Gra logiczna

Zapisz wiele wartosci jednoczesnie w tablicy (na liscie) i
je porownaj.

45- Poziom Klas
® D 1S Badd

90 min sredniozaawansowany 5-8

Wsparcie dla nauczyciela

Gtowne cele

Uczniowie:
¢ Poznajg sposoby przechowywania wartosci w tablicy i wykorzystaja te informacje do okreslonego celu.
¢ Rozwing zdolnosé rozpoznawania wzordw i tworzenia skutecznych programéw.

Czego potrzebujesz

Zestaw LEGO> Education SPIKEX Prime

Dodatkowe zasoby

Instrukcje budowania

Instrukcje budowania

Programy w jezyku Python

Standardy edukacyjne

Biologia
Wymagania ogdine
V. Znajomos$¢é uwarunkowan zdrowia cztowieka. Uczen:
1. analizuje zwigzek miedzy wtasnym postepowaniem a zachowaniem zdrowia oraz rozpoznaje sytuacje
wymagajace konsultacji lekarskiej.
VI. Postawa wobec przyrody i srodowiska. Uczen:
2. prezentuje postawe szacunku wobec siebie i wszystkich istot zywych.

Matematyka
Wymagania ogdine
I. Sprawnosci rachunkowa.

1. Wykonywanie nieskomplikowanych obliczen w pamieci lub w dziataniach trudniejszych pisemnie oraz
wykorzystanie tych umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

2. Weryfikowanie i interpretowanie otrzymanych wynikow oraz ocena sensownosci rozwigzania.
Il. Wykorzystanie i tworzenie informacji.

3. Odczytywanie i interpretowanie danych przedstawionych w réznej formie oraz ich przetwarzanie.

4. Uzywanie jezyka matematycznego do opisu rozumowania i uzyskanych wynikow.
IIl. Wykorzystanie i interpretowanie reprezentacji.

5. Uzywanie prostych, dobrze znanych obiektow matematycznych, interpretowanie poje¢ matematycznych i
operowanie obiektami matematycznymi.

6. Dobieranie modelu matematycznego do prostej sytuacji oraz budowanie go w roznych kontekstach, takze w
kontekscie praktycznym.
IV. Rozumowanie i argumentacja.

7. Przeprowadzanie prostego rozumowania, podawanie argumentow uzasadniajacych poprawnosc¢ rozumowania,
rozroznianie dowodu od przyktadu.


https://education.lego.com/en-us/products/lego-education-spike-prime-set/45678
https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/blt16e88c0ce14a1537/5ec90a58adecb845b74f7537/brain-game-bi-pdf-book1of2.pdf
https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/blt0ea60d474f83e95b/5ec90a5d401560610eb7ecf4/brain-game-bi-pdf-book2of2.pdf
https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/blt8b95cbb9255a93a5/5f20680e7cfa30408dc26cd1/PL-PL-SPIKE-Prime-Python-Programs.pdf

8. Dostrzeganie regularnosci, podobienstw oraz analogii i formutowanie wnioskow na ich podstawie.
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Informatyka

Wymagania ogdlne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia,
myslenia algorytmicznego i sposobdow reprezentowania informacji.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen cyfrowych:
uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie
sie aplikacjami komputerowymi.

Ill. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym znajomos¢ zasad
dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania obliczen i programow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspdtpraca w grupie, w tym w srodowiskach
wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzadzanie projektami.

Przyroda

Wymagania ogdlne

Il. Umiejetnosci i stosowanie wiedzy w praktyce.

4. Wykorzystanie zdobytej wiedzy o budowie, higienie wtasnego organizmu w codziennym zyciu.

5. Stosowanie zasad dbatosci o wtasne zdrowie, w tym zapobieganie chorobom.

Ill. Ksztattowanie postaw - wychowanie.

3. Wtasciwe reagowanie na niebezpieczenstwa zagrazajgce zyciu i zdrowiu.

4. Doskonalenie umiejetnosci dbatosci o wtasne ciato jak i najblizsze otoczenie.

6. Doskonalenie umiejetnosci w zakresie komunikowania sie, wspdtpracy i dziatania oraz petnienia roli lidera w
zespole.

Technika

Wymagania ogdine

I. Rozpoznawanie i opis dziatania elementow srodowiska technicznego.

9. Wyszukiwanie informacji na temat nowoczesnych dziedzin techniki, ciekawostek i wynalazkow technicznych.
10. Projektowanie i konstruowanie modeli urzadzen technicznych z wykorzystaniem zestawdw poliwalentnych
Il. Planowanie i realizacja praktycznych dziatan technicznych (od pomystu do wytworu).

. Rozpoznawanie potrzeby wykonania wytworu technicznego. Motywacja do dziatania. Analiza mozliwosci
wykorzystania wykonanego wytworu.

. Planowanie i wykonywanie pracy o réznym stopniu trudnosci.

. Postugiwanie sie rysunkiem technicznym, czytanie instrukcji stownej i rysunkowej podczas planowania i
wykonywania pracy wytwérczej.

. Poczucie odpowiedzialnosci za wyniki pracy grupowe;.

. Samoocena realizacji zaplanowanego wytworu technicznego.

IIl. Sprawne i bezpieczne postugiwanie sie narzedziami i sprzetem technicznym.

. Poszanowanie narzedzi, urzadzen, sprzetu technicznego oraz wtasnej pracy i pracy drugiego cztowieka.

IV. Dostrzeganie wartosci i zagrozen techniki w aspekcie integralnego rozwoju cztowieka i poszanowania jego
godnosci.

. Charakterystyka zagrozen wystepujacych we wspdtczesnej cywilizacji spowodowanych postepem
technicznych (wojny, terroryzm, zanieczyszczenie srodowiska, zagrozenie zdrowia psychicznego i
somatycznego itp.).

. Przewidywanie zagrozen ze strony réznych wytworow techniki i urzadzen technicznych.

V. Rozwijanie kreatywnosci technicznej.
. Rozwijanie zainteresowan technicznych.
. Przyjmowanie postawy twodrczej, racjonalizatorskiej.

Scenariusz lekcji

1. Wstep do zajeé



o Przeczytaj materiaty dla ucznidw w aplikacji LEGO® Education SPIKE'".
2. Wiacz sie (5 min)

o Skorzystaj z pomystow w sekcji Dyskusja, aby zaangazowac uczniow w dyskusje
zwigzang z lekcja.
o Woyjasnij, na czym bedzie polegata lekcja.

3. Wymysl (15 min)

o Popros uczniow, aby w parach zbudowali model potrzebny do gry logiczne;j.

o Popros, aby odtworzyli program w celu upewnienia sie, ze model dziata
prawidtowo. Mistrz gry powinien wskazac pozycje czerwonego klocka w
cukierku.

4. Wyttumacz (10 min)

o Popros uczniow, aby zaprogramowali wykrywanie drugiego czerwonego klocka
w drugim cukierku (gracz 2), wykorzystujgc do tego drugg tablice.
o Upewnij sie, ze uczniowie rozumieja i potrafig wyjasni¢ pojecie tablicy.

5. Weryfikuj (15 min)

o Wyjasnij wyzwanie z grg pamieciows i daj uczniom troche czasu na stworzenie
algorytmow.

6. Ocena

o Przekaz kazdemu uczniowi opinie na temat jego pracy.
o Aby uproscic ten proces, mozesz skorzystac z podanych kryteriow oceny.

Dyskusja

Rozpocznij dyskusje na temat gry pamieciowej i tego, jak wazne jest, aby ¢wiczy¢ szare
komorki. Zadawaj odpowiednie pytania, takie jak:

Dlaczego nalezy ¢wiczy¢ umyst?

Czym jest tablica?

W jaki sposob wykorzystamy tablice w naszej grze pamieciowej?
W jaki sposob gry moga poprawic¢ pamiec starszych osob?
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o

o
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Pokaz uczniom filmik na temat tego, co bedg robi¢ za chwile.



Wskazowki dotyczace budowania

Budowanie w parach
Podziel zadania w kazdym zespole, aby upewni¢ sie, ze wszyscy aktywnie uczestniczg
W zajeciach:

o Uczen A: gtowa Mistrza gry
o Uczen B: korpus Mistrza gry

Korzystanie z czujnika kolorow
Zapoznaj sie z sekcjg pomocy w aplikacji SPIKE, aby dowiedziec sie wiecej o tym, jak
mozna wykorzystac czujnik kolorow.

Zasady gry logicznej
Lekcja ma na celu stworzenie kodu gry pamieciowe.

Oto zasady:

o Gracz 1daje Mistrzowi gry do zjedzenia cukierek, a Mistrz zapisuje sekwencje
kolorow w tablicy.

o Gracz 2 daje Mistrzowi gry do zjedzenia inny cukierek, a Mistrz zapisuje sekwencje
kolorow w drugiej tablicy.

o Program umozliwia porownanie 2 tablic i zapala diode LED w odpowiednim
rzedzie, aby wskazac, gdzie kolory klockow sg takie same.

o Gracz 2 moze zmienic kolejnosc¢ swoich klockow, aby sprobowac¢ dopasowac jag
do klockow gracza 1.

Wskazowki dotyczace programowania

Program gtowny

Mozliwe rozwigzanie



Inne programy

Zroznicowanie
Jesli chcesz, aby lekcja byta tatwiejsza:

o Woyjasnij pojecie tablicy (listy), zaczynajgc od ¢wiczenia bez potaczenia z
urzadzeniem.

o Zagrajcie w gre, na poczagtek wykorzystujgc cukierek zrobiony z 3 (zamiast 5)
klockow.

Jesli chcesz, aby lekcja byta trudniejsza:

o Popros ucznidw o ulepszenie gry na rozne sposoby (np. poprzez uzycie wiecej niz
5 kolorow lub zmiane sposobu reagowania diody LED na prawidtows lub
nieprawidtows sekwencje kolorow).

o Dodaj opcje, w ktorej gracz 2 ma tylko 5 szans na odgadniecie poprawnej
sekwencji.

o Popros ucznidw o poszukanie informacji na temat roznych teorii dotyczacych list
uporzadkowanych wykorzystywanych w przetwarzaniu danych.

Mozliwosci oceny

Lista kontrolna obserwacji nauczyciela
Stworz odpowiednig skale, na przyktad:

1. Czesciowo zrealizowane
2. Catkowicie zrealizowane
3. Ponad oczekiwaniami

Aby oceni¢ postepy uczniow, wykorzystaj nastepujgce kryteria:

o Uczniowie potrafig doktadnie opisac, czym jest tablica (lista).

o Uczniowie potrafig prawidtowo utworzyc¢ tablice (liste) w programie i poprawnie
jej uzywac.

o Uczniowie potrafig korzysta¢ w programie z wielu tablic (list), porownujac
wartosci poszczegolnych indeksow.



Samoocena
Popros uczniow o wybranie klockow, ktore ich zdaniem najlepiej reprezentujg ich

prace.
o Niebieski: Udato mi sie wykorzystac w programie tablice (liste).
o Zbtty: Udato mi sie utworzyé druga tablice (liste) w programie.

o Fioletowy: Jestem ekspertem od tablic! Potrafie wykona¢ wiele operacji na
tablicach (listach). Poradze sobie z kazdym wyzwaniem dotyczacym tablic.

o Wzajemna ocena*
Zachec ucznidw, by dzielili sie opiniami na temat innych w nastepujacy sposob:

o Niech wzajemnie oceniajg swoje prace na powyzszej kolorowej skali z klockow.

o Niech wyrazajg konstruktywne opinie o pracach innych, tak aby podczas kolejnej
lekcji jako grupa osiggneli lepszy wynik.

Rozwoj umiejetnosci jezykowych
Aby dodatkowo rozwija¢ umiejetnosci jezykowe:

o Popros uczniow o przygotowanie prezentacji, w ktorej wyjasnig zasady gry.
Upewnij sie, ze poprawnie uzywajg pojec, takich jak:

> prawdopodobienstwo,
> wartosc srednia,

> srednio,

> tablica,

> indeks tablicy.

Uwaga: To wydtuzy lekcje.

Rozwoj umiejetnosci matematycznych

Aby dodatkowo rozwija¢ umiejetnosci matematyczne:
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> Zbierzcie dwuwymiarowe dane (np. godzine, o ktorej
zagrano w gre, i liczbe prob potrzebnych uczniom na
znalezienie wtasciwej sekwencji kolorow, oraz zbadajcie
relacje miedzy tymi wartosciami).

Uwaga: To wydtuzy lekcje.

Powigzanie z przysztym zawodem

Uczniowie, ktorym podobata sie ta lekcja, moga by¢ zainteresowani pracg zawodowa
w nastepujgcych dziedzinach:

o Ochrona zdrowia (pracownicy pomocniczy)

o Ochrona zdrowia (medycyna i zdrowie)

o Ochrona zdrowia (asysta medyczna)

o Informatyka (programowanie komputerow)

o Nauki sciste, technologia, inzynieria i matematyka (nauki sciste i matematyka)



