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Scenariusz zaje¢

Temat: Matematyka i programowanie z Lego WeDo. 1) 0o
POROZUMIEWANIE SIE W JEZYKU POROZUMIEWANIE SIE
0JCZYSTYM W JEZYKACH OBCYCH
Mierzenie, jednostki miary, zamiana jednostek, predkosc,
poréwnanie, wypetnianie i czytanie tabeli. o o
o o KOMPETENCJE
Cel: Uczniowie uczg sig, jak: o KLUCZOWE "
[ ) Omanaé OkOIICZnOS,CI | Warunkl Wpl’ywajqce na IPR"z"EcDJsAlng:)NR%é'z%sc KOMPETENCJE INFORMATYCZNE
predkos¢ i odlegtosc¢ ruchu obiektu (ksztatt, gradient,
wielkos$¢ két, masa, itp.) & ®
Wykorzystywac robota jako narzedzie do nauki KOMPETENGIE spoteczNe UMIEJETNOSE UCZENIA SIE

Wypetnia¢ i odczytywac tabele
Przewidywa¢ wyniki eksperymentu na podstawie
wczesniejszych danych i wiedzy

e Poréwnywac wyniki i wyciggac¢ wnioski

Odniesienie do polskiej podstawy programowe;j:
Programowanie i projektowanie komputerowe jest elementem podstawy programowej w szkole podstawowej. Scenariusz
ten moze by¢ rowniez przydatny przy wprowadzaniu poje¢ z dziedziny matematyki i fizyki.



Umiejetnosci i wiedza, ktore sg rozwijane podczas realizacji tego scenariusza:

Myslenie krytyczne
Mierzenie

Jednostki miary
Umiejetnosci informacyjne
Rozwigzywanie problemow
Umiejetnosci technologiczne
Samoocena

Grupa docelowa: poziom poczatkujgcy / uczniowie szkoty podstawowej
Wiek uczniow/klasa: okoto 7-8 lat

Wielkosé grupy: 24

Czas trwania / liczba lekgcji: 3x45

Przygotowanie (niezbedne materiaty i pomoce online):

Urzadzenia mobilne z aplikacjg Lego Education

12 zestawdw Lego WeDo (jeden na dwéch ucznidéw)

12 tasm mierniczych

Odpowiednia przestrzen na podtodze

Linia startu na podtodze

Linia mety na podtodze

Tabela z imionami uczniéw oraz trzy kolumny do poszczegdlnych rund
Stoper



Wprowadzenie do scenariusza (wskazowki, moZliwe sposoby wykonania i sytuacje ryzykowne):
e Rozwigzywanie réznych problemow tg metodg pomaga uczniom lepiej zrozumie¢ dane zagadnienie
e W zwigzku z lepszymi lub gorszymi wynikami mogg pojawic sie r6znego rodzaju emocje. Ich regulowanie takze
mozna rozwijac¢ w trakcie realizacji tego projektu.

Video: https://www.youtube.com/watch?v=Gz0Z_rojO1I&feature=youtu.be

Przed rozpoczeciem zaje¢ (do przygotowania przez nauczyciela):

e Przygotuj sie uwaznie do tego projektu, tak aby wprowadzi¢ te zadania zgodnie z podstawg programowa
e Przygotuj stot
e Sprawdz i przygotuj urzadzenia mobilne oraz roboty.


https://www.youtube.com/watch?v=Gz0Z_rojO1I&feature=youtu.be

Przebieg zajec:

Krok 1. (ok. 15. min) - dyskusja na temat czynnikéw, ktére moga wptywac na predkos¢ i odlegtosc¢ ruchu pojazdu

Krok 2. (ok. 20 min) - budowanie samochodu wyscigowego; instrukcja znajduje sie w aplikacji Lego WeDo

Krok 2 (ok. 15 min) - programowanie samochodu wys$cigowego w celu uzyskania mozliwosci obliczania czasu


https://education.lego.com/en-us/lessons/wedo-2-science/speed#Planitem2

Krok 4 (ok. 15 min) - Gdy pierwsza wersja samochodu jest gotowa, zaczyna sie pierwszy wyscig. Zmierzcie czas i
odlegtos¢ i wpiszcie je w pierwszej kolumnie w tabeli.

Krok 5 (ok. 10 min) - Dyskusja na temat czynnikdéw, ktére wptynety na wyniki.
Krok 6 (ok. 10 min) - Zmiana elementéw samochodéw i programu.

Krok 7 (ok. 15 min) - Kolejny wyscig - pomiar czasu i odlegtosci, zapis w tabeli.
Krok 8 (ok. 10 min) - Kolejna zmiana elementéw samochodu oraz programu.
Krok 9 (ok. 15 min) - Wyscig finatowy - pomiar czasu i odlegtosci, zapis w tabeli.

Krok 10 (ok. 15 min) - Zréb zdjecie tabeli z wynikami i udostepnij ja uczniom. Uczniowie majg za zadanie przeczytac
tabele i wyciggnaé 3 wnioski dotyczace predkosci i dystansu.



Krok 11 (ok. 15 min) - Dyskusja koricowa. W tej czesci nauczyciel moze wprowadzi¢ réwniez temat bezpieczenstwa ruchu
drogowego.

Podsumowanie (wiedza, umiejetnosci, rozumienie):

Uczniowie beda rozumieli:

e Jak zmiana parametréw konstrukcji lub programu pojazdu wptywa na predkos¢ i odlegtos¢ ruchu
e Jak wykorzystac te wiedze w innych sektorach inzynierii i nauki

Uczniowie beda potrafili:

Czytac i stosowac instrukcje Lego WeDo

Wysuwac hipotezy dotyczgce czynnikdw wptywajgcych na predkosc i odlegtosé ruchu
Mierzy¢ odlegto$c i czas

Wypetniac¢ i odczytywac tabele

Poréwnywac wyniki

Programowac samochdd wyscigowy za pomocg wizualnego jezyka programowania

Uczniowie nauczg sie:

e Jednostek miary dtugosci i czasu
e Czynnikow wptywajacych na predkosc
e Jak zmienia¢ parametry konstrukcji i programu samochodu zgodnie ze stawiang hipoteza



