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Nasz maniFest

Wierzymy, ze dzieci powinny by¢ wspierane, aby stac sie
uczniami:

+ Systematycznie Kreatywnymi,

+ Aktywnymi,

* Wspotpracujacymi.

Dzieci stajg sie Systematycznie Kreatywnymi Uczniami

dzieki:

* uczeniu tgczacym logiczne myslenie i rozumowanie z zabawg
i wyobraznia,

* uczeniu sie postugiwania narzedziami dla tatwego wcielania w zycie
nowych pomystéw,

* uczeniu sie poprzez majsterkowanie, odkrywanie i nieustanne
przeksztatcanie wtasnych projektéw.

Dzieci staja sie Aktywnymi Uczniami dzieki:

* uczeniu sie przez konstruowanie rzeczy w prawdziwym $wiecie
i przez to budowanie wiedzy we wtasnych umystach,

* wyrazaniu siebie i wkasnej osobowosci w tym, co tworza,

+ ksztattowaniu poczucia przejmowania i posiadania inicjatywy,
odpowiedzialnosci, oraz wewnetrznej motywacji.

Dzieci stajg Wspétpracujacymi Uczniami dzieki:

- uczeniu sie przez obserwowanie, interpretacje i wyjasnianie
zachowan innych ludzi, w tym réwiesnikéw i nauczyciel,

» uczeniu sie przez refleksje nad witasnymi doswiadczeniami,
omowienie przyczyn i sposobu dziatania czynnikéw,
ktére pozwolity osiagnac cel,

+ pomaganie sobie nawzajem w nauce, za kazdym razem w zgodzie
z wiasnymi umiejetnosciami, poprzez wspolny jezyk klockow
LEGO®.
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LEGO Education

Uczenie sie lezy u podstaw najwazniejszych warto$ci Grupy
LEGO. Dziat edukacyjny poswiecit wiele lat na badania naukowe
oraz wspodtprace z nauczycielami i najlepszymi specjalistami
zajmujgcymi sie rozwojem dzieci, aby zrozumied, co nalezy zapewnic,
by osiagac efektywne doswiadczenia edukacyjne.

Badania przeprowadzone w celu okreslenia efektywnych technik
uczenia oraz potrzeb ucznidw XXI wieku wykazaty, ze mimo
iz szkolnictwo jest nadal sztywno podporzadkowane podstawie
programowej oraz systemowi oceniania na podstawie testow,
praktyczne wykorzystanie wiedzy jest o wiele bardziej pozyteczne.
W ten sposdb zamiast prostego przyswajania wiedzy celem
zaliczenia egzamindw, zdobywanie wiedzy bedzie wynikac z potrzeby
zaspokajania wrodzonej ciekawosci swiata.

Gtéwne cele edukacji oraz rola nauczyciela zmieniajg sie. Uczenie
w XXI wieku powinno opierac sie na zapewnieniu dzieciom mozliwosci
eksperymentowania z otoczeniem jako sposobu na rozwigzywanie
probleméw. Wymaga to kreatywnosci, wspdtpracy, motywacji
oraz umozliwienia podazania wyznaczong samodzielnie Sciezka.
Rzecz w tym, aby odkrywac, improwizowac i wchodzi¢ w interakcje
przy wykorzystaniu odpowiednich narzedzi, ktére to umozliwia.

Nowe technologie, komputery, cyfrowy zapis informaciji i $wiat online
zmieniajg sposdb, w jaki zdobywamy i korzystamy z wiedzy. Dostep
stat sie znacznie tatwiejszy, co pozwala na stosowanie bardziej
dynamicznych i efektywnych metod nauczania oraz uczenia sie.

LEGO® Education ma przeszto 30 lat doswiadczenia w tworzeniu
rozwigzan dla przedszkoli i szkét Umiejetnosci i techniki,
ktore oferuje System LEGO dla Uczenia sie sa odpowiedzig na caty
szereg potrzeb uczniéw w XXI wieku.

Rozwigzania LEGO Education pozwalaja uczniom by¢ aktywnymi,
kreatywnymi i wspodtpracujgcymi odkrywcami. W ten sposdb
stymuluje sie ich wrodzona ciekawos$¢ s$wiata oraz motywuje
do wykorzystywania wiedzy w zupetnie nowych sytuacjach,
co zacheca do samodzielnego uczenia sie.

LEGO uczniowie wykorzystuja klocki LEGO oraz narzedzia cyfrowe
do kreatywnego rozwigzywania probleméw dodatkowo doskonalac
umiejetnosci wspodtpracy i krytycznego myslenia. Pracujgc w taki
sposob, faktycznie rozwijajg zdolnosci rozumienia, a takze przyswajaja
kluczowe umiejetnosci opisane w podstawie programowej. Wszystko
to pozwala osiggna¢ lepsze wyniki na egzaminach koricowych.
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System LEGO" dla Uczenia sie

Systemy sa niezbedne w procesie uczenia sie. Umyst ludzki
wykorzystuje je do nadawania znaczenia bodzcom zewnetrznym,
na ktére cztowiek jest nieustannie wystawiony. Pomagajg zdobyc¢
potrzebna wiedze i lepiej zrozumiec¢ otaczajacy nas sSwiat.

Dzieki systemom jeste$Smy w stanie przekuwac¢ naszg kreatywno$c
w idee, mysli czy przedmioty, w sposdb, ktéry moze by¢ zrozumiany
i ceniony przez nas samych oraz innych.

Systemy pomagaja nam wyrazac siebie. Te z nich, ktére umozliwiajg
budowanie wiedzy i zrozumienia $wiata, sa kluczowe w procesie
uczenia sie. Nazywamy to Systematyczng Kreatywnoscia:
umiejetnoscia twérczego myslenia i systematycznego rozumowania.
Chodzi o zrozumienie i gromadzenie ludzkiego doswiadczenia.
Charakterystyczny jest duzy nacisk, by wyobraznia i kreatywnosc
stuzyty zdobywaniu wiedzy i pogtebianiu zrozumienia.

System LEGO® dla Uczenia sie jest unikalny, poniewaz dostarcza
niezliczonych mozliwosci zrozumienia ztozonych rzeczy i wyrazania
nowych pomystow.

Uczenie sie przez praktyke

Skuteczno$¢ praktycznego uczenia sie, na przyktad poprzez
konstruowanie, zostata dobrze udokumentowana na przestrzeni
lat. Dzisiaj neuronauka jest w stanie rejestrowac jeszcze doktadniej,
w jaki sposéb fizyczne i aktywne zaangazowanie w doswiadczenia
stymuluje mézg i poprawia jako$¢ uczenia sie.

Coraz bardziej wzrasta $wiadomos$¢ tego, ze ludzie przede
wszystkim myslg i ucza sie w oparciu o osobiste doswiadczenia,
a nie poprzez abstrakcyjne obliczenia i uogdlnienia. Przechowujemy
nasze doswiadczenia w pamieci i korzystamy z nich w celu
przeprowadzenia symulacji we wtasnym umysle. To pozwala nam
przygotowac sie do rozwigzania problemdw, na ktére napotykamy
w nowych, nieznanych sytuacjach. Takie zabiegi pomagaja
formutowacé hipotezy na temat tego jak powinni$my postepowac
w obliczu nowych wyzwarn, w oparciu o wczesniejsze doswiadczenia.

Trudno jest przechowywac i zastanawia¢ sie nad abstrakcyjnymi
myslami, jesli mézg nie ma w pamieci doswiadczer, do ktérych moze
sie odwotac i analizowac.

A przeciez znaczna czes$¢ wysitkdw dydaktycznych wcigz polega
na dostarczaniu wiedzy w ten roztgczny sposéb. System LEGO
dla Uczenia sie nie jest w stanie rozwigza¢ wszystkich wyzwan,
przed ktérymi stoja nauczyciele, ale faktem jest, ze budowanie
reprezentacji idei, problemdw i wiedzy za pomoca klockéw LEGO
i narzedzi cyfrowych zapewnia uczniom doswiadczenie, ktére jest
konkretne, a uczenie sie jest dzieki temu niezapomniane.




Kreatywnosc w Epoce CyFrowej

Dzieki nowym technologiom mamy tatwiejszy dostep do wiedzy,

niesamowita okazje do wykorzystania wiasnej kreatywnosci

i szerszej wspotpracy z innymi. W swojej publikacji Learning

Games, James Paul Gee podkresla, ze technologia usprawnia

przeptyw i wymiane informacji, wspdttworzenie i przekraczanie
nowych, coraz bardziej odlegtych granic. Granic zaréwno
geograficznych, jak i tych pomiedzy fizyczng a cyfrowa
postacig obiektéw. Dzieki cyfrowym interfejsom mamy
mozliwo$¢ poszukiwania pomystéw, eksperymentowania
i wyrazania siebie w zupetnie nowy sposdb.

To pozwala na podejmowanie bezpiecznego ryzyka, poniewaz
: mozemy nieustannie tworzy¢, zmienia¢ i tworzy¢ na nowo
il w sposob, ktéry trudno bytoby sobie wyobrazi¢ ledwie kilka
q'f dekad temu.

'r' Nieustanne konstruowanie i rekonstruowanie modeli z klockéw
~ LEGO sprzyja nielinearnym formom uczenia sie. Dzieki temu
uczen wcigz oscyluje miedzy przyswajaniem a modyfikacja zasad,
pomiedzy tym co znane a tym, co obce. Praca w ten sposéb
umozliwia natychmiastowe przeanalizowanie swoich wyboréw,
~ mozna intuicyjnie lub wspdlnie z kolegami i kolezankami z klasy
modyfikowac pomysty i przez to osigga¢ duzo lepsze wyniki.

——

Rozwdj nowych mozliwosci zmienia sposdb w jaki nauczyciele
postrzegaja swoje role. Jak powiedziat pewien mtody
nauczyciel "Przygladatem sie tym wszystkim narzedziom
i myslatem 'Jak moge najlepiej nauczy¢ sie z nich korzystac,
tak aby skutecznie nauczac innych?' | wtedy zrozumiatem, ze jedynym
co musze zrobic, jest przekazac je dzieciom i pozwoli¢ im uczy¢ sie
z ich pomoca."
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Zdobywanie doswiadczenia
W nauczaniu dzieki Regule 42

Materiaty dydaktyczne LEGO® Education opierajg sie na Regule 4Z
— Zacznij, Zbuduj, Zastandw sie, Zastosuj (ang. Connect, Construct,
Contemplate, Continue), za pomoca ktdérej uczniowie moga
swobodnie eksperymentowac i odkrywac, jednoczesnie pogtebiajac
swojg wiedze.

Wszystkie cwiczenia LEGO sa zaprojektowane w oparciu
o te regute. Powodzenie Reguty 4Z jest uzaleznione od Pomocnika,
ktéry ma za zadanie pomagac uczniom dziata¢ zespotowo i osiagnaé
stan “Flow”.

IlFIowlI

Aby osiggna¢ stan “Flow” i ptynnie zrealizowa¢ projekt, nalezy
znalez¢ réwnowage pomiedzy wyzwaniem, jakie sie pojawia
i umiejetnosciami osoby, ktéra sie go podejmuje. Zaréwno zbyt
tatwe i tym samym nudne zadanie, jak i za trudne, ktére wywota
zniechecenie, uniemozliwi osiggniecie “Flow”. Na nauczycielu
spoczywa ogromna odpowiedzialno$¢ za zapewnienie tej réwnowagi.
Wtedy kreatywno$¢ i zaangazowanie pojawiajg sie naturalnie,
pozwalajac osiggnac stan “Flow”. Jest to kwintesencja Reguty 4Z.

Materiaty dydaktyczne LEGO Education zapewniajg inspirujace
zadania otwarte i Swieze pomysty, ktére pomagajg uczniom osiagnac
i utrzymac stan “Flow”.

Wspétpraca

Uznanie wspotpracy polega na zrozumieniu, ze o ile kazdy uczy
sie samodzielnie, to potrzebujemy innych, aby rozwina¢ i dopetnic
ten proces. Wspodtpraca polega na osobistym przywddztwie
i opanowaniu dynamiki pracy zespotowej. Uczenie sie efektywnego
zaangazowania w dialog z réwiesnikami, dzielenie sie pomystami
i budowanie na podstawie wktadu innych przy jednoczesnym
uznawaniu inicjatora, s niezbednymi umiejetnosciami
do opanowania we wszystkich fazach Reguty 4Z.

Wspoétpraca polega na budowaniu zaufania i empatii oraz budowaniu
silnych wiezi z innymi, pozostajgc wiernym wiasnej tozsamosci.
Wspodtpraca wymaga dzielenia sie pomystami i uczuciami poprzez
dialog i uczenie sie negocjowania réznic.

Uczniowie otrzymujg wyzwanie lub zadanie, ktdre jest otwarte i stawia je na stanowisku poszukiwaczy
rozwigzan. Aktywne zaangazowanie uczniéw zawsze bierze swoj punkt wyjscia w zadawaniu pytan przez
samych uczniéw, w ten sposéb bazujgc na wiasnej inicjatywie i zainteresowaniach. W fazie Zacznij,
Pomocnik zacheca uczniéw do zadawania pytan i odkrywania pomystéw na temat zadania przed jego
rozpoczeciem. Ich ciekawos$¢ zostaje przebudzona, a zadanie jest w ich zasiegu. Faza Zacznij opiera sie
na wiedzy posiadanej przez uczniéw i ich zainteresowaniach.

Budowanie jest nieodtacznym elementem kazdego LEGO zadania. Aktywne uczenie sie (lub uczenie sie
poprzez dziatanie) angazuje dwa sposoby konstruowania: kiedy dzieci buduja konkretne przedmioty,
buduja tym samym wiedze we wtasnych umystach. Ta wiedza umozliwia im konstruowanie jeszcze
bardziej wyrafinowanych obiektéw, co sprawia, ze wiadomosci utrwalaja sie w naturalnym i ptynnym
procesie. Praca zespotowa moze przynies¢ jeszcze lepsze efekty. Rozwigzania, nad ktérymi pracuje
sie grupowo sg zazwyczaj lepsze niz te, ktdére jestesmy w stanie stworzy¢ indywidualnie, poniewaz
wspotpraca dostarcza wigcej pomystow.

Uczniowie majg mozliwos¢ zastanowienia sie nad tym, czego sie nauczyli oraz przedyskutowania
i podzielenia sie spostrzezeniami zdobytymi podczas fazy Zbuduj. W fazie Zastandw sie wszyscy sa
zachecani do zadawania pytari pomocniczych na temat procesu i tego, czego sie nauczyli do tej pory.
Pytania sg skonstruowane tak, aby pomdc uczniom uswiadomic ich role w procesie oraz zachecic¢
do rozwazan, jak zadanie mozna byto rozwigzac inaczej.

Kazde zadanie LEGO koriczy sie nowym zadaniem, ktére opiera si¢ na tym, czego witasnie sie
nauczytem. Ta faza ma na celu utrzymanie ucznia w stanie “Flow”, ktdry jest optymalnym stanem
wewnetrznej motywacji, a cztowiek jest catkowicie zanurzony w to, co robi.
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LEGO Education w praktyce
I H _

———

}

W imie Nauki i Sztuki

LEGO® Education opracowato szerokg game zasobow
dydaktycznych, ktére mozna wykorzysta¢ w nauczaniu
zaréwno przedmiotéw Scistych i przyrodniczych,
jak i artystycznych.

Niektore zasoby dotycza bezposrednio
przedmiotéw Scistych i przyrody, technologii,
inzynierii oraz matematyki (z ang. STEM
- Science, Technology, Engeneering
and Mathematics) i pozwalaja
uczniom autentycznie angazowac sie

w te tematy. Praktykowanie STEM w klasie
wymaga lekcji opartych na problemach

i projektach, a takze znacznych
interakcji spotecznych - umozliwiajac
uczniom doskonalenie wtasnych
pomystéw, artykutowanie wiasnych
oraz zdobywanie nowych i wartosciowych
spostrzezenn. Nasze rozwigzania
to potezne narzedzia uzywane przez dzieci
do tworzenia i opowiadania historii,
a takze do wyrazania emoc;ji i reakciji
na wtasne do$wiadczenia.
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W jaki sposob mozna wykorzysta¢ materiaty LEGO Education w szkotach i przedszkolach

€4

Grupa czterolatkéw uzywa LEGO® DUPLO® do budowy “krétkich i dtugich
gasienic” (z ang. the Shorty and Stretch Caterpillars). Szukaja w klasie
przedmiotdw, ktére sg dituzsze, krétsze lub tej samej dtugosci co gasienice
zbudowane przez ich kolegéw i kolezanki. Nastepnie buduja wtasne
gasienice i wspdlnie opowiadajg historie na ich temat.

Grupa dziesieciolatkéw uzywa zestawu LEGO Education, aby omodwi¢
temat ochrony s$rodowiska. Uczniowie buduja obiekty, ktére stanowiag
odzwierciedlenie ich pomystéw. Jest to umiejetnos¢, ktdrag dzieci
juz cwiczyty i ktdra jest odejsciem od tradycyjnych metod LEGO, zaktadajacych
rekonstrukcje rzeczywistych obiektéw. Ten system cwiczy umiejetnosé
wyrazania mysli i uczestnictwa w konstruktywnej dyskusji.

Uczniowie szkét podstawowych uczg sie fizyki, budujgc modele LEGO,
a nastepnie wykorzystujgc je do sprawdzenia w jaki sposéb energia
wiatrowa jest przetwarzana i transportowana. Przy okazji mierzg takie
wiasciwosci jak na przyktad odporno$¢ na obcigzenie wiatrem. Dzieci ucza
sie doktadnego prognozowania i przeprowadzania pomiaréw, rejestrowania
wtasnych obserwaciji i spostrzezen.

Uczniowie starszych klas musza odnalez¢ sposéb na doktadne kontrolowanie
ruchéw robota LEGO® MINDSTORMS® Education, poruszajgcego sie
ze zmienng predkoscia. Oprogramowanie komputera obejmuje rejestracje
danych, ktére sa zbierane i zapisywane tak, ze dzieci moga je pézniej tatwo
analizowac i interpretowac. Pomaga to precyzyjnie kalkulowac¢ jak daleko,
szybko i dtugo robot powinien jecha¢, by wykonac¢ konkretne zadanie.

Grupa os$miolatkéw uktada wtasne historyjki w grupach - budujg poczatek,
srodek i zakoriczenie opowiadania. Aby zainspirowac uczniéw do tworzenia
wiasnych historyjek, nauczyciel moze przeczyta¢ tekst, ktdéry znajduje
sie w materiatach dydaktycznych. Uktadajac swoje historie, uczniowie
zastanawiajg sie nad rozwojem postaci, czasem i miejscem wydarzen.
Rozwazaja réwniez jakie zakoriczenie stworzy¢ i w jaki sposdb przekazac¢
swoj gtéwny pomyst, tak aby byt dla wszystkich zrozumiaty i wpasowat sie
wopowiesc. Uzupetniaja swojg historie ilustracjamiwtasnorecznie wykonanych
konstrukcji i dodajg spisane przez siebie kwestie. Po zakoriczeniu dwdch
zaje¢, wszystkie grupy maja doktadnie omdéwione witasne historyjki, ktére
moga zaprezentowac przed catg klasa. W ten sposéb sami moga sprawdzi¢
sie w roli autoréw. Kazda lekcja ma jasny cel ksztatcenia, ktéry odpowiada
podstawie programowej i pomaga rozwija¢ umiejetnosci wypowiadania sie,
stuchania, czytania i pisania.

Kazdego roku dzieci z catego $wiata tworza druzyny (reprezentuja szkoty,
kluby i rodziny), aby wspdlnie budowaé i programowaé roboty za pomoca
zestawow LEGO MINDSTORMS. Zespoty rywalizuja w zawodach regionalnych,
krajowych, a nawet miedzynarodowych. Wyzwanie FIRST® LEGO® League
polega na opracowaniu projektu badawczego, dotyczacego konkretnej
problematyki. Wystapienie druzyny jest oceniane pod wzgledem jakosci
przeprowadzonych badan, projektu robota, sprawnosci w programowaniu
i wspotpracy.

We wszystkich tych przyktadach wykorzystanie materiatéw LEGO konsekwentnie
pomaga rozwija¢ wspotprace, wyobraznie, zaradno$¢ i rownos¢. Gdy wszyscy
budujg z klockéw LEGO, sg na réwnych warunkach, dzielgc sie $wiatopogladem
w tym samym jezyku miedzynarodowym.




Podsumowanie

Uczenie sie w XXI wieku polega na zapewnieniu dzieciom mozliwosci
eksperymentowania z otoczeniem jako formy rozwiazywania
problemoéw. Opiera sie na improwizacji i odkrywaniu, na tworzeniu
dynamicznych modeli prawdziwych procesdéw i zdarzen
oraz na umiejetnosci majsterkowania i wykorzystywania
odpowiednich narzedzi. Wszystko to znacznie wptywa na poprawe
sprawnosci umystowej, a dzieci uczag sie pracy zespotowej
oraz tego jak by¢ aktywnym i kreatywnym.

Nauczyciele nie musza juz ponosi¢ ciezaru nauczania poprzez
rozpowszechnianie wiedzy, ale zamiast tego stajag sie tworcami
Srodowiska efektywnej nauki i skutecznych do$wiadczer edukacyjnych.
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