Konpondu arazo bat LEGO
Spike-rekin

Ikasgaiaren laburpena

Istorio batetik abiatuta, zure ikasleek istorioaren protagonistei hainbat modutan lagun
diezaieketen elementuak eraiki eta programatuko dituzte. Analisiaren eta problemak
konpontzearen bidez, zure ikasleek ideiak sortu, prototipoak eraiki, probatu eta ebaluatuko
dituzte. Horretarako, LEGO Spike Prime erabiliko da.

Xede-publikoa: 12-14 urte. Maila hasiberria.
Iraupena: 45 minutuko 3 klase + aukeran bazkaltzeko etenaldia

Ikaskuntzaren helburuak: Trebetasun orokorrak: talde-lana, pentsamendu logikoa, arazoak
konpontzea eta erabakiak hartzea. Pentsamendu konputazionalaren oinarriak:
Deskonposizioa

Online edo offline: offline

Pentsamendu konputazionala:
- PKaren oinarriak:
- Deskonposizioa - arazo bat zati txikiagoetan banatzea
- Patrolak ezagutzea - antzekotasunak edo patrolak bilatzea
arazoa konpontzen Lagun dezaketen zati txikiago horien
barruan.
- Abstrakzioa - funtsezko alderdiak bereiztea

Materialak

2-3 ikasleko talde bakoitzeko

® LEGO Spike Prime set bat (LEGOren pieza desberdinen aukeraketa batekin)

® Interneterako sarbidea duen tableta, ordenagailu eramangarria edo ordenagailua
(LEGO Spike web-orria erabiltzeko)

® Kolore desberdinetako zinta itsasgarria (gorria, urdina, horia, etab.)

® Guraizeak, boligrafoa, etab.

® Kartoia eta historiaren unibertsoa eraikitzeko beste material batzuk
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Prestaketa

1. Bilatu tokiko historia garrantzitsu bat; kontsultatu 1. eranskina inspiratzeko
2. Sortu diseinu erronka bat: zer da garrantzitsuena? Sorkuntza mugitzea, gelditzea
edo...?
3. Prestatu espazioa:
a. Zure ikasleak Memoria Partekaturako zirkuluan zutik jartzeko espazioa (ikus 2.
eranskina)
b. Talde bakoitzerako mahaiak: LEGO Spike Prime, iPad, zinta itsaskorra eta
beste material batzuekin
c. Sortu proba pista bat: historiaren unibertsoa ilustratuko duen mahai bat
4. Inprimatu koderik erabilienak dituzten liburuxkak

Ebaluazioa

Ikasgai bakoitzaren aurretik, erabaki zein diren ebaluazio-irizpide garrantzitsuenak,
ikaskuntzaren dimentsioetan oinarrituta (ikus 4. eranskina).

Ikasgaiaren deskribapena — Problema bat
konpondu LEGO Spike erabiliz

Tailerra 3 ikasgaitan banatzen da. Egun bakar batean jarraian eman daitezke, edo hainbat
egunetan banatuta.

1. ikasgaia — Pentsamendu konputazionalari eta inspirazioari buruz
Pentsamendu konputazionalerako sarrera (10 minutu)
Galdetu zure ikasleei:

Zer dakizu ordenagailuek eta telefonoek nola funtzionatzen duten?
Beren kabuz pentsa dezakete? (Zergatik bai edo zergatik ez?)
Nork kontrolatzen du ordenagailu batek egiten duena?
Ordenagailuak sortzaileak al dira?

Ordenagailuek arazoak konpon ditzakete?

Azaldu ikasleei pentsamendu konputazionalean lan egingo dutela. Hitz gutxitan, ordenagailu
batek arazo bat zure ordez konpon dezan ikastea esan nahi du horrek. Kontua ez da bakarrik
programatzea, baita, adibidez, arazo bat zatika deskonposatzen edo patroiak ezagutzen
ikastea ere, hobeto konpondu ahal izateko.
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Pentsamendu konputazionalaren funtsezko lau zutabe daude:
e Deskonposizioa - arazo bat zati txiklagoetan banatzea

e Patroiak ezagutzea - antzekotasunak edo patroiak bilatzea arazoa
konpontzen Lagun diezazuketen zati txikiago horien barruan.

e Abstrakzioa - alderdiL nagusiak eta bigarren mailakoak bereiztea.
Zer da benetan garrantzitsua arazoa konpontzeko?

e Algoritmoak - prestatu urratsez urrats arazoa konpontzeko
Jarraitbideak. Ikasgal honetan ereduak ezagutzea sartuko da.

Irakurri istorioa ozenki (5 min)

Eserarazi zure ikasleak biribilean, lurrean edo aulkietan (txandaka, beren mahaietan, ohi
bezala). Garrantzitsuena da denak eroso egotea eta istorioa entzun ahal izatea. Irakurri
istorioa ozenki.

Memoria partekatua (15 min) (Barnbookbadet — ikus 2. gehigarria)
Jarri zure ikasleak zirkuluan eta egin galderak zirkuluaren erditik:

Zer gogoratzen duzu historia garatzen den munduaz?
Nortzuk ezagutzen ditugu historian?

Zer gogoratzen duzu haietaz? Haien arteko harremanak, etab.
Zer gertatu da historian orain arte?

Zer gai daude historian?

Eta abar.

Ikasle bakoitzak erantzun bat eman dezake zirkuluan hurrengoari egokitu aurretik, eta horrela
hurrenez hurren. Inork galdera bati gehitzeko beste ezer ez duenean, egin hurrengo galdera.

Laburpena (5 min)

Laburbildu zertan datzan memoria partekatua, eta ziurtatu idatziz geratzen dela edo zure
ikasleek funtsezkoa dena gogoratzen dutela, eta azaldu zer landuko den hurrengo ikasgaian,
edo pasatu berehala hurrengo urratsera, tailerra jarraitua bada.

2. ikasgaia - Inspirazioa eta ideazioa

Diseinu erronka (10 min)
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Zatitu zure ikasleak talde txikitan (2-3 pertsona) eta has daitezela pentsatzen historiako
pertsonei laguntzeko ideietan. 5 minuturen ondoren, talde bakoitzak bere ideiak kontatzen
dizkie besteei, elkarri inspiratzeko.

Talde bakoitzak diseinuko bere erronkak idazten ditu, adibidez, «nola eraikitzen dugu zikoina
hegan egin eta harrapa dezakeen izaki bat, artasoroari kalterik egin ez diezaion ?».

LEGO Spike: sarrera (5 min)
LEGO Spike-n gehien erabiltzen diren funtzioetarako sarrera laburra

Ariketa txikia (2 min)
Eraiki zure zikoina.

Talde bakoitzak LEGO piezak jasotzen ditu (10 zuri, 4 beltz eta 6 gorri) eta 30 segundo ditu
zikoina egiteko.

Ziurrenik zikoina guztiak desberdinak dira, eta horrek erakusten du ideia guztiak ongietorriak
direla; berreraiki egiten du funtzionatzen ez badu, eta abar.

Eraiki zure sorkuntza eta probatu (30 min)

Talde bakoitzak bere sorkuntza eraikitzen eta probatzen du.

3. ikasgaia - Ideiak eta gogoetak
Proba eta iterazioa (30 min)

Bildu zure ikasleak proben pistan eta aurkeztu talde bakoitzari bere ideia eta konponbidea.
Sorkuntzak probatzen dira eta talde bakoitzak gainerako ikasleen iruzkinak jasotzen ditu.

I[ruzkinen arabera, sorkuntzak hobetzen dira, horretarako denborarik badago.
Hausnarketak eta laburpena (15 min)

- Zer ikasi dugu?

- Zaila izan da ideietan pentsatzea?

- Zailaizan al zen zuen ideia gauzatzea?

- Non aplika dezakegu ikasi duguna?

- Eta abar.
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1. gehigarria - Aukeratu historia garrantzitsu bat

«Tontoen istorioak» edo txantxetako ipuinak kultura askotan daude! Ondoko «tonto» herri bati
edo talde jakin bati buruzko istorio umoretsuak kontatzea fenomeno globala da. Hona hemen
adibide batzuk:

® Molbohistorier (Danimarka) — Umorezko ipuin herrikoiak, talde jakin bati iseka egitea
helburu dutenak, inozo, tonto edo trakets gisa irudikatuz.

® Tyltyl eta Jan (Herbehereak) — Baserritar xaloei buruzko istorioak, askotan Kampen
edo Urkekoak.

® Leperen txisteak: Andaluziako Lepe herriko jendeari buruzko istorioak eta txisteak.
Espainiako umorean, «Leperen txisteak» Lepeko biztanleak inozo edo ez oso
adimendun gisa irudikatzen dituzten txisteak dira.

® Gothamgo istorioak (Ingalaterra): «Gothameko jakintsuak» Gothameko biztanleei
buruzko kontakizun zaharrak dira, eta tontoan jarduten dute erregeak bisita ez ditzan.

® Schildbiirger Schildda-ko (Alemania) herritarrak («Die Schildbirger») komikoki leloak
diren gauzak egiten dituzten herriko biztanleen istorioak dira, adibidez, udaletxera
eguzkiaren argia zakuetan eramaten saiatzea.

® Nasreddin Hodja (Turkia eta Ekialde Ertaina) — Zerbait desberdina, tontoz jokatzen
duen arren, bere ipuinek mezu edo moralkeria sakonagoa izaten baitute txistearen
atzean.

Istorio horiek satira sozial eta entretenimendu herrikoi gisa balio izan ohi dute, eta
«txorakeriari» eta giza akatsei buruzko umorea unibertsala dela islatzen dute.

Istorioak irakurtzeko eta ulertzeko erraza izan behar du, eta ez luke 3-5 minutu baino gehiago
behar ozen irakurtzeko.

2. gehigarria - Memoria partekatuaren metodoa

https://www.laesesporet.dk/sites/default/files/inline-
files/Pixiudgave%20af%20det%20norske%20barnbokbad_tryk.pdf (danieraz).

Sarrera

Norvegiako barnebokbad-a (haurrentzako liburuen bainua) nobela baten bilbean sakontzeko
metodo nahiko osatua da. Metodo hau erabiltzearen asmoa da parte hartzen duten haurrei
«Zenbat irabazten duzu ?» eta «Zenbat denbora behar izan duzu liburua idazteko ?»
klasikoetatik harago doazen galderak egiteko tresnak ematea.

Metodoaren bertsio ez hain zehatza erabiltzea iradokitzen dugu. Hemen duzu berarekin lan
egiteko moduari buruzko gida bat.

Barnebokbad metodoa sakonago esploratu nahi baduzu, webgune honetan irakurri dezakezu
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gehiago: https://barnebokbad.no/om-metoden /

Memoria partekatua

Memoria partekatua haurrek liburuko istorioari, agertokiari eta pertsonaiei buruz duten
ezagutza suspertzeko diseinatutako ariketa da. Ariketa biribilean egiten da, haur guztiak
aulkietan esertzeko.

Irakasleak edo liburuzainak galdera bat egiten die ikasleei, adibidez: «Zer gogoratzen duzue
pertsonaia nagusiaz ?». lkasle bakoitzak datu bat ematen du eta gero txanda pasatzen du.
Ikasle bati ezer berririk bururatzen ez bazaio, «urratsa» esaten du. Ondoren, bideratzaileak
galdetu du ea norbaitek zerbait gehitu behar duen.

Pertsonaia nagusia zehatz-mehatz deskribatu denean, beste pertsonaia bati buruzko galdera
bati ekingo zaio, bilbeari edo agertokiari buruzkoa.

Ariketarako galderen adibideak:

® Zer gogoratzen duzu historia garatzen den munduaz?
® Zer gogoratzen duzu pertsonaien arteko harremanez?
® Zer gertatu da historian orain arte?

3. gehigarria - LEGO Spike programaziorako diapositibak
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The task:

Make a vehicle,
which can transport
the peasant to the
stork in the field
without damaging
the cornfield (too
much)

Materials:

o1 set of Lego
Spike Prime

oA peasant
(Lego-figure)

oA stork
(another Lego-figure)
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App:

Kortlink.dk/2maar
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4. gehigarria - lkaskuntzaren dimentsioak

Ikaskuntzaren Dimentsioak San Frantziskoko (AEB) Exploratoriumeko The Thinkering Studio-n
garatu ziren. AEB, eta hausnarketen inguruan egiten dugun lana sakonki inspiratzen da haien
lanean.
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IRIS Collaboration Engagement
Learning dimensions
Productive learing and media Engage in conversations, Actively participates in the
shares ideas, listens activity and the group

m;:;;f:&mmm i empathetically, and aligns Shows willingness to iterate
productive learning, students gain with the group Raquiests more time

luable ) A % Gives and receives Shows curiosity
R PR constructive feedback Immerses themselves
Use this structure to document l:k;sﬁznr:':f‘f::ﬁgtﬂes bised
learning and reflect on how

physical environments, activities,
and facilitation support learning.

Conceptual understanding
(teknologiforstaelse)

Through troubleshooting,
demonstrates how different
media and technologies
interact

Tests preliminary ideas
Makes observations and asks
questions

interests

Remains in the discomfort
during the process

Chooses an approach to start
Connects the project with
prior knowledge

Sets their own focus and
constraints

Uses external resources to
achieve the goal

Creativity

Connects the activity to
personal interests and
experiences

Works aesthetically
Explores and plays with
different possibilities

Zer nahi dugu parte-hartzaileek gure jardueretatik lortzea, eta nola ziurtatzen dugu hala
izatea?

Irakaskuntzaren kalitatea gai konplexua da eta, batzuetan, eztabaidagarria. Horregatik,
Ikaskuntza Dimentsioak erabiltzen ditugu, San Frantziskoko Exploratoriumak garatutako
tresna dinamikoa.

Ikaskuntza Dimentsioak erabiltzen ditugu ikaskuntza dokumentatzeko eta parte-hartzaileei
gure jardueren bidez esperientzia baliotsua eta esanguratsua ematea lortzen dugun
ebaluatzeko.

Gure abiapuntua

Jarduera bat garatu eta ebaluatzen dugunean, beti galdetzen diogu geure buruari: Zer ikasi
edo deskubritu nahi dugu jarduera honen bidez?

Prozesu zehatza eta zehaztua bermatzeko, hiru fasetan lan egiten dugu:
« Aurretiazko bilera

Jardueraren aurretik, bilera bat egiten dugu ikaskuntzako zein dimentsiotan eta zertan
(bi)

- Berdea, horia eta gorria
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Jardueran zehar, behatzaile bat dago, adostutako dimentsioetan eta adierazleetan
oinarrituta oharrak hartzen dituena.

Jarduera amaitu eta berehala, hausnarketa saio labur bat egingo dugu, eta, bertan,
jarduera ebaluatuko dugu, eredu gorri, hori eta berde bat erabiliz. Zerk funtzionatu
zuen ondo, zerk gaizki funtzionatu zuen eta zerk ez zuen batere funtzionatu?

« Ondorengo bilera

Hurrengo astean, jarduera behatu zuten pertsonarekin edo pertsonekin bildu ginen,
jardueran ikaskuntzaren dimentsioak nola islatu ziren sakonago aztertzeko.

Ebaluazio-esparru malgua

Gure jarduerak ebaluatzeko, ikaskuntza-dimentsio batzuk eta lotutako adierazleak erabiltzen
ditugu. Ikuspegi-arloak jarduera zehatzaren mende daude, eta, beraz, aldatu egiten dira
noizean behin. Hala ere, jardueren arteko ikaskuntzaren dimentsioak ere alderatzen ditugu,
patroiak identifikatzeko: dimentsio batzuk deskuidatzen ari diren, eguneratu behar diren edo
hobetu litezkeen.

Ikaskuntzaren dimentsioak funtsezkoak dira tailerreko parte-hartzaileen emaitzak
ebaluatzeko, baina baita gure jardueren zabaltasunari, sakontasunari eta, oro har, mailari
buruzko informazioa lortzeko ere.

Etengabeko hobekuntzarako tresna

Ikaskuntzaren dimentsioekin lan egitearen helburua ez da behin betiko erantzuna lortzea,
etengabeko garapena bermatzea baizik. Gure ikuspegia «bide egokian egotea» da, aurrez
zehaztutako helburu finko bat lortzea baino gehiago. Beraz, tresna ez da neurtzeko gailu bat;
aitzitik, laguntza dinamikoa izaten jarraitu behar du, hezitzaileei ikaskuntza-esperientzia
inspiratzaileak eta erakargarriak sortzen laguntzeko.
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