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educatlo_n Bevezebés

A STEAM Park Tanari Utmutaté évodapedagdgusoknak szdl. Az Gtmutatd azért
irédott, hogy segitse a tanitdkat a gyermekek tudomanyos, technoldgiai, mlszaki,
mivészeti és matematikai készségeinek fejlesztésében. Ebbe beletartozik az
ok-okozati 6sszefiggések megértése, becslések készitése és megfigyelése,

a problémamegoldas és reprezentaciok készitése is.

A leckéken keresztul a gyermekek felfedezik a koriiléttik [évé vilagot, mikdzben
funkcionalis elemek hasznalataval interaktiv modelleket épitenek.

A Tanari Utmutaté hasznélata megkénnyiti az Svodapedagégusok szaméra az izgalmas
orak felépitését. Ezeken az érakon a gyermekek megtanulnak ugy gondolkodni,
akarcsak a tuddésok, mikézben modelleket épitenek, valamint kisérleteznek és &tleteket
tesztelnek. Ezaltal olyan kérdéseket valaszolhatnak meg, mint példaul:

* Melyik elem fog elsullyedni? Melyik elem fog lebegni a vizen?

* Mifog térténni, ha leengedem az autét a lejtén?

+ Hogyan hozhatok létre lancreakciét?

A leckék alatt stratégiai kérdések segitik a gyermekeket a tudomanyos, a technoldgiai,
a mlszaki, a mlvészeti és a matematikai készségek alkalmazasanak folyamataban.
Tovabba a LEGO® DUPLO® épitési tevékenységek megerdsitik a gyermekek
kreativitasat is.

A Tanari Utmutatd két Kezdé Iépések leckét tartalmaz, melyek bevezetik a gyermekeket
a STEAM Park készlet hasznalatéanak elsé, alapveté Iépéseibe. Ezen tevékenységek
bemutatasaval egy stabil alapot fognak kapni a gyermekek ahhoz, hogy teljesitsék az
ezt kdvetd hat leckét. A soron kdvetkezé leckéket aszerint is ki lehet valasztani, hogy
melyek a legfontosabbak, illetve a legmegfelelébbek a gyermekek szamara.

A fuggelék haromféle, kinyomtathatd képet tartalmaz: sablonokat, abrékat és inspiralé
képeket, amelyeken az egyes leckékhez kapcsolddé modellek lathatéak. Az inspirald
képek segithetik kdzelebb vinni a gyermekekhez a lecke témajat, valamint épitési
otletként is felhasznalhatok, amikor a gyermekek sajat modelljeiket épitik meg.

A STEAM Park leckéket sajat és csoportja igényeihez igazithatja. Egy STEAM Park
készlet egyszerre maximum hat gyermekkel hasznalhatd, a gyerekek parban
dolgozzanak. A gyermekeknek sok gyakorlésra van sziikséguk, miel6tt belejénnek
a parokban térténd épitésbe, ez pedig az egylttmikddésre 6sztdnzés egy remek
maddja. A tevékenységeket elvégezhetik a teremben elhelyezett kézpontokban vagy
allomasokon, vagy akar kisebb csoportokat alkotva.

Minden lecke a LEGO Education 4C modszerének természetes tanulasi folyamata
szerint van felépitve, mely hozzajarul a sikeres tanulasi éiményekhez. A Kapcsolédas
és Konstrukcio fazis az elsé két fazisa minden leckének, melyeket egy 20 perces
gyakorlat alatt elvégezhetnek. Annak érdekében, hogy a kisgyermekek aktivan
foglalkozzanak a feladattal, a Fontolgatés és a Folytatas fazisok egy késébbi
gyakorlat soran is teljesithetdk.




Bevezetés

A Kapcsolddas fazis alatt roévid térténetek és beszélgetések keltik fel a gyermekek
kivancsisagat. Emellett a mar meglévé tudasukat is alkalmazhatjak, mikézben a fazis
felkésziti 6ket egy Uj tanulasi élményre.

Ebben a fazisban a gyermekek gyakorlati épitésben vesznek részt. Mikdzben
kezikkel emberek, helyek, targyak és étletek modelljeit épitik meg, a fejikben
rendezik és megjegyzik az épitményekhez tartozé Uj informacidkat.

A Fontolgatas fazisban a gyermekeknek lehetéséguk nyilik arra, hogy elmélkedjenek
alkotasaikon, valamint beszéljenek azokrdl és megosszak gondolataikat, melyek a
lecke Konstrukcié fazisa alatt megfogalmazédtak bennik.

Ebben a fazisban az Uj feladatok azokra a fogalmakra épulnek, amelyeket a gyermekek
a lecke sordn mar korabban megtanultak. Ezek a kiegészits tevékenységek lehetévé
teszik a gyermekeknek, hogy alkalmazzak ujonnan szerzett tudasukat.

A STEAM Park leckék a National Association for the Education of Young Children
(NAEYC) éltal lefektetett tudomanyos, matematikai és technoldgiai irdnyelvek
felhasznalasaval jottek létre. Kérjlk, tekintse at a kilénallé STEAM Park Tanari
Utmutaté tanulasi tablazatat, amelyben attekintheték ezek az oktatasi iranyelvek.
Az egyes leckék végén talalhatd, listdba szedett célok alapjan meghatarozhatd,
hogy az egyes gyermekek a legfontosabb készségeiket fejlesztik-e vagy sem. Ezek
a pontok bizonyos készségeket vagy olyan informaciémorzsakat céloznak meg,
amelyeket az egyes leckék soran megismertek vagy gyakoroltak a gyermekek.

©2018 The LEGO Group. ‘
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KEZDOSZINT - Funkciondlis elemek

A lecke célja, hogy a gyermekek megbaratkozzanak a STEAM
Park készlet kulénleges elemeivel.

A STEAM Park készlet (45024), inspirald kép.

+ Kérje meg a gyermekeket, hogy nevezzenek meg néhany
olyan dolgot a teremben, melyeknek mozgd részeik vannak
(pl. kerekekkel ellatott jatékok vagy butorok, fliggonyok
vagy redényok, ollo).

* Magyarazza el nekik, hogy ezeknek a targyaknak mi a funkcidjuk vagy feladatuk.

+ Kérje meg a gyermekeket, hogy azonositsak az altaluk megnevezett mozgé
részek funkcidit vagy feladatait.

+ Kérd meg a gyerekeket, hogy fedezzék fel a STEAM Park készlet 6sszes
kockajat és elemét.

+ Batoritsa ket a képzeletik és kreativitasuk hasznalatara, hogy megtalaljanak
minden olyan elemet, melybdl ésszerakva mikédsé vagy mozgd rész valhat.

+ Feltehet olyan kérdéseket is, mint példaul:
- Hogy hivjak ezeket a darabokat?
- Mi térténne, ha 6sszeraknatok néhany darabot?

A funkcionalis elemek kozé tartozik egy forditdkorong, egy hinta és hintaallvany,

két narancssarga hintaszék, fogaskerekek, csérlék zsindrral és horoggal, egy agyu,
két darts, egy kerekes kosar, két csuklds kocka és két rugalmas harmonika elem.

+ Batoritsa a gyermekeket, hogy egymas utédn mutassak meg és meséljék el
a csoportnak, hogyan mikddnek az egyes funkcionalis elemek.
+ Feltehet olyan kérdéseket is, mint példaul:
- Hogyan tudnatok felhasznalni ezt a darabot?
- Lattatok mas olyan részeket, melyek ugyanigy mozogtak, mint ez?
Hol lattatok 6ket? Mire hasznaltak?

+ Magyaréazza el, hogy a gépek olyan részekbdl épulnek fel, amelyek energiat
hasznalnak fel a mikédésikhodz.

+ Kérje meg a gyermekeket, hogy nevezzenek meg néhany olyan gépet, amivel mar
talalkoztak (pl. jarmUvek, szamitdgépek, flinyirdk, liftek, kavéfézdk, kenyérpiritok
vagy biciklik).

+ Kérje meg a gyermekeket, hogy a funkcionalis elemek segitségével épitsenek egy
gépet, amelyet egy adott célra lehet hasznalni.

+ Kérje meg a gyermekeket, hogy egyenként mutassak meg, hogyan mikédnek
a gépeik és mondjak el, mi célt szolgalnak.

A kdvetkezé készségek megfigyelése segithet Onnek ellendrizni, hogy a gyermekek

fejlesztik-e a szikséges kompetenciakat a tudomany, a technoldgia, a mérndki

tudomanyok, a mivészet, és a matematika tertletén.

+ Atechnoldgia alkalmazasaval, példaul egyszerl fogaskerekek és kerekek
megfeleld hasznalata.

+ Kérdések a tudomannyal és technolégiaval kapcsolatos fogalmakrol.

- A,milenne, ha“ kérdésekkel valo kisérletezés/tesztelés.

+ Az események megdfigyelése és leirasa.
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education KEZDGSZINT - cvizsljik a STEAM Parkban!

A lecke célja, hogy a gyermekek megbaratkozzanak
a STEAM Park készlettel és szerepl&ivel.

A STEAM Park készlet (45024) (vegye ki és tegye elérhetévé
a dobozban talalhaté 6tletadé épitékartyakat), inspirald kép.

+ Kérdezze meg a gyermekeket, jartak-e mar viddmparkban \

vagy karnevalon!

+ Beszélgessenek arrdl, hogy milyen latnivaldk és
szérakozasi lehetéségek vannak egy vidamparkban vagy egy karnevélon.

* Mutassa meg a gyermekeknek a STEAM Park szerepl8inek képeit, €s mondja
el nekik, hogy fel fog olvasni egy térténetet ezekrdl a szerepldkrél, akik egy
nagyon kilénleges helyrél, a STEAM Parkrél gondoskodnak.

+ Olvassa fel a kdvetkezd torténetet:

A STEAM Park egy olyan hely, ahol gyermekeknek és felnétteknek
egyarant nagyszerUl kalandokban lehet részik. Rengeteget jatszanak,
felulnek a jatékokra, izgalmas eléadasokat néznek és inycsiklandé
ételeket esznek. A park igazgatdja, Parker szeretné, ha minden latogaté
nagyszer(ien érezze magat. Am az, hogy a park kivaléan miikédjén,
nagyon sok munkat igényel. Szerencsére Parkernek van néhany baréatja,
akik szivesen segitenek ebben.

Parker nagyon Ugyesen meg tudja javitani a jatékokat, és Uj
latvanyossagokat is tud épiteni a park latogatdinak. Gyakran kéri kozeli
baratai, Ms. Engels és az 6 unokaja, Arty segitségét. Arty-nak van harom

baratja, akik szintén szivesen segitenek.

Ms. Engels nagyon kedves ember, aki szeret mindenkit biztonsagban

tudni. Szivesen t6lti az idejét unokajaval, Arty-val és Arty barataival.

Arty imad alkotni és el6adni. Barataival egyUtt rengeteg érdekes 6tletik
van arra, hogyan lehetne még szebbé és szdérakoztatobba varazsolni
a STEAM Parkot.

Arty baratja, Sienna kivancsi természetl és szeret azzal kisérletezni,
hogyan tehetné gyorsabba és még izgalmasabba a park jatékait. Masik
baratja, Teresa mindenféle anyagot gyUjt ahhoz, hogy kulénféle célokra
hasznalhaté gépeket épitsen, emellett pedig a problémamegoldasban
is nagyszerd. Matt tele van energiaval és minden tevékenységben részt
szeretne venni. Néha megprébalja atvenni masok feladatat, de baratai

mindig gondoskodnak arrdl, hogy 6 is a csapat tagjanak érezze magat.




KEZDOSZINT - idvizéljiik a STEAM Parkban!

+ Emelje Parkert a fléhez, és jatssza el, hogy mond Onnek valamit!

+ Mondja el a gyermekeknek, hogy Parkernek szilksége van a segitségikre.
Magyarazza el nekik, hogy egy szérny( vihar minden jatékot és étel standot
leddntoétt a STEAM Parkban, és Parkernek szilksége van a segitségikre ahhoz,
hogy ujja tudjak épiteni az egészet. Kérdezze meg a gyermekeket, hogy
szeretnének-e segiteni!

+ Adjon minden gyermeknek egy, a dobozban talélhatd, 6tletadd épitékartyat,
és kérje meg 6ket, hogy épitsék meg a kartyan lathaté modellt.
- A z5ld széI0i kartyakon kdnnyebben megépithetd, a kék széli kartyakon pedig
nehezebben megépitheté modellek lathatok.

Takaritson meg egy kis idét azzal, hogy elére kivalogatja az egyes modellekhez
szlikséges kockakat!

- Kérje meg a gyermekeket, hogy egyesével meséljenek egy kicsit az altaluk épitett
modellekrél.
+ Feltehet olyan kérdéseket is, mint példaul:
- Mi a neve a modellnek, amit épitettél?
- Mit csindlnak az emberek, ha meglatogatjak a helyet, amit épitettél?
- Hogyan lehetne még szérakoztatébba tenni a latogatdk szamara?

+ Kérje meg a gyermekeket, hogy fejlesszék tovabb az altaluk épitett helyeket vagy
egészitsék ki a parkot Uj helyekkel! Batoritsa 6ket a figurakkal valé szerepjatékral
+ Feltehet olyan kérdéseket is, mint példaul:
- Melyik a kedvenc helyszined a parkban?
- Mivel tudnad kiegésziteni, hogy a vendégeknek még jobb élményben
legyen részik?

A kdvetkezé készségek megfigyelése segithet Onnek ellendrizni, hogy a gyermekek

fejlesztik-e a szikséges kompetencidkat a tudomany, a technoldgia, a mérnoki

tudomanyok, a mivészet, és a matematika tertletén.

+ Atechnolégia alkalmazasaval, példaul egyszer(l fogaskerekek és kerekek
megfeleld hasznalata.

+ Az események medfigyelése és leirasa.

+ Szerepjaték figura felhasznélasaval.

©2018 The LEGO Group. ‘
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education KEZDGISZINT - Lejtick

Ebben a leckében a gyermekek arrél fognak tanulni, hogyan
és miért gurulnak a dolgok, tovabba megismerkednek a
becsléssel, valamint a tdvolsagméréssel nem szabvanyos
egységek hasznalataval.

A STEAM Park készlet (45024), inspiralé képek,
palyasablon (ezekbdl az oldalakbdl nyomtasson ki hat
lapot), eredménymutato abrak, ceruzak, ragasztd vagy
ragasztdszalag, oll6.

Szamos tényezd okozhatja egy targy guruldsat vagy csuszasat, kezdve az
erével (azaz a tolas vagy huzas), amely hat a targyra. A gravitacié az az er6,
amely a targyakat a fold felé vagy egy lejtén lefelé huzza.

A targy formaja befolyasolja, hogyan halad a lejtén. Az olyan targyak, melyeknek
nincs sarkuk vagy szélik, mint példaul a labdak, gurulni fognak. Mas targyak a

formajuk miatt inkédbb csusznak, mint gurulnak. A méret és textira meghatarozza o —
a gurulas vagy cslszas sebességét.

Kérje meg a gyermekeket, hogy mondjék el, milyen érzés lecsuszni egy csuszdan.
Beszélgessenek arrdl, hogy az emberek miért/hogyan kerilnek a csuszda tetejéré|
az aljara anélkil, hogy ezt testiikkel segitenék. Mas szavakkal, magyarazza el nekik,
hogy az emberek a gravitacié miatt csusznak le a csuszdan, hiszen ez az eré huzza
lefelé a targyakat.

Mondja el a gyermekeknek, hogy egy olyan csoportrdl szélo térténetet fog
felolvasni, aminek a tagjai el6készitik a STEAM Parkot a napi latogatok szamara.
Megmutathatja nekik az inspiralé képet, vagy jatsszék el a jelenetet a figurakkal.
Olvassa fel a kdvetkezé torténetet:

A park igazgatdja, Parker egy Uj attrakciét szeretne épiteni a latogatok Inspiral6 kép (l4sd a fuggelékben)
szamara. Megkéri szomszédjat, Ms. Engels-t, valamint az 8 unokajat,
Arty-t, illetve Arty baratait, Siennat és Mattet, hogy segitsenek neki.

LEpitsiink egy lejtét és néhany autét, amik le tudnak gurulni rajtal —
mondta Parker.

Lvan egy 6tletem! Helyezzink el egy sorszamot a lejté aljan, és

tippeljink, milyen messzire fognak gurulni az auték!* — mondta Arty.

~Remek odtlet! Kiprébalhatjuk, és meglatjuk, mi valik be a legjobban.” -
mondta Ms. Engels.




+ Ragasztdszalaggal vagy ragasztdval ragassza 6ssze a palyasablon hat oldalat,
ezzel megépiti a palya teljes hosszat.

+ Parokban vagy csoportokban dolgozva, kérje meg a gyermekeket, hogy egymas
utén helyezzék a kockakat a két legkisebb lejtére és a palya szélére ugy, ahogy az
inspiralé képen latjak. Gondoskodjon réla, hogy a gyermekek a megfelelé helyekre
tegyék a szammal ellatott kockéakat!

* Helyezze a legkisebb lejtét a palyasablonra, és kérje meg a gyermekeket, hogy
egyenként engedjék le az autdkat vagy targyakat a kis lejtén, majd prébaljak ki
ugyanezt egy nagyobb lejtén is.

- Ceruzaval jeldlje meg, hol alltak meg az autdk! Hasznalhat t6bb jelélSszint is,
igy kulénboéztetve meg egymastdl a kildnféle autokat és targyakat.

- Mutassa meg a gyermekeknek, hogyan kell jeléIni az egyes guritasok
eredményeit az dbraikon. Gondoskodjon réla, hogy megértsék, minden
lejtémeérethez kildn abra tartozik!

Minden gyermeknek négy, azaz minden lejtének egy-egy eredménymutaté
abréja legyen. Erre azért van szikség, hogy 6ssze tudjak hasonlitani, milyen messzire
gurultak az auték vagy targyak, miutan legurultak az egyes lejtékon.

+ Kérje meg a gyermekeket, hogy tippeljék meg, milyen messzire fog gurulni egy autd
vagy egy targy.
+ Feltehet olyan kérdéseket is, mint példaul:
- Vajon megall a 3-as és a 4-es szam koz6tt?
- Vajon elgurul egészen a 10-es szamig?
- Helyesek voltak a becsléseitek?
- Kénnyebb megbecsiini, hogy az auté vagy a targy hol fog megallni, miutan
tébbszor is megfigyeltétek, hogy mi térténik?

+ Feltehet olyan kérdéseket is, mint példaul:

- Hogyan tehetnétek egy autét még gyorsabba?
- Hogyan gurithatnatok messzebb egy autét?

+ Kérje meg a gyermekeket, hogy épitsék meg a nagy lejtét, melyet a dobozban
talalhato, 6tletado épitékartyan latnak. (Sztikséglk lesz néhany darabra a kisebb
lejtékbél.)

+ Mondja meg a gyerekeknek, hogy teszteljék a lejtéket az autdk leguritasaval, majd
versenyezzenek, hogy ki tud olyan autét épiteni, amelyik messzebbre gurul a 10-es
szamnal.

A nagyobb jarmi képét megtalélja a fuggelékben.

A kdvetkezé készségek megfigyelése segithet Onnek ellendrizni, hogy a gyermekek
fejlesztik-e a szikséges kompetenciakat a tudomany, a technoldgia, a mérndki
tudomanyok a mlvészet, és a matematika teriletén.
+ Atechnoldgia, példaul egyszerii fogaskerekek és kerekek megfeleld hasznalata
+ Kérdések a tudomannyal és technoldgiaval kapcsolatos fogalmakrol
+ Becslések készitése.
+ A,milenne, ha" kérdésekkel val6 kisérletezés/tesztelés
+ Az események medfigyelése és leirasa
+ Adatok rogzitése abrak hasznalataval

©2018 The LEGO Group. ‘
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Palyasablon (lasd a fuggeléket)

Eredménymutaté dbrék (lasd a fuggeléket)

Inspiralé kép (lasd a fuggelékben)



education KEZDGSZINT - Haladds a vizen

Ebben a leckében a gyermekek arrél fognak tanulni, hogyan
és miért lebegnek a dolgok a vizen, majd vitorlakat fognak
megtervezni és tesztelni.

A STEAM Park készlet (45024), inspiralo képek, vitorlasablon,
eredménymutato abra (valassza ki azt a valtozatot, amelyik

a legmegfelelébb a csoport szamara, majd nyomtasson
minden gyermeknek egyet), ollo, lyukasztd, szines ceruzak
vagy filctollak, vizzel t6lt6tt edény vagy mosogato, szivészalak \

és ventilatorok (opcionalis), laminaldgép (ajanlott).

Azok a targyak, melyek lebegnek a vizen, uszoképesek, és szamos oka van

annak, hogy miért lebegnek. Azok a targyak, melyek nem olyan sdriek, mint a viz,

lebegni fognak. A Siriiség egy targy molekuldinak egymaéshoz valé kézelségére

utal. Példaul a legtdbb ké elsillyed a vizben, hiszen sirlbbek a viznél. Tovabba,

afelllet (azaz a targy kulsé része), mely érintkezik a vizzel, kiszoritja azt, vagy

eltolja az utbdl. ) o —

Egy targy formaja is hat viz mozgasara a targy felulete kérul. Példaul egy hajo
formaja olyan, hogy nagy fellleten talélkozzon a vizzel. Azonban ha tul nagy a hajé
sulya, akkor elsullyed a vizben.

Egyes targyak lebegésre képesek. Ez azt jelenti, hogy bar lesillyednek a viz felszine
ald, am nem sullyednek le a viz fenekére. Ez akkor térténik, ha a targy és annak a
viznek a sliriisége, amelybe belekerllt, megegyezik.

(’ [ Er= [E——
Tt =)

+ Mondja el a gyermekeknek, hogy az ,elmeril vagy uszik" nev( jatékot fogjak
jatszani.

+ Magyarazza el nekik, hogy 10 mésodpercik van arra, hogy kivalasszanak egy
elemet a terembél és odavigyék Onhéz, majd inditson el egy stopperérat vagy é
szamoljon 10-ig, amig a gyermekek kivalasztjak az elemeket.

+ Csoportosan véalogassak szét az elemeket egy ,elmerilé” halomba és egy ,usz6"

halomba, majd tesztelje a targyakat egy vizzel teli edényben, hogy kideriljén,
helyesek voltak-e a becsléseik.
=t

+ Mondja meg a gyermekeknek, hogy nézzék at a STEAM Park készlet elemeit és
valasszanak ki kdzulik néhanyat, melyekrdl azt gondoljak, hogy lebegni fognak,
maijd teszteljék Sket, hogy kiderlljén, helyesek voltak-e a becsléseik.

+ Vegye fontoldra a teszteredmények rogzitését az egyik nyomtathaté abran. ... -

Emellett olyan kérdéseket is feltehet, mint példaul: Eredménymutaté abra — Kezddszint

- Milyen jellemz8i vagy tulajdonségai vannak a vizen Uszd targyaknak? (lasd a figgeléket)

- Milyen jellemz&i vagy tulajdonsagai vannak azoknak a targyaknak, melyek
elslllyednek?

- Mitérténne, ha ratennétek egy elslillyedé targyat egy Uszo targyra?

+ Mondja el a gyermekeknek, hogy egy olyan csoportrdl szél6 térténetet fog . \f@f%
felolvasni, aminek a tagjai elékészitik a STEAM Parkot a napi latogaték szamara. o
Megmutathatja nekik az inspiralé képet vagy a figurak segitségével eljatszhatjak
a torténetet.

.

ovoga ot sk roph (e rsion)

Eredménymutato dbra — Haladé szint
(lasd a fuggeléket)



KEZDOSZINT - Holadds a vizen

» Olvassa fel a kdvetkezd torténetet:

Arty, Teresa, Parker és Ms. Engels mar kora reggel a STEAM Parkban
voltak.

A park igazgatdja, Parker azt mondta: Van négy hajéom, melyekre
felilhetnek a latogatdk. Am ki kell taléinunk valamit, hogy haladni
tudjanak a vizen.”

annak olyan eszkdzeitek, melyekbél vitorldkat készithetlink?*
— kérdezte Teresa.

,Remek otlet! Mi lenne, ha filctollakkal kiszineznénk 6ket?“

— kérdezte Arty.

.Persze, rengeteg hasznalhaté eszkézlink van! Vagjunk bele!”
— mondta Parker.

+ Biztassa a gyermekeket arra, hogy talaljak ki, hogyan érhetik el, hogy a hajok és
mas Usz6 targyak haladjanak a vizen.

* Mutassa meg a gyermekeknek a ,Haladas a vizen* lecke inspiralé képét!

+ Adjon a gyermekeknek mivészeti kellékeket és kinyomtatott vitorlasablonokat,
majd kérje meg Sket, hogy készitsék el sajat vitorlaikat, és teszteljék azokat.

+ Feltehet olyan kérdéseket is, mint példaul:
- Hogyan mozgathatjatok a hajokat anélkul, hogy hozzajuk érnétek?
- Mivel csinalhatnank ,szelet?
- Mitérténne, ha targyakat raknatok a hajéra?
- Mitérténne, ha targyakat dobnatok a vizbe, a hajé mellé?

A vitorldk laminalasa merevebbé és tartésabba teszi 6ket, és ha figurak nélkal
hasznaljak, a hajok is stabilabbak lesznek.

Vitorlasablon (lasd a figgeléket)

+ Kezdeményezzen egy beszélgetést arrdl, melyik vitorla miikédik a legjobban és
miért! Kérje meg a gyermekeket, hogy magyarazzak el, mi térténik, amikor vitorlat
hasznalnak a hajé mozgatasahoz.

+ Feltehet olyan kérdéseket is, mint példaul:

- Melyik vitorlaval halad gyorsabban a haj6?
- Mi térténne, ha masféle helyzetbe allitanatok a vitorlat?
- Milyen messzire juttathatjatok a hajot, ha csak egyszer fujjatok meg a vitorlat?

©2018 The LEGO Group. ‘



KEZDOSZINT - Holadds a vizen

+ Jatsszanak egy jatékot, melyben a hajok egy akadalypalyan, egy valtéversenyen
vagy egy sorversenyen vesznek részt.
- Tegye a labdakat és a muffin papir elemeket a vizre, és kérje meg a gyermekeket,
hogy iranyitsak azokat az akadalyok kérul vagy kozétt.
- Vagy alakitson csapatokat, €s mondja meg a gyermekeknek, hogy hozzanak létre
hullamot, mellyel megproébaljak elsillyeszteni a masik csapat hajéjat.

A kdvetkezé készségek medfigyelése segithet Onnek ellendrizni, hogy a gyermekek
fejlesztik-e a szikséges kompetenciakat a tudomany, a technoldgia, a mérndki
tudomanyok, a mlvészet, és a matematika teruletén.

+ Kérdések a tudomannyal és technoldgiaval kapcsolatos fogalmakrdl

+ A,milenne, ha“ kérdésekkel valo kisérletezés/tesztelés

+ Becslések készitése

+ Targyak kivalogatasa és osztalyozasa

+ Az események megdfigyelése és leirasa

+ Adatrogzités dbrak vagy diagramok hasznalataval

Inspiralé kép (lasd a fuggelékben)
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KOZEPHALADO SZINT - Valdsziniiség

Ebben a leckében a gyerekek a valdszinliségrél, a becslésré|
és az adatrégzitésrél tanulnak.

A STEAM Park készlet (45024), inspiralé képek,
eredménymutaté dbra (nyomtasson minden gyermeknek
egyet), zsirkréték vagy szines ceruzak.

A Valészinliség azt méri, hogy egy bizonyos esemény milyen
gyakran fog megtérténni, ha valami ismétlédik. Példaul annak
a valdszinlsége, hogy egy érme feldobasaval fejet kapunk, 1a 2-bél.

+ Jatsszon kitalaldsdit a gyermekekkel! Mondja meg nekik, hogy egy szinre
gondolt, majd talalgassanak, hogy melyik szin lehet az.

+ Akar egy kis segitséget is adhat nekik. A piros szinhez tdbbek kozott
a koévetkezd segitségeket adhatja:

- A szin, amire gondolok, egy gdmbdlyi gyimélcs szine.
- A szin, amire gondolok, olyan, mint egyfajta rézsa szine.

+ Amikor a gyermekek kitalaltak a szint, kérdezze meg t6lUk, hogyan jéttek ra.
Magyarazza el nekik, hogy minél tdébb segitséget ad, annal kénnyebb kitalalni
a helyes vélaszt.

+ Véalasszon egy piros, egy sarga és egy kék kockat a készletbdl, és helyezze ket
maga elé! Mondja el a gyermekeknek, hogy a harom szin kézill az egyikre gondol,
és talaljak ki, melyik az.

+ Ha kitalaltak a helyes valaszt, kérdezze meg télik, hogy most kdnnyebb vagy
nehezebb volt kitalalni a szint, mint az el6z6 jatékban.

+ Magyarazza el nekik, hogy ebben a jatékban csak harom szin kézll valaszthattak.
Am ez alkalommal nem adott semmilyen segitséget.

* Mondja el a gyermekeknek, hogy egy olyan csoportrol sz6l6 térténetet fog
felolvasni, aminek a tagjai ellatogatnak a STEAM Parkba. Megmutathatja nekik az
inspirald képet, vagy jatsszak el a jelenetet a figurakkal.

Inspirald kép (lasd a fuggelékben)



KOZEPHALADO SZINT - Valdsziniiség

» Olvassa fel a kdvetkezd torténetet:

Arty és Teresa épp a STEAM Parkban volt Arty nagymamajaval,
Ms. Engelsszel. Meglattak baratjukat, a park igazgatdéjat, Parkert, amint

épp a szerencsekerékkel jatszott.

~Qyertek, probaljatok szerencsét egy pdrgetéssel! Szerintetek melyik
szinen fog megalini a kerék?“ — kérdezte Parker.

.Szerintem a piroson, mert az a kedvenc szinem!“ — mondta Arty.

~Szerintem a turkizkéken fog megallni, mivel harom turkizkék mezé van,

viszont pirosbdl, sargabdl és kékbdl csak egy”— mondta Teresa.
,Ms. Engels, megpdrgetné a kereket?" — kérdezte Parker.

Ms. Engels a kerékhez Iépett, €s minden erejét 6sszeszedve
megpdrgette azt.

Mindenki izgatottan figyelte, ahogy a kerék csak porgott, és pérgétt.
Majd lelassult, és véglil a piros mezén allt meg.

,Ez az! A piros a legjobb!“ — ujjongott Arty.

~Valaszd ki a nyereményedet a piros polcrél!“ — mondta Parker.

+ Kérje meg a gyermekeket, hogy nézzék meg a kereket dbrazolo, dtletadd 0| == iy o
épitékartyat, és épitsék meg. Mondja meg nekik, hogy egy olyan jatékot fognak
jatszani, amiben a kereket fogjak felhasznalni.

+ Ha megépiilt a kerék, mutassa meg a gyermekeknek a mutaté tetején talalhatd
zaszldt, és kérdezze meg t6luk, hogy szerintik melyik szinen fog megalini a kerék,
ha valaki megpérgeti.

+ Magyarazza el nekik, hogy ez egy szerencsejaték, amiben senki sem tudhatja w
biztosan, hol fog megalini a kerék. N4
+ Mondja el a gyermekeknek, hogy megproébalhatjak megtippelni, hol fog megalini
a kerék, a porgetés erejébdl és a kerék korlli tavolsagbdl itélve, de lehetetlen j6 w
becslést adni. w
+ Adjon minden gyermeknek egy eredménymutaté abrat és kérje meg éket, hogy

egymas utén poérgessék meg a kereket és tippeljék meg, melyik szinen fog S —
megallni. Tovabba mondja meg nekik, hogy minden kér utan jeldljék meg a szinek Eredménymutaté abra (lasd a fuggeléket)
melletti szegmensekben, hogy melyik szinen allt meg a kerék.

* A kerék tdbbszori porgetése utan kérje meg a gyermekeket, hogy az abraikon
szamoljak meg, melyik szinen hanyszor allt meg a kerék.

+ Feltehet olyan kérdéseket is, mint példaul:
- Szerintetek melyik szinen fog legkézelebb megalini?
- Ha haromszor megpérgetitek a kereket, szerintetek hanyszor fog megallni

a turkizkéken? Miért?

* Magyarazza el, hogy mivel tirkizkék mezébél tébb van, mint a tébbi szinbdl, ezért
nagyobb esély vagy valdszinliség van arra, hogy a tdbbi szin helyett egy tirkizkék
mezén fog megallni a kerék.

©2018 The LEGO Group. ‘



KOZEPHALADO SZINT - Valdsziniiség

+ Mondja meg a gyermekeknek, hogy most egy masik jatékot fognak jatszani
a kerékkell

* Magyaréazza el nekik, hogy egymas utan pérgessék meg a kereket, és minden
alkalommal, amikor megall egy szinen, mindenki valasszon ki egy olyan szini
kockat vagy elemet.

* Kérje meg Sket, hogy 6tszér pérgessék meg a kereket, a végén pedig prébaljanak
megépiteni egy jutalomtargyat azokbdl a kockakbdl, amiket kivalogattak.

A kdvetkezé készségek medfigyelése segithet Onnek ellendrizni, hogy a gyermekek
fejlesztik-e a szikséges kompetenciakat a tudomany, a technoldgia, a mérndki
tudomanyok, a mivészet, és a matematika teruletén.

+ Becslések készitése

+ Az események megfigyelése és leirasa

+ Adatrogzités abrak vagy diagramok hasznélataval

+ Szamok azonositasa és mennyiségek meghatarozasa

To

Inspiralé kép (lasd a fuggelékben)

©2018 The LEGO Group. ‘



education

KOZEPHALADO SZINT - Elgadd-miivészet

Ebben a leckében a gyermekek a mivészet kilonb6zé
formairdl fognak tanulni, majd pedig megalkotnak és
eljdtszanak egy musort.

A STEAM Park készlet (45024), inspiralé kép, kézmlves
anyagok (pl. kartonpapir, madartollak, csillam, ragasztd).

Kérdezze meg a gyermekeket, lattak-e mar valamilyen

el6adast, példaul babjatékot, koncertet vagy

tornabemutatét. Ezutan kérdezze meg, szerepeltek-e mar

valaha tancos szdldesten, szindarabban vagy koncerten.

Beszélgessenek arrdl, hogy milyen helyeken kerdil sor ezekre az eléadasokra,
majd a gyermekek meséljék el, mit tudnak ezekrél a helyekrdl.
Beszélgessenek a zene és a tanc kildnbdzé mifajairdl, melyek a vilag
kulonboz6 részeirél szarmaznak (pl. a sarkanytanc egy hagyomanyos kinai
tanc, melyet altalaban kinai Ujévi Unnepségeken adnak eld).

Mondja el a gyermekeknek, hogy egy olyan csoportrdl szélé térténetet fog
felolvasni, aminek a tagjai el6készitik a STEAM Parkot a napi latogatok szamara.
Megmutathatja nekik az inspirald képet, vagy jatsszak el a jelenetet a figurakkal.
Olvassa fel a kdvetkezé torténetet:

A park igazgatdja, Parker |étre szeretne hozni egy szérakoztaté misort
a latogatok szamara. Segitséget kér szomszédjatdl, Ms. Engels-t6l és
az 6 unokajatdl, Arty-tdl, valamint Arty barataitdl is — Siennatdl, Matté|
és Teresatol.

~Sziasztok! Szlikségem lenne a segitségetekre. Elég kevés ember jon el
mostanaban a mdsorunkra. Ezért szeretnék valami nagyon szérakoztatét
létrehozni, ami rengeteg latogatét idecsabit” — mondta Parker.

.Bevethetnénk mindannyian kilénleges tudasunkat, igy létrejdhetne
egy olyan varietémdsor, amit az 6sszes latogato szivesen megnézne”
— mondta Arty.

.Mit jelent az, hogy varietémisor?“ — kérdezte Matt.

»A varietémisor egy olyan eléadas, amiben t6bb, kilénb6z8 tipusu
misorszam szerepel. Példaul az egyik misorszamban egy dalt és tancot

mutatnak be, mig egy masikban blvésztrukkdket” — magyarazta Arty.

,En egy allatidomité msorszamot szeretnék eléadni! A macskam
rengeteg trikkét tud!“ — mondta Sienna.

,En majd tancolok a kétélen!* — mondta Teresa.

»A mexikdi nagybatydm mutatott egyszer egy videdt egy hagyomanyos
mariachi dalrél. En azt szeretném eléadni a misorban“ — mondta Matt.

,Ez lesz minden id&k legjobb eléadéasa!“ — mondta Parker.

Inspirald kép (lasd a fuggelékben)
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+ Kérje meg a gyermekeket, hogy épitsenek egy szinpadot vagy diszletet az
eléadashoz.
+ Feltehet olyan kérdéseket is, mint példaul:
- Mire van szikségik az eléaddknak a fellépéshez?
- Mire van sziikségik a nézéknek ahhoz, hogy megnézhessék az el6adast?

+ Kérje meg a gyermekeket, hogy a figurékkal adjanak el egymasnak egy-egy
eléadast!

* Meséljen a gyermekeknek az el6adasokra adott kiilénb6z6 reakciokrdl, és vitassak
meg a reakcidk elfogadott mddjait!

+ Inspirélja a gyermekeket a vilag kilénbdz6 vidékeirdl vett jelmezek, kellékek,
tancok, zenék és képzémivészetek példaivall Magyarazza el nekik, hogy mindezt
a vilag mas tajairdl és kulénb6zé kulturaibdl szarmazé emberek alkottak.

+ Adjon a gyermekeknek kézmives anyagokat, melyekkel megalkothatjak a mdsor
diszletét és a szereplék jelmezeit (pl. madartollakkal és csillammal diszitett
maszkokat). Gondoskodjon zenérél és vilagitasrol, majd kérje meg a gyermekeket,
hogy adjak el6 ujra mlsoraikat!

+ Emellett megkérheti a gyermekeket, hogy rajzoljanak képeket, vagy beszéljenek
a lecke soran vagy az évodan kivil latott kiildnbdzé misorszamokrdl is.

A kdvetkezé készségek megfigyelése segithet Onnek ellendrizni, hogy a gyermekek

fejlesztik-e a szikséges kompetenciakat a tudomany, a technoldgia, a mérndki

tudomanyok, a mivészet, és a matematika tertletén.

+ Afigurédk mivészi el6adasainak eljatszasa, példaul tanc, zene vagy szinjatszés
formajaban

+ Két- vagy haromdimenzids miivészeti alkotas létrehozasa, mely kifejezi dtleteiket

+ Masok mivészeti alkotasaira adott reakcid
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Ebben a leckében a gyermekek a fogaskerekek mikddésérd|
fognak tanulni.

A STEAM Park készlet (45024), inspiralé képek.

A fogaskerekek a gépek olyan forgo részei, melyek fogaikkal

egy masik fogaskerékbe kapaszkodnak. A fogaskerekek

kialakitasa lehet6évé teszi a nyomaték atvitelét vagy \
a forgasért felelds erdkifejtést.

+ Kérje meg a gyermekeket, hogy keressék meg az 8sszes forgd elemet, majd
magyarazza el nekik, hogy a forgé részek nagyon hasznosak lehetnek.

* Mondja el nekik, hogy a fogaskerekek a gépek olyan részei, melyek segitik
a tébbi rész forgasat.

+ Kérje meg a gyermekek, hogy mutassak be, hogyan mikédnek a forgé elemek,
majd kérje meg 6ket, hogy allitsak fel a fogaskerekeket egy sorban, S —
és helyezzék el 6ket Ugy, hogy ha az egyiket megmozditjak, akkor a tébbi
fogaskerék is forogni kezdjen.

+ Feltehet olyan kérdéseket is, mint példaul:

- Milyen iranyban forognak a fogaskerekek?
- Mitérténik, ha egy nagy fogaskerék egy kisebb fogaskerékbe kapaszkodik?
- Mitérténik ha két azonos méretii fogaskerék kapaszkodik egymasba?

+ Mondja el a gyermekeknek, hogy egy olyan csoportrél szél6 térténetet fog
felolvasni, aminek a tagjai el6készitik a STEAM Parkot a napi latogatok szamara.
Megmutathatja nekik az inspiralé képet, vagy jatsszak el a jelenetet a figurakkal.

+ Olvassa fel a kdvetkez6 torténetet:

.SzUkséglnk van egy Uj kapura, amivel még szebbé varazsolhatjuk
a parkot, emellett pedig segit korlatozni a parkba egyszerre belépd
emberek szamat“ — mondta Parker, a park igazgatdja.

»A garazsomban van néhany nagy fogaskerék. Apukam hozta haza éket
a gyarbdl, és nekem adta éket. Felhasznalhatnank éket egy Uj kapu

megépitéséhez” — mondta Teresa.

~-Remek otlet! Nekem is van néhany kockam és mas hasznalhatd
elemem® — mondta Parker.

A fogaskerekek kildnb6zé médokon t6rténé egymasba illesztése befolyasolja,
hogy lassabban vagy gyorsabban, illetve az éramutaté jarasaval azonos vagy
ellentétes irdnyban mozognak-e.

Inspirald kép (lasd a fuggelékben)
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* Mutassa meg a gyermekeknek a Kapcsolédas fazis inspiralé képét és kérje meg
6ket, hogy mondjak el, a modellek melyik részei mozognak!
- Kérje meg 6ket, hogy mutassak meg az altaluk épitett, nyithatd és zarhatoé kapukat.

.

Kérje meg a gyermekeket, hogy teszteljék, és fejlesszék tovabb a kapukat.
Feltehet olyan kérdéseket is, mint példaul:

- Hogyan nyilik ki és csukodik be a kapu?

- Atfér egy figura a nyilason?

.

Kérje meg a gyermekeket, hogy készitsenek egy kétszarnyu kaput, mely jobb és bal
oldalrél egyarant, egyszerre nyithatd, hogy még tébb ember atférjen rajta.

A kdvetkezé készségek megfigyelése segithet Onnek ellendrizni, hogy a gyermekek
fejlesztik-e a szikséges kompetencidkat a tudomany, a technoldgia, a mérnoki
tudomanyok, a mivészet, és a matematika teruletén.

+ Atechnoldgia, példaul egyszeril fogaskerekek és kerekek megfeleld hasznalata

+ Kérdések a tudomannyal és technoldégiaval kapcsolatos fogalmakrdl

« A,milenne, ha“ kérdésekkel valo kisérletezés/tesztelés

+ Az események megfigyelése és leirasa

Inspirald kép (lasd a fuggelékben)
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HALADO SZINT - Ldncreakcid

Ebben a leckében gyermekek a lancreakciok altal 1étrejott ok-
okozati 6sszefliggésekrdl fognak tanulni.

A STEAM Park készlet (45024), inspiralé képek.

Mutassa meg a gyermekeknek az inspiralé képet és kérje

meg &ket, hogy irjak le, mit latnak! Ezutan mondja el nekik,

hogy a kép egy jatékot abrazol, melynek az a neve, hogy

Szabadesés.

Mondja el nekik, hogy fel fog olvasni egy fiurdl és egy

lanyrdl szol6 torténetet, akik elldtogatnak a STEAM Parkba.

Magyarazza el, hogy a torténet egy lancreakcict, illetve eseménysorozatot fog
leirni, amit valaki elinditott.

Olvassa fel a kdvetkezé torténetet:

Matt és Sienna ugy déntodttek, felllnek a Szabadesésre, a STEAM Park
legfélelmetesebb attrakcidjara. Néhany perc sorban éllas utan ré is
léptek a dobogdra. A gép addig huzta a kételet, mig a torony tetejére
nem értek.

,Hlha! Nagyon magasan vagyunk!* — mondta Matt.

~Annyira izgulok, hogy pillangék répkédnek a hasamban! Kivancsi

vagyok, mikor fog leejteni minket” — mondta Sienna.

Amig vartak a zuhanasra, a parkra nyil6 kilatast csodaltak. Egyszer csak
a kotelet tarté kar megmozdult, és elengedte a kotelet. Matt és
Sienna sikitott és kacagott a zuhanas kézben. A dobogét megallitotta

egy masik kar, ami felhuzott egy zaszIét.
.Ez volt életem legjobb menete!” — mondta Sienna.

,Uljunk fel rd megint!* — mondta Matt.

+ Feltehet olyan kérdéseket is, mint példaul:

Magyaréazza el, hogy a térténet eseménysorozatanak eléidézése ugy tértént, hogy
a kar megmozdult, az elengedte a kételet, ez pedig az emelvény zuhanasat okozta. Az
emelvény megallasa egy masik eseményt valtott ki, a zaszlo6 felhuzasat. Mondja el a

- Mi okozta a dobogé zuhangsat?
- Mi tértént utana?

gyermekeknek, hogy ezt az eseménysorozatot lancreakciénak hivjuk.

Inspirald kép (lasd a fuggelékben)



HALADO SZINT - Ldncreakcid

+ Kérje meg a gyermekeket, hogy parokat alkotva hozzanak létre egy lancreakciot.
Emlékeztesse Sket arra, hogy az egyik eseménynek egy masik esemény
bekdvetkezését kell kivaltania.

* Mutassa meg a lecke inspiralé képét és kérje meg Sket, hogy gondolkodjanak el,
hogyan tudnanak elmozditani egy targyat anélkil, hogy megérintenék azt.

+ Mondja el nekik, hogy kilén is megépithetik a lancreakcié részeit, majd azokat
Osszerakva teszteljék a modellt.

A fuggelékben talal képet a modell 6nallé alkotdrészeirél, mely segithet
eldénteni, hogy melyik gyermek vagy par melyik részt épitse meg. A lancreakcio
el6idézd tényezdi kdzé tartozhat a labda eldobasa, a darda kilévése az 4gyubdl vagy
az autd leguritdsa a lejtérél. A lancreakcio kdvetkezd része lehet egy sor dominé
feldéntése, egy fogaskerék megmozditasa vagy a hintaszék elem mozgatasa.

+ Kérje meg a gyermekeket, hogy osszak meg sajat lancreakcidikat a csoport
tébbi tagjaval.
+ Feltehet olyan kérdéseket is, mint példaul:
- Mivolt a lancreakcidtok elsédleges oka vagy el8idézéje?
- Mivolt a lancreakcidtok elsé eseménye?
- Mi volt a lancreakcidtok utolsé eseménye?
- Ugy alakult a lancreakciétok, ahogy kigondoltatok? Miért vagy miért nem?

- Kérje meg a gyermekeket, hogy kombinaljak egymassal lancreakcidikat, hogy egy
hosszu lancreakcid j6jjon Iétre.

+ Jelodljon ki egy helyet a teremben, ahol 6sszedllithatjdk a hosszu lancreakciét,
majd kérje meg Sket, hogy egyesével inditsak be Sket, és végezzenek rajtuk
maodositasokat addig, amig be nem indulnak.

A gyermekek rajzoljak le a lancreakciot és szamozzak meg az eseményeket.

A kdvetkezé készségek megfigyelése segithet Onnek ellenérizni, hogy a gyermekek
fejlesztik-e a szikséges kompetenciakat a tudomany, a technoldgia, a mérndki
tudomanyok, a mivészet, és a matematika tertletén.

+ Az ok és okozat kdzotti 6sszefliggések felismerése

* Atechnoldgia, példaul egyszerl fogaskerekek és kerekek megfeleld hasznalata

+ Kérdések a tudomannyal és technoldégiaval kapcsolatos fogalmakrdl

- A,milenne, ha“ kérdésekkel valo kisérletezés/tesztelés

+ Az események megfigyelése és leirasa

©2018 The LEGO Group. ‘
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A vohlémamegoldd ,
kéﬁzsségek fejlesztése

ALEGO’ Education Ovodai megolddsok Pelkeltik a gyermekek dsztinds
kivdncsisdgdt, és kizdsen, jabszva tanulhatnak.

Ovodai megolddsaink abban nydjtanak Gnnek segitséget,

hogy a kiivetkezo Geriileteken Pejlessze az Gvoddsokat:

- u szocidlis készségek elsojdtitdsdban, ezdlcal képesek lesznek az
egyiitbmiikddésre és a kdriildttiik Iévo vildggal vald kemmunikdcidra

- 0 80jdt képességeik PelPedezésében, valamint az életben sziikséges
alopvetd készségek elsajdtitdsdban

- aziskoldra vald Pelkésziiltséghez sziikséges, elengedhetetlen
készségek Pejlesztésében, a kisgyermekkori Pejlodés négy
kulcsPontossdgu banuldsi teriiletére dsszpontositva: Kreativ
PelPedezés, szocidlis és érzelmi Pejladés, korai matematikai- és
tudomdnyos képességPejlesztés, valamint korai nyelv és
miiveltségPejlesztés

LEGOeducation.com education

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group.
©2018 The LEGO Group. 20170817V1




