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Budujemy maszyne losujgcq

OPIS KONCEPCJI LEKCJLI:

Koncepcja zaproponowanej lekcji, do zrealizowania podczas dwéch godzin lekcyjnych (90 minut), zaktada
wykorzystanie przez uczniéw zestawdw LEGO® Education SPIKE™ Prime (opcjonalnie mozna uzy¢ zestawdw
LEGO SPIKE™ Essential) do zbudowania wiasnej konstrukcji, ktéra bedzie realizowata losowanie. Zadanie
wymaga od ucznidéw kreatywnego podejscia do rozwigzania problemu, gdyz nie otrzymujg oni gotowego
wzoru do budowania, sami muszqg wymysli€¢ na czym bedzie polegato dziatanie zbudowanego
mechanizmu. Rozwiqzania mogq by¢€ bardzo proste, ale tez bardziej skomplikowane.

Zbudowana maszyna losujgca w dalszej czesSci lekcji postuzy do wygenerowania zestawu liczb lub
wartosci losowych, ktéry uczniowie zwizualizujg w postaci wykresu, a nastgpnie omoéwiq. W ten sposéb
zestawy LEGO zostang wykorzystane jako narzedzie do poznawania oraz rozwijania umiejetnosci
matematycznych oraz technicznych.

PRZEWIDYWANY PRZEBIEG ZAJEé:

e Prezentacja tematu lekcji, przedstawienie przykiadéw maszyn losujgcych np. totalizator sportowy.
Wyjasnienie pojecia zdarzenie losowe.

¢ Nauczyciel fgczy ucznidow w 4-5 osobowe grupy, w ktoérych uczniowie bedq pracowali podczas lekciji.

¢ Nauczyciel przedstawia zadanie, nad ktérym nastepnie uczniowie pracujg w grupach.

e Zadanie: wymyslicie i zbudujcie dowolng maszyne losujgcq. Maszyna powinna wskazywaé losowo na
przyktad kolor, ksztatt, liczbe z przedziatu od 1-6.

e Kazda z grup przedstawia swojg maszyng, wyjasniajgc sposdb jej dziatania oraz uzasadniajqc,
dlaczego mozna jg nazwaé maszynq losujqcq.

e Uczniowie w grupach sprawdzajq dziatanie maszyny losujqcej i wykonujg zadania: wykonujg od 10 do
30 losowan, nastepnie zapisujqg wyniki losowan w tabeli (lista wylosowanych wartosci).

e Zapisujg wyniki w postaci diagramu stupkowego ilosci wystgpieh poszczegdinych wynikow.

e Na podstawie przedstawionych wynikbw uczniowie omawiajg dziatanie zbudowanej maszyny,
sprawdzajq, jak wyglgda rozktad na wykresie, czy wyniki sq losowe.

¢ Nauczyciel zadaje pytanie: Jak wyglqdatby wykres, gdybySsmy wykonali wiecej losowan np. 100, 1000...

e Podsumowanie. Uczniowie razem z nauczycielem podsumowujq wynik pracy: czego sie nauczyliSmy,
co sie udato, co mozna byto zrobi¢ inaczej.
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CELE EDUKACYJNE:

- rozwijanie kreatywnosci, umiejetnosci rozwijania problemow,

- Ewiczenie umiejetnosci opisywania, prezentowania opracowanego rozwigzania,
- wprowadzenie podstaw prawdopodobiefstwa,

- zastosowanie form prezentowania wynikéw zdarzen losowych,

- rozwijanie umiejetnosci weryfikacji uzyskanych wynikéw i zatozen.

EFEKTY KONCOWE:

Uczeh bedzie potrafit:
e wyjasni€ i uzasadni€ zaproponowane przez siebie rozwiqzanie,
e opisa¢ na czym polega zdarzenie losowe,
e narysowac¢ diagram stupkowy z przeprowadzonego doSwiadczenia.

UWAGI:

Dla wigkszej efektywnoSci pracy, uczniowie powinni by¢ zapoznani z odczytywaniem danych
statystycznych z tabeli oraz z zasadq sporzgdzania diagraméw stupkowych (podczas tych zaje¢ celem
jest éwiczenie pracy z wtasnymi wynikami). Czas na realizacje poszczegélnych zadan nalezy wyznaczyé
(mozliwie krétki, uwzgledniajgcy mozliwosci uczniéw oraz czas realizacji zajeé 45-90 minut).




