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education Wprowadzenie

Podrecznik nauczyciela do zestawu STEAM Park jest przeznaczony dla nauczycieli
wychowania przedszkolnego. Pomaga nauczycielom w rozwijaniu u dzieci umiejetnosci
naukowych, technologicznych, inzynieryjnych, artystycznych i matematycznych
(STEAM), takich jak rozumienie ciagdw przyczynowo-skutkowych, przewidywanie

i obserwowanie, rozwigzywanie problemoéw oraz przedstawianie danych.

Na zajeciach dzieci beda poznawac $wiat wokét nich poprzez wykorzystywanie
elementéw funkcyjnych do budowania interaktywnych modeli.

Za pomoca Podrecznika nauczyciela mozna przygotowac ciekawe zajecia, na ktérych
dzieci podczas budowania swoich modeli bedag myslec jak naukowcy, eksperymentowad
i testowac rézne pomysty, by znalez¢ odpowiedzi na takie pytania, jak:

+ Ktore przedmioty zatong? Ktére beda sie unosi¢ na wodzie?

+ Co sie stanie, gdy zepchne samochdéd w doét rampy?

+ Jak moge zapoczatkowac reakcje taricuchowa?

Podczas zaje¢ dzieci zetkna sie z kluczowymi pytaniami, ktére pomoga im przejsc
proces praktycznego zastosowania umiejetnosci naukowych, technicznych,
inzynieryjnych, artystycznych i matematycznych. Dodatkowym elementem
wptywajacym na rozwdj dzieciecej kreatywnosci beda ¢wiczenia z uzyciem klockéw
LEGO® DUPLQO®.

W Podreczniku nauczyciela znajduja sie dwa scenariusze wprowadzajace, ktérych
zadaniem jest zapoznanie dzieci z podstawowymi sposobami korzystania z zestawu
STEAM Park. Dzieci, ktdre rozpoczna prace od wykonania tych ¢wiczen, tatwiej
poradzg sobie z materiatem zawartym w szesciu kolejnych zajeciach. Kolejne zajecia
mozna wybrac zgodnie z tym, ktére tematy okaza sie najbardziej odpowiednie

i ciekawe dla dzieci.

Dodatek zawiera trzy rodzaje materiatéw do wydrukowania: szablony, wykresy oraz
zdjecia inspiracyjne przedstawiajgce modele zwigzane z zajeciami. Zdjecia utatwiaja
dzieciom nadazenie za trescig zaje¢, a do tego moga by¢ dla nich zrédtem pomystow
podczas budowania ich wtasnych modeli.

Zajecia z zestawu STEAM Park mozna dopasowac do potrzeb grupy i nauczyciela.
Jeden zestaw STEAM Park umozliwia jednoczesng prace z sze$ciorgiem dzieci,
ktdre dobieraja sie w pary. Biegtoé¢ w budowaniu modeli z partnerem wymaga od dzieci
wielu éwiczeri i jest dobrg metoda nauki wspdtpracy. Cwiczenia mozna wykonywad
przy rozmieszczonych w sali stanowiskach lub podczas pracy w matych grupach.

Uktad zaje¢ wspomaga naturalny przebieg nauki. To tak zwana metodyka 4C LEGO
Education (pol. 4Z: Zacznij, Zbuduj, Zastanow sie, Zastosuj), ktéra zapewnia skuteczne
przyswajanie wiedzy. Dwa pierwsze etapy zajec to Zacznij i Zbuduj. Mozna

je przeprowadzi¢ podczas 20-minutowej sesji. Aby mie¢ pewnosé, ze dzieci beda

sie aktywnie angazowad, etapy Zastandw sie i Zastosuj mozna odtozy¢ na pdzniej.
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Wprowadzenie

Podczas tego etapu dzieci poznaja krétkie historie i rozmawiajg. Ma to na celu
pobudzenie ich ciekawosci i wykorzystanie posiadanej wiedzy, a jednoczesnie
przygotowanie ich do dalszej nauki.

Na tym etapie dzieci uczestnicza w ¢wiczeniach konstrukcyjnych. Buduja modele
oséb, miejsc, rzeczy i pojec, jednoczesnie porzadkujac w gtowie i zapamietujgc nowo
zdobyte informacje zwigzane z konstrukcjami.

W trakcie tego etapu dzieci majg szanse porozmawiac i zastanowi¢ sie nad tym,
co zbudowaty, a takze podzieli¢ sie swoimi spostrzezeniami zdobytymi na etapie
konstruowania.

Na tym etapie dzieci podejmuja nowe wyzwania, bazujac na pojeciach, ktérych
sie nauczyty wczesniej. Podczas tych rozszerzonych ¢wiczen dzieci ucza sie
praktycznego stosowania nowo nabytej wiedzy.

Zajecia z zestawem STEAM Park oparte sg na wytycznych organizacji National
Association for the Education of Young Children (NAEYC) dotyczacych nauki
przedmiotow Scistych, matematyki i technologii. Ich omdéwienie znajduje sie w tabeli
rozwijanych umiejetnosci w Podreczniku nauczyciela do zestawu STEAM Park. Lista
celéw na koricu opisu kazdych zaje¢ moze pomdc w okresleniu, czy kazde dziecko
rozwija odpowiednie umiejetnosci. Punkty z listy odpowiadajg konkretnym éwiczonym
podczas zaje¢ umiejetnosciom lub informacjom prezentowanym w ich trakcie.

©2020 The LEGO Group.
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education POZIOM PODSTAWOWY — Elementy funkcyjne

Celem tych zajec¢ jest zapoznanie dzieci ze specjalnymi
elementami zestawu STEAM Park.

Zestaw STEAM Park (45024), zdjecie inspiracyjne.

+ Popros dzieci o wymienienie kilku znajdujgcych sie na sali __"_—" .

przedmiotéw, ktére majg ruchome czesci (np. zabawki

lub meble z kotami, zastony lub rolety, drzwi, nozyczki). \
+ Wyjasnij, ze te przedmioty maja funkcje lub zadanie

do spetnienia.
+ Popros dzieci o nazwanie funkgciji lub zadar ruchomych czesci, ktére wymienity.

+ Popros dzieci o przyjrzenie sie wszystkim klockom i elementom zestawu
STEAM Park.

+ Zachec¢ je do wykorzystania wyobrazni, by znalez¢ wszystkie elementy,
z ktérych mozna wykonac ruchoma albo dziatajaca czesc. —

+ Mozesz zadac¢ dzieciom nastepujace pytania:
- Jak nazywaja sie te czesci?
- Co sie stanie, jesli potaczycie kilka z nich?

Elementy funkcyjne w zestawie to: jedna obrotnica, hustawka
z rama, dwa pomarariczowe bujaki, kota zgbate, wciggarki ze sznurkiem i hakiem,
jedna armata, dwie rzutki, wézki z kotami, dwa klocki z zawiasami i dwa elastyczne
klocki przypominajgce harmonijke.

+ Zache¢ dzieci do opowiadania grupie na zmiane, jak dziataja poszczegdlne
elementy funkcyjne.
+ Mozesz zadac dzieciom nastepujace pytania:
- Jak mozna uzywac tej czesci?
- Czy widzielicie inne czesci, ktdre ruszaja sie tak jak ta? Gdzie je widzieliscie?
Do czego stuzyty?

+ Wyjasnij, ze maszyna sktada sie z czesci, ktdre potrzebuja energii do dziatania.

+ Popros dzieci o wymienienie maszyn, jakie znaja (np. pojazdy, komputery, kosiarki
do trawy, windy, ekspresy do kawy, tostery, rowery).

+ Nastepnie popros je o zbudowanie z klockéw funkcyjnych maszyny, ktéra bedzie
miata konkretna funkcje.

+ Popros kazde dziecko o pokazanie, jak dziata jego maszyna, i wyjasnienie, co robi.

Obserwacja ponizszych kompetencji utatwia stwierdzenie, czy dzieci rozwijaja
potrzebne zdolnosci naukowe, technologiczne, inzynieryjne, artystyczne
i matematyczne.

+ Prawidtowe uzycie urzadzen technicznych, takich jak proste kota i kota zebate.
+ Zadawanie pytan na tematy zwigzane z nauka i technika. m *
+ Eksperymentowanie i testowanie odpowiedzi na pytania typu ,co by byto, gdyby”. e

|
+ Obserwowanie i opisywanie zjawisk. f '-kt * e '
Fo, . @

Zdjecie inspiracyjne (patrz Dodatek)
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education

POZIOM PODSTAWOWY — Witajcie w STEAM Parku

Celem tych zajec¢ jest zapoznad dzieci z zestawem STEAM
Park i postaciami.

Zestaw STEAM Park (45024) razem z kartami inspiracji,
zdjecia inspiracyjne.

* Zapytaj dzieci, czy byty kiedys w parku rozrywki lub na festynie.

+ Porozmawiajcie o rzeczach, ktére mozna zobaczyc¢ i zrobi¢
w parku rozrywki lub na festynie.

+ Pokaz zdjecie postaci z zestawu STEAM Park i powiedz dzieciom,
ze przeczytasz im historyjke o tych postaciach, ktére zajmujg
sie specjalnym miejscem o nazwie STEAM Park.

* Przeczytaj na gtos nastepujgca opowiesc:

STEAM Park to miejsce, w ktérym dzieci i dorosli przezywaja E—

niesamowite przygody. Graja w gry, korzystaja z réznych urzadzen,
ogladaja ciekawe pokazy i jedzg smaczne potrawy. Zarzadca parku
Pawet chce, by wszyscy goscie $wietnie sie bawili. Jednak zajmowanie
sie tym specjalnym parkiem to ciezka praca. Na szczescie Pawet

ma dobrych przyjaciot, ktérzy mu pomagaija.

Pawet doskonale radzi sobie z naprawianiem urzadzeri i budowaniem
nowych atrakcji dla go$ci parku. Czesto prosi tez o pomoc swoich
bliskich przyjaciot, panig Aniotek i jej wnuczka Artura. Artur ma troje
przyjaciot, ktdrzy réwniez lubia pomagac w parku.

Pani Aniotek to mita osoba, ktéra pilnuje, zeby wszyscy byli zawsze
bezpieczni. Uwielbia spedzac czas ze swoim wnuczkiem Arturem

i jego przyjaciotmi.

Artur lubi tworzy¢ i wystepowad. Razem z przyjaciétmi przygotowat
sporo ciekawych pomystéw, ktére pomoga zamieni¢ STEAM Park
w jeszcze piekniejsze i ciekawsze miejsce.

Sylwia to przyjacidtka Artura, ktdra lubi eksperymentowac i tworzy¢
coraz szybsze urzadzenia oraz coraz bardziej emocjonujace atrakcje
w parku. Natomiast Tosia zbiera materiaty do budowania maszyn
spetniajacych rézne funkcje. Swietnie sobie radzi z rozwigzywaniem
probleméw. Maciek ma mndstwo energii i chce bra¢ we wszystkim
udziat. Czasem prdébuje przejac kontrole nad tym, co robia inni,

ale przyjaciele pomagajg mu pracowac¢ w ramach zespotu.

+ Podnies figurke Pawta do ucha i udawaj, ze co$ do Ciebie méwi.

+ Powiedz dzieciom, ze Pawet potrzebuje ich pomocy. Wyjasnij, ze gwattowna burza
przewrdcita wszystkie atrakcje, urzadzenia i stoiska z jedzeniem w STEAM Parku
i Pawet prosi o pomoc w odbudowaniu ich. Zapytaj dzieci, czy chcg mu pomaéc.

STEM Park Teacher Guide.indb 7
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POZIOM PODSTAWOWY — Witajcie w STEAM Parku

+ Daj kazdemu dziecku jedna z kart inspiracji z zestawu i popros o zbudowanie
narysowanego na niej modelu.
- Strona z zielong ramka przedstawia prostszy model, a strona z niebieskg ramka
— trudniejszy.

Jesli chcesz zaoszczedzic czas, przed zajeciami przygotu;j
klocki potrzebne do zbudowania kazdego modelu.

+ Popros dzieci o opisanie po kolei modeli, ktére zbudowaty. Karty inspiraciji znajduja sie w pudetku.
+ Mozesz zadac¢ dzieciom nastepujace pytania:

- Jak nazywa sie ten model?

- Co ludzie robig, gdy przychodza do takiego miejsca?

- Co mozna zrobi¢, zeby to miejsce byto jeszcze ciekawsze dla odwiedzajgcych?

+ Popros dzieci o ulepszenie zbudowanych miejsc lub dodanie do parku nowych
miejsc. Zache¢ je do odgrywania scenek z figurkami.

* Mozesz zadacd dzieciom nastepujace pytania:
- Jakie jest Twoje ulubione miejsce w parku?
- Co mozna dodac¢ do parku, by jeszcze bardziej sie podobat odwiedzajgcym?

Obserwacja ponizszych kompetenciji utatwia stwierdzenie, czy dzieci rozwijaja
potrzebne zdolnosci naukowe, technologiczne, inzynieryjne, artystyczne

i matematyczne.

+ Prawidtowe uzycie urzadzen technicznych, takich jak proste kota i kota zebate.
+ Obserwowanie i opisywanie zjawisk.

+ Odgrywanie rél za pomoca figurek.

i2REER

Zdjecie inspiracyjne (patrz Dodatek)

©2020 The LEGO Group. ‘
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education POZIOM PODSTAWOWY — Rampy

PR R R P

Cls‘f ea\u\:oi'c.).gue

Aoy obsevwowac, <o sie stowmie,
g Y ustawio wa vampie przedmiot. :
\s

Rampy

Na tych zajeciach dzieci naucza sig, jak i dlaczego ciata sie
tocza. Beda rowniez przewidywac oraz mierzy¢ odlegtosci
za pomoca niestandardowych jednostek.

A zeww\ywmue,
o by i # Beda mievzyg jak Aaleko
Potrzebne materiaty: pvzeweszczyq)% sig przeAwmioty,
Zestaw STEAM Park (45024), zdjecia inspiracyjne, szablon RCJQS*'VOW omie A I Y- :
trasy (wydrukuj szesc¢ sztuk), wykresy do zapisywania "\0\ W)“‘VCSO\CM amwyc

wynikéw, otéwki, klej lub tasma, nozyczki.

Naukowe podstawy zabawy

(informacje dla nauczycieli) : i
Ciato moze zacza¢ sie toczy¢ lub $lizgad z réznych powodow. : S‘}OW“‘C‘—WO
Podstawowa przyczyna jest dziatajgca na nie sita (pchniecie lub pociagniecie). : A ¢
Grawitacja to sita, ktéra ciggnie ciata w kierunku ziemi lub w dét nachylenia. VOMPA, PYZEW! ziet,
przewidywomie,

Ksztatt ciata wptywa na sposdb, w jaki porusza sie ono w dét nachylenia. Ciata o\psevwowo\c,

bez krawedzi i kantéw, takie jak pitki, beda sie toczyé. Ciata o innym ksztatcie O\DSQVWO\CJO\/ W“e"'z\/c :
zazwyczaj sie zeslizguja, zamiast sie toczy¢. Rozmiar i faktura ciata ma wptyw L rereeeeeeaaaees :
napredkoséruchu.

Zacznij

Popro$ dzieci o opisanie zjezdzania po zjezdzalni.

+ Porozmawiajcie o tym, jak i dlaczego ludzie przesuwajg sie z géry zjezdzalni

na doét bez pomagania sobie w zaden sposdb. Innymi stowy: wyjasnij dzieciom,
ze ludzie zjezdzajg w dot po zjezdzalni z powodu grawitacji — sity, ktdéra przyciaga
ciata w kierunku ziemi.

Powiedz dzieciom, ze przeczytasz im poczatek historyjki o grupie ludzi, ktérzy
przygotowujg tego dnia STEAM Park na otwarcie dla odwiedzajgcych. Mozesz
pokazac im zdjecie inspiracyjne lub odegra¢ scenke za pomoca figurek.

* Przeczytaj na gtos nastepujgca opowiesc: (]
e, o

Zarzadca parku Pawet chce zbudowaé nowe urzadzenie dla Zdjecie inspiracyjne (patrz Dodatek)

odwiedzajacych park. Prosi o pomoc swoja sasiadke, panig Aniotek,
jej wnuczka Artura oraz jego przyjaciot Sylwie i Macka.

— Zbudujmy rampe i samochodziki, ktdre beda po niej zjezdza¢ —
powiedziat Pawet.

— Mam pomyst! Na dole rampy ustawmy linie z numerami, zeby mozna
byto zgadywag, jak daleko pojadg samochodziki — powiedziat Artur.

- Swietny pomyst! Mozemy go wyprébowad i zobaczyé, co sie najlepiej

sprawdzi — odpowiedziata pani Aniotek.

STEM Park Teacher Guide.indb 9 21.8.2020. 15:08:06



* Klejem lub tasma sklej ze sobg wszystkie sze$¢ stron szablonu, by utworzy¢ caty tor. )

+ Pracujac w parach lub catg grupa, dzieci na zmiane uktadajg klocki potrzebne
do zbudowania dwéch najmniejszych ramp i bokdw toru, tak jak pokazano na zdjeciu
inspiracyjnym. Pilnuj, by dzieci umieszczaty klocki z cyframi w odpowiednich miejscach.
+ Ustaw najmniejszag rampe na torze i popros dzieci, by na zmiane spychaty
samochodziki lub inne przedmioty w dét najpierw z matej, a potem z duzej rampy.
- Otéwkiem zaznacz, gdzie zatrzymat sie kazdy samochodzik. Mozesz uzyc¢
pisakéw w réznych kolorach, by oznaczy¢ rézne samochodziki i przedmioty.
- Pokaz dzieciom, jak zapisywac wyniki zjazdéw na wykresach. Sprawdz,
czy rozumieja, ze kazdy rozmiar rampy ma osobny wykres.

Kazde dziecko powinno miec¢ cztery rézne wykresy, po jednym na kazda rampe.
Dzigki temu moga porownac, jak daleko przemieszczaja sie samochodziki lub
przedmioty po zepchnieciu z kazdej rampy.

+ Popros dzieci o przewidywanie, jak daleko przemiesci sie samochodzik
lub przedmiot.
+ Mozesz zadac dzieciom nastepujace pytania:
- Czy zatrzyma sie miedzy cyframi 3 i 4?
- Czy pojedzie az za liczbe 10?
- Czy przewidywania sie sprawdzity?
- Czy po zaobserwowaniu kilku zjazdéw tatwiej jest przewidzied, gdzie zatrzyma
sie samochodzik lub przedmiot?

+ Mozesz zadac dzieciom nastepujace pytania:
- Co mozna zrobi¢, zeby samochodzik jechat szybciej?
- Co mozna zrobi¢, zeby samochodzik pojechat dalej?
+ Popros dzieci o zbudowanie duzej rampy pokazanej na karcie inspiracji z zestawu
(potrzebne beda czesci mniejszych ramp).
+ Popros dzieci o przetestowanie rampy poprzez zepchniecie z niej samochodzikdw,
a nastepnie o zbudowanie samochodzika, ktéry pojedzie az za liczbe 10.

W Dodatku znajdziesz rysunek wigkszego pojazdu.

Obserwacja ponizszych kompetencji utatwia stwierdzenie, czy dzieci rozwijaja
potrzebne zdolnosci naukowe, technologiczne, inzynieryjne, artystyczne

i matematyczne.

+ Prawidtowe uzycie urzadzen technicznych, takich jak proste kota i kota zebate.

+ Zadawanie pytan na tematy zwiazane z nauka i technika.

+ Przewidywanie.

+ Eksperymentowanie i testowanie odpowiedzi na pytania typu ,co by byto, gdyby”.
+ Obserwowanie i opisywanie zjawisk.

 Rejestrowanie danych na wykresach.

©2020 The LEGO Group.
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Szablon toru (patrz Dodatek)

o Rk Sph

Wykres do zapisywania wynikow
(patrz Dodatek)

Zdjecie inspiracyjne (patrz Dodatek)
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education POZIOM PODSTAWOWY — Poruszanie si¢ po wodzie

Na tych zajeciach dzieci naucza sig, jak i dlaczego ciata
unoszg sie na wodzie, oraz zaprojektuja i przetestujg zagle.

Zestaw STEAM Park (45024), zdjecia inspiracyjne, szablony
zagli, wykresy do zapisywania wynikdw (wybierz wersje,
ktdéra bedzie najbardziej odpowiednia dla Twojej grupy,

i wydrukuj po jednej sztuce na dziecko), nozyczki, dziurkacz,

kredki lub kolorowe pisaki, duzy pojemnik lub zlew wypetniony i
woda, stomki i wiatraki (opcjonalnie), laminator (zalecany).

Ciata, ktére unoszg sie na wodzie, majg dodatnia ptywalnosé. Dzieje sie tak

z kilku powodoéw. Na wodzie unosza sie ciata, ktére majg mniejsza gestosc

od wody. Gestos¢ odnosi sie do tego, jak blisko siebie znajduja sie czgsteczki
ciata. Na przyktad wiekszo$¢ kamieni tonie w wodzie, poniewaz sg od niej
gestsze. Co wiecej powierzchnia (czyli zewnetrzna czesé) ciata, ktéra styka
sie z woda, wypiera wode — wypycha jg na bok.

Ksztatt ciata réwniez wptywa na to, jak woda porusza sie dokota powierzchni
ciata. Na przyktad ksztatt todzi tworzy duzg powierzchnig, na ktéra woda moze
napierac. Jednak jesli zbyt obcigzymy t6dz, zatonie ona pod woda.

Niektore ciata maja zerowa ptywalnosé. Oznacza to, ze zatong pod powierzchnia
wody, ale nie opadna na samo dno. Dzieje sie tak, gdy gestos¢ ciata jest taka sama
jak wody, w ktdrej sie znajduje. <

Movng o ot - esols roph (e Versi)

+ Powiedz dzieciom, ze zagracie w gre o nazwie ,Ptywa czy tonie?”.

+ Wyjasnij, ze beda miaty 10 sekund na wybranie przedmiotu z sali i przyniesienie go.
Nastaw timer lub licz gtodno do 10, podczas gdy dzieci beda wybiera¢ swoje przedmioty.

+ Razem podzielcie przedmioty na takie, ktére beda tonad, i takie, ktére beda unosic¢
sie na wodzie, a nastepnie sprawdzcie te przewidywania, umieszczajgc przedmioty
w pojemniku z woda.

+ Popros dzieci o przyjrzenie sie elementom zestawu STEAM Park i wybranie tych,
ktdre ich zdaniem beda unosic¢ sie na wodzie. Nastepnie sprawdzcie
te przewidywania, testujac klocki w wodzie.

+ Wyniki testéw mozecie zapisywac na jednym z wydrukowanych wykreséw.

* Mozesz tez zadac¢ dzieciom nastepujace pytania:
- Jakie cechy majg przedmioty, ktére unoszg sie na wodzie?
- Jakie cechy majg przedmioty, ktére tong?
- Co sie stanie, jesli na ptywajgcym przedmiocie potozymy przedmiot, ktéry tonie? <

R

Wykres do zapisywania wynikéw — poziom
podstawowy (patrz Dodatek)

i e sk raph e o)

+ Powiedz dzieciom, ze przeczytasz im poczatek historyjki o grupie ludzi,
ktdrzy przygotowuja tego dnia STEAM Park na otwarcie dla odwiedzajgcych. N | (@ |y
Mozesz pokazac im zdjecie inspiracyjne lub odegrac historyjke za pomoca figurek.

Wykres do zapisywania wynikdw— poziom
zaawansowany (patrz Dodatek)
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POZIOM PODSTAWOWY — Poruszanie sie po wodzie

* Przeczytaj na gtos nastepujgca opowiesc:

Artur, Tosia, Pawet i pani Aniotek przyszli wczesnym rankiem
do STEAM Parku.

Zarzagdca parku Pawet powiedziat — Mam cztery todki, ktérymi mogliby
ptywac goscie parku. Ale musimy wymysli¢ sposdb, w jaki beda sie
poruszaty po wodzie.

— Masz jakie$ materiaty, z ktérych moglibysmy zrobic zagle?
— zapytata Tosia.

— Swietny pomyst! A moze pisakami zrobimy na nich kolorowe wzorki?
— dodat Artur.

— Tak, mam duzo przyboréw, ktérych mozecie uzy¢! Zaczynajmy!
— powiedziat Pawet.

+ Zachec¢ dzieci do wymyslania sposobow, w jakie todzie i inne ptywajace przedmioty £

mogtyby poruszac sie po wodzie.
+ Pokaz im zdjecie inspiracyjne do zaje¢ ,Poruszanie sie po wodzie”.
+ Daj dzieciom przybory plastyczne i wydrukowane szablony zagli, a nastepnie
popros je o zrobienie wiasnych zagli do tédek i przetestowanie ich.
+ Mozesz zadac dzieciom nastepujace pytania:
- Jak mozna wprawi¢ w ruch tédke bez dotykania jej?
- Co mozna wykorzystac¢ jako ,wiatr”?
- Co sie stanie, gdy w tédce umiescimy przedmioty?
- Co sie stanie, gdy do wody dokota tédki wrzucimy przedmioty?

Zalaminowane zagle beda sztywniejsze i trwalsze, a same tédki
bez figurek w srodku beda bardziej stabilne.

+ Rozpocznij rozmowe o tym, ktére zagle dziatajag najlepiej, proszac dzieci
o wyjasnienie, co sie stato, gdy uzyty zagla do poruszenia tédki.
+ Mozesz zadacd dzieciom nastepujace pytania:
- Ktory zagiel sprawia, ze t6dka porusza sie szybciej?
- Co sie stanie, gdy przesuniemy zagiel w inne miejsce?
- Jak daleko potraficie przesunac¢ t6dke jednym dmuchnigeciem w zagiel?

©2020 The LEGO Group.
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POZIOM PODSTAWOWY — Poruszanie sie po wodzie

+ Zagrajcie w gre, tworzac tor przeszkdd, sztafete lub wyscig todzi.
- Umies¢ w wodzie piteczki i foremki do muffinek, a nastepnie popros dzieci
o omijanie przeszkdd.
- Inng propozycja jest podzielenie dzieci na zespoty i poproszenie ich, aby zrobity
na wodzie fale i sprébowaty zatopic tédke druzyny przeciwnej.

Obserwacja ponizszych kompetencji utatwia stwierdzenie, czy dzieci rozwijaja
potrzebne zdolnosci naukowe, technologiczne, inzynieryjne, artystyczne

i matematyczne.

+ Zadawanie pytan na tematy zwiazane z nauka i technika.

+ Eksperymentowanie i testowanie odpowiedzi na pytania typu ,co by byto, gdyby”.
* Przewidywanie

+ Sortowanie i kategoryzowanie przedmiotéw.

+ Obserwowanie i opisywanie zjawisk.

* Rejestrowanie danych na wykresach.

Zdjecie inspiracyjne (patrz Dodatek)

Zdjecie inspiracyjne (patrz Dodatek)

©2020 The LEGO Group. ‘
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education POZIOM SREDNIOZAAWANSOWANY — Prawdopodobieristwo
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Prawdopodobienstwo [

Na tych zajeciach dzieci poznajg prawdopodobieristwo, bedg
dokonywac przewidywar oraz rejestrowac dane.

Cele eAukacyine

Dzieci: CYJ

* Beda Aokonywad
Przewidywan,

¢ Bedo vejestvowaé dave
na wykvesach,

.
.
.
.
.
.
.

Potrzebne materiaty:

Zestaw STEAM Park (45024), zdjecia inspiracyjne, wykres
do zapisywania wynikéw (po jednym na dziecko), kredki
woskowe lub otéwkowe.

Matematyczne podstawy zabawy
(informacje dla nauczycieli)

Prawdopodobieristwo to miara wskazujaca, jak czesto dane
zdarzenie nastapi, jesli proby beda podejmowane :
wielokrotnie. Na przyktad prawdopodobieristwo, ze moneta upadnie orzetkiem : .

do géry, wynosi 1 na 2. : S“’OW“‘C"‘NO

.
oocoo-.oo--.-oooo-o-uo--o----oon-oocoo

. Z
Zacznij i przewldywas, o
+ Zagrajz d!ieémi w zgadywanke. Powiedz im, ze myslisz o kolorze, i popros, on\wo\opoo\oble\'\s*'wo
by odgadty, jaki to kolor. :
+ Mozesz im podpowiadac. Przyktadowe podpowiedzi o kolorze czerwonym: D ievieeseseeenssenesanesenet
- Kolor, o ktérym mysle, ma pewien okragty owoc. ———
- Kolor, o ktérym mysle, maja tez niektdre réze.
+ Gdy dzieci odgadna kolor, zapytaj, jak to zrobity. Wyjasnij, ze im wiecej mamy
wskazowek, tym tatwiej odgadnac prawidtowa odpowiedz.
+ Wybierz czerwony, zotty i niebieski klocek z zestawu i ustaw je przed soba. Powiedz
dzieciom, ze myslisz o jednym z tych trzech koloréw i popros, by odgadty, o ktérym.
+ Gdy odgadna prawidtowg odpowiedz, zapytaj, czy byto to tatwiejsze, czy trudniejsze
niz poprzednia zabawa.
+ Wyjasnij, ze tym razem miaty do wyboru tylko trzy kolory. Nie byto jednak
zadnych podpowiedzi.
+ Powiedz dzieciom, ze przeczytasz im poczatek historyjki o grupie ludzi, ktérzy
przyszli do STEAM Parku. Mozesz pokazac im zdjecie inspiracyjne lub odegra¢

scenke za pomocg figurek.

® <
al

Zdjecie inspiracyjne (patrz Dodatek)
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POZIOM SREDNIOZAAWANSOWANY — Prawdopodobieristwo

* Przeczytaj na gtos nastepujgca opowiesc:

Artur i Tosia przyszli do STEAM Parku z babcig Artura, panig Aniotek.
Spotkali swojego przyjaciela Pawta, zarzgdce parku, ktéry obstugiwat
koto fortuny.

— Zapraszam do gry! Zakreccie kotem fortuny i wygrajcie! Jak myslicie,
na ktérym kolorze zatrzyma sie koto? — spytat Pawet.

— Mysle, ze zatrzyma sie na czerwonym, bo to méj ulubiony kolor! —
powiedziat Artur.

— Mysle, ze zatrzyma sie na turkusowym, bo sa trzy turkusowe czesci,
a tylko jedna czerwona, jedna zétta i jedna niebieska
— powiedziata Tosia.

— Pani Aniotek, czy zechce pani zakreci¢ kotem? — spytat Pawet.
Pani Aniotek podeszta do kota fortuny i zakrecita nim z catych sit.

Wszyscy patrzyli, jak koto obraca sie wiele, wiele razy. Wreszcie zwolnito
i zatrzymato sie na czerwonym polu.

— Tak! Czerwony jest najlepszy! — ucieszyt sie Artur.

— Mozesz wybrac nagrode z czerwonej pétki — powiedziat Pawet.

+ Popro$ dzieci o przyjrzenie sig karcie inspiracji (z zestawu) przedstawiajgcej model )| mu=e e
kota fortuny oraz o zbudowanie tego modelu. Powiedz im, ze za pomoca kota
zagracie w gre.

+ Po zbudowaniu kota fortuny pokaz dzieciom, ze flaga na czubku jest wskaznikiem.
Zapytaj, na ktérym kolorze koto sie zatrzyma, gdy ktos nim zakreci.

+ Wyjasnij, ze jest to gra losowa — nikt do korica nie wie, gdzie zatrzyma sie koto.

+ Powiedz dzieciom, ze moga sprébowac przewidzie¢, gdzie zatrzyma sie koto, w
szacujgc jego wielko$¢ oraz site, z jakim kto$ nim zakreci, nie mozna jednak W
w ten sposdb dokonac¢ doktadnych przewidywan.

+ Daj kazdemu dziecku wykres i popros o krecenie kotem na zmiane oraz w
zgadywanie, na ktérym kolorze sie zatrzyma. Po kazdej rundzie popros dzieci w
o postawienie znaku w rubryce obok koloru, na jakim zatrzymato sie koto.

Wykres do zapisywania wynikow

+ Po kilkukrotnym zakreceniu kotem fortuny popros dzieci o przyjrzenie sie wykresom (patrz Dodatek)
i policzenie, ile razy koto zatrzymato sie na kazdym kolorze.

+ Mozesz zadac dzieciom nastepujace pytania:
- Jak uwazacie, na jakim kolorze koto zatrzyma sie nastepnym razem?
- Jesli zakrecimy kotem trzy razy, ile razy Waszym zdaniem zatrzyma sie

na turkusowym polu? Dlaczego?

+ Wyjasnij, ze na kole jest wiecej pdl turkusowych niz pél w innych kolorach.
Oznacza to, ze jest wieksza szansa, ze koto zatrzyma sie na turkusowym
kolorze niz na dowolnym innym kolorze.

©2020 The LEGO Group.
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POZIOM SREDNIOZAAWANSOWANY — Prawdopodobieristwo
________________________________________________________________________________________________________________________|

+ Powiedz dzieciom, ze teraz uzyjg kota do innej zabawy.

+ Wyjasnij, ze beda na zmiane kreci¢ kotem i za kazdym razem, gdy koto zatrzyma
sie na dowolnym kolorze, kazdy wybierze klocek lub element w tym kolorze.

+ Powiedz, ze zakrecicie kotem piec razy, a nastepnie sprébujecie zbudowac
nagrode z wybranych klockdw.

Obserwacja ponizszych kompetencji utatwia stwierdzenie, czy dzieci rozwijaja
potrzebne zdolnosci naukowe, technologiczne, inzynieryjne, artystyczne

i matematyczne.

* Przewidywanie

+ Obserwowanie i opisywanie zjawisk.

 Rejestrowanie danych na wykresach.

+ Identyfikowanie liczb i liczenie.

Eanbe

Zdjecie inspiracyjne (patrz Dodatek)

©2020 The LEGO Group. ‘
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education

POZIOM SREDNIOZAAWANSOWANY — Sztuki sceniczne

Na tych zajeciach dzieci poznajg rézne rodzaje sztuk
scenicznych oraz przygotuja i odegraja wystep.

Zestaw STEAM Park (45024), zdjecie inspiracyjne, przybory
plastyczne (np. karton, pidra, brokat, klej).

+ Zapytaj dzieci, czy widziaty kiedys wystep, np. spektakl -
kukietkowy, koncert albo pokaz gimnastyczny. Zapytaj tez,

czy braty kiedy$ udziat w wystepie tanecznym,
przedstawieniu albo koncercie.

+ Porozmawiajcie o tym, gdzie odbywaija sie takie wystepy. Popros dzieci,
by opowiedziaty, co wiedzag o tego rodzaju miejscach.

+ Porozmawiajcie o réznych rodzajach muzyki i tanica z réznych czesci sSwiata
— np. taniec smoka to tradycyjny chiriski taniec czesto wykonywany podczas
obchoddw chiriskiego Nowego Roku.

+ Powiedz dzieciom, ze przeczytasz im poczatek historyjki o grupie ludzi, ktérzy
przygotowuja tego dnia STEAM Park na otwarcie dla odwiedzajacych. Mozesz
pokazac im zdjecie inspiracyjne lub odegrac scenke za pomoca figurek.

* Przeczytaj na gtos nastepujgcag opowiesc:

Zarzadca parku Pawet chce przygotowac nowy wystep
dla odwiedzajgcych park. Prosi o pomoc swojg sgsiadke, panig Aniotek,

jej wnuczka Artura oraz jego przyjaciot Sylwie, Macka i Tosie.

— Dzien dobry! Potrzebuje waszej pomocy. Niewielu ludzi przychodzi
ostatnio, zeby oglagda¢ nasz wystep. Chce przygotowac cos o wiele
ciekawszego, co przyciagnie wielu widzéw — powiedziat Pawet.

— Mozemy wykorzystac¢ nasze specjalne umiejetnosci i przygotowac
pokaz talentéw, ktdry zainteresuje wszystkich odwiedzajgcych —
zaproponowat Artur.

— Co to jest pokaz talentéw? — zapytat Maciek.

— Pokaz talentéw sktada sie z wielu réznych wystepdéw. Na przyktad
najpierw moze by¢ piosenka z taricem, a potem sztuczki magiczne —
wyjasnit Artur.

— Ja chce zrobi¢ pokaz tresury zwierzat! Mdj kot potrafi robi¢ mnéstwo
sztuczek! — powiedziata Sylwia.

— Ja umiem chodzi¢ po linie — powiedziata Tosia.

— M¢j wujek z Meksyku pokazat mi na filmie tradycyjng piosenke
mariachi i chce jg zagra¢ na pokazie — dodat Maciek.

— To bedzie najlepszy pokaz na swiecie! — powiedziat Pawet.

STEM Park Teacher Guide.indb 17
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POZIOM SREDNIOZAAWANSOWANY — Sztuki sceniczne
-

+ Popros dzieci o zbudowanie sceny lub scenografii na wystep.

+ Mozesz zada¢ dzieciom nastepujgce pytania:
- Czego potrzebujg wykonawcy, by zaprezentowac swoje umiejetnosci?
- Czego potrzebuje widownia, by oglagdac¢ pokaz?

+ Popros dzieci, by uzyty figurek i odegraty pokaz. Na zmiane moga ogladac pokazy
swoich kolegéw i kolezanek.

+ Powiedz im, ze na wystep mozna zareagowac na rézne sposoby. Porozmawiajcie
o tym, jak odpowiednio zareagowac.

+ Zainspiruj dzieci przyktadami réznych kostiumoéw, rekwizytow, taricéw, muzyki
i sztuki wizualnej z catego $wiata. Wyjasnij, ze zostaty stworzone przez ludzi
nalezacych do réznych kultur i mieszkajacych w réznych czesciach swiata.

+ Daj dzieciom przybory plastyczne i popro$ o przygotowanie tta do pokazu oraz
kostiumow dla postaci (np. masek z piérami i brokatem). Dodaj muzyke i $wiatta,
a nastepnie popros dzieci o ponowne odegranie wystepu.

+ Mozesz tez poprosic¢ dzieci o wykonanie rysunkéw lub porozmawianie na temat
réznych przedstawien, jakie widziaty na tych zajeciach lub gdzie indzie;j.

Obserwacja ponizszych kompetenciji utatwia stwierdzenie, czy dzieci rozwijaja

potrzebne zdolnosci naukowe, technologiczne, inzynieryjne, artystyczne

i matematyczne.

+ Udawanie, ze figurki organizuja pokaz, np. wystep taneczny lub muzyczny albo
sztuke teatralna.

+ Tworzenie dwu- i tréjwymiarowych prac plastycznych na podstawie wtasnych pomystow.

+ Reagowanie na wystepy innych.

©2020 The LEGO Group.
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education POZIOM ZAAWANSOWANY — Kota zebate

®0cccccscce
g oooIo.o.l.c.oooo.o.o.ltoooool'oaon- eoe

Kota zebate

Na tych zajeciach dzieci dowiedza sie, jak dziataja kota zebate.

DCele edukacyjue
ziect:

Potrzebne materiaty: ¢ Bed SN
Zestaw STEAM Park (45024), zdjecia inspiracyjne. oq.}o‘qiég:\?gtac o siebie

¢ Bedo, obvacaé kola.

Naukowe podstawy zabaw
(informacje dla nauczycieli

Kota zebate to obracajaca sie cze$¢ maszyny wyposazona
w zeby, ktére moga sczepic sie z zebami innego kota. Kota
zebate stuzg do przenoszenia momentu obrotowego — sity,
ktdra wywotuje obrot.

Zaczn 1) S*ow“‘c‘—wo

+ Popro$ dzieci o znalezienie wszystkich obracajgcych sie elementéw i wyjasnij,  *
ze obracajgce sie elementy moga byc¢ przydatne. : kol Lﬁbo.d'e/

+ Powiedz, ze kota zebate to czesci maszyny, ktére wykorzystywane laquww“e
sg do obracania innych czesci. 2

+ Popros dzieci o pokazanie, jak dziatajg obracajace sie elementy, a nastepnie D iieeesssesssesanssasesansssens :
o utozenie kot zebatych w rzedzie w taki sposdb, ze po poruszeniu jednego
kota obracac zaczna sie rowniez wszystkie pozostate.

+ Mozesz zadac dzieciom nastepujace pytania:

- W ktdra strone kreca sie kota zebate?
- Co sie dzieje, gdy potaczycie duze koto z matym?
- Co sie dzieje, gdy potaczycie dwa kota tego samego rozmiaru?

+ Powiedz dzieciom, ze przeczytasz im poczatek historyjki o grupie ludzi, ktérzy
przygotowuja tego dnia STEAM Park na otwarcie dla odwiedzajacych. Mozesz
pokazac im zdjecie inspiracyjne lub odegrac scenke za pomoca figurek.

* Przeczytaj na gtos nastepujgcag opowiesc:

— Potrzebna nam nowa brama, zeby park wygladat tadniej i zebysmy
mogli kontrolowag, ilu ludzi wchodzi naraz do parku — powiedziat

zarzadca parku Pawet.

— Mam w garazu kilka duzych két zebatych. Tata przynidst je ze swojej
fabryki i dat mi. Mozemy ich uzy¢ do zbudowania nowej bramy

— powiedziata Tosia.

— Swietny pomyst! Mam tez klocki i inne elementy, ktérych mozemy uzyé

— odpowiedziat Pawet.

Wskazowka:
taczenie kot zebatych na rézne sposoby sprawia, ze poruszajg sie wolniej
lub szybciej oraz zgodnie z ruchem wskazéwek zegara albo w przeciwnym kierunku.

Zdjecie inspiracyjne (patrz Dodatek)
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POZIOM ZAAWANSOWANY — Kota zebate
e

+ Pokaz dzieciom zdjecie inspiracyjne z fazy ,Zacznij” i popros je o wskazanie tych
czesci modelu, ktére sg ruchome.
+ Popros je o zbudowanie wtasnych modeli bram, ktdre beda sie otwierac¢ i zamykac.

+ Popros dzieci o przetestowanie bram i udoskonalenie ich.
+ Mozesz zadac dzieciom nastepujace pytania:

- Co zrobi¢, zeby brama sie otwierata i zamykata?

- Czy w bramie zmie$ci sie figurka?

+ Popros dzieci o zbudowanie podwdjnej bramy, ktéra bedzie otwierac sie z lewej
i z prawej strony réwnoczesnie, dzieki czemu bedzie mogto przez nig przejs¢
wiecej ludzi.

Obserwacja ponizszych kompetencji utatwia stwierdzenie, czy dzieci rozwijaja
potrzebne zdolnosci naukowe, technologiczne, inzynieryjne, artystyczne

i matematyczne.

+ Prawidtowe uzycie urzadzen technicznych, takich jak proste kota i kota zebate.

+ Zadawanie pytan na tematy zwigzane z nauka i technika.

+ Eksperymentowanie i testowanie odpowiedzi na pytania typu ,co by byto, gdyby”.
+ Obserwowanie i opisywanie zjawisk.

Zdjecie inspiracyjne (patrz Dodatek)

©2020 The LEGO Group. ‘

STEM Park Teacher Guide.indb 20 21.8.2020. 15:08:43



education POZIOM ZAAWANSOWANY — Reakcje taricuchowe
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Reakcje taricuchowe

Na tych zajeciach dzieci poznaja ciagi przyczynowo-skutkowe
poprzez tworzenie reakcji taricuchowych.

Cele edukacyine

Dziect: Cy')

¢ Beda vozpor & velact
rvzy?zyv\orwo?sol‘c‘ar\s;\feaqe

¢ Stwovza wiasw i
o cu\c?\owq areakcie

®ecccccccccoscose

Potrzebne materiaty:
Zestaw STEAM Park (45024), zdjecia inspiracyjne.

Zacznij

+ Pokaz dzieciom zdjecie inspiracyjne i popros o opisanie,
co na nim widza. Nastepnie wyjasnij, ze jest to model wiezy
swobodnego spadania.

+ Powiedz dzieciom, ze przeczytasz im historyjke o chtopcu

i dziewczynce, ktérzy przyszli do STEAM Parku. S ‘l’ N
: Stowmictwo

+ Wyjasnij, ze historyjka bedzie opisywac reakcje taricuchowa

--oooooooo-oooooo--oooo---ooon-o--oo
.

— szereg zdarzer wywolanych przez pewien impuls L przyczyna, impuls,
* Przeczytaj na gtos nastepujgca opowiesc: S\‘ *’e\‘l G CJA
i lahcuchowa, szeveg
.................................. : et
Maciek i Sylwia postanowili wyprébowac wieze swobodnego spadania, ~ ~+++ererr

To najbardziej przerazajgca atrakcja w STEAM Parku. Czekali w kolejce
tylko przez kilka minut, a potem weszli na platforme. Maszyna ciagneta

ling, az znalezli sie na samym szczycie wiezy.
— O rany! Ale wysoko! — powiedziat Maciek.

— Mam motylki w brzuchu z tych emocjil Ciekawe, kiedy spadniemy

w doét — powiedziata Sylwia.

Czekajac na zjazd w dét, podziwiali panorame parku. Nagle dzwignia
przytrzymujaca line w miejscu poruszyta sie i wypuscita line. Maciek
i Sylwia krzyczeli i $miali sie¢ podczas spadania w dét. Platforma

wyladowata na innej dzwigni i uniosta do godry flage.
— To byta najlepsza przejazdzka w moim zyciul — powiedziata Sylwia.

— Zrébmy to jeszcze raz! — powiedziat Maciek.

* Mozesz zadac dzieciom nastgpujace pytania:
- Dlaczego platforma spadta w dét?
- Co byto dalej?

Wyijasnij, ze impulsem do rozpoczecia wydarzen opisanych w historyjce byto
poruszenie dzwigni, ktéra wypuscita line. Dlatego platforma spadta w dot.

Gdy platforma spadta w dot, nastagpito kolejne zdarzenie — podniosta sie flaga.
Powiedz dzieciom, ze taki szereg zdarzer nazywany jest reakcja taricuchowa. .r

Zdjecie inspiracyjne (patrz Dodatek)
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POZIOM ZAAWANSOWANY — Reakcje taricuchowe

+ Popros dzieci o zbudowanie w parach modelu reakciji taricuchowej. Przypomnij im,
ze jedno zdarzenie powinno wywotywac kolejne.

+ Pokaz im zdjecia inspiracyjne do tych zaje¢ i zache¢ do myslenia o tym, jak mozna
poruszy¢ przedmiot bez dotykania go.

+ Powiedz, ze moga zbudowac osobne czesci reakcji taricuchowej, a nastepnie
potaczyc¢ je i przetestowaé model.

Zdjecia poszczegdlnych czesci modelu znajdziesz w Dodatku. Mozesz poleci¢
kazdemu dziecku lub parze dzieci zbudowa¢ konkretna cze$¢ modelu. Impulsy

do rozpoczecia reakcji taricuchowej to na przyktad rzucenie pitki, wystrzelenie rzutki
z armaty lub zepchniecie samochodzika z rampy. Kolejna czes¢ reakcji moze polegac
na przewrdceniu linii zrobionej z kamieni domina, obréceniu két zebatych albo
poruszeniu kotyszacego sie elementu.

+ Popros dzieci o zaprezentowanie ich reakcji taricuchowych reszcie grupy.
+ Mozesz zadac dzieciom nastepujace pytania:
- Jaki byt pierwszy impuls, ktdry zapoczatkowat Wasza reakcje taricuchowa?
- Jakie byto pierwsze zdarzenie w Waszej reakcji taricuchowej?
- Jakie byto ostatnie zdarzenie w Waszej reakciji taricuchowej?
- Czy Wasza reakcja taricuchowa zadziatata tak, jak sie tego spodziewaliscie?
Niech uzasadnig swojg odpowiedz.

+ Popros dzieci o potgczenie ich modeli reakciji taricuchowych w jeden dtugi taricuch.
+ Wyznacz w sali miejsce, gdzie dzieci ustawig dtugi model reakciji taricuchowej,
a nastgpnie popros je o uruchamianie go na zmiang i dokonywanie w nim poprawek.

Popros dzieci o narysowanie reakciji taricuchowej i ponumerowanie zdarzen.

Obserwacja ponizszych kompetencji utatwia stwierdzenie, czy dzieci rozwijaja
potrzebne zdolnosci naukowe, technologiczne, inzynieryjne, artystyczne

i matematyczne.

+ Rozpoznawanie relacji przyczynowo-skutkowych.

+ Prawidtowe uzycie urzadzen technicznych, takich jak proste kota i kota zebate.

+ Zadawanie pytan na tematy zwiazane z nauka i technika.

+ Eksperymentowanie i testowanie odpowiedzi na pytania typu ,co by byto, gdyby”.
+ Obserwowanie i opisywanie zjawisk.

©2020 The LEGO Group.
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Rampy — szablon toru
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Rampy — wykres do zapisywania wynikow
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educatltii Poruszanie sie po wodzie — wykres do zapisywania wynikéw (poziom podstawowy)
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Budowanie pewnosci
sievie i vealizowanie
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umiejgtnosct

vozwialywania provlemdw

Rozwigzania LEGO® Education — Przedszkole pobudzajg
naturalng ciekawosc¢ dzieci do wspdlnego poznawania
$wiata i nauki przez zabawe.

Oferowane rozwigzania dla przedszkoli wspomoga rozwdj
Twoich podopiecznych w nastepujacy sposdb:

— dajac im odpowiednie umiejetnosci spoteczne
potrzebne do porozumiewania sig i wspdtpracowania
z otaczajgcym ich Swiatem,

- pozwalajac im na odkrywanie wtasnych zdolnosci
i zdobywanie podstawowych kompetencji zyciowych,

- pomagajac w opanowaniu kluczowych umiejetnosci
potrzebnych w szkole skupiajacych sie wokét czterech
najwazniejszych obszaréw wczesnego rozwoju dziecka:
tworczych poszukiwaniach, rozwoju spoteczno-

emocjonalnym, podstawach matematyki i nauki

oraz umiejetnosciach jezykowych i literackich.

LEGOeducation.com

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group.
©2020 The LEGO Group. 20170817V1
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