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([ [
Korzystanie z kontrolowanych ruchow silnika, czujnikow
i zorganizowanych programow, aby wykonac

konkursowe zadania w mozliwie najkrotszym czasie.

Ponad Poziom Klasy
C 120 min @ Zaawansowany Y 5-8

Wsparcie dla nauczyciela

Gtowne cele

Uczniowie:
¢ Zademonstrujg swoje umiejetnosci, wykonujgc konkursowe zadania na czas.

Czego potrzebujesz

Zestaw LEGO® Education SPIKE™ Prime
Zestaw rozszerzajacy LEGO® Education SPIKE Prime

Dodatkowe zasoby

Instrukcje budowania

Instrukcje budowania

Instrukcje budowania

Instrukcje budowania

Programy w jezyku Python

Standardy edukacyjne

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 wynikéw 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 réznych kontekstach, takze w
kontekscie praktycznym.
IV. Rozumowanie i argumentacja.

7. Przeprowadzanie prostego rozumowania, podawanie argumentow uzasadniajgcych poprawnos¢ rozumowania,
rozroznianie dowodu od przyktadu.

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

9. Stosowanie strategii wynikajacej z tre$ci zadania, tworzenie strategii rozwigzania problemu, rowniez w
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rozwigzaniach wieloetapowych oraz w takich, ktére wymagajg umiejetnosci tgczenia wiedzy z réznych dziatéw
matematyki.

Informatyka

Wymagania ogdine

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.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony danych, praw
wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspotzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z
technologia i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych.

Przyroda

Wymagania ogdine

Ill. Ksztattowanie postaw — wychowanie.

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

Fizyka

Wymagania ogdine

I. Wykorzystanie poje¢ i wielkosci fizycznych do opisu zjawisk oraz wskazywanie ich przyktadow w otaczajgcej
rzeczywistosci.

Il. Rozwigzywanie problemdéw z wykorzystaniem praw i zaleznosci fizycznych.

Ill. Planowanie i przeprowadzanie obserwacji lub doswiadczen oraz wnioskowanie na podstawie ich wynikéw.

Technika

Wymagania ogdine

I. Rozpoznawanie i opis dziatania elementow srodowiska technicznego.

8. Wykrywanie, ocenianie i usuwanie nieprawidtowosci w dziataniu sprzetu technicznego.

9. Wyszukiwanie informacji na temat nowoczesnych dziedzin techniki, ciekawostek i wynalazkow technicznych.
10. Projektowanie i konstruowanie modeli urzadzen technicznych z wykorzystaniem zestawow 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 wytworcze;.

. Komunikowanie sie jezykiem technicznym.

. Wyszukiwanie informacji na temat mozliwosci udoskonalenia dziatania realizowanego wytworu.
. Poczucie odpowiedzialnosci za wyniki pracy grupowe;.

. Samoocena realizacji zaplanowanego wytworu technicznego.

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

. Interpretacja informacji dotyczacych bezpiecznej eksploatacji urzgdzen technicznych i ich bezawaryjnosci.

Analiza instrukcji obstugi.

. 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.

Rozpoznawanie osiggnieé technicznych, ktére przystuzyty sie rozwojowi postepu technicznego, a tym samym
cztowiekowi (Izejsza praca, komfort zycia).

Przewidywanie zagrozen ze strony réznych wytwordw techniki i urzadzen technicznych.

V. Rozwijanie kreatywnosci technicznej.

Poznawanie siebie oraz swoich predyspozycji do wykonywania zadan technicznych.

Rozwijanie zainteresowan technicznych.

Przyjmowanie postawy twoérczej, racjonalizatorskiej.



Scenariusz lekcji

1. Wstep do zajeé

o Przeczytaj materiaty dla ucznidéw w aplikacji LEGO® Education SPIKE™.

o Dobrze rozplanuj czas — ten projekt przeznaczony jest na kilka ses;ji.

o Aby ukonczyc te lekcje, uczniowie muszg miec¢ zbudowany przez siebie model
zaawansowanego robota bazowego, lemiesz spychacza i ramie.

2. Wiacz sie (10 min)

o Skorzystaj z pomystow w sekcji ,,Dyskusja"”, aby zaangazowac uczniow w dyskusje
zwigzang z lekcja.
o Wykorzystaj filmik do wyjasnienia tematu lekcji.

3. Wymysl (30 min)

o Popros uczniow, aby w parach zbudowali modut do gry, sciezke i modele
znacznikow pola.

o Popros ich, aby wspolnie napisali program, dzieki ktoremu ich zaawansowany
robot bazowy wykona konkursowe zadanie. Przypomnij im, aby wykorzystali
wszystko, czego nauczyli sie do tej pory.

4. Wyttumacz (10 min)

o Poprowadz dyskusje o tym, jak istotne jest zaplanowanie kazdego elementu
programu. Porozmawiaj o tym, jak pomocne w planowaniu sg skrypty Moje bloki i
pseudokod.

5. Weryfikuj (40 min)

o Pozwol uczniom pracowac nad rozwigzaniem, dopoki nie bedg gotowi na
wyzwanie na czas.

o Przypomnij im, aby zaczeli od napisania pseudokodu.
o Nie zapomnij zarezerwowac czasu na sprzgtanie.

6. Ocena

o Przekaz kazdemu uczniowi opinie na temat jego pracy.
o Aby uproscic¢ ten proces, mozesz skorzysta¢ z podanych kryteridow oceny.




Dyskusja

Skorzystaj z tych pytan, aby zaangazowac ucznidw w dyskusje na temat tego, jak moga
wykorzysta¢ dotychczas zdobytg wiedze, aby wykonac zadanie:

o Co to jest dekompozycja problemu?

o Jak skorzystacie z tej umiejetnosci, aby utatwic sobie wykonanie zadania?

o Jakie umiejetnosci zdobyte podczas poprzednich lekcji pomoga pomysinie
ukonczy¢ te misje?

Pokaz uczniom ten filmik, aby zobaczyli, co maja zrobic.

Wskazowki dotyczace budowania

Przyktadowy kontekst gry
Uzyj tej historii lub wymysl wtasna:

o Rolnik wyjechat na wakacje, wiec potrzebuje pomocy przy zaprogramowaniu
swojego robo-pomocnika do zbierana jajek bez ttuczenia ich.

Elementy gry
Potrzebne beda:

o Zaawansowany robot bazowy z narzedziami
o Modut gry potaczony z modelem sciezki

o 2 znaczniki

o 4 obrecze

o 6 klockow karnych

Misja 1: Odblokuj brame
Zaprogramuj zaawansowanego robota bazowego tak, aby wcisnat sitownik, co
odblokuje brame modutu gry.

Misja 2: Otworz brame
Zaprogramuj zaawansowanego robota bazowego tak, aby nacisnat klamke, co otworzy
brame moduty gry.

Misja 3: Omin znacznik
Przeiedz pole, miiaiac przynaimniei ieden znacznik bez dotykania go.
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Misja 4: Podazaj sciezky i zbieraj obrecze
Poprowadz zaawansowanego robota bazowego w kierunku modutu gry i zbierz
obrecze.

Misja 5: Bezpiecznie dostarcz obrecze
Dostarcz obrecze na miejsce poza obszarem wyznaczonym przez dwa znaczniki.

Klocki karne (opcjonalnie)

o Zderzenia ze znacznikami podczas przenoszenia obreczy
o Kazde reczne podniesienie, zdjecie lub przemieszczenie robota na polu.

Mozna przyznac¢ maksymalnie szes¢ klockow karnych.
Kazdy klocek karny oznacza odjecie 5 punktow od wyniku koncowego.

Punktacja

o Odblokowanie bramy (10 pkt)

o Otworzenie bramy (10 pkt)

o Ominiecie znacznika (10 pkt)

o Podazanie sciezka i zbieranie obreczy — zbierz przynajmniej 2 obrecze (po 10 pkt
za obrecz). 10 dodatkowych punktow za zebranie wszystkich czterech obreczy.

o Bezpiecznie dostarcz przynajmniej jedng obrecz do mety odlegtej od kury o
50 cm (20 pkt)

Wskazowki dotyczace programowania

Program gtowny

Mozliwe rozwigzanie

Zroznicowanie
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o Jedng czesc misji wykonajcie razem z uczniami, pracujgc jako jedna grupa.
Jesli chcesz, aby lekcja byta trudniejsza:

o Skorzystaj z opcjonalnych klockow karnych.

o Popros uczniow, aby postarali sie ukonczy¢ wszystkie misje tak szybko, jak to
mozliwe — i bez zadnych punktow karnych.

o Zmien wyglad pola i wymysl nowe zasady.

o Dodaj linie na stole, aby utrudnic¢ zadanie.

Mozliwosci oceny

Lista kontrolna obserwacji nauczyciela
Stworz odpowiednig skale, na przyktad:

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

Aby ocenic¢ postepy uczniow, wykorzystaj nastepujgce kryteria:

o Uczniowie dobrze wspotpracowali w zespole i ukonczyli jedng misje.

o Uczniowie dobrze wspotpracowali w zespole i ukonczyli wszystkie misje.

o Uczniowie potrafig zaprezentowac robota, program i strategie oraz wyjasnic, jak
udato im sie pomyslnie ukonczy¢ kazdg misje.

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

prace.

o Niebieski: Udato mi sie ukonczy¢ jedng misje.
o Zbtty: Udato mi sie ukonczyd wszystkie misje.

o Fioletowy: Catym zespotem przedstawilismy trenerowi robota, program i
strategie — kazdy cztonek zespotu brat udziat w prezentacji.

o Wzajemna ocena*
Zachec uczniow, by dzielili sie opiniami na temat innych w nastepujgcy 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, aby przygotowali i przedstawili prezentacje o tym, jak
opracowali skuteczng strategie, by wykonac¢ zadanie w mozliwie najkrotszym
czasie.

Uwaga: To wydtuzy lekcje.

Powigzanie z przysztym zawodem

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

o Biznes i finanse (przedsiebiorczosc)
o Produkcja i inzynieria (inzynieria wstepna)



