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Witajcie!

W programie FIRST® LEGO®
League Discover dzieci poznajg
podstawy STEM, pracujgc razem
nad rozwigzywaniem petnych
zabawy wyzwan i budujgc modele
z klockéw LEGO® DUPLO®

W trakcie tej przygody rozwijajg
swoje nawyki uczenia sie,

FIRST LEGO League Discover
to jedna z trzech dywiz;ji
programu FIRST LEGO League,
podzielonych wedtug grup
wiekowych, i jest skierowana

do najmtodszych uczestnikow.
Program inspiruje miodych ludzi
do eksperymentowania oraz

STEM. Program FIRST LEGO
League powstat w ramach
wspotpracy FIRST® i LEGO®
Education.

M FIRST
LEGO
LEAGUE

pewnos¢ siebie oraz umiejetnosci rozwijania pewnosci siebie, FIRST FIRST FIRST
pracy zespotowe;. myslenia krytycznego RSO RS0 LB
i umiejetnosci projektowych
poprzez praktyczne uczenie sie
FIRST° AGE™ i UNEARTHED™
FIRST

Witamy w sezonie FIRST AGE™

, Sponsorowanym przez firme
Qualcomm. W tym roku zespoty
FIRST LEGO League bedg
poznawac to, co pozostawili po
sobie ludzie w przesziosci i czego
mozemy sie dowiedzie¢, gdy te
przedmioty zostang odkopane
(UNEARTHED ™).

Przygotujcie sie na archeologiczng
przygode! W tym sezonie zespot
wcieli sie w mtodych archeologow.
Wspdlnie bedziecie badaé

stanowiska wykopaliskowe,
budowac i analizowac fascynujgce
artefakty oraz rozwigzywac
zagadki przeszitosci.

Dzieci bedg pracowaé w
zespotach, korzystajgc z
elementéw LEGO DUPLO

z zestawow STEAM Park i
Discover. Nalezy zachecac je

do wspotpracy, stuchania siebie
nawzajem, dzielenia sie pomystami
i klockami oraz do brania udziatu w
dyskusjach.

AGE

........... Qualcomm

UNEARTHED

Inzy

O*RY w‘qu

Proces

Projektowania

Efekty programu
Dzieci bedg:

« Stosowac¢ Podstawowe Wartosci
FIRST (FIRST Core Values),
nawyki uczenia sie oraz proces
projektowania inzynierskiego w
tworzeniu rozwigzan.

* Odkrywacé temat przewodni
sezonu i swoje pomysty poprzez
wspoétprace, budowanie
i zabawe.

* Tworzy¢ i testowac swoje
pomysty oraz rozwigzania.

* Dzieli¢ sie tym, czego sie
nauczyty, miedzy sobg
i z innymi.
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Nauka przez zabawe w praktyce

Badania pokazuja, ze kiedy mate dzieci uczestniczg W FIRST® LEGO® League Discover dzieci otrzymujg

w zabawnych doswiadczeniach STEM, pobudzajg wazne problemy do rozwigzania. Pracujg razem,
swojg naturalng ciekawos$¢, poszerzajg wiedze aby zastanawiac¢ sie i zadawac pytania, budowac i

i rozwijajg nawyki uczenia sie. Gdy nauczyciele eksperymentowac, stuchac i dzieli¢ sie pomystami.
pielegnujg wrodzong ciekawos¢ tych matych Po zakonczeniu tego doswiadczenia dzieci stajg sie
»naukowcow”, dzieci budujg most miedzy pewniejsze siebie i lepiej przygotowane do stawiania
Swiatem rzeczywistym, umiejetnosciami STEM a czota przysztym wyzwaniom.

umiejetnosciami jezykowymi.

Rola trenera

Jako trener masz za zadanie tworzy¢ przyjazne i wspierajgce Srodowisko, w ktérym mate dzieci moga
wspolnie odkrywaé, budowac i tworzyé. Nie musisz by¢ ekspertem w dziedzinie inzynierii ani doswiadczonym
nauczycielem — Twoja rola polega na wspieraniu i zachecaniu dzieci do odkrywania swojej naturalnej
ciekawosci i umiejetnosci pracy w zespole.

Obowigzki trenera w programie FIRST LEGO League Discover:

» Utatwianie nauki i zabawy: zachecaj do eksploracji, kreatywnosci i rozwigzywania problemow, prowadzgc
dzieci przez kolejne sesje.

* Wspieranie pracy zespotowej: wspotpraca jest réwnie wazna jak to, co zespot zbuduje — dbaj, aby dzieci
dzielity sie pomystami, braty kolejki i efektywnie sie komunikowaty.

* Promowanie Podstawowych Wartosci FIRST: pokazuj je swoim przykladem i doceniaj prace zespotows,
wytrwato$¢ oraz zyczliwos¢ w kazdej sesiji.

* Informowanie rodzin: regularnie dziel sie informacjami o tym, czego uczg sie dzieci, i zachecaj rodziny do
kontynuowania wspdlnej zabawy w domu.

* Bycie wzorem swietuj kazdy, nawet najmniejszy sukces i zachecaj dzieci do podejmowania nowych
wyzwan. Twoj entuzjazm i pozytywne nastawienie zainspirujg je do dziatania.
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Podstawowe Wartosci FIRST

Podstawowe WartoSci

FIRST® sg fundamentem ‘?
programu i wspierajg wiele (=
lekcji spotecznych oraz TeamBEE

emocjonalnych, ktore i

Cy2
Impact

tak starasz si¢ przekazac Jestesmy silniejsi, gdy ~ Wykorzystujemy to, Cieszymy sie i
swoim uczniom. pracujemy razem. czego sie uczymy, aby Swietujemy to, co
ulepszac¢ nasz Swiat. robimy!

Tresci sesji pomogg
uczniom dostrzec (D
praktyczne zastosowania {é\}&
wigczania (inkluzyjnosci)
i pracy zespotowej oraz

Ay

Bl

Discovery Inclusion Innovation

zobaczyc, jak 'Ch d’e(.:ygje Odkrywamy nowe Szanujemy sie Wykorzystujemy
wptywajg na rowiesnikow. umiejetnosci i nawzajem i doceniamy kreatywnosc i
pomysty. nasze roznice. wytrwatosé, aby
rozwigzywac
problemy.

Zaangazowanie rodziny

Rodziny, ktére biorg udziat w
FIRST® LEGO® League Discover, odkrywajg
moc ciekawosci, kreatywnosci i rozwigzywania
problemoéw.

To buduje fundament dla pewnosci siebie w
nauce STEM na cate zycie.

Udostepnianie rodzinom aktywno$ci
angazujgcych (Family Engagement
Activities) to doskonaty sposéb na
kontynuowanie nauki w

domu miedzy sesjami.

-

IQT Ml@ y -

Zeskanuj kod
do TYCH materiatow
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Zanim zaczniesz

Ponizej znajdziesz kilka pomocnych krokow, ktdre utatwig
rozpoczecie pracy z programem FIRST® LEGO® League
Discover.

@ Przed pierwszqg sesjq:

Przeczytaj caty Podrecznik Trenera, aby pozna¢ wskazéwki pomocne
w prowadzeniu zespotu przez kolejne sesje.

Zgromadz wszystkie materiaty potrzebne do realizacji programu. ‘
Zobacz str. 8-9.

Wybierz przestrzen, w ktorej bedg odbywac sie spotkania, i
ustal, jak bedziesz przechowywa¢ materiaty miedzy sesjami.

Zdecyduj, jak czesto bedziecie pracowac¢ nad programem. Zobacz proponowany czas zajec.
Mozesz realizowac¢ catg sesje na raz lub podzieli¢ jej zadania na kilka dni.

Ustal date i miejsce Wydarzenia Finatowego (Sesja 10). JeSli zapraszasz rodziny,
przekaz im te informacje. Szczegdty wydarzenia sg na stronie 20.

Podziel dzieci na mate zespoty.
Zalecana wielkos¢ zespotu to 4 osoby.

D Rozpakuj i uporzgdkuj zestawy STEAM Park i Discover

Pobaw sie zestawem STEAM Park, aby zapozna¢ sie z elementami. Jesli jestes nowy w
programie, skorzystaj z lekcji opisanych
na.

Zapoznaj sie z Historig Wyzwania na Dzieci bedg szukaly w niej wskazéwek
do eksplorowania tematu podczas zadan sesji.

D Przejrzyj strone z zasobami sezonu i materialy multimedialne.

Przedstaw rodzicom/opiekunom informacje o programie oraz
wyslij z kazdym dzieckiem zestaw Discover More Set po pierwszej sesji.

Czas trwania

,
y 4 aj Q c Six Bricks Warm-up Explore Task
10 minutes 15 minutes

Ponizej podane sg sugerowane
czasy zadan w sesji. Mozesz

je dostosowac — jesli bedziecie
potrzebowac wiecej lub mnie;j
czasu. Mozesz podzieli¢ zadania
na kilka dni.

Share Task Create Task
10 minutes 25 minutes
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Sesje w skrocie

Zajecia 10dkrywamy
Czym zajmuje sie archeolog?

Zajecia 2Ekscytujace wykopaliska
Czy kiedykolwiek dokonates odkrycia?

Zajecia 3Twércy map
Dlaczego archeolodzy uzywajg map?

Zajecia 4 Sortowanie wg skali
Dlaczego archeolodzy sortujg to, co znajduja?

Zajecia 5Starozytne domy
Jak myslisz, jak wygladaty domy dawno temu?

Zajecia 6 Narzedzia archeologa
Jakich narzedzi uzywa archeolog?

Zajecia 7 Archeologiczna przygoda
Czy potrafisz opowiedzie¢ historie archeologicznej przygody?

Zajecia 8Kapsuta czasu
Co wiozytbys do kapsuty czasu dla przysztych pokolen?

Zajecia 9Starozytne miasto
Czy potrafisz zbudowac starozytne miasto?

Zajecia 10Wydarzenie Finatowe
Wykonaj ostatnie wyzwanie i podziel sie tym, czego
nauczytes sie o archeologii!

0 Q00000000
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Materiaty sezonu

Discover Set (1zestawna 4
dzieci)

Zestaw Discover sktada sie z modelu Discover,
figurek LEGO® DUPLQO®, maty, kart budowania
oraz czterech zestawow Six Bricks. Model
Discover pomaga dzieciom potgczyc sie z
tematem i stanowi punkt wyjscia do rozmdw. Mata
jest przestrzenig do wspoétpracy, gdzie mozna
potgczy¢ modele i wymienia¢ sie pomystami.

Zestawy Six Bricks z Discover Set sg
przeznaczone do uzytku w trakcie sesji w sali.
Kazde dziecko potrzebuje po jednym z szesciu
kolorowych klockéw. Zestawy powinny by¢
przechowywane w sali lub miedzy sesjami.

Zeskanuj, zeby
zobaczyc film.

Discover More Set (1zestaw na dziecko)

Zestaw Discover More jest przeznaczony do zabrania do domu
i pozostaje z dzieckiem po zakohczeniu programu Discover. < —
=

LS m@ MOBE
§

Kazde dziecko powinno zabra¢ do domu jeden zestaw Discover More, ktéry zawiera dwa komplety Six Bricks.
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Wszystkie zespoty bedg korzystaé
z zestawu STEAM Park, aby
badac¢ zagadnienia STEAM i
tworzy¢ baze do swojego modelu
druzynowego. Zestaw bedzie
uzywany podczas wszystkich sesiji
oraz na wydarzeniu finatowym. Do
zestawu STEAM Park dotgczony
jest Podrecznik Nauczyciela,

ktoéry zawiera plany lekcji oraz
dodatkowe pomysty i inspiracje.

Zestaw STEAM Park
jest dostarczany w
kartonowym pudetku.

Warto przechowywac
go w plastikowym
pojemniku, ktory lepiej
sprawdzi sie

przy czestym uzywaniu

Notatniki Inzyniera
(1na dziecko)y

Otrzymasz komplet Notatnikow Inzyniera,
w ktérych kazde dziecko bedzie mogto
zapisywac swoje pomysty i rysunki.
Nalezy przekaza¢ jeden notatnik kazdemu
uczestnikowi.

STEAM Park

LEAGUE El NG,NEERIN G
NOTEBoOK

Dodatkowe materiaty

Niezaleznie od tego, czy
prowadzisz program FIRST®
LEGO® League Discover po raz
pierwszy, czy wracasz na kolejny
sezon, dostepnych jest wiele
materiatow, ktére pomogg Tobie

. ZeskanUJ,‘ . i dzieciom podczas realizacji
zeby znalez¢ kolejnych sesiji. Lista Materiatéw
dodatkowe multimedialnych to doskonaty

materiaty

Zestaw STEAM Park (1na 8 dzieci)

Jezeli grupa lub uczniowie sg nowi
w pracy z zestawem STEAM Park,
warto przeprowadzi¢ wczesniej
nastepujgce lekcje z podrecznika:

1. Elementy funkcjonalne
2. Witajcie w STEAM Park
3. Kota zebate

——

e —

e
[ education (..
- — — e

punkt wyjscia, jesli szukasz stron
internetowych, tutoriali, filméw
czy narzedzi online zwigzanych z
tredcig poszczegdlnych sesji.

UNEARTHED™
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Historia Wyzwania

Historia Wyzwania znajduje sie rowniez na stronie 4 Notatnika Inzyniera.
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Odkrywamy

Nie martw sie, jesli nie znasz wszystkich odpowiedzi Efekty
— pozwol dzieciom zadawac pytania, odkrywac i Zespoly beda bawié sie
modyfikowac¢ swoje projekty. zestawem
STEAM Park, budujgc
mf'Kazda sesia = kreatywnie i
. . . F gt Ma sy, Ao : ;
Czy m ZCU m UJ e Si Q moéz:’;i;y;a”/e, : tgze prébujac nowych rozwigzan.
% Nadas . awig g ¥ Zespoty poznajg elementy
CIfChGOlO ? ©Kieruney troges i LEGO® i powigzg je z tym,
e, SCj. ;o

co wiedzg o archeologii.

Rozgrzewka Six Bricks ﬁ/

Discover Six Bricks 1 (patrz Dodatek).

Znajdz zestawy Six Bricks w pakiecie UNEARTHED™ Discover Set.
Kazdemu dziecku daj komplet Six Bricks. Bedg ich uzywac¢ przez caty
sezon do nauki nowych umiejetnosci i poznawania nowych pomystéw. Po
zakonczeniu ¢wiczenia zbierz klocki i odtéz je na kolejne zajecia.

" Wskazowki

Zadanie ,,EXPLORE” : [1 Wyslij z kazdym
o . . / dzieckiem zestaw

Wyjasnij dzieciom, czym jest FIRST® LEGO® League Discover . Discover More Set do
[patrz strony 3-5]. W kolejnych sesjach bedziecie badac temat nauki i zabawy w domu
archeologii — nauki o tym, jak zyli ludzie w przesztos$ci. . (patrz str. 7 —
Archeolodzy to osoby, ktére zajmujg sie badaniem przeszitosci. . Zaangazowanie

’ rodziny).

Omow Historie Wyzwania i zapytaj, co robig mtodzi archeolodzy na
ilustracjach. Zapytaj, co jeszcze moga robi¢ archeolodzy.

Zeskanuj,
zeby miec
dostep do
LEKCJI
STEAM
Park.

Zaproponuj przyktady dziatan archeologa:

* kopanie w ziemi narzedziami (fopaty, grabki, pedzle),

* poszukiwanie starych przedmiotow,

» odkrywanie skarbow (np. monet, dziet sztuki), ktére pomagajg
dowiedzie¢ sig, jak ludzie kiedys zyli.

’ [ Sprawdz lekcje
: 2/,,Elementy

funkcjonalne”.

Stownictwo kluczowe

. . ”(2/ : ar_cheologia, nar;edzia,
Zadanie ,,StWOI"Z miejsce wykopalisk.
Podziel dzieci na zespoty 4-osobowe. Przez caty sezon dzieci powinny pracowaé
w tych samych zespotach. Korzystajgc z zestawu STEAM Park, zbudujcie co$
zwigzanego z archeologig. Zache¢ dzieci, zeby swobodnie tworzyty konstrukcje.
Mogg to by¢ narzedzia, skarby, budynki lub miejsce wykopalisk.
Poszukaijcie inspiracji w Historii Wyzwania.

Zadanie ,Podziel sie”

Dzieci prezentujg to, co zbudowaly, i ttumacza, jak ich model wigze sie z archeologia.
Mozna prezentowac w parach lub w zespole. Wszystkie konstrukcje sg wazne - nie ma zlych odpowiedzi.

W Notatniku Inzyniera wykonaijcie strone Ses;ji 1 (str. 5).

Po zakoniczeniu zaje¢ roztdzcie wszystkie modele i odtézcie elementy na miejsce.
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Ekscytujace wykopaliska

Zadawaj pytania o réznym poziomie trudnosci, aby rozwija¢ rozumienie
tematu. Zachecaj dzieci do wyjasniania swoich pomystéw.

Efekty

Zespoty poznajg miejsca,
w ktérych archeolodzy
dokonujg odkry¢.

Czy kiedykolwiek dokonates : ,
° espoty bedg badaé
Od kl"yCIG? model wykopalisk z

zestawu UNEARTHED™

Rozgrzewka Six Bricks Discover Set.
Discover Six Bricks 2 (Patrz Dodatek).

Zadanie ,EXPLORE” [/

Zapytaj dzieci, czy kiedykolwiek znalazty skarb lub co$, co byto zgubione.
Omowcie, co to byto i gdzie to znalezli. Przypomnij scene z Historii
Wyzwania, gdzie miodzi archeolodzy dokonujg odkrycia. Zapytaj: gdzie
jeszcze archeolodzy mogg * Wskazéwki
znajdowaé skarby? )

1 Historia Wyzwania jest

) . takze na odwrocie maty.
Archeolodzy dokonujg odkry¢:

. . : . - . Karty budowania w
. W’d_zunglach_lub na pustyniach, gdzie cos jest zakopane wsrod . [z/zestawie Discover
roslin lub w piasku. _ _ zawierajg obrazkowe
* Na placach budowy, gdzie wykopano duze doty lub gdzie cos zostato . instrukcje wykonania
odkopane. elementéw modelu.
W starych wrakach statkéw znalezionych pod woda.
*  Wszedzie!
. . (3 *  Stownictwo kluczowe
Zadanie ,,Stworz . odkrycie, zakopany,
Na macie zbudujcie model wykopalisk z zestawu Discover, korzystajgc wykopaliska.

z kart budowania. Archeolodzy muszg kopac¢ bardzo ostroznie, aby nie
uszkodzié odkryé. Cwiczcie delikatne rozktadanie i ponowne sktadanie
modelu.

Korzystajac z zestawu STEAM Park, zbudujcie co$ zwigzanego z
archeologig. Korzystajgc z zestawu STEAM Park, dobudujcie otoczenie
modelu i opiszcie, gdzie on sie znajduje (np. w miescie, na pustyni, w
lesie). Sprobujcie wyja¢ kos¢ z wykopalisk, nie niszczgc reszty modelu.

Zadanie ,,Podziel sie”

Dzieci opisujg to, co zbudowaty.

W Notatniku Inzyniera rysujg miejsce, w ktérym archeolodzy dokonujg
odkryc.

Po zakonczeniu zaje¢ roztdzcie wszystkie modele i odtézcie elementy na
miejsce.
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Tworcy map

Zajecia 3

Ta sesja tgczy kreatywnos¢, wczesne rozwigzywanie problemoéw i
podstawy dokumentowania naukowego. Wykorzystaj to, czego zespoty
juz sie nauczyly, i zaproponuj im krok dale;.

Dlaczego archeolodzy uzywajg
map?

Rozgrzewka Six Bricks

Umiesz zapamietac¢? (patrz Dodatek).

Zadanie ,,EXPLORE”

Porozmawiajcie o tym, co wida¢ na macie. Mata jest podobna do
mapy, ktérg archeolog tworzy, aby zapisa¢ miejsce odkrycia artefaktow.
Archeolodzy whbijajg flagi obok znalezisk, ktore trzeba odnotowaé.

Postaw flage na macie obok artefaktu i zapytaj dzieci,
co to moze by¢. Dzieci na zmiane umieszczajg flagi w roznych
miejscach.

Wyjasnij, ze mapy pomagajg doktadnie odnotowac lokalizacje odkry¢, co
pozwala lepiej zrozumieé, jak kiedy$ zyli ludzie. Nawigz do mapy, ktorg
dzieci narysujg w notatniku.

Zadanie ,,Stwérz”ﬁ/

W Notatniku Inzyniera narysujcie mape pokoju — moze to by¢ miejsce
spotkan lub inne pomieszczenie. Na mapie uwzglednijcie drzwi, okna,
meble i wazne elementy.

Ustawcie flagi z zestawu Discover przy wybranych przedmiotach.
Wyjasnij, ze flagi pomagajg archeologom zapamieta¢, gdzie zostaty
odkryte wazne obiekty — doktadnie tak, jak dzieci uzywaja flag w tym
zadaniu.

Alternatywnie, umies¢ flage na jakims$ przedmiocie w sali. Popro$ dzieci,
aby odnalazty flage i narysowaty ten przedmiot w swoim notatniku.

Zadanie ,Podziel sie” [2/

Popros dzieci, aby opowiedziaty o mapie, ktdrg narysowaty
przedstawiajgcg pokdj. Mogg podzieli¢ sie informacjami o
elementach, ktore narysowaty, oraz o tym, gdzie zdecydowaty
sie umiescic flagi.

Po zakonczeniu zajec¢ roztdézcie wszystkie modele i odtdzcie
elementy na miejsce.

Efekty

Zespoty poznajg, w jaki
sposob archeolodzy tworzg
mapy swoich odkry¢.

Zespoly narysujg prostg

mape pokoju w Notatniku
Inzyniera.

Wskazowki
1 Wyjasnij, ze mapy sa
uzyteczne nie tylko w
archeologii.

Do rysowania uzyjcie
kredek w réznych
kolorach — jeden kolor
przeznaczcie na flagi.

Stownictwo kluczowe
mapa, flaga, zapis.

UNEARTHED™
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Sortowanie wg skali

Pokaz przyktady prawdziwych artefaktow z wykopalisk (materiaty

w zasobach multimedialnych). Zachecaj dzieci do dzielenia sie Efekty

pomystami i kieruj ich uwage na zadania. Zespoty bedg ¢wiczyé
sortowanie obiektow w
rézne kategorie.

Dlaczego archeolodzy sortujg Zespoly poznaja sposc,

w jaki archeolodzy

to, CO Z n Oj d u-j Q? porzadkujg znaleziska.

Rozgrzewka Six Bricks

Co potrafisz zbudowac? (patrz Dodatek).

Zadanie ,,EXPLORE”

Przypomnij scene z Historii Wyzwania i oméw, co mfodzi archeolodzy

znalezli w tunelu. Artefakty mogg by¢ skarbami lub codziennymi

przedmiotami — oba typy sg wazne dla poznania zycia ludzi w * Wskazéwki

przesztosci. Artefakty mogg by¢ cennymi skarbami, ale mogg tez ) Zacznij od dwoch

by¢ zwyktymi przedmiotami codziennego uzytku sprzed lat. Artefakty 1 kategorii | dodawaj
pokazujgce, jak wyglgdato codzienne zycie, sg bardzo wazne, bysmy : kolejne, gdy dzieci robig
mogli lepiej zrozumie¢, jak kiedys$ zyli ludzie. Popros dzieci o wykonanie postepy.

¢wiczenia sortowania w Notatniku Inzyniera.

2 Mozna tez budowac

Przyjrzyjcie sie artefaktom z zestawu Discover. Oméwcie hulajnoge i miniaturowe modele

wage, pytajgc dzieci, jak ich zdaniem byly uzywane dawno temu. Czym ’ artefaktow.

sie roznig? )

Zadanie ,,Stworz” ﬁ/

Wybierzcie elementy z zestawu STEAM Park, ktére bedg pemnic¢ role Stownictwo kluczowe
artefaktéw. Posortujcie je wedtug wybranych kategorii. Na przykfad: . artefakt, sortowanie, waga.
* Rozmiar « Zabawa * Praca

o Ksztatt * Waga * Transport

» Kolor » Jedzenie

Powtorz éwiczenie z nowym zestawem artefaktow lub innymi kategoriami.
Sortowanie lub grupowanie artefaktéw pomaga archeologom dokonywac
poréwnan. Mozna tez uzy¢ wagi do sortowania elementéw wedtug
ciezaru. Czasami archeolodzy muszg zgadywa¢, czym moze by¢ dany

artefakt.
@

Zadanie ,,Podziel sie”

Popro$ dzieci, aby opowiedziaty, dlaczego posortowaty elementy w taki
sposéb, w jaki to zrobity. Mogg wyjasnic, w jaki sposéb grupowanie ich w
okreslony sposdb mogtoby by¢ pomocne dla archeologa.

Po zakonczeniu zaje¢ roztozcie wszystkie modele i odtézcie elementy na
miejsce.
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Zajecia 5 Starozytne domy

Cwiczenia rozgrzewkowe Six Bricks to $wietny sposéb na wprowadzenie

niektérych pomystéw, ktére bedg rozwijane w trakcie sesji. Cwiczcie Efekty
budowanie z klockéw w grupie, aby przygotowaé dzieci do sukcesu w Zespoly beda
zadaniu ,Stworz”. wykorzystywac

myslenie krytyczne,

Jak myslisz, jak wyglqda+y aby lacyt przesiost 2

terazniejszoscia.

domy dawnd temu? _
Zespoty udokumentujg

Rozgrzewka Six Bricks swoje pomysy na temat
. starozytnych doméw w
Zbuj obraz(Patrz Dodatek).

Notatniku Inzyniera.
Zadanie ,,EXPLORE” ﬁ/

Zapytaj dzieci, jak ich zdaniem wyglgdaty domy, w ktérych mieszkano
dawno temu. Domy, w ktérych ludzie zyli wtedy, wyglgdaty inaczej niz te,
w ktoérych mieszkamy dzisia;.

Zapytaj dzieci, z jakich materiatéw mozna zbudowaé mocny dom. WSkCIZOW-kI
Czasami budynki sg wykonane z naturalnych materiatow, takich jak 1 sptgi:iczhplruzgk*ady

drewno, btoto lub kamien, ktdre z biegiem czasu ulegajg zniszczeniu.

Archeolodzy majg nadzieje odkry¢ budowle w dobrym stanie. starozytnych domow z

Twojej okolicy.

Gdy znajda zniszczone budynki, probuja odtworzy¢, jak wygladaty kiedys. To $wietna aktywnosé
Technologia moze by¢ uzyta do stworzenia cyfrowych lub fizycznych . do przeprowadzenia
modeli budynkéw w ich pierwotnym stanie. Z jednym zestawem
(2/ . Six Bricks. Jesli zespot
o 2 9 . potrzebuje wiekszego
Zadanie ,,Stworz L vawanis mozma
Korzystajac z zestawu STEAM Park, popros zespét o zbudowanie na ‘ dodac¢ wiecej klockow.
macie modelu prostego domu. Kiedy zespot skonczy budowe, powiedz, )
ze musi rozebra¢ model, zdejmujgc elementy jeden po drugim, a . Stownictwo kluczowe
nastepnie odbudowaé go po drugiej stronie maty. Odbudowany model * materialy, technologia,
powinien by¢ jak najbardziej podobny do oryginatu. To ¢wiczenie . odbudowaé.

nasladuje sposob, w jaki archeolodzy prowadzg wykopaliska i odtwarzajg
cos, aby to zbadac.

Zadanie ,,Podziel sie”
W Notatniku Inzyniera dzieci rysujg, jak wedtug nich wygladat
starozytny dom.

Po zakonczeniu zajeé roztdzcie wszystkie modele i odidzcie
elementy na miejsce.
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Zajecia 6

Przygotuj przyktady z rzeczywistego Swiata, w tym zdjecia i filmy,
przedstawiajgce narzedzia uzywane przez archeologéw w trakcie
rozmow z dzieémi. Upewnij sie, ze wigczasz takze przyktady technologii.

Jakich narzedzi uzywa
archeolog?

Rozgrzewka Six Bricks
Plecy w plecy(patrz Dodatek).

Zadanie ,EXPLORE” (1

Popros dzieci, aby pomyslaty o réznych czynnosciach, ktére wykonuje sie
na stanowisku wykopaliskowym. Mogg wymieni¢: kopanie, czyszczenie,
dokumentowanie odkry¢ lub przenoszenie artefaktow. Zapytaj, jakie
narzedzia bytyby przydatne do wykonania tych zadan.

Archeolodzy uzywajg ré6znych narzedzi na stanowisku wykopaliskowym
Omow nastepujgce:

» topata » Komputer * Notatnik
* Pedzel * Linijka » Aparat fotograficzny
* Taczka » Wiadro

Zadanie ,,Stworz”

Korzystajac z zestawéw STEAM Park i Discover, popro$ zespot o
zbudowanie przyktadéw narzedzi uzywanych na wykopaliskach. Najpierw
niech zespot zbuduje topate, a nastepnie sprobuje wymysli¢ inne
narzedzie, ktére mogtoby poméc archeologowi.

Wybierz obszar na macie i popros, aby zesp6t zbudowat cos, co mogtoby
im pomdc w tym miejscu.

Zadanie ,Podziel sie” [7/

Popros dzieci, aby opowiedziaty o stworzonych przez siebie narzedziach
i wyjasnity, jak bylyby one pomocne na stanowisku wykopaliskowym.
Niech wykonajg ¢wiczenie w swoich Notatnikach Inzyniera.

Po zakonczeniu zaje¢ roztdzcie wszystkie modele i odtézcie elementy na
miejsce.

Narzedzia archeologa

Efekty

Zespoty poznajg

réznorodne narzedzia
i technologie, ktérych
archeolodzy uzywajg

na stanowisku
wykopaliskowym.

Zespoty dowiedzg sie,
dlaczego odkrycia
archeologiczne sg
wazne.

Wskazowki

Porozmawiajcie o

1 bezpieczenstwie
podczas uzywania
narzedzi. Archeolodzy
muszg chronic siebie
oraz odkrywane
artefakty.

2 Popros dzieci, aby
opisaty
elementy znajdujgce
sie w
zestawie Discover.
Stownictwo kluczowe
topata, pedzel, taczka.
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Zajecia 7

Zachecaj do pracy zespotowej, proszgc dzieci, aby pomagaty sobie
nawzajem przy wykonywaniu zadan, takich jak wspdlne budowanie
modeli czy zmienianie sie przy opowiadaniu historii.

Czy potrafisz opowiedziec¢ historie
archeologicznej przygody?

Rozgrzewka Six Bricks
Potrzeba druzyny (Patrz Dodatek).

Zadanie ,,EXPLORE”

Kiedy zostaje znalezione co$ nowego i ekscytujgcego, archeolodzy
muszg czesto szybko zaplanowac, jak przeprowadzi¢ wykopaliska.
Czasami artefakty sg znajdowane w nietypowych miejscach. Na przyktad:
jak archeolog mogtby odzyska¢ artefakt zakopany pod domem lub
szkotg?

Aby przygotowac sie do kolejnego zadania, rozbudz wyobraznie zespotu
tworzgc postaé do historii przygodowej o archeologii. Przedstaw ﬁ/
dzieciom te postac i wyjasnij, ze opowiedzg historie archeologa, ktory
znajduje starozytny skarb i dzieli sie nim ze spotecznoscig. Opisz
miejsce, w ktorym odbedg sie wykopaliska.

Zadanie ,,Stworz”

Popros dzieci, aby zbudowaty i opowiedziaty historie o archeologu
odkrywajgcym artefakt. Uzyjcie zestawu Discover lub STEAM Park. W
modelu powinny znalez¢ sie:

» Archaeolog * Narzedzie

» stanowisko wykopaliskowe » zakopany skarb lub artefakt

Poszukajcie inspiracji w Historii Wyzwania. Zesp6t moze budowaé [2/
model ha macie, co moze pomdc w wyobrazeniu sobie historii.

Zadanie ,Podziel sie”

Popros dzieci, aby napisaty lub narysowaty swojg historie
w Notatniku Inzyniera. Co to byt za artefakt? Zache¢, aby
wyobrazity sobie, co by zrobity, gdyby byty prawdziwymi
archeologami.

Po zakonczeniu zajeé roztozcie wszystkie modele i odtézcie
elementy na miejsce.

Archeologiczna przygoda

Efekty

Zespoty opowiedzg
historie o archeologicznej
przygodzie zwigzanej

z odzyskaniem artefaktu.

Zespoty zastanowig sie nad
procesem archeologicznym
— od odkrycia do
podzielenia sie tym,

co znalazty.

Wskazowki
1 Mozesz uzyc€ jednej z
figurek LEGO DUPLO
z zestawu Discover lub
STEAM Park.

Zespot moze zbudowac
artefakt, ktory probuje
odzyskac.

Stownictwo kluczowe
odzyskag, przygoda, dzieli¢

Zeskanuj,
zeby miec
dostep

do lekcji
STEAM
Park.
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Kapsuta czasu

Zajecia 8

Poprzednie sesje skupity sie na mysleniu o przesztosci. Koncepcja
kapsuty czasu pomoze dzieciom zrozumie¢ warto$¢ zachowywania
wspomnien i artefaktow z dzisiejszych czasow dla przysztosci.

Co wtozytbys do kaﬁsum
czasu dla przysztych pokolen?

Rozgrzewka Six Bricks
Zbuduj szescian(Patrz Dodatek).

Zadanie ,,EXPLORE” ﬁ/

Zapytaj dzieci, czy kiedykolwiek styszaty o kapsule czasu. Wyjasnij,

ze kapsuty czasu to sposob przekazywania informacji przysztym
pokoleniom, aby pokazaé¢, jak wygladato zycie w danym czasie. Kapsuty
czasu pomagajg zachowaé ich zawartos¢ przez dtugi czas. Archeolodzy
czasami znajdujg i badajg kapsuty czasu, aby lepiej poznaé¢ przesztosc.

Porozmawiajcie, co mozna by wtozy¢ do kapsuty czasu.

Zapytaj dzieci, co ich zdaniem mogtoby by¢ interesujgce dla ludzi w
przysztosci, jesli chodzi o ich zycie dzi§. Co kto$ pomyslatby, znajdujgc te
przedmioty za wiele lat?

Zadanie ,,Stworz”

Popros dzieci, aby zbudowaty co$ matego, co chciatyby wiozy¢ do
kapsuty czasu. Zbudujcie matg kapsute z klockéw LEGO® lub innych
materiatow, aby chronita to, co jest w Srodku. Zache¢ dzieci, aby
pomyslaty, ze archeolodzy czesto znajdujg artefakty zakopane lub ukryte.
Co dzieci chciatyby, aby ludzie odkryli w przysztosci? Gdzie kapsuta
powinna by¢ umieszczona, aby byta chroniona? Zamknijcie kapsute po
zakonczeniu budowy.

Ustalcie, jak dtugo kapsuta ma pozosta¢ zamknieta — Q/
tydzien, miesigc lub dtuzej Kiedy zostanie otwarta, dzieci bedg mogty
zastanowic sie nad tym, czego nauczyty sie o archeologii.

Zadanie ,,Podziel sie”

Popros dzieci, aby przypomniaty, czym jest kapsuta czasu i dlaczego
archeolodzy sg nimi zainteresowani. W Notatniku Inzyniera niech
narysujg przedmiot, ktéry wiozytyby do kapsuty czasu, i dopisza, co chca,
aby inni o nim wiedzieli.

Po zakonczeniu zajec¢ roztdézcie wszystkie modele i odtdzcie elementy na
miejsce.
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Efekty

Zespoty dowiedzg sie,
jak archeolodzy badajg
historie poprzez kapsuty
czasu.

Zespoty stworzg kapsute
czasu, ktora zostanie
otwarta w przysztosci.

Wskazowki
1 Sprawdz, czy w okolicy
znajdujg sie jakies
zaplombowane lub
niedawno otwarte
kapsuty czasu.

2 Zaplanuj otwarcie
kapsuty czasu, zanim
zakonczy sie wasz czas
pracy w tym zespole.

Stownictwo kluczowe

kapsuta czasu, przysztosc¢,
zachowac.




Zajecia 9 Starozytne miasto

Zespoty nauczyty sie juz, czym jest archeologia i w jaki sposdb

odkrywanie artefaktéw moze powiedzie¢ nam, jak ludzie zyli w Efekty _
przesziosci. Ta sesja bedzie dla zespotéw wyzwaniem, aby wyobrazié¢ Zespoly beda sie
sobie, jak mogto wyglgdaé starozytne miasto. Pokaz prawdziwe zdjecia, zastanawiac nad swoimi
aby je zainspirowac. doswiadczeniami z catego
. - cyklu zajec.

Czy potrafisz zbudowac
stdrozytne miasto? Zespolybeda

. . wspotpracowaé, aby
Rozgrzewka Six Bricks Zbudowat starozytne
Zbuduj most (Patrz Dodatek). miasto.
Zadanie ,,EXPLORE”

Popros dzieci, aby podsumowaty swoje doswiadczenia z catego cyklu
sesji. Powiedz im, ze wydarzenie finatowe jest juz nastepne, a osoby
prowadzgce beda je pytac o to, czego nauczyly sie podczas sezonu
UNEARTHED™. Moga opowiadac o:

Wskazowki

* pracy archeologa (zbieranie, kopanie, tworzenie map), "1 Zachecaj dzieci do

» artefaktach (skarby, kapsuty czasu lub przedmioty . wymyslania historii
uzywane dawno temu), . 0 mieszkancach ich

+ narzedziach (topaty, pedzle, taczki). . starozytnego miasta.

{3y Mozesz wspieraé
wspotprace,
przydzielajgc role,
takie jak: planista
miasta, budowniczy,
naprawiacz, narrator.

Wyjasnij dzieciom, ze gdy archeolodzy majg odpowiednie narzedzia i
informacje, moga opisacé, jak ludzie zyli w przesztosci. Pokaz zdjecia
starozytnych miast i popros$ dzieci, aby powiedziaty, jak mogto wyglgdac
zycie w takim miejscu.

Zadanie ,,Stworz” U/

Powiedz dzieciom, aby wspdlnie zbudowaly starozytne miasto na Stownictwo kluczowe
macie. Powinny stworzyé miejsca, w ktérych zyli ludzie. Model powinien refleksja, opowiadanie
pokazywac rzeczy, ktére byly wazne dla wymyslonych mieszkancow historii, historia.

miasta. Zachec dzieci, aby wymyslaty historie o swoim starozytnym

miescie podczas budowy. Mozesz zadac¢ pytania, takie jak:

* Co czyni twoje starozytne miasto wyjgtkowym?

* W co bawily sie dzieci w starozytnym miescie?

« Jak budowano tamtejsze budynki?

*  Gdybys$ mieszkat w tym miescie, jaki miatbys zawod?

Archeolodzy sg opowiadaczami historii, poniewaz odkrywajg slady
przesztosci. Budujgc wtasny model starozytnego miasta, dzieci bedg
odkrywac znaczenie artefaktéw, narzedzi i historii, jednoczesnie rozwijajgc
kreatywnos¢, prace zespotowg i umiejetnos¢ opowiadania.

Zadanie ,Podziel sie”

Po zakonczeniu budowy popro$ dzieci, aby opowiedziaty o swoim ‘\2/
starozytnym miescie. Mogg odpowiada¢ na powyzsze pytania

jako zespot lub indywidualnie, méwigc o tym, co same wniosty do
projektu.

Popros dzieci, aby w Notatnikach Inzyniera wypetnity strony
dotyczgce Sesji 9 i Sesji 10 przed wydarzeniem finatowym.
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Zajecia 1 0

Czym jest Wydarzenie

Finatowe?

Ostatnia sesja w ramach dos$wiadczenia FIRST® LEGO®
League Discover to wydarzenie finatowe. Wszyscy
uczestnicy powinni wzig¢ w nim udziat. Wydarzenie
mozna zorganizowa¢ w miejscu, w ktérym zwykle
odbywajg sie spotkania, w klasie, bibliotece lub innym
miejscu, ktére zapewni zespotom odpowiednig przestrzen

do pracy, budowania i dobrej zabawy.

PRZED WYDARZENIEM:

* Wybierz termin i miejsce
wydarzenia.

* Przeczytaj catg Sesje 10, aby
zrozumieé, co zespoty i goscie
beda robic
podczas wydarzenia.

» Wyslij zaproszenia do rodzin,
opiekunéw, nauczycieli i
przyjaciot.

* Znajdz i wyznacz wolontariuszy
— recenzentéw, ktérzy
beda stuchaé, czego dzieci
nauczyly sie podczas catego
doswiadczenia, i udziela¢ im
zachecajgcych opinii.

» Wydrukuj pytania do recenzentow

ze strony 22 oraz przygotu;j
certyfikaty.
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PODCZAS WYDARZENIA:

* Roztéz maty, aby zespoty
mogty na nich budowaé. Mozna
potgczy¢ dwie maty, aby
umozliwi¢ zespotom wspétprace.

* Rozdaj pytania do recenzentow
i przydziel co najmniej jednego
dorostego recenzenta do kazdej
pary zespotow.

» Zachec dzieci do ekscytowania
sie ostatnim wyzwaniem.

* Upewnij sie, ze recenzenci
rozmawiajg z
dzieémi.

» Na zakonczenie wrecz certyfikaty
uczestnictwa.

* Bawcie sie i s$wietujcie
osiggniecia dzieci.

PO WYDARZENIU:

» Kontynuuj prowadzenie innych
lekcji z
zestawu STEAM Park.

* Realizuj dodatkowe aktywnosci
STEAM zwigzane z tematem
sezonu.

» Szukaj okazji do uzywania
stownictwa poznanego w trakcie
programu.




Zajecia 1 O Wydarzenie Finatowe

Powitanie zespotéw (15 minut) 1/ © Wskazéwki
Przywitaj dzieci na wydarzeniu. Powiedz im, ze bedzie jedno ostatnie : L/Wazne, aby zespoty
wyzwanie, po ktérym nastgpi czas na podzielenie sie tym, czego sie mogty powigzac to, co

robig na wydarzeniu, z
sesjami, ktére wczesniej
zrealizowaty.

nauczyty, i odpowiedzenie na pytania recenzentéw. Przywitaj wszystkich
gosci i recenzentéw oraz poinformuj ich, co bedg robi¢ podczas wydarzenia.

Zespoty wykorzystajg swoje pomysty, aby zbudowaé model przedstawiajgcy
odkrycie dokonane na stanowisku wykopaliskowym. Bedg uzywac . ‘\2/
wszystkich elementéw z zestawu UNEARTHED™ Discover Set. Recenzenci  *

beda pyta¢ zespoty o to, czego sie nauczyly i co zbudowaty, a nastepnie ’ kazdej pary zespolow
udzielg zachecajgcej opinii. Pytania dla recenzentéw pomogg upewni¢ sie, aby pomac im utrzym;aé
ze zespoty beda potrafity powigzac to, co robig na wydarzeniu, z sesjami, . koncentracje.

ktore zrealizowaty. ’

Jesli to mozliwe,
przydziel co najmniegj
jednego dorostego do

3 Recenzenci zdecydujg
L/o przyznaniu nagrod
dla kazdego zespotu.

Ostatnie wyzwanie (30+ minut) (2/

1. 5 minut:Powiedz dzieciom, aby wybraty lub zbudowaty maty artefakt, ’ Pytania do recenzentéw
ktory przedstawia co$, czego ich zespdt sie nauczyt. Artefakt powinien ) znajdujg sie na
by¢ na tyle maty, aby mozna go byto przykry¢é w kolejnym etapie . stronie 22.
wyzwania. Mogg uzy¢ elementoéw z zestawodw Discover lub STEAM . . .
Park albo innych klockéw LEGO® DUPLQ®. Artefakt powinien by¢ T Wydrukuj certyfikaty
umieszczony na macie. dla kazdego dziecka.
Zapraszaj dzieci
2. 10 minut:Powiedz zespotom, ze zbudujg z klockéw LEGO konstrukcje . indywidualnie lub
nad swoim artefaktem, zakrywajgc go przynajmniej czesciowo. To . catymi zespotami, aby
pierwszy krok w tworzeniu stanowiska wykopaliskowego. Klocki musza ’ zostaty wyréznione i
by(’; ze SObQ po{aczone_ : r)agrodzone brawami.
. Swietne wydarzenie
3. 10-15 minut:Powiedz dzieciom, ze teraz wcielg sie w archeologéw i FIRST® LEGO®
bardzo ostroznie usung swdj artefakt spod klockéw LEGO. Przypomnij, League Discover
ze archeolodzy uzywajg narzedzi i planujg swoje dziatania przed zawsze konczy sie
rozpoczeciem wykopalisk. Po wyjeciu artefaktu niech odbuduijg Swigtowaniem.

konstrukcje z klockow.

4. Opcjonalnie: Zespoty mogg zamieni¢ sie stanowiskami
wykopaliskowymi i sprawdzi¢, czy inny zesp6t potrafi wydoby¢ ich
artefakt.

Ocenianie zespotéw (5 minut na zespét) (3

Recenzenci powinni obserwowac zespoty podczas ostatniego wyzwania.
Po zakonczeniu budowy recenzenci mogg rozpoczgé rozmowy z
dzieémi, zadawac pytania i przeglagdac ich Notatniki InZyniera.

Moga korzystac z przygotowanych pytan,
rozpoczgc¢ dyskusje i

opowiedzie¢ jak sie podobato.

10+ minut

Zapewnij wystarczajgco duzo czasu, aby publicznie
Swietowac osiggniecia kazdego zespotu.

Mozesz wydtuzy¢ ten czas i pozwoli¢ dzieciom
zaprezentowaé, czego sie nauczyty.

akoﬁqzenje‘j/éwiqtowanie
y
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Pytaniadia
recenzentow

S3 to propozycje pytan, ktére recenzenci moga wykorzystaé, aby rozpoczaé Zréb kopie tej strony,
rozmowe z dzie¢mi podczas wydarzenia finatowego i aby wreczy¢ je
udzieli¢ im zachecajgcej informacji zwrotne;j. recenzentom.

Dla kazdej czesci wydarzenia recenzenci moga powiedzie¢ zespotom:

Ostatnie wyzwanie Temat sezonu Pracaw zespole
Opowiedz mi o: Opowiedz mi o: Opowiedz mi o:
» Twoim projekcie i o tym, jak * Czyms$ nowym, czego « Jak wspoétpracowaliscie.
dziata. nauczytes$ sie w tym sezonie. « Jakg miate$ role w zespole.
* Dlaczego zbudowaliscie go w * Czyms, co zapisates lub « Jak dzielite$ sie pomystami z
taki sposob. narysowates w swoim zespotem.
» Jak wasz zespo6t zdecydowat, Notatniku Inzyniera. » Jak pomagates kolegom i
co zbudowac.  Jak badates temat sezonu kolezankom z zespotu.
« Jak ukonczyliscie to razem z zespotem. * Jak wasz zespot
wyzwanie. « Jak wasze konstrukcje byty rozwigzywat problemy.

powigzane z tematem.

Informacja zwrotna recenzenta

+ Jestem pod wrazeniem, jak rozwigzaliscie wyzwanie poprzez...
* Podoba mi sie, jak temat zainspirowat was do...
* Naprawde pokazaliscie prace zespotowg, kiedy...

Nagrody

Na zakonczenie wydarzenia kazdy zespdt powinien zdoby¢ jaka$ nagrode, a wiecej niz jeden zespét moze
otrzymac te samg nagrode. Trenerzy lub recenzenci mogg wreczy¢ nagrody zespotom.

Wybierz sposréd tej listy oficjalnych nagrod FIRST® LEGO® League Discover:

* Niesamowici Innowatorzy

» Wspotpracujgcy Tworcy

* Wspaniali Opowiadacze

* Genialni Konstruktorzy

* Entuzjastyczni Inzynierowie
...lub stworz witasne nagrody!

Zeskanuj,
aby zobaczyc
certyfikaty
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Rozgrzewka Six Bricks

Discover Six Bricks 1

Podstawowa
L d

aktywnosc:

1. Kazde dziecko oddziela swoje
klocki i rozklada je.

2. Zamykajg oczy i mieszajg klocki.

3. Nadal z zamknietymi oczami
kazde dziecko podnosi dowolny
klocek i trzyma go wysoko.

4. Teraz mogg otworzy¢ oczy i
zobaczy¢, jaki kolor trzymaija.

Czesc 2:

5. Pozwdl im wybra¢ dowolny
klocek, przyjrze¢ sie mu
dokfadnie i obraca¢ w dtoniach.

Pytania pomocnicze:

* Jaki masz kolor klocka?

* Czy potrafisz nazwac wszystkie
kolory?

* Czy potrafisz posortowac klocki
na ciepte i zimne kolory?

* Czy mozesz utozyc tecze z
klockow?

 Jak w dotyku jest twoj klocek
(np. szorstki, gtadki, twardy,
miekki, blyszczgcy, matowy)?

» Jakie ksztatty i przestrzenie
widzisz na swoim klocku?

* lle wypustek ma kazdy klocek?

Discover Six Bricks 2

Podstawowa

aktywnosc:

1. Dzieci uktadajg swoje klocki
w dowolnej kolejnosci (patrz
ilustracja). (Zobacz obrazek)

2. Daj jasne instrukcje, co zrobi¢
z klockami, i popros dzieci, aby
postepowaty zgodnie z nimi.
Na przyklad:

 Potéz palec na czerwonym klocku
i przesun go w lewo.

» Odwroc¢ ciemnoniebieski klocek
do gory nogami.

* Potgcz zielony klocek z
czerwonym, zakrywajgc
wszystkie wypustki.

Zmieniaj instrukcje, ktére
podajesz. Rozwaz rézne kolory,
lewo/prawo i zmienianie pozyciji.

Pytania pomocnicze:

* Jak udafo ci sie utrzymac
uwage? (Zache¢ niektore
dzieci, by opowiedziaty po
kolei).

» Jak mozemy utrudnic te
aktywnos$c¢? (Podajgc wiecej
instrukcji, szybciej je mowigc
itd.).

3333

Zeskanuj po
wiecej

Czego uczq sie dzieci:
» Bawic sie i zapozna¢ z
klockami.
» Stuchac i odpowiadac¢ na
pytania.
» Uzywac jezyka opisowego.

Czego uczg sie dzieci:
» Uzywac umiejetnosci
orientacji przestrzenne;j.

* Utrzymywaé uwage i
opierac sie rozproszeniom.
* Rozpoczyna¢ aktywnosci.
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Rozgrzewka Six Bricks

CO pOterisz zbudowq 6 ? Czego uczq si¢ dzieci:

» Wymyslac i opisywac
postacie (do opowiadan).

. . » Tworzyc¢ historie w
Podstawowa Pytania pomocnicze: grupach.

qktywnoéé: - Gdzie znajduje sie ten dom? *Zadawac pytaniai
« Z czego jest zbudowany? proponowac odpowiedzi.

1. W grupach po cztery osoby « Kto w nim mieszkat?

dzieci mieszajg swoje klocki.

2. Uzywajg ich do zbudowania
modelu domu, w ktérym ludzie
mieszkali dawno temu.

3. Na zmiane opisujg swoj model i
wyjasniajg jego cechy.

Aktywno$¢ mozna powigzac z
tematem, opowiadaniem lub
ksigzka.

o Czego uczg sie dzieci:
ZbUJ ObI'CIZ » Angazowac sie w tworcze
rozwigzywanie probleméw.
* Rozwijaé wtasne sposoby

229, wykonywania zadan.
POdStCIW?\QlG CZQSC 2 » Uzywaé wczesniej
thgWhOSC: 5. Grupa wybiera nowego lidera i poznanych strategii
1. W grupach po cztery osoby powtarza aktywnos¢ z nowym (przedstawianie w formie
dzieci mieszajg swoje klocki i stowem. modelu).

6. Kontynuuj, az kazde dziecko w

wybieraja lidera.
y 1 grupie bedzie liderem.

2. Szepnij do ucha lidera stowo

zwigzane z archeologia (np. ° o .
topata, waga, pedzel, artefakt). Pytama pomocnicze:
3. Lider wraca do grupy i szybko * Jak pierwsza grupa odgadia
buduje model przedstawiajgcy SCfOWO?_ b ab
to stowo, aby *Co mozna zrobic, aby
reszta zgadta. pomac kolejnemu
4. Grupa nie moze zadawac pytan, liderowi w grupie?

ale moze gtosno zgadywac.
Lider potwierdza, gdy odgadng
poprawnie.
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Rozgrzewka Six Bricks

Umiesz zapamietac?

Podstawowa
aktywnosc:
1. Wez dowolne dwa klocki i w

tajemnicy potgcz je, zakrywajgc

wszystkie wypustki.
2. Pokaz je dzieciom przez pie¢
sekund, a nastepnie schowaj.
3. Dzieci odtwarzajg ukfad
klockow.

Plecy w plecy

Podstawowa
L ad
aktywnosc:

1. Dzieci siadajg lub stajg w
parach, majgc po cztery takie
same klocki.

2. Jedno dziecko buduje model,
a nastepnie ttumaczy
partnerowi, jak zbudowac taki
sam model.

3. Partner buduje bez patrzenia
i bez zadawania pytan.

4. Poréwnujg modele i omawiaja,

jak im poszto.

5. Nastepnie zamieniajg sie rolami

i powtarzajg ¢wiczenie.

Pytania pomocnicze:

» Porownaj swoj uktad z moim.
Czy sg takie same?

* Jesli jest inaczej, co mozesz
zrobic, aby byt taki sam?

Czego uczq sie dzieci:
* Przechowywac informacje
W pamieci.
» Utrzymywac uwage i

opierac sie rozproszeniom.
» Opowiadac o tym, jak co$
zrobity.

Pytania pomocnicze:

» Jak wyjasdniates koledze, jak
zbudowac model?

* Ktore instrukcje byty najbardziej
pomocne?

Czego uczq sie dzieci:
» Uzywac jezyka opisowego.
» Mysle€ z perspektywy
innej osoby.
» Rozmawia¢ o swoim i
cudzym zachowaniu oraz
jego konsekwencjach.
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Cwiczenia Six Bricks

Potrzebq d ru 29 n y Czego uczq sig dzieci:

» Uzywac wczesniej
poznanych strategii (np.
tworzenie wzoréw).

Podstawowa Pytania pomocnicze: - Ustalac, kiedy i jak

qktywnoéé: - Jaka role petni kazdy klocek? wykonac zadanie.

1. W arupach ¢ b « Jak rézne role wspétpracuja ze * Wyobraza¢ sobie i
- VV grupach po cztery osoby sobg? opowiada¢ historie.

dzieci mieszajg swoje klocki.
2. Wspdlnie budujg dtugi szereg
potgczonych klockéw, ktéry ma
przedstawia¢ osobe bedaca
czescig zespotu i sposob,
w jaki wspiera ona innych w
osiggnieciu sukcesu.
3. Dzieci zastanawiajg sie, co
by sie stato, gdyby w szeregu
brakowato jednego klocka.

* Co by sie stafo, gdyby w
szeregu byta przerwa?

ZbUd Uj Szeéciq N Czego uczq sig dzieci:

» Czerpac rados¢ z
rozwigzywania problemaéw.
. . » Wspétpracowac z
Podstawowa Pytania pomocnicze: réwiesnikami przy

qktgwnos'c‘: « Jakie dwa kolory wspolnych zadaniach.
znajdujg sie na gorze,
na dole i w $rodku?

» W parach: jak jedna osoba
moze dawac instrukcje, aby
druga
zbudowata kostke?

« Jakiego rodzaju instrukcje sg
fatwiejsze, a jakie trudniejsze do
wykonania?

1. Dzieci budujg kostke z szedciu
klockéw w taki sposoéb, aby sie
nie rozpadta.
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Cwiczenia Six Bricks

Zbuduj most

Podstawowa
o, S,
aktywnosc:

1. W grupach po cztery osoby
dzieci tagczg swoje klocki i
wymyslajg sposoby zbudowania
mostu. Most mozna zbudowaé
na macie Discover, aby
potgczy¢ dwie strefy.

2. Daj dzieciom czas na
omdwienie i zaplanowanie,
ktore strefy potaczg oraz w jaki
sposob to zrobig.

Pytania pomocnicze:

* Dlaczego zdecydowates sig
potgczyc wtasnie te dwie strefy
na macie Discover?

» Czy Twdj pierwotny plan sie
sprawdzit? Jakie pomysty
zmienite$?

» Jak wspotpracowate$ ze swoim
zespotem?

Czego uczq sie dzieci:
* Angazowac w kreatywne
rozwigzywanie problemaow.

* Negocjowac, kiedy i jak
realizowac zadania.

* Dokonywac
uzasadnionych wyboréw i
podejmowac decyzje.
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