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Buduj w uczniach
PEWNOSC siebie

W uczeniu sie
przedmiotow STEAM




Zabawa pozwala

w bezpieczny sposob
uczy¢ sie metoda prob
i btedow. Uczniowe
zyskuja w ten sposob
pewnosc¢ siebie i staja
sie bardziej odporni,

a to umozliwi im
przygotowanie sie

na wszystkie wyzwania,
ktore stana przed nimi
w przysztosci.”

Esben Steerk,
Prezes | EGO® Education




Szanowni Panstwo

Sa takie chwile, kiedy wszystko w klasie dziata tak,
jak powinno. Skupieni i zaangazowani uczniowie
efektywnie pracujg, dookota buzuje twércza
atmosfera. Od blisko dwudziestu lat zesp6t AKCES
edukacja wraz z LEGO® Education stara sie przenosi¢
te chwile do kazdej klasy - tak, aby wszyscy uczniowie
mogli doswiadczy¢ mocy i cudéw uczenia sie przez
zabawe. Oddajemy w Paristwa rece materiat,

ktdry ma przyblizy¢ idee stojgce za opracowanym
przez LEGO® Education kontinuum rozwigzan.
Opowiadamy (miedzy innymi) o roli zabawy w nauce,
o budowaniu pewnosci siebie i o koncepcji STEAM.
Przygotowalismy tez przeglad przyktadowych
pomystow i inspiracji na angazujgce i efektywne
lekcje dla ucznidw w réznym wieku.

Zapraszam do lektury.

Jakub Piasecki,
Zatozyciel Fundacji ALE Nauczanie
Wspotwiasciciel AKCES Edukacia

CO ZNAJDZIESZ W SRODKU?

AKCES Edukadja - kim jestesmy?

Aktualnosci

STEAM - nowoczesny model nauczania

Uczenie sie przez cate zycie, zaczyna sie od pewnosci siebie.
Moja przygoda z LEGO® Education

Stacja pogodowa - scenariusz zaje¢ dla uczniow 10-15 lat
Niewykorzystany potencjat nauki przez zabawe w szkole
Mosty zwodzone - scenariusz zajec dla uczniow 6-9 lat

Od przedszkola do szkoty ponadpodstawowe]

Poznaj LEGO® Education SPIKE™ Prime

Do boju - scenariusz zaje¢ dla uczniow 10-15 lat

Na ile sposobow mozna potaczyc 6 Klockow

LEGQO® a rozbudzanie kreatywnosci

#SPIKEINspiryj

Szybkose, droga i czas - scenariusz zajec dla uczniow 14+ lat
Miedzynarodowy program FIRST® LEGO® League

Ucz z LEGO® Education - wyblerz rozwigzanie dla szkoty
Konsultanci ds. rozwigzan edukacyjnych i sprzedazy
Przetestuj LEGO® Education SPIKE™ Prime




AKCES Edukacija

- kim jesteSmy?

AnCeS

edukacja

Dlaczego wtasnie
edukacja?

Poczucie edukacyjne] misji jest
gtelboko osadzone w catym zespole
AKCES Edukacja oraz Fundacji ALE
Nauczanie od samego poczatku,
Nasz zespodt tworzg 0soby mocno
zwigzane z edukacja, nauczyciele

i pasjonaci angazujgcego
ksztatcenia.

Jak wyobrazamy sobie
edukacje idealna?

W zgodzie z wynikami badan

i wiasnym doswiadczeniem, szans
upatrujemy w konstruktywistycznym
rozumieniu procesu ksztatcenia,

W mysl tej teorii, dzieci ucza sie
poprzez aktywne dziatanie
doswiadczajg okolicznosci,

ktore umozliwiajg im uczenie sie.
Zatozenia konstruktywizmu
koncentrujg sie na wigczaniu ucznia
w proces zdobywania wiedzy

oraz umiejetnosci. Wazne jest,

aby uczniowie mieli zapewniony
dostep do narzedzi, kiore ich
zaangazuja.

Odkrywey, naukowey, inzynierowie,
ktorzy jutro beda zmienia¢ swiat,
sledzg dzisiaj w szkolnych tawkach
i czekajg na inspirujace,
pobudzajgce I aktywizujgce
wyzwania. To nasze zadanie!

Jak wprowadzamy
swoja wizje w zycie?

Niewiarygodne tempo zmian, jakim
podlega rzeczywistosce, rzutuje na
wiele dziedzin naszego zycia.

Nie sposob przewidziec, jakie
wyzwania postawi przed nami
przysztosce, lecz juz teraz mozemy

rozwijaC uniwersalne umiejetnosci
u tych, ktorzy bedg sie z nig mierzyc.

Rozwigzania LEGO Education,
wsplerajgce nauke przez zabawe,
sg odpowiedzig na potrzeby
dzisiejszej szkoty. To narzedzia
oparte na pracy zespotowej, pracy
metodyg projektu, wspierajgce
nauczycieli w procesie skutecznego
ksztatcenia kreatywnych

i samodzielnie myslacych uczniow.

Dlaczego akurat LEGO
Education?

Uwazamy, ze przysztosc zostanie
zZbudowana za pomocg narzedzi
STEAM (z ang. Science, Technology,
Engineering, Art i Mathematics).

W ten sposob dzieci rozwijajg sie

w harmonijny sposob, lepiej
rozumiejac relacje miedzy
dziedzinami nauki i moga skutecznie
budowac trwalsze powigzania miedzy
nimi. A to z kolei lezy u podstaw
koncepcji LEGO® Education.

Nad strong merytoryczng rozwigzan
czuwa Fundacja LEGO, ktdra wspiera
badania w dziedzinie edukadji,
zabawy i rozwoju dzieci i mtodziezy
oraz prowadzi projekty na rzecz
lepszego nauczania.

Jako pierwsi wprowadzilismy na
polski rynek w 2001 roku LEGO®
Education(wtedy LEGO Dacta).
W 2011 roku uzyskalismy status
oficjalnego dystrybutora LEGO
Education.

Czym zajmuje sie
Fundacja ALE
Nauczanie?

Fundacja ALE Nauczanie jest
oficjalnym partnerem merytorycznym
firmy AKCES Edukacia.

Od 2011 roku wspiera nauczycieli
prowadzac szkolenia, kursy, warsztaty
oraz organizujac konkursy szerzace
idee nauki przez zabawe.

Nasi trenerzy prowadzag

profesjonalne, jedyne w Polsce
certyfikowane szkolenia Akademii
LEGO® Education.
Wspotpracujemy min. z uczelniami
wyzszymi (m.in. UAM, ChAT, US,
UMCS), osrodkami doskonalenia
nauczycieli, kotami naukowymi,
czy fundacjami, uczestniczymy

w licznych konferencjach
naukowych | sami je organizujemy.

Jakie projekty
prowadzimy?

Koordynujemy polskg edycje
prestizowego miedzynarodowego
konkursu - FIRST® LEGO® League,
a ktorym wiecej przeczytacie

w kolejnym artykule.

Prowadzimy program tgczacy
placowki korzystajgce z rozwigzan
LEGO Education - Ambasador
Przyjaznej Edukacii. Nauczycielki

i nauczyciele z placowek rozsianych
PO cafej Polsce przez caty rok
pracujg i dzielg sie pomystami

na zajecia lekcyjne | pozalekeyjne,
bierze udziat i wspotorganizuje
wydarzenia skupione wokot tworczej,
nowoczesne] edukadi.
Opracowalismy polskg wersje
podrecznika do pracy metoda

,6 klockow”, ktora opiera sie na
koncepcji wykorzystywania

w codziennej praktyce krotkich

i przystepnych cwiczer majgcych
uatrakeyjnic dzieciom proces
zdobywania wiedzy oraz rozwijania
umiejetnosci | postaw cennych

w ich dalszym, dorostym zyciu.

nauczanie
FUNDACJA

anceS



s erces

edukacja

»,Poczatkiem kazdej nauki jest osobiste doswiadczenie”

- Hans Zeier



Aktualnosci

Nauczanie hybrydowe
z LEGO® Education

Wykorzystaj LEGO® Education,
aby zacheci¢ uczniéw

do zdobywania wiedzy

w przedmiotach STEAM

w klasie lub zdalnie.

Aby pomdc nauczycielom w pracy
podczas pandemii i po niej,

LEGO® Education oferuje zasoby
umozliwiajgce wprowadzenie

w szkotach hybrydowego modelu
nauczania. Oznacza to nauke

w réznych sytuacjach, takich jak
zajecia w szkole oraz zajecia zdalne
lub na odlegtose, a takze potaczenie
obu tych modeli. Naszym celem jest
spetnienie potrzeb nauczycieli

i uczniow bez wzgledu na to, gdzie
odbywa sie nauka. Wsrod zasobow
oferowanych przez LEGO® Education
znajdujg sie miedzy innymi
wskazowki dotyczace higieny

oraz praktycznej nauki podczas
zachowywania dystansu
spotecznego, plany lekcji
dostosowane do nauczania
hybrydowego, a takze inspirujace
przewodniki i najlepsze sposoby
postepowania zwigzane

Z nauczaniem hybrydowym.

Nauka umiejetnosci
spotecznych
i emocjonalnych

Wspieraj nauke umiejetnosci
spotecznych i emocjonalnych
z LEGO® Education.

LEGO® Education zapewnia
kontinuum edukacyjne, ktore
rozbudza u uczniow ciekawosc

i rozwija umiejetnosci spoteczne
oraz emocjonalne — kluczowe

do odnoszenia sukcesow w zyciu.
Zajecia LEGO® Education majg na
celu tworzenie srodowisk i sytuacii,
ktdre sprzyjajg rozwijaniu odpornosc
emocjonalngj i $wiadomosci
spotecznej u uczniow. Lekcje oparte
na wspotpracy miedzy uczniami
zachecajg do wspolnego mierzenia
sie z nowymi sytuacjami, budowania
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pozytywnych relacji podczas pracy
i komunikowania sie w zrozumiaty
sposob. Rozwigzywanie problemow
Z pomocg postaci | minifigurek
LEGO® pomaga uczniom rozwijac
empatie | umiejetnosc
odpowiedzialnego podejmowania
decyzji. Czas na refleksje sprzyja
budowaniu samoswiadomosc
uczniow, ktdrzy poznajg swoje stabe
i mocne strony. LEGO® Education
do kazdej lekcji wiacza nauke
umiejetnosci spotecznych

i emocjonalnych, dzieki czemu
uczniowie mogg cwiczyc je

w naturalny sposob. Rozwijanie
odpornosci emocjonalnej, empatii

i Swiadomosci spotecznej jest
teraz wazniejsze niz kiedykolwiek
wczesnie], poniewaz przygotowujemy
uczniow do wspolnej pracy nad
rozwigzywaniem naprawde
ztozonych problemaow,

LEGO® Education
SPIKE™ Prime
Modut nauk scistych.

Rozwigzanie SPIKE™ Prime zostanie
wkrotce poszerzone o zupetnie nowy
modut z siedmiona nowymi lekcjami
dotyczacymi nauk i danych
fizycznych. Lekcje beda zawierac
nowe bloki programowania, ktore
pozwolg dokfadniej gromadzic

i wizualizowac dane z czujnikow.
Uczniowie beda konstruowac,
analizowac i interpretowac graficzne
prezentacje danych, jednoczesnie
zdobywajac wiedze z zakresu energii
kinetycznej, predkosci, energil
potencialnej I nie tylko. Modut nauk
Scistych SPIKE™ Prime nadaje sie
do wykorzystania w alternatywnych
Srodowiskach nauczania,

a niektore z zawartych w nim
przydatnych i wciggajgcych

lekeji sg przystosowane

do nauki zdalne].

Wykorzystaj LEGO® Education
SPIKE™ Prime jako element
wyposazenia pracowni fizycznych.

Zapraszamy nha
WEBINAR
dotyczacy
nauczania
hybrydowego

30 wrzesnia 2020

godzina 17:00

https//akcesedukacja.pl/
nauczanie-hybrydowe

W tym miejscu znajda
Panstwo rowniez
scenariusze pomocne
w nauczaniu
hylorydowym.

aKceS



Czym jest STEAM?

‘STEAM to edukacyjne podejscie
do uczenia sig, ktdre wykorzystuje
nauke, technologie, inzynierie,
sztuke, matematyke jako sposob
na nakierowanie uczniow w ich
poszukiwaniach, dialogach

i krytycznym mysleniu. Dzieki temu
ksztatcimy uczniow zdolnych

do podejmowania przemyslanego
ryzyka, chetnych do uczenia sie
przez doswiadczenie, wytrwatych
W rozwigzywaniu problemow,
otwartych na wspotprace

i dziatajgcych poprzez proces
tworczy”.

Susan Riley
Arts Integration Specialist

Od STEM do STEAM

Wspotczesne spoteczenstwo jest
napedzane przez matematyke,
nauke, technologie i inzynierie. Idea
STEM przewija sie juz od dtuzszego
czasu. Mozna zaobserwowac nacisk
na promowanie nauki przedmiotow
scistych i pracy projektowe.
Chociaz powoli udaje sie juz zmienic
system nauczania, tak aby
zainteresowac uczniow tymi
czterema obszarami bbadan, sztuka

i humanistyka zaczety by¢ spychane
na naukowe peryferia. Elementem,
ktorego wcigz brakuje jest krytyczny
proces kreatywnosci i innowadji.

Catkiemn niedawno pojawit sie ruch
,Od STEM do STEAM”. Polega on na
wigczeniu litery A, elementu sztuki
(ang. Art), do programu STEM. Sztuka
(wliczajgc w to sztuki piekne, muzyke,
myslenie projektowe i lingwistyke)
jest niezbedna w procesie innowaci.
Nie chodzi o to, aby osolbno skupiac
sie na sztuce lub STEM, ale o 1o,
zeby wigczy¢ umiejetnosci

STEAM -

model nauczania

STEAM (ang. Science, Technology,
Engineering, Art and Mathematics)

artystyczne i projektowe w proces
edukacii.

Wartos¢ koncepciji STEAM
Prawdziwg wartosc¢ koncepcji STEAM
mozna poznac, gdy zrozumie sie
sens pracy projektowej. Uczniowie
zostajg postawieni przed
problemem, ktory muszg rozwigzac
na drodze wspotpracy, dzieki
kreatywnosci, tworczemu mysleniu,
taczeniu watkow pozornie ze sobg
niezwigzanych i znalezieniu sposobu
wprowadzenia rozwigzan

w prawdziwym zyciu, Za pomoca
metody prob i btedow muszg
zmierzy¢ sie z porazkami,

ktore sg nieodtgcznym elementem
zycia. Co wiece], chwilowe
niepowodzenie jest najlepszym
nauczycielem, zacheca bowiem

do zadawania kolejnych pytan,
eksplorowania otoczenia i zmusza
do kreatywnego myslenia, stajgc sie
sifg napedowg postepu. Pokazujgc
mtodym, ze swiat jest ztozony

i chaotyczny, ze nie mozna rozwigzac
problemow, bazujgc jedynie

na wiedzy z jednej dziedziny,
uswiadamiamy im, ze prawdziwe
wyzwania sg wielowymiarowe.
Myslenie potrzebne do znalezienia
rozwigzania musi byc¢ rownie
dynamiczne jak $wiat wokot nas,

STEAM rozbudza naturalna
ciekawos¢

Wciagz niestety panuje przekonanie,
ze zadawanie pytan jest przejawem
braku zrozumienia, nie ciekawoscl.
W konsekwencji dzieci bojg sie

I wstydzag pytac. Wspolne projekty,
lawirowanie pomiedzy réznymi
dziedzinami, szukanie innowacyjnych
rozwigzan na zadane problemy
zmuszajg dzieci do poszukiwania
odpowiedzi. Tym samym, w sposob

Przyjazna Edukacja - rok szkolny 2020/2021

naturalny, rozbudzajg ciekawosc
I koniecznosc stawiania pytan.
Uczniowie lubig lbadac rzeczy,
ktore ich dotyczg 1 interesuja.
Jak prawdziwi naukowcy, szukajg
danych przy pomocy technologii,
aby mogli zrozumiec i przekazac
informacje o tym, co jest mozliwe
I potrzebne w inzynieril.

STEAM pozwala nauczycielom
dostosowac metody edukacyjne
oraz llos¢ i sposob dostarczanych
tresci, zeby uczniowie mogli dojs¢
do podobnych rozwigzan réznymi
drogami, w zaleznosci od tego,
co jest dla nich najbardzie
efektywne. Kazdy problem mozna
rozbi¢ na mniejsze czesci,
pozwalajgc uczniom spojrzec

na niego z roznych perspektyw.

Budowanie kompetencji STEAM
przy pomocy zestawéw LEGO®
Education

W kazdym dziecku drzemie
kreatywnosc, nalezy tylko ja
rozbudzi¢. W tradycyjnej szkole
jest to trudne. LEGO® Education
znalazto sposob na dostarczenie
kompleksowych rozwigzan STEAM
na kazdym etapie nauki od
przedszkola po szkoty srednie.

Zestawy LEGO® Education pomagaja
rozwingc wsrod najmiodszych
umiejetnosci myslenia
komputacyjnego, utatwiajgc

im stycznosc z podstawami
programowania na dalszych
etapach edukacji. Ponadto,

w zgodzie z ideg STEAM, dostepne
rozwigzania rozwijajg u dzieci

i mtodziezy zardwno umiegjetnosci
zwigzane z nauka, technika, fizyka,
matematyka | programowaniem, jak
i kompetencje jezykowe i spoteczne.
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Uczenie sie przez cate zycie
zaczyna sie od pewnosci siebie

Pewnosc siebie uczniow i przekonanie o tym, ze potrafig sie uczyC
| rozwigzywac problemy, pomoze im osiggnac zyciowy sukces.

Uczenie si¢ poprzez
ukierunkowana zabawe

Praktyczne zajecia
grupowe

Sukces w dorostym
zyciu

Pewnosc¢ siebie to sposdb myslenia:
chec odkrywania | podejmowania ryzyka
z slinym, pozytywnym przekonaniem

O tym, ze osiggniemy wyznaczony cel.

Niedawno opublikowany artykut Sag
Briggs zawiera informacie, ze pewnosc
siebie uczniow moze poprawiac

ich wyniki nawet o 12%. Przekonanie
uczniow, ze potrafig sie uczyc

i rozwigzywac problemy, jest
Najwazniejszym czynnikiem
decydujacym o ich wynikach

w szkole. Pewnosc siebie rozumiana
jako poczucie wiasnej skutecznosci
jest w tym kontekscie wazniejsza
nawet od poczucia wiasnej wartosci.

Czy pewnosci siebie mozna
nauczyé?

Ned Sheehy, uczestnik programu
LEGO® Education Master Educator,
przyznaje, ze budowanie pewnoscl
slebie u uczniow to ztozone zadanie:

,Jczniowie potrzebujg pewnosci
siebie, ktora pozwoli im badac
zagadnienia i stosowac bardziej
abstrakcyjne myslenie.
Jesli prosimy dzieci, by przestaty
uczyC sig na pamiec i powtarzac
czynnosci nauczyciela i zaczety
robi¢ cos$ wiecej], musza wierzyc,
ze nieudane proby nie bedag miaty
dla nich negatywnych
konsekwencjl”

— Ned Sheehy

uczestnik programu LEGO®
Education Master Educator w USA

Uczenie sie przez praktyke

Wedtug przeprowadzonej niedawno
ankisty 96% nauczycieli uwaza,

ze praktyczne zajecia budujg
pPewNOSC siebie u uczniow.

Uczenie sie przez praktyke pozwala
uczniom przyswajac doswiadczenia
Z prawdziwego zycia i stosowac to,
CO juz wiedza, Zwieksza to pewnosc
siebie, poniewaz uczniowie moga
pracowac z pomystami, zastanawiac
sie nad swoimi doswiadczeniami

i wktadac wysitek w tworzone
rozwigzanie.

Uczenie sie poprzez zabawe
pozwala uczniom osiggac lepsze
wyniki

Wspieranie pewnosci siebie oznacza
stworzenie bezpiecznego srodowiska,
w ktérym uczniowie moga aktywnie
angazowac sig w proces uczenia sie
poprzez grupowe projekty i ciekawe
cwiczenia,

Nowe badanie opublikowane przez
Fundacje LEGO® w marcu 2019 .
pokazuje, ze zwiekszenie pewnosc
siebie (poczucia wiasnej skutecznosci)
byto zwigzane z lepszym
Zrozumieniem nauczanych
zagadnien w przedmiotach Scistych,
wiekszg motywacija oraz radoscig
czerpang z uczenia sie. Uczniowie,
ktorzy myslg, ze majg talent do
matematyki, leplej sobie z nig radza,

anKces

edukacja



LEGO® Education buduje pewnos¢
siebie

W LEGO® Education wierzymy,

7e pewnosc siebie to przekonanie
O SWOjej umigjetnosci uczenia sie
i 0siggania zamierzonych celow
dzieki zdobyte] wezesnie] wiedzy.
To umiejetnosc spokojnego
podejmowania zupetnie nowego
wyzwania bez strachu przed
udzieleniem nieprawictowe
odpowiedzi,

W LEGO® Education uwazamy, ze
szkolna klasa to doskonate miejsce
do budowania pewnosci siebie.
Tworzymy narzedzia edukacyjne,
ktore pozwalajg uczniom zgtebiac
ciekawe rozwigzania, podejmowac
ryzyko i opanowac materiat poprzez
rozwigzywanie problemow.

Zwigkszenie pewnosci siebie w jednej
dziedzinie czesto zwicksza jg takze
w innych.

Badanie przeprowadzone w 2018 roku
przez Cukurbasiegol Kiyiciego
wykazato, ze skuteczne nauczanie
przy pomocy materiatow LEGO®
wyksztatcito u uczniow przekonanie

o ich umiejetnosci ,uczenia sig, jak sie
uczyc” i efektywnego rozwigzywania
problemow. Pewnose sieble ucznidw
mozna powigzac z zaangazowaniem

Rodzice i nauczyciele twierdza, ze:

— uczniowle tgczyli swoje
umiejetnosci takze ze swoim
zainteresowaniem szkota,

Nastawienie, ktére pokonuje
przeszkody w procesie uczenia si¢

Jako nauczyciele i dyrektorzy szkot
powinnismy sprawic, by nas
uczniowie chetnie angazowali sie

w nauke, mierzyli sie z nowym

i roznorodnymi sytuacjami,
prezentowali swoje doswiadczenia

i zastanawiali sie nad nimi.

Ted McCain pisze w wydanej w 2005

roku ksigzce ,Teaching for Tomorrow”,

ze uczniowle ,nie potrafig sie
Zaangazowac, poniewaz bojg sig,
ze nie sprostajg wymaganiom”.

Argumentuije, ze jesli ktladziemy zbytn
nacisk na udzielanie prawidtowych
odpowiedz, tworzymy system,

ktory ogranicza kreatywnosc

i innowacyjnose. Pisze: ,Bledy sg jak
zadrapane kolana — bolg, ale szylbko
sle goja | sg okazjg do nauki”.

Btedy jako czes¢ procesu
uczenia sie

Uczniowie nie chcag podejmowac
ryzyka, jesli obawiajg sie popetniania

bteddw. Czesto tracg zainteresowanie

lub ,wytaczajg sie” w obliczu wyzwan,
jesli bojg sle, ze podadzg ztg

rodzicéw uwaza,

93%

40+

ze uczenie sie przez praktyke
pomaga dzieciom zachowac
wiedze na przysztosc.

nauczycieli twierdzi,

ze uczniowie zwykle lub
zawsze spedzajg duzo czasu
w ciagu szkolnego dnia,
uczac sie przez praktyke.

Przyjazna Edukacja - rok szkolny 2020/2021

91+

89

odpowiedz lub reakcja nauczyciela
bedzie negatywna.

Uczniowie, ktorzy chetnie korzystaja
Z procesu iteracji — analizowania
sukcesow i porazek — czescig)
podchodzg do uczenia sie z wiekszg
pewnoscig siebie. Badania wykazaty,
Ze zastosowanie produktow LEGO®
zwigkszyto motywacje uczniow
(Crtiz, 2015; Blikstein, 2013).

Inne potwierdzity, ze uczniowie
pracujacyz rozwigzaniami LEGO®
takimi jak roboty LEGO®
MINDSTORMS® Education EV3

Z wiekszg pewnoscig siebie
prezentujg swoje rozwigzania po
poswieceniu czasu na naprawienie
pomytek i otrzymaniu informacii
zZwrotne.

Pewno$¢ siebie wzrasta z czasem

Dzieki rozwigzaniom LEGO® Education
pewNosc siebie uczniow wzrasta

z roku na rok, od przedszkola az

do szkoty sredniej. Naszg misjg jest
przygotowac wesote, interesujgce

i pozyteczne zajecia z praktycznymi
narzedziami dostosowanymi do
roznych programow nauczania.

Nauczyciele i uczniowie twierdza, ze:

nauczycieli chciatoby
prowadzi¢ wiecej zajec
praktycznych w swoich
klasach, a jako przeszkody
wymienia brak czasu

oraz ramy programowe,

ucznidéw twierdzi,

ze dzieki nauce przez
praktyke tatwiej przyswajaja
wiedze.



Moja przygoda

z LEGO® Education

Jak i kiedy to sie zaczeto?

Przygoda rozpoczeta sie jakies 5-6 lat
temu. Pracowatam naprzeciwko
bielskiego WOMu i tak sobie
pomyslatam, ze jak juz mam tak blisko,
to przejrze oferte szkolen. Zobaczytam
szkolenie dotyczace LEGO® Education
WeDo 20. Pomyslatam sobie: Klocki
LEGO® - bedzie fajnie. Posztam na
jedno szkolenie, potem na kolgjne. ..

i zaczetam rozmowe w szkole na
temat zakupu klockow. Udato sie,
zakupiono 4 zestawy WeDo 20, akurat
przed wakacjami, wiec swoj debiut
miatam na potkoloniach. Dzieci ze
szkoty zachwyciy sie rozwigzaniem
WeDo 20. Od wrzesnia rozpoczetam
regularne zajecia dla kilku grup,
chetnych nie brakowato.

Jak juz Ztapie sie emocjonalng wiez

7 LEGOP Education, to na dwaoch

czy trzech szkoleniach cztowiek nie
konczy, szuka kolejnych. Dzieki nim
poznaje wiecej 0sob, kidre sg
zakrecone na tym samym punkcie

i tak praca staje sie zabawg, a zalbawa
praca. Kolejna rozmowa w szkole na

temat zakupu innych zestawow, tym
razem padfo na LEGO®
MINDSTORMS® Education EV3,
Uczniowie, ktorzy zaczynali od
WeDo 20, szybko rosng i chcg wiece,
a my razem z nimi. W miedzyczasie
ustyszatam o metodzie "6 klockow”.
Sprobowatam jej na lekdji
wychowawczej, znowu zaskoczyto.
Z LEGOP Education juz tak jest,

ze jak zaczniesz to chcesz wiece)

i wiece). Potwierdza to rowniez
pozytywna reakcja uczniow.

Razem mozna wiecej.

Z podobnie zakreconymi ludzmi

W mojej szkole zorganizowalismy

juz dwie edycje Festiwalu Robotyki,
gdzie mogli sie spotkac uczniowie

i nauczyciele pracujgcy z robotami
LEGO® Education. Byta to swietna
zabawa | wymiana doswiadczen,
zero rywalizacji, tylko wspdtpraca,
Oczywiscie planujemy kolejne edycje.

Co praca z LEGO® Education
daje uczniom?

Wspotoraca i jeszcze raz wspotpraca.
Uczniowie pracujg w grupach
dwuosolbowych, a czasem nawet
wiekszych. Niektorych to bardzo duzo
kosztuje, bo nie sg juz sterem
i okretem jednoczesnie. Musza
komus ustgpic, przyznac,
ze kogos pomyst jest
lepszy, iS¢ na
kormpromis.
Uczg sig zycia przez
popetnianie bredow.
Nie mozna
zapomniec, ze btedy
sg dolore | pozwalajg
im sie dalej rozwijac.
Podczas zaje¢ uczniowie
chetnie stawali sie
nauczycielami, dzielac sie
Swoimi pomystami |
tturnaczac zastosowane
rozwigzania.

Autorka: Anna Frys.

Najczesciej powtarzane stowa na
zajeciach?

o Sprébuj - nie dajemy uczniom
gotowych odpowiedz, saml
mogg testowac i sprawdzac.

e Klocek na ziemi - warto miec¢
dobry stuch i odpowiednig
podtoge w sali, bo Klocki
spadaja, a zauwazenie tego
faktu od razu znacznie
zmniejsza prawdopodobierstwo
zgubienia.

Co mi dato LEGO® Education?

Po pierwsze nowe, swieze spojrzenie
na klocki. Po drugie nowg pasje, ktorg
moge rozwijac, tgczac jg ze swojg
praca. Po trzecie oczywiscie poznatam
nowe osoby, ktore takze pokochaty
LEGO® Education, a razem naprawde
mozna wiece].

Czy zatuje?

Nie, i mysle, ze nigdy nie bede.
Przygoda, kidra rozpoczeta sie kilka lat
temu, trwa i ciggle pojawiajg sie nowe
pomysty. Zaczynajac prace z LEGOP
Education, nie myslatam, ze to taka
niekorczaca sie podrdz. Ale to takze
azieki wspaniatym ludziom, ktorych sie
poznaje. Klocki uczg dziatania razem,
nie tylko uczniow, ale takze nauczycieli
i wszystkich innych zaangazowanych

w te przygode.

Niepubliczna Szkota Podstawowa ,Akademia Zakow' w Bielsku-Biate]

O autorce: Od trzech lat prowadzi zajecia z robotyki na WeDo 20, a od dwdch lat

na EV3. Razem z RODN ,WOM" w Bielsku-Biatej wspdtorganizuje Festiwal Robotyki,
Uczestniczyta w sieci wspotpracy ,Nie taki robot straszny', prowadzita zajecia pokazowe.
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Autor: tukasz Nowak
lucasnovac.com

Poziom edukacyjny: V-Vl
klasa szkoty podstawowe]
Liczba uczestnikéw: klasa
Czas trwania zaje¢: 45 minut

CELE OGOLNE

Celem zajec jest rozwijanie
kompetencji w zakresie nauk:
+ przyrodniczych

+ naukowo-technicznych

+ informatycznych

CELE SZCZEGOLOWE

+ zbudowanie i zaprogramowanie
stacji pogodowe]

* zaprogramowanie stacji, tak aby
w Sposob czytelny | jednoznaczny
przedstawiata informacje
pogodowe

PRZEBIEG ZAJEC

€D ZAANGAZOWANIE - 5 minut

Nauczyciel w ramach wstepu
opowiada uczniom, czym jest
pogoda. Angazuje ich, pytajac
0 zjawiska pogodowe, wptyw
pogody na zycie ludzi, istotnosc
informaciji o pogodzie dla
niektorych ludzi i zawoddw

@ POSZUKIWANIE - 5 minut

Uczniowie zastanawiajg sie,
jakie informacje powinna
wyswietlac stacja pogodowa,
Czy jedne informacje sa
wazniejsze od innych? Ktore
powinny by¢ wyswietlane na
poczatky, a ktore na koncu?

€) WYJASNIENIE - 10 minut

Uczniowie wspolnie

Z Nauczycielem piszg program
podstawowy. Nauczyciel
objasnia dziatanie blokow.
Uczniowie testujg program.

Przyjazna Edukacia - rok szkolny 2020/2021

STACJA POGODOWA

@) ROZWIJANIE - 20 minut

Uczniowie sami pracujg

z programem, modyfikujac

go w taki sposob,

aby odzwierciedlat ich pomyst
na stacje pogodowa,.

Przyktady:

+ ikonki zamiast tekstu

+ animowane ikonki

+ zamiast ,temp. 3°C”
informacja ,ubierz sie ciepto”

Uczniowie mogg rowniez
,0zdobi¢” stacje pogodows,
tak by miata indywidualny
charakter.

© EWALUACJA - 5 minut

Uczniowie prezentujg programy,
ktore stworzyli,

(© pobatkowo

Aby skorzystac z blokow
,Pogoda’, nalezy dodac
rozszerzenie ,Weather Manager”.

PROGRAM PODSTAWOWY:

)

E PR Sionecznie

B -

NAUCZYCIELY,
przetestuj zestow
LEGO® Education

JPIRE™ Prime!




education

Niewykorzystany
potencjat nauki przez
zabawe w szkole

Budowanie pewnosci siebie przez rozwdj

umiejetnosci miekkich

Potrzeba nauki przez
zabawe

Zwrécenie wiekszej uwagi na
sposob pomiaru wynikéw w nauce
Fundacja LEGO® opublikowata
niedawno wyniki piecioletnie] inicjatywy
badawczej, ktora miata na celu
doktadne przyjrzenie sie uczeniu sig
przez zabawe jako sposobowi na
poprawe jakosci programow
nauczania. Badanie wykazato,

ze w ciggu ostatnich kilku
dziesiecioleci nauczyciele na catym
Swiecie czynili starania na rzecz
nauczania przedmiotow STEAM
(nauka, technologia, inzynieria, sztuka
I matematyka), ktorych znaczenie
bedzie stale rosngc w zwigzku

z szybkim rozwojem technologicznym
i clagle zmieniajgcym sie rynkiem
pracy. Nacisk na tres¢ przedmiotow
STEAM doprowadzit do czestszego
stosowania metod dydaktycznych

I wiekszego skupiania sie

na wymiernych osiggnieciach
akademickich. Jednak branie pod
uwage wytgcznie tego, Co wymierne,
oznaczato, ze nauczyciele mieli mniej
Czasu na rozwoj Umiejetnosc
miekkich — spotecznych,
emocjonalnych, fizycznych

| kreatywnych — ktore sg niezbedne
do tego, aby obudzi¢ w uczniach
pasje do nauki, ktdra utrzymywataby
sle przez cate ich zycie.

Pozytywny wplyw nauki przez
zabawe

Uczenie sie przez zabawe jest dobrze
znang metoda rozwoju umiejetnosci
miekkich w pierwszych latach nauki.
Pomimo jej oczywistych zalet wielu
nauczyciell ograniczyto nauke przez
zabawe na rzecz bardziej
dydaktycznego podejscia. Niektorzy
naukowcy badajgcy procesy
edukacyjne zauwazyli, ze taka

12

Nadchodzi wiele zmian technologicznych,
ktére bedag mie¢ znaczacy wptyw na to,
jak bedziemy zy¢ i rozwija¢ swoje
umiejetnosci w przysztosci.

Przeobrazg one rowniez sposob,

w jaki przygotowujemy nasze dzieci

do poradzenia sobie w nowej

rzeczywistosci. Jako nauczyciele bedziemy
musieli odejs¢ od prostego przyswajania
wiedzy na rzecz rozwoju szerszego zakresu
umigjetnosci i wspierania wiary uczniow

w ich wtasne mozliwosci uczenia sie.

Jednym ze sposobow osiggniecia tego
celu jest uczenie w sposob ciekawy,
praktyczny i zabawny,

zmiana jest niepotrzebna, poniewaz,
jak ustalili eksperci: ,nauka przez
zalbawe wspiera rozwdj wezesnych
umiejetnosci w zakresie czytania,
pisania i liczenia w sposob
Zintegrowany, a takze wzmacnia

u dzieci umiejetnosci spoteczne,
emocjonalne, fizyczne i kreatywne’
(Marbina, Church & Tayler, 2011).

Czy nauczanie przez zabawe moze
by¢ skuteczne dla oséb w kazdym
wieku?

W zwigzku z tym, ze pojecie ,zabawy”
jest silnie zwigzane z okresem
przedszkolnym, przeprowadzono
niewiele badan analizujgcych korzysci
plyngce z nauczania przez zabawe

w plerwszych trzech klasach szkoty
podstawowej. Fundacja LEGO®

w trakcie swoich piecioletnich badan
ustalita, ze temat ,zabawy” lub ,nauki
opartej na zabawie” jest praktycznie
nieobecny w tekstach naukowych
badajgcych edukacje dzieci powyzej
Osmego roku zycia. Kwestig kluczowg
stafo sie odpowiedzenie na pytanie,
jaka jest rola nauki przez zabawe

W przygotowywaniu uczniow pierwszych
trzech klas szkoty podstawowe] do
dalszej edukacji | pracy zawodowej,

Definicja nauczania
przez zabawe

Zabawa i uczenie sie jako
przeciwieristwa

Zabawa i nauka sg czesto
postrzegane jako pojecia wzajemnie
sie wykluczajgce — zalbawa jest
Czyms przyjemnym, w CO angazujg sie
mate dzlecl, podczas gdy uczenie sie
to powazne zadanie, wykonywane
przez starsze dzieci. Wiasnie dlatego
niektorzy nauczyciele wybierajg

1IN

.Nauczanie przez zabawe wspiera
rozwdj kompetencji jezykowych

i liczenia w sposdb zintegrowany,

a takze wzmacnia u dzieci
umiejetnosci spoteczne,
emocjonalne, fizyczne i kreatywne.”

— Marbina, Church & Tayler, 2011
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bardziej dydaktyczne podejscie

do nauczania, gdy odczuwaljg presje,
aby ich uczniowie osiggali dobore
wyniki w standaryzowanych testach
umiejetnosci poznawczych.

Nauczanie przez zabawe moze

byc mylone ze zwyczajng zalbawa,

ale dowody wskazujg, ze nauka przez
zabawe w szkole polega na
,potaczeniu czynnosci wykonywanych
samodzielnie przez dziecko w formie
zabawy 7 naukg pod nadzorem

lub kierownictwem dorostego,

ktory wspiera realizacje celow
edukacyjnych” (Weisberg, Hirsh-Pasek
& Golinkoff, 2013). Takie czynnosci

to miedzy innymi zalbbawa swolbodna,
zabawa ukierunkowana, zabawa
konstrukcyjna, zalbawa zespotowa,
uczenie sie przez gry oraz zabawy

w Swiecie rzeczywistym | wirtualnym.

Pie¢ podstawowych cech
nauczania przez zabawe

Fundacja LEGO® wraz z ekspertami
z czterech uniwersytetow okreslita
plec cech, ktdre definiujg nauczanie
przez zalbawe, Taki rodza) nauki musi
by¢ oparty na nastepujacych
zatozeniach:

0 Przekazywanie istotnej wiedzy
Uczniowie powinni by¢ w stanie
powigzac nowe doswiadczenia
7 Czyms, CO juz znajg, aby maoc
odpowiednio umiejscowic
przekazywane im tresci
w kontekscie tego, co jest istotne
dla nich samych. Podejscie
Zintegrowane mozna uznac za
oparte na przekazywaniu istotne)
wiedzy, jesli obejmuje ono
odpowiednio dobrane i ciekawe
zadania, pytania majgce na celu
pobudzenie dociekliwosci
oraz projekty i problemy, ktore
nie mMajg prostego ani szylkiego
rozwigzania i sktaniajg uczniow
do myslenia oraz dalszego
poszukiwania wiedzy.
Zatozeniem pedagogiki
Zintegrowanej jest uwzglednienie
procesow, kidre podkreslaja
Znaczenie wykonywanych
czynnosci, skupiajg sie wokot
pytan dotyczacych doswiadczen
7 przesziosci | tworzg odpowiednie
ramy, aby skionic uczniow
do wykorzystania znanej im wiedzy
podczas uczenia sie nowych
rzeczy.

e Interakcja spoteczna

©
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Uczniowie powinni pracowac
w grupach i wykorzystywac
odpowiednie strategie,

aby zmaksymalizowac korzysci
ptynace ze wspolnej nauki.
Nauka w nowym otoczeniu

lub ¢wiczenia polegajace

na wykonaniu okreslonego
¢wiczenia lub eksperymentu
w grupie mogg pomaoc

W poszerzaniu sieci spotecznych
I usuwaniu barier miedzy
poszczegolinymi osobami

lub grupami, jakie moga
wystepowac podczas
tradycyjnych zajec w klasach.

Aktywne zaangazowanie
Uczniowie powinni mie¢ mniejszy
lub wiekszy wptyw na tresc

lub procesy wykorzystywane

w trakcie uczenia sie.

O aktywnym zaangazowaniu
mozna Mowic wtedly,

gdy uczniowie sg zywo
zainteresowani przekazywanymi
im tresciami | odpowiednio
wspotoracujg z innymi uczniami
oraz gdy nauczyciele pomagajg
im w zrozumieniu informacii

I opanowaniu Nowychumiejetnosc
przez dyskretne podpowiedzi

| pytania, a nie jedynie za pomocy
wyraznych instrukgji. Aktywne
Zaangazowanie uczniow obejmuje
trzy wymiary: stosunek do nauki
(wymiar afektywny), dziatania
podejmowane w zwigzku z naukg
(wymiar behawioralny) oraz
myslenie / przetwarzanie
informacji w ramach nauczania
(wymiar poznawczy).
Zaangazowani uczniowie

sg bardziej zmotywowani

i wykazujg wiekszg chec

do nauki, czesto robige wiece,
niz sie od nich oczekuje.

Powtarzanie

Uczniowie powinni miec
mozliwose uczenia sie

I wyprobowywania nowych rzeczy
na zasadzie prob i btedow.
Powinni dzielic sie ze solbg wiedzg
I odpowiednio dostosowywac
swoje podejscie w zaleznosc

od wynikow wykonywanych przez
nich prob, testujac rozne
mozliwosci | korygujac plerwotne
zatozenia. Nauczyciele moga
zachecac do dalszych prob przez
zadawanie odpowiednich pytan,
przekazywanie wskazowek

I demonstrowanie sposolbow
wykonania zadania.

e Dobra zabawa
Uczniowie powinni byc
zaciekawieni i zainteresowani
uczeniem sie nowych rzeczy,
aby maoc lepiej radzi¢ sobie
7 wyzwaniami dzieki pozytywne]
interakcji z rowiesnikami
i nauczycielem. Kluczowe czynniki
to zainteresowanie tematem
i odpowiednia motywacja,
mozliwose podejmowania roznych
decyzji samodzielnie, nauka
w réznych warunkach, tresci
nauczania dobrane tak,
aby miaty one rzeczywiste
Znaczenie dla uczniow, oraz wiara
we wiasne mozliwosci w nauce.

Pie¢ umiejetnosci niezbednych
do rozwoju dzieci w aspekcie
catosciowym

Uczenie sie przez zalbawe pozwala
dzieciom na lepsze zrozumienie
przekazywanych tresci i wyksztatcenie
szerszego zakresu umiejetnosc,
ktore beda przydatne w przysztosc
w trakcie dalszej nauki i pracy
zawodowej. Fundacja LEGO®
zdefiniowata szeroki wachlarz
umiejetnosci obejmujacy:

o Umiejetnosci poznawcze
Zdolnosce skoncentrowania
sie, rozwigzywania problemow
i myslenia w sposob elastyczny
w celu radzenia sobie
ze skomplikowanymi zadaniami
i tworzenia skutecznych strategi
poszukiwania rozwigzan.

e Umiejetnosci emocjonalne
Zdolnosce zrozumienia,
kontrolowania i wyrazania
witasnych emocji przez rozwd)
samoswiadomosci | unikanie
zachowan impulsywnych oraz
umiejetnosc utrzyrmania motywacii
i wiary we wiasne mozliwosci
mimo istniejacych trudnosci.

e Umiejetnosci fizyczne
Sprawnosc fizyczna, wkasciwe
zrozumienie ruchu i przestrzen
przez rozwoj umiejetnosci
sensomotorycznych, poprawa
orientacji przestrzenne;

i zachowanie aktywnego
i zdrowego trybu zycia.

O Umiejetnosci spoteczne
Zdolnosc do wspotpracy
I komunikac]i oraz umiejetnosc
zrozumienia perspekiywy innych
ludzi przez wymiane mysl,
wspolne okreslanie zasad | rozwo)
empati.
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e Umiejetnosci kreatywne
Zdolnose do tworzenia
i wyrazania nowych koncepcii
oraz wprowadzania ich w zycie
przez tworzenie powigzan,
przedstawianie swoich pomystow
W Sposob symboliczny
lub za pomoca innych srodkow
oraz przekazywanie innym
wartosciowych doswiadczen.

Wspieranie nauki przez
zabawe

W ramach inicjatywy Fundacji LEGO®
oceniono tacznie ponad 50 réznych
podejsce edukacyjnych dotyczacych
skutecznych sposobow uczenia

sie | wytoniono osiem podejse tacznie
okreslanych jako ,zintegrowane”’,
poniewaz taczg one w sobie Nauke
samodzielng z naukg pod nadzorem
lub kierownictwem nauczyciela.
Sposrod wspomnianych podejse
Zintegrowanych wybrano:

aktywng nauke, nauke opartg

Na wspotpracy, nauke przez
doswiadczenia, ukierunkowang nauke
przez odkrywanie, nauke opartg

na dociekaniu, nauke opartg na
rozwigzywaniu problemow, nauke
opartg na projektach i nauke

w systermie Montessori, poniewaz

u ich podstaw lezg te same
konstruktywistyczne teorie uczenia sie.
Wskazane podejscia integracyjne
zostaty nastepnie poddane ocenie

w swietle dowodow empirycznych
pozyskanych w ramach szeregu
roznych dziatan, tak aby okreslic
stopien, w jakim przyczyniaty sie

one do poprawy wynikow uczniow,
rozurmianych jako potaczenie
praktycznych umiejetnoscl z wiedzg
teoretyczna,

Wyniki pokazujg, ze wszystkie
wspomniane podejscia majg wiele
cech wspolnych z nauczaniem przez
zabawe. Dowody wskazujg,

ze nauka przez zabawe zastuguje

na miano podejscia zintegrowanego

I oze by¢ wysoce skuteczna

W rozwoju szeregu umigjetnosci oraz
przekazywaniu tresci akademickich
przy jednoczesnym zapewnieniu
wysokiego zaangazowania ze strony
uczniow. Dzieki te] metodzie uczniowie
czerpig autentyczng radosc z uczenia
sie, jednoczesnie nabywajac nowe
umiejetnosci | wiedze.

Znaczenie aktywnej roli ucznia

Zatozeniem nauczania przez zabawe,
podobnie jak w przypadku podejse
Zintegrowanych przedstawionych

w badaniu Fundacji LEGO®, jest
zwigkszenie roli ucznia przez
odpowiednie potaczenie nauki

pod kierownictwern lulb nadzorem
nauczyciela z naukg samodzielng,
tak aby zachecic dzieci i nauczycieli
do wspdlnego zaangazowania sie
W [proces uczenia sie.

o Uczenie sie pod kierownictwem
nauczyciela
Okreslenie wstepnych zatozen
i udzielanie wyraznych instrukcii
w razie potrzeby.

Uczenie sie pod nadzorem
nauczyciela

Zapewnienie wsparcia w nauce
w odpowiednich momentach.

0 Uczenie sie samodzielne
Dokonywanie samodzielnych
decyzji dotyczacych rodzaju
przekazywanych tresci i procesu
nauczania.

Nauka pod
kierunkiem dorostego

Nauka samodzielna

Rys. 1 — Zintegrowane podejscia do nauczania i uczenia sie

(Zrodio: Victoria Early Years Learning and Development Framework, Departament Edukacii i Szkolery, 2016, str, 15)

W modelu wczesnego nauczania
opracowanym w australijskim stanie
Victoria, zatytutowanym ,Victorian Early
Years Learning and Development
Framework’, wykorzystano symbool
potrojnej spirali, aby podkreslic
znaczenie odpowiedniego potaczenia
technik nauki pod kierownictwem

lub nadzorem nauczyciela z nauka
samodzielng, poniewaz zauwazono,
ze techniki te sg znacznie
skutecznigjsze, gdy sg stosowane
razem.

Dowody wskazujg, ze aktywny
udziat ucznia w procesie nauczania
ma pozytywny wtyw m.in. dzieki
umoZliwieniu mu podejmowania
autentycznych i istotnych decyzji
dotyczgcych wyboru nauczanych
tresci i metod uczenia sie, zadawania
pytan i proponowania roznych opci
oraz samodzielnego poszukiwania
porady lub materiatow do nauki,

a takze dzieki wiekszej ilosci czasu
na samodzielne proby | wycigganie
odpowiednich wnioskow

Z popetnianych btedow.

O
o

Nauka oparta na zabawie

oraz podejscia, takie jak nauka
oparta na dociekaniach,

nauka aktywna i nauka

przez doswiadczenia,

zostaty opracowane

na podstawie tych samych
teorii nauczania. Ich kluczowym
zatozeniem jest wspotpraca
uczniéw i nauczycieli w formie
partnerstwa majacego na celu
wspolne tworzenie wiedzy.

W przypadku wspomnianych
systeméw srodowiska
nauczania sg swiadomie
projektowane w taki sposdb,
aby maksymalnie sprzyjac
kreatywnosci, interakcji
spotecznej, eksperymentowaniu
i radosci z nauki.

ancesS

edukacja



all Jox

Jesli umiejetnosci
emocjonalne, spoteczne,
kreatywne i fizyczne

sg rownie wazne co
umiejetnosci poznawcze,
to nalezy je uwzglednic
w odpowiednio duzym
stopniu w programie
nauczania i sposobach
oceniania.

Perspektywa na
przysztosc

Uczy¢ sie mniej, ale skuteczniej
Uczenie sie przez zabawe zapewnia
dzieciom czas I przestrzen, ktorych
potrzebujg, aby w petni zapoznac sie
z przedmiotami STEAM. Badanie
Fundacji LEGO® wykazato,
ze oslagniecie najlepszych wynikow
jest mozliwe wtedy, gdy dzieci
zdobywajg wiedze taczacg w sobie
rozne dziedziny | dotyczg koncepdii
i rescl powigzanych z rzeczywistym
problemami. W tym celu nalezy
angazowac uczniow w proces nauki,
pozwalac¢ im na wspotprace ze solbg
I umozliwia¢ nauke przez dziatanie.

Wprowadzenie nowych sposobéw
oceniania

Nauczanie przez zabawe, podobnie
jak pedagogika zintegrowana, opiera
sle na wszechstronnym rozwoju
umiejetnoscl | wymaga odpowiednio
dostosowanych do tego sposobow
pomiaru postepdw. Niestety obecnie
wiekszos¢ metod oceniania skupia sie
na wynikach testow poznawczych.
Badanie przeprowadzone przez
Fundacje LEGO® pokazuije,

7e W przysztoscl skutecznosce uczenia
sle przez zabawe powinna by¢
oceniana w sposob wielowyrmiarowy,

z uwzglednieniern umiejetnosci
poznawczych i pozapoznawczych oraz
ze szczegolnym naciskiem na sposob,
w jaki uczniowie wykorzystujg swoja
wiedze w roznych kontekstach.
Szczegdinie warte uwagi wydajg

sle obecnie trzy aspekty procesu
oceniania postepow w nauce:

+ ocena wynikow osob ambitnych
intelektualnie;

* przedstawienie i wyjasnienie
uczniom narzedzi, wytycznych
i tabel stosowanych w procesie
oceny lub opracowywanie ich
we wspotoracy z uczniami;

+ ocena formatywna w trakcie
planowania i realizacji projektow
W oparciu o informacije zwrotne.

Kierunki przysztych badan

Badanie Fundacji LEGO® przedstawia
wazne zatozenia dotyczace
parametrow nauczania przez zabawe
oraz umiejetnosci, ktore majg szerokie
zastosowanie w edukacji w pierwszych
trzech klasach szkoty podstawowej
Badanie przedstawia rowniez szereg
obszardw, ktore mogag wymagac
dalszych badar, m.in. nowych
Kkryteriow oceny znaczenia
umiejetnosci pozapoznawczych,
witasciwego zrozumienia
poszczegolnych etapow
wprowadzania | zwiekszania udziatu
nauczania opartego Na zabawie

lub pedagogice zintegrowanej oraz
SPOSObOW wsparcia tego procesu

z wykorzystaniem technologii cyfrowe),

Wraz z coraz szybszym rozwojem
technologicznym zwieksza sie rowniez
potrzeba odejscia od prostego
zdobywania wiedzy na rzecz ogdlinego
rozwoju szerokiego zakresu
umiejetnoscii wspierania wiary

we wiasne mozliwosci uczniow.
Nauczanie w sposob ciekawy,
praktyczny i zabawny jest jednym

Z istotnych sposoloow, w jaki
nauczyciele mogg przygotowac
uczniow na wyzwania przysztosci

oraz zapewnic¢ im sukces,

Aby zapoznac sie z petng trescig artykutu i uzyskac dostep do kompletnej listy
materiatow przeanalizowanych w ramach omawianej inicjatywy, nalezy wejsc na strone

https://www.legofoundation.com/media/1740/learning-through-play-school.pdf

Marbina, L, Church, A, & Tayler, C. (2011). Victorian early years learning and development framework: Evidence paper:
Practice principle 6: Integrated teaching and learning approaches. Zrédto: strona internetowa stanu Victoria, Departament
Edukacji i Szkolen: https/mww.educationvic.gov.au/Documents/childhood/providers/edcare/evintegteac pdf

Weisberg, D. S, Hirsh-Pasek, K, & Golinkoff, R M. (2013). Guided play: Where curricular goals meet a playful pedagogy. Mind,
Brain, and Education, 7, 104-112. httpsi//doiorg/101111/mibe. 12015 LEGO and the LEGO logo are trademarks of the LEGO

Group. ©2020 The LEGO Group.
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MOSTY ZWODZONE

Autorka: Iga Malik
trenerka Akademii LEGO® Education

Wiek uczestnikow: 6-9 lat
LiczZlba uczestnikow: 12 osob
Czas trwania zajec: 90 minut

CELE OGOLNE

Celem zajec jest rozwijanie
kompetencji w zakresie nauk:
* matematycznych

+ naukowo-technicznych

+ informatycznych

* przyrodniczych

Powyzsze cele realizowane

sg poprzez:

* prace z komputerem

+ konstruowanie z klockow wedtug
instrukcji i wiasnych pomystow

* programowanie skonstruowanych
robotow wedtug instrukci
I wiasnego pomystu

* przebudowywanie projekiow,
tak by petnity inne funkcje

+ szukanie korelacji dziatania
projekiow z otaczajgcym nas

Swiatem (burza mozgow,
prezentacja projektow
przygotowanych w domu,
prowadzenie kart obserwacii
projektu na zajeciach i w domu)

« korzystanie ze srodkow
multimedialnych (tablica
multimedialna, oprogramowanie
WeDo 20, filmy instruktazowe i inne)

+ prace indywidualng i w grupach

Podczas zajec¢ uczestnicy:

*+ poznajg podstawy konstruowania
i programowania

+ rozwijaja I doskonalg umiejetnosc
myslenia logicznego
I przyczynowo-skutkowego

« trenujg kreatywnose, wyobraznie
przestrzenng

+ doskonalg umiejetnosci pracy
zespotowe)

+ ksztattujg postawe tworczg
sktaniajaca do refleksji i wiasnych
pomystow na konstruowanie
I programowanie robotow przy
uzyciu dostepnych narzedzi

* UCzg sie wspotpracy

+ ¢wiczg umiejetnosci komunikacyjne,

pracujg nad inteligencja

JO

emocjonalng

ksztattujg | pielegnuja postawe
pomocy innym

poznajg i stosujg zasady gry fair play
budujg poczucie wiary we wiasne
mMozZliwosc

CELE SZCZEGOLOWE

Uczestnicy:

wiedza, co to jest most zwodzony
Znajg rozne rodzaje Mmostow
zwodzonych

potrafig skonstruowac most
zZwodzony wedtug witasnego
pomystu

znaja i potrafig wykorzystac rozne
mechanizmy niezlbedne do budowy
MOStu zZwodzoNego

NAJWAZNIEJSZE POJECIA

nmost zwodzony
przesto

aKces

edukacja



PRZEBIEG ZAJEC

€ zAczNW - 10 minut
Prowadzagcy rozmawia

Z uczestnikami na temat mostow

zwodzonych. Pyta, czy wiedza,
jak dziatajg, gdzie mozna

je spotkac i dlaczego w ogole
powstaty. Prezentuje rozne
rodzaje mostow zwodzonych.

@ zBUDUJ - 35 minut

Uczestnicy konstruujg
i programujg mMmost zwodzony
wedtug wiasnego pomystu.

Przyktadowy program

Przyjazna Edukacja - rok szkolny 2020/2021

€) zASTANGW SIE - 15 minut

Uczestnicy prezentujg swoje
projekty na forum grupy

I omawiajg mechanizmy, jakich
uzyli do konstrukeji mostu
zZwodzonego. Prowadzacy pyta,
gdzie mozna jeszcze wykorzystac
takie konstrukcje, jak most
zwodzony (Np. sluza, ktdra sie
otwiera, by wylac wode

w samolotach gaszacych pozary,
rampa na lawecie, samolot

do desantu, w statkach itp).
Wymieniajg pomysty, jak mozna
by usprawnic proces nawijania
liny, by podniesc¢ przesto mostu.
Prowadzacy sugeruje uzycie
silnika,

@) zAsTOSUJ - 20 minut

Uczestnicy przebudowujg swoje
konstrukcje, tak by mechanizm
uzyty do mostu zwodzonego
wykorzystac¢ do budowy
wybranego modelu przedmiotu
z omawianych wczesniej

e PODSUMOWANIE — 10 minut

Uczestnicy prezentujg swoje
projekty. Prowadzacy przypomina
w czasie rozmowy, dlaczego
stosowanie mechanizmu mostow
zwodzonych jest dobrym,
ekonomicznym i wygodnym
rozwigzaniem.

NAUCZYCIELY,
przetestuj zestaw
LEGO® Education

JPIRE™ Primel!

a éaé a



"Od przedszkola

do szkoty ponadpodstawowej
- kontinuum LEGO Education?

Wierzymy, ze edukacja przez
dziatania to swietny sposob, zeby
przekazac uczniom w kazdym wieku
podstawowe umiejetnosci, jak
analiza i rozwigzywanie ztozonych
problemow, myslenie krytyczne

i wspotoraca z grupa.

Kazde z rozwigzan dostosowane jest
do konkretnego poziomu
edukacyjnego i zaprojektowane, by
edukacja STEAM byta zrozumiata

i inspirujgca.

ﬂ Przedszkole

Pobudzaj nauke STEAM,
przygotowujgc dzieci

do szkoty i zycia,

budujac umiejetnosci spoteczne
i umozliwiajgc dzieciom wczesnie
rozpocza¢ podroz ze STEAM.

9 Szkota
Eodstawowa
lasy 1-3

Rozbudz nauke STEAM, wzniecajac
zapat do badan i rozwigzywania
problemaow, gdy uczniowie
identyfikujg, tworzg i weryfikujg proste
rozwigzania zjawisk wzietych z zycia.
Budujac, a nastepnie programujac
roboty z klockow, uczniowie moga
zobaczy¢ swoje konstrukcje w akcli
oraz przetestowac je | udoskonalic,
rozwijajgc umigjetnosci wyciggania
wnioskow i rozwigzywania
problemodw. Potaczenie nauki
przedmiotow STEAM z podstawam
programowania zacheca uczniow
do zadawania pytart i szukania
odpowiedzi, w celu rozwigzania

postawionych problemow naukowych.

18

LEGO® DUPLO® Coding Express

LEGO® Education WeDo 2.0
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gzléggwowa LEGO® Education SPIKE™ Prime

klasy 4-8

Przyspiesz uczenie sie STEAM
poprzez konsekwentne angazowanie
uczniow do krytycznego myslenia

i rozwigzywania ztozonych
problemaow, niezaleznie

od ich poziomu uczenia sie.

tatwe projekty dla poczatkujgcych
spetniajg wymagania programu
nauczania i mozna w catosci
wykonac je w czasie 45-minutowe]
lekcji, tacznie z budowaniem

i programowaniem.

Do wyboru mamy intuicyjny jezyk
programowania metoda ,przeciagni]
i upusce” dla poczatkujacych oraz
Python dla bardzie] zaawansowanych
uzytkownikow. Moduty ¢wiczeniowe
pomagajg rozpoczac prace

Z zestawem,

Rozwijaj nauke STEM, zachecajac
uczniow do ¢wiczenia umiejetnosci
programistycznych i robotycznych

W rzeczywistym srodowisku,
przygotowujgc ich do studiow i pracy
w Swiecie petnym technologi.

Potgczenie zaawansowanego
programowania, teraz rowniez
w jezyku MicroPython, z naukg
przedmiotow STEAM,

w tym przede wszystkim
projektowania, prototypowania,
inzynierii i technologii.

minds

education

Terms
eva
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Przedstawiamy LEGO® Education
SPIKE™ Prime

- hajnhowszy element kontinuum
nauki przedmiotéw STEAM

z LEGO® Education

NAUCZYCIELU, 4

przetestuj zestaw
LEGO® Education
JPIHE™ Prlmel

y
/
’

strona 38 ‘
‘



Zache¢ uczniéw do nauki
przedmiotéw STEAM

z LEGO® Education
SPIKE™ Prime

Pomdoz catej klasie w nauce
przedmiotow STEAM dzieki LEGO®
Education SPIKE™ Prime - nowemu,
praktycznemu rozwigzaniu dla
starszych uczniow szkot
podstawowych. System
dostosowany jest do polskiej
podstawy programowe;j.

Przedstawiamy LEGO®
Education SPIKE™ Prime
- najnowszy element
kontinuum nauki
przedmiotéw STEAM

z LEGO® Education.

Od fatwych lekcji poczagtkowych

do nieograniczonych, kreatywnych
projektow LEGO® Education SPIKE™
Prime rozwija umigjetnosci
krytycznego myslenia, analizowania
danych i rozwigzywania ztozonych,
rzeczywistych problemaow

u wszystkich uczniow, bez wzgledu
na ich dotychczasowy poziom
wiedzy. Rozwigzanie to sktada sie

z klockow LEGO®, programowalnego
elementu HUB z kilkoma portami,
aplikacji z jezykami programowania
Scratch i Python oraz modutami

7 lekcjami wprowadzajgcymi

w system, a takze bardzie]
Zaawansowanymi.

tatwe projekty dla poczatkujgcych
7 serii SPIKE™ Prime spetniajg
wymagdania programu nauczania

i mozna w catosci wykonac

je w czasie 45-minutowe] lekcji,
tacznie z budowaniem

I programowaniem.

Szkolenia dla nauczycieli,
przewodniki dla poczgtkujgcych

z gotowymi planami lekcji pozwalajg
nauczycielom czuc sie pewnie nawet
pomimo braku wczesniejszych
doswiadczen z LEGO® Education.

System LEGO® Education SPIKE™
Prime mozna uzy¢ takze podczas
FIRST® LEGO® League —
migedzynarodowego turnieju
robotycznego, o ktorym przeczytacie
na kolejnych stronach.

Przyjazna Edukacja - rok szkolny 2020/2021

Poznaj LEGO® Education

SPIKE™ Prime

Rozwijanie zdolnosci
krytycznego myslenia
poprzez ztozone, wciggajace
i dostosowane do
indywidualnych
zainteresowan wyzwania
STEAM

LEGO® Education SPIKE™ Prime

to najlepsze narzedzie do nauki
przedmiotow STEAM dla uczniow
klas IV-VIII szkoty podstawowe;.
SPIKE™ Prime to kolorowe klocki,
tatwy w uzyciu sprzet i intuicyjne
programowanie metoda ,przeciggni]
I upusce” w jezyku opartym na
Scratch, pomocne na poczatku
nauki. Z kolei mozliwose
programowania w Pythonie pozwala
tworzy¢ zaawansowane projekty
uczniom na dalszym etapie edukacii
informatycznej. System ten przez
zabawe uczy krytycznego myslenia

i rozwigzywania ztozonych
problemow, nie pozwalajgc uczniom
nudzic sie nawet przez chwile,
bez wzgledu na stopien ich
Zaawansowania.

Gotowe scenariusze zajeé
zgodne z polskimi
standardami

Aplikacja LEGO® Education SPIKE™
zawiera wprowadzenie oraz

4 moduty z ¢wiczeniami
obejmujacymi przedmioty STEAM
w zakresie zgodnym z programem
nauczania, w ktorych szczegolny
nacisk potozono na inzynierie

i informatyke. Cwiczenia, stworzone
z myslg o uczniach klas IV-VIII SP

i zoptymalizowane pod katem
45-minutowych lekeji, maja
nieustannie zachecac dzieci

na wszystkich poziomach
zaawansowania do krytycznego
myslenia i rozwigzywania ztozonych
problemow. Z kolei nauczycielom,
nawet bez wczesniejszego
doswiadczenia, pormagaja

W sprawnym przeprowadzeniu lekdj.




DO BOJU! I

Autorka: Iga Malik * ¢wiczg umiejetnosci komunikacyjne, ¢ wiedzg, co to jest katapulta
trenerka Akademii LEGO® Education pracujg nad inteligencia I jak wyglada
Wiek Uczestnikow: 10-15 Iat emocjonalng + zZnajg mechanizm dziatania
Liczba Lerestnikow: 12 056 « ksztattujg | pielegnujg postawe katapulty
Cras trwania zaiee: 90 minut pomocy innym * potrafig skonstruowac
Jec: * poznajg i stosujg zasady gry fair play | zaprogramowac katapulte
CELE OGOLNE + budujg poczucie pewnosci siebie 7 zestawu SPIKE™ Prime
+ doskonalg umiejetnosci organizaci *+ rozumiejg zaleznosc¢ pomiedzy

Celem zaje¢ jest rozwijanie pggy i dbania o tad na stanowisku dtugoscig ramienia a sitg wyrzutu
kompetencji w zakresie nauk: pracy .
- ratematycznych CELE SZCZEGOLOWE NAJWAZNIEJSZE POJECIA
* naukowo-technicznych * machina wojenna
+ informatycznych Uczestnicy: + katapulta
* histori . adaia wied + czujnik ruchu/odlegtosci

posiadajg wiedze na termat « dtugose ramienia

machin wojennych .

. . Sita wyrzutu
Powyzsze cele realizowane W

sg poprzez:

* prace z komputerem

+ konstruowanie z klockow wedtug
instrukcji i wiasnych pomystow

* programowanie skonstruowanych
robotow wedtug instrukci
I wiasnego pomystu

* przebudowywanie projekiow,
tak by petnity inne funkcje

+ szukanie korelacji dziatania
projektow z otaczajgcym
nas swiatem (ourza mozgow,
prezentacja projektow
przygotowanych w domu,
prowadzenie kart obserwadji
projektu na zajeciach i w domu)

+ korzystanie ze srodkow
multimedialnych
(tablica multimedialna,
programowanie SPIKE™ PRIME,
filmy instruktazowe i iNne)

* prace indywidualng i w grupach

Podczas zaje¢ uczestnicy:

*+ poznajg podstawy konstruowania
I programowania

+ rozwijajg i doskonalg umiejetnosc
myslenia logicznego
i przyczynowo-skutkowego

* trenujg kreatywnose, wyobraznie
przestrzenng

+ doskonalg umiegjetnosci pracy

zespotowe)

ksztaftujg postawe tworczg

sktaniajaca do refleksji i wtasnych

pomystow na konstruowanie

I programowanie roootow przy

uzyciu dostepnych narzedzi

* UCZg sie wspotpracy

& ancesS

edukacja



PRZEBIEG ZAJEC

€ WSTEP - 10 minut

Prowadzacy pokazuje zdjecia
roznych machin wojennych.
Omawia w skrocie, jak dziataty,
kiedy | gdzie byty uzywane.
Jako ostatnig przedstawia
katapulte i pyta uczestnikow,
czy wiedzg co to jest
Koordynuje rozmowe na temat
tego, do czego byta
wykorzystywana,

@ BUDOWANIE - 30 minut
Uczestnicy starsi: budujg
i programujg swojg katapulte,
uzywajac zestawu

i oprogramowania SPIKE PRIME. odpowiedniego program,

Katapulta ma stac | po wykonaniu bez pomocy rak

jakiegos ruchu przez uczestnika uczestnikow)

strzelac pOCiSkiem ZaJradOV\/anym C) katapu|’[a reagowa+a na

na tyzke. czujnik ruchu (wystrzelita
ocisk, gdy cel pojawi si

Uczestnicy miodsi: prowadzacy @ odpogvie%niej%élegbs%

pokazuje im zdjecia gotowe] przed czujnikiem)

konstrukej. Ich zadaniem jest d) mozna dodac¢ swoje pomysty

odtworzenie jej przy wykorzystaniu lub zaznaczyc, ze majg byc

demonstrowanych uje¢ spetnione minimum dwa

gotowego projektu. podpunkty z wymienionych

W zaleznosci od mozliwosci DOWYZE).

uczestnikow, prowadzacy prosi
ich o samodzielne

zaprogramowanie badz @) PRZEBUDOWANIE - 20 minut
rezentuje program
80 odtch)rzgniag + Uczestnicy wybierajg jeden
Z powyzszych podpunkiow
Podczas budowania warto (moga wiece)) i przebudowujg
ZWrocic uwage na utozenie SWOlg Konstr%lkqe, Zmieniajac
ooy Drtioyrowera s Naipiie eepenmenta
QaAyLy pPraytrzymywara tyz«e ’ Y =
w pozycj odchylonej do tyty, z drugoscig ramienia katapullty,
by umozliwic doktadanie amunicji o'drl)t?wledﬂmzlt %?Clsﬁaml czy
pomiedzy poszczegolnymi WIEIKOSCIg/KsZtlatem 1yZK|,
wyrzutami. Najlepsze pociski tak by pociski leciaty jak
to zwiniete w mate kuleczki najdale;
kawatki kartki.
(©) PODSUMOWANIE - 10 minut
Q PRZEMYSLENIE - 10 minut Uczestnicy prezentujg | omawiajg
Uczestnicy majg za zadanie swoje modele. anEJCtZL.{CIElt_U,
wzbogacic konstrukcje tak, by: przetestuj zestaw
a) katapulta mogta jezdzic LEfGP?SE%dg(':OtI?n
(napedzana rme:
silnikiem/silnikami)
) oddanie strzatu odbywato sie
tylko z pomoca silnika
i potgczonego z nim
mechanizmu (z uzyciem strona 38

Przyjazna Edukacija - rok szkolny 2020/2021 23



1980

2000

2010

LEGO® Education swietuje 40 lat

(7)) education 40 LAT

1980

tzz) education
Powstanie LEGO® Education

1985

zachecania do praktycznej nauki

1982

Pierwsze ogdlne
podreczniki dla nauczycieli

Poczatek Scistej
wspotpracy z FIRST®
LEGO® League

2000
M AWROK

Partnerstwo z World Robot Olympiad

2006

Premiera zestawu Lego Technic
1 Simple Machines

Premiera zestawu
LEGO® MINDSTORMS® RCX

2001

Premiera zestawu
LEGO® MINDSTORMS® NXT

2013

Pierwsze centrum zajec
pozaszkolnych w Korei

2009

Premiera zestawu
LEGO® MINDSTORMS®
Education EV3

2017

Premiera zestawu WeDo 1.0
i powstanie $wiatowej akademii
szkoleniowej LEGO Education

2016

Premiera zestawu
STEAM Park

Premiera zestawu
WeDo 2.0

2018

Premiera zestawu LEGO® Education SPIKE™ Prime

Premiera zestawu Coding Express




Na ile sposobéw mozna
potaczyé 6 klockow?

Ponad 60 lat temu w Danii, dzieki
prostemu pomystowi dodania
wypustki do plastikowego klocka,
powstat jeden z najbardzie]
ekscytujgeych i popularmych
zabawkowych systemow na swiecie -
klocki LEGO®. Zabawe dunskim
wynalazkiemn napedza dziecieca
fantazja i ciekawosc. Sktadanie

i rozdzielanie poszczegolnych
elementow LEGO® powoduje,

ze dziecl mogg zbudowac wszystko,
co tylko sobie wyobraza,

Jedynym ograniczeniem w dziataniu
staje sle wyobraznia konstruktora,

Niekoriczaca sie zabawa

Budowanie z wykorzystaniem klockow
LEGOP to przyjermnosc nie tylko dla
dzieci, ale tez i niezapomniane chwile
dia nieco starszych. Kazdy klocek
stanowi bowiem element
przystowiowego miliona mozliwosci
kombinaciji tworzonych przez
uzytkujgcych je konstruktorow.

Co istotne podczas zabawy LEGO®
nie ma ztych rozwigzan, kazde z nich
jest dobore, kazde z nich inne,

do kazdego dojs¢ mozna

w odpowledni sposob, manipulujac
klockami przy tworzeniu kolejnych
instalacji. Tworzenie nowych watkow,
konstrukeyjnych historil stymuluje
dzieciecya kreatywnosc i pozwala
jednoczesnie trenowac umiejetnosci
spoteczne poprzez wcielanie sie

w rézne role.

Wszechstronno$é

Niesamowite w klockach LEGO®

oraz zestawach edukacyjnych LEGO®
Education jest to, iz mozna uznac,

Ze dorastajg one razem z dziecmi.
Kolejne zestawy tworzg pewne

kontinuum na osi czasuy, z kolel
poszczegolne z nich sg na tyle
wszechstronne, ze zapewniajg radosc
dzieciom w kazdym wieku i o réznych
zainteresowaniach.

Wspomniana interdyscyplinarose
dodaje ogromnag wartos¢ do zabawy
z wykorzystaniem klockow LEGOP.
Obcowanie z pozornie zwyktymi
,cegietkami” pomaga dzieciom byc
otwartym oraz odkrywac | rozwijac
rozmaite umiejetnosci, postawy

oraz wiedze niezbedne w XX wieku,
takie jak kreatywnosc, wspotoraca

i rozwigzywanie problemaow.

To kompetencie zaliczane

do kompetencii kluczowych
uwazanych we wspotczesnym swiecie
za niezbedne dla potrzeb
samorealizacjl | rozwoju osobistego,
aktywnego obywatelstwa, integracdii
spotecznej oraz zatrudnienia.

Budowanie kreatywnosci

Klocki LEGO® oraz LEGO® Education
cechuje wyjatkowa jakose, mozliwose
nieustannego lbudowania

I przelbudowywania modeli

oraz niekor\czace sle godziny zalbawy.
Klockami LEGO® bawig sie wszystkie
pokolenia, a tworczg zabawa
inspirowaty sie i nadal inspirujg kolejne
generacje budowniczych, tworcow
oraz marzycieli. Tak byto w roku 1958,
kiedy to powstat plerwszy klocek
LEGO® w formie zblizonej

do dzisiejszej, tak jest | dzis. Ideg
LEGO® byto | w dalszym ciggu jest
budowanie przysztosci dzieci poprzez
kreatywng zalbawe oraz rozwd)
wyobrazni. Z kolei gtowna idea LEGO®
Education to sia pozytywnych
skojarzen zwigzanych z klockam
LEGOP co wspiera kreatywnosc,

Przyjazna Edukacia - rok szkolny 2020/2021

rozbudza wyoloraznie i zacheca
do uczenia sie.

Co za duzo, to niezdrowo?
Nie w tym przypadkul!

Zastanawialiscie sie kiedys, na ile
SPOsobow Mozna potaczy¢ dwa rozne
klocki LEGO®?

Dwa podstawowe klocki LEGO®
O wymiarach 2 x 4 piny mozna
potaczyC ze solbg na 24 rozne
sposoby. Przy 3 klockach liczba
kombinacii wzrasta juz do 1060,

Zagadnienie to, a wiasciwie problem
matematyczny zaintrygowat lata temu
matematyka Sgrena Eilers. Napisat
on wowczas program komputerowy,
ktory modelowat wszystkie mozliwe
kombinacje potaczenia szesciu
cegietek o wymiarach 2 x 4 piny.

Po blisko tygodniowych obliczeniach
komputer wskazat liczioe 915 103 765
kombinaci.

6 klockow

Doktadnie z szesciu klockow

O rozmiarach 2 x 4 piny korzysta
metoda ,6 klockow” . Dziatanie

to oplera sie na wdrazaniu

w codzienng praktyke edukacyjna
krotkich, a jednoczesnie przystepnych
¢wiczen majacych uatrakeyjnic
dzieciom proces zdobywania wiedzy
oraz rozwijania umiejgtnosci | postaw
cennych w ich dalszym,

dorostym zyciu.

Cwiczenia oraz zadania
ukierunkowane sa tutaj na rozwijanie
m.in. sensoryki, mowy, jezyka, motoryki,
zachowarn spotecznych oraz
emocjonalnych. Biorac pod uwage
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ilos¢ kombinacji mozliwych

do stworzenia z potaczenia 6 klockow,
juz ta niewielka ich ilos¢ wystarczy,

by zaangazowac wychowankow

w cate mnostwo kreatywnych
przedsiewziec. Istotne jest 1o,

by wszystkie miaty charakter otwarty,
pozwalaty dziecku byc tworczym,
zapewniaty mu mozliwose wspotoracy
Z innymi, mogty by¢ dostosowywane
przez nauczyciela do poziomu rozwoju
dziecka oraz by byty dolorg zalbawa,

Dlaczego jest to tak istotne?

Przy ksztattowaniu mtodych
umystow niezmiernie wazne jest
wykorzystywanie ¢wiczen

i doswiadczenr\ doloranych
odpowiednio do etapu rozwoju
dziecka. Dzieci powinny

by¢ angazowane w rdznorodny
sposob. Warto pamietac przy tym,
ze rozbudzaniem ciekawosci
atrakcyjnymi zadaniami, sprawiamy,
iz proces uczenia staje sie
skutecznigjszy.

Gdy dzieci ucza sie przez

zabawe, majg najlepszg okazje

do wykorzystania swojego potenciaty,
by stac sie kreatywnymi,
Zaangazowanymi i uczacymi sie
przez cate zycie.

Zabawa i kreatywnos¢

Zwigzek miedzy zalbawg

i kreatywnoscig jest dosyc ptynny.
Wspomniane dziatania czesto
przeplatajg sie ze solbg. Niektorzy
twierdza, iz zabawa jest niezibedna

by by¢ kreatywnym. I-nni uwazaja,

iz wyrazanie emocji podczas zabawy
staje sie czynnikiem utatwiajgcym oraz
rozbudzajgcym kreatywnosc. Mysle,
ze I jedni, i drudzy majg catkiem sporo
racjl. Proces tworczy, jaki rozbudza

w mitodych konstruktorach zabawa

z wykorzystaniem zaledwie 6 klockow
LEGO® Education, jest nasycony
mnostwem pozytywnych emodi.

Owa ekscytacja rosnie, gdy klockow
W zestawie pojawia sie znacznie
wiecej, zas wraz z nimi rowniez i wiecej
mozliwoscl,

26 aKceS

W czasie pracy z wykorzystaniem
LEGOP Education jestesmy aktywnie

Zaangazowani, spotecznie interaktywni,

nasze czesciowo powtarzalne
dzlatanie daje nam mozliwosc
zweryfikowania swoich poczynan
na biezgco | wymyslania wcigz
czegos nowego (iNnnowacyjnosc
i kreatywnose), zas nasze
postepowanie odbierane jest
jako znaczace i jednoczesnie
wzbudzajgce radosc.

Kreatywna codziennosc

Codzienne ¢wiczenie kreatywnosci
poprzez zabawe jest najlepszym

Ze sposobow, by pomaoc dzieciom
oraz mtodziezy rozwing¢ umiejetnosc
tworcze. Rozwijanie ich oraz
inspirowanie budowniczych jutra

do rozwazania nietypowych
pomystow z wykorzystaniem LEGO®
oraz LEGO® Education zapewnia
kontekst dla zaangazowanego,
wykorzystujgcego kreatywnosce,
uczenia sie.

LEGO® Education jako narzedzie

daje nam warunki do rozwijania
kreatywnosci oraz innych pozadanych
kompetendji jutra. Mozliwosci
rozwijania wspomnianych sg
nieograniczone, zas efekty

dzlatart widoczne
i mierzalne.

Metoda 6 klockow

Autorka: Agnieszka Puk

O autorce: Z wyksztatcenia pedagog,
terapeuta szkolny oraz nauczycielka
przedszkola. Pracuje z najmitodszymi,
co zawsze byto jej marzeniem.

W pracy stara sie by¢ energiczna

i kreatywna. Nie booi sie nowych
wyzwan, dlatego siega po rozne
techniki, by zaangazowac swoich
wychowankow do dziatania. Pracuje
Z wykorzystaniem metody projektow,
QA a takze narzedzia, jakie stanowi
LEGO® Education. Wychowawca
grupy 3+ 4- i 5-latkdw w jednym

7 poznanskich przedszkoli, petn
rowniez funkcje koordynatora dziatan
Matego Wolontariatu

oraz koordynatora programu
Ambasador Przyjazne|

Edukacji. W wolnych
chwilach prowadzi
kreatywnego bloga
dla rodzicow

i nauczycieli na
ktorym pisze

0 wszystkim,

co z dzieckiem
zZwigzane.

zostata przyblizona na kanale
YouTube AKCES Edukacija

przez trenerow

Akademii LEGO® Education.

Tytut:
“Metoda 6 klockow — Wstep”




Pobierz wiecej zadan
opartych na metodzie
6 klockow

Ly

https//akcesedukacia.pl/Gklockow

Scenariusze
do metody
6 klockow

ZBIOR ZADAN
DLA EDUKACJII PRZEDSZKOLNEJ
I WCZESNOSZKOLNEJ

ZABAWA

JEST
IM WIECE) Znpap s

A, N
ZABAWY, Ty A ZABAWA,

» TYM WIECE) NAUKI.

GLENN DOMAN

Podstepna wieza

Przygotowanie:
Dziecl rozktadajg na tawce swoje szesc klockow w przypadkowy sposob.

Dziatanie:
Nauczyciel buduje wieze z klockow (sczepia je pinami).

Dzieci kopiujg model, a nastepnie ustawiajg go przed solbg. Nauczyciel prosi
teraz, aby dzieci zamknety oczy. Gdy dzieci nie patrza, nauczyciel zmienia
jeden, dwa lub trzy klocki w tymn modelu, np. odtacza dwa klocki na samym
dole i umieszcza je na gorze.

Dzieci otwierajg oczy, ale nie dotykajg swoich modeli. Muszg teraz spojrze¢
na model nauczyciela i porownac go ze swoim, aby domyslic sie,
co sie zmienito. Na koniec odpowiednio zmieniajg swoj model,

Warianty:

Mozna zmieni¢ wiece] klockow w modelu
Mozna takze skomplikowac model, zmieniajgc
kierunek poszczegolnych klockow.

=

Lustro

Przygotowanie:
Kazde dziecko przynosi swoje szesc¢ klockow do stolika.

Dziatanie:

Pierwsze dziecko buduje dowolny uktad z trzech klockow
Drugie dziecko buduje odbicie lustrzane tego modelu.
(Mozna pomac sobie lusterkiem,) Dzieci zamieniajg sie rolami.

Warianty:
Mozna zmieni¢ liczbe klockow w modelu.




#SPIKEinspiruje

Tymczasem pierwsze testy zestawu
LEGO® Education SPIKE Prime juz
ruszyty. SPIKE juz jezdzi po Polsce,
nauczyciele sprawdzajg jego
mozliwoscl.

zajrzyjcie pod hasztag
#SPIKEinspiruje

na Facebooku po wiecej inspiraci

"NIESPODZIANKA!

W liocu nasza szkota weszta

w posiadanie nowego zestawu
klockow. Jest to LEGO® Education
SPIKE™ Prime. W zwigzku z tym
od nowego roku szkolnego
bedziemy mogli wykorzystywac
nowe narzedzie do nauki
przedmiotow STEAM

dla uczniow klas 4-8

Klocki maja przyjozne barwy,
sg fatwe w uzyciu, a przy

tym mozna je zaprogramowdac.
Nowe narzedzie pozwoli nam
rozwijac myslenie krytyczne
oraz rozpoczniemy przygode

Z rozwigzywaniem ztozonych
problemow. Jestesmy pewni,
Ze nie bedziecie sie nudzic,)!” -

- Paulina

28

'Dzis cheiatam podziekowac
za mozliwosci wziecia udziatu
w projekcie | dwa stowa

na poczatek.

SCENARIUSZ 1: to moze

wydac sie banalne i oczywiste

ale jednak istotne i bardzo wazne.
Rozpakowac pudetko, zapoznac
sie z elementami, podpiac kazdy
motor | sprawdzic jego dziatania -
no i juz jest FUN Kolejny etap to
Tutoriale, u nas robaczek pefzajgcy
i chwytak i znowu FUN.

Co do planow to zobaczymy jak
uda sie wykorzystac zestaw na
matematyce w klasie 6

i ambitnie na informatyce w kl 71 8
z wykorzystaniem podstaw
Pythona”

- Sylwia

‘Nasz Osrodek dotaczyt do grona instytucji edukacyjnych, ktore biorg
udziat w programie testow rozwigzania LEGO® Education SPIKE™ Prime.
W ramach testow zostanie sprawdzona moziwosc programowania przez
stabowidzacych w jezyku Scratch oraz przez niewidomych w jezyku
tekstowym MicroPython. W kolejnych postach pojowiac sie bedg raporty
z systematycznej pracy z dziecmi i mtodziezg oraz informacje dotyczgce
mozliwosci adaptacyi technologii dla 0sob z niepetnosprawnoscig
wzrokowa.”

- tukasz z Specjalnego Osrodka Szkolno - Wychowawczego
dla Dzieci Niewidomych w Owinskach

encesS

edukacja



LEGO® Education —

Wskazowki
dotyczace higieny

Aby zapewni¢ dzieciom jak najbezpieczniejsze

i najefektywniejsze doswiadczenia edukacyjne,

w naszych zestawach LEGO® i DUPLO® stosujemy
materiaty wysokiej jakosci. Opracowalismy te

wskazéwki, by pomdéc nauczycielom w przestrzeganiu

najnowszych lokalnych instrukcji dotyczacych

czyszczenia i dezynfekciji klas i pomocy naukowych.

I Przed rozpoczeciem czyszczenia produktéw [ ]
LEGO® nalezy sie upewnic, ze przestrzegane sg
instrukcje lokalnego wydziatu oswiaty lub ochrony
zdrowia dotyczace czyszczenia i dezynfekcji
pomocy naukowych.

B Przed czyszczeniem nalezy koniecznie roztgczyé
wszystkie elementy LEGO. Elementy potaczone
nie zostang skutecznie wyczyszczone. Czesci
elektronicznel/inteligentne nalezy czysci¢ osobno.

i Elementy LEGO nalezy my¢ recznie przy uzyciu
miekkiej $ciereczki lub gabki i wody z mydtem [ ]
o temperaturze nieprzekraczajgcej 40°C.

B Przy dezynfekcji komponentéw elektronicznych
(np. Hubow, silnikéw, czujnikéw) nalezy doktadnie
przeciera¢ wszystkie powierzchnie zewnetrzne,
uzywajac jednorazowych chusteczek lub
Sciereczek z mikrofibry zwilzonych srodkiem
dezynfekujacym.

Nalezy uwazac, aby nie zanurzy¢ czesci
elektronicznych/inteligentnych w zadnym ptynie
ani ich nim nie opryskac. Zamiast tego elementy
te nalezy czyscic przez delikatne przecieranie.

Nie nalezy umieszczac¢ elementéw LEGO ani
czesci elektronicznych w pralce ani w zmywarce
do naczyn. Nie nalezy ich tez suszy¢ w piekarniku,
kuchence mikrofalowej ani przy uzyciu suszarki.
Nie nalezy narazac elementéw na temperatury
przekraczajgce 60°C.

Przed czyszczeniem nalezy zawsze odtgczy¢
wszystkie czujniki i silniki od czesci
elektronicznych/inteligentnych, jak réwniez od
wszystkich zrodet zasilania.

WYLACZENIE ODPOWIEDZIALNOSCI

https://education.lego.com/en-us/support

Dezynfekcja powierzchni zabawek wymaga zastosowania alkoholu lub wybielacza. W wiekszosci przypadkéw przecieranie powierzchni z uzyciem
$Srodkéw dezynfekcyjnych opartych na alkoholu albo roztworéw wybielacza spowoduje uszkodzenie elementéw LEGOS®, ale nie mozna przewidzie¢
wszystkich skutkéw czestego ich narazania na rézne rodzaje srodkéw dezynfekcyjnych. Zastosowanie srodkéw dezynfekeyjnych moze spowodowac
uszkodzenia ozddb, zmniejszy¢ przejrzysto$¢ przezroczystych elementéw LEGO oraz spowodowac peknigcia i zarysowania. Ze wzgledéw
bezpieczeristwa zawsze zaleca sie sprawdzanie zabawek pod katem pekniec i usuwanie wszystkich elementéw, ktdre sg uszkodzone.

W celu uzyskania dalszej pomocy dotyczacej uzywanego rozwigzania LEGO Education zapraszamy do odwiedzin pod adresem

LEGO, the LEGO logo, the Minifigure and the SPIKE logo are trademarks of the LEGO Group.
©2020 The LEGO Group.

education




SZYBKOSC,
DROGA | CZAS

Autor: Wojciech Jan Zuziak
(w.zuziak@gmail.com).
Trener Akademii LEGO® Education

Opracowanie jest objete wolng
licencjg Creative Commons
Uzycie niekomercyjne 3.0 Polska
(CC-BY-NC)

PRZEBIEG ZAJEC

€) zBUDUJCIE ROBOTA,
bedzie nam potrzebny
do dalszych dziatan
(czas pracy - 30 minut)

Bedziecie pracowac w parach.

Zbudujcie robota mobilnego

przedstawionego na zdjeciu

obok. W tym celu
wykorzystajcie instrukcje

z aplikacji EV3.

+ Podepnijcie przewody taczace
silniki z kostka sterujaca
(Mmdzgiem naszego robota).

* Uruchomcie program testowy

0 nazwie Demo. Znajdziecie go

na kostce sterujgcej w drugim

menu od lewej, w folderze :

BrkProg__SAVE.

.

tasma miernicza lub metr
krawiecki

« linijka lub ekierka

Uwazajcie! .

Po uruchomieniu programu robot
natychmiast ,ozyje”.

Moze zjechac 7z tawki lub stolika.
Mozecie go tez upuscic - bo sie
przestraszycie jego spojrzenia.

@ PRzYGOTUJCIE
STANOWISKO POMIAROWE .
(czas pracy - 5 minut)

Przygotujcie stanowisko do
przeprowadzenia serii pomiarow.
Potrzebne beda:
+ stolik lub fawka
(mozecie rowniez pracowac
na podtodze)

30

+ kolorowa tasma izolacyjna

otowek

€) zAPROGRAMUJCIE
SWOJEGO ROBOTA
(czas pracy - 10 minut)

Na tabletach odnajdzcie

aplikacje EV3 Programming.

Nastepnie wskazcie:

New Program.

Z menu na dole ekranu
wybierzcie puzzel z dwoma
silnikami i kierownica,
Dotozcie go do puzzla
startowego.

Ustawcie parametry pracy
siinikow - jak na rysunku
obok.

e —

+ Sprébujcie zrobi¢ to sami
— bez pomocy nauczyciela!

Uwaga — mozna rozmawiac!
+ Porozmawiajcie ze sobag
o parametrach pracy silnikow.

Jak Wam sie wydaje:

Jaki wptyw na zachowanie
robota majg poszczegolne
parametry pracy silnikow?

+ Ostatni etap - przed
uruchomieniem naszego
prostego programu

— to parowanie robota

aKceS



Z tabletem. Robot | tablet
muszg komunikowac sie ze
solbg przez Bluetooth,
Sprobujcie sami sparowac
urzadzenia lub poproscie

O POMOC nauczyciela.

PRZEPRQWADiCIE SERIE
POMIAROW | ZANOTUJCIE
WYNIKI W TABELI.

+ Ustawcie swojego robota na
linii startu. Teraz trzeba
uruchomic program na
tablecie. No to jazda,

a doktadnie 1 sekunda jazdy
- na wprost — z moca

silnikéw ustawiong na 50 [%].

+ Wykonajcie serie pomiarow
przejechanej przez robota
drogi. Uzupetnijcie dane

w pierwszym wierszu Tabeli 1.

na 2 sekundy (nastepnie
na 3 sekundy). Wykonajcie

pomiary przejechanej drogi.

PRZEPROWADZCIE OBLICZENIA - Zmiercie czas pracy silnikdw Uzupetnijcie drugi i trzeci

(czas pracy - 20 minut) (czas jazdy robota) wiersz Talbeli 1.
Droga przebyta przez robota [cm]
Czars jozdy Pomiar Pomiar Pomiar Pomiar Pomiar Wartose
robota [r] nrl nrl nrl nrl nrl frednia
]
2

Tabela 1. Droga przebyta przez robota [cml w zaleznosci od czasu jazdy [s]

szybkosc srednig, z jaka porusza
sie Wasz robot.

« Szybkosce ta bedzie wyrazona
w [cm/s].

+ Obliczcie wartosci srednie (Srednie
arytmetyczne) z pieciu pormiardw
dla kazdego wiersza tabeli.

+ Na podstawie wykonanych
pomiarow i obliczen wyznaczcie

Czas jozdy robota [r] Droga przebyta przez robota [cm] Jzybkos¢ frednia [cm/s]

l

2

Tabela 2. Wyznaczenie sredniej szybkosci, z jakg porusza sie robot

Sprobujcie sami zamienic szybkosc
Waszego robota wyrazong w [cm/s]
na [km/hl.

Uwaga!
Mozecie wykorzystac do zamiany
jednostek. .. wyszukiwarke Google!

Przyktad zapisu w polu
wyszukiwarki Google:
18 cm/s to km/h

i klawisz <Enters>.
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@ 70 MozZE JESZCZE
TROCHE OBLICZEN
(Czas pracy: do 15 minut)

+ Sprawdzcie na Mapach
Google’a, jak daleko od
Waszej szkoty znajdujg sie

Obiekt
Planetarium Slgskie w Chorzowie
Reaktor atomowy w Swierku

Dom Mikotaja Kopernika w Toruniu

obiekty wymienione w Tabeli 3.
+ Wybierzcie najkrotsze
(z zaproponowanych przez
algorytm) trasy dla
samochodu
+ Obliczcie, jak dtugo jechatby
tam Wasz robot.,

Dtugos¢ najkrotszej trasy (km) Czars jazdy Waszego robota (h)

Tabela 3. Wyznaczenie czasu jazdy robota do wskazanych obiektow

() zaKoNCZENIE ZAJEC
(Czas pracy: do 10 minut)

+ Sprawdzcie kompletnosc
rozwigzywanych zadan
obliczenia | wpisy w tabelach
Zdemontujcie stanowisko
pormiarowe. Wytgczcie roboty,
uzywane tablety i komputery.
Zapytajcie nauczyciela,

w jakim stanie macie
pPOZostawic swojego robota.
Jesli musicie go
zdemontowac - posortujcie
klocki, ostroznie schowajcie
silniki i kostke sterujaca,

ALTERNATYWNY KOD W PYTHONIE:

EV3Brick
Motor
Port

pybricks.hubs
pybricks.
pybricks.parameters
pybricks.tools

ev3devices
wait
ev3 = EV3Brick()

left_motor = Motor (Port.B)
right_motor = Motor (Port.C)

ev3.speaker.beep ()
left_motor.dc (50)
right_motor.dc(50)
wait (1000)

left motor.hold()
right_motor.hold()
wait (10)

ev3.speaker.beep ()

| (@

edukacja



,Dzieci najlepiej uczg sie wéwczas,
gdy pomoze im sie samodzielnie
odkrywac¢ podstawowe zasady”

Peter Kline

ance_

edukacja



Miedzynarodowy program

FIRST® LEGO® League

FIRST
LEGO
LEAGUE

LEGO® Education dumnie wspiera
konkursy edukacyjne dostepne dla
uczniow na catym swiecie, czego
dowodem jest partnerstwo
Strategiczne z organizacja FIRST®
oraz wspotoraca z World Robot
Olympiad Association. Diugoletnie
doswiadczenie podpowiada,

Ze dziec, ktdre majg mozliwosce
zdobywania i zastosowania w praktyce
umiejetnosci w zakresie budowania
i programowania robotdw, mogg sie
pochwalic doskonatg znajomoscig
zagadnien STEAM oraz wysoko
rozwinietg pewnoscig siebie.

FIRST® LEGO® League jest matym
mikrokosmosem realnego biznesu
ze wszystkimi jego aspektami.

Zadaniem druzyn jest zaprojektowanie,
Zbudowanie | zaprogramowanie
autonomicznego robota, ktory musi
wykonac okreslone zadania
konkursowe zgodne z tematem
przewodnim. Uczestnicy szukajg
odpowiedzi na aktualne problemy
naukowe, proponujg innowacyjne
rozwigzania oraz dzielg sie nimi
Z lokalng spotecznoscia. Gtowny temat
zmienia sie co rokuy, jednak zawsze
odnosi sie do biezacego kierunku
rozwoju technologii oraz biegu
wydarzen na swiecie. W okresie
przygotowan druzyny konstruuja,
programujg | uczg sle efektywnych
SPOsobow poszukiwania oraz
analizowania informacji w celu
przygotowania prezentacii wynikow
swoich badar. Zostang
zaprezentowane przed komisjg
sedziowskg w dziert turieju. Nie ma
zadnych ograniczen co do formy czy
sSposobu prezentaci poemat,
piosenka, gra, scenka — im
bardziej interesujace | bardziej
zaskakujace, tym lepiej.
Mtodzi ludzie poprzez
uczestnictwo w FIRST®
LEGO®League:

+ zdobywajg doswiadczenie

w programowanid,
* rozwijajg kompetencje
spoteczne | zawodowe,
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+ wzmacniajg pewnosci siebie
pPOZytywng samooceng,

+ eksperymentujg
i przezwyciezaja przeszkody,

* nabywajg umiejetnosci pracy
ZESPOtowe),

+ budujg sciezke kariery,

* uczg sle poprzez zabawe.

Jaki jest gtowny cel FIRST® LEGO®
League?

Inspirowac¢ mtodych ludzi i pormagac
im dostrzec, ze majg site, aby
budowac lepsze jutro.

Nasze programy zachecajg mtodziez
do eksperymentowania i rozwijania
umiejetnosci krytycznego myslenia,
programowania i projektowania
poprzez praktycznie uczenie sie
przedmiotow z zakresu STEAM

i robotyki,

FIRST
LEGO
LEAGUE

CHALLENGE

FIRST® LEGO® League: Challenge

FIRST® LEGO® League to najbardzie)
dostepny, nadzorowany, swiatowy
konkurs robotyki, ktory pomaga
uczniom i nauczycielom wspdolnie
budowac lepszg przysztosc. FIRST®
LEGO® League Challenge to konkurs
przeznaczony dla uczniow w wieku
9-16 lat. Wykorzystujac zestawy LEGO®
Education SPIKE™ Prime lub LEGO®
MINDSTORMS® Education EV3, mierzg
sle oni z rzeczywistymi problemami,
hotdujge rownoczesnie gtownym
wartosciom organizacii

FIRST®, z naciskiem na prace
zespotowa | uczciwg rywalizacje.

FIRST
LEGO
LEAGUE

EXPLORE

FIRST® LEGO® League: Explore

FIRST® LEGO® League Explore

to konkurs skierowany do dzieci

w wieku od 6 do 10 lat, ktore

z wrodzong ciekawoscig zgtebiaja
tajniki nauki i technologii za pormocyg
zestawu LEGO® Education WeDo 20,

FIRST
LEGO
LEAGUE

DISCOVER

FIRST® LEGO® League: Discover

FIRST® LEGO® League Discover

to atrakeyjny program wprowadzajacy

w tematyke STEAM dzieci w wieku od

4 do 6 lat, ktory rozpala

ich naturalng ciekawosc i buduje

nawyki edukacyjne.

Tegoroczna edycja konkursow FIRST®

LEGO® League rozpoczeta sie

4 sierpnia i nosi tytut PLAYMAKERS™

oraz RePLAYMUczestnicy zmierzg sie

w tym roku z problemami zwigzanymi

Z cwiczeniami fizycznymi i aktywna

zabawa. W ramach konkursow

zespoty na catym swiecle korzystajg

z roznych zestawow LEGO® Education

do rozwigzywania rzeczywistych
problemadw.
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:SZ
WIEDZIEC
WIECEJ?

Zapraszamy na bezptatny WEBINAR*
poniedziatek 5.10.2020,
godz. 10:00

Formularz zgtoszeniowy na webinar znajduje sie na stronie:
fll.edu.pl/przyjaznaedukacja

*Zaznaczamy, ze udziat w webinarze jest nieodptatny.



Ucz z LEGO® Education
- wybierz rozwigzanie

dla szkoty

@ncCes

edukacja
Zestawy LEGO®Education

Scenariusze zaje¢ LEGO® Education

Certyfikowane szkolenie
Akademia LEGO® Education

Konta nauczycieli na platformie RoboCamp
Liczba dodatkowych scenariuszy lekcji on-line
E-Learning (szkolenia wstepne)

E-Learning (szkolenia specjalistyczne)
Indywidualne konsultacje zdalne

Wsparcie techniczne

Pakiet gadzetdw (np. wlepki, zaktadki do ksiazek)
Materiaty graficzne

Oprogramowanie

Zasilanie

Czesci zamienne

Gwarancja na zestawy

FIRST® LEGO® League
(zestaw klockow, udziat w turnieju, szkolenie)

Pomoc w uzyskaniu dofinansowania

* np. WeDo 20, SPIKE Prime lub MINDSTORMS EV3
** uczestnik wybiera miejsce realizacji szkolenia
z listy dostepnych lokalizaci

> tak dtugo jak zestaw jest w sprzedazy
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KOLO
POZALEKCYJNE

3 zestawy
Z jednego poziomu*

TAK
1 wejsciowka*™
1 na 12 miesiecy
158+

nielimitowane

czat

TAK
TAK
TAK

podstawowa

dostepny
jako upgrade

TAK

KLASA

6 zestawow
z jednego poziomu*

TAK
1 wejsciowka**
1 na 15 miesiecy
158+

nielimitowane

h
czat
dla 30 uczniow
pakiet podstawowy
TAK
TAK
TAK

rozszerzona

dostepny
jako upgrade

TAK

SZKOLA

PO 8 zestawow
z dwaoch poziomow
(8+8=16)*

TAK
2 wejsciowk**
1 na 26 miesiecy
158+

nielimitowane

h+2h

czat/wideorozmowa
+ infolinia

dla 150 uczniow
pakiet rozszerzony
TAK
TAK

TAK

dozywotnia®*

pakiet dla
dwach druzyn

TAK

Zadzwon po oferte

specjalng dla oswiaty!

aKceS



Konsultanci ds. rozwiazan

edukacyjnych i sprzedazy

Pomorskie,
Kujawsko-Pomorskie,
Zachodniopomorskie
Agnieszka Bosiacka
730 590 290

agnieszka.bosiacka@akcesedukacja.pl

Wielkopolskie,

Dolnoslaskie,
Lubuskie
Maja Wysocka

731 370 390 :
maja.wysocka@akcesedukacja.pl edukac J=

Slaskie,

Opolskie

Jacek Mendrak

727 460 330
jacek.mendrak@akcesedukacja.pl

Matopolskie

Krzysztof Kania

605 666 485
krzysztof.kania@akcesedukacja.pl

Swietokrzyskie,

t odzkie,

Podkarpackie

Michat Baziuk

790 250 680
michal.baziuk@akcesedukacija.pl

Warminsko-Mazurskie, —
Podlaskie education
Anna Andrzejczak _
727 460 320 AUTHORISED RESELLER
anna.andrzejczak@akcesedukacja.pl

Mazowieckie,

Lubelskie

Luiza Dubel

727 460 300
luiza.dubel@akcesedukacja.pl
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Przetestuj LEGO®

Education SPIKE™ Prime.

Pomaéz uczniom ze starszych
klas osiagaé¢ sukcesy

w zdobywaniu wiedzy

w zakresie STEAM dzieki
LEGO® Education SPIKE™
Prime — intuicyjnemu,
elastycznemu i praktycznemu
rozwigzaniu edukacyjnemu.

To kompleksowe rozwigzanie
wykorzystuje klocki LEGO®,
programowalny hub z wieloma
portami, tatwe lekcje dla
poczatkujgcych oraz mozliwose
programowania za pomoca blokow
opartych na jezyku Scratch

i programowania tekstowego

w jezyku Python.

Pomaga uczniom o roznych
stopniach zaawansowania budowac
pewnosc siebie i rozwijac
umiejetnosce krytycznego myslenia,
poniewaz tgczy przystepne,
45-minutowe lekcje ze swobodag
odkrywania | opanowywania
podstawowych zagadniert STEAM,

Skorzystaj z okazji do rozwiniecia
swoich kompetencji i bezptatnie
przetestu) nowy zestaw.

Chcesz
wiedzie¢ wiecej?

Zapraszamy
na naszg strone:

httos://akcesedukacja pl/przetestuj-
lego-education-spike-prime

38

Poszukujemy nauczycieli, ktorzy:

chcg poznac LEGO® Education SPIKE™ Prime

chcg podzielic sie swoimi doswiadczeniem w formie
zdjecia/filmiku/tekstu na jednym z wylbranych
kanatow:

w swoim srodowisku
na swoich mediach spotecznosciowych
np. Facebook/Instagram/Linkedin,
na blogu AKCES Edukacja
oznaczajac je
#SPIKEinspiruje oraz #LEGOeduSPIKEprime

Od nas otrzymasz:

(2]
©

4

Opinie oséb, ktore poznaty
juz SPIKE™ Prime: 5 9

1. "Morze mozliwosci - posty zaawansowanych
uzytkownikow sg wysoce motywujgce!l”

2. Widac, ze LEGO®wprowadzito sporo ulepszeri,
Jest fatwy do uzycia na lekcji czy warsztatach.”

3. ,Bardzo intuicyjny i przyjazny. Programowanie Spike
przypomina prace w Scratch, takze dla dzieci
powinno byc rowniez bardzo intuicyjne.”

peten zestaw LEGO® Education SPIKE™ Prime
bezptatnie wypozyczony na dwa tygodnie

dwugodzinny i darmowy webinar prowadzony
przez certyfikowanego trenera Akademii LEGO®
Education

wsparcie trenerow Akademii
LEGO® Education

oraz Przyjaciot SPIKE™ Prime
na dedykowanej grupie
,LEGO® SPIKE™ inspiruje’

mozliwosé skorzystania ze znizki 10%
na zakup pracowni SPIKE™ Prime do szkoty.

™
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Kontakt z nami:

AKCES Edukacja Kurzyca, Piasecki sp.j.
Autoryzowany Partner LEGO® Education w Polsce
ul. Wysogotowska 9, 62-081 Przezmierowo

e-mail: lego@akcesedukacja
infolinia: 61 8 142 082

‘Q www.akcesedukacja.pl/kontakt

‘Q www.akcesedukacja.pl/newsletter

n AKCESedukacija - profil firmowy
n MistrzowieLEGO - grupa

I@l akces_ edukacja

u AKCESEdukacjaPolska
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Przemysl.
Przebudui.




