyé
produkty na podstawie swoich wtasnych pomystéw. W ten sposéb beda w stanie przetestowad
zaproponowane przez siebie rozwigzania. W rezultacie uczniowie zrozumieja to, jak duze znaczenie dla
pdzniejszego powodzenia ma etap projektowania. Lekcje projektowe wymagajg od ucznidw potgczenia
umiejetnosci z obszaru planowania, opisywania i prezentowania wiedzy dotyczgcych konkretnych
rozwigzan. Dzieki temu zostang zacheceni do prowadzenia dyskusji i $mielszego prezentowania
wtasnych pomystéw oraz konkretnych rozwigzan.

Wyscig skoczkéw Projekt na zlecenie Pomysty w stylu LEGO Co to takiego?

TECHNIKA V. Mechatronika
3. Uczen konstruuje, m.in. z gotowych elementdw, zabawki,

I. Kultura pracy roboty, modele mechaniczno-elektroniczne, w tym

5. Uczen wspédtpracuje i podejmuje rézne role w pracy w programowalne.

zespole;

9. Uczen $ledzi postep techniczny oraz dostrzega i poznaje V. Technologia wytwarzania

zmiany zachodzgce w technice wokét niego; 5. Uczen opracowuje harmonogram dziatan przy réznych

formach organizacyjnych pracy;
8. Uczen dokonuje montazu poszczegdlnych czesciw
1. Uczen rozpoznaje materiaty konstrukcyjne (papier, catodé.

drewno i materiaty drewnopochodne, metale, tworzywa

sztuczne, materiaty wtdkiennicze, materiaty kompozytowe,

materiaty elektrotechniczne) oraz elementy elektroniczne

(rezystory, diody, tranzystory, kondensatory, cewki itp.);

2. Uczen okre$la wtasciwosci materiatéw konstrukcyjnych i

elementdéw elektronicznych;

5. Uczen dokonuje wyboru materiatu w zaleznosci od

charakteru pracy;

7. Uczen racjonalnie gospodaruje réznorodnymi

materiatami.

lll. Inzynieria materiatowa

Odkryj te i inne lekcje na education.lego.com/pl-pl/
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Aktywnosc¢ fizyczna i poznawanie pojecia energii
Pod gorke

W tej serii lekcji uczniowie beda wykorzystywad proste modeli i konstrukcje, pozwalajgce im
prowadzenie badan nad réznymi formami energii. Dzieki wykonanym doswiadczeniom fizycznym o
coraz wiekszej ztozonosci, poznaja blizej pojecie energii. Kazda z lekcji umozliwia wykorzystanie
technologii informacyjno-komunikacyjnych przy pozyskiwaniu danych, a nastepnie ich dalszej analizie
W oparciu o proste algorytmy. Uczniowie poszerzg swojg wiedze na temat réznych postaci energii na
podstawie wtasnych eksperymentéw i prostych symulacji. W lekcji Pod gérke zbadajg, na czym
polega przekazywanie energii w rowerze elektrycznym. Podczas kolejnych lekcji, Przysiad z
wyskokiem i Patrz pod nogi, wykorzystajg proste modele do pozyskiwania danych z obszaru energii,
ktére nastepnie poddadzg szczegdtowej analizie. Uczniowie bedg pracowad nad swoimi
umiejetnosciami interpersonalnymi dzieki wprowadzaniu modyfikacji w swoich prototypach tak, aby
mogty one stuzyé rozwigzaniu konkretnego problemu. Na koniec, podczas lekcji Do celu, zbadajg i
przeprojektujg rozwigzanie, ktére ma na celu wyznaczenie energii kinetycznej ciata. Dzieki temu
uczniowie rozwing wiedze z obszaru technik iteracyjnych. W rezultacie uczniowie lepiej zrozumiejg
zagadnienie energii, rozwing umiejetnosci formutowania wnioskow, jak réwniez odkryja znaczenie
opisu przyczynowo - skutkowego proceséw i zjawisk zachodzacych w przyrodzie.

Pod gorke Przysiady z wyskokiem Patrz pod nogi Do celu

FIZYKA lll. Energia

. i 1. Uczen postuguje sie pojeciem pracy mechanicznej wraz
I. Wymagania przekrojowe z jej jednostka; stosuje do obliczeR zwigzek pracy z sitg i
1. Uczen wyodrebnia z tekstéw, tabel, diagramoéw lub droga, na jakiej zostata wykonana;
wykresdéw, rysunkow schematycznych lub blokowych 3. Uczen postuguje sie pojeciem energii kinetycznej,
informacje kluczowe dla opisywanego zjawiska badz potencjalnej grawitacji i potencjalnej sprezystosci: opisuje
problemu; ilustruje je w réznych postaciach; wykonang prace jako zmiane energii;
2. Uczen wyodrebnia zjawisko z kontekstu, nazywa je oraz 4. Uczen wyznacza zmiane energii potencjalnej grawitacji
wskazuje czynniki istotne i nieistotne dla jego przebiegu; oraz energii kinetycznej;
3. Uczen rozrdznia pojecia: obserwacja, pomiar, 5. Uczen wykorzystuje zasade zachowania energii do opisu
doswiadczenie; przeprowadza wybrane obserwacje, pomiary  zjawisk oraz zasade zachowania energii mechanicznej do
i do$wiadczenia, korzystajac z ich opisdw; obliczen.

4. Uczen opisuje przebieg do$wiadczenia lub pokazu;
wyrdznia kluczowe kroki i sposéb postepowania oraz
wskazuje role uzytych przyrzaddw;

8. Uczen rozpoznaje zaleznosé rosnaca badz malejaca na
podstawie danych z tabeli lub na podstawie wykresu;
rozpoznaje proporcjonalnosé prostg na podstawie wykresu.

Odkryj te i inne lekcje na education.lego.com/pl-pl/
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Technologia w rozwoju
umiejetnosci z obszaru

przedmiotow scistych

w klasie VII

Przemiany energii a swiat danych

Przysiady z wyskokiem

W tym cyklu lekcji uczniowie opracujg proste prototypy majgce na celu wizualizacje, opisywanie i
wyjasnianie zagadnien dotyczacych przemian energii. W pierwszej lekcji Przysiady z wyskokiem
prosty prototyp bedzie miat na celu rejestrowanie aktywnosci fizycznej ciata. Uczniowie beda mogli
pozyskad, przeanalizowad, a nastepnie ocenié¢ swoje wtasne dane. Przeprowadza tez szereg
powtdrzen dziatan z pogranicza fizyki i technologii, by na ich podstawie podjaé decyzje o
ewentualnych modyfikacjach, ktére sg niezbedne do wtasciwego dziatania ich projektu. Podczas
drugiej lekcji, Patrz pod nogi, uczniowie przeanalizujg wartosci energii kinetycznej osoby
poruszajacej sie ze statg predkoscia. W trzeciej lekcji, Do celu, uczniowie poszerzg swoja wiedze na
temat energii kinetycznej i jej zwigzku z predkoscia i masg. Uczniowie bedg tworzyd prototypy i
wprowadzaé w nich konieczne modyfikacje, tak, aby uwzglednia¢ w nich zachodzace zmiany i
ograniczenia. Dzieki temu cyklowi lekcji uczniowie zrozumieja to, w jaki sposdb nowoczesne
technologie pomagajg nam w pozyskiwaniu i dalszej analizie danych, w tym przypadku zwigzanych z
energig kinetyczng. W rezultacie nabiorg pewnosci siebie w trakcie prezentacji pozyskanych danych i
dokonywania uzasadniert w procesie ewentualnych zmian otrzymywanych wynikdw.

Przysiady z wyskokiem

FIZYKA

. Wymagania przekrojowe

1. Uczen wyodrebnia z tekstéw, tabel, diagraméw lub
wykresdéw, rysunkdw schematycznych lub blokowych
informacje kluczowe dla opisywanego zjawiska badz
problemu; ilustruje je w réznych postaciach;

2. Uczen wyodrebnia zjawisko z kontekstu, nazywa je oraz
wskazuje czynniki istotne i nieistotne dla jego przebiegu;
3. Uczen rozrdznia pojecia: obserwacja, pomiar,
doswiadczenie; przeprowadza wybrane obserwacje,
pomiary i doswiadczenia korzystajgc z ich opiséw;

4. Uczen opisuje przebieg doswiadczenia lub pokazu;
wyrdznia kluczowe kroki i sposéb postepowania oraz
wskazuje role uzytych przyrzaddw;

5. Uczen postuguje sie pojeciem niepewnosci pomiarowej;
zapisuje wynik pomiaru wraz z jego jednostka oraz z
uwzglednieniem informacji o niepewnosci;

6. Uczen przeprowadza obliczenia i zapisuje wynik zgodnie
z zasadami zaokraglania oraz zachowaniem liczby cyfr
znaczacych wynikajacej z doktadnosci pomiaru lub z
danych;

Odkryj te i inne lekcje na education.lego.com/pl-pl/

Patrz pod nogi

Do celu

8. Uczen rozpoznaje zalezno$é rosngcy badz malejaca na
podstawie danych z tabeli lub na podstawie wykresu;
rozpoznaje proporcjonalnos$é prosta na podstawie wykresu;
9. Uczen przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas
wykonywania obserwacji, pomiaréw i doswiadczen.

1ll. Energia

1. Uczen postuguje sie pojeciem pracy mechanicznej wraz z
jej jednostka; stosuje do obliczen zwiazek pracy z sitg i
droga, na jakiej zostata wykonana;

3. Uczen postuguje sie pojeciem energii kinetycznej,
potencjalnej grawitacji i potencjalnej sprezystosci: opisuje
wykonang prace jako zmiane energii;

4. Uczen wyznacza zmiane energii potencjalnej grawitacji
oraz energii kinetycznej;

Odkryj te i inne lekcje na education.lego.com/pl-pl/
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Projektowanie i tworzenie fajnych atrakgcji

Klasyczna karuzela

W tej serii lekcji uczniowie lepiej poznajg poszczegdlne elementy wchodzgce w sktad zestawu SPIKE
Essential, a takze rozwing swojg wiedze na temat kodowania i programowania. Podczas wszystkich
lekcji uczniowie beda stosowacd i interpretowad proste programy napisane w jezyku obiektowym oraz
lepiej poznajg podstawowe konstrukcje w nim napisane. Bedg tez poréwnywac stworzone przez siebie
modele z tymi, ktére mozna spotkaé w rzeczywistym $wiecie. Postarajg sie takze wprowadzaé w nich
niezbedne zmiany. W lekcji Klasyczna karuzela uczniowie stworzg prostg sekwencje kodu, ktéry bedzie
sterowat ich prototypem, a nastepnie przedstawiag propozycje stuzgce optymalizacji oprogramowania.
Podczas lekcji Hustawka idealna przeanalizujg budowe czesci silnika i zapoznajg sie z technologiami
umozliwiajgcymi nagrywanie dzwieku. Podczas zabawy w Stoisko z przekaskami uczniowie beda
rozwijali umiejetnos¢ gromadzenia danych, ich analizy i prezentacji. Natomiast w lekcji Wirujace
filizanki pojawig sie proste algorytmy z sekwencjami i powtdrzeniami. Podczas ostatniej lekcji,
Najbardziej niesamowity park rozrywki, uczniowie zbudujg i stworzg kod bez instrukcji. Ich zadanie
bedzie polegato na pozyskaniu odpowiednich informacji, stuzacych usprawnieniu swojego prototypu,
jak réwniez prototypdw ich kolezanek i kolegéw. Jednym z ich zadan bedzie sformutowanie wnioskéw
z analizy przyczynowo-skutkowej.

;
i

Najbardziej
niesamowity park
rozrywki

al b

Klasyczna karuzela Hustawka idealna Stoisko z przekgskami Wirujace filizanki

Il. EDUKACIJA INFORMATYCZNA: 4, Osiggnigcia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.
.. . .. ) L. 1) Uczen wspdtpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi
1. Osiagnigcia w zakresie rozumienia, analizowania i pomystami i doéwiadczeniami, wykorzystujgc technologie.

rozwigzywania problemoéw:

1) Uczen uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty,
polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na codzienne
czynnosci;

2) Uczen tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla
okreslonego planu dziatania prowadzgce do osiggniecia celu;
3) Uczen rozwiazuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow.

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania
probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych.

1) Uczen programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki
wedtug pomystdw wiasnych i pomystdw opracowanych
wspolnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze
ich sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera badz
innego urzadzenia cyfrowego;

Odkryj te i inne lekcje na education.lego.com/pl-pl/
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Tworz i pomagajg innym ludziom

Wyscig skoczkow

W tym cyklu lekcji uczniowie, wykorzystujagc nowoczesne technologii i programowanie, postarajg sie
przygotowywac wtasne projekty oraz zgtebiac ich najwazniejsze funkcje. Ich zdaniem bedzie
zaprojektowanie konkretnych prototypdw, ktére stuza rozwigzaniv skomplikowanego problemu.
Uczniowie przedstawig swoje argumenty majgce na celu uzasadnienie przyjetych przez siebie
rozwigzan. Podczas lekcji Wyscig skoczkéw uczniowie poznajg zasady kodowania, sposoby
kontrolowania silnikéw oraz matryce swietlng SPIKE. Na lekcji o Supersprzataczu beda programowad
czujnik umozliwiajacy sterowanie silnikiem. W trakcie lekcji Awaria uczniowie otrzymaja btednie
dziatajacy prototyp. Ich celem bedzie odkrycie btedu i znalezienie jego rozwigzania. Dzieki temu
pogtebig wiedze z obszaru przygotowywania i tworzenia programéw w jezyku obiektowym. W tym
celu skorzystaja z techniki efektywnego projektowania i debugowania programéw. Podczas lekcji
Projekt na zlecenie uczniowie opracuja rozwigzanie umozliwiajgce rozwiktanie rzeczywistego
problemu i wykorzystajg swoja wiedze z obszaru kodowania tak, aby méc poprawnie kontrolowad
okreslony prototyp.

Wyscig skoczkéow Supersprzatacz Projekt na zlecenie

INFORMATYKA IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych:

L. . L. . . ; 1. Uczen uczestniczy w zespotowym rozwiazaniu problemu,
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow postugujac sie technologia taka jak: poczta elektroniczna,
1. Uczen tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia, dedykowany
(liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak: portal edukacyjny;
1) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje, 2. Uczen identyfikuje i docenia korzys$ci ptynace ze
2) obiekty z uwzglednieniem ich cech wspdtpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem problemdw;
charakterystycznych;

2. Uczen formutuje i zapisuje w postaci algorytmdw
polecenia sktadajgce sie na:
3) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z
wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych
1. Uczen projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
programowania:

2) prosty program sterujacy robotem lub innym obiektem
na ekranie komputera;

2. Uczen testuje na komputerze swoje programy pod
wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i
ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania
programow.

Odkryj te i inne lekcje na education.lego.com/pl-pl/
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Triki z danymi utatwiajacy zycie!

Deszcz czy stonce?

W tej serii lekcji uczniowie beda konstruowad i programowaé modele, ktérych gtéwnym zadaniem

jest analizowanie w czasie rzeczywistym danych umieszczonych w chmurze. Celem ucznidow bedzie jak
najlepsze dobranie wtasciwych rozwigzan stuzacych znalezieniu rozwigzania konkretnego problemu.
Uczniowie beda musieli przewidywac kolejne kroki i formutowacé wnioski, zauwazajac jednoczesnie swoiste
ograniczenia stosowanych w tym celu rozwigzan. Dzieki temu bedg w stanie lepiej rozumieé, na czym
polega i czemu ma stuzyé testowanie okreslonych modeli. Na lekcji Deszcz czy stonce? uczniowie stworza
kod dla swojego prototypu, ktérego dziatanie jest oparte na aktualnych warunkach pogodowych. Dzieki
temu beda w stanie lepiej zrozumied znaczenie petli w jezykach programowania oraz charakteryzujgcych
je funkcji logicznych (if, and, or). Na lekcji Predkosé wiatru ponownie wykorzystane zostang aktualne dane
pogodowe o predkosci wiatru, lecz tym razem ich zadanie bedzie polegato na prezentacji wynikow z
wykorzystaniem kodowania obiektowego. Podczas lekcji Mitosé do warzyw ta koncepcja zostanie jeszcze
bardziej rozwinieta, a uczniowie nauczg sie efektywnych sposobdéw prezentowania pozyskanych danych w
jak najbardziej przystepny sposob. Te trzy lekcje pozwolg uczniom pozyskaé wiedze z zakresu ograniczen
przekazywania informacji oraz pozwolg im jeszcze lepiej zrozumied struktury i sposdb przeprowadzania
operacji w sieciach cyfrowych. Wykorzystywanie danych umieszczonych w chmurze bedzie wymagato

od ucznidw bezpiecznego podejscia. Dodatkowo powinno to uzmystowié im znaczenie stosowania
bezpiecznych rozwigzan podczas pracy z technologiami informacyjno-komunikacyjnymi. Uczniowie beda
poznawac coraz bardziej ztozone zasady kodowania, w tym funkcje logiczne, zmienne i schematy blokowe,
oraz nauczg sie, jak mozna uzywac ich w praktyce.

Deszcz czy stonce? Predkosé wiatru Mitosé do warzyw

INFORMATYKA Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z
wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw 1. Uczen projektuje, tworzy i testuje programy w procesie

1. Uczen formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli rozwigzywania problemow. W programach stosuje: instrukcje

opisuje dane i wyniki) i wyrdznia kroki w algorytmicznym wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,

rozwigzywaniu problemdw. Stosuje rézne sposoby instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz

przedstawiania algorytmow, w tym w jezyku naturalnym, w zmienne i tablice. W szczegdlnosci programuje algorytmy z

postaci schematéw blokowych, listy krokdw; dziatu | pkt 2;

2. Uczen stosuje przy rozwigzywaniu probleméw 2. Uczen projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie

podstawowe algorytmy: sterujgce robotem lub innym obiektem na ekranie lub w

4. Uczen rozwija znajomos¢ algorytmow i wykonuje rzeczywistosci:

eksperymenty z algorytmami, korzystajgc z pomocy 3. Uczen korzystajac z aplikacji komputerowych,

dydaktycznych lub dostepnego oprogramowania do przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze w chmurze, na

demonstracji dziatania algorytmdw; pozytek rozwigzywanych probleméw i wtasnych prac z

5. Uczen prezentuje przyktady zastosowan informatyki w réznych dziedzin (przedmiotéw), dostosowuje format i

innych dziedzinach, w zakresie pojeé, obiektéw oraz wyglad opracowan do ich tresci i przeznaczenial...]

algorytmow.

Odkryj te i inne lekcje na education.lego.com/pl-pl/
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Podrdze z programowalnymi
technologiami

Podczas tego cyklu lekcji uczniowie przeanalizuja to, jak kluczowg role w przekazywaniu informacji
odgrywajg obrazy. Analizujgc i interpretujac obrazy stuzgce opisowi okreslonej opowiesci, uczniowie
lepiej zrozumiejg ich funkcje. W trakcie lekcji Rejs dzieki wykorzystaniu obrazéw i animacji, uczniowie
beda mieli okazje poznad okreslone postaci. Z kolei podczas lekcji Arktyczna przejazdzka
interpretacja obrazéw postuzy im do znalezienia rozwigzan majgcym na celu pomoc bohaterom
historii. W lekcji Zwierzecy alarm obrazy postuza jako tto konkretnej scenki. Uczniowie beda mieli za
zadanie rozpoznaé i omowié postawiony im problem. Nastepnie z wykorzystaniem technologii
informacyjno-komunikacyjnych bedg w stanie znalezé stosowne rozwigzanie. Podczas tych lekcji
dzieci rozwing umiejetnosci interpretacyjne danych zawartych w obrazach, co z kolei bedzie
kluczowe w ich ostatnim zadaniu - Wielka przygoda na pustyni. Dzieki tworzeniu przestrzennych
modeli i wykorzystaniu technologii komunikacyjno-informacyjnych uczniowie zapoznani zostang z
mozliwosciami tgczenia ze sobg réznych technik, jak réwniez z mozliwoscig stworzenia czegos
wizualnie atrakcyjnego i jednoczes$nie w petni uzytkowego. Dodatkowo uczniowie bedg mieli
mozliwo$¢ ukazania swoich artystycznych umiejetnosci podczas prezentowania swojej opowiesci. Co
wazne, stuzyé im w tym celu bedg nowoczesne technologie.

Arktyczna przejazdzka

: Wielka przygoda
Zwierzecy alarm na pustyni

V. EDUKACJA PLASTYCZNA:

1. Osiggniecia w zakresie percepcji wizualnej, obserwac;ji i
doswiadczen:

1) Uczen wyrdznia w obrazach, ilustracjach, impresjach
plastycznych, plakatach, na fotografiach:

A. ksztatty obiektéw - nadaje im nazwe i znaczenie,
podaje czesci sktadowe,

B. wielkosci i proporcje, potozenie obiektéw i elementdw
ztozonych, rdznice i podobienstwa w wygladzie tego
samego przedmiotu w zaleznosci od potozenia i zmiany
stanowiska osoby patrzgcej na obiekt,

C. barwe, walor réznych barw, réznice walorowe w
zakresie jednej barwy, fakture,

D. cechy charakterystyczne i indywidualne ludzi w
zaleznosci od wieku, ptci, typu budowy; cechy
charakterystyczne zwierzat, réznice w budowie, ksztatcie,
ubarwieniu, sposobach poruszania sig;

Odkryj te i inne lekcje na education.lego.com/pl-pl/

2. Osiagnigcia w zakresie dziatalnosci ekspresji tworczej:

6) Uczen wykonuje prace, modele, rekwizyty,
impresje plastyczne potrzebne do aktywnosci
artystycznej i naukowej;

8) Uczen ilustruje sceny i sytuacje (realne i
fantastyczne) inspirowane wyobraznia,
basnig,
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Takséwka! Taksowka!

W tym cyklu lekcji uczniowie bedg mogli zbudowadé i zakodowad rézne modele pojazdéw
transportowych. Dzieki analizie obrazéw, bedg starali sie znalezé rozwigzanie postawionych im
zagadnien problemowych. W oparciu o historyjki i konkretne propozycje, uczniowie w sposdb
kreatywny postaraja sie przygotowad swoje prace artystyczne. Podczas pierwszych trzech lekcji
uczniowie uswiadomia sobie znaczenie tego jak analizowanie informacji zawartych w obrazach moze
przynies¢ wymierny efekt w opowiadaniu danej historii. Podczas lekcji Takséwka! Takséwka!
Uczniowie, wykorzystujgc obrazy, postarajg sie przeanalizowad konkretne problemy m.in. z
kodowaniem, by na ich podstawie znalezé swoje wtasne rozwigzania. Podczas lekcji Kolejka linowa
uczniowie zaprezentujg swoje graficzne koncepcje budynkdéw. Bedzie to dla nich wyzwanie, by z jednej
strony je opracowad, z drugiej za$ ostatecznie je zaprezentowad na forum. Lekcja Wycieczka po
miescie bedzie dla ucznidw okazjg do tego, by przygotowad projekty wtasnych miast z
uwzglednieniem ich konkretnych funkcji transportowych. Dzieki tym lekcjom uczniowie dowiedzs sie,
jaka role petnig obrazy, m.in. w ukazywaniu ich przeznaczenia czy tez tworzenia kodéw w
programowaniu obiektowym. Dzieki wykorzystaniu nowoczesnej technologii bedg mogli wyrazi¢ swoje
artystyczne rozwigzania za pomocga programowania. Dzieki temu zrozumiejg znaczenie estetyki,

celowosci i przeznaczenia rozwigzan cyfrowych.

Takséwka! Taksowka!

PLASTYKA

|. Opanowanie zagadnien z zakresu jezyka i funkcji plastyki;
podejmowanie dziatan twérczych, w ktérych wykorzystane
sa wiadomosci dotyczace formy i struktury dzieta.

1. Uczen wykazuje sie znajomoscig dziedzin sztuk
plastycznych: malarstwa, rzezby, grafiki, architektury (tgcznie
z architekturg wnetrz), rysunku, scenografii, sztuki uzytkowej
dawnej i wspdtczesnej (w tym rzemiosta artystycznego);
rozumie funkcje tych dziedzin i charakteryzuje ich jezyk;
rozrdznia sposoby i style wypowiedzi w obrebie dyscyplin;
zna wspdtczesne formy wypowiedzi artystycznej,
wymykajagce sie tradycyjnym klasyfikacjom, jak: happening,
performance, asamblaz; sztuka nowych medidw;

2. Uczen rozrdznia cechy i rodzaje kompozycji w naturze oraz
w sztukach plastycznych (odnajduje je w dzietach mistrzéw, a
takze w tworach i zjawiskach przyrody); tworzy réznorodne
uktady kompozycyjne na ptaszczyznie i w przestrzeni
(kompozycje otwarte i zamkniete, rytmiczne, symetryczne,
statyczne i dynamiczne); ustala wtasciwe proporcje

Odkryj te i inne lekcje na education.lego.com/pl-pl/

Kolejka linowa

Wycieczka po miescie

poszczegdlnych elementdéw kompozycyjnych, umiejetnie
réwnowazy kompozycje, wykorzystujac ksztatt i kontrast
form.

lll. Doskonalenie umiejetnosci plastycznych - ekspresja
twércza przejawiajaca sie w dziataniach indywidualnych i
zespotowych.

5. Uczen podejmuje préby integracji sztuk, tworzac
zespotowo teatr plastyczny (animacja form plastycznych
w przestrzeni plus $wiatto i dzwiek ) oraz realizujac inne
rodzaje kreacji z pogranicza plastyki i pokrewnych dziedzin
jak pantomima, taniec, film animowany;

6. Uczen stosuje réznorodne techniki plastyczne (proste
techniki graficzne, rzezbiarskie, malarskie, elementy
obrazowania cyfrowego fotograficznego i z
wykorzystaniem wybranych graficznych programéw
komputerowych);
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Technologia w zyciu codziennym

Supersprzatacz

W tym cyklu lekcji uczniowie przekonajg sie, ze wykorzystanie rozwigzan dostarczanych przez
technologie informacyjno-komunikacyjne mogg pomagad nam w rozwigzywaniu probleméw
spotecznych. Lekcje rozpoczynajg sie od Supersprzatacza. Podczas tej lekcji uczniowie beda mieli za
zadanie stworzenie i przetestowanie urzadzenia stuzgcego zbieraniu odpaddw. Dzieki temu uczniowie
beda mogli ocenié znaczenie nowoczesnych technologii z punktu widzenia zwyktego uzytkownika. Na
tej podstawie zauwazg celowosé i przeznaczenie technologii cyfrowych oraz zrozumiejg ich
nieoceniong role w rozwoju spoteczenstwa. W lekcjach Projekt na zlecenie i Zautomatyzuj to!
uczniowie beda mogli wykorzystaé podejscie projektowe. Dzieki temu uswiadomig sobie spoteczne
zalety (lub wady), jakie niesie z sobg automatyzacja. Podczas lekcji Projekt na zlecenie uczniowie
skupig sie na projektowaniu ciggtym, natomiast w Zautomatyzuj to! rozwing myslenie komputacyjne.
Podczas tych lekcji, wykorzystujagc odpowiednie metody badawcze, przeprowadzajgc ankiety i
wykorzystujgc stosowne zrédta, uczniowie bedg identyfikowad i wyjasniaé problemy. Dzieki
zastosowaniu technologii informacyjno-komunikacyjnych uczniowie beda rozmawiaé o znaczeniu
technologii cyfrowych w zyciu spotecznym. Ponadto bedg starali sie rozmawiad o istocie zastosowania
nowoczesnych technologii w tworzeniu réznych rozwigzan cyfrowych.

Supersprzatacz

WIEDZA O SPOLECZENSTWIE

I. Spoteczna natura cztowieka

1. Uczen uzasadnia, ze cztowiek jest istotg spoteczng;
wyjasnia znaczenie potrzeb spotecznych cztowieka
(kontaktu, przynaleznosci, uznania);

4. Uczen rozpoznaje sytuacje wymagajgce podjecia
decyzji indywidualnej i grupowej; wyjasnia i stosuje
podstawowe sposoby podejmowania wspdlnych
decyzji.

X. $rodki masowego przekazu

1. Uczen przedstawia funkcje i rodzaje srodkéw
masowego przekazu; wyjasnia znaczenie srodkow
masowego przekazu dla wolnosci stowa;

2. Uczen znajduje w mediach wiadomos$ci na wskazany
temat; odréznia informacje o faktach od komentarzy i
opinii; wyjasnia, na czym powinna polegac rzetelnosé
dziennikarzy;

Odkryj te i inne lekcje na education.lego.com/pl-pl/

Projekt na zlecenie
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Zautomatyzuj to!

3. Uczen przedstawia funkcje reklamy i krytycznie
analizuje wybrany przekaz reklamowy;

4. Uczen wskazuje cele kampanii spotecznych; analizuje
materiaty z wybranej kampanii tego rodzaju;

5. Uczen wykazuje znaczenie opinii publicznej; znajduje
w internecie komunikaty z badan opinii publicznej oraz
odczytuje i interpretuje proste wyniki takich badan.

[HIA SISEpP] M


education.lego.com/pl-pl/

Najwazniejsze informacje
o zestawach LEGO®

Education SPIKE™

LEGO® Education SPIKE™ Essential

« LEGO® Education SPIKE™ Essential to zestaw
przygotowany z myslg o uczniach klas I-1ll szkoty
podstawowe].

« Gwarantuje dostep do przeszto 100 godzin

darmowych scenariuszy interdyscyplinarnych lekgcji.

« Aplikacja SPIKE umozliwia dostep nie tylko do
scenariuszy lekcji zgodnych z wymaganiami
podstawy programowej, lecz takze stanowi zrédto
cennych informacji, dzieki ktérym zaczniesz z
przyjemnoscig swojag przygode z LEGO® Education
SPIKE™ Essential.

LEGO, the LEGO logo, the minifigure and the SPIKE logo are trademarks and
copyrights of the LEGO Group. ©2023 The LEGO Group. All rights reserved.

LEGO® Education SPIKE™ Prime

« LEGO® Education SPIKE™ to zestaw
przygotowany z myslg o uczniach klas IV-VIl
szkoty podstawowe].

« Gwarantuje dostep do przeszto 50 godzin
darmowych scenariuszy interdyscyplinarnych
lekcji.

« Aplikacja SPIKE umozliwia dostep nie tylko do
scenariuszy lekcji zgodnych z wymaganiami
podstawy programowej, lecz takze stanowi
zrédto cennych informacji, dzieki ktérym
zaczniesz z przyjemnoscia swojg przygode z
LEGO® Education SPIKE™ Prime.
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