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WPROWADZENIE

Jesteście energią przyszłości

Energia napędza świat — to dzięki niej działa każde 
urządzenie, porusza się każdy pojazd, świeci każde 
światło. Ale równie ważna jest inna ta energia, która 
drzemie w młodych ludziach: ciekawość, chęć odkrywania 
i zmieniania świata.

Program OZEdukacja Powered by ENEA – Jesteś 
energią przyszłości! powstał, by tę energię obudzić 
i ukierunkować.

Projekt realizowany jest wspólnie przez Fundację Enea – 
Energia Wspólnoty i Fundację Future Minds.

To połączenie doświadczenia w edukacji i innowacji 
z troską o przyszłość energetyczną Polski.

Wspólnie tworzymy przestrzeń, w której młodzi ludzie 
uczą się nie tylko, jak działa energia, ale także jak 
świadomie z niej korzystać, jak ją chronić i jak dzięki niej 
zmieniać świat na lepsze.

Naszą misją jest budowanie pokolenia świadomych 
i odpowiedzialnych twórców przyszłości – ludzi, którzy 
rozumieją zależność między technologią, nauką i naturą.

Wierzymy, że edukacja o energii to nie tylko nauka 
o prądzie i panelach słonecznych, ale przede wszystkim 
o odpowiedzialności, współpracy i odwadze w myśleniu 
o jutrze.

OZEdukacja Powered by ENEA to ogólnopolski program 
edukacyjny, który łączy naukę o energii, ochronie 
środowiska i odnawialnych źródłach z praktycznym 
działaniem i robotyką LEGO® Education SPIKE™ Prime.

Celem programu jest nie tylko przekazanie wiedzy, 
ale przede wszystkim kształtowanie postaw – 
odpowiedzialności, współpracy i świadomości 
ekologicznej.

Uczniowie uczą się, że każdy z nas ma wpływ 
na przyszłość planety i że mądre korzystanie z energii jest 
jednym z najważniejszych wyzwań XXI wieku.

Dziękujemy, że dołączyliście do programu OZEdukacja – 
razem tworzymy energię przyszłości!

METODYKA PRACY

Zajęcia OZEdukacja łączą elementy edukacji 
formalnej z metodami aktywizującymi:
•	 STEAM (Science, Technology, Engineering, 

Arts, Mathematics) – interdyscyplinarne 
podejście do nauki, które łączy 
eksperymentowanie z kreatywnością,

•	 Inquiry-Based Learning (uczenie przez 
dociekanie) – uczniowie stawiają pytania 
i poszukują odpowiedzi,

•	 Design Thinking (projektowanie rozwiązań) 
– praca w zespołach nad realnym 
wyzwaniem,

•	 Learning by Doing (uczenie przez działanie) 
– robotyka, doświadczenia, praktyka.

ROLA NAUCZYCIELA

W tym programie nauczyciel nie jest 
egzaminatorem, a raczej przewodnikiem 
i mentorem.

Twoim zadaniem jest tworzenie przestrzeni, 
w której uczniowie mogą:
•	 samodzielnie szukać rozwiązań,
•	 popełniać błędy i wyciągać wnioski,
•	 współpracować w drużynie,
•	 odkrywać radość z działania 

i eksperymentowania.

Zamiast przekazywać gotowe odpowiedzi — 
zadajesz pytania, które pobudzają myślenie.

Zamiast oceniać — pomagasz zrozumieć 
i rozwijać pomysły.

Dzięki temu uczniowie przechodzą pełen cykl 
uczenia się poprzez działanie (learning by 
doing) i zaczynają rozumieć, że nauka może być 
fascynującą przygodą.
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STRUKTURA PROGRAMU

Cykl zajęć obejmuje 9 spotkań, które tworzą logiczną 
ścieżkę poznawczą.

Faza programu Zakres zajęć Cel dydaktyczny

1. Poznawcza Zajęcia 1–4 Poznanie pojęcia 
energii, źródeł 
OZE i zasad 
działania instalacji 
odnawialnych.

2. Badawcza Zajęcia 5–7 Analiza problemów, 
rozwijanie pomysłów 
i planowanie 
działań na rzecz 
oszczędzania energii.

3. Wdrożeniowa Zajęcia 8–9 Przygotowanie 
projektu 
edukacyjnego i jego 
prezentacja podczas 
turnieju.

Każde zajęcia składają się z dwóch uzupełniających się 
części:
•	 Projekt robotyczny – praca z zestawami LEGO® 

Education SPIKE™ Prime: budowanie, programowanie, 
testowanie.

•	 Projekt badawczy – rozmowy, doświadczenia 
i działania związane z tematyką energii.

DŁUGOFALOWY EFEKT

Po zakończeniu programu uczniowie:
•	 rozumieją, czym jest energia i jak powstaje,
•	 potrafią wskazać źródła odnawialne 

i nieodnawialne,
•	 znają sposoby oszczędzania energii w życiu 

codziennym,
•	 rozwijają kreatywność, współpracę 

i odpowiedzialność.

W ten sposób program OZEdukacja nie 
kończy się po dziewięciu lekcjach – staje się 
początkiem trwałej zmiany postaw wobec 
energii, środowiska i wspólnego działania.

JAK WSPIERAĆ PROCES DOCIEKANIA

Zadaniem uczniów nie jest zapamiętanie 
definicji, ale stawianie pytań i szukanie 
odpowiedzi.

Pomagaj im formułować pytania badawcze, np.:
•	 „Dlaczego to działa właśnie tak?”
•	 „Jak można by to zmienić, żeby oszczędzać 

energię?”
•	 „Czy można to zrobić taniej, szybciej, 

skuteczniej?”

Nie oceniaj szybko – pozwól im 
eksperymentować, popełniać błędy i wracać 
do prób. To właśnie w tym procesie uczą się 
najwięcej.
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JAK KORZYSTAĆ Z PODRĘCZNIKÓW

Program opiera się na dwóch uzupełniających 
materiałach:

Materiał Dla kogo Funkcja

Notatnik 
Inżyniera 
(dla 
uczniów)

Dla drużyn 
uczniowskich

Zawiera zadania, 
pytania, karty pracy, 
które prowadzą uczniów 
krok po kroku przez cykl 
zajęć.

Podręcznik 
nauczyciela

Dla 
prowadzącego

Zawiera scenariusze 
zajęć, wskazówki 
metodyczne, pytania 
otwierające i propozycje 
refleksji.

Oba podręczniki są zaprojektowane tak, aby tworzyły 
spójny duet.  Uczeń ma w ręku narzędzie do odkrywania 
i działania, a nauczyciel – mapę prowadzenia tej przygody.

JAK ŁĄCZYĆ ROBOTYKĘ Z TEMATYKĄ OZE

Celem programu nie jest nauka programowania dla 
samego kodu, lecz zrozumienie, jak technologia może 
wspierać ekologię.

Dlatego po każdej części technicznej z LEGO SPIKE™ 
warto zrobić krótką rozmowę łączącą oba światy:

„Co nasz robot robi podobnie jak elektrownia wiatrowa?”

 „Jakie elementy jego działania przypominają system 
energetyczny?”

 „Co moglibyśmy poprawić, żeby był bardziej efektywny?”

Dzięki temu uczniowie widzą sens nauki technicznej – 
robot staje się metaforą systemu energetycznego, a nie 
zabawką.

JAK PROWADZIĆ DYSKUSJE I 
REFLEKSJĘ

Każde zajęcia kończą się rozmową drużyny 
– to moment, w którym uczniowie zamieniają 
doświadczenie w wiedzę. Zachęcaj, by nie bali 
się mówić o tym, co im nie wyszło.

W refleksji najważniejsze są trzy pytania:
1.	 Co zrobiliśmy? (fakty, działania)
2.	 Czego się nauczyliśmy? (wnioski)
3.	 Jak możemy to wykorzystać dalej? (plan 

i zastosowanie)

Takie pytania rozwijają kompetencje 
metapoznawcze i pomagają budować postawę 
badacza.

WSPÓŁPRACA Z INNYMI 
NAUCZYCIELAMI

Program idealnie łączy się z treściami z:
•	 fizyki (energia, prąd, ruch),
•	 geografii (zasoby naturalne, klimat),
•	 przyrody (zjawiska w środowisku),
•	 informatyki (programowanie, robotyka),
•	 plastyki / techniki (projekty i wizualizacje).

Warto zaprosić kolegów z innych przedmiotów 
do współpracy przy projekcie — uczniowie 
zobaczą, że wiedza naprawdę się łączy.

WSKAZÓWKI ORGANIZACYJNE

Zadbaj o czas: każda lekcja trwa 60 minut, 
możesz rozszerzyć ją do 90 minut.

Przestrzeń: zapewnij miejsce na matę LEGO 
i wspólną pracę drużyn.

Sprzęt: przed lekcją sprawdź działanie hubów, 
czujników i oprogramowania SPIKE™ Prime.

Bezpieczeństwo: przypomnij zasady pracy 
z elementami konstrukcyjnymi (nie stawaj 
na macie, nie odkładaj robota na krawędzi 
stołu).



•	 Przygotujcie laptopa lub tablet, 
na którym zainstalujecie bezpłatne 
oprogramowanie do SPIKE PRIME

Czego potrzebuje drużyna?

•	 Otwórzcie zestawy robotyczne: 
LEGO Education SPIKE Prime oraz 
rozszerzenie do zestawy

•	 Znajdźcie miejsce na rozwinięcie 
maty konkursowej. 
Zestaw SUPERPOWERED zawiera 
klocki do zbudowania modeli misji, 
matę oraz dodatkowe elementy. 
Dzieci musza zbudować modele 
z dużą ostrożnością i uważnością, 
zgodnie z instrukcjami. 

•	 Będziecie potrzebować też  
podręcznika z Zasadami Robot 
Game oraz Notatnika Inżyniera. 
Możecie je wydrukować lub 
wyświetlać cyfrowe wersje 
na rzutniku lub komputerze.



Układ zajęć

Nr zajęć 
/ modułu

Tytuł O czym są zajęcia / cel Projekt robotyczny – 
zadanie

Projekt badawczy – 
zadanie

1 Startujemy 
z energią!

Wprowadzenie do 
programu, poznanie 
pojęcia energii i podstaw 
robotyki.

Budowa podstawowego 
robota, pierwsze testy 
misji na macie.

„Mapa dnia pełna energii” 
– odkrywanie, skąd 
czerpiemy energię i jak jej 
nie marnować.

2 Audyt zużycia 
energii w naszej 
szkole

Uczniowie analizują, 
gdzie w szkole energia się 
marnuje i jak to zmienić.

Trening precyzji jazdy 
robota, wykonywanie misji 
szkolnych.

„Mapa energii szkoły” – 
identyfikacja obszarów 
marnowania energii, 
rekomendacje zmian.

3 Odnawialne 
i nieodnawialne 
źródła energii

Poznanie źródeł energii, 
ich zalet i ograniczeń.

Budowa modeli 
związanych z OZE, 
ćwiczenie misji z energią.

Porównanie źródeł 
energii, wybór najbardziej 
obiecującego OZE dla 
regionu.

4 Jak działa 
odnawialna 
energia?

Praktyczne zrozumienie, 
jak działa energia słońca, 
wiatru i wody.

Programowanie robota 
do podążania po linii i test 
misji z magazynem energii.

Zaprojektowanie 
eksperymentu lub mini-
pokazu działania energii 
odnawialnej.

5 Jak oszczędzać 
energię 
mądrze?

Rozwijanie świadomości 
energetycznej w domu 
i w społeczności.

Doskonalenie strategii 
misji i współpracy 
drużynowej.

Tworzenie haseł 
i pomysłów 
zachęcających do 
oszczędzania energii.

6 Technologie 
przyszłości

Poznanie nowoczesnych 
rozwiązań 
oszczędzających energię 
– inteligentne budynki, 
czujniki, aplikacje.

Planowanie strategii 
robota i pisanie 
pseudokodu ruchów.

Projektowanie 
„inteligentnego budynku 
przyszłości” i wybór 
technologii do projektu.

7 Obalamy mity 
o odnawialnych 
źródłach 
energii

Krytyczne myślenie 
i weryfikacja informacji 
o OZE.

Udoskonalanie robota 
i jego programu – testy 
i poprawki.

Zbieranie i obalanie 
mitów o OZE, tworzenie 
argumentów opartych na 
faktach.

8 Od pomysłu do 
działania

Planowanie wdrożenia 
projektu edukacyjnego 
w praktyce.

Ustalanie strategii 
turniejowej, ćwiczenie 
precyzyjnych przejazdów.

Tworzenie planu działań: 
cel, kroki, partnerzy, 
harmonogram, materiały.

9 Czas na 
prezentację!

Podsumowanie 
i przygotowanie do 
turnieju – prezentacja 
wyników pracy.

Próbne przejazdy 
i doskonalenie robota do 
finału.

Opracowanie wystąpienia: 
scenariusz, podział 
ról, wizualizacje, próba 
generalna.

10 
(Do 
dodatkowe)

Kariera 
w sektorze 
energetycznym

Poznanie zawodów 
związanych z energetyką 
i zieloną transformacją.



Zajęcia 1Startujemy z energią!

Czas trwania: ok. 60-90 minut

PYTANIA, KTÓRE POMOGĄ PROWADZIĆ 
ROZMOWĘ
•	 Jak energia „pracuje” w waszym otoczeniu?
•	 Jakie urządzenia zużywają ją nawet wtedy, gdy nikt 

z nich nie korzysta?
•	 Co zrobilibyście, gdyby w szkole zabrakło prądu?
•	 Jak wasz robot przypomina działanie prawdziwego 

systemu energetycznego?
•	 Jakie małe działania mogą przynieść duże efekty?

EFEKT LEKCJI

Uczniowie poznali ideę programu OZEdukacja, zbudowali 
pierwszego robota i wykonali pierwszy krok w kierunku 
projektu edukacyjnego. Drużyna ma:
•	 zbudowanego i przetestowanego robota,
•	 listę urządzeń zużywających energię,
•	 jeden pomysł na wspólne działanie oszczędzające 

energię.

WSKAZÓWKI METODYCZNE
•	 Nie śpiesz się z budową – ważniejsze, by uczniowie 

rozumieli, co i dlaczego robią.
•	 Zwróć uwagę na podział ról w drużynie – unikaj 

sytuacji, gdzie jedna osoba robi wszystko.
•	 Staraj się, by uczniowie sami odkryli związek między 

robotem a ideą energii (np. „silnik robota to jego źródło 
energii – a jakie źródła mamy my?”).

•	 Każdy pomysł na oszczędzanie energii jest dobry, jeśli 
wynika z obserwacji – nie oceniaj, tylko pytaj.

MATERIAŁY I PRZYGOTOWANIE:
•	 Zestaw LEGO® Education SPIKE™ Prime 

i rozszerzenie
•	 Mata konkursowa i modele z torebek nr 4, 6, 

8
•	 Laptopy lub tablety z zainstalowaną 

aplikacją SPIKE™ Prime
•	 Notatnik Inżyniera dla drużyny i kartki 

do notatek
•	 Zasady Robot Game (wydrukowane lub 

cyfrowe)

Przed zajęciami sprawdź:
•	 czy aplikacja SPIKE działa i zestawy są 

w pełni naładowane,
•	 czy wszystkie elementy modeli są gotowe 

do użycia,
•	 czy w sali jest miejsce na rozłożenie maty 

i swobodne testowanie robotów.

CELE LEKCJI

Po zajęciach uczniowie:
•	 rozumieją, czym jest energia i skąd się 

bierze,
•	 potrafią wskazać przykłady urządzeń, które 

zużywają energię,
•	 potrafią wymienić sposoby jej oszczędzania 

w szkole i w domu,
•	 potrafią zbudować i zaprogramować 

podstawowego robota SPIKE™ Prime,
•	 potrafią współpracować w zespole 

i podzielić się zadaniami,
•	 rozumieją, że oszczędzanie energii to realne 

działanie na rzecz środowiska.

KOMPETENCJE STEAM ROZWIJANE 
PODCZAS ZAJĘĆ:
•	 Myślenie naukowe i inżynieryjne 

(testowanie, analiza, poprawa)
•	 Świadomość ekologiczna i społeczna
•	 Kreatywność i innowacyjność
•	 Współpraca i komunikacja



Zajęcia 1Startujemy z energią!

Przebieg zajęć -  60 minut (wersja podstawowa)

Etap Min Działania uczniów Rola nauczyciela

Wprowadzenie: 
Energia jest 
wszędzie

5 Uczniowie czytają wprowadzenie 
z Notatnika. Rozmawiają o tym, czym dla 
nich jest energia i gdzie ją spotykają.

Wprowadza kontekst programu 
OZEdukacja (krótko: to projekt, 
w którym uczniowie zostają inżynierami 
i badaczami energii). Zadaje pytania: 
„Jak wygląda energia wokół nas?”, „Co się 
dzieje, gdy jej zabraknie?”.

Projekt 
robotyczny – 
Zadanie 1

20 Drużyny otwierają aplikację SPIKE™ Prime 
i wykonują ćwiczenia początkowe 1–6. 
Budują podstawowego robota i testują 
jego ruch.

Pomaga organizacyjnie i technicznie. 
Zachęca do testowania różnych 
prędkości i sposobów zatrzymania. 
Podkreśla znaczenie precyzji 
i współpracy.

Projekt 
robotyczny – 
Zadanie 2

15 Drużyny budują modele z torebek 4, 6 i 8. 
Ustawiają je na macie i obserwują, jak 
robot może z nimi współpracować.

Wspiera uczniów w rozpoznaniu 
zależności między modelem a misją. 
Prowadzi rozmowę: „Które z tych misji 
mają związek z energią?”, „Co symbolizują 
te modele?”.

 Projekt 
badawczy –  
Mapa dnia pełna 
energii

15 Uczniowie wykonują zadania z sekcji 
projektu badawczego: wypisują 
czynności z dnia codziennego 
i zaznaczają, skąd pochodzi energia.

Moderuje rozmowę: „Które czynności 
wymagają najwięcej energii? Czy zawsze 
musi to być prąd?”.

Dyskusja 
i podsumowanie

5 Uczniowie dzielą się pomysłami, 
wybierają jedno działanie, które można 
wprowadzić już dziś.

Zapisuje pomysły uczniów. Na koniec 
podkreśla, że to pierwsza misja drużyny 
na drodze do „oszczędzania energii”.



Zajęcia 1Startujemy z energią!

Przebieg zajęć -  dodatkowe 30 minut (rozszerzenie)

Etap Min Działania uczniów Rola nauczyciela

Rozszerzenie 
robotyczne

15 Uczniowie kontynuują ćwiczenia 
7–10 w SPIKE™ Prime. Testują 
zatrzymywanie robota na znaczniku, 
manewrowanie, obrót o 90°

Zachęca do modyfikacji kodu, np. zmiany 
prędkości, dodania czujnika. Można 
wprowadzić mini-zawody: „Który robot 
najdokładniej wraca do startu?”.

Pogłębienie 
projektu 
badawczego

15 Drużyny rozbudowują pomysły z karty 
pracy – tworzą mini-plakat „Nasza 
pierwsza misja oszczędzania energii” lub 
notatkę w Notatniku

Motywuje: „Jak możecie zmierzyć, czy 
wasze działanie naprawdę oszczędza 
energię?” „Jak przekonacie innych 
uczniów, by się dołączyli?”.

ZADANIE MIĘDZY ZAJĘCIAMI (MOST 
DO ZAJĘĆ 2)

Poproś uczniów, by do kolejnych zajęć 
przygotowali krótką notatkę lub zdjęcie: 
„Gdzie w mojej szkole marnuje się energia?”
•	  Te obserwacje posłużą jako punkt startowy 

do Zajęć 2 – Audyt zużycia energii w naszej 
szkole.

NOTATKI TRENERA
•	 Co się udało
•	 Co wymaga wsparcia
•	 Pomysły na rozwinięcie



Zajęcia 2 Audyt zużycia energii w naszej szkole

Czas trwania: ok. 60-90 minut

PYTANIA, KTÓRE POMOGĄ PROWADZIĆ 
ROZMOWĘ
•	 Gdzie w szkole energia jest najbardziej marnowana?
•	 Jakie działania można wprowadzić od razu, a które 

wymagają zgody lub wsparcia dorosłych?
•	 Co mogłoby się zmienić, gdyby każdy uczeń 

wprowadził choć jedną zasadę oszczędzania energii?
•	 Jak możecie zaprezentować swoje obserwacje innym?

EFEKT LEKCJI

Uczniowie przeprowadzili audyt zużycia energii w szkole 
i potrafią wskazać konkretne miejsca wymagające zmian.

Drużyna ma:
•	 opracowaną „mapę energii szkoły”,
•	 trzy wybrane obszary do poprawy,
•	 pierwsze pomysły na działania w ramach projektu 

edukacyjnego,
•	 przetestowanego robota, który wykonuje dokładne 

przejazdy i zatrzymania.

WSKAZÓWKI METODYCZNE
•	 Zachęć uczniów, by w audycie energii nie szukali 

winnych, tylko możliwości poprawy.
•	 W pracy projektowej skup się na pytaniach: „Dlaczego 

tu energia się marnuje?” zamiast „Kto zapomniał 
zgasić światło?”.

•	 Jeśli to możliwe, poproś o wsparcie woźnych lub 
nauczycieli – uczniowie poczują, że ich pomysły są 
traktowane poważnie.

•	 Podczas pracy z robotami podkreśl znaczenie precyzji 
– audyt to także „inżynierskie badanie” dokładności 
ruchu.

MATERIAŁY I PRZYGOTOWANIE:
•	 Zestaw LEGO® Education SPIKE™ Prime 

i rozszerzenie
•	 Mata konkursowa i modele z torebek nr 11–13
•	 Laptopy lub tablety z aplikacją SPIKE™ Prime
•	 Notatnik Inżyniera i Zasady Robot Game 

(wydrukowane lub cyfrowe)
•	 Plan szkoły lub kartka A3 do narysowania 

„mapy energii”
•	 Kolorowe mazaki lub karteczki 

samoprzylepne

Przed zajęciami sprawdź:
•	 czy roboty są w pełni naładowane,
•	 czy mata konkursowa jest poprawnie 

ustawiona,
•	 czy uczniowie mają miejsce do pracy 

zespołowej.

CELE LEKCJI

Po zajęciach uczniowie:
•	 Po zajęciach uczniowie:
•	 potrafią zidentyfikować miejsca w szkole, 

w których energia jest marnowana,
•	 rozumieją, że proste działania mogą 

ograniczyć zużycie energii,
•	 potrafią analizować dane i tworzyć 

rekomendacje dotyczące oszczędzania 
energii,

•	 potrafią zaprogramować robota tak, by 
wykonywał dokładne i powtarzalne ruchy,

•	 uczą się współpracy i krytycznego myślenia,
•	 przygotowują pierwsze wnioski do projektu 

edukacyjnego.

KOMPETENCJE STEAM ROZWIJANE 
PODCZAS ZAJĘĆ:
•	 Myślenie naukowe i analityczne
•	 Rozwiązywanie problemów i testowanie 

hipotez
•	 Współpraca zespołowa i komunikacja
•	 Świadomość ekologiczna 

i odpowiedzialność społeczna



Zajęcia 2 Audyt zużycia energii w naszej szkole

Przebieg zajęć -  60 minut (wersja podstawowa)

Etap Min Działania uczniów Rola nauczyciela

Wprowadzenie 
– detektywi 
energii

5 Uczniowie dzielą się obserwacjami 
z poprzedniego zadania „Gdzie w mojej 
szkole marnuje się energia?”.

Wprowadza kontekst: audyt to 
śledztwo energetyczne. Zadaje pytania: 
„Co najczęściej widzicie w szkole 
niepotrzebnie włączone?”, „Kto może 
pomóc w zmianach?”.

Projekt 
robotyczny –
Zadanie 1

20 Drużyny otwierają aplikację SPIKE™ 
Prime, wybierają lekcję Obóz treningowy 
1 – Nauka jazdy. Testują precyzyjne 
zatrzymania i skręty.

Pomaga w ustawieniu robota, tłumaczy 
znaczenie dokładności w pomiarach. 
Zachęca do testowania różnych 
prędkości.

Projekt 
robotyczny –
Zadanie 2

15 Uczniowie budują modele z torebek 
11–13 i ustawiają je na macie. Sprawdzają, 
jak robot może do nich dojechać i co 
symbolizują w kontekście energii.

Pomaga połączyć misje z tematyką 
audytu: „Jak te modele pokazują 
przepływ energii lub jej marnowanie?”.

Projekt 
badawczy –
Mapa energii 
szkoły

15 Uczniowie rysują plan szkoły lub piętra 
i zaznaczają miejsca, gdzie energia jest 
marnowana. Dopisują notatki i pierwsze 
rekomendacje.

Moderuje dyskusję: „Które miejsca 
możemy zmienić sami, a gdzie potrzebna 
będzie pomoc dorosłych?”.

Dyskusja 
i podsumowanie

5 Uczniowie prezentują swoje mapy energii 
i wybierają trzy najważniejsze obszary do 
poprawy.

Podkreśla, że to początek ich 
projektu badawczego. Zachęca do 
sfotografowania mapy jako dokumentacji.



Zajęcia 2

Przebieg zajęć -  dodatkowe 30 minut (rozszerzenie)

Etap Min Działania uczniów Rola nauczyciela

Rozszerzenie 
robotyczne

15 Drużyny programują robota, aby 
przejechał po wyznaczonej trasie 
symbolizującej obieg energii w szkole.

Zachęca do tworzenia własnych misji – 
np. robot dostarcza energię do sali lub 
„naprawia” źródło marnowania prądu.

Pogłębienie 
projektu 
badawczego 
– Raport 
energetyczny

15 Uczniowie dopisują do mapy krótkie 
rekomendacje: co można poprawić, kto 
może pomóc, jakie będą efekty.

Motywuje pytaniami: „Jak przekonacie 
innych, żeby oszczędzali energię?”, „Którą 
zmianę możecie wprowadzić już dziś?”.

ZADANIE MIĘDZY ZAJĘCIAMI (MOST 
DO ZAJĘĆ 3)

Poproś uczniów, by znaleźli informacje 
o odnawialnych i nieodnawialnych źródłach 
energii – mogą przygotować notatki, rysunki lub 
wyszukać przykłady z okolicy.

Zebrane materiały będą punktem 
wyjścia do kolejnych zajęć – „Odnawialne 
i nieodnawialne źródła energii”.

NOTATKI TRENERA
•	 Co się udało
•	 Co wymaga wsparcia
•	 Pomysły na rozwinięcie

 Audyt zużycia energii w naszej szkole



Zajęcia 3Odnawialne i nieodnawialne źródła energii

Czas trwania: ok. 60-90 minut

PYTANIA, KTÓRE POMOGĄ PROWADZIĆ 
ROZMOWĘ
•	 Jakie znacie źródła energii odnawialnej 

i nieodnawialnej?
•	 Jakie są ich zalety i wady?
•	 Co by się stało, gdybyśmy korzystali tylko z jednego 

rodzaju energii?
•	 Jakie źródło energii jest najbardziej przyszłościowe 

i dlaczego?

EFEKT LEKCJI

Uczniowie potrafią rozróżniać rodzaje źródeł energii, 
rozumieją ich znaczenie i wpływ na środowisko.

Drużyna ma:
•	 listę źródeł energii w swojej okolicy,
•	 wybrane źródło, które uznała za najbardziej 

obiecujące,
•	 pomysły na jego praktyczne wykorzystanie w projekcie 

edukacyjnym.

WSKAZÓWKI METODYCZNE
•	 Zachęcaj uczniów do myślenia o energii globalnie 

i lokalnie – jakie źródła są dostępne w Polsce, a jakie 
w ich regionie?

•	 Jeśli to możliwe, wykorzystaj zdjęcia lub mapy 
pokazujące elektrownie wiatrowe, wodne, słoneczne.

•	 Pomóż uczniom zrozumieć, że żadne źródło nie jest 
idealne – ważna jest równowaga i mądre wykorzystanie 
zasobów.

MATERIAŁY I PRZYGOTOWANIE:
•	 Zestaw LEGO® Education SPIKE™ Prime 

i rozszerzenie
•	 Mata konkursowa i modele z torebek nr 2, 3, 

6, 15
•	 Laptopy lub tablety z aplikacją SPIKE™ Prime
•	 Notatnik Inżyniera i Zasady Robot Game 

(wydrukowane lub cyfrowe)
•	 Karty pracy lub kartki A4 do notatek 

o źródłach energii
•	 Kolorowe markery lub kredki do stworzenia 

schematów
•	 Przed zajęciami sprawdź:
•	 czy roboty są gotowe do jazdy i czujniki 

działają poprawnie,
•	 czy mata jest rozłożona i czy są na niej 

wszystkie modele.

CELE LEKCJI

Po zajęciach uczniowie:
•	 rozumieją różnicę między odnawialnymi 

a nieodnawialnymi źródłami energii,
•	 potrafią wskazać lokalne przykłady źródeł 

energii,
•	 potrafią zaprogramować robota 

do wykonywania misji związanych 
z tematem energii,

•	 potrafią analizować zalety i ograniczenia 
różnych źródeł,

•	 rozwijają umiejętność pracy w grupie 
i formułowania wniosków.

KOMPETENCJE STEAM ROZWIJANE 
PODCZAS ZAJĘĆ:
•	 Krytyczne myślenie i analiza danych
•	 Zastosowanie wiedzy naukowej w praktyce
•	 Praca zespołowa i komunikacja
•	 Zrozumienie związków między technologią 

a środowiskiem



Przebieg zajęć -  60 minut (wersja podstawowa)

Etap Min Działania uczniów Rola nauczyciela

Wprowadzenie 
– Energia wokół 
nas

5 Uczniowie wymieniają znane źródła 
energii. Nauczyciel pokazuje przykłady 
(np. zdjęcia farm wiatrowych, paneli 
słonecznych).

Wprowadza temat: „Czy każda energia 
jest odnawialna?”. Zadaje pytania: „Jakie 
źródła macie w swoim regionie?”, „Które 
są przyjazne środowisku?”.

Projekt 
robotyczny – 
Zadanie 1

20 Drużyny otwierają aplikację SPIKE™ 
Prime, wybierają lekcję Obóz treningowy 
2 – Zabawa z obiektami. Projektują robota 
do wykonania misji zbierania dysków 
energii.

Pomaga w projektowaniu i testowaniu. 
Pyta: „Jak robot może symbolizować 
pozyskiwanie energii z różnych źródeł?”.

Projekt 
robotyczny – 
Zadanie 2

15 Uczniowie budują modele z torebek 2, 
3, 6, 15 i ustawiają je na macie. Testują 
misje związane z magazynowaniem 
i transportem energii.

Pomaga łączyć misje z ideą różnych 
źródeł energii. Zachęca do porównania 
pracy robota z rzeczywistymi procesami 
w elektrowniach.

Projekt 
badawczy – 
Źródła energii 
w naszej okolicy

15 Uczniowie tworzą dwie listy: 
źródła odnawialne i nieodnawialne. 
Zaznaczają, które z nich występują w ich 
miejscowości lub regionie. Omawiają 
zalety i wady każdego.

Moderuje rozmowę: „Które źródło 
energii uważacie za najważniejsze?”, 
„Czy można połączyć kilka, by stworzyć 
zrównoważony system?”.

Dyskusja 
i podsumowanie

5 Uczniowie podsumowują wyniki, 
wybierają jedno źródło energii, które 
chcieliby wykorzystać w projekcie.

Podkreśla, że to źródło stanie się 
punktem wyjścia do następnych zajęć 
o działaniu energii odnawialnej.

Zajęcia 3Odnawialne i nieodnawialne źródła energii



Przebieg zajęć -  dodatkowe 30 minut (rozszerzenie)

Etap Min Działania uczniów Rola nauczyciela

Rozszerzenie 
robotyczne – 
Test energii

15 Drużyny modyfikują robota tak, by 
przenosił „dyski energii” (np. kolorowe 
klocki). Testują różne sposoby 
transportu.

Zachęca do eksperymentowania – jak 
zmienia się efektywność robota przy 
różnej prędkości lub konstrukcji.

Pogłębienie 
projektu 
badawczego – 
Nasze źródło 
przyszłości

15 Uczniowie przygotowują krótką 
prezentację lub plakat o wybranym źródle 
odnawialnym, które uznali za najlepsze 
dla swojego regionu.

Motywuje pytaniami: „Jak to źródło 
zmieniłoby waszą szkołę lub 
miejscowość?”, „Co trzeba, by mogło 
działać u was?”.

ZADANIE MIĘDZY ZAJĘCIAMI (MOST 
DO ZAJĘĆ 4)

Poproś uczniów, by przynieśli przykłady 
urządzeń działających dzięki energii 
odnawialnej (np. lampy solarne, wiatraczki, 
zabawki na baterie słoneczne) lub znaleźli ich 
zdjęcia.

To będzie punkt startowy do kolejnych zajęć – 
„Jak działa odnawialna energia?”.

NOTATKI TRENERA
•	 Co się udało
•	 Co wymaga wsparcia
•	 Pomysły na rozwinięcie

Zajęcia 3Odnawialne i nieodnawialne źródła energii



Zajęcia 4Jak działa odnawialna energia?

Czas trwania: ok. 60-90 minut

PYTANIA, KTÓRE POMOGĄ PROWADZIĆ 
ROZMOWĘ
•	 Jak energia ze słońca, wiatru lub wody może zasilać 

urządzenia?
•	 Czy energia odnawialna działa tylko w słoneczne lub 

wietrzne dni?
•	 Jakie zalety ma korzystanie z OZE w szkole lub 

w domu?
•	 Co można zrobić, by więcej urządzeń działało dzięki 

energii odnawialnej?

EFEKT LEKCJI

Uczniowie potrafią wyjaśnić, jak działa energia odnawialna 
i wskazać praktyczne przykłady jej wykorzystania.

Drużyna ma:
•	 przetestowanego robota poruszającego się wzdłuż 

linii do magazynu energii,
•	 pomysł na prosty pokaz lub eksperyment wyjaśniający 

działanie odnawialnych źródeł energii,
•	 przygotowane wnioski do dalszej pracy projektowej.

WSKAZÓWKI METODYCZNE
•	 Zadbaj, by uczniowie zobaczyli zależność: źródło 

energii → przekształcenie → użycie.
•	 Jeśli masz możliwość, pokaż działanie prostych 

urządzeń (np. lampka solarna, wiatraczek).
•	 Zachęć uczniów do współpracy i samodzielnych 

prób – nawet najprostsze eksperymenty rozwijają 
zrozumienie.

•	 W rozmowie odwołuj się do zajęć 3 – przypomnij, które 
źródła uznali za najciekawsze.

MATERIAŁY I PRZYGOTOWANIE:
•	 Zestaw LEGO® Education SPIKE™ Prime 

i rozszerzenie
•	 Mata konkursowa i modele z torebek nr 5, 9, 

10
•	 Laptopy lub tablety z aplikacją SPIKE™ Prime
•	 Notatnik Inżyniera i Zasady Robot Game 

(wydrukowane lub cyfrowe)
•	 Pomocnicze zdjęcia lub krótkie filmy 

pokazujące działanie paneli słonecznych, 
turbin wiatrowych, elektrowni wodnych

•	 Materiały do mini-eksperymentów (np. mała 
lampka solarna, wiatraczek, model koła 
wodnego – jeśli dostępne)

CELE LEKCJI

Po zajęciach uczniowie:
•	 rozumieją, czym są odnawialne źródła 

energii i jak przekształcają siły natury 
w energię elektryczną,

•	 potrafią wskazać przykłady wykorzystania 
słońca, wiatru i wody do produkcji energii,

•	 potrafią zaprogramować robota tak, by 
wykonał misję związaną z magazynem 
energii,

•	 rozwijają umiejętność eksperymentowania 
i formułowania wniosków.

KOMPETENCJE STEAM ROZWIJANE 
PODCZAS ZAJĘĆ:
•	 Myślenie naukowe i inżynieryjne
•	 Praktyczne zastosowanie wiedzy
•	 Obserwacja i wnioskowanie
•	 Współpraca i kreatywność



Przebieg zajęć -  60 minut (wersja podstawowa)

Etap Min Działania uczniów Rola nauczyciela

Wprowadzenie 
– Siła natury 
w działaniu

10 Uczniowie oglądają krótkie materiały 
(zdjęcia, filmy) pokazujące działanie 
energii odnawialnej. Wymieniają 
urządzenia działające dzięki słońcu, 
wiatrowi, wodzie.

Rozpoczyna rozmowę: „Jak to możliwe, 
że słońce ładuje lampę?”, „Które 
z tych źródeł jest najłatwiejsze do 
wykorzystania w szkole?”.

Projekt 
robotyczny – 
Zadanie 1

20 Uczniowie otwierają aplikację SPIKE™ 
Prime, lekcję Obóz treningowy 3 – 
Reagowanie na linię. Programują robota 
do poruszania się po trasie i zatrzymania 
przy modelu magazynu energii.

Pomaga zrozumieć zasadę działania 
czujnika koloru i jego zastosowanie 
w misjach. Zachęca do testowania 
różnych ustawień.

Projekt 
robotyczny – 
Zadanie 2

15 Drużyny budują modele z torebek 5, 9, 
10, ustawiają je na macie i testują ich 
powiązanie z misjami.

Wspiera uczniów w łączeniu misji 
z tematyką odnawialnych źródeł. Pyta: 
„Co symbolizują te modele?”, „Jak działają 
w rzeczywistej elektrowni?”.

Projekt 
badawczy 
– Energia 
w działaniu

10 Uczniowie wymyślają prosty sposób 
pokazania, jak działa energia odnawialna 
– np. mini-pokaz, plakat, eksperyment lub 
film.

Moderuje rozmowę: „Jak możecie 
pokazać to innym w szkole?”, „Jakie 
źródło będzie najłatwiejsze do 
zademonstrowania?”.

Dyskusja 
i podsumowanie

5 Uczniowie dzielą się pomysłami 
i wybierają jedno źródło, które 
zaprezentują podczas kolejnych zajęć.

Zachęca do refleksji: „Jak energia 
odnawialna zmienia nasze życie?”.

Zajęcia 4Jak działa odnawialna energia?



Przebieg zajęć -  dodatkowe 30 minut (rozszerzenie)

Etap Min Działania uczniów Rola nauczyciela

Rozszerzenie 
robotyczne – 
Linia energii

15 Uczniowie programują robota tak, by 
przejeżdżał wzdłuż wyznaczonej linii 
i zatrzymywał się przy wybranym modelu 
(np. turbinie lub panelu).

Pomaga w dopracowaniu programu 
i zachęca do samodzielnych poprawek.

Pogłębienie 
projektu 
badawczego – 
Pokaz energii

15 Drużyny przygotowują mini-pokaz 
(plakat, filmik, eksperyment), w którym 
prezentują działanie wybranego źródła 
energii.

Motywuje pytaniami: „Jak możecie to 
wytłumaczyć młodszym uczniom?”, „Co 
było dla was największym odkryciem?”.

ZADANIE MIĘDZY ZAJĘCIAMI (MOST 
DO ZAJĘĆ 5)

Poproś uczniów, by w domu obserwowali, jak 
korzystają z energii – co można byłoby uprościć 
lub ograniczyć. Niech zapiszą 3 pomysły 
na oszczędzanie energii w codziennym życiu.

To będzie punkt startowy do kolejnych zajęć – 
„Jak oszczędzać energię mądrze?”.

NOTATKI TRENERA
•	 Co się udało
•	 Co wymaga wsparcia
•	 Pomysły na rozwinięcie

Zajęcia 4Jak działa odnawialna energia?



Zajęcia 5Jak oszczędzać energię mądrze?

Czas trwania: ok. 60-90 minut

PYTANIA, KTÓRE POMOGĄ PROWADZIĆ 
ROZMOWĘ
•	 Gdzie w naszej codzienności marnuje się najwięcej 

energii?
•	 Co możemy zrobić natychmiast, bez żadnych 

kosztów?
•	 Jak przekonać innych, by oszczędzali energię?
•	 Jakie hasło lub pomysł mogłyby poruszyć waszych 

rówieśników?

EFEKT LEKCJI

Uczniowie opracowują zestaw pomysłów i haseł 
promujących mądre korzystanie z energii.

Drużyna ma:
•	 listę działań oszczędzających energię,
•	 3–5 pomysłów z krótkimi hasłami,
•	 wybrane hasło przewodnie do dalszej pracy 

projektowej,
•	 przetestowaną strategię robota w misjach 

wymagających precyzji.

WSKAZÓWKI METODYCZNE
•	 Wprowadź temat w sposób angażujący – zapytaj, kto 

w domu „zapomina” wyłączyć światło albo ładowarkę.
•	 W części projektowej zachęcaj do prostych, 

wykonalnych działań – nawet mała zmiana ma 
znaczenie.

•	 Jeśli czas pozwala, zorganizuj mini-głosowanie 
na najlepsze hasło.

•	 W rozmowie odwołuj się do poprzednich lekcji – 
uczniowie już wiedzą, skąd pochodzi energia i jak 
działa.

MATERIAŁY I PRZYGOTOWANIE:
•	 Zestaw LEGO® Education SPIKE™ Prime 

i rozszerzenie
•	 Mata konkursowa
•	 Laptopy lub tablety z aplikacją SPIKE™ Prime
•	 Notatnik Inżyniera i Zasady Robot Game
•	 Kartki A3, flamastry, kolorowe karteczki 

do tworzenia haseł
•	 Przykładowe plakaty lub kampanie 

dotyczące oszczędzania energii

CELE LEKCJI

Po zajęciach uczniowie:
•	 rozumieją, dlaczego warto oszczędzać 

energię w domu, szkole i społeczności,
•	 potrafią wskazać miejsca i sytuacje, 

w których energia jest marnowana,
•	 tworzą propozycje działań i haseł 

promujących oszczędzanie energii,
•	 potrafią współpracować i prezentować 

swoje pomysły,
•	 doskonalą umiejętność sterowania robotem 

i planowania misji.

KOMPETENCJE STEAM ROZWIJANE 
PODCZAS ZAJĘĆ:
•	 Myślenie krytyczne i planowanie działań
•	 Komunikacja i współpraca zespołowa
•	 Kreatywność i projektowanie rozwiązań
•	 Świadomość ekologiczna i społeczna 

odpowiedzialność



Przebieg zajęć -  60 minut (wersja podstawowa)

Etap Min Działania uczniów Rola nauczyciela

Wprowadzenie 
– Energia na co 
dzień

10 Uczniowie analizują przykłady 
codziennych sytuacji związanych 
z energią (np. światło, komputer, 
ładowarka).

Rozpoczyna rozmowę: „Co zużywa 
energię niepotrzebnie?”, „Kiedy my sami 
marnujemy energię?”.

Projekt 
robotyczny 
– Ćwiczenie 
z precyzji

20 Drużyny otwierają lekcję Wspierana 
misja w SPIKE™ Prime. Ćwiczą dokładne 
przejazdy i zatrzymania.

Pomaga w analizie kodu i strategii. 
Podkreśla znaczenie precyzji 
i współpracy.

Projekt 
badawczy – 
Pomysły na 
oszczędzanie 
energii

20 Uczniowie wymyślają 3–5 sposobów na 
mądre korzystanie z energii w domu, 
szkole lub społeczności.

Moderuje rozmowę: „Które pomysły są 
najłatwiejsze do wprowadzenia?”, „Jak 
możecie zachęcić innych do działania?”.

Tworzenie haseł 
i sloganów

5 Drużyny tworzą krótkie hasła promujące 
oszczędzanie energii.

Pomaga dopracować język – hasła mają 
być proste, pozytywne i inspirujące.

Dyskusja 
i podsumowanie

5 Uczniowie wybierają najlepsze hasło 
w zespole i prezentują je klasie.

Zapisuje hasła – mogą posłużyć 
w projekcie edukacyjnym lub kampanii 
szkolnej.

Zajęcia 5Jak oszczędzać energię mądrze?



Przebieg zajęć -  dodatkowe 30 minut (rozszerzenie)

Etap Min Działania uczniów Rola nauczyciela

Rozszerzenie 
robotyczne 
– Strategia 
precyzyjnych 
misji

15 Uczniowie modyfikują kod robota, by 
poprawić jego dokładność i czas reakcji.

Pomaga w testach i omawia różnice 
między wersjami programu.

Pogłębienie 
projektu 
badawczego 
– Nasze hasło 
w działaniu

15 Uczniowie tworzą mini-plakat lub szkic 
kampanii (np. plakat, post, ulotka) 
z wykorzystaniem swojego hasła.

Zachęca do kreatywności: „Jak sprawić, 
żeby inni naprawdę to zauważyli?”.

ZADANIE MIĘDZY ZAJĘCIAMI (MOST 
DO ZAJĘĆ 6)

Poproś uczniów, by znaleźli przykłady 
nowoczesnych technologii, które pomagają 
oszczędzać energię – np. inteligentne domy, 
czujniki ruchu, panele fotowoltaiczne, aplikacje 
monitorujące zużycie prądu.

To będzie punkt startowy do kolejnych zajęć – 
„Technologie przyszłości”.

NOTATKI TRENERA
•	 Co się udało
•	 Co wymaga wsparcia
•	 Pomysły na rozwinięcie

Zajęcia 5Jak oszczędzać energię mądrze?



Zajęcia 6Technologie przyszłości

Czas trwania: ok. 60-90 minut

PYTANIA, KTÓRE POMOGĄ PROWADZIĆ 
ROZMOWĘ
•	 Jakie technologie pomagają dziś oszczędzać energię?
•	 Czy technologia zawsze jest przyjazna środowisku?
•	 Jak wyglądałby wasz „inteligentny dom” lub szkoła 

przyszłości?
•	 W jaki sposób roboty mogą wspierać oszczędzanie 

energii?

EFEKT LEKCJI

Uczniowie rozumieją rolę technologii w procesie 
transformacji energetycznej i potrafią zaplanować własne 
rozwiązania wspierające efektywne wykorzystanie energii.

Drużyna ma:
•	 opracowany pseudokod misji robota,
•	 koncepcję inteligentnego budynku przyszłości,
•	 wybraną technologię do zaprezentowania w projekcie 

edukacyjnym.

WSKAZÓWKI METODYCZNE
•	 Pokaż uczniom przykłady realnych rozwiązań – 

aplikacje mierzące zużycie energii, czujniki ruchu, 
inteligentne oświetlenie.

•	 Zwróć uwagę na równowagę między wygodą 
a ekologią: technologia powinna służyć człowiekowi 
i środowisku.

•	 Zachęcaj uczniów do zapisywania pseudokodu – to 
pomaga planować logiczne kroki i strategię działania 
robota.

•	 W projekcie badawczym podkreśl, że nawet mała 
innowacja może mieć duży wpływ.

•	 Przed zajęciami przygotuj karty pracy, która 
znajduje się na następnej stronie. Uczniowie mogą 
na nich zapisywać kroki robota i rysować jego trasę 
na schemacie maty.

•	 Zachęć drużyny, by po testach dopisywały uwagi 
i poprawki — to pomoże im doskonalić plan działania 
przed turniejem.

MATERIAŁY I PRZYGOTOWANIE:
•	 Zestaw LEGO® Education SPIKE™ Prime 

i rozszerzenie
•	 Mata konkursowa
•	 Laptopy lub tablety z aplikacją SPIKE™ Prime
•	 Notatnik Inżyniera i Zasady Robot Game
•	 Karty pracy lub papier A3 

do zaprojektowania „inteligentnego 
budynku przyszłości”

•	 Kolorowe markery i karteczki
•	 Przykłady zdjęć lub filmów 

przedstawiających inteligentne systemy 
(czujniki, panele, aplikacje, samochody 
elektryczne)

•	 Kilka kopii karty pracy, która znajduje się 
na następnej stronie pomoże uczniom 
planować strategię Robot Game.

CELE LEKCJI

Po zajęciach uczniowie:
•	 poznają przykłady nowoczesnych 

technologii wspierających oszczędzanie 
energii,

•	 rozumieją, jak technologia może pomagać 
środowisku,

•	 potrafią zaplanować działania robota 
w oparciu o strategię i pseudokod,

•	 potrafią zaprojektować koncepcję 
„inteligentnego budynku przyszłości”,

•	 rozwijają kompetencje współpracy, 
planowania i kreatywnego myślenia.

KOMPETENCJE STEAM ROZWIJANE 
PODCZAS ZAJĘĆ:
•	 Myślenie inżynierskie i projektowe
•	 Kreatywność i rozwiązywanie problemów
•	 Analiza i planowanie (strategia, pseudokod)
•	 Świadomość technologiczna i ekologiczna



Kroki w programie

Ścieżka robota

Pseudokod

Nazwa misji:

Ruch 1 Ruch 6

Ruch 2 Ruch 7

Ruch 3 Ruch 8

Ruch 4 Ruch 9

Ruch 5 Ruch 10

Wypisz ruchy, które robot powinien wykonać, aby ukończyć misję.

Narysujcie, którędy podczas meczu będzie przemieszczał się robot.

Numer misji:

Zajęcia 6Technologie przyszłości



Przebieg zajęć -  60 minut (wersja podstawowa)

Etap Min Działania uczniów Rola nauczyciela

Wprowadzenie 
– Technologia 
w służbie 
energii

10 Uczniowie oglądają przykłady 
inteligentnych rozwiązań (czujniki, 
automatyczne światła, aplikacje).

Wprowadza pojęcie „inteligentnych 
systemów”. Pyta: „Jak te technologie 
pomagają oszczędzać energię?”, „Które 
z nich chcielibyście mieć w szkole?”.

Projekt 
robotyczny – 
Planowanie 
strategii

20 Uczniowie analizują poprzednie misje 
i planują strategię przejazdu. Tworzą 
pseudokod ruchów robota.

Pomaga zrozumieć, jak planowanie 
wpływa na efektywność. Zachęca 
do zapisywania kroków w logicznej 
kolejności.

Projekt 
robotyczny – 
Zadanie 2

15 Drużyny programują robota zgodnie 
z przygotowanym pseudokodem, testują 
przejazdy i wprowadzają poprawki.

Wspiera testy, tłumaczy, jak 
debugowanie pomaga poprawić 
dokładność robota.

Projekt 
badawczy – 
Inteligentny 
budynek 
przyszłości

10 Uczniowie w grupach projektują budynek, 
który sam zarządza energią – np. światła, 
ogrzewanie, panele słoneczne.

Moderuje rozmowę: „Jakie technologie 
mogłyby się znaleźć w waszym 
budynku?”, „Jak to pomoże planecie?”.

Dyskusja 
i podsumowanie

5 Drużyny prezentują swoje projekty 
i wymieniają pomysły.

Zbiera refleksje: „Jak technologia może 
uczynić świat lepszym miejscem?”.

Zajęcia 6Technologie przyszłości



Przebieg zajęć -  dodatkowe 30 minut (rozszerzenie)

Etap Min Działania uczniów Rola nauczyciela

Rozszerzenie 
robotyczne – 
Test strategii 
robota

15 Uczniowie udoskonalają program robota, 
dodają czujniki i testują reakcje na 
przeszkody.

Pomaga analizować błędy i sugeruje 
poprawki.

Pogłębienie 
projektu 
badawczego 
– Nasza 
technologia 
przyszłości

15 Uczniowie wybierają jedną technologię, 
którą chcieliby pokazać w swoim 
projekcie edukacyjnym.

Pyta: „Jakie realne problemy rozwiązuje 
wasza technologia?”, „Kto mógłby z niej 
skorzystać?”.

ZADANIE MIĘDZY ZAJĘCIAMI (MOST 
DO ZAJĘĆ 7)

Poproś uczniów, by znaleźli przykłady mitów 
o odnawialnych źródłach energii (np. że panele 
słoneczne nie działają zimą, a wiatraki są 
hałaśliwe).

To będzie punkt startowy do kolejnych zajęć – 
„Obalamy mity o odnawialnych źródłach energii”.

NOTATKI TRENERA
•	 Które technologie najbardziej 

zainteresowały uczniów
•	 Jak poradzili sobie z tworzeniem 

pseudokodu
•	 Jakie pomysły można rozwijać w kolejnych 

projektach

Zajęcia 6Technologie przyszłości



Zajęcia 7Obalamy mity o odnawialnych źródłach 
energii
Czas trwania: ok. 60-90 minut

PYTANIA, KTÓRE POMOGĄ PROWADZIĆ 
ROZMOWĘ
•	 Jakie mity o OZE słyszeliście w swoim otoczeniu?
•	 Dlaczego niektórzy ludzie nie ufają odnawialnym 

źródłom energii?
•	 Jak możemy sprawdzić, czy coś jest faktem, a nie 

opinią?
•	 W jaki sposób nauka i technologia pomagają obalić 

mity?

EFEKT LEKCJI
•	 stworzyła listę mitów i faktów o odnawialnych źródłach 

energii,
•	 przygotowała krótkie notatki z wyjaśnieniami 

i wskazała źródła informacji,
•	 udoskonaliła robota – przeprowadziła serię testów 

i wprowadziła poprawki w konstrukcji lub kodzie.

WSKAZÓWKI METODYCZNE
•	 Wybierz kilka popularnych mitów o OZE 

i poproś uczniów o ich zweryfikowanie (mogą 
korzystać z podręcznika, internetu lub wcześniej 
przygotowanych źródeł).

•	 Zachęć uczniów do tworzenia własnych „mini-
faktchecków” – krótkich notek, w których wyjaśniają, 
dlaczego dane stwierdzenie to mit.

•	 Przypomnij, że każdy ma prawo nie wiedzieć – chodzi 
o edukację, nie o ocenianie poglądów.

•	 Podkreśl, że nauka i technologia pomagają obalać mity 
poprzez eksperymenty i dowody.

MATERIAŁY I PRZYGOTOWANIE:
•	 Zestaw LEGO® Education SPIKE™ Prime
•	 Mata konkursowa i robot z poprzednich 

lekcji
•	 Laptopy/tablety z aplikacją SPIKE™ Prime
•	 Notatnik Inżyniera i Zasady Robot Game
•	 Kolorowe kartki, markery, dostęp 

do Internetu (jeśli możliwy)

CELE LEKCJI

Po zajęciach uczniowie:
•	 rozumieją, czym są mity i błędne 

przekonania na temat OZE,
•	 potrafią odróżnić informację rzetelną 

od dezinformacji,
•	 potrafią wskazać wiarygodne źródła wiedzy 

o energii,
•	 potrafią współpracować w zespole, 

analizując i weryfikując fakty,
•	 doskonalą robota i jego program poprzez 

testy, poprawki i analizę danych.

KOMPETENCJE STEAM ROZWIJANE 
PODCZAS ZAJĘĆ:
•	 Krytyczne myślenie i analiza informacji
•	  Eksperymentowanie i testowanie hipotez
•	  Świadomość ekologiczna i medialna
•	  Komunikacja i praca zespołowa



Etap Min Działania uczniów Rola nauczyciela

Wprowadzenie 
– Fakty i mity 
o OZE

10 Uczniowie wspólnie przypominają, co 
wiedzą o OZE, i zapisują w Notatniku 
przykłady zasłyszanych mitów.

Wprowadza pojęcie „mit” i „fakt”, 
porządkuje przykłady. Zadaje pytania: 
„Skąd wiemy, że to prawda?”, „Jak można 
to sprawdzić?”.

Projekt 
robotyczny – 
Udoskonalamy 
robota

20 Drużyny analizują wyniki wcześniejszych 
testów, ulepszają konstrukcję lub kod.

Wspiera pracę nad iteracjami: 
„Co poprawiacie?”, „Jak mierzycie 
skuteczność?”.

Projekt 
badawczy – Mit 
czy fakt?

20 Uczniowie pracują z przygotowanymi 
materiałami: wybierają 2–3 mity, 
wyszukują fakty i zapisują krótkie 
wyjaśnienia w Notatniku.

Pomaga w pracy z tekstem – wskazuje, 
jak rozpoznawać źródła i formułować 
zwięzłe odpowiedzi.

Dyskusja 
i podsumowanie

10 Każda drużyna prezentuje po jednym 
micie i jego wyjaśnienie. Klasa omawia, 
które fakty były najbardziej zaskakujące.

Moderuje podsumowanie, podkreśla 
wartość weryfikowania informacji 
i współpracy.

Zajęcia 7Obalamy mity o odnawialnych źródłach 
energii
Przebieg zajęć -  60 minut (wersja podstawowa)



Etap Min Działania uczniów Rola nauczyciela

Rozszerzenie 
robotyczne 
– Testy 
i usprawnienia

15 Uczniowie wykonują serię testów 
porównawczych, np. czas przejazdu, 
dokładność zatrzymania, i wprowadzają 
poprawki.

Pomaga uczniom analizować dane 
i szukać przyczyn błędów.

"Pogłębienie 
projektu 
badawczego 
– Fakty, które 
warto znać"

15 Drużyny tworzą mini-plakat lub stronę 
notatnika „5 faktów o OZE, które każdy 
powinien znać”.

Pomaga uczniom wybrać najważniejsze 
fakty i zachęca do prostego języka 
przekazu.

ZADANIE MIĘDZY ZAJĘCIAMI (MOST 
DO ZAJĘĆ 8)

Poproś uczniów, by zapisali 2–3 pomysły, jak ich 
projekt może przejść z pomysłu do działania 
– np. w formie szkolnej kampanii, plakatu lub 
eksperymentu.

 To będzie punkt startowy do kolejnych zajęć – 
„Od pomysłu do działania”.

NOTATKI TRENERA
•	 Co się udało
•	 Co wymaga wsparcia
•	 Pomysły na rozwinięcie

Zajęcia 7Obalamy mity o odnawialnych źródłach 
energii
Przebieg zajęć -  dodatkowe 30 minut (rozszerzenie)



Zajęcia 8Od pomysłu do działania

Czas trwania: ok. 60-90 minut

PYTANIA, KTÓRE POMOGĄ PROWADZIĆ 
ROZMOWĘ
•	 Co chcemy osiągnąć naszym projektem?
•	 Kto może skorzystać z naszych działań?
•	 Jakie mamy zasoby – co możemy zrobić sami, a w czym 

potrzebujemy pomocy?
•	 Jak sprawdzimy, czy nasze działania przynoszą efekty?

EFEKT LEKCJI

Drużyna:
•	 opracowała plan swojego projektu edukacyjnego,
•	 określiła cel, działania, potrzebne zasoby i terminy,
•	 rozdzieliła role w zespole i zapisała wnioski 

w Notatniku

WSKAZÓWKI METODYCZNE
•	 Pomóż w strukturze: przypomnij uczniom, że każdy 

projekt powinien mieć cel, odbiorców, działania i efekty.
•	 Wspieraj planowanie: możesz użyć prostego 

schematu: „Chcemy… żeby… poprzez…”.
•	 Podkreśl współpracę: każda osoba ma swoją rolę – 

ważne, by każdy czuł się odpowiedzialny za część 
projektu.

MATERIAŁY I PRZYGOTOWANIE:
•	 Zestaw LEGO® Education SPIKE™ Prime 

i rozszerzenie
•	 Mata konkursowa
•	 Laptopy lub tablety z aplikacją SPIKE™ Prime
•	 Notatnik Inżyniera i Zasady Robot Game
•	 Kartki A3 / papier do planowania projektu
•	 Kolorowe flamastry, długopisy, naklejki, 

karteczki
•	 Ewentualnie wcześniejsze materiały 

uczniów (mapy energii, hasła, plakaty, listy 
działań)

CELE LEKCJI

Po zajęciach uczniowie:
•	 potrafią zaplanować działania projektowe, 

łącząc pomysły z poprzednich lekcji,
•	 rozumieją, jak zamienić pomysł w realne 

działanie w szkole lub społeczności,
•	 potrafią określić cel, odbiorców i kroki 

realizacji projektu,
•	 potrafią współpracować i rozdzielić zadania 

w zespole,
•	 rozwijają poczucie odpowiedzialności 

i sprawczości

KOMPETENCJE STEAM ROZWIJANE 
PODCZAS ZAJĘĆ:
•	 Planowanie i organizacja pracy zespołu
•	 Myślenie projektowe (design thinking)
•	 Komunikacja i współpraca
•	 Kreatywność i przedsiębiorczość społeczna



Przebieg zajęć -  60 minut (wersja podstawowa)

Etap Min Działania uczniów Rola nauczyciela

Wprowadzenie – 
Od pomysłu do 
planu

10 Uczniowie przypominają swoje 
wcześniejsze pomysły (z oszczędzania 
energii, mitów, audytu szkoły) i wybierają 
jeden główny kierunek działania.

Pomaga uczniom połączyć wcześniejsze 
doświadczenia; zadaje pytania: „Który 
pomysł najbardziej pasuje do naszej 
szkoły?”, „Kogo chcemy zaangażować?”.

Projekt 
robotyczny 
– Strategia 
turniejowa

20 Drużyny planują i doskonalą strategię 
przejazdu robota – ustalają kolejność 
misji i sposób ich wykonania.

Pomaga opracować logiczną strategię 
i zachęca do testów z ograniczonym 
czasem.

Projekt 
badawczy – Plan 
działań

20 Uczniowie wypełniają w Notatniku 
sekcję planowania projektu: zapisują cel, 
kroki, osoby odpowiedzialne i potrzebne 
materiały.

Wspiera zespoły pytaniami: „Jakie będą 
wasze pierwsze kroki?”, „Jak sprawdzicie 
efekty?”.

Dyskusja 
i podsumowanie

10 Uczniowie przedstawiają swoje plany – 
po 2–3 zdania o tym, co chcą zrobić i dla 
kogo.

Podkreśla wagę działania i współpracy. 
Zapowiada, że efekty zaprezentują na 
turnieju.

Zajęcia 8Od pomysłu do działania



Przebieg zajęć -  dodatkowe 30 minut (rozszerzenie)

Etap Min Działania uczniów Rola nauczyciela

Rozszerzenie 
robotyczne – 
Próba generalna

15 Uczniowie testują przejazdy robota 
według ustalonej strategii; notują wyniki 
i modyfikują kod.

Pomaga w analizie wyników i motywuje do 
współpracy przy dopracowywaniu misji.

Pogłębienie 
projektu 
badawczego – 
Harmonogram 
działań

15 Drużyny tworzą mini-harmonogram 
swojego projektu – rozpisują etapy 
i terminy.

Pomaga w planowaniu – zachęca 
do realistycznych dat i przypisania 
odpowiedzialności.

ZADANIE MIĘDZY ZAJĘCIAMI (MOST 
DO ZAJĘĆ 9)

Poproś uczniów, by przygotowali materiały 
do prezentacji swojego projektu – 
zdjęcia, notatki, plakaty lub krótkie filmiki 
dokumentujące ich pracę.

 To będzie punkt startowy do lekcji 9 – „Czas 
na prezentację!”.

NOTATKI TRENERA
•	 Co się udało
•	 Co wymaga wsparcia
•	 Pomysły na rozwinięcie

Zajęcia 8Od pomysłu do działania



Zajęcia 9Czas na prezentację!

Czas trwania: ok. 60-90 minut

PYTANIA, KTÓRE POMOGĄ PROWADZIĆ 
ROZMOWĘ
•	 Co było najtrudniejsze w pracy nad projektem?
•	 Z czego jesteście najbardziej dumni?
•	 Jak wasz projekt może pomóc innym?
•	 Jakie nowe pomysły pojawiły się w trakcie pracy?

EFEKT LEKCJI

Drużyna:
•	 przygotowała i zaprezentowała swój projekt 

(robotyczny i badawczy),
•	 przedstawiła drogę realizacji: od pomysłu do działania,
•	 otrzymała i udzieliła informacji zwrotnej,
•	 dokonała refleksji nad tym, czego się nauczyła

WSKAZÓWKI METODYCZNE
•	 Pomóż uczniom budować opowieść: przypomnij, 

że prezentacja to historia o ich drodze – od pomysłu, 
przez trudności, do sukcesu.

•	 Zadbaj o równy udział: każdy członek zespołu 
powinien coś powiedzieć lub zaprezentować.

•	 Ustal zasady informacji zwrotnej: np. „Podobało mi 
się…” i „Następnym razem spróbujcie…”.

•	 W części robotycznej: przypomnij, że nie chodzi 
o perfekcyjny przejazd, lecz o pokazanie pracy 
zespołowej, testów i usprawnień.

•	 Zakończ zajęcia świętowaniem: to moment, w którym 
uczniowie stają się Ambasadorami Energii

MATERIAŁY I PRZYGOTOWANIE:
•	 Zestaw LEGO® Education SPIKE™ Prime 

i rozszerzenie
•	 Mata konkursowa
•	 Laptopy lub tablety z aplikacją SPIKE™ Prime
•	 Notatnik Inżyniera i Zasady Robot Game
•	 Materiały projektowe uczniów: plakaty, 

prezentacje, zdjęcia, notatki, makiety
•	 Ewentualnie aparat lub telefon 

do dokumentacji (zdjęcia, filmik 
z wystąpienia)

CELE LEKCJI

Po zajęciach uczniowie:
•	 potrafią zaprezentować efekty swojej pracy 

projektowej,
•	 rozumieją znaczenie komunikacji 

i współpracy w zespole,
•	 potrafią opowiedzieć o swojej drodze 

projektowej – pomysłach, trudnościach, 
odkryciach,

•	 potrafią przedstawić projekt w inspirujący 
sposób (słowem, obrazem lub ruchem 
robota),

•	 potrafią udzielać sobie nawzajem informacji 
zwrotnej.

KOMPETENCJE STEAM ROZWIJANE 
PODCZAS ZAJĘĆ:
•	 Komunikacja i prezentacja
•	 Współpraca i refleksja nad procesem
•	 Krytyczne myślenie i samoocena
•	 Umiejętność tworzenia narracji projektowej



Przebieg zajęć -  60 minut (wersja podstawowa)

Etap Min Działania uczniów Rola nauczyciela

Wprowadzenie – 
Przygotowania 
do wystąpienia

10 Uczniowie porządkują materiały, ustalają 
kolejność wypowiedzi i rolę każdego 
członka zespołu.

Pomaga w organizacji wystąpień, 
przypomina zasady dobrej prezentacji.

Projekt 
robotyczny – 
Próba pokazowa

15 Drużyny przygotowują przejazd robota 
i testują, czy wszystkie misje działają 
zgodnie ze strategią.

Wspiera organizacyjnie i technicznie; 
zachęca do spokojnej pracy i współpracy.

Projekt 
badawczy – 
Prezentacja 
projektu

25 Uczniowie prezentują swoje projekty 
przed klasą (plakat, filmik, wystąpienie, 
makieta lub przejazd robota).

Prowadzi prezentacje, zadaje pytania 
pogłębiające: „Co było dla was 
największym odkryciem?”, „Jak wasz 
projekt może pomóc innym?”.

Dyskusja 
i refleksja

10 Klasa udziela sobie informacji zwrotnej; 
uczniowie zapisują wnioski i refleksje 
w Notatniku.

Moderuje rozmowę, dziękuje za 
zaangażowanie, podsumowuje cały cykl 
zajęć.

Zajęcia 9Czas na prezentację!



Przebieg zajęć -  dodatkowe 30 minut (rozszerzenie)

Etap Min Działania uczniów Rola nauczyciela

Wprowadzenie – 
Przygotowania 
do wystąpienia

10 "Uczniowie porządkują materiały, ustalają 
kolejność wypowiedzi i rolę każdego 
członka zespołu."

"Pomaga w organizacji wystąpień, 
przypomina zasady dobrej prezentacji."

Projekt 
robotyczny – 
Próba pokazowa

15 "Drużyny przygotowują przejazd robota 
i testują, czy wszystkie misje działają 
zgodnie ze strategią."

"Wspiera organizacyjnie i technicznie; 
zachęca do spokojnej pracy 
i współpracy."

Projekt 
badawczy – 
Prezentacja 
projektu

25 "Uczniowie prezentują swoje projekty 
przed klasą (plakat, filmik, wystąpienie, 
makieta lub przejazd robota)."

"Prowadzi prezentacje, zadaje pytania 
pogłębiające: „Co było dla was 
największym odkryciem?”, „Jak wasz 
projekt może pomóc innym?”."

Dyskusja 
i refleksja

10 "Klasa udziela sobie informacji zwrotnej; 
uczniowie zapisują wnioski i refleksje 
w Notatniku."

"Moderuje rozmowę, dziękuje za 
zaangażowanie, podsumowuje cały cykl 
zajęć."

ZADANIE MIĘDZY ZAJĘCIAMI 
(ZAKOŃCZENIE CYKLU ZAJĘĆ)

Poproś uczniów, by przygotowali wszystko, co 
chcą zaprezentować podczas turnieju:
•	 uporządkowali materiały projektu (plakat, 

notatki, zdjęcia, filmy, prototypy, przejazdy 
robota),

•	 przemyśleli, czy potrzebują jeszcze coś 
dopracować lub dodać,

•	 sprawdzili, czy ich robot i program działają 
zgodnie ze strategią,

•	 zaplanowali podział ról podczas wystąpienia 
(kto mówi, kto obsługuje robota, kto 
prezentuje materiały).

Powiedz uczniom, że ich celem jest 
przygotowanie pełnej prezentacji na turniej 
OZEdukacja – to moment, by dopracować 
szczegóły i pokazać efekty kilku tygodni pracy.

Zajęcia 9Czas na prezentację!



Kariera w sektorze energetycznym

Czas trwania: ok. 60-90 minut

PYTANIA, KTÓRE POMOGĄ PROWADZIĆ 
ROZMOWĘ
•	 Jakie zawody kojarzą wam się z energią i technologią?
•	 Czy energetyka to tylko elektrownie i prąd?
•	 Jakie nowe profesje powstaną dzięki rozwojowi OZE?
•	 Jakie wasze umiejętności mogą być przydatne 

w przyszłości w branży energetycznej?

EFEKT LEKCJI

Drużyna:
•	 opracowała mapę zawodów przyszłości w energetyce,
•	 potrafi wskazać umiejętności, których warto się uczyć,
•	 rozumie, że sektor energetyczny to przestrzeń dla 

innowatorów, inżynierów, naukowców i twórców 
technologii.

WSKAZÓWKI METODYCZNE
•	 Wprowadź temat przez inspirację: pokaż, 

że energetyka to nie tylko prąd, ale cały świat 
technologii, nauki, ekologii i innowacji.

•	 Pokaż różnorodność zawodów: od inżynierów 
i programistów po ekologów, analityków danych 
i specjalistów ds. zrównoważonego rozwoju.

•	 Zachęć do refleksji: poproś uczniów, by pomyśleli, jaki 
zawód najbardziej do nich pasuje i dlaczego.

•	 Wspieraj wizualizację: mapa lub plakat zawodów 
pomaga uczniom lepiej zrozumieć strukturę branży.

MATERIAŁY I PRZYGOTOWANIE:
•	 Notatnik Inżyniera – sekcja „Zajęcia 

dodatkowe”
•	 Dostęp do internetu lub przygotowane 

przez nauczyciela informacje o zawodach 
w branży energetycznej (artykuły, karty 
zawodów, filmy)

•	 Kartki A3 lub papier do pracy grupowej
•	 Flamastry, markery, kolorowe karteczki
•	 Tablica lub ekran do prezentacji wyników 

pracy uczniów

CELE LEKCJI

Po zajęciach uczniowie:
•	 poznają różne ścieżki kariery w sektorze 

energetycznym,
•	 potrafią wskazać kompetencje potrzebne 

w zawodach przyszłości związanych 
z energią i technologią,

•	 potrafią wyjaśnić, jak OZE wpływa na rozwój 
nowych profesji,

•	 rozumieją, że nauka i technologia mogą być 
inspirującą drogą zawodową,

•	 potrafią powiązać własne zainteresowania 
z konkretnymi obszarami pracy 
w energetyce.

KOMPETENCJE STEAM ROZWIJANE 
PODCZAS ZAJĘĆ:
•	 Analiza informacji i myślenie krytyczne
•	 Samoświadomość i planowanie rozwoju
•	 Umiejętność prezentowania 

i argumentowania
•	 Współpraca i komunikacja

Zajęcia 
dodatkowe



Przebieg zajęć -  60 minut (wersja podstawowa)

Etap Min Działania uczniów Rola nauczyciela

Wprowadzenie 
– Kim można być 
w przyszłości?

10 Uczniowie wymieniają zawody związane 
z energią, zapisują je na tablicy.

Wprowadza temat: „Energetyka to nie 
tylko elektrownie – to cała sieć ludzi 
i technologii”.

Projekt 
badawczy 
– Zawody 
przyszłości

25 Uczniowie w grupach analizują 
przygotowane materiały o zawodach 
w sektorze energetycznym. Wypełniają 
tabelę: nazwa zawodu – co robi – jakie 
umiejętności są potrzebne.

Wspiera w analizie informacji, tłumaczy 
trudniejsze pojęcia, dopytuje o wnioski.

Tworzenie mapy 
kariery

15 Drużyny tworzą na kartce A3 „Mapę 
zawodów energetycznych przyszłości” 
i oznaczają ścieżki rozwoju (np. 
technologia, środowisko, nauka, 
innowacje).

Pomaga w porządkowaniu pomysłów 
i podkreśla znaczenie kompetencji 
przyszłości.

Podsumowanie 
i rozmowa 
o przyszłości

10 Uczniowie prezentują swoje mapy, dzielą 
się refleksją, który zawód najbardziej ich 
zainteresował.

Moderuje dyskusję: „Które zawody będą 
najbardziej potrzebne w erze zielonej 
energii?”.

Kariera w sektorze energetycznym
Zajęcia 

dodatkowe


