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Wstep

Witamyw FIRST’LEGO® League Explore!

W FIRST® LEGO® League Explore
druzyny skupiajg sie na podsta-
wach inzynierii, badajgc rzeczywi-
ste problemy, uczac sie projekto-
wania i kodowania oraz tworzgc
unikalne rozwigzania z klockow
LEGO, wspierane przez LEGO
Education SPIKE™ Essential.

FIRST LEGO League Explore jest
jednym z trzech dopasowanych
wiekowo programoéw FIRST LEGO

League dla dzieci. Inspiruje on
miodych ludzi do eksperymento-
wania i rozwijania pewnosci siebie,
krytycznego myslenia, zdolnosci
inzynierskich i projektowych po-
przez praktyczne zadania kon-
strukcyjne. FIRST LEGO League
powstat dzieki wspdlnej pracy fun-
dacji FIRST® i LEGO® Education.

M FIRST
LEGO
LEAGUE

FIRST FIRST FIRST
LEGO LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE LEAGUE

FIRST® IN SHOWS" prezentowany przez Qualcomm i MASTERPIECESM

Witamy w sezonie FIRST® IN
SHOWSM prezentowanym przez
Qualcomm. Tegoroczne wyzwanie
FIRST LEGO League to MA-
STERPIECES®M. Dzieci dowiedzg
sie, w jaki sposéb pasja ludzi do
sztuki jest dzielona poprzez STEM
(nauka, technologia, inzynieria i
matematyka).

Pracaw druzynach

Dzieci pracujg razem w zespotach
sktadajgcych sie z maksymalnie

Podczas zaje¢ druzyna do$wiad-
czy inzynierskiego proces projekto-
wania. Nie ma ustalonej kolejnosci
tego procesu i uczestnicy mogag
przechodzi¢ przez kazdg czesc
kilka razy podczas jednych zajec.

FIRST.IN sm]w

PRESENTED BY QUGICOIWV\

Oznacza to, ze podczas sesji dzie-
ci beda zgtebia¢ temat i pomysty,
tworzy¢ rozwigzania, testowac je,
powtarzac i zmieniaé, a nastepnie
dzieli¢ sie z innymi tym, czego sie
nauczyty.

s
piece

szesciucztonkdw, korzystajgcz
elementéw z zestawu LEGO Edu-
cation SPIKE™ Essential i zesta-
wu Explore. Bedg wspotpracowacé
i porozumiewac sie, aby wspdlnie
budowag, uczy¢ sie i bawic.

Dzieci bedg zachecac sie do
wspolnej pracy, stuchac siebie
nawzajem, zamieniac sie rolami i
dzieli¢ pomystami.

Inzynierski
Proces
Projektowania

MASTERPIECES™ 3



Poznajcie wyzwanie

Poznajcie wyzwanie

Iza ma projekt do dokoﬁcz.ema.
Ma za zadanie podzieli¢ si¢ z&
swoimi przyjaciotmi w szkole tym,
co kocha robi¢.

Poznajcie wyzwanie

Anna jest kuratorkg w muzeum.

Dzigki technologii muzea
ozywaja. Mozemy )
sprawic, ze poczujemy
sie tak, jakby dinozaury
wcigz chodzity po
ziemi!

Uwielbia jezdzi¢ na deskorolce i

chce opowiedzie¢ o tym w zabawny i
ekscytujacy sposob.

Efekty dzwigkowe
i muzyka moga
sprawic, ze
przedstawienie
bedzie zabawne,
petne napiecia lub
ekscytujace.

Kazda zmiana
Swiatta, rekwizytu

* *__*
e i scenerii sprawia, |
Sylwia jest kierownikiem sceny 45 wysigp na ywo
w teatrze. wydaje si¢ magiczny-
X =

Notatnik Inzyniera (L poczqtek

Odkrywajcie

Witajcie w MASTERPIECE SM!
Dzieci bedg odkrywac jak mozna
dzieli¢ sie swoimi pasjami i zainte-
resowaniami w kreatywny i przy-
kuwajgcy uwage sposob. Poznajg
rézne miejsca, w ktérych ludzie
dzielg sie swoimi talentami lub
gdzie mogg pojs¢ na przedstawie-
nie. Eksperci z r6znych srodowisk
sg zaangazowani na kazdym eta-
pie wystawiania przedstawienia, od
kierownikéw sceny po wykonaw-
cow. Dzieci nauczg sie, jak dzieli¢
sie wtasnymi zainteresowaniami i

Moge sprawi¢, ze
bohaterowie beda
Emilia jest dyrektorka ) | |ata¢, smokiziat
artystyczna efektow wizualnych ogniém, a kosmici 2
innych galaktyk nas
odwiedza.

|za zastanawia si¢, jak pokazac :
Wskateparkt innym ludziom jazde na deskorolce,
ktora uwielbia.
g

11 ATH |

Slyszata o tym, jak X
technologia moze pomoc.

”
. S

) - »

P o Wszystkie te rzeczy daty jej
w < Kilka $wietnych pomystow.

MASTERPIECE" 5

budowaé miejsce wedtug wtasnego Podzielcie Siq

projektu.

. . Dzieci przedstawig swoje pomysty
Stworzcieiprzete- w Notatniku Inzyniera. Podzielg sie
StUjCiE! z innymi tym, czego sie nauczyty

i co zbudowaty. Na koniec wezmg
Dzieci bedg budowac¢ sceny, gdzie udziat w wystawie, gdzie bedg
moga by¢ zorganizowane rézne pokazywac plakat oraz modele
wystepy. Odkryja jak budowac oraz ~ recenzentom, rodzinom i przyjacio-
programowac modele, ktére bedg tom. A co najwazniejsze...
sie poruszac. Dodadzg swiatta i .
dzwieki do swojego modelu, aby
bardziej sie wyrdézniat i angazowat
publicznos¢.

Podrecznik Trenera | Na poczqtek




Radosna nauka w akcji

Podstawowe WartosciFIRST®

Podstawowe Wartosci FIRST® sg
kamieniem wegielnym catego pro-
gramu. Sg fundamentalnymi ele-
mentami FIRST® LEGO® League.

o

Teamwork

Jestesmy silni, kiedy
pracujemy razem.

Kierujgc sie Podstawowymi Warto-
Sciami dzieci wykorzystujg odkry-
wanie i eksploracje tematu podczas
kazdej sesji i uczg sie, ze pomaga-
nie sobie nawzajem jest podsta-

Bt

Inclusion

Szanujemy sie i doceniamy
swoje roznice.

wg pracy zespotowej. Niezwykle
wazne jest, zeby dzieci dobrze

sie bawity. Im petniejsze zabawy
zajecia tym bardziej zmotywowane
dzieci.

af o
Impact
Uzywamy to, czego sie

nauczylismy, aby ulepszy¢
nasz swiat.

Y

Innovation

Cieszymy sie i Odkrywamy Jestesmy kreatywni i wytrwali
celebrujemy to, co nowe zdolnosci i w rozwigzywaniu problemow.
robimy! pomysty.
Role w druzynie

Jest kilka zadan, ktérymi moze-
cie sie podzieli¢ podczas pracy.
Podczas pracy nad wyzwaniem
kazdy w druzynie powinien moc
spréobowac swoich sit w kazde;j

Budowniczy

Zgodnie z instrukcja
sktada modele.

Dziennikarz
Robi zdjecia druzyny
przy pracy. Bedzie
mozna wykorzystac je
przy robieniu plakatu.

Zaopatrzeniowiec

Zbiera materiaty
niezbedne do pracy
podczas zajec i pilnuje,
by wrdcity na miejsce.

e

roli. Dzielenie sie rolami pozwoli
Waszej druzynie funkcjonowac

i programisty mozna powieli¢, gdy
doswiadczenie jest przeznaczone

bardziej efektywnie i bedziecie dla pary dzieci.
pewni, ze kazdy jest zaangazowa-
ny. Na przyktad role budowniczego

Kapitan druzyny

Dzieli sie¢ pomystami z
mentorem. Upewnia sig, ze
zadania zostaty wykonane.

Poszukiwacz
klockéw LEGO

Wyszukuje klocki
potrzebne do
wykonania danego
kroku.

Dorosty trener
Jest przewodnikiem
prowadzacym zespot
przez zajecia, by
zrealizowac cele ze
scenariuszy.

Programista

Zarzadza sprzetem i
programuje w
aplikaciji.

e

MASTERPIECES™



Czego potrzebuje druzyna?

Zestaw LEGO® Education Urzadzenie elektroniczne
Zestaw LEGO® Education SPIKE™ Essential Twoja druzyna bedzie potrzebowata
§ kompatybilnego urzgdzenia, wypo-
UWAGA:Inne e \ sazonego w komunikacje Bluetooth,
zestawy LEGO® takiego jak laptop, tablet lub kompu-
Education, takie jak ter.

WeDo 2.0 réwniez
sg dopuszczalne do
wykorzystania

Zeskanuj kod QR aby sprawdzi¢
wymagania sprzetowe i $ciggnac
oprogramowanie.

Zestaw Explore MASTERPIECE sV Skanuj mnie aby poznac OhEiOMN
wymagania systemowei |
pobrac oprogramowcmie (o) i | &

Kazda druzyna musi mie¢ swoj zestaw Explore
MASTERPIECE SM. Pozostaw klocki w torebkach,
dopdki nie bedziesz realizowat zajec¢, na ktérych

beda potrzebne.

W pudetku sg dwie _—. Materiaty do przygotowania plakatu
wydrukowane instruk- | —— - Kazda drus trzebuie dus K L
cje do zbudowania N s 2B azda druzyna potrzebuje duzego arkusza papieru i

réznych materiatéw plastycznych, aby na zajeciach

Modelu Explore. Torb
u explore. lorby 10-11 przygotowac plakat.

Oznaczone numerem

4 zawierajg wystarcza- |3 5 . [}

jacg ilos¢ elementéw, 7| S
aby zbudowac dwa Ofb
dodatkowe podstawo- \\

we modele sceny.

Podstawowa ‘ Minifigurki Klocki do modelu Silnik i Hub ‘ Elementy do

scena Koncert Muzyczny prototypu
Torebka 1 1 2 3 4
Instrukcja 1 1 2 2 -

N\ \ 7/
~ - Wskazowki
. * Klocki prototypowe i ptytki bedg uzywane podczas
=  zajeé, aby zbudowaé rozwigzania zadan projekto-
wych.

6  Podrecznik Trenera | Napoczqtek



Wskazowki do przygotowania sig

-

-~

)

WSKAZOWKI DLA TRENERA

 Okresl czas. Jak czesto i na jak diugo bedziesz
spotykat sie z druzyng? lle bedziecie mie¢ spotkan
przed wystawg?

* Okresl zasady, procedury i zachowania podczas
spotkan.

* Przyzwyczaj sie do mysli, ze zespét powinien uczy¢
sie i wykonywac wiekszos¢ pracy sam. Jestes tam,
aby utatwic ich podréz i usungé powazne przeszko-
dy.

» Prowadz swdj zespot tak, aby samodzielnie rozwia-
zywat zadania.

» Skorzystaj z pytan przewodnich podczas zaje¢, aby
skupi¢ sie i ukierunkowac zespét na to, co bedzie
robit.

» Zawody wymienione podczas niektérych zajeé
tacza sie ze stronami o karierze na kornicu Notatnika
Inzyniera.

« Dzieci powinny zachecac¢ sie do wspaolnej pracy,
stuchac siebie nawzajem, zmieniac sie i dzieli¢
pomystami.

WSKAZOWKI NOTATNIKA =
INZYNIERA

* Przeczytaj Notatnik Inzyniera bardzo uwaznie.
Dzieci bedg nad nimi wspdlnie pracowaty i pokazg
go na festiwalu.

 Notatnik zawiera istotne informacje i prowadzi ze-
Spot przez zajecia.

» Wskazowki w Podreczniku Trenera pomogg Ci
wspierac i prowadzi¢ druzyne podczas kazdych
zajec.

* Jako przewodnik pomoz cztonkom zespotu w wyko-
nywaniu ich rél podczas kazdych zaje¢.

* Role w druzynie sg opisane w Notatniku Inzyniera.
Dzielenie sie rolami pozwoli Waszej druzynie funk-
cjonowac bardziej efektywnie i bedziecie pewni, ze
kazdy jest zaangazowany.

ZARZADZANIE
MATERIALAMI

J

» Znalezione lub dodatkowe klocki wktadaj do kubka.
Niech dziecko, ktéremu zabraknie klockéw podcho-
dzi i wybiera z kubka.

* Sprawdz zestawy zanim dzieci wyjdg z sali.

» Pokrywke z zestawu LEGO mozna wykorzystaé
jako podktadke do budowania, zeby klocki nie spa-
dty ze stotu.

» Uzywaj torebek, aby przechowywac nieskonczone
budowle i elementy pomiedzy zajeciami

* Wyznacz miejsce do przechowywania budowli i
pudetek z robotem.

* Rolg zaopatrzeniowca jest pomoc w sprzataniu i
przechowywaniu materiatow.

MASTERPIECES™




Zajeciaw skrocie

Zajecia
Hobby i
zainteresowania

Zajecia 2
Za kulisami

Zajecia 3
Dzwiek dookotfa
nas

Zajecia4
Technologia w
teatrze

Zajecia 5
Eksponat
muzealny

Zajecia 6
Efekty wizualne

Zajecia7
Ustawianie sceny

Zajecia 8-9
Model druzyny

Zajecia 10-11
Plakat druzyny

Zajecia12
Przygotujcie sie
na wystawe

Wprowadzenie
(5-10 minut)

. >
Odkryjcie!
)

~

Dalej, druiyno!J

~\

Bawmy sie! J
>

Wprowadzcie

innowacje J

>

Wiaczcie sie J

™

J

Mamy wptyw!

Budowla

,Odkrycie” J
N

el el @l @l el @l @

- Konstrukcje
,Wspolpracai
{ Zabawa”

J

Budowle

»Iinnowacyjnos¢
L i Wiaczenie” J
>

.
Budowla
q

»Wptyw” J

Kazde spotkanie zaczyna sie wprowadzeniem, a konczy dzieleniem
wiedzg i podsumowaniem. Szczegdty dotyczgce tych dziatan sg
podane na kolejnych stronach, wraz z notatkami i wskazéwkami, ktére
pomogg Ci przeprowadzi¢ zajecia.

Zadanie 1
(15-20 minut)

Zgtebcie
tematyke
wyzwania

Zbudujcie
minifigurki
ekspertow

Zbudujcie
modele
Koncertu
Muzycznego

Wykonaijcie
lekcje
programowania
1

Wykonaijcie
lekcje
programowania
2

Wykonajcie
lekcje
programowania
3

Zaprojektujcie
swoje
przedstawienie

Zaprojektujcie
plakat

Zaprojektujcie
plakat

Przygotujcie
sie na wystawe

Zadanie 2
(15-20 minut)

Zbuduj to, co
kochasz

Zbudujcie
podstawowa
scene

Zbudujcie
efekty
dzwiekowe

Zbudujcie
scene
teatralng

Zbudujcie
eksponat
muzealny

Zbudujcie
poruszajaca
sie kamere

Zbudujcie swoje
przedstawienie

Zbudujcie i
zaprogramujcie
model druzyny

Zrébcie plakat

Ustalcie o
czym chcecie
opowiedzieé¢

Rozgrzewka
(10-15 minut)

Podzielcie si¢ i
posprzatajcie

—a

Podzielcie sie i
posprzatajcie

.

Podzielcie sie i
posprzatajcie

F—Q

Podzielcie si¢ i
posprzatajcie

f“q

Podzielcie si¢ i
posprzatajcie

—=

Podzielcie sie i
posprzatajcie

.

Podzielcie sie i
posprzatajcie

F‘Q

-

Podzielcie si¢ i
posprzatajcie J

>
Podzielcie si¢ i
posprzatajcie J

>

Podzielcie si¢ i
posprzatajcie

§wigtujcie na Wystawie!

8 Podrecznik Trenera | Na poczqtek



Checklista przed zajeciami

Przeczytaj przed zajeciami Notatnik Inzyniera i ten
Podrecznik Trenera. Sg petne bardzo uzytecznych
wskazéwek, ktdre pomogg Ci przeprowadzi¢ druzyne
przez Wyzwanie. Wykorzystajg tg checkliste. Pomoze
Ci zaczg¢ prace i poprowadzi do sukcesu. ‘

() Upewnij sie, ze otrzymate$ wszystkie (] Zapoznaj sie z elementami zestawu Explore.

niezbedne materiaty do wdrozenia programu. . -
Zobacz na stronach 6 czego potrzebujesz. O 522?3:1 Zgrisetﬁtvé?nwgrg:?/r}jizg/ﬁfsm. Sg

() Wybierzcie miejsce, w ktérym bedziecie o . )
przechowywac materiaty miedzy zajeciami. O E:aeéfgjg\)’( %zgxag;?gﬁglglrplgg?f IZ-ELGI-ES o
() Pomyslcie o wystawie. Musicie sie League na YouTube.
zarejestrowac czy organizujecie wystawe w 0O
Waszej szkole? Wiecej informacji znajdziesz
na stronie 30.

Zespo6t moze wykonac¢ ¢wiczenia ze
scenariusza Getting Started w aplikacji,

by zdoby¢ doswiadczenie w budowaniu i
() Stwérzcie plan jak bedziecie pracowaé. Jak programowaniu przed rozpoczeciem zajec.

ZU e 20 ”
czesto bedziecie sie spotykac? lle to potrwa* () Oméw z zespolem stownictwo zwigzane

(] Upewnij sie, ze masz urzadzenie z Bluetooth z tematem wyzwania. Moga to by¢
na ktérym jest zainstalowana aplikacja stowa:wystep, wystawa, artefakty, efekty
SPIKE™ |ub WeDo 2.0 wizualne, efekty specjalne, publicznosc.

(] Przed pierwszymi zajeciami rozpakuj klocki (] Zacheé zespdt do korzystania podczas zajeé
SPIKE™ Essential lub WeDo 2.0 i posortuj ze strony Postep Zespotu znajdujgcej sie w
je na tacce. Upewnij sie, ze w hub jest Notatniku Inzyniera, aby pomdc Sledzenie
natadowany albo sg w nim natadowane realizacji celow.
baterie.

Checklista zajec

() Zajecia 1 — Zesp6t pozna swoje hobby i
zainteresowania.

(] Zajecia 2-3 - Druzyna zbuduje model

Explore. Q)+ @) Przeskanuj
() Zajecia 3 — Zespdt wygeneruje pomysty s ! mnie, aby
na to, w jaki sposéb technologia moze | ' znalezé
Ec?t;inéoc w dzieleniu sie tym, co kochajg O 5 :l (°) pomoc.ne
: materiaty

() Zajecia 4-6 — Druzyna zademonstruje, ze
potrafi budowac¢ i kodowac roboty SPIKE
Essential.

() Zajecia 8-9 — Zespét zaprojektuje i
zbuduje swoj model.

() Zajecia 10-11 — Druzyna przygotuje plakat
zespotu i przygotuje sie do wystawy.

MASTERPIECES™ 9



Cele

« Twoja druzyna wykorzysta odkrycie, Wprowadzenie (10 minut)

aby poznac¢ temat MASTERPIECESY krvicie!
i wyjasni jak ludzie dzielg sie tym co Odkryjcie!
kochaja. « Przeczytaj dzieciom - Dodatkowe zadanie:

* Twoja druzyna zbuduje miejsce, definicje odkrycia Niech kazdy uczen
gdzie mozna podzieli¢ sie hobby lub (zobacz strone 5). narysuje swoj przykfad
zainteresowaniami. « Porozmawiajcie Podstawowej Wartosci

odkrycia w Notatniku

czym jest odkrycie.
Niech dzieci podadzag
przyktady tej
Podstawowej Wartosci.

Inzyniera.

Giéwne pytania

» Czego nauczytes sie z komiksu
historii wyzwania?

Zadanie 1(15-20 minut)

* Jak uczysz ludzi o swoich zainte- Twoja druzyna

i 2 [ ] Przeczytaijcie historie wyzwania buje:
resowaniach? Praeczytajcis histo potzzebuje \
« Jak wykorzystujemy kreatywnosc¢ [ ] Porozmawiajcie o swoich hobby i

zainteresowaniach.

podczas realizacji swoich hobby?
[ "] Pomysicie jak mozecie wykorzysta¢ sztuke
i kreatywnos$¢ podczas realizacji hobby i
Zzainteresowan.

[] Nar_)fsujcie obrazek pokazujgcy co kochacie Cze go nauczy teé si e
e = o Waszych hobbyi
Wskazowki B zainteresowaniach?
Sprawdzcie Multi- \
media Resources, ‘

znajdziecie tam |3§|:::;::ff::;,

duzo ciekawych informaciji. potrzebujesz do
swojego hobby?
e Znajdziecie tam r6zne odno-
$niki do zawodow zwigzanych
z energig i linki do zajec.
Zawody wymienione podczas ( V' Co kocham robié: )
niektorych zajec taczg sie ze
stronami o karierze na koncu
Notatnika Inzyniera.

Na kazdych zajeciach w No-
tatniku Inzyniera jest miejsce
do zapisywania pomystow i
rysowania szkicow.

Dodatkowe zadanie: «

* Poszukajcie badan nad nowymi, I
innowacyjnymi, powstajgcymi y
technologiami z dziedziny sztuki i L ZQJ
rozrywki.

* Zrobcie przedstawienie dla catej 8  NotatnikInzyniera | Zajecia
druzyny.

10 Podrecznik Trenera | Zajecia




Hobbyi
zainteresowania

zajec.

Zadanie 2(15-20 minut)

Hobby i zainteresowani

Twoja druzyna
potrzebuje:

[ ] Poszukajcie jak ludzie dzielg sie swoim

Kocham hobby.

Skateboarding! Poméz
mi pokazaé moim |

\, przyjaciotom, jakie to
zabawne! 4

[ ] Porozmawiajcie o miejscach w Waszej
spotecznosci, gdzie jest przestrzen na
dzielenie sie zainteresowaniami.

Wyzwanie

[ ] Oméwcie kreatywne sposoby, w jakie Iza
mogtaby zainteresowac¢ swoich przyjaciét
jazdg na deskorolce.

[ ] Uzyjcie klockéw prototypowych, aby
zbudowac miejsce, w ktérym |za mogtaby
podzieli¢ si¢ swojg mitoscig do jazdy na
deskorolce.

(] Podzielcie sig pomystami.

N\
Moje pomysty: \’/

Niech dzieci:

» Opowiedzg, co udato
sie zrobi¢ podczas tych

» Opowiedzg o swoich
hobby i zainteresowania

: )

MASTERPIECES™ 9
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Podziel sie(10 minut)

* Podzielg sie tym,
w jaki sposob
wykorzystujg sztuke lub
kreatywnos¢ w swoich
zainteresowaniach.

Gléwne pytania

» Jak mozesz opowiedzie¢ o tym co
kochasz robi¢?

» Dokad idziesz, gdy chcesz
dowiedziec sie czegos nowego?

» Czy historia Explore daje ci jakies
pomysty dla lzy?

Wskazowki

Dzieci moga wyznaczac cele

i dzieli¢ sie swoimi postepami
w swoim Notatniku Inzyniera.
Strony 6-7 moga by¢ uzywane
przez caty sezon.

Daj dzieciom torebke

z klockami do budowy
prototypow (torebka 4). NIE
OTWIERAJ innych torebek.

Na koniec zaje¢ zbierzcie sie
razem i niech dzieci podzielg
co udato sie zrobic.

Sprzatanie

* Modele zbudowane z
prototypowych klockow
nalezy rozebra¢ i wtozy¢ do
odpowiedniego pudetka

* Klocki mozna wiozy¢ do
pudetka Explore lub do innego,
podpisanego pudetka/torebki.

MASTERPIECES™ 11




Cele

* Twoja druzyna zbuduje podstawowg ¢, Wprowadzenie (10 minut)
scene i minifigurki z torebki 1.

Dalej, druzyno!
» Twoja druzyna pozna rézne zawody

zwigzane ze sztukg i narzedzia, ktore * Przeczytaj dzieciom * Dodatkowe zadanie:
sg wykorzystywane. definicje wspotpracy Niech kazdy uczen
(zobacz na stronie 5). narysuje swoj przyktad
= - Podstawowej Warto$ci
» Porozmawiajcie czym .
wspotpraca w

jest wspotpraca. Niech
dzieci podadzg
przyktady tej
Podstawowej Wartosci.

Notatniku Inzyniera.

Giéwne pytania

 Jak myslisz, co moze sie g
wydarzy¢ na scenie? -
o Zadanie 1(15-20 minut) .
» Co symbolizujg ikony na macie? Twoja druzyna A
; X [ 1Zgodnie z instrukcjg numer 1 zbudujcie potrzebuje: '
* Co bys zaprezentowat na scenie? podstawowa scene.

[ ] Porozmawiaicie o czym byscie opowiedzieli,
jakbyscie byli na scenie.

|| Znajdzcie ikony na macie. Co one
symbolizujg?

[ ] Ustawcie scene na réznych ikonach na
macie i zastanéwcie sie, co mogtoby tam sie
dziac.

Wskazowki

o Na kazdej stronie z zadaniami
znajdziesz szacowany czas,
niezbedny na ich wykonanie.
Ma to pomoc w dzieciom w
planowaniu czasu na prace.

Twoja druzyna bedzie
potrzebowac ksigzeczki 1 i
torebki 1 z zestawu Explore.

Twoja druzyna dotgczy
elementy koncertu
muzycznego do podstawowej
sceny z zaje¢ 3.

Dodatkowe zadanie:

* Poznajcie rézne zawody zwigzane
ze sztuka.

» Zbadajcie, czego potrzeba, aby
sta¢ sie ekspertem w jednym z
omawianych zawodéw. 10 Notatnik Inzyniera | Zajecia

Podrecznik Trenera | Zajecia




Podziel sie(10 minut)

Podstawowe Wartodci NleCh dZIeCI
W czasie zajec, - Opowiedzg, co udato - Zademonstrujg, w
T rozwiazujac_ o _ sie zrobi¢ podczas tych jaki sposdb mozna
wprowadzajgce ¢wiczenia, zajec. wykorzystac rozne
uzupetnig strone . . . wyposazenie
.Podstawowe Wartosci”. Podziela sle tym, . minifigurek.
czego dowiedziaty sie
o ekspertach w historii * Opiszich scene w
Explore. historii Explore.

Gléwne pytania

» W jaki sposéb postacie z historii
Eksploruj wykorzystajg atrybuty

: Zadanie 2(15-20 minut) mlnlfgurek?
Twoja druzyna - . o
potrzebuje: [1Zgodnie z instrukej numer 1 zbuduicie « Jakie przedstawienie stworzysz
— minifigurki.

A~ a0
¢ [ ] Przyjrzyjcie sig ich atrybutom. ElEe] sl
o [ ] Przeczytajcie ponownie historie wyzwania

(s. 4-5). Wyjasnijcie, w jaki sposob postacie

moga uzy¢ jednego lub wigcej przedmiotéw,
e aby pomdc sobie w pracy.
Wyzwanie
[ ] Korzystajac z minifigurek i sceny, zbudujci@
g kolejng scene, ktéra mozna uzywac w inny

sposoéb. WS kaZ()Wki
[ ] Pokazcie swoja scene i wyjasniicie co sie na

RRlC28/s e Zespot moze rowniez
pomyslec¢ o innych zadaniach
zwigzanych z salami
koncertowymi, muzeami lub
teatrami.

Ktérzy eksperci moga
sprawi¢, ze moj pokaz |

jazdy na deskorolce
bedzie bardziej
ekscytujgcy? /

e W ,Wyzwaniach” sg
dodatkowe zadania dla
Moje pomysty: v ) druzyny.

Druzyna moze zbudowaé swoj
model sceny na macie.

IS Sprzatanie

I * Podstawowa scena powinna
L pozostac¢ zbudowana.
_.J

* Modele zbudowane z
prototypowych klockéw

MASTERPIECE™ 11 nalezy rozebrac i wtozy¢ do

odpowiedniego pudetka

MASTERPIECES™ 13




Cele

» Twoja druzyna dotgczy elementy
koncertu muzycznego do
podstawowej sceny.

* Twoja druzyna zidentyfikuje rézne
sposoby wykorzystania dzwigeku
w celu wywarcia wptywu na
publicznosé.

Giéwne pytania
» Jakiej muzyki lubisz stucha¢?

» Jakie instrumenty widzisz na
koncertach?

* Jakiego rodzaju technologia jest
uzywana przy tworzeniu muzyki?

Wskazowki

Druzyna bedzie potrzebowata
instrukc;ji 2 i torebki 2 z
zestawu Explore.

Dzieci mogg zdecydowac,
jak ustawi¢ wykonawcow na
scenie.

Pytania w Notatniku Inzyniera
majg na celu rozpoczecie
dyskusji lub wygenerowanie
pomystow.

Dodatkowe zadanie:

* Przeprowadz wywiad z kim$
z branzy muzycznej (np.
piosenkarzem, autorem tekstow,
nauczycielem muzyki).

* Zbieraj dzwieki za pomocg
aplikacji do nagrywania i popros
dzieci o ich identyfikacje.

Podrecznik Trenera | Zajecia

Wprowadzenie (10 minut)
Bawmy sie!

* Przeczytaj dzieciom * Dodatkowe zadanie:
definicje zabawy Niech kazdy uczen
(zobacz na stronie 5). narysuje swoj przyktad

Podstawowej Warto$ci
zabawa w Notatniku
Inzyniera.

» Porozmawiajcie
czym jest zabawa.
Niech dzieci podadzag
przyktady tej
Podstawowej Wartosci.

Zadanie 1(15-20 minut) m

Twoja druzyna
|| Zgodnie z instrukcja w ksiazeczce 2 potrzebuje:
zbudujcie koncert muzyczny.

[ | Dotgczcie elementy koncertu muzycznego do
podstawowej sceny.

[ ] Umiescie scene koncertowg na macie w
poblizu nut.

[ ] Oméwcie, w jaki sposéb dzwiek lub
muzyka sa wykorzystywane, aby poméc
wykonawcom w kontakcie z publicznoscia.

Jakiego
rodzaju
technologia
- jestuzywana

_ Najakich przy trworzeniu

mstr‘umentach muzyki?

grajg muzycy

podczas
koncertu?

Zeskanujkod QR, aby |
zobaczyc film!

12 Notatnik Inzyniera | Zajecia




Podziel sie(70 minut)

Niech dzieci:

Strona o wyzwaniu » Opowiedzg, co udato celu wywarcia wptywu
MASTERPIECES" sie zrobi¢ podczas tych na publicznos¢.

dstawia t t zadani jed
precdsiawia femat zadania 28 e * Pokazg przyktady ikon
i problem, ktéry trzeba . . - 3 ;

. . * Pokaza, jak dziata dzwieku, ktére widzg na
rozwigzac. :

scena koncertowa. macie.

* Wyjasnig jak mozna
wykorzysta¢ dzwieku w

Gléwne pytania

« Jakie elementy technologii zostaty

dodane do sceny?
X : . e Zadanie 2(15-20 minut)
"Twoja druzyna e « Jaka technologie chciatbys doda¢
potrzebuje: [ ] Znajdzcie elementy koncertu, ktére do Sceny'?
—— — ‘%\ ~ dodali$cie do podstawowej sceny. :
m [ ﬁ;\ : ] ["] Omowcie, jaka inna technologie chcielibyscie « Jakie dzwieki zaprezentowatbys
D s dodac¢ do sceny koncertowej. : _ .
— = . na swojej scenie?
Wyzwanie
[ ] Za pomoca klockéw prototypowych \
zbudujcie rézne nowe technologie, ktére A

Jakich umiejetnosci
i jakiej technologii
potrzebuje inzynier
dzwieku? Dowiedz
sie wiecej na stronie
30!

chcielibyscie dodac¢ do sceny.

[ ] Pokazcie jakie technologie wida¢ na macie.

Wskazowki

e Przykfady tej technologii

~ obejmujg Swiatta, gtosniki i
Mysle, ze Iza H

powinea jozelaic inny sprzet muzyczny.
na deskorolce przy
ekscytujgcej muzyce |
\ lub fajnych efektach

\\ dzwigkowych!  /

e Pokaz zdjecia z koncertow
muzycznych w Waszej
spotecznosci, ktére dzieci
mogty juz wczesniej widziec.

Moje pomysty: \'/
Dzieci moga znalez¢ wiecej
informacji na temat karier
wymienionych w Notatniku
Inzyniera na stronach 30-31.

Sprzatanie

» Scena moze pozostac

Q .
I zmontowana. Torba 4 zawiera

wystarczajgcy ilos¢ sztuk na dwa
) '..'J dodatkowe etapy. Kolejna scena
bedzie potrzebna na 7 zajeciach.

.

* Modele zbudowane z
nalezy rozebrac i wtozy¢ do
odpowiedniego pudetka

MASTERPIECES™ 15




Cele

« Twoja druzyna zbuduje model LEGO Wprowadzenie (70 minut)
i odkryje bloczki sterowania silnikiem.

Wprowadzcie innowacje
 Twoja druzyna znajdzie kreatywne

sposoby, w jakie jest wykorzystywana * Przeczytaj dzieciom * Dodatkowe zadanie:
scena. definicje innowacji Narysuj innowatora za
(zobacz na stronie 5) pomocg innowacji na

stronie Podstawowe
wartosci w Notatniku
inzyniera.

» Porozmawiajcie czy sg
innowacje. Niech dzieci
podadzg przyktady tej
Podstawowej Wartosci.

Giéwne pytania

* Potrafisz zakodowa¢ model ;
wykorzystujgc bloczki ruchu? .
Zadanie 1(15-20 minut)

* Czy potrafisz tak zmienic Twoja druzyna
i [ ] Otwoérzcie aplikacje SPIKE™ Essential lub trzebuje:
p!'c-)gram, aby rObOt pOI’USZ&’f Sle e WeDo 2.0. Znajdzcie wskazang lekcje. potrzepule
réznych kierunkach? o y .
[ ] Czy mozeszcie sprawi¢, by robot poruszat sie - o
q a 0 g 6znych ki kach? Albo obi tZ 6z N
» Jakiego rodzaju technologia jest prodkoseigr R TEEa =
uzywana w teatrze? [ | Zapiszcie swoje pomysty, jak mozecie Wasza lekcja:

zmieni¢ program.

FIRST® LEGO® League

[ "] Jak w oparciu o Wasze pomysty zmieni¢ Explore:

istniejgcy program?

mam | | Lekcja 1
- . [ ] Uruchomcie nowy program. Zobaczcie, co e
Wskazéwki sie stane.

€ vyiasni dzieciom jak w
aplikacji znalez¢ odpowiednie
lekcje.

Tego rodzaju
technologia
bytaby $wietna do
wykorzystania w

teatrze!

Jesli macie mato czasu, grupa
moze wykonac tylko tutorial
Getting Started.

e Twoja druzyna na tyCh ( Zapisz swoje pomysty! )
zajeciach bedzie korzystac
tylko z zestawu LEGO®
Education SPIKE™ Essential
Nie beda potrzebowac klockow
z zestawu Explore, ani modelu.

Dodatkowe zadanie:

spotecznosci i zobacz, jakie ¥
przedstawienia sie tam odbywaja. L -

QD
* Poznaj teatry, ktére sg w twojej l

* Okresl, kim sg odbiorcy roznych
typow teatrow. Notatnik Inzyniera | Zajecia

Podrecznik Trenera | Zajecia




Technologia w teatrze

Podziel sie(10 minut)
Podrs drutyny = Niech dzieci:
&5 &
*"“}&\m{,_t Strona Podrdz zespotu na + Opowiedza, co udato + Wyjasnig jak mozna
2y tylnej oktadce Notatnika sie zrobi¢ podczas tych wykorzystac¢ technologie

Ly
‘/Q‘ -;;r;"m ‘@ . . . L, R
~ G . Inzyniera zawiera przeglad zajet. w celu wywarcia wptywu

% %}ﬂ © zadan zespotu. na publicznosc.
T itk A

» Pokaza, czego

sm]w sy sie nauczylio » Pokazg przykfady ikon
o0 DOEE. programowaniu. teatru, ktore widzg na
macie.

Gléwne pytania

» Czy mozesz dodac cos do
swojego modelu, aby wygladat jak

Technologia w teatrze

. Zadanie 2(15-20 minut) scena?
Twoja druzyna
potrzebuje: || Zmodyfikujcie model SPIKE z poprzednich * Umiecie zmienié program by
- zajgc¢, aby przedstawiat obracajgcy sie ) . ?
scene. scena krecita sie co 10 sekund?
Otworzcie aplikacje SPIKE™ Essential lub 2 . f
[ twérzcie apikacie + Co Twdj zesp6t zaprezentuje na
Zmiencie program, by scena krecita sie co 10 :
scenie?
sekund. Przetestujcie!
\\
Obrotowa scena '\ Wyzwanie
;?,2::3'2:‘:2 obowigzki ma [ ] Zbuduijcie dwie rézne scenerie na
L | kierownik sceny w obracajgcej sie scenie. Te scenerie mogg e .
Zﬁ?;’vr:z);tg;‘::i)i / teatrze? ) pokazywac to co kochacie robic! WS kaZOWkl
€ " Dowiedz si¢ wiecej
: na stronie 30! / [] Umiescie model na macie. Mozecie
wykorzystac rysunki ikon i tam umiesci¢ e Dzieci ustala jak zmienié
modele. ?

[ ] Pokazcie co zbudowaliscie i wyjasnijcie jak klerune,k,pracy silnika i
dziata. predkosc.

Druzyny powinny wykorzystaé
elementy z zestawu SPIKE™
Essential do zbudowania
sSwojej sceny.

Druzyny moga korzystac z
minifigurek znajdujacych sie w
zestawie SPIKE Essential.

Sprzatanie

» Wszystko, co zostato zbudowane
podczas tych zaje¢ powinno
zostac roztozone i wroci¢ do
pudetka.

* Odtéz minifigurki do zestawu
Explore.

MASTERPIECES™

* Zt6z mate i przechowuj jg w
miejscu, w ktérym nie ulegnie
uszkodzeniu.

MASTERPIECES™ 17




Cele

» Twoja druzyna zbuduje model LEGO®
z lekcji i zbadaj wykorzystanie swiatet
i czujnikéw.

» Twoja druzyna odkryje jak Swiatta
i dzwieki sg wykorzystywane, aby
sprawi¢ by wystawa w muzeum byta
interaktywna.

Giéwne pytania

* Czy potrafisz tak zmienic
program, aby model $wiecit sie na
rézne kolory?

* Potrafisz zaprogramowac, by
robot wydawat rozne dzwieki?

* Jakie rozwigzania technologiczne
sg uzywane w teatrze?

Wskazowki

Druzyna nauczy sie jak
wykorzystywac bloczki
dzwieku i Swiatta.

Dzieci powinny skupi¢ sie
na bloczkach swiatta. Z
bloczkami dzwieku bedg
eksperymentowac w
nastepnym éwiczeniu.

e W zestawie LEGO Education
SPIKE™ Essential/WeDo 2.0
znajdujg sie rozne czujniki,
ktére dzieci mogg sprébowac
dotgczy¢ do modelu.

Dodatkowe zadanie:

* Niech dzieci wykonajg lekcje
z aplikacji SPIKE Essential -
Mechaniczny Smieciopotwor.

18 Podrecznik Trenera | Zajecia

Wprowadzenie (10 minut)

Wiaczcie si¢

* Przeczytaj dzieciom
definicje witaczenia

(zobacz na stronie 5).

» Porozmawiajcie
czym jest wiaczenie.
Niech dzieci podadzag
przyktady tej

Podstawowej Wartos$ci.

Zadanie 1(15-20 minut)
[ ] Otwoérzcie aplikacje SPIKE™ Essential lub
WeDo 2.0. Znajdzcie wskazang lekcje.

[ | zaprogramujcie robota, by $wiecit $wiattami
gdy ktos sig zbliza.

[ ] Zmodyfikujcie program zgodnie z Waszymi
pomystami i przetestujcie!

Wyzwanie

[ ] Zaprogramuijcie model, aby $wiecit na rézne
kolory.

" Swiatta i dzwieki
moga sprawic,
Ze muzeum
bedzie bardziej
interaktywne.

» Dodatkowe zadanie:
Narysujcie w Notatniku
Inzyniera na stronie
Podstawowych
Wartosci inzyniera
przedstawiajgcego
wiaczenie.

Twoja druzyna
potrzebuje:

O

Wasza lekcja:

' FIRST® LEGO® League
Explore:

Lekcja 2

25 cdbeation

-
— Anna

Zapisz swoje pomysty!

Pokaz jak
Potqczyliscie
Wszystkie
. Nlesamowijte

16  Notatnik Inzyniera | Zajecia
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Eksponat muzealny

Twoja druzyna
potrzebuje:

wykorzysta¢

taka technologie
z eksponatem
muzealnym?

31!

Eksponat muzealny

V4
/ Pokaz $wiatet moze \
pomoc Izie wyrézni¢
umiejetnosciami
deskorolkowymi! -

A.

Jak mogtabym M

\. Sprawdzcie strone

Niech dzieci:

zajec.

» Pokaza, czego
sie nauczylio
programowaniu.

Zadanie 2(15-20 minut)

[ ] Zmodyfikujcie model SPIKE z poprzedniego
zadania, aby przedstawiat eksponat z
muzem.

[ ] Otwérzcie aplikacje SPIKE™ Essential lub
WeDo 2.0.

[ ] Zmiencie program, aby wy$wietlat inny wzér
Swiatel. Przetestujcie!
Wyzwanie

[ ] Zmiencie program, aby model wydawat
dzwieki kiedy ktos zblizy sie do eksponatu.

[ ] Podzielcie sig co udato sie zbudowaé i
opowiedzcie jak dziata model.

Narysujcie swoj projekt! e

Zmodgﬁkujde
rogrﬂmy ? Y
st‘\)NorZUé unikalny

. |
WzOr Zwietny:

MASTERPIECES® 17

» Opowiedzg, co udato
sie zrobi¢ podczas tych

Podziel sie(10 minut)

* Przedstawig jak
zmodyfikowali model
i zaprogramowali,
by sygnat z czujnika
uruchamiat Swiatta i
dzwieki.

Gléwne pytania

» Czy mozecie dodac cos do
swojego modelu, aby wygladat jak
eksponat z muzeum?

» Czy mozecie uruchomic swiatta
za pomocg nowego czujnika?

* Mozecie zaprogramowac w
Waszym modelu dzwieki i
Swiatta?

Wskazowki

Druzyna mogta zbudowaé
wszystko, co mozna znalez¢ w
muzeum (np. rzezbe, artefakt,
wystawe).

e Twoja druzyna wykorzysta
czego sie nauczyta o
programowaniu swiatta,
dzwieku i wykorzystaniu
czujnikow.

e Miejsce Pomysty moze by¢
wykorzystane do zapisywania
krok po kroku programu lub
okreslenia, ktore bloczki
zostang zmienione.

Sprzatanie

» Wszystko, co zostato zbudowane
podczas tych zaje¢ powinno
zostac roztozone i wroci¢ do
pudetka.

* Dla tatwiejszego zarzgdzania
zestawami, lepiej trzymac klocki
z zestawu Explore oddzielnie od
tych z zestawu SPIKE lub WeDo.

MASTERPIECES™ 19




Cele

» Twoja druzyna zbuduje model i
zaprogramuje robota, by jechat.

» Twoja druzyna wykorzysta
Swojg wiedze i umiejetnosci, aby
przebudowac robota w pojazd z
kamera.

Giéwne pytania

* Czy potrafisz tak zmienic
program, aby robot poruszat sie w
réznych kierunkach?

* Potrafisz tak zmodyfikowac, aby
poruszat sie na czterech kotach?

* Jakie rozwigzania technologiczne
sg uzywane, aby stworzy¢ efekty
wizualne?

Wskazowki

0 Twoja druzyna zbuduje
Swojego pierwszego robota
mobilnego. Upewnij sie, ze
druzyna obserwuije jak jezdzi
robot i pilnuje, zeby nie spadt.

o Czy potraficie zaprogramowac
robota, by jezdzit od jednego
do drugiego obrazka klocka?

Jak zaprogramowac robota,
aby skrecat?

Dodatkowe zadanie:

* Poszukajcie popularnych
pojazdow w filmach i sprébuijcie je
odtworzyc¢.

* Potraficie tak zmodyfikowaé

robota, aby poruszat sie na trzech
kotach?

Zajecia 6

Wprowadzenie (10 minut)

Mam wplyw

* Przeczytaj dzieciom
definicje wplywu
(zobacz na stronie 5)

» Porozmawiajcie czym
jest wptyw. Niech dzieci
podadzg przyktady tej
Podstawowej Wartosci.

Zadanie 1(15-20 minut)

[ ] Otwoérzcie aplikacje SPIKE™ Essential lub
WeDo 2.0. Znajdzcie wskazang lekcje.

[ ] Zaprogramujcie model, aby poruszat sie do
tytu.

[ ] Zapiszcie swoje pomysty, jak mozecie
zmieni¢ program.

[ ] Jak w oparciu o Wasze pomysty zmieni¢
istniejgcy program? Przetestujcie!

Wyzwanie
[ ] Zmodyfikujcie model, aby miat cztery kota

\

Mysle, ze mozemy \
zrobi¢ wspaniate
zdjecia Izie na
deskorolce!

» Dodatkowe zadanie:
Narysujcie w Notatniku
Inzyniera na stronie
Podstawowych Wartosci
jak wyobrazacie
sobie wynalazce
wykorzystujgcego
wiaczenie.

Zajecia 6

Twoja druzyna
potrzebuje:

O

Wasza lekcja:

| FIRST® LEGO® League
Explore:
et Lekcja 3

Vs

§ /Uzywam technologii,\ \\

aby uzyskac
ekscytujacy

obraz wizualny.
Sprawdzcie strone
A 30!

Zapiszcie swoje pomysty!

18  Notatnik Inzyniera | Zajecia
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Efekty wizualne

Efekty wizualne

Twoja druzyna
potrzebuje:

Aktorzyi
sportowcy to dwa
pngk“'udg ludzi,

ktérych najlepiej

filmowaé ruchomymi

kamerami. Zobaczna
strone 31

Niech dzieci:

zajec.

zdobytg podczas

Zadanie 2(15-20 minut)

[ ] Zmodyfikujcie model SPIKE z poprzednich
zajec, aby przedstawiat pojazd z kamera.

[ ] Otwérzcie aplikacje SPIKE™ Essential lub
WeDo 2.0.

[ "] Zmiencie program, aby pojazd poruszat sie
powoli. Przetestujcie!

Wyzwanie

[ ] Wybierzcie dwie ikony na macie, miedzy
ktorymi Iza powinna jezdzic.

[ ] Zmiencie program pojazdu, aby poruszat sig
miedzy dwiema ikonami.

[ ] Pokazcie jak zaprogramowaliécie model.

Czy Wasza kamera |
nadgza za mng?

\

MASTERPIECES" 19

» Opowiedzg, co udato
sie zrobi¢ podczas tych

» Pokazg, w jaki sposob
wykorzystali wiedze

Podziel sie(10 minut)

stworzy¢ poruszajgcg
sie kamere.

* Podziel sie tym, jak
zbudowali ich ruchomg
kamere.

poprzednich zajec¢, aby

Gléwne pytania

* Potrafisz tak przebudowac robota,
by mégt trzymac kamere?

* Czy potrafisz zaprogramowac
robota, by zatrzymat sie na
wybranym rysunku na macie?

» Czy potrafisz zaprogramowac
robota, by jezdzit z rézng
predkoscig?

Wskazowki

o Mozesz ograniczy¢ druzyne
do korzystania wytgcznie z
elementéw zestawu LEGO®
Education SPIKE™ Essential/
WeDo 2.0.

e Druzyna powinna ¢wiczyc¢
ustawienie robota, zeby
zawsze trafit w dobre miejsce.

Mozesz umiescic przeszkode
na macie, aby utrudni¢
zadanie.

Sprzatanie

» Sprawdz, czy wszystkie klocki z
zestawu SPIKE lub WeDo wrdcity
do swojego pudetka.

« Jedli dzieci uzywaty klockow z
zestawu Explore, upewnij sie, ze
wrdcity do pudetka.
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Cele

» Twoja druzyna potgczy podstawowy

model sceny z silnikiem i hubem.

» Twoja druzyna zastosuj wiedze z

zakresu programowania i budowania,

aby stworzy¢ wiasng scene.

Giéwne pytania

* Czy potraficie uruchomic
podstawowg scene?

» Co mozecie dodac do swoje;j
sceny, aby uczyni¢ jg wyjgtkowg?

» Gdzie na macie umiescicie swoj
model?

Wskazowki

Klocki do dobudowania silnika
sg w torebce 3.

Druzyna powinna uruchomié
podstawowg scene piszac
program, ktory sprawi, ze sie
obrdci.

Moga réwniez dotgczy¢ inne
poruszajgce sie elementy.

Dodatkowe zadanie:

» Sprawdz, jakie muzea dziatajg w
Twojej spotecznosci i zbuduj je za
pomoca klockéw prototypowych.

» Zobacz jakie sg teatry w Twojej
okolicy i wtgcz ich elementy do
modelu.

Podrecznik Trenera | Zajecia

Wprowadzenie (10 minut)

Budowla ,,Odkrycie”
* Niech dzieci * Niech druzyna z
podadza przyktady, prototypowych
jak wykorzystywali klockéw zbuduje
odkrycie podczas model reprezentujgcy
zajec. Podstawowe Wartosci,
albo pokaze, jak
wykorzystywali
odkrycie.

Zadanie 1(15-20 minut)

[ ] Zbuduicie silnik i hub zgodnie z instrukcjg w
ksigzce nr 2.

[ ] Potaczcie podstawowy model sceny z
silnikiem i hubem.

[ ] Otwérzcie aplikacje SPIKE™ Essential lub
e WeDo 2.0. Przepiszcie program, ktéry jest w

ksigzeczce nr 2.

[ "] Napiszcie nowy program, aby obrécié¢
$rodek sceny, na ktdrej stoi wykonawca.

Wyzwanie

[ ] wybierzcie hobby lub zainteresowanie,
ktorym Ty i Twoj zespot cheecie podzielié
sie na scenie. Narysujcie swoj pomyst jak
mozecie to pokazac!

Twoja druzyna
potrzebuje:

=
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Zeskanuj ~—
kod QR, aby
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o
' N \
\ ) »
25
‘&




zajec.

Niech dzieci:

» Opowiedzg, co udato
sie zrobi¢ podczas tych

» Pokazg, w jaki sposob
wykorzystali wiedze
zdobytg podczas

Ustawianie sceny

Twoja druzyna

potrzebuje:
"_‘NIL? -
O B
AR

Zbudujecie
eksponat
muzeu‘ng 4
koncertczy

sztuke?

Zadanie 2(15-20 minut)

[ ] Zdecydujcie, gdzie na macie zbudujecie
Wasz model.

[ ] Uzyjcie klockéw prototypowych, aby dodaé
co$ do Waszej sceny i sprawic, ze bedzie
ekscytujgca dla publicznosci!

Wyzwanie

[ ] Zmiencie model i program, aby pochwali¢
sie innym hobby lub zainteresowaniem.

[ ] Podzielcie sig swoja konstrukcja i

opowiedzcie jak wykorzystujecie rézne
technologie.

MASTERPIECES™

Podziel sie(10 minut)

poprzednich zajec, aby
uruchomi¢ model.

» Pokaza, w jaki sposob
ich scena angazuje
publicznos¢.

Gléwne pytania

« Kto bedzie przychodzit i ogladat
wystep lub wystawe?

* Czy mozecie uzy¢ ramp w swoim
projekcie?

» Czy potrafisz zaprogramowac
scene, aby miga¢ swiattami,
odtwarza¢ dzwieki i poruszac nig?

Wskazowki

0 Pomoz dzieciom zrozumie¢
czym jest publicznos¢ i
zastanowic sie, jakie bedg
ich potrzeby podczas
uczestnictwa w pokazie.

Druzyna moze zmodyfikowac
swojg konstrukcje w
zaleznosci od tego, gdzie na
macie chce umiesci¢ model.

Znajdzcie miejsca w szkole
lub Waszej spotecznosci,
ktore zostaty zaprojektowane
tak, aby byty dostepne dla
wszystkich osob.

Sprzatanie

* Sprawdz, czy wszystkie
niewykorzystane klocki z zestawu
SPIKE lub WeDo wrécity do
swojego pudetka.

* Silnik i hub mogg zostac
podtgczone do modelu.
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Cele

kluczowe.

* Twoja druzyna zbuduje model,
ktory za pomocg nowych
technologii przedstawi hobby albo

zainteresowania dzieci w angazujacy

i kreatywny sposéb.

Giéwne pytania

« Jak planujecie zaprojektowac
Wasz model?

* Jaka jest najwazniejsza czes¢
Waszego modelu?

» Jak Wasz model pomoze
podzieli¢ sie zainteresowaniami z
innymi?

Wskazowki

Twoja druzyna potrzebuje
wszystkich czesci modelu i
maty.

Kazdy cztonek druzyny
moze wykorzystujgc ptytke
zbudowac swojg czesc¢
modelu.

Mozecie wykorzystaé
dodatkowe klocki LEGO,
ludziki, ptytki. NIE mozecie
wykorzystac kleju, farby i
innych plastycznych rzeczy.

Dodatkowe zadanie:

* Zrdbcie doktadny, opisany
rysunek modelu Waszej druzyny i
jego czesci.

» Zobaczcie jakie sg teatry w
Waszej okolicy i wtgczcie ich
elementy do modelu.

Zajecia 8i9

* Druzna bedzie mogta zaprojektowac
model i oznaczy¢, ktére elementy sg

Wprowadzenie (10 minut)

Konstrukcje ,,Wspotpraca i Zabawa”

* Niech dzieci

podadza przyktady,

jak wykorzystywali

wspotprace (zajecia
8) i zabawe(zajecia 9)

podczas spotkan.

Zadania(80-100 minut)

[ ] Zzaprojektujcie model, ktéry pokazuje jak
mozecie opowiedzie¢ o tym co kochacie
robic.

[ ]Zrébcie burze mézgéw.

[ I Na nastepnej stronie macie liste
wymaganych czgsci.

[ ] Narysuj model i wypisz, co bedzie potrzebne
do zbudowania go.

[ ] wspélnie stworzcie model. Uzyjcie maty i
zbudujcie rézne czegsci swojego wystepu!

Twoj

* Niech druzyna z
prototypowych
klockéw zbuduje
model reprezentujgcy
Podstawowe Wartosci
albo pokaze, jak
wykorzystywali
wspotprace i zabawe.

89

adruzyna

potrzebuje:

&
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Zbudujc’le

\\\ model miejsc W,

ktérym |‘->u‘:".‘cz“osC
jest zanurzond
w koncercié

rzedstowieniv -
wgswme o

Narysujcie model na macie.
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Model druzyny

Model druzyny

[ ] Pamietajcie, aby uwzglednic¢
hobby lub zainteresowania,
wykorzystanie $wiatta lub
dzwigku oraz publicznos$¢.

zespotu z innymi.

Wymagania

[] Uwzglednijcie
wszystkie czesci
modelu Explore

w Waszym _‘_\

modelu.

[ ] zbudujcie tylko z elementéw LEG

)

Zbudujcie model, ktory
reprezentuje unikalny
sposob dzielenia sig hobby i
zainteresowaniami Twojego

[ ] Wykorzystacie mate MASTERPIECES™

Podziel sie(10 minut)

Niech dzieci:

* Zbiorg sie razemii » Zapoznajg sie z

podzielg co udato sie listg wymaganych
zrobié. elementow i wskazg je
* Wyjasnig program i w modelu.

sposob, w jaki silnik,
czujnik i Swiatto sg
uzywane w modelu.

» Pokazg, jak dziata
model.

Gléwne pytania

« Jakie sg mocne i stabe strony
Waszej konstrukcji?

* Ktora czes¢ modelu sie porusza?

* W jaki sposéb model zespotu
pokazuje Wasze zainteresowania
lub hobby w nowy, wyjatkowy
sposob?

[ ] Uruchomcie
model
Explore.

[ ] zaprogramujcie w
programie LEGO.

&/0

Wskazoéwki
Model musi pasowac
do stotu i by¢ fatwy do
przetransportowania.

Druzyna wykorzysta czego sie

Wypisz, co bedzie
potrzebne w zbudowaniu
modelu.

nauczyta z programowania
podczas zaje¢, aby
zaprogramowac swoéj model.

Druzyna powinna dotgczy¢
wszystkie czesci modelu
Explore do swojego modelu.
Mata tez jest czescig modelu.

Sprzatanie

* Model druzyny zostaje ztozony az
do Wystawy.

» Sprawdz, czy wszystkie klocki
z zestawu WeDo lub SPIKE
Essential wrécity do swojego

'SM
MASTERPIECE pude}ka.

PX]

MASTERPIECES™
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Cele

* Druzyna stworzy plan, co chcg
umiescic¢ na plakacie.

 Druzyna zaprojektuje i stworzy
plakat.

Gléwne pytania

* Jakie rozne problemy
rozwigzaliscie?

* Co zbudowaliscie?

» Czy mozecie przedstawic
na plakacie, co robiliscie na
poprzednich zajeciach?

Wskazowki

o Musisz przygotowac duzy
arkusz papieru i rézne
materiaty plastyczne.
Trojscienny plakat
przestrzenny tez dobrze
wyglada.

Celem druzyny jest

samodzielne zrobienie plakatu.

Mozesz ich wspiera¢ i dawac
wskazowki.

Dzieci moga spojrzeé na
strony o Podrézy druzyny i
Podstawowych Wartosciach w
Notatniku Inzyniera.

Dodatkowe zadanie:

* Przyjrzyjcie sie¢ dodatkowym
zadaniom z zaje¢ 1-4.

» Zasoby multimedialne zawierajg
rowniez dodatkowe ¢wiczenia,
ktére mozesz wykonac ze swoim
zespotem.

Zajecia 10111

Wprowadzenie (10 minut)

Budowle ,Innowacyjnos¢ i Wigczenie”

* Niech dzieci

podadza przyktady,

jak wykorzystywali

innowacje (zajecia 10)
i wigczenie(zajecia 11)

podczas spotkan.

Zadania(80-100 minut)

[ ] Wez arkusz papieru oraz materiaty
plastyczne.

[ ] Zastanéwcie sie co umiesci¢ na plakacie.

[ ] Na nastepnej stronie narysuj swoje pomysty.

[ Wspélnie zrébeie plakat. Wspétpraca!

[ ] Mozecie cos napisa¢, narysowaé albo
przyklei¢ zdjecia.

Opiszcie podréz
druzyny podczas
Wyzwania.

24 Notatnik Inzyniera | Zajecia

* Niech druzyna z
prototypowych
klockéw zbuduje
model reprezentujgcy
Podstawowe Wartosci
albo wykorzystanie
innowacji i wkaczenia.

Twoja druzyna
potrzebuje:

ot

Gratulacje! Tyle
udato Wam sie
nauczyd! Teraz
zrébcie plakat,
zeby o tym
opowiedziec!

26 Podrecznik Trenera | Zajecia



Plakat druzyny

Podziel sie(10 minut)

Niech dzieci:

* Zbiorg sie razem i » Opowiedzg o podrozy
podzielg co udato sie druzyny.
zrobic.

» Pokaza, jak bedg
» Pokaza plakat prezentowac plakat.

Gtéwne pytania

3 « Jak plakat przedstawia podréz
Pl
Leiele iy Waszej druzyny?

Zapiszcie i narysujcie swoje pomysty: » Co umiesciliscie na plakacie?
Przyktadowe tematy: Odkrywajcie, Stwérzcie, Przetestujcie, Podzielcie sig, Podstawowe Warto$ci, Podréz . falei 2 .
oy W j?:\kl sposop kazda osopa z
@ e druzyny bedzie brata udziat w
prezentacji i dzielita sie swojg
( N ( ) wiedzg?
Wskazowki

Proponujemy kilka
przyktadowych tematéw.
Dzieci moga wybra¢ co chca
dotgczyc!

Mozesz da¢ uczniom
dodatkowe kartki papieru aby
narysowali i zapisali co chcg
umiescic na plakacie.

=~
-

)

B

* \'

Z dwoch pudetek mozna zrobié
przestrzenny plakat.

Sprzatanie

» Zapewnij bezpieczne miejsce
do przechowywania plakatu,
szczegolnie jesli musi leze¢
rozwiniety, zeby wysecht.

MASTERPIECES® 25 * Mozesz potrzebowac
dodatkowego czasu, aby
posprzataé na koniec zajec.
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Cele

-

« Twoja druzyna zastanowi sig * +, Wprowadzenie (710 minut)
nad ich przygoda w sezonie
MASTERPIECES. Budowla ,,Wplyw”
« Bedzie mogta zaplanowag, * Niech dzieci podadza * Niech druzyna z
czym chce sie podzieli¢ i 0 czym przykfady, jak prototypowych
opowiedzie¢ na Wystawie. wykorzystywali wptyw klockow zbuduje
podczas zajec. model reprezentujgcy
Podstawowe Wartosci

albo pokaze, jak
wykorzystywali wptyw.

Gléwne pytania

* Czy mozesz wyttumaczy¢
program, ktéry napisaliscie?

Zadania(40 minut)
* Jak udato Wam sie zbudowac

m Od eI ZWi azany z wyzwan i em [ ] Wezcie gotowy model druzyny oraz plakat.
M ASTERP| EC ESM? [ ] Zastanéwcie sie o czym chcielibyscie
: opowiedzieé na wystawie. Mozecie wzig¢ udziat w
- Czy mozecie podzieli¢ sie | Uzupeinicie nastepna strone, aby L::’}f::‘é”)‘(zaflefggge
e . . przygotowac sie do wystawy. °
OpOWIGSCIQ 0 WaSZGj pf?ngdZIG [ ] Razem z trenerem przejrzyjcie arkusz I'odZiI?Q : prZyqui6+.nu
podczas przygotowywan? e oceny. specjalne spotkanie.

[ ] Przeéwiczcie prezentacje.

[ ] Pokazcie, czego sie nauczyliscie i

Wskazowki celebrujcie sukces z innymi.
o Zobacz karty ocen
i przyktadowe Pokazcie czego sie
ania ® nauczylisciei jak
pyt . ) dobrze bawita sie
Wasza druzyna!
e Zadaj je druzynie i pocwiczcie o ®
odpowiedzi.

Jesli nie bierzecie udziatu w Przyk+ad°wy scenqr'USZO

oficjalnej Wystawie, zawsze prezentac
mozecie zorganizowac e
nieoficjalne wydarzenie.

Opowiem
jak wyglada
nasz model.

“Pochylimy sie"
nad tym, jak nasz
' |l zespot wykazat pod

Wyjasme
jak dziata program \
oraz jak porusza
elementami /)
modelu.

Opowiem, co
odkrylismy.

we wszystkim,
co robilismy.
N =

Dodatkowe zadanie:

» Pokazcie Waszg prezentacje
innemu zespotowi, klasie lub
grupie dorostych.

* Poproscie o opinie, aby
wprowadzi¢ ulepszenia przed 26  Notatnik Inzyniera | Zajecia
Wystawa.
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Przygotujcie si¢
nawystawe

Podziel sie(10 minut)

Niech dzieci:

* Prze¢wiczg prezentacje * Prze¢wicza prezentacje
plakatu. modelu.

Gtéwne pytania

» Jak bedziecie prezentowac na

Przygotujcie sie na wystawe Wystawie plakat?

« Jak pokazecie Podstawowe
Wartosci?

* Co potrzebuje Wasza druzyna na
Wystawe?

Zastanow sie, co pokazecie na wystawie.

r
* Mozesz opisa¢ Wasz model? » Czego nauczytes sig¢ podczas wyzwania?

« Wyjasnij jak Wasza druzyna w innowacyjny i « Jak wykorzystywaliscie Podstawowe Wartosci?
kreatywny sposéb pokazuje co kocha robi¢.

Wskazowki

e Dzieci nie muszg odpowiadac
N N o . .

f. Ktéra cze$¢ modelu sie porusza? f. Co umiesciliscie na plakacie? na kaZde pytam_e' Pytama X

- Jak napisaliscie program? « Jak plakat przedstawia podréz Waszej druzyny? $3g po to, aby dzieci CZUny Sig
gotowe i nie denerwowaty

podczas Wystawy.

Mozesz poprosi¢ druzyne o
przeéwiczenie prezentacji,
pokazujac jg innym przed
wydarzeniem.

Twoj zespot moze
zarejestrowac sie na festiwal
Explore lub mozesz prowadzi¢
wilasny festiwal.

Sprzatanie

* Upewnij sie, ze model i plakat
sg spakowane i gotowe do
transportu.

» Sprawdz czy urzadzenia sg w
MASTERPIECES 27 petni natadowane.
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Przygotowanie do wstawy

Obejrzyj film FIRSTLEGO League Explore na
kanale FIRST LEGO League na YouTube.

Gtownym celem wystawy jest stworzenie
wydarzenia, gdzie dzieci beda sie dobrze bawiC i
ich praca bedzie doceniona.

D Przypomnij dzieciom, ze wystawa to tez okazja
do nauki, ale gtownym celem jest dobrze sig
bawic!

Zache¢ dzieci aby rozmawiaty Z innymi,
opowiadaty czego sie nauczyty oraz wpieraty sie
nawzajem.

Zastanow sie na jakie wydarzenie sie wybierasz
i kto jest organizatorem. Sprawdz szczegoty

i wymagania dotyczace Wstawy na ktora si¢
wybieracie.

Jesli macie W szkole Class Pack, organizacja
tego wydarzenia jest Twoim zadaniem. Sprawdz
przewodnik Class Pack, aby dowiedzie¢ si¢
wiecej!

Niech dzieci przygotuja liste rzeczy; ktore
potrzebuja na wystawe.

Sprawdz doktadnie godzing i miejsce spotkania
i przekaz rodzicom. ZacheC rodzicow do
pojawienia sie na turnieju.

Wystawa zakonczona
i wszystko zrobione?

Tu jest kilka wskazé
\ zowek na zakon i
cy po ostatnim konkursie, w ktérr;/(:eunc:lgepsﬁ-i

czycie:

 Posprzatajcie i roztézcie robota i 9 - -.Q ‘

sig, ze elementy SPIKE™ Es;zr']tr_ﬂodele misji. Upewnij AT
swojego pudetka. ial/WeDo 2.0 wrécity do ok o)

* Przelicz element
o y SPIKE™ Essentia .
upewnic sie, ze zestaw jest kOmpIeltnl)/, WeDo 2.0, zeby

 Zdecydujcie y , Zeskanuj mnie ab
e dJ | , co zrobi¢ z klockami z zestawu Explore ZObGCzyéinfo dOtyczche
6l dzieciom pogadaé co im sie najbardziej ' wydarzeni
podczas pracy nad Wyzwanielg sig najbardziej podobato Plakatéwllk%;zgtl:rll(da
. cji

* Celebrujcie wydarzenie dalej, rozdaj dyplomy!
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