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educatul"n Uvod

Vodi¢ za ucitelje STEAM Park je namenjen vzgojiteljem v vrtcu. Nacrtovan je

tako, da uciteljem pomaga razvijati otrokove spretnosti v znanosti, tehnologiji,
inZeniringu, umetnosti in matematiki (tako imenovane spretnosti STEAM), vklju¢no

z razumevanjem vzroka in posledice, napovedovanjem in opazovanjem, reSevanjem
tezav in ustvarjanjem predstavitev.

Otroci bodo skozi lekcije raziskovali svet okoli sebe ter uporabljali funkcijske
elemente za sestavljanje interaktivnih modelov.

Ucitelji lahko z Vodi¢em pripravijo privlaéne lekcije, s pomogjo katerih se otroci ucijo
razmi$ljati kot znanstveniki, medtem ko sestavljajo modele in preizkusajo ideje, da bi
odgovorili na vprasanja, kot so:

+ Kateri elementi bodo potonili? Kateri elementi bodo plavali?

+ Kaj se bo zgodilo, ¢e spustim avtomobil¢ek po klancini?

+ Kako lahko ustvarim verizno reakcijo?

Skozi lekcije bodo stratesko zastavljena vprasanja otroke vodila skozi postopek
uporabe znanosti, tehnologije, inzeniringa, umetnosti in matemati¢nih znanj. Poleg
tega bodo dejavnosti sestavljanja kock LEGO® DUPLO® razvijale njihovo ustvarjalnost.

Vodi¢ za ucitelje vklju¢uje dve lekciji Kako zaceti, nacrtovani tako, da otrokom
predstavita osnovne nacine, kako bodo uporabljali komplet STEAM Park. Te
dejavnosti bodo otrokom dale trdno podlago za izpolnitev nalog drugih Sestih lekcij.
Naslednje lekcije je mogoce izbrati glede na to, kaj je najpomembnejse in najbolj
ustrezno za otroke.

V prilogi so tri vrste materialov za tiskanje: predloge, grafikoni in fotografije za navdih,
ki prikazujejo z lekcijami povezane modelcke. Fotografije za navdih lahko uporabljate,
da se otroci lazje vkljucijo v lekcijo, lahko pa so tudi navdih za sestavljanje, ko otroci
sestavljajo lastne modele.

Lekcije STEAM Park je mogoce prilagoditi vasim potrebam in potrebam vase skupine.
En komplet STEAM Park lahko so¢asno uporablja do Sest otrok, ki delajo v parih.
Otroci potrebujejo veliko vaje, da postanejo spretni pri sestavljanju s prijateljem, zato
je to dober nacin za spodbujanje sodelovanja. Dejavnosti lahko izvajate v koti¢kih ali
na postajah v igralnici, ali pa v manjsih skupinah.

Vsaka lekcija je zgrajena v skladu z naravnim potekom ucenja, imenovanim

LEGO Education 4C Approach (LEGO PSRN pristop k izobrazevanju), ki skrbi za
uspeh uénega procesa. Fazi Povezi in Sestavi, ki sta prvi dve fazi vsake lekcije, je
mogoce izvesti v enem 20-minutnem bloku. Da bi zagotovili uspesno vklju¢evanje
majhnih otrok, je mogoce naslednji dve fazi, Razmisli in Nadaljuj, izvesti v eni od
poznejsih se;j.




V fazi Povezi bodo kratke zgodbice in razprave spodbudile otrokovo radovednostin
aktivirale njihovo Ze obstojece znanje, ter jih pripravile na novo u¢no izkusnjo.

V tej fazi bodo otroci sodelovali pri sestavljanju. Ko bodo njihove roke sestavljale
modelcke ljudi, krajev, predmetov in zamisli, bodo njihove misli organizirale in
shranjevale nove informacije, povezane s temi modeli.

V fazi Razmisli bodo imeli otroci moznost razmisliti o tem, kaj so naredili, se o tem
pogovoriti in razkriti spoznanja, do katerih so prisli v fazi Sestavi.

Novi izzivi te faze gradijo na konceptih, ki so se jih otroci naucili v predhodnih fazah
lekcije. Dodatne dejavnosti otrokom omogoc¢ajo uporabo novopridobljenega znanja.

Za razvoj lekcij STEAM Park smo uporabili napotke za znanost, matematiko in
tehnologijo, ki jih je objavilo zdruzenje National Association for the Education of Young
Children (NAEYC, Nacionalno zdruzenje za izobrazevanje majhnih otrok). Za pregled
izobrazevalnih napotkov glejte lo¢eno mrezo Vodi¢a STEAM Park za ucitelje. U¢ne
cilje, navedene na koncu vsake lekcije lahko uporabite za ugotavljanje, ali so vsi

otroci razvili ustrezne spretnosti ali ne. Na seznamu so specifi¢ne spretnosti ali delcki
informacij, ki so predstavljeni in ki se utrjujejo med vsako od lekcij.

©2018 The LEGO Group. ‘
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education

ZACETNA STOPNJA - Delujoi elementi

Cilj te lekcije je otrokom predstaviti posebne elemente iz
kompleta STEAM Park.

Komplet STEAM Park (45024), fotografija za navdih.

+ Otroke prosite, naj nastejejo stvari, ki ji vidijo v prostoru in
imajo premicne dele (npr. igrace ali pohistvo s koles¢ki,
zavese ali roloji, vrata, $karje).
+ Razlozite jim, da ima vsaka od teh stvari delo, ki ga mora
opraviti.
+ Otrokom recite, naj opiSejo delovanje ali uporabnost premikajocih se sestavnih
delov, ki so jih nasteli.

+ Otrokom narogite, naj pregledajo vse kocke in elemente v kompletu
STEAM Park.
» Spodbudite jih, da uporabijo svojo domisljijo in ustvarjalnost, da pois¢ejo vse
koscke, ki jih je mogoce sestaviti, da bi naredili delujo¢ ali premikajo¢ se del.
+ Zastavite jim vprasanja, kot so:
- Kako imenujemo te delcke?
- Kaj bi se zgodilo, €e bi nekaj del¢kov sestavili?

Med delujocimi elementi so: vrtljiva plos¢a, gugalnica z okvirjem, dva
oranzna gugalnika, zobniki, vitli z vrvico in kavljem, top, dve pus¢ici, vozicki s kolesi,
dve kocki s te€aji in dva gibka meha harmonike.

.

Otroke spodbudite, naj skupini pokazejo in povedo, kako delujejo posamezni

elementi.

+ Zastavite jim vprasanja, kot so:

- Kako bi lahko uporabili ta del?

- Sividel druge stvari, ki se premikajo na tak nacin? Kje si jih videl? Za kaj so
se uporabljale?

+ Razlozite jim, da je stroj izdelan iz delov, ki uporabljajo energijo za opravljanje dela.

+ Otrokom narocite, naj nastejejo nekaj naprav, ki so jih videli (npr. vozila, racunalnike,
kosilnice, dvigala, kavomate, opekace za toast in kolesa).

+ Otrokom narocite, naj uporabijo nekaj delujoCih elementov, da sestavijo stroj, ki ima

posebno nalogo.

Vsakega od otrok vprasajte, kako njegov stroj deluje in kaj pocne.

.

Opazovanje naslednjih spretnosti vam lahko pomaga pri preverjanju, ali se pri
otrocih razvijajo potrebna znanja iz znanosti, tehnologije, inZeniringa, umetnosti in
matematike.

+ Ustrezne uporabe tehnologije, kot so preprosti zobniki in kolesa.

+ Zastavljanje vprasanj o konceptih, povezanih z znanostjo in tehnologijo.

+ Preizkusanje vprasanj "kaj bi se zgodilo, ¢e".

+ Opazovanje in opisovanje dogajanja.

%
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Fotografija za navdih (glejte prilogo)



education ZACETNA STOPNJA - Dobrodoli v STEAM Parku

Cilj te lekcije je otrokom predstaviti komplet in like
STEAM Park.

Komplet STEAM Park (45024) (naj bodo na voljo kartice za
navdih za sestavljanje, ki so prilozene), fotografija za navdih.

+ Otroke vpra$aijte, ali so Ze kdaj bili v zabavis¢nem parku ali \

na karnevalu.
+ Pogovorite se o stvareh, ki jih lahko vidite v zabavis¢nem
parku ali na karnevalu.
+ Otrokom pokazite fotografijo likov iz STEAM Parka in jim povejte, da jim boste
prebrali zgodbo o teh likih, ki skrbijo za poseben kraj, imenovan STEAM Park.
+ Preberite jim naslednjo zgodbico:

STEAM Park je kraj, ki otrokom in odraslim ponuja zabavne p—
dogodivscine. Igrajo igre, si privoscijo zabavne voznje na vrtiljakih in
vlakcih ter jedo okusne jedi. Parker, upravitelj parka, si Zeli, da bi se

vsi obiskovalci zabavali. Potrebno je veliko dela, da vse stvari v parku

delujejo. K sreci ima Parker nekaj dobrih prijateljev, ki mu pomagajo.

Parker je zelo spreten pri popravljanju in sestavljanju atrakcij v
zabavis¢nem parku, tako da lahko njegovi gostje pocnejo vedno znova
nove stvari. Za pomo¢ pogosto prosi dobra prijatelja, gospo Engels in
njenega vnuka Artyja. Arty ima tri prijatelje, ki tudi radi pomagajo.

Gospa Engels je prijazna gospa, ki vedno skrbi, da so vsi varni. Rada se

druzi z vnukom Artyjem in njegovimi prijatelji.

Arty rad ustvarja in nastopa. On in prijatelji imajo veliko zanimivih zamisli
za to, kako STEAM Park Se polep$ati in ga narediti Se zabavnejSega.

Artyjeva prijateljica Sienna je radovedna in rada preizku$a, kako bi bile
voznje v parku Se hitrejse in razburljivejSe. Njegova prijateljica Teresa
zbira materiale za sestavljanje strojev, ki po¢nejo najrazli¢nejse stvari.
Zelo dobra je pri reSevanju tezav. Matt je vedno poln energije in se ho¢e
udeleziti vsake dejavnosti. V€asih bi rad opravil delo drugih namesto
njih, a mu prijatelji pomagajo, da sodeluje kot ¢lan ekipe.

+ Parkerja si podrzite k uSesu in se pretvarjajte, da vam skusa nekaj povedati.

+ Otrokom povejte, da Parker potrebuje njihovo pomo¢. Razlozite jim, da je
strasna nevihta podrla vse atrakcije, vse igre in kioske s hrano v STEAM Parku,
in da bi Parker rad, da mu jih pomagajo znova postaviti. Vprasaijte jih, ali bi mu
hoteli pomagati.




ZACETNA STOPNJA - Dobrodosli v STEAM Parku

+ Vsakemu otroku dajte eno od kartic za navdih za sestavljanje in mu narocite,
naj sestavi prikazani model.
- Na strani z zelenim robom je lazji model, na strani z modrim robom pa je prikazan
za sestavljanje tezji model.

Prihranite ¢as z vnaprej$njim razvr§€anjem kock za vsak model.

+ Otrokom narodite, naj eden za drugim pripovedujejo o modelu, ki so ga sestavili.
+ Zastavite jim vprasanja, kot so:

- Kako si poimenoval svoj model?

- Kaj ljudje naredijo, ko obis¢ejo kraj, ki si ga sestavil?

- Kako bi lahko bil njihov obisk $e bolj zabaven?

+ Otrokom narodite, naj izboljSajo modele, ki so jih sestavili, ali naj v park dodajo nove
modele. Spodbujajte jih, da s figuricami igrajo igro vlog.

+ Zastavite jim vprasanija, kot so:
- Kje se v parku najraje zadrzujes?
- Kaj bi lahko dodal, da bi se gostje bolje pocutili?

Opazovanje naslednjih spretnosti vam lahko pomaga pri preverjanju, ali se pri
otrocih razvijajo potrebna znanja iz znanosti, tehnologije, inZeniringa, umetnosti
in matematike.

+ Ustrezne uporabe tehnologije, kot so preprosti zobniki in kolesa.

+ Opazovanje in opisovanje dogajanja.

+ Igranje igre vlog s figuricami.

©2018 The LEGO Group. ‘

V $katli poiscite kartice za navdih za
sestavljanje
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Fotografija za navdih (glejte prilogo)



education ZACETNA STOPNJA - Klangine

V tej lekciji se bodo otroci naudili, kako in zakaj se stvari
kotalijo, ter napovedovali in merili razdalje z nestandardnimi
enotami.

Komplet STEAM Park (45024), fotografije za navdih, predloge
za progo (natisnite Sest strani), grafikoni za belezenje
rezultatov, svinéniki, lepilo ali lepilni trak, Skarje.

Predmet se bo kotalil ali drsel zaradi ve¢ vplivov, zacensi \
s silo (npr. potiskanjem ali vle¢enjem), ki bo delovala nanj.
Gravitacija je sila, ki povle¢e predmete proti tlom ali po klan¢ini navzdol.

Oblika predmeta vpliva na to, kako se bo premaknil po klan&ini. Predmeti, kot so
kroglice, ki nimajo vogalov ali robov, se bodo kotalili. Drugi predmeti bodo zaradi
svoje oblike raje drseli, kot se kotalili. Velikost in povrs§ina bosta dologili hitrost
kotaljenja ali drsenja.

+ Otrokom narodite, naj opisejo, kako se je spustiti po toboganu.

+ Pogovorite se o tem, zakaj/kako se ljudje premikajo z vrha na dno tobogana,
ne da bi si pri tem pomagali s telesom. Z drugimi besedami, razlozite jim, da ljudje
zdrsnejo po toboganu zaradi gravitacije, ki je sila, ki pritegne predmete proti zemlji.

+ Otrokom povejte, da boste prebrali za¢etek zgodbe o skupini ljudi, ki pripravljajo
STEAM Park za vsakodnevne obiskovalce. Lahko jim pokazete fotografijo za navdih
ali uporabite figurice, da odigrajo prizor.

* Preberite jim naslednjo zgodbico: 0

Parker, upravitelj parka, bi rad zgradil novo voznjo, na kateri bodo uzivali Fotografija za navdih (glejte prilogo)
obiskovalci. Za pomo¢ je prosil svojo sosedo gospo Engels, njenega

vnuka Artyja ter Artyjeva prijatelja Sienno in Matta.

"Postavimo klan¢ino in nekaj vozi¢kov, ki se bodo spus&ali po njej," je
predlagal Parker.

"ldejo imam! Na dno klan¢€ine postavimo vrsto Stevilk, da bomo ugibali,
kako dale¢ se bodo peljali vozi¢kil!" je rekel Arty.
"Odli¢na ideja! Lahko jo preizkusimo in ugotovimo, kaj najbolje deluje,”

je rekla gospa Engels.




ZACETNA STOPNJA - KlanGine
|

+ Z lepilom ali lepilnim trakom zlepite Sest strani predloge za progo, ki bo === b gt
predstavljala celotno dolzino proge.

+ Otroci naj v parih ali skupinah postavijo kocke, da sestavijo dve najmanjsi klancini Sersozozonon s
ter stranice proge, kot je prikazano na fotografiji za navdih. Pazite, da bodo otroci # <
postavili pravo Stevilo kock na prava mesta. % @

+ Najmanjso klan¢ino postavite na predlogo za progo in otrokom narodite, naj se ¥ =
izmenjujejo pri spuscanju avtomobil¢kov ali predmetov po kratki klan¢ini, nato pa &
naj preizkusijo Se daljSo klancino. = @14

- Uporabite svin¢nik, da oznadite, kje so se zaustavili avtomobilcki. Za oznacevanje ® %
razli¢nih avtomobil¢kov ali predmetov lahko uporabite tudi raznobarvne
flomastre. s &
- Otrokom pokazite, kako zabeleziti rezultate spustov na njihove grafikone.
Prepri¢ajte se, da razumejo, da je za vsako velikost klan€¢ine namenjen e
drug grafikon. Predloga za progo (glejte prilogo)
Vsak otrok bi moral dobiti Stiri razli¢ne rezultate na grafikonih, po enega za

vsako klancino. Tako lahko primerjajo, kako dale¢ so se peljali avtomobilcki ali kotalili

predmeti, ko so jih spustili po vsaki od klang&in.

+ Otrokom narodite, naj napovejo, kako dale¢ se bo zakotalil avtomobil¢ek ali 0 t
predmet. HiS =

+ Zastavite jim vprasanja, kot so: i

- Se bo ustavil med Stevilkama 3 in 4? o ‘
- Se bo zakotalil mimo Stevilke 10? =
- So bile tvoje napovedi pravilne? &
- Ali postane napovedovanije, kje se bosta ustavila avtomobilek ali predmet, lazZje, < <
&e nekaj casa opazujes, kaj se dogaja? B o
+ Zastavite jim vprasanja, kot so: . ' 3 F
- Kako bi lahko avtomobilek peljal hitreje? —|
- Kako bi lahko avtomobiléek peljal dlje? — —

+ Otrokom narocite, naj sestavijo veliko klan¢ino, prikazano na kartici za navdih, ki jo Grafikon z rezultati (glejte prilogo)
najdete v Skatli. (Uporabiti bodo morali tudi ko$¢ke, iz katerih so manjse klancine.)

+ Otrokom narocite, naj preizkusijo klancino, tako da po njej spustijo avtomobilCke,
nato pa jih izzovite, naj sestavijo avtomobil&ek, ki bo peljal mimo Stevilke 10.

V prilogi si oglejte sliko ve¢jega vozila.

Opazovanje naslednjih spretnosti vam lahko pomaga pri preverjanju, ali se pri
otrocih razvijajo potrebna znanja iz znanosti, tehnologije, inZeniringa, umetnosti
in matematike.

+ Ustrezne uporabe tehnologije, kot so preprosti zobniki in kolesa

+ Zastavljanje vprasanj o konceptih, povezanih z znanostjo in tehnologijo

+ Napovedovanje rezultatov

+ Preizkusanje vprasanj "kaj bi se zgodilo, ¢e"

+ Opazovanje in opisovanje dogajanja

+ Belezenje podatkov z grafikoni

Fotografija za navdih (glejte prilogo)

©2018 The LEGO Group. ‘



education ZAGETNA STOPNJA - Premikanje po vod

V tej lekciji se bodo otroci naudili, kako in zakaj stvari plavajo,
ter oblikovati in preizkusati jadra.

Komplet STEAM Park (45024), fotografije za navdih, predloge
za jadra, grafikon z rezultati (izberite razli¢ico, ki je za vaso
skupino najbolj primerna, nato pa natisnite po en grafikon za

vsakega otroka), $karje, luknja¢, barvice ali flomastri, velika ‘
posoda ali umivalnik, napolnjen z vodo, slamice in ventilatorji
(dodatno), naprava za plastificiranje (priporo¢ena). \

Predmeti, ki plavajo, imajo pozitivho plovnost. Da plavajo, je vec¢ razlogov.
Plavajo predmeti, ki imajo manjso gostoto od vode. Gostota meri, kako blizu so
si molekule, ki tvorijo predmet. Vecina kamnov v vodi na primer potone, ker so
gostejsi od vode. Plovnost je odvisna tudi od povrsine (npr. lupine predmeta),
ki se dotika vode, jo spodriva ali jo odriva s svoje poti.

Na premikanje vode okoli povrsine predmeta vpliva tudi njegova oblika. Oblika
¢olna, na primer, ustvari veliko povrsino, ob katero pritiska voda. Ce pa ¢olnu —
dodamo prevec teze, bo kljub temu potonil.

Nekateri predmeti imajo nevtralno plovnost. To pomeni, da lahko potonejo pod vodno
gladino, vendar ne potonejo do dna. To se zgodi, ko ima predmet enako gostoto, kot
je gostota vode, v kateri je.

i ot - s 6 g Vo)

Otrokom povejte, da se boste igrali igrico "plava ali potone".

Razlozite jim, da bodo imeli 10 sekund, v katerih bodo lahko izbrali predmet v
prostoru in vam ga prinesli. Nastavite Stoparico, da bo merila ¢as, ali $tejte do 10,
medtem ko bodo otroci izbirali svoje predmete.

V skupini razvrstite predmete na kup, ki "potone’, in na kup, ki "plava". Nato v posodi g
z vodo preizkusite, ali so bile vase napovedi pravilne.

Otrokom narocite, naj si ogledajo vse elemente v kompletu STEAM Park, ter izberejo b@\
tiste, za katere menijo, da bodo plavali. Naj preizkusijo, ali so bile njihove napovedi r\_)(\/[\

pravilne.
+ Razmislite o belezenju rezultatov preizkusanja na enega od grafikonov za tiskanje.
+ Lahko jim zastavite tudi vprasanja, kot so: Q/
- Kaks$ne lastnosti imajo predmeti, ki plavajo? S ——
- Kaks$ne lastnosti imajo predmeti, ki potonejo? Grafikon z rezultati — za&etna stopnja
- Kaj se zgodi, ¢e predmet, ki potone, postavite na predmet, ki plava? (glejte prilogo)

.

Otrokom povejte, da boste prebrali za¢etek zgodbe o skupini ljudi, ki pripravljajo
STEAM Park za vsakodnevne obiskovalce. Lahko jim pokazete fotografijo za navdih Q
ali uporabite figurice, da odigrajo zgodbo.

ovoga Wt - esuks roph chace ersion)

e

Grafikon z rezultati — napredna stopnja
(glejte prilogo)




ZACETNA STOPNJA - Premikanje po vodi

+ Preberite jim naslednjo zgodbico:

Arty, Teresa, Parker in gospa Engels so bili Ze navsezgodaj zjutraj
v STEAM Parku.

Upravitelj Parker je rekel: "Stiri €olne imam, v katerih bi se lahko vozili
obiskovalci. Vendar pa moramo najti nacin, kako se bodo premikali
po vodi."

"Imate kak$en material, ki ga lahko uporabimo za jadra?"
je vpraSala Teresa.

"Odli¢na idejal Kaj pa flomastre, da bodo jadra lepo pisana?"
je vprasal Arty.

"Ja, veliko pripomockov imam, ki jih lahko uporabimo. Kar za¢nimo!"
je rekel Parker.

+ Otroke spodbudite, da razmislijo o nacinih, kako bi se ladjice in drugi plavajoci
predmeti lahko pomikali po vodi.

+ Otrokom pokazite fotografijo za navdih iz lekcije "Premikanje po vodi".

+ Otrokom dajte ustvarjalne pripomoc&ke in natiskane predloge jader, nato pa jim
narocite, naj ustvarijo svoja lastna jadra in jih preizkusijo na ladjicah.

+ Zastavite jim vpradanja, kot so:
- Kako lahko pozenete ladjice, ne da bi se jih dotikali?
- Kaj lahko uporabite, da naredite "veter"?
- Kaj bi se zgodilo, ¢e bi na ladjice postavili druge predmete?
- Kaj bi se zgodilo, e bi metali predmete v vodo okoli ladjice?

Ce jadra plastificirate, bodo trdnej$a in bolj vzdrzljiva. Ce na ladjicah ne bo
figuric, bodo stabilnejse.

Predloga za jadro (glejte prilogo)
» Spodbudite razpravo o tem, katera jadra bolje delujejo in zakaj. Otroke vprasajte,
kaj se zgodi, ko za premikanje ladjice uporabijo jadro.
+ Zastavite jim vprasanja, kot so:
- S katerim jadrom je ladjica hitrejsa?
- Kaj bi se zgodilo, €e bi jadro premaknili na drugo mesto na ladjici?
- Kako dolgo pot naredi ladjica, ¢e samo enkrat pihnes v jadra?

©2018 The LEGO Group. ‘



ZACETNA STOPNJA - Premikanje po vodi

+ Z ladjicami se igrajte igrice, tako da jim na pot postavite ovire, priredite Stafetno
dirko ali pravo tekmovanje.
- Na vodno gladino postavite kroglice ali papirnate lon¢ke za mafine, otrokom pa
narocite, naj ladjice vodijo okoli ali med ovirami.
- Organizirate lahko tudi ekipe in otrokom narodite, naj naredijo valove, da
poskusijo potopiti nasprotnikovo ladjico.

Opazovanje naslednjih spretnosti vam lahko pomaga pri preverjanju, ali se pri
otrocih razvijajo potrebna znanja iz znanosti, tehnologije, inZeniringa, umetnosti in
matematike.

+ Zastavljanje vprasanj o konceptih, povezanih z znanostjo in tehnologijo

+ Preizkusanje vpradanj "kaj bi se zgodilo, ¢e"

+ Napovedovanje

» Razvr$¢anje predmetov

+ Opazovanje in opisovanje dogajanja

+ Belezenje podatkov z grafikoni ali tabelami

Fotografija za navdih (glejte prilogo)
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education NADALJEVALNA STOPNJA - Verjetnost

V tej lekciji bodo otroci spoznali verjetnost, kako napovedovati
rezultate in belezenje podatkov.

Komplet STEAM Park (45024), fotografije za navdih, grafikon
z rezultati (natisnite po enega za vsakega otroka), vo§¢enke

ali barvice.
Verjetnost meri, kako pogosto se zgodi dolo¢en dogodek, \
¢e neko dejanje ponavljamo. Na primer, verjetnost, da boste \

pri metu kovanca vrgli cifro, je 1 od 2.

+ Z otroki igrajte igro ugibanja. Povejte jim, da mislite na eno barvo, nato pa jim
narocite, naj uganejo, katero.

+ Morda jim lahko daste namige. Namigi za rde¢o barvo so lahko, na primer:

- Mislim na barvo okroglega sadeza.
- Mislim na barvo, ki je tudi barva nekaterih vrtnic.

+ Ko otroci uganejo barvo, jih vprasajte, kako so jo ugotovili. Razlozite jim, da je ) S —
laZje ugotoviti pravilen odgovor, ¢e imas ve¢ namigov.

+ |z kompleta vzemite rde¢o, rumeno in modro kocko, in jih postavite predse.
Otrokom poveijte, da razmisljate o eni od teh treh bary, in jim narocite, naj ugotovijo,
o kateri.

+ Ko podajo pravilni odgovor, jih vpradajte, ali je bilo tokrat lazje ali tezje ugotoviti,
na katero barvo ste mislili.

+ Razlozite jim, da so imeli pri tej igri na voljo le tri izbire, niso pa imeli namigov.

+ Otrokom povejte, da boste prebrali za¢etek zgodbe o skupini ljudi, ki je prisla
v STEAM Park. Lahko jim pokazZete fotografijo za navdih ali uporabite figurice,
da odigrajo prizor.

Fotografija za navdih (glejte prilogo)



NADALJEVALNA STOPNJA - Verjetnost

+ Preberite jim naslednjo zgodbico:

Arty in Teresa sta prisla v STEAM Park z Artyjevo babico, gospo Engels.
Srecali so prijatelja Parkerja, upravitelja parka, ki je vodil igro Zavrti in

zmaga.

"Pridite, zavrtite kolo in zmagaijte! Na kateri barvi se bo ustavilo kolo?"
je vprasal Parker.

"Mislim, da se bo ustavilo na rde¢i, ker je to moja najljubsa barva!"
je rekel Arty.

"Mislim, da se bo ustavilo na turkizni, ker so na kolesu tri turkizna polja,

rdeca, rumena in modra pa so samo po enkrat," je rekla Teresa.
"Gospa Engels, boste vi zavrteli kolo?" je vprasal Parker.
Gospa Engels je pristopila in na vso mo¢ zavrtela kolo.

Vsi so gledali, kako se kolo dolgo, dolgo vrti. Nato je upo&asnilo in se
ustavilo na rde¢em polju.

"Ja!l Rdeca je najbolj$a!" se je veselil Arty.

"Izberi si nagrado z rdeCe police!" je rekel Parker.

Otrokom narocite, naj v Skatli poi§€ejo kartico za navdih, na kateri je kolo, si jo
ogledajo in kolo sestavijo. Povejte jim, da se boste igrali igro s kolesom.

Ko sestavijo kolo, jim pokazite zastavico na vrhu, ki deluje kot kazalec, nato pa jih
vpra$ajte, na kateri barvi mislijo, da se bo zastavica ustavila, ko bodo zavrteli kolo.
Razlozite jim, da je to igra na sre€o in da nih&e ne ve zares, kje se bo kolo ustavilo.
Otrokom poveijte, da lahko poskusijo napovedati, kje se bo ustavilo kolo, glede

na to, kako mo¢&no se vrti in kako velik obod ima, vendar ni mozno narediti dobre
napovedi.

Vsakemu od otrok daijte list z natisnjenim grafikonom za rezultate in jim narocite,
naj se izmenjujejo pri vrtenju kolesa in ugibanju, na kateri barvi se bo ustavilo. Po
vsakem vrtenju otrokom narocite, naj postavijo oznako v polje ob barvi, na kateri je
pristalo kolo.

.

Ko veckrat zavrtite kolo, otrokom narocite, naj si ogledajo svoje grafikone in
prestejejo, kolikokrat je kolo pristalo na kateri barvi.

Zastavite jim vprasanja, kot so:

- Na kateri barvi mislite, da se bo kolo ustavilo naslednji¢?

- Ce kolo zavrtite trikrat, kolikokrat menite, da bo pristalo na turkizni? Zakaj?
Razlozite, da je vec turkiznih polj na kolesu kakor polj drugih barv, kar pomeni,

da je moznost oziroma verjetnost, da bo kolo pristalo na turkiznem polju, vecja od
verjetnosti, da bo pristalo na kaksni drugi barvi.

©2018 The LEGO Group. ‘
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NADALJEVALNA STOPNJA - Verjetnost

+ Otrokom povejte, da se boste s kolesom igrali Se eno igro.

+ Razlozite jim, da se bodo izmenjevali pri vrtenju kolesa in da bodo vsaki¢, ko bo
zastavica pristala na barvnem polju, iz $katle izbrali kocko ali element te barve.

+ Povejte jim, da boste kolo zavrteli petkrat, na koncu pa bodo skusali sestaviti
nagrado iz izbranih kock in elementov.

Opazovanje naslednjih spretnosti vam lahko pomaga pri preverjanju, ali se pri
otrocih razvijajo potrebna znanja iz znanosti, tehnologije, inZeniringa, umetnosti
in matematike.

+ Napovedovanje

+ Opazovanje in opisovanje dogajanja

+ Belezenje podatkov z grafikoni ali tabelami

* Prepoznavanije stevilk in Stetje koli¢in

Fotografija za navdih (glejte prilogo)
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education NADALJEVALNA STOPNJA - Umetniska predstava

V tej lekciji se bodo otroci ucili o razli¢nih oblikah umetnosti ter
ustvarili in priredili predstavo.

Komplet STEAM Park (45024), fotografija za navdih, materiali
za ustvarjanje (Seleshamer, peresa, blescice, lepilo).

+ Otroke vprasajte, ali so ze kdaj bili na predstavi, na primer
na lutkovni igri, koncertu, gimnasti¢ni predstavi, nato pa jih
vpra$ajte, ali so kdaj sodelovali na plesnem recitalu, igrali \
v igri ali na koncertu.
+ Pogovorite se o tem, kje se dogajajo razli¢ne vrste predstav, in jih prosite,
naj opisejo, kaj vedo o teh krajih.
+ Z otroki se pogovorite o razli¢nih vrstah glasbe, ki prihajajo z razli¢nih koncev
sveta (npr. ples z zmajem je tradicionalni kitajski ples, ki ga velikokrat prirejajo
med praznovanjem kitajskega novega leta).
+ Otrokom povejte, da boste prebrali za¢etek zgodbe o skupini ljudi, ki
pripravljajo STEAM Park za vsakodnevne obiskovalce. Lahko jim pokazete
fotografijo za navdih ali uporabite figurice, da odigrajo prizor. —
* Preberite jim naslednjo zgodbico:

Parker, upravitelj parka, bi rad priredil novo predstavo, na kateri bodo
uzivali obiskovalci. Za pomo¢ je prosil svojo sosedo, gospo Engels,

njenega vnuka Artyja ter Artyjeve prijatelje Sienno, Matta in Tereso.

"Zivijo, vago pomo¢ potrebujem. Na predstavo hodi vse manj ljudi. Rad
bi ustvaril nekaj res zabavnega, kar bo pritegnilo veliko obiskovalcev,"

je rekel Parker.

"Lahko bi pokazali svoje talente na varietejski predstavi, ki bi zanimala
vse obiskovalce," je rekel Arty.

"Kaj je varietejska predstava?" je vprasal Matt.

"To je predstava z veliko razli¢nimi to¢kami. Na primer, ena tocka bi
lahko bila ples s petjem, druga pa ¢arovniska," je razlozil Arty.

"Jaz bi lahko sodelovala kot krotilka zZivali! Moja muca zna veliko razli¢nih

trikov!" se je oglasila Sienna.

"Jaz znam loviti ravnotezje na napeti vrvil" je vzkliknila Teresa.

"Stric iz Mehike mi je pokazal video tradicionalnih pesmi mariagi,
lahko jih predstavim," je rekel Matt.

"To bo absolutno najbolj$a predstava!" je rekel Parker.

Fotografija za navdih (glejte prilogo)



NADALJEVALNA STOPNJA - UmetniSka predstava

+ Otrokom narodite, naj sestavijo oder ali prizoriS€e za nastop.
+ Zastavite jim vprasanja, kot so:
- Kaj potrebujejo nastopajoci, da bodo lahko izvedli svoje tocke?
- Kaj potrebuje vase ob¢instvo, da si bo lahko ogledalo predstavo?

+ Otrokom narogite, naj s figuricami priredijo predstavo, in naj se izmenjujejo pri
gledanju predstav, ki jih bodo naredili drugi.

» Otrokom povejte, da obstaja ve& nacinov za odzivanje na predstavo, in se
pogovorite o primernih nacinih.

+ Otroke navdahnite z zgledi razli¢nih kostumov, pripomockov, plesov, glasbe in
vizualne umetnosti z vsega sveta. Razlozite jim, da so jih ustvarili [judje iz razli¢nih
kultur v drugih delih sveta.

+ Otrokom daijte ustvarjalne pripomocke, da bodo lahko naredili kulise za predstavo
in kostume za like (npr. maske s perjem in bles¢icami). Vkljucite glasbo in luciin
otrokom narodite, naj $e enkrat izvedejo predstave.

+ Lahko jim tudi narogite, naj nari$ejo risbice, ali se pogovarjate o razli¢nih
predstavah, ki so jih gledali med lekcijo ali zunaj vrtca.

Opazovanje naslednjih spretnosti vam lahko pomaga pri preverjanju, ali se pri

otrocih razvijajo potrebna znanja iz znanosti, tehnologije, inZeniringa, umetnosti in

matematike.

+ Pretvarjanje, da figurice izvajajo umetnostno ves&ino, na primer ples, glasbo ali
dramsko igro

+ Ustvarjanje dvo- in tridimenzionalne umetnosti za izrazanje idej

+ Odzivanje na umetnost drugih

©2018 The LEGO Group. ‘
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NAPREDNA STOPNJA - Zobniki

V tej lekciji se bodo otroci naucili, kako delujejo zobniki.

Komplet STEAM Park (45024), fotografije za navdih.

Zobniki so vrtljiv del stroja in imajo zobc¢ke, ki se prepletejo
z zob¢ki drugih zobnikov. Tako se lahko prenasajo navor ali
sile, zaradi katerih se zobniki vrtijo.

.

Otrokom narogite, naj pois¢ejo vse elemente, ki se vrtijo,
in jim razlozite uporabnost vrtljivih delov.
Poveijte jim, da so zobniki deli strojev, ki jih uporabljamo zato, da vrtenje
prenasajo na druge dele.
+ Otroci naj prikazejo, kako se elementi vrtijo, nato pa jim narocite, naj zobnike
postavijo v vrsto in tako, da se bodo vsi vrteli, ko bodo zavrteli enega.
Zastavite jim vprasanja, kot so:
- V katero smer se vrtijo zobniki?
- Kaj se zgodi, ¢e postavite velik zobnik ob majhen zobnik?
- Kaj se zgodi, ¢e skupaj postavite dva enako velika zobnika?
+ Otrokom povejte, da boste prebrali za¢etek zgodbe o skupini ljudi,
ki pripravljajo STEAM Park za vsakodnevne obiskovalce. Lahko jim pokazZete
fotografijo za navdih ali uporabite figurice, da odigrajo prizor.
+ Preberite jim naslednjo zgodbico:

.

.

"Potrebujemo nova vrata, da bo park $e lepsi in da bomo lahko
nadzorovali, koliko ljudi hkrati vstopi v park," je rekel Parker,
upravitelj parka.

"V garazi imam nekaj vegjih zobnikov. O¢e mi jih je prinesel iz tovarne.

Lahko bi jih uporabili, da sestavimo nova vhodna vrata," je rekla Teresa.

"Odli¢na idejal Imam tudi nekaj kock in drugih elementov, ki jih lahko
uporabimo," je dodal Parker.

Sestavljanje zobnikov na razli¢ne nacine povzroci, da se ti premikajo
pocasneje ali hitreje, da se vrtijo v smeri urinega kazalca ali v nasprotni smeri.

Fotografija za navdih (glejte prilogo)



NAPREDNA STOPNJA - Zobniki

+ Otrokom pokazite fotografijo za navdih iz faze Povezi in jih vpraSajte, kateri deli
modelc¢kov se premikajo.
+ Narocite jim, naj sestavijo lasten model vrat, ki se odpirajo in zapirajo.

+ Otrokom narodite, naj preizkusijo svoja vrata in jih izbolj$ajo.
+ Zastavite jim vprasanja, kot so:

- Kako se tvoja vrata odpirajo in zapirajo?

- Gre lahko skozi odprta vrata figurica?

+ Otrokom narodite, naj ustvarijo dvojna vrata, ki se odpirajo z leve in z desne, tako da
jih je mogoc&e socasno odpreti in gre lahko so€asno skoznje ve¢ ljudi.

Opazovanije naslednjih spretnosti vam lahko pomaga pri preverjanju, ali se pri
otrocih razvijajo potrebna znanja iz znanosti, tehnologije, inZeniringa, umetnosti in
matematike.

+ Ustrezne uporabe tehnologije, kot so preprosti zobniki in kolesa

+ Zastavljanje vprasanj o konceptih, povezanih z znanostjo in tehnologijo

+ Preizkusanje vpradanj "kaj bi se zgodilo, ¢e"

+ Opazovanje in opisovanje dogajanja

Fotografija za navdih (glejte prilogo)
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education NAPREDNA STOPNJA - Verizn reakcija

V tej lekciji se bodo otroci naudili, kaj so vzroki in posledice
z ustvarjanjem veriznih reakcij.

Komplet STEAM Park (45024), fotografije za navdih.

+ Otrokom pokazite fotografijo za navdih in jim narocite, naj
opisejo, kar vidijo, nato pa jim povejte, da je prikazan model
voznje, ki se imenuje Prosti pad.
+ Povejte jim, da jim boste prebrali zgodbo o de¢ku in deklici, \
ki sta obiskala STEAM Park.
+ Razlozite jim, da bo v zgodbi opisana verizna reakcija ali zaporedje
dogodkov, ki so posledica nekega sprozilca.
* Preberite jim naslednjo zgodbico:

Matt in Siena sta se odlocila, da se bosta popeljala s Prostim padom,
najbolj strasljivo voznjo v STEAM Parku. Nekaj kratkih minut sta ——
pocakala v vrsti, nato pa sta stopila na plos¢ad. Stroj je vlekel vrv, dokler
niso bili obiskovalci na vrhu stolpa.

"Ua! Zelo visoko smo!" je rekel Matt.

"Tako sem razburjena, da me zgec¢ka v trebuhu! Zanima me, kdaj nas

bodo spustili," je rekla Sienna.

Medtem ko sta ¢akala na padec, sta se razgledovala po parku. Nato
se je vzvod, ki je zadrzeval vrv, premaknil in jo sprostil. Matt in Siena sta
med padanjem kri¢ala in se smejala. Plos¢ad je pristala na drugem

vzvodu in dvignila se je zastavica.
"To je bila najboljSa voznja, kar sem jih dozivela!" se je oglasila Sienna.

"Greva Se enkrat!" je vzkliknil Matt.

+ Zastavite jim vprasanja, kot so:
- Zakaj je zacela plos¢ad padati?
- Kaj se je nato zgodilo?

Razlozite jim, da je sprozilec dogodkov v zgodbi to, da se je vzvod premaknil in
sprostil vrv, zaradi Cesar je ploS¢ad padla. Ko je ploS¢ad pristala, se je zgodil
naslednji dogodek, dvignila se je zastavica. Otrokom povejte, da takemu zaporedju
dogodkov re€emo verizna reakcija.

Fotografija za navdih (glejte prilogo)



NAPREDNA STOPNJA - Verizna reakcija

+ Otrokom narodite, naj v parih poustvarijo verizno reakcijo. Spomnite jih, da mora en
dogodek povzrociti naslednjega.

+ Pokazite jim fotografije za navdih za to lekcijo in jim narocite, naj razmislijo o tem,
kako bi lahko povzrogili premikanje predmeta, ne da bi se ga dotaknili.

+ Povejte jim, da lahko sestavijo lo¢ene dele verizne reakcije, iz njih sestavijo
model&ek in ga preizkusijo.

V prilogi lahko pois¢ete fotografije posameznih delov modela in dolo¢ite,
kateri otrok ali par bo sestavil katerega. Sprozilci verizne reakcije bi lahko vklju€evali
vrzeno 20go, izstreljeno puscico iz topa ali spust avtomobil¢ka po klan€ini. Nasledniji
del verizne reakcije bi lahko vklju¢eval prekucevanje vrste domin, premik zobnika ali
zibajo¢ega se elementa.

+ Otroke prosite, naj svoje verizne reakcije pokazejo drugim v skupini.
+ Zastavite jim vprasanja, kot so:
- Kateri je bil prvi razlog ali sprozilec za tvojo verizno reakcijo?
- Kateri je bil prvi dogodek v tvoji verizni reakciji?
- Kateri je bil zadnji dogodek v tvoji verizni reakciji?
- Ali se je tvoja verizna reakcija zgodila tako, kot si predvideval? Zakaj da ali zakaj
ne?

+ Otrokom narocite, naj sestavijo vse svoje verizne reakcije v eno dolgo verizno
reakcijo.

+ Dologite, kje v igralnici bo mogoc¢e sestaviti dolgo verizno reakcijo, in jim narocite,
naj jo eden za drugim sprozijo in jo prilagajajo, dokler ne bo celotna delovala.

Otroci naj nariSejo verizno reakcijo in ostevil¢ijo dogodke.

Opazovanje naslednjih spretnosti vam lahko pomaga pri preverjanju, ali se pri
otrocih razvijajo potrebna znanja iz znanosti, tehnologije, inZeniringa, umetnosti in
matematike.

*+ Prepoznavanje vzro€¢no-posledi¢nih razmerij

+ Ustrezne uporabe tehnologije, kot so preprosti zobniki in kolesa

+ Zastavljanje vprasanj o konceptih, povezanih z znanostjo in tehnologijo

* PreizkuSanje vprasanj "kaj bi se zgodilo, ¢e"

+ Opazovanje in opisovanje dogajanja

©2018 The LEGO Group. ‘
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education Klangine - Predloga za progo (natisnite 6 izvodov za celotno progo)
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education Premikanje po vodi - GraFikon z rezultati (zodetna razliica)
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education Premikanje po vodi - GraFikon z rezultati (nopredna razlicica)
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Resitve LEGO" IzobraZevanje za predsolske otroke

spodbujajo naravno otrosko radovednost za raziskovanje in

ucenje skozi igro. Nase resitve, namenjene predsolskim

otrokom, vam bodo pomagale na naslednje nacine:

- dale jim bodo druzbene spretnosti za sodelovanje in
komunikacijo s svetom okoli njih;

- omogocile jim bodo raziskovanje lastnih zmoznostiin
pridobivanje kljucnih Zivljenjskih spretnosti;

-razvijale bodo njihove kljucne spretnosti za pripravljenost
nasolo ter se osredotocile na stiri kljucna podrocja ucenja,
bistvena za razvoj v zgodnjem otrostvu: ustvarjalno
raziskovanje, druzbeniin Custveni razvoj, zgodnje
usvajanje matematike in naravoslovja ter zgodnje
usvajanje jezika in pismenosti
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