Trener

Zaprojektuj, zbuduj i zaprogramuj trenera
szkoleniowego, aby usprawnic¢ proces opanowywania
jakiejs umiejetnosci.

® Ponad s Poziom < Klasy
120 min sredniozaawansowany 5-8

Wsparcie dla nauczyciela

Gtowne cele

Uczniowie:
¢ Opracujg rozwigzanie, ktore pomoze im usprawnic¢ swoje codzienne zycie.

Czego potrzebujesz

Zestaw LEGO® Education SPIKE™ Prime

Dodatkowe zasoby

Instrukcje budowania (przyktad rozwiagzania)
Plik PDF _, Notatnik wynalazcy"
Programy w jezyku Python

Standardy edukacyjne

Biologia
Wymagania ogdlne
Il. Postugiwanie sie informacjami pochodzgcymi z analizy materiatéw zrodtowych. Uczen:
1. wykorzystuje réznorodne zrédta | metody pozyskiwania informacji.
2. odczytuje, analizuje, interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, graficzne i liczbowe.
V. Znajomosc¢ uwarunkowan zdrowia cztowieka. Uczen:
3. analizuje zwigzek miedzy wtasnym postepowaniem a zachowaniem zdrowia oraz rozpoznaje sytuacje
wymagajace konsultacji lekarskiej.

Informatyka

Wymagania ogdine

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdw na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia,
myslenia algorytmicznego i sposobdw reprezentowania informacji.

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

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

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

Przyroda

Wymagania ogdine

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, wspotpracy i dziatania oraz petnienia roli lidera w
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zespole.

Technika
Wymagania ogdlne
I. Rozpoznawanie i opis dziatania elementéw srodowiska technicznego.
9. Wyszukiwanie informacji na temat nowoczesnych dziedzin techniki, ciekawostek i wynalazkow technicznych.
10. Projektowanie i konstruowanie modeli urzadzen technicznych z wykorzystaniem zestawoéw poliwalentnych.
Il. Planowanie i realizacja praktycznych dziatan technicznych (od pomystu do wytworu).

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

2. Planowanie i wykonywanie pracy o réznym stopniu trudnosci.

3. Postugiwanie sie rysunkiem technicznym, czytanie instrukcji stownej i rysunkowej podczas planowania i
wykonywania pracy wytwércze;.

4. Poczucie odpowiedzialnosci za wyniki pracy grupowej.

5. Samoocena realizacji zaplanowanego wytworu technicznego.
Ill. Sprawne i bezpieczne postugiwanie sie narzedziami i sprzetem technicznym.

6. Poszanowanie narzedzi, urzadzen, sprzetu technicznego oraz wtasnej pracy i pracy drugiego cztowieka.
V. Rozwijanie kreatywnosci technicznej.

7. Rozwijanie zainteresowan technicznych.

8. Przyjmowanie postawy tworczej, racjonalizatorskie;j.

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.

Czesc A

2. Wiacz sie (10 min)

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

3. Wymysl (35-55 min)

o Popros uczniow o przeprowadzenie w parach burzy mozgow dotyczacej czegos,
w czym chcieliby zosta¢ ekspertami.

o Popros, aby wymyslili cos, co mogtoby im w tym pomoc.

o Upewnij sie, ze w swoim pomysle wezmg pod uwage wykorzystanie danych.

o Daj im troche czasu na zbudowanie prototypow z klockow.

4. Wyttumacz (10 min)

o Popros uczniow o zbudowanie i zaprogramowanie urzadzenia trenujgcego.



o Popros o przygotowanie pokazu programu treningowego.
o Przypomnij, aby opisali swojego trenera i cele.

Czesc B

5. Weryfikuj (60 min)
o Poprowadz sesje dzielenia sie pomystami, podczas ktorej wszyscy zaprezentujg
swoj program szkoleniowy i powiedzg, w czym ich trener jest dobry (a w czym
niekoniecznie).

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 tego, jak zostac ekspertem w jakiejs dziedzinie. Zadawaj

odpowiednie pytania, takie jak:

o W jakiej dziedzinie chcesz zostac¢ ekspertem?

o W jaki sposdb mozna uzywac aplikacji, aby opanowywac¢ nowe umiejetnosci?

o W jaki sposob w aplikacjach treningowych wykorzystuje sie dane, aby sledzic¢
postepy uzytkownika?

Wskazowki dotyczace budowania

Rozwigzania otwarte
Ten projekt opracowano w taki sposob, ze kazdy uczen lub zespot moze wymyslic
wyjatkowe rozwigzanie.

Przyktadowe rozwiazanie
Oto pomyst, ktory mozesz wykorzystac, aby stanowit dla ucznidw inspiracje w
procesie projektowania.



Wskazowki dotyczace programowania

Program gtowny

Zroznicowanie
Jesli chcesz, aby lekcja byta tatwiejsza:

o Popros zespoty o prace nad okreslonym tematem (np. trening przygotowujacy
do maratonu). Umozliwi to zespotom dzielenie sie pomystami i pomaganie sobie
nawzajem.

o Udostepnij uczniom okreslone programy, ktére bedg mieli wykorzystac w swoich
projektach.

Jesli chcesz, aby lekcja byta trudniejsza:

o Popros zespoty o opracowanie prawdziwego programu treningowego dla
prawdziwej osoby.

> Popros o przeprowadzenie wywiadow z dang osobg, aby
poznac jej potrzeby, a nastepnie zweryfikowanie, czy
opracowane rozwigzanie jest odpowiednie.

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 potrafig zidentyfikowac kluczowe elementy problemu.

o Uczniowie potrafig pracowac niezaleznie, aby opracowac¢ pomystowe, dziatajgce
rozwigzanie.

o Uczniowie potrafig jasno przedstawiac swoje pomysty.

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

prace.

o Niebieski: Udato mi sie stworzy¢ program treningowy do mojego ulubionego
zajecia.

o Zbtty: Udato mi sie stworzyé program treningowy z wykorzystaniem
pomystowych sposobdw rozwigzania problemu.

o Fioletowy: Udato mi sie stworzy¢ program treningowy z wykorzystaniem
pomystowych sposobow rozwigzania problemu oraz w przystepny sposob
przedstawic moje pomysty.

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 w celu udokumentowania procesu projektowania uzyli
tekstu, ilustracji, szkicow itp., tworzgc Notatnik wynalazcy.

o Popros o stworzenie strony internetowej, na ktorej zaprezentujg swoj program
treningowy.

Powiazanie z przysztym zawodem



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

o Ochrona zdrowia (medycyna i zdrowie)

o Informatyka (programowanie komputerow)
o Informatyka (programowanie gier)

o Informatyka (aplikacje IT)

o Edukacja i szkolenia (nauczanie)



