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Witamy

W programie FIRST® LEGO®
League Discover dzieci, podczas
wspoélnego rozwigzywania zadan

i budowania modeli z klockow
LEGO® DUPLOQO® poznaja
podstawy STEM. Odkrywajg rézne
sposoby uczenia sie, stajg sie
bardziej pewnie siebie i rozwijajg
umiejetno$¢ wspotpracy.

FIRST LEGO League Discover jest
jednym z trzech programéw FIRST
LEGO League. Ten poziom jest

przeznaczony dla najmtodszych. FIRST

Ten program inspiruje mtodych M LEGO

ludzi do eksperymentowania LEAGUE

i rozwijania pewnosci siebie,

krytycznego myslenia, zdolnosci

inzynierskich i projektowych f_’é’" f_’ERG%T '.’_'EG%T
poprzez praktyczne zadania z LEAGUE LEAGUE LEAGUE

zakresu STEM. FIRST LEGO

League powstat dzieki wspdlnej
pracy fundacji FIRST® i LEGO®
Education.

FIRSTIN SHOWS™ i MASTERPIECES™

Witamy w sezonie FIRST®

IN SHOWSM prezentowanym
przez Qualcomm. Tegoroczne
wyzwanie FIRST LEGO League
to MASTERPIECESM. Dzieci
dowiedzg sie, w jaki sposéb pasja
ludzi do sztuki jest wyrazana
poprzez STEM.

Beda pracowac w
czteroosobowych zespotach,
uzywajac elementéw z zestawu
LEGO® Education STEAM Park

oraz zestawu Discover. Dzieci
powinny by¢ zachecane do
wspolnej pracy, stuchania siebie
nawzajem, zamieniania sie rolami i
dzielenia pomystami.

FIRST I sm]w ﬁ;’?? £

EEEEEEEEEEE Qualcommn

Cele programu
Dzieci bedg:

* Poznawac i wykorzystywac
Podstawowe Wartosci FIRST,
rozwijac¢ rozne umiejetnosci
zZwigzane z uczeniem sie i
wykorzystywaé inzynierski
proces projektowania do
przygotowania rozwigzan.

» Badac¢ temat sezonu i wkasne
rozwigzania, wspotpracujac
budujac i uczac sie poprzez
zabawe.

* Tworzy¢ i testowac swoje
pomysty i rozwigzania.

Ve
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* Dzieli¢ sie i komunikows
czego sie wspodlnie naudiy
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Odkryjcie historie

Izzy kocha dzwieki i
swiatta na pokazie
muzycznym.

I1zzy uwaza
zefajniebyto byuczyc
sie o sztucei historiiw
muzeum.

Izzy jest zachwycona
jak scena porusza sie
i obracaw teatrze.

Izzy i jej przy jaciele
majg Swietne
pomystynaich
osobisty pokaz!

Jakie jeszcze fajne
pomysty macie
ochote dodac do
pokazu?

Odkrywajciei
badajcie!

Witajcie w MASTERPIECESM!
Dzieci bedg odkrywac jak
ludzie dzielg sie swojg mitoscig
do tego co robig z innymi.
Nauczg sie czegos$ wiecej 0
miejscach w ktérych mozna
dzieli¢ sie pomystami, komu

sg udostepniane i o ludziach
za kulisami dzieki ktérym to
wszystko jest mozliwe.

Zaprojektujciei
zbudujcie!

Dzieci bedg budowac scene
ktéra postuzy jako przestrzen
do koncertéw muzycznych,
spektakli teatralnych lub
ekspozycji przedmiotow w
muzeum. Dzieci wykorzystaja
elementy z zestawu STEAM
Park by konstruowac¢ swoje
pomysty. Stworzg swoje
wiasne miejsce do prezentaciji
swoich zainteresowan i wezmg
pod uwage publicznosc.
Zajmg sie tez testowaniem

i poprawianiem wiasnych
konstrukgciji i projektow.

Podzielcie sie!

Dzieci przedstawig swoje
pomysty w Notatniku Inzyniera.
Podzielg sie z innymi tym,
Czego sie nauczyly i co
zbudowaty. Podsumowaniem
pracy bedzie wspdélna zabawa,
do ktorej mozecie zaprosic
swoje rodziny i przyjaciét. A co
najwazniejsze... '

MASTERPIECES™
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Jak to
rozwigzemy?

Radosna nauka w akgji

Badania pokazuja, ze dzieci
poprzez angazujgcg zabawe

i doswiadczenia zwigzanie ze
STEAM rozwijajg swojg naturalng
ciekawos¢, uczg sie i odkrywajg
rézne sposoby zdobywania

wiedzy. Kiedy nauczyciele ksztatcg

tych urodzonych naukowcow,
budujg pomost miedzy swiatem
rzeczywistym, umiejetnosciami w
zakresie przedmiotow Scistych i
humanistycznych.

Sposoby uczenia sie

W programie FIRST® LEGO®
League Discover dzieci dostajg
wazny problem do rozwigzania.
Pracujg razem i zastanawiajg sie,
budujg i majstrkuja, stuchajg i
dzielig sie odkryciami. Pod koniec
tego wyzwania, dzieci stajg sie
bardziej pewne siebie i lepiej
przygotowane do stawiania czota
przysztym wyzwaniom.

Bede prébowac,
az mi sie udal

® 9

W ten sposob
jest duzo lepiej!

Stuchanie &
empatia

Nawyki Wyobraini

i pytamie

o P

uczenia sig

Pewnos¢
siebie

Niezwykle wazne jest, zeby dzieci
dobrze sie bawity. Im petniejsze
zabawy zajecia tym bardziej
zmotywowane dzieci. Nie martw
sie, jesli nie znasz wszystkich
odpowiedzi i pamietaj - tu nie ma
czegos takiego jak porazka! Jesli
co$ pojdzie nie tak, nauczycie sie i
sprobujecie jeszcze raz.

Dobrze jest
pracowac Wiem,
razem! CO masz
Nie prébowatem na mysli!

jeszcze w
ten sposaob!

Hm!
Ciekawe, jak to
dziata?

CF

Umiem
wykorzystac
to, czego sie
nauczytem!
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Radosna nauka w akcji

Podstawowe Wartosci ™™

Podstawowe Wartosci FIRST® sg kamieniem wykorzystujg odkrywanie oraz eksploracje tematu
wegielnym catego programu. Sg jednymi z i uczg sie, ze pomaganie sobie nawzajem jest
podstawowych elementéw, ktdre wyrdzniajg FIRST podstawg pracy zespotowej.

LEGO® League sposrdd innych tego typu programéw.
Kierujgc sie Podstawowymi Wartosciami dzieci

Ay

Py Al

42

Teamwork Inclusion Impact
Jestesmy silni, kiedy Szanujemy sig i Uzywamy
pracujemy razem. doceniamy swoje to, czego sie
réznice. nauczyliSmy, aby
ulepszy¢ nasz
Swiat.

@

Discovery Innovation
Cieszymy sie i Odkrywamy JesteSmy kreatywni
celebrujemy to, co nowe zdolnosci i i wytrwali w
robimy! pomysty. rozwigzywaniu
problemoéw.

Umiejetnosci STEAM
w przedszkolu

Dzieci odkrywajg takie
umiejetnosci STEAM jak:

* Nauka: przyczyna i skutek,
grawitacja, sita, ruch i maszyny
proste

* Technologia: narzedzia i
badanie jak dziatajg rzeczy

* Inzynieria: tworzenie projektow,
budowanie rozwigzan,
rozwigzywanie probleméw

* Matematyka: rozumowanie
abstrakcyjne i iloSciowe, cechy
obiektow, identyfikacja ksztattow

l‘l'\t'-f‘
L < 9. @
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Czego potrzebujesz?

Notatnik Inzyniera(dla kazdego dziecka) B | o
Drogg elektroniczng otrzymasz dzieci. Na kazdych zajeciach jest

Notatnik Inzyniera, w ktérym przewidziana jedna strona do

jest miejsce na zapisywanie i uzupetnienia. Wydrukuj podrecznik

szkicowanie pomystow przez dla kazdego dziecka.

Zestaw Discover More(dla kazdego dziecka)

Zestaw Discover More zostat Szesciu Klockow - zeby dorosty
zaprojektowany, zeby dzieci mogty i dziecko mogli pracowac i bawi¢
go zabrac¢ ze sobg do domu i sie razem. Wiecej informac;ji
korzysta¢ z niego réwniez po znajdziesz na stronie Materiaty dla
zakonczeniu udziatu w projekcie. rodzicéw.

Pudetko zawiera dwa zestawy

F

LEGO®Education STEAMPark Set e
(na 8 dzieci) i

STEAM Park

Wszystkie zespoty beda korzystaé Jesli grupa jeszcze nie pracowata
z zestawu STEAM Park do z STEAM Park lub dotgczyli do
odkrywania koncepcji STEM i niej nowi uczniowie, sugerujemy
tworzenia modelu zespotu. Zestaw  na poczatku wykonaé nastepujgce
bedzie wykorzystywany zaréwno lekcje z podrecznika:
podczas lekcji, jak i w czasie ]
spotkania podsumowujgcego. 1. Elementy funkcyjne

2. Witajcie w STEAM Parku
Dostepny jest rowniez STEAM 3. Kota zebate

Park - Podrecznik nauczyciela,
zawierajgcy scenariusze lekcji oraz

inne pomysty i inspiracje. vAS

Zestaw STEAM Park
jest pakowany w

(o) ol kartonowe pudetko.
i Zeskanujmnie Mozecie przechowywac
\ o T po wiecej lekcji klocki w plastikowym
6 o STEAM Park pudle - bedzie tatwiej
e z nich korzystac i nie

zniszczy sie tak szybko
jak karton.

8  Podrecznik Trenera | Na poczgtek



Czego potrzebujesz?

O OMN Zeskanujmnie

| I iobejrzyj

Zestaw Discover(dla 4 dzieci) o.no wideo zestawu
2L Discover

Zestaw Discover sktada sie z Kazdy Zestaw Discover zawiera
modelu Discover, figurek LEGO® 5 zestawow Szesciu Klockow
DUPLOQO®, zestawdw Szesc do wykorzystania w klasie. Jest
Klockow, maty i kart budowy. wystraczajgco zestawow dla =
Model Discover ma na celu kazdego dziecka plus zestaw dla =

poméc dzieciom zrozumie¢ temati  nauczyciela. Kazde dziecko bedzie @ =2
zapewni¢ punkt wyjscia do dyskusji  potrzebowac¢ po jednym klocku
i dalszego budowania. Mata jest kazdego z szesciu kolorow.
wykorzystywana jako wspdélna

przestrzen na ktérej umieszczamy

modele.

(TR

Mozesz przechowywac
dzieciece zestawy

1 Szesciu Klockow w
0sobnym, mniejszym
pudetku.

Karty budowy

‘:%

Figurki DUPLO

Zestawy Szesc¢
Klockow

MASTERPIECES™ - 9



Materiaty dla rodzicow

© ONN Zeskanujmnie
T e iobejrzyj
Rodziny, ktére biorg udziat w FIRST® LEGO® League beda | A “ug] materiatydia
odkrywac potege ciekawosci, kreatywnosci i rozwigzywania O A rodzicow
problemow, budujgc fundamenty pod trwajgca cate zycie przygode
z edukacjg STEM.
P4
’4
%
Z|®
Q
o e e s ®@|F
g Y
S i S ——
2 e, e P
Kazde dziecko powinno zabra¢ ““‘iwo, e“m “““”\f*
do domu zestaw Discover More, =

zawierajgcy dwa komplety

szesciu klockéw. Mozesz

réwniez przekazac im list
opisujgcy aktywnosci, ktére

mozna wykonywac, korzystajgc

z zestawu. Zestawy pozostajg w
domach i nie muszg by¢ oddawane
po zakonczeniu zajec.

Na spotkaniu z rodzicami mozecie  Jesli spotkanie nie jest mozliwe,

P 2wka e X S
70N ) opowiedzie¢ o tym: mozesz wykorzystac rozne inne

— | metody kontaktu (list, wideo,

. . ) * Czym jest program FIRST ; ;
o e -l LEGO League Discover Cpolocznotaiowe) # roazinam
spotkanie z rodzinami, zeby  Jakie s3 sposoby uczenia sie Lezestnikow
wprowadglc W F IRST LEGO, ) * Czym sg Podstawowe Wartosci '
L(_eague Discover i aktywnosci * Czy jest spotkanie Aktywnosci do zestawu Discover
Discover More. podsumowujgce - Festiwal More dajg rodzinom wszystkie
* Czym jest zestaw Discover potrzebne do wspdlnej zabawy
More wskazoéwki i informacje. By

rozpoczgc¢, bedg potrzebowac
(oprécz zestawu klockow i
aktywnosci) klasyczng kostke do
gry (K6) i znacznik lub pionek dla
kazdego z uczestnikow.

Zatozenie, ze aktywnosci zostaty
wykonane, pomaga budowa¢ most
pomiedzy domem a przedszkolem
— nauka odbywa sie w obu
miejscach,

10 Podrecznik Trenera | Na poczgtek
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Po wiecej szczegotow
dotyczacych Festiwalu
zobacz strony 23-24.

Na koniec programu wszystkie dru’zyny
powinny wzig¢ udziat w urocz.ygtoscll o
(Spotkanie 10). Dzieci uwielbiaja d.ZIe|IC sie¢z
innymi tym, co zbudowali i czego sie .nauczyll.
Uroczystos¢ moze odbywac sig codzllermym
miejscu spotkan dzieci, w kIage, w blpllotgce
lub gdziekolwiek, gdzie bedzie odpongdr_ue
miejsce dla druzyn, aby mogty _roziozyc sie

z klockami i matami, budowac i dobrze sie
bawi¢.

PODCZAS FESTIWALU:
* Potéz maty tak, aby dwie druzyny mogty ze
sobg wspdtpracowad.

* Przypisz przynajmniej jednego recenzenta
do pary druzyn.

* Spraw, by dziecy byly podekscytowane
wydarzeniem.

* Upewnij sie, Ze recenzenci rozmawiajg z
dzieémi.
* Na koniec rozdaj dyplomy.

* Bawcie sie dobrze celebruijcie osiggniecia
dzieci!

POF, ESTIWALU,

. Przeprowadz’ POzostate |ekei
Podrecznikg STEAM PE;rif(CJe ‘

. Kontunuuj Nauke STEAM |

aktywnogci ZWi
WS 8zanych z tematem
* Znajdz okazje do w k 1
2 orzyst,

s#owmctwa, ktéregoydzieg; s?ema
yiy.
* Dawaj dzieciom zadanij

2 m . Nia, podcz
torych bedg Cwiczy¢ wsp;()')fpraca;

MASTERPIECES™



Checklista przed zajeciami ‘

Przeczytaj przed zajeciami Notatnik Inzyniera
i ten Podrecznik Trenera. Sg petne bardzo
uzytecznych wskazoéwek, ktére pomogg Ci
przeprowadzi¢ druzyne przez Wyzwanie.
Wykorzystaj tg check liste. Pomoze Ci zaczgé
prace i poprowadzi do sukcesu.

4 »

Upewnij sie, ze otrzymates$ wszystkie niezbedne
materiaty do wdrozenia programu. Zobacz na stronach
8-9 czego potrzebujesz.

Znajdz miejsce, gdzie bedziesz prowadzi¢ zajecia i
trzymac¢ materiaty miedzy zajeciami.

Pomysicie o Festiwalu. Czy bedzie w Waszej sali i czy
zaprosicie rodzicow? Opis festiwalu jest na stronie 11,
szczegOty na 23-24.

Stworzcie plan jak bedziecie pracowac. Jak czesto
bedziecie sie spotykac? Bedziecie realizowac cate
zajecia na raz czy raczej dzieli¢ zadania na rézne
chwile?

Zaplanuj w jakie grupy podzielisz dzieci.
Rekomendowana ilos¢ dzieci w grupie to 4.

Przed pierwszymi zajeciami upewnij sie, ze zestaw
STEAM Park jest rozpakowany.

Zapoznaj dzieci z zesatwem STEAM Park. Wyprébuj
lekcje wskazane na stronie8.

Zachec rodzicéw do zaangazowania. Przekaz rodzicom
zestaw Discover More i list z opisem aktywnosci.

Ok .o ' Zeskanuj mnie
| pd AR po pomocne
o) 1o materiaty

12 Podrecznik Trenera | Na poczgtek




Spotkanie Wprowadzajgce

Zajecia 1
Odkryjmy!

Zajecia 2
Koncert
muzyczny

Zajecia 3
Eksponat
Muzealny

Zajecia 4
Wystep

Zajecia 5
Wasz wtasny
pokaz

Zajecia 6
Za kulisami

Zajecia 7
Publicznosé

Zajecia 8
Miejsca
przysztosci

Zajecia 9
Préba
generalna

Zajecia 10
Uczcijmy to!

.
|

Rozgrzewka @ Odkrywajcie Stwoérzcie @ Podziel sie
(Szes¢ plan
Klockéw) 10 minut 15 minut
10 minut 25 minut
N A D ™
Odkryj Szesé Poznaj ‘ s
Klockéw | B EEEE S J STEAM Park J Heez=l=
) ) ) p
. ‘x Budowla Strona z
Odkryj Szes¢ Koncert ;
Klockoéw I muzyczny J o SIEEITE . qtatl_uka
) ) D )
Co mozesz Eksponat udowla ‘ s
zbudowacé? J Muzealny /J »Eksponat” J Podziel sie J
) ) D
. dowla Strona z
Zbuduj model . | ;
St Wystep J Tigfna Notatnika
™ ™ )\
. Pokaz z
Rytmy i Wasz witasny . s
Ruchy J pokaz ruchomymi Podziel sig J
) ) D
. . Strona z
Co robig Prace i ‘ ;
BRI R J ludzie /J Narzedzia . qtatr_nka
) D ) A
. . .z Zabaw s
Zbuduj most J Publicznos¢ /J wszystkich ‘ Podziel sie J
D )

. " Zbuduj Strona z
Samochéd Miejsca " ;
przysztosci przysztosci J miejsce thatr_nka

N Y D Y
AEED T Zastanow sie = ‘ Podziel sie
druzynie J pomysty J

UCZCIUMY TO!

MASTERPIECES™
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que;ciq 1:0dkryjcie!

Cele

Dzieci bedg bawic¢ sie

ze STEAM Parkiem,
Podczas zajec nie martw sie, jesli nie znasz kreatywnie budujac i
wszystkich odpowiedzi i pamietaj - tu nie ma probujac nowych rzeczy.
czego$ takiego jak porazka! Wiedz, ze rowniez Dzied beda
dzieci beda popetnia¢ btedy i powtarzac¢ swoje rozpoznawac

projekty. poszczegolne elementy
LEGO® na ktorych im

Co mozemy zbudowac ze zalezy.
STEAM Park, co pomoze nam
przedstawm naszq pas

Wskazowki

Daj rodzicom list
. (zobacz strona 10) oraz
zestaw Discover More.

Kazde zajeci
Maja swoje Wazne
~ Pytanie, ktgre
Szesc Klockow - rozgrzewka (10 minyg)«iada pewne.

Odkryj Szes¢ Klockoéw | (zobacz Dodatek) as e. . g Zobacz przyktady w
Dzieci bedg wykorzystywaty zestawy Sze$é Klockéw zaréwno w . lekcji Elementy
przedszkolu jak i w domu zestaw Discover More by uczy¢ sie nowych *:‘ ) Fukcjonaline.
umiejetnosci i odkrywac nowe pomysty.

V)

Zadanie ,,0dkrywaj”’(10 minut)

Zeskanuj

Przedstawcie pomyst na temat hobbyalbo zainteresowania. re po lekcje:
Przeprowadzcie dyskusje by dowiedzie¢ sie co dzieci chciatyby zrobi¢ lub l Z [ ,Elementy
czym sie interesujg i jak chciatyby sie tym podzieli¢ z innymi. " Kluczowe g?é‘;{&”g'gﬁ(
Wyobrazcie sobie ze to jest szkolneprzedstawieniegdzie dzieci wybiorg * stownictwo
co pokazgpublicznosci. . hobby, wystep, publicznosc

* Co przedstawicie?

« Jak to bedzie wygladac? Radosna nauka

« Jakiego rodzaju przestrzeni byscie potrzebowali? w akgji

* Z kim chcielibyscie sie tym podzieli¢?

Dzieci bedg wykorzystywac
R . . S - odkrycie do poznawania
Zadanie ,,TWOI'Z”(25 I’T\II’\l.I't.)-g * nowych koncepgji z
*  klockami STEAM Park.
Beda zadawac¢ pytania i
zastanawiac sie do czego
stuzg klocki funkcyjne.

Pobaw sie z dzie¢mi zestawem STEAM Park. Zache¢ je do swobodnej
zabawy i zbudowania dowolnej rzeczy powigzanej z ich hobby lub
zainteresowaniem i by pomyslaty jak lub gdzie mogtyby sie tym podzieli¢.

Zadanie ,,Pokaz”(15 minut)

Popro$ dzieci, aby podzielity sie tym co zbudowaty oraz
wyjasnity, jak wybrane przez nie elementy sg potgczone z

ich zainteresowaniami. Mogg rozmawia¢ w parach albo we
wiasnych druzynach, jesli nie czujg sie konfortowo w dzieleniu
sie z catg grupg. Wszystkie konstrukcje dzieci sg poprawne. Nie
ma jednej dobrej odpowiedzi.

14 Podrecznik Trenera | Zajecia



Zajecia 2:Koncert muzyczny

Przyjrzyj sie czterem punktom dyskusji w Zadaniu "Odkrywaj” i
zobacz, jak wymagajg one od dzieci réznego stownictwa, gdy
odpowiadajg. Znajdz sposoby na wigczenie réznych poziomow
zadawania pytan do wszystkich dziatan, ktére prowadzg dzieci na
ich Sciezce uczenia sie.

Czego uzywajqg muzycy, aby
pomoc publicznosci cieszyc sie
przedstawieniem?

Rozgrzewka Szes¢ Klockéw(10 minut)
Odkryj Szesé Klockow Il (pefna aktywnosc - zobacz Dodatek)

Odkrywajcie(10 minut)

Wyjasnij dzieciom czym jest FIRST® LEGO® League Discover. Przeczytaj
grupie Historie Discover. Opowiedz im o tym, jak bedg badac¢ jak muzycy :
tworza ekscytujgcy koncert. ‘

Umies¢ znalezione elementy muzyczne na planszy (czyli, nuty, gto$niki,
itd.). Czego potrzebuje muzyk aby stworzy¢ wystepinteresujacy dla
publicznosci?

» Czy na scenie sg specjalne swiatta?

« Jakie instrumenty zostaty uzyte w przedstawienu?

* Czy na scenie jest ekran wideo?

» Gdzie umieszczone sg gtosniki?

Zadanie ,,Tworz”(25 minut)

Kazda z druzyn, wykorzystujg¢ karty inspiracji, buduje scene z zestawu
Discover. Umiesccie scene na macie w gornej czesci muzycznego
obszaru. UWAGA: Scena moze pozosta¢ zbudowana po zajeciach, do
uzycia w kolejnych sesjach.

Nastepnie dzieci wykorzystajg zestaw STEAM Park do zbudowania
dodatkowych efektéw swojego koncertu lub zmiany jego charakteru.
Niech zastanowig sie ile artystéw bedzie na scenie, jaki rodzaj muzyki
beda grali i gdzie sie odbedzie pokaz. Tak jak na pierwszych zajeciach,
zachec dzieci do budowania bez instrukcji, niech wykorzystujg swojg
wyobraznie i kreatywnosc.

Zadanie ,,Pokaz”(15 minut)

Popros dzieci, aby w Notatniku Inzynieraopisaty lub narysowaty obrazek
ze swojego koncertu. Dzieci moga réwniez podzieli¢ sie i opisac
zbudowanymi przez siebie konstrukcjami.

Cele

Druzyny opiszg
i zbudujg scene
koncertows.

Dzieci bedg
dokumentowacé cechy
koncertu w swoim
Notatniku Inzyniera.

Wskazowki

Historia Discover

. jest umieszczona w
Notatniku Inzyniera i na
macie.

‘B ¥ Karty budowania w

“¥  zestawie Discover
zawierajg wizualne
instrukcje dotyczace
tworzenia réznych
czesci modelu.

@

Kluczowe stownictwo
muzyk, koncert, bawi¢

Radosna nauka

w akgcji

Druzyna wykorzysta
wspolprace i odkrycie, aby
zgtebic¢ tematy wyzwania.
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Zajecia 3:Eksponat Muzeainy

[ e

To spotkanie wprowadza ¢wiczenie zwigzane z rozwigzywaniem
problemoéw. Rozwigzywanie problemoéw to sposdb uczenia sie,
ktory dzieci powinny ¢éwiczyé. Zache¢ druzyny do wytrwatosci w
tworzeniu swoich rozwigzan. Nastepnie druzyny mogg przedstawi¢
i dzieli¢ swoimi rozwigzaniami z innymi.

O czym uczycie sie na wizyciew
muzeum?

Rozgrzewka Szes¢ Klockéw(10 minut)
Co mozesz zbudowaé? (pefna aktywnosc - zobacz Dodatek)

Zadanie ,,0dkrywaj”’(10 minut)

Muzea to miejsca ktore zbierajg i wystawiajg przedmioty o ktérych ludzie
chcg sie czegos$ nauczyc.

Zapytaj dzieci czy odwiedzity kiedykolwiek muzeum i niech sie podzielg
jakie typy eksponatéw widziaty.
 Podajcie przyktady réznych rodzajow muzedw (sztuki, historii, nauki).
» Podajcie przyktady réznych rodzajow eksponatdéw (obrazy, rzezby,
skamieniatosci, artefakty).

Umiesc¢ znalezione elementy muzealne na planszy (czyli, kosci
dinozaura, $wiatta, gtosniki).

Zadanie ,, Tworz”(25 minut)i‘;

Niech kazdy zespot zbuduje miejsce, w ktérym bedzie prezentowany
przedmiot ktory jest dla nich wazny i umiesci je na macie. Mogg uzyc¢
kart budowli jako pomocy w rozpoczeciu. Druzyny mogg wykorzystac
elementy z zestawu Discover i STEAM Park.

Muzea czesto tworzg przestrzenie wystawowe ktére sg zabawne,
interesujgce, interaktywne (np. ekrany dotykowe, przedmioty ktére mozna
dotykag, filmy, efekty dzwiekowe). Niech dzieci zastanowig sie, jak moga
zrobi¢ swoje eksponaty interaktywnymi i pomy$lg o tym jak to pomoze
ludziom w nauce.

Zadanie ,,Pokaz”(15 minut)i’}

Niech kazda grupa pokaze co wybrata na swojg wystawe. Mogg
wyjasni¢ dlaczego ten przedmiot jest wazny, co ludzie powinni sie o
nim dowiedzie¢ i jaka technologia moze by¢ potrzebna do pomocy w
nauczaniu ludzi.

Druzyny zbadaja jak
muzea wystawiajg
przedmioty aby uczy¢
odwiedzajgcych.

Druzyny zbudujg
wystawe czegos co
jest dla nich wazne.

Wskazowki

Dzieci mogg

. zainspirowac sie do
tworzenia wiasnych
projektow innych niz te,
ktore znajduja sie na
kartach budynkéw.

P ¥ Zachec¢ druzyny do
“¥ dyskusji o wyborze
sposobu wystawy
przedmiotu i jak
to moze poméc
zainteresowac nim

dzi.

Kluczowe stownictwo
muzeum, eksponat, artefakt

Radosna nauka

w akcji

Druzyny wykorzystajg
wspotprace i
rozwigzywanie
probleméw, aby zbudowac
swoje konstrukcje.

—
education MOl
- |
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Zajecia H:Wystep

Przygotuj realne przyktady z zycia, w tym zdjecia i fimy, kiedy
wprowadzasz to zadanie. Ustal zasady wypowiedzi podczas
wymieniania sie pomystami. Spodziewaj sie produktywnej dyskusiji
oraz interakcji miedzy dzie¢mi. Wspieraj dzieci, nakierowujgc je z
powrotem na zadanie, jesli bedzie taka potrzeba.

Czy potrafisz stworzyc sztuke
opowiadajgcqinteresujgcq
historie?

Rozgrzewka Szes¢ Klockéw(10 minut)
Zbuduj model z obrazka (petna aktywnos$c¢ - zobacz Dodatek)

Zadanie ,,0dkrywaj”’(10 minut)

Niech dzieci pomyslg o ostatnim razie gdy byty lub wystepowaty w
teatrze. Jakie rzeczy zawierata sztuka, ktére pomogty opowiedzie¢
historie? Umies¢ znalezione elementy teatralne na planszy (czyli, maski,
Swiatta, gtosniki).

Mozesz zapyta¢ dzieci o ktorys z tematdéw podanych ponizej:
* Role aktoréw i rezysera
* Sceny i czesci zestawu
- Efekty (o$wietlenie, dzwiek, efekty specjalne)
* Rekwizyty(przedmioty uzywane przez aktora w histori)

Zadanie ,,Tworz”(25 minut)i‘;

Kazda z druzyn buduje scene z zestawu Discover. Niech stworzg swojg
wiasng sztuke. Moga uzyc¢ kart budowli i czesci z zestawu STEAM Park
jako pomocy w rozpoczeciu.

Dzieci powinny pracowac razem by opowiedzie¢ krétkg historie uzywajgc ﬂ .

swojej sceny i dodatkowych czesci STEAM Park. Popros$ dzieci, aby
zastanowity sie, jakiego rodzaju technologie mogg by¢ potrzebne,
aby cos wyjgtkowego wydarzyto sie na scenie. Mogg zmienic¢ tto lub
rekwizyty, aby utworzy¢ nowg scene.

Zadanie ,,Pokaz”(15 minut)

Popros dzieci, aby - w swoich Zeszytach Inzyniera - napisaty lub
narysowaly ilustracje przedstawiajgcg rézne technologie lub ruchome
elementy, z ktérych korzysta ich scena.

Cele

Druzyny rozpoznajg
rzeczy potrzebne do
wystawienia sztuki.

Dzieci bedg
dokumentowac
wykorzystane przez
nie technologie lub
ruchome czesci w
swoich Notatnikach
Inzyniera

Wskazowki

Pozwdl dzieciom

.. by¢ kreatywnymi i
uzywac wszelkich
elementow ktére
pomogg przedstawic
interesujgca historie.

“P¥ Wszystkie druzyny

¥ mogg zaprezentowac
swojg historie i
porozmawia¢ o tym co
dodali do swojej sceny.

Kluczowe stownictwo

teatr, efekty specjalne,
rekwizyty

Radosna nauka
w akcji

Dzieci bedg stucha

i skupia¢ sie nad
rozwigzaniami innych
dzieci. Kazdy bedzie mogt
opowiedzie¢ o swoim
pomysle, to przyktad
wiaczenia.

MASTERPIECES™
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Zajecia 5: Twoj wasny pokaz

Cele

Wykorzystaj to, czego nauczyty sie zespoty, i rzu¢ im
wyzwanie. Zwro¢ uwage na tych zajeciach, jak mogag
zastosowac wczesniejszg wiedze na temat elementow
funkcjonalnych w STEAM Park. W scenariuszu lekcji

Zeskanuj

Elementy Funkcyjne mozesz znalez¢ wiecej wskazowek. £ o ok
,,Elem_ent'y
Czy potraflsz stworzyc

mnowacy jne miejsce, w
ktorym mozesz zieli¢ sig
swoimi zainteresowaniomi?

Rozgrzewka Szes¢ Klockow(10 minut)
Rhtmy i Ruchy (pefna aktywno$c - zobacz Dodatek)

Zadanie ,,0dkrywaj”’(10 minut)

Niech dzieci przypomng sobie rézne rodzaje programow i miejsc, w

ktoérych ludzie dzielg sie swoimi zainteresowaniami, talentami lub hobby.
Zidentyfikuj rézne miejsca, ktore nie byty wczesniej omawiane. *:‘

4

Mozesz zapyta¢ dzieci:
» Czy wystawiasz jakgs$ swojg sztuke w swoim domu?
» W jakich miejscach ogladates film (np. w kinie, samochodzie, w
telewizji)?
» Czy widziate$ przedstawienie na jarmarku lub karnawale?
» Gdzie wystawitby$ swoj pokaz, koncert, zagrat lub wystawit swoj
eksponat?

Zadanie konstrukcyjne(25 minut) %¥

Popros dzieci, aby zbudowaty wtasne miejsce za pomocg zestawu
Discover. Miejsce powinno wykorzystywac technologie lub innowacije,
aby zaprezentowa¢ hobby, wyjgtkowy przedmiot, talent lub dzieto sztuki
w inny sposoéb niz podczas poprzednich sesiji.

Niech kazda druzyna wybierze funkcjonalne elementy w STEAM Park i
pokaze, jak sie poruszajg. Dzieci powinny je wykorzystac, aby stworzy¢
miejsce, w ktorym mogg dzieli¢ sie swoimi zainteresowaniami. Mogg
uzywac kot zebatych, aby pomaoc w poruszaniu obiektem lub wykonawca.
Miejsce mozna zamontowac na powierzchni maty, ktéra odnosi sie do
tego, co jest udostepniane.

Zadanie ,,Pokaz”(15 minut)

Druzyna opisze sposoby poruszania sie ich modeli. Dzieci mogag
wspolnie opowiadaé, pomoze im to w zbudowaniu pewnosci siebie
w prezentowaniu przed innymi. Mogg rozmawiac¢ o tym, co jest
udostepniane, ale powinny skupi¢ sie na miejscu, w ktérym ma to
miejsce. Popros, aby uzywaty stowa innowacyjny, jesli to mozliwe.

Podrecznik Trenera | Zajecia

Zespoty wykorzystajg
wyobraznie i kreatywnos¢,
aby stworzy¢ innowacyjne
miejsce do dzielenia sie
swoimi zainteresowaniami.

Zespoty wykorzystaja
wiedze o elementach
funkcjonalnych, aby
stworzy¢ model z
ruchomymi czesciami.

Wskazowki
Dzieci mogty okresli¢,
... jakie miejsca zajmujg w
swojej spotecznosci.

, Kazde dziecko
w zespole mogto
zaprojektowac
inny obszar swojej
innowacyjnej
przestrzeni.

Kluczowe stownictwo

innowacja, funkcjonalnosg¢,
ruch

Radosna nauka

w akcji

Dzieci wykorzystajg
wiedze z poprzednich
zaje¢ oraz innowacyjnos¢i
kreatywnos$¢ podczas
budowania swoich
projektow.

Przyktady modeli, ktére moga
zbudowac dzieci.




° ° [ ] (]
Zajecia 6: Za kulisami o
Zespoty zidentyfikujg
Podaj przyktady z zycia wziete, w tym zdjecia i filmy, osob, ktére rozne zawody w sztuce.
wykonujg prace zwigzane z wystepami zarbwno na scenie, jak
i za kulisami. Podaj przyktady technologii, narzedzi i pojazdéw
wykorzystywanych w ich pracy. Te zajecia mozesz potgczy¢

Zespoty bedg

identyfikowaé narzedzia,
. ) . . 4 przedmioty lub pojazdy
z realizacjg podstawy programowej w zakresie wychowania uzywane w pracach
obywatelskiego i wdrazania do dbatosci o bezpieczenstwo. zwigzanych ze sztuka.

Kim sq ludzie, ktorzy
sprawiaja, ze show sie dzieje?

Wskazowki

Py P . Podanie przyktadéw

Back-to-Back (petna aktywno$é - zobacz Dodatek) : uzywanych na

koncertach, w muzeach
. o . . i teatrach moze pomaéc

Zadanie ,,0dkrywaj”’(10 minut) : dzieciom zidentyfikowa

Popro$ dzieci, aby pomyslaty o réznych zawodach, jakie wykonuijg ludzie, . wigcej zawodow.

gdy pracujg w teatrze, muzeum lub sali muzycznej. Niech niektore dzieci

odgrywaja (nasladujg) rézne zawody i wybierajg inne, aby odgadty,

co nasladujg. Bawcie sie jeszcze raz zmieniajgc osoby pokazujace i

zgadujgce.

“P¥ Zespoly mogly umiescic

¥ zbudowane przez siebie
obiekty na odpowiednim
obszarze maty

Mozesz poprosi¢ dzieci, aby: Discover.

« Jakie obowigzki ma inspicjent w teatrze?
* W jaki sposob kurator wybiera eksponaty do ekspozycji w muzeum?

« Co musza zrobi¢ wykonawcy, aby przygotowaé sig do koncertu lub .Klucl:z.owe stownictwo
wystepu? - inspicjent, kurator muzeum,

« Kto obstuguje projektor w kinie? projektor

* Z jakich narzedzi korzystajg Ci ludzie?

. Potgczeniez
Zadanie konstrukcyjne(25 minut) - Wartosciami
Niech kazdy zespét zbuduje przedmioty, narzedzia lub pojazdy, ktdre *j : podstawquml .
pomoga komus$ odnie$¢ sukces w zadaniu Eksploruj. Dzieci powinny e : Wykorzystujac wspétprace

druzyna pomysli jaki wplyw
maja rozne zawody zwigzne

Druzyny mogg wykorzysta¢ elementy z zestawu Discover i STEAM Z energig na ich lokalng
spotecznoscé.

mysle¢ o ludziach, ktérzy pracujg na scenie i za kulisami.

Park oraz rézne figurki LEGO® DUPLO®, by pokaza¢ pracownikoéw i ich
narzedzia oraz inne wyposazenie.

Zadanie ,,Pokaz”(15 minut)

Popros dzieci, aby w Notatniku Inzyniera narysowaty osobe, ktorej
praca z wczesniej omawianymi stanowiskami. Mogg réwniez narysowac
narzedzia, przedmioty lub pojazdy potrzebne do pracy.
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Zajecia 7: Publicznosc

Zastanow jest nad warstwg matematyczno-techniczng tej
lekcji. Kiedy dzieci zadajg pytanie, nie odpowiadaj na nie
wprost, sprobuj zadac¢ pytanie otwarte, ktére pokieruje je
w samodzielnej nauce.

Skanuj by
otworzy¢
STEAM
Park Lekcja
Rampy

Jak upewnic sie, ze
publicznosc dobrze sie
bawi?

Rozgrzewka Szes¢ Klockéw(10 minut)
Zbuduj most(zobacz Dodatek)

Zadanie ,,0dkrywaj”’(10 minut)

Przeprowadz dyskusje na temat tego, czym publiczno$é na pokazie
muzycznym moze rézni¢ sie od publicznosci na wystawie muzealnej.
Pomdz dzieciom rozpoznac, ze ludzie majg rozne zainteresowania i

potrzeby. Dzieci mogg podzieli¢ sie tym, gdzie chciatyby by¢ widzami.

Mozesz poprosi¢ dzieci, aby:
» Gdybys$ byt na koncercie, co sprawitoby, ze bytbys bardziej
podekscytowany?
 Co sprawitoby, ze spektakl teatralny bytby dla Ciebie bardziej
interesujacy (np. kolorowe kostiumy, efekty specjalne itp.)?
« Jakie muzeum chcieliby odwiedzi¢ Twoi znajomi?

Zadanie ,,Tworz”(25 minut)

Stwoérz miejsce, w ktérym bytaby scena lub co$ na wystawie. Popros *:‘
dzieci, aby zastanowity sie, kto bytby na widowni podczas ich o
przedstawienia. Pomysl o tym, jak publicznos¢ bezpiecznie wchodzitaby

i wychodzita z tego miejsca. Mozesz uzy¢ ramp z zestawu STEAM Park,

aby utatwié¢ ludziom wejscie.

Zapytaj dzieci, co by zrobity, aby upewni¢ sie, ze wszyscy bedg g
zainteresowani i dobrze sie bawig na miejscu. Popros dzieci, aby

pomyslaty o catym miejscu, réwniez o tym, gdzie bedzie publicznosé.

Mogag pomysle¢ o oswietleniu pomieszczenia zabawnymi kolorami,
odtwarzaniu dzwiekow lub uzyciu innych efektéw specjalnych.

Zadanie ,,Pokaz”(15 minut)

Popros zespoty, aby podzielity sie swoim rozwigzaniem i pokazaty,

co zbudowaly, aby zaangazowac¢ i zabawi¢ ludzi na widowni. Kazdy
zespot powinien réwniez opowiedzie¢, w jaki sposob jego odbiorcy bedg
wchodzi¢ i wychodzi¢ z utworzonej przez niego przestrzeni.

Cele

Zespoty bedg badac
rézne zainteresowania
i potrzeby ludzi.

Zespoty dowiedzg sie,
jak stworzy¢ miejsce,
w ktérym publicznosé
bedzie mogta
bezpiecznie wchodzi¢ i
wychodzi¢.

Wskazowki
Pomys$l o tym, jak

7% publicznos¢ bezpiecznie
wchodzitaby i
wychodzita z tego
miejsca.

“»¥ Popros dzieci, aby

¥ stworzyty przestrzen,
zanim zadasz
dodatkowe pytania.

Kluczowe stownictwo

publicznos¢, ciekawa,
przystepna

Radosna nauka

w akcji

Dzieci bedg mie¢ zabawe
podczas badania predkosci
i grawitacj korzystajgc z
ramp. Bedg komunikowaé
sobie swoje pomysty i
spostrzezenia.
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Zajecia 8: Miejsca przysztosci

Ta sesja jest w catosci poswiecona iteracji i ulepszaniu pomystéw.
Zache¢ dzieci, aby skupity sie na tym, co tworzg, zamiast
ograniczac to, co buduja.

Jak mozemy potgczyc nasze
pomysty, aby stworzyc fajne
miejsce do dzielenia sie tym,
co kochamy?

Rozgrzewka Szes¢ Klockéw(10 minut)
Samochdd przysztosci (petna aktywnosé - zobacz Dodatek)

Zadanie ,,0dkrywaj”’(10 minut);‘:‘;

Niech dzieci przypomng sobie rézne rodzaje programow i miejsc, w
ktorych ludzie dzielg sie swoimi zainteresowaniami, talentami lub hobby.
Popros dzieci, aby zastanowity sie, jakie miejsca powinny powsta¢ w
przysztosci. Przyktadem moze by¢ arena koncertowa na Ksiezycu,
muzeum na szczycie drapacza chmur lub teatr pod wodg.

Mozesz poprosi¢ dzieci, aby:
* W jaki sposéb miejsce przysztosci wykorzysta technologie w kreatywny
sposob (np. wirtualna rzeczywisto$¢, druk 3D, dzwiek przestrzenny)?
* Kim jest publiczno$¢ w tych réznych miejscach?
« Jakie zawody majg ludzie w tych miejscach?

Powiedz dzieciom, ze bedg pracowac nad potaczeniem swoich
pomystéw w nowg przestrzen.

Zadanie konstrukcyjne(25 minut) %¥

Przed rozpoczeciem budowy niech kazdy zespét zdecyduje, kto zbuduje
kazda czesc¢ jego miejsca. Kazde dziecko powinno zbudowacd wtasny
pomyst w swoim zespole, a nastepnie potgczyc je tak, aby zobaczy¢, jak
mogtoby wygladac przyszte miejsce. Niech dzieci zastanowig sig, dla
kogo jest to miejsce. Druzyny mogg wykorzystaé elementy z zestawu
Discover i STEAM Park

Ich miejscem moze by¢ przestrzen, w ktérej hobby lub zainteresowania
sg wykonywane lub pokazywane i dzielone z innymi. Powinni uzywac
swojej wyobrazni i by¢ tak kreatywni, jak to tylko mozliwe, znajdujac
innowacyjne sposoby fgczenia czesci ze sobg. Moga wielokrotnie
powtarza¢ swoje projekty i rozbudowywac je tak, aby dato sie je
potgczy¢ w jedng konstrukcije.

Zadanie ,,Pokaz”(15 minut)

Popros dzieci, aby zapisaty lub narysowaty swojg przysztg przestrzen, w
ktorej dzielg sie hobby lub zainteresowaniami w Notatnikach Inzyniera
Niech wyjasnia, jak potgczyty rézne pomysty, by otrzymac wpaniaty
wynik.

Cele

Druzyna

wykorzysta wiedze

i doswiadczenie z
poprzednich zaje¢ do

rozwigzania problemu.

Druzyna bedzie
wspolnie pracowac,
aby zbudowac spdjne
rozwigzanie.

Wskazowki
Druzyny powinny

. ulepszac swoje
pomysty, niekoniecznie
opierajac sie na
wczesniejszych
konstrukcjach.

, Mozesz przypisac
kazdemu dziecku czes¢
miejsca, dla ktérego
moze stworzy¢ przyszty

i rojekt.

Kluczowe stownictwo
przysztos$¢, taczenie, iteracja

Radosna nauka w akcji

Zespoty tworzg rozwigzania,
biorgc pod uwage wptyw

na ich spotecznosc¢.
Udoskonalajgc swoje
projekty, dzieci pokazg
pewnos¢ i zaufanie w swoje
zdolnosci do budowania i
iteracji.
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Zajecia 9: Proba generalna

Nadszedt czas, aby wzmocni¢ wykorzystanie umiejetnosci

pracy zespotowej, takich jak dzielenie sie, dyskutowanie i
wypracowywanie kompromisu. Obserwuj, jak zespoty rozmawiajg
ze sobg i ocen, jak to sie zmieniato w trakcie zajec.

Jak st.worzyc przestrzen

do dzielenia sig
zainteresowaniami w naszej
spotecznosci?

Rozgrzewka Szesc Klockow(10 minut)

Potrzeba zespotu (petna aktywnosc - zobacz Dodatek)

Zadanie ,,0dkrywaj”(10 minut)%¥

Popros dzieci, aby zastanowity sie nad doswiadczeniami zdobytymi
podczas spotkan.

Omow rézne potrzeby swojej spotecznosci. Jakimi rzeczami ludzie w
spotecznosci chcieliby sie podzielic?

Przypomnij dzieciom o réznych ludziach, dla ktérych budowaty
konstrukcje.

Mozesz poprosic dzieci, aby:
* Pomyslaty o réznych rodzajach styldow muzycznych i tancéw.
» Opowiedzialy, jak same moga ulepszy¢ lokalny teatr.
» Zastanowity sie nad swoim ulubionym rozwigzaniem z poprzednich
zajec.
» Pomyslaty, jak mogg powtoérzy¢ proces, by jeszcze bardziej ulepszy¢
wczesniejsze pomysty?

Zadanie konstrukcyjne(25 minut) %¥

Powiedz zespotom, aby zebraty wszystko, czego sie nauczyty, i
zbudowaty jako zespét miejsce, w ktérym kazdy moze podzielic¢ sie

z publicznoscig tym, co kocha robi¢. Dzieci powinny pomysle¢ o
publiczno$ci, ktéra bedzie w tym miejscu, ludziach, ktérzy tam pracujg i o
tym, jakich kreatywnych sposobow uzyjg, aby zabawia¢ wszystkich.

Druzyny mogg wykorzysta¢ elementy z zestawu Discover i STEAM Park.
Niech zdecydujg, gdzie ich model powinien znalez¢ sie na macie. Niech
dzieci zdecyduja, kto - w zadaniu ,Odkrycie” - przedstawi stworzone
rozwigzanie.

Zadanie ,,0dkrycie”(15 minut)

To jest czas, gdy dzieci dzielg sie swoim rozwigzaniem z resztg grupy.
Popros, aby wyjasnity swoje zbudowane miejsce i to, czego doswiadczg
widzowie. Niech zespoty zastanowig sie, jakie pomysty wybraty, dlaczego
i jak wspotpracowaty podczas tych zajeé.

Cele

Popros dzieci, aby
zastanowity sie nad
doswiadczeniami
zdobytymi podczas

spotkan.

Zespoty zbudujg
ulepszone rozwigzanie
dla swojej przestrzeni, w
ktorej dzielg sie hobby
lub zainteresowaniami.

Wskazowki
Zachec dzieci, aby
. zastanowity sie i
wybraty najlepszy
sposrod swoich
pomystow.

$Wazne aby druzyny
pracowaty razem i
taczyly swoje pomysty
w jedno, spdjne
rozwigzanie.

Kluczowe stownictwo

ulepszaj, odzwierciedlaj,
powtarzaj

Radosna nauka

w akcji

Zespoty bedg wytrwate, aby
stworzy¢ model druzyny i
uzywac wspotpracy, aby
potgczy¢ swoje konstrukcje

razem.
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Zajecia 10:Uczcijmy to!
Przygotujdruzyne (10 minut)fj;

Przywitaj wszystkie dzieci i powiedz im co bedg robi¢ w trakcie tych

zaje¢. Wykorzystajg swoje pomysty do wspdlnego zbudowania modelu WSkCIZOW-kI o
podczas specjalnego wyzwania i podzielg sie swoimi Zeszytami : ] To wazne, aby dZIGQI
inzynierskimi. To wazne, aby dzieci powigzaty to co robig w trakcie .o pom?(za’ry to co robig.
uroczystosci podsumowujgcej z zajeciami w ktoérych braty udziat w trakcie w tra cle ur OCZth’tOSC'
programu z zajeciami w ktorych

braty udziat w trakcie
programu.

Wyzwanie 1and Wyzwanie. 2 (20 minutes)

Podczas wydarzenia rzu¢ wyzwanie zespotom, aby zbudowaty swdj
model zespotu na macie Discover w ciggu 10 minut lub kroce;.

g Jesli to mozliwe,
“¥ przypisz przynajmniej
jednego recenzenta

» Powinni zbudowac¢ miejsce, ktore stworzyli w trakcie Zaje¢ 9, aby . do kazdej pary druzyn.
podzieli¢ sie zainteresowaniami i uwzgledni¢ wszystkie czesci z Niech te osoby pomoga
zestawu Discover. . druzynom w realizacji

 Uzyjcie elementéw STEAM Park, aby ulepszy¢ przestrzen, aby uczynic¢ . zadania i dotrzymujg
ja bardziej ekscytujgcg i dostepng dla publicznosci. : im towarzystwa.

’ Recenzenci zdecydujg
Po 10 minutach wprowadz specjalne wyzwanie i popro$ o ) 0 przyznaniu wyréznien
zaktualizowanie modelu zespotu. Wyzwaniem na ten rok jest: . kazdej druzynie.

« Stworzcie scene, na ktérej mogtby odby¢ sie pokaz jazdy na . Przyktadowe pytanie sg
deskorolce. : na stronie 24.

» Zmodyfikujcie model zespotu tak, aby zawierat co najmniej jeden R o
element funkcjonalny. . & Pam@&aj, aby

 Zbuduijcie przestrzen, w ktorej zabawicie grupe obcych gosci z innej ’ wydrukowac

wystarczajgcq liczbe
certyfikatow na
) festiwal. Certyfikat
Zadanie konstrukcyjne (10+ minut - jest dia kazdego

k k yJ ( ) dziecka. Zadbaj o to,
aby dzieci przyszlty na

planety.

Niech kazdy zesp6t opowie, w jaki sposob zaktualizowat swoj model na

potrzeby specjalnego wyzwania. Mogg opisa¢ swoje ulubione czesci czas razem ze swoimi
modelu i wyjasnic¢, jak wpadli na pokazane pomysty. druzynami, aby zostaty
. . . . przywitane i przyjete
Jesli pozwala na to czas, mozesz poprosi¢ zespoty o przebudowanie z aplauzem. Festiwal
konstrukcji po wystuchaniu pomystéw innych zespotéw. Innym FIRST® LEGO® League
opcjonalnym ¢wiczeniem moze by¢ poproszenie dwoch lub wiece;j Discover zawsze
zespotéw o potgczenie swoich modeli w wieksze miejsce. konczy sie wspdlnym

Swietowaniem.

Ocena druzyn (podczas festiwalu)'.*}

Recenzenci bedg odwiedzac¢ dzieci w trakcie budowy. Mogg wtedy
rozmawia¢ o tym co i dlaczego zbudowaty i co zaprojektowaty w
Notatnikach Inzyniera. Zache¢ dorostych, aby wchodzili w interakcje z
dziec¢mi. Recenzenci powinni zapytac o to,
co druzyny robity podczas zajec.

Celebrujcie! (10+ minut) £%
Budowa, rozwigzywanie probleméw i
ocena druzyn sg waznymi elementami
uroczystosci, jednak nie zapominajcie,

ze powinniscie przede wszystkim mie¢
czas na $wietowanie osiggnie¢. Mozesz
przedituzy¢ ten czas i da¢ dzieciom szanse
na podzielenie sie i zaprezentowanie tego,
Czego sie nauczyty.
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Przyktadowe pytania dla recenzentow

Te pytania sg przeznaczone dla dorostych, aby mogli rozpoczgé
rozmowe z dzie¢mi podczas uroczystosci.

Recenzenci mogg zadac takie pytania:

Model druzyny

Opowiedz mi o...

* Waszym projekcie i konstrukcji.

* Dlaczego zbudowaliscie to w
taki sposéb?

+ Co umiesciliscie w swoim
miejscu, aby podzieli¢ sie
zainteresowaniem lub hobby.

« Jak zdecydowaliscie, co
zbudujecie?

+ Jak to dziata?

 Jak wykorzystaliscie klocki
STEAM Park, aby jakis element
konstrukcji poruszat sie?

Nagrody

Kazda druzyna powinna dostaé
nagrode. To samo wyrdznienie
mogg dostac dwie lub wiecej
druzyn.
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Specjalne Wyzwanie
Opowiedz mi o...

» Jak rozwigzaliscie specjalne
zadanie?

* W jaki sposéb zdecydowalicie,
jak zmieni¢ modele swojego
zespotu po wystuchaniu innych
pomystéw.

 Co zbudowaliscie, aby potgczy¢

modele?

Praca jako druzyna

Opowiedz mi o...
« Jak pracowaliscie razem?
« Jak podzieliliscie sie pracg?
« Jak dzieliliscie sie pomystami?
« Jak pracowaliscie jako druzyna?

Wybierz jedna z oficjalnych nagrod

Discover:

» Wspoétpracujgcy Budowniczy

» Super rozwigzywanie
problemoéw

» Eksperci wyjasniania

* Kreatywni projektanci

» Niesamowici wynalazcy

OFw =0
Zeskanuj mnie, il |

aby znalez¢ [y i
certyfikaty oHL%S




Cwiczenia Szes¢ Klockow

Poza ¢éwiczeniami Sze$¢ Klockow wymienionymi w niniejszym
Podreczniku Trenera, mozesz znalez¢ wiecej na stronie

legofoundation.com

Odkryj Szesc Klockow |

Podstawowe

cwiczenie

1. Kazde dziecko rozdziela swoje
klocki i rozktada je.

2. Z zamknietymi oczami mieszajg
klocki.

3. Ciagle z zamknietymi oczami
wybierajg jeden klocek i
podnoszg go wysoko.

4. Teraz otwierajg oczy i widzg
klocek, ktéry wybraty.

Czesc2

5. Niech dzieci podniosg klocek,
uwaznie obejrzg, obrécg w
rekach.

Gtowne pytania:

* Jakiego koloru masz kocek?

* Czy umiesz nazwac inne
kolory?

* Potafisz posortowac klocki na
zimne i ciepte kolory?

* Potrafisz zbudowac tecze?

* Jakiego koloru jest twoj
klocek? Jaki jest w dotyku
(szorstki, gtadki, twardy, miekki,
btyszczacy, matowy)?

* Jakie ksztatty i figury widzisz
na swoim klocku? lle pinobw ma
kazdy klocek?

Odkryj Szesc Klockow I

Podstawowe

cwiczenie

1. Niech dzieci utozg klocki w
dowolnej kolejnosci (zobacz na
zdjeciu).

2. Nastepnie ktadac palec na
czerwonym klocku przesung go
w lewo.

3. Niech obrdca niebieski klocek
na gory nogami (lub na boku).

4. Potgczg zielony klocek z
czerwonym tak aby zakryé
wszystkie piny.

Zatqgcznik

Zmieniaj podawane instrukcje,
takie jak kolory, przesuwanie
klockow w lewo/prawo i pozycje.

Gtowne pytania:

W jaki sposoéb utrzymywates$
zainteresowanie? (zachecaj dzieci
do wyjasniania co zrobity)

* Jak zrobic by to ¢wiczenie
byto trudniejsze? (Daj wiecej
polecen, pospieszaj ich...)

O =IOM Zeskanuj

bl i mnie, aby

1 B znalezc wiecej
OF: oy aktywnosci

Dzieci uczgsie:
» Bawi¢ klockami i poznajg
je.
« Stucha¢ i odpowiada¢ na
pytania.
» Uzywac jezyka petnego
opisow.

Dzieci uczgsie:

» Uzywac¢ umiejetnosci
przestrzennych do
orientowania sie.

» Skupienia i nie
rozpraszania sie

* Inicjowa¢ dziatania

EpEpeps J
Cpep ey e (

MASTERPIECE™
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Cwiczenia Szes¢ Klockdow

Co mozesz zbudowac?

Dzieci uczqg sie:
.................... A ° c e o o e o se o o s o o e *« Budowad i opisywac':
P,o‘.’s.t'av.vowe Gl-owne pyta'“a: stworzenia (do historii).
cwiczenie * Czy wasz obiekt wymaga * Wymysla¢ opowiesci w
1. W grupach 4 osobowych specjalnej oc_hrony? o grupie. : -
potaczcie swoje klocki w * Komu chcecie pokazac¢ swoj » Zadawac pytania i
wigkszy zestaw. eksponat? sugerowa¢ odpowiedzi.

2. Niech dzieci zbuduja z klockow * W jaki sposob eksponat pomaga
model przedstawiajacy opowiedzie¢ jakg$ historie?
wyjgtkowy eksponat, ktory
zostanie wystawiony w
muzeum.

3. Nastepnie popros ich, aby po
kolei opisali, skgd pochodzi
przedmiot i dlaczego jest wazny.

To ¢wiczenie moze by¢ powigzane
z tematem przewodnim, historig
lub ksigzka, ktorg wspdlnie
omawiacie.

Zbuduj model z obrazka ([ prieciuczgsie:

* Angazowania w kreatywne

rozwigzywanie problemoéw.
PP » Opracowywania wtasnych

Podstawowe Czqsc 2 sposobéw wykonywania

e L] L] . . . P
cwiczenie 5. Wybierz nowego lidera i powtorz zadan.
zadanie z innym stfowem. . Wykorzystywania

6. Kontynuuj, az kazde dziecko wczesniej nauczonych
bedzie miato szanse zosta¢ strategii.
liderem.

1. W grupach 4 osobowych
potgczcie swoje klocki i
wybierzcie lidera.

2. Dorosty szepcze do
prowadzgcego stowo zwigzane

z teatrem (np. scena, aktor, Giowne pytania:
swiatto, gtosniki). _ « Jak pierwsza grupa wymyslita

3. Wracajac do swojej grupy, lider Jjakie stowo zostato zbudowane?
szybko buduje reprezentacije « Co mozesz podpowiedzieé
tego, co ustyszat, aby inni mogli kolejnemu liderowi?

je odgadnac.

4. Grupa nie moze zadawac
pytan, moze tylko probowaé
odgadywac stowa. Lider moze
powiedzie¢, czy zgadli, czy nie.
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Cwiczenia Szes¢ Klockow

RytmyiRuchy

Dzieci uczg sie:
.................... ‘.................- .Rozpoznawaniai
EO(.:'S'I'-GV.VOWE Gl’-owne pytania: podazania za wzorcami.
cwiczenie * Czym rozni sig Twoj wzorzec od * Angazowania w aktywnos¢

innych grup?
» Czy mozesz sprawic, by Twoj
wzor byt trudniejszy?

fizyczna.
* Eksperymentowania z
kreatywnymi pomystami.

1. Dzieci bedg pracowac razem
w zespotach, aby stworzy¢
powtarzajgcy sie wzor za
pomocg klockéw.

2. Teraz przypisz dzwiek,
klaskanie lub ruch taneczny
do kazdego koloru klocka.
Przecéwiczcie aktywnos¢ kilka
razy, aby upewnic sie, czy dzieci
konsekwentnie powtarzajg
wzorzec..

3. Teraz zmien wzor klockow,
ale zachowaj ten sam dzwigek,
klaskanie lub ruch taneczny
przypisany do kazdego koloru.

4. Dzieci zrozumieja, w jaki
sposob wykonawcy ¢wiczg, aby
udoskonali¢ swoj wystep.

Plecy w plecy

Dzieci uczgsie:
..................................... . Uzywaé Jezyka pe*nego
. . opisOw.
Podstawowe Gtowne pytania: + Mysle¢ z perspektywy
cwiczenie  Jak wyjasnites, jak zbudowac innej osoby.

1.

Dzieci siedzg lub stojg w
parach z tymi samymi czterema
klockami.

. Jedno dziecko buduje model, a

nastepnie wyjasnia partnerowi,
jak zbudowac¢ ten sam model.

. Partner buduje bez patrzenia i

zadawania pytan.

. Pary poréwnujg swoje modele i

dyskutujg o tym, jak poszio.

. Nastepnie dzieci zamieniajg sie

rolami i powtarzajg ¢wiczenie.

model?

* Jakie instrukcje byty najbardziej
pomocne?

* Jak to dziatanie odnosi sie do
aktora, ktéry czeka na wyjscie
na scene?

* Moéwic¢ o swoim i
cudzym zachowaniu i
konsekwencjach.

MASTERPIECE™
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Cwiczenia Szes¢ Klockdow

Zbuduj most

Podstawowe

cwiczenie

1. W 4-osobowych grupach
dzieci tgczg klocki i wymyslajg

sposoby na zbudowanie mostu.

Most mozna zbudowac na
macie Discover, aby potgczy¢
dwa obszary.

2. Daj dzieciom czas na
przedyskutowanie i
zaplanowanie, ktére obszary
potgcza i jak to zrobig.

Podstawowe

e L] L]

cwiczenie

1. Dzieci wykorzystujg swoje
szes¢ klockéw do zbudowania
pojazdu przysztosci, ktéry
moze by¢ wykorzystany np. w
przedstawieniu teatralnym.

2. Nastepnie na zmiane
opowiadajg, jak dziata ich

konstrukcja. Mogg wyjasnic, kto

korzysta z pojazdu i do jakiego
celu stuzy on do dzielenia sie
zainteresowaniami.

Gtowne pytania:

* Dlaczego zdecydowaliscie sie
potgczyc te dwa obszary maty
Discover?

» Czy Wasz pomost jest dla
publicznosci, ktora porusza sie
pOo nowym miejscu?

» Czy Wasz pierwotny plan
sie powiédt? Jakie pomysty
zmieniliscie?

* Jak pracowato sie Wa

zespole?

Gtowne pytania:

* W jaki sposéb Wasz pojazd
zostanie wykorzystany na
pokazie?

* Jak porusza sie Wasz pojazd?

* Kim jest osoba, ktéra prowadzi
pojazd?

» Czy masz jakie$ pytania do

swoich przyjaciot o ich modele?

Dzieci uczqg sie:
* Angazowania w kreatywne
rozwigzywanie problemaow.

» Negocjowac.
» Podejmowac decyzje.

Dzieci uczgsie:
* Angazowania w kreatywne
rozwigzywanie problemaéw.
» Opowiadac historie.
» Wykorzystywac strategie,
ktérych sie nauczyli
wczesniej.
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Cwiczenia Szes¢ Klockow

Pracujcie w druzynie

Dzieci uczg sie:
..................................... ° Wykorzystywaé Strategle,
. . ktérych sie nauczyli
Podstawowe Gtowne pytania: wczesniej.
cwiczenie - Jakie zadanie reprezentuje * Negocjowac.
kazdy klocek? * Opowiadac historie.

1. W grupach 4 osobowych
potgczcie swoje klocki w
wigkszy zestaw.

2. Dzieci powinny wspotpracowac,
aby zbudowac¢ dtugg linie
potgczonych klockéw, aby
reprezentowac osobe, ktora jest
czescig zespotu i jak wspierajg
sie nawzajem, aby osiggngc¢
sukces.

3. Dzieci powinny zastanowi¢
sie, co sie stanie, jesli na linii
zabraknie klocka.

» W jaki sposob poszczegdlne
stanowiska pracy wspofpracujg
ze sobg?

* Co by sie stato, gdyby w linii
byta przerwa?

Podczas kazdych
" “Wykorzystujac aparat/ smartfon ~ * *Poprog dziéci aby zrobify = © zajec polecamy
/ tablet dzieci moga robic¢ krétki animowany film o swoich zachecanie dz'ecf do
zdjecia swoich budowli, ktére modelach lub zabawie. Mozna przebudowywania
potem moga by¢ pokazane na wykorzystac do tego tablet i modeliizabawy z
kolejnych zajeciach. aplikacje do animacji. nimi po zbudowaniu.

« Daj dzieciom klocki LEGO® « Popro$ dzieci, aby stworzyly Popros dzieci, aby
DUPLO z naklejonymi waznymi prostg rozktadang ksigzke stworzyty krotkg scenke
stowami. Dzieci mogg nastepnie 0 szczegodlnym miejscu w odgrywajqcrole ze
tworzy¢ wtasne wiersze o ich spotecznosci, w ktorym swoimi modelami lub
swoich zainteresowaniach, dzielg sie nowymi pomystami figurkami.
tgczac klocki w wieze poetycka. i talentami — istniejg stron an
q. ? o ) ] e internetowe, ktérejﬁdziela}/a Jesli musz.do.datkowy

* Niech dzieci nadal myslg o tym, porad dotyczacych tworzenia czas na zajeciach lub
czym chciatyby sig podzieli¢ takich ksigzek. chcesz dalej rzucic
Z grupa. Zapros ich, aby wyzwanie dzieciom, |

zaprezentowali talent, hobby lub
specjalny przedmiot podczas
dnia pokazow.

mozesz skorzystac z tych
dziatan wspierajqgcych.
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