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SPIKE™ Essential

Cudovite pustolovi¢ine

Ta enota uvaja vase ucence v racunalnisko razmisljanje. Razumeli bodo, kaj je zaporedje,
znali bodo slediti navodilom za ustvarjanje zaporedja in uspeli bodo opisati zaporedje svojim
vrstnikom. Naucili se bodo, kako razéleniti probleme na manjse dele, prepoznati vzrok in
posledico ter razumeti preproste zanke. Na koncu bodo raziskali postopek testiranja in
odpravljanja napak v programih, da bodo lahko zagotovili delovanje svojih programov, kot je
predvideno.

Vasi ucenci is¢ejo nacine, kako pomagati glavnim junakom, in vadijo opisovanje izkusen;j z
ustreznimi podrobnostmi. To bo pomagalo razvijati njihove sposobnosti sodelovalnega
pogovora.

@ 1.do 3. razred

Naravoslovje, tehnika in tehnologija, likovna umetnost, matematika (STEAM)
racunalnistvo, pripovedovanje zgodb
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Izlet s colnom

SPIKE™ Essential
Cudovite pustolovi¢ine — 1. lekcija

Marija in Sofija se odpravljata na izlet s ¢olnom! Kako
bosta spustili svoj ¢oln v vodo?

Naravoslovje (STEAM), racunalnistvo, pripovedovanje zgodb

30-45 minut zacetniki 1. do 3. razred

Arkti¢na voznja
SPIKE™ Essential
Cudovite pustolovicine — 2. lekcija

. A
Leo se odpravlja na arkti¢no pustolovsc¢ino, da bi videl {T*”/
polarne medvede. Kako lahko s svojimi motornimi e
sanmi pride do tja?

Naravoslovje (STEAM), racunalnistvo, pripovedovanje zgodb

30-45 minut zacetniki 1. do 3. razred

Jamski avto

SPIKE™ Essential
Cudovite pustolovi¢ine — 3. lekcija

Danijel se sprasuje, kaj Zivi v temni jami. Kaj
mislite, da se skriva v temi?

Naravoslovje (STEAM), racunalnistvo, pripovedovanje zgodb

30-45 minut zacetniki 1. do 3. razred
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Alarm za zivali 2@
SPIKE™ Essential o

Cudovite pustolovi¢ine — 4. lekcija

Leo ne Zeli spregledati nobene Zivali, ki se sprehaja
po njegovem taboru, medtem ko spi. Kako mu
lahko pomaga njegov alarm za Zivali?

Naravoslovje (STEAM), racunalnistvo, pripovedovanje zgodb

30-45 minut zacetniki 1. do 3. razred

Podvodna odprava

SPIKE™ Essential
Cudovite pustolovicine — 5. lekcija

.s . . . . Ve o . o r\ ¢ :\; 1 KJ
Marija je radovedna in bi raziskala Zivljenje v morju. ! KRG, X
Kako lahko podmornico spravi v vodo in iz nje? uf‘_xg{‘;“ : ]!

Naravoslovje (STEAM), racunalnistvo, pripovedovanje zgodb

30-45 minut zacetniki 1. do 3. razred

HisSica na drevesu
SPIKE™ Essential
Cudovite pustolovicine — 6. lekcija

Sofija se veseli, da bo videla luno iz svoje hisice
na drevesu! Kako lahko odpre streho hise na
drevesu za ¢udovit pogled na nebo?

Naravoslovje (STEAM), racunalnistvo, pripovedovanje zgodb

30-45 minut zacetniki 1. do 3. razred
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Velika puscavska pustolovscina

SPIKE™ Essential
Cudovite pustolovidine — 7. lekcija

Cas je za $e eno ¢udovito pustolovi¢ino. Pomagajte
ekipi doseci piramide!

Naravoslovje (STEAM), racunalnistvo, pripovedovanje zgodb

45-90 minut zacetniki 1. do 3. razred



https://education.lego.com/en-us/lessons/prime-invention-squad/help
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SPIKE™ Essential

Izlet s colnom

Marija in Sofija se odpravljata na izlet s ¢olnom! Kako
bosta spustili svoj ¢oln v vodo?

30-45 L 1.do 3.
) @ zacetniki
minut razred

Podpora za uditelje
Kljucni cilji

Ucenci bodo:
e sledili navodilom, da naredijo program,
e dolocili glavne junake zgodbe,
e vadili pomagati junaku zgodbe,
e sodelovali v skupnih pogovorih.

Potrebovali boste (en na vsaka dva ucenca):
e LEGO’ SPIKE™ Essential osnovni set,

e napravo z names&eno aplikacijo LEGO® Education SPIKE™ App

Dodatni viri:
e Navodila za sestavljanje,
e Spoznajte ekipo: opisi minifigur (priloga),
e Ocenjevalna tabela (priloga).

Priprava

e Preglejte lekcijo Izlet s €olnom (Boat Trip) v aplikaciji LEGO® Education SPIKE™ App.

e Ce je potrebno, predhodno razloZite besede, ki se navezujejo na to lekcijo: izziv,

sprememba, program, potiskanje in robot.

e Upostevajte sposobnosti in izkusnje vseh svojih ucencev. Diferencirajte lekcijo, da bo
dostopna vsem. Za predloge glejte spodniji razdelek Diferenciacija.

e (e ¢as dopudca, nacrtujte in izvedite jezikovno raziiritev. Za ve¢ informacij glejte

spodniji razdelek Razsiritev.



https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/bltf0bac8739bf2d2ae/5f572f02aa9c5d49b5c93176/U1L1.pdf
https://education.lego.com/en-us/lessons/spikeessential-great-adventures/spikeessential-boat-trip
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Pritegni
(Cel razred, 5 minut)

e [zvedite hitro razpravo o sledenju nacrta pri aktivnosti.
o Pogovorite se s svojimi ucenci o tem, kako bi si oblekli oblacila, da bi Sli ven.
o Postavite vprasanja, na primer: Kaj bi najprej naredili? Kaj bi nato naredili?

e Predstavite svojim ucencem glavne junake zgodbe in prvi izziv: potiskanje ¢olna v
vodo.

e Vsaki skupini razdelite set gradnikov in napravo.

Razisci
(Majhne skupine, 30 minut)

e Ucenci naj uporabijo aplikacijo LEGO® Education SPIKE™ App, ki jih bo vodila skozi
njihov prvi izziv:
o Naredite in preizkusite program, ki potiska ¢oln v vodo.
e Ucenci naj nadgrajujejo in preizkusajo svoje modele, da bi opravili naslednji izziv v
aplikaciji:
o Spremenite program, da bo robot boljsi.

e Podporo za kodiranje najdete v spodnjem razdelku Namigi.

Razlozi
(Cel razred, 5 minut)

e Zberite svoje ucence, da se pogovorijo o svojih opravljenih izzivih.

e VpraSajte, na primer: Kaj ste najprej naredili, ko ste coln spustili v vodo? Kako ste
spremenili program, da bi robota izboljsali?

Razdelaj
(Cel razred, 5 minut)

e Ucence spodbudite k razpravi in razmisleku o postopku sledenja navodilom.

e Postavite vprasanja, na primer: Zakaj je pomembno upostevati navodila? Kaj se zgodi,
Ce so koraki v napacnem vrstnem redu?

e Ucenci naj pospravijo delovne povrsine.




EELEGAMA

Prihodnost ucenja | legama.si

Ovrednoti
(V ¢asu poteka lekcije)

e Ucence usmerjajte z vprasaniji, ki jih spodbujajo k razmisljanju na glas. Naj razlozijo
svoje miselne procese in sklepanja pri odlocitvah, ki so jih sprejeli med gradnjo in
programiranjem.

Kontrolni seznam za opazovanje

e Izmerite uspesnost svojih ucencev pri sledenju navodil, ko ustvarjajo program.
e Ustvarite lestvico, ki ustreza vasim potrebam, na primer:

1. Potrebuje dodatno podporo.

2. Lahko dela samostojno.

3. Lahko nauci druge.

Samoocenjevanje

e Vsak ucenec naj izbere gradnik, za katerega meni, da najbolje predstavlja njegovo
uspesnost:

o Rumen: Mislim, da uspem slediti navodilom pri izdelavi programa.
o Moder: Uspem slediti navodilom pri izdelavi programa.

o Zelen: Uspem slediti navodilom pri izdelavi programa in lahko pomagam, da
to naredi tudi prijatelj.

Povratne informacije

e Ucenci naj v svojih skupinah razpravljajo o svojih izkusnjah pri skupnem delu.
e Spodbujajte jih, naj uporabljajo izjave, kot so:

o Vsec mi je bilo, ko si ...

o Rad bislisal ve¢ o tem, kako ti ...
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Namigi

Namigi za kodiranje

e Ko bodo vasi u¢enci opravili prvi izziv, jim bodo na voljo trije bloki za navdih pri
kodiranju. Pomagali jim bodo pri spreminjanju njihovih programov.

Diferenciacija
Poenostavite to lekcijo:

e Ucencem preberite na glas zgodbo Izlet s colnom in navodila iz aplikacije LEGO®
Education SPIKE™ App.

e Skrajsajte lekcijo tako, da vkljucuje le prvi izziv.

Povecajte tezavnost:

e Ustvarite drugacen nacin za spuscanje ¢olna v vodo.

e Ce Zelite pri kodiranju uporabiti ve¢ blokov, kliknite v aplikaciji napis PrikaZi celotno
paleto (Show Full Palette).

Razsiritev

e Vasi ucenci naj napisejo zgodbo o pustolovscéini Marije in Sofije s colnom. Narocite
jim, naj vkljucijo dva razlicna dogodka, ki se zgodita v ¢olnu.

Ce to izvedemo, bo preseZena 45-minutna $olska ura.





