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Pfirucka STEAM zabavniho parku je uréena ucitelim predsSkolniho véku. Je
navrzena tak, aby pomohla ugitelim rozvijet dovednosti déti v oblasti védy,
techniky, technologie, uméni a matematiky (STEAM), v€etné pochopeni vztahu
priciny a nasledku, vytvareni predpovédi a pozorovani, feSeni probléma a
vytvareni reprezentaci.

Béhem vyuky déti prozkoumaji svét kolem sebe, jak vyuzivat
funké&nich prvk{ pro vytvareni interaktivnich modeld.

Pomoci ucitelské priru¢ky mohou ugitelé prfedSkolniho véku usnadnit vzrusujici
lekce, ve kterych se déti nauci pfemyslet jako védci pfi vytvareni modelu a
experimentovat a testovat myslenky na odpovédi na otazky jako:

* Které predméty klesnou? Které pfedméty budou plavat?

* Co se stane, kdyz spustim auto dolt po rampé?

+ Jak mohu proveést fetézovou reakci?

Béhem vyuky budou strategické otazky vést déti procesem
aplikovani védy, techniky, inzenyrstvi, uméni a matematickych dovednosti.
Dale LEGO® DUPLO® stavebni aktivity posiluji kreativitu déti.

Prirucka pro ucitele obsahuje dvé lekce Zaciname, které maji détem predstavit
zakladnim zplsobem, jakym budou pouzivat sadu STEAM parku. Pfedstaveni
téchto aktivit nejprve poskytne détem pevny zaklad pro dokonéeni dalSich
Sesti lekci. Nasledné lekce mohou byt vybrany podle toho, co je pro déti

Priloha obsahuije tfi typy tiskovin: Sablony, grafy a inspiracni fotografie
zobrazujici modely souvisejici s vyu€ovanim. Inspiracni fotografie mohou byt
pouzity aby pomohly détem se orientovat k lekci a mohou byt také pouZity jako
stavebni isnpirace, kdyZ déti vytvareji své vlastni modely.

STEAM Zabavni Park lekce mohou byt pfizpisobeny vaSim potfebam a
potfebam vasi tfidy. Jedna sada STEAM Park muze byt pouzita az se Sesti
détmi najednou, pracujicich ve dvojcich. Déti potfebuji hodné praxe, nez se
stanou znalymi ve stavéni s kamaraddem,coz je dobry zpusob, jak podpofit
spolupraci. Cinnosti Ize provadét v kruhu nebo stanovistich ve tfidé nebo v
malych skupinéach.

KaZda lekce je strukturovana podle pfirozeného vzdélavaciho toku nazyvaného
LEGO Education 4C Approach, ktery podporuje Uspésné zkusenosti s uéenim.
Faze Connect a Construct, které jsou prvnimi dvéma fazemi kazdé lekce, Ize
provést béhem jedné 20 minutové relace. Aby bylo zajiSténo, Ze jsou malé déti
aktivni, mohou byt faze Contemplate a Continue dokon€eny béhem pozdéjSiho
sezeni.




Béhem faze Pochopeni kratké povidky a diskuse vyvolaji zvédavost déti a
aktivuji jejich stavajici znalosti a pfipravu;ji je na nové zkuSenosti v uceni.

V této fazi se déti Gcastni praktické stavebni ¢innosti. Jak jejich ruce vytvareji
modely lidi, mist, objektt a napad, jejich mysl uspofada a uchovava nové
informace souvisejici s témito strukturami.

Béhem faze Pfemysleni maji déti moznost pfemyslet o tom, co udélaly a mluvit
o0 svych zkuSenostech, které ziskaly béhem praktické stavebni ¢innosti a sdilet
je.

Nové vyzvy ve fazi budovani vychazeji z konceptu, které se déti v lekci dfive
naucily. Tyto rozsifené aktivity umoznuji détem uplatnit své nové ziskané
znalosti.

Védecké, matematické a technologické pokyny od Narodni asociace pro
vzdélavani malych déti (NAEYC) byly pouzity k rozvoji vyuky STEAM parku.
Prohlédnéte si samostatnou ucebni sit STEAM Park Teacher Guide pro pfehled
téchto pokynu pro vzdélavani. Cile u€eni uvedené na konci kazdé lekce mohou
byt pouzity k uréeni, zda kazdé dité rozviji pfisluSné dovednosti. Tyto body jsou
zameéfeny na konkrétni dovednosti nebo informace, které jsou b&éhem kazdé
lekce provadény nebo prezentovany.

©2017 The LEGO Group. ‘
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N ZACATECNIK - Funkéni prvky

Cilem této lekce je seznamit déti se specialnimi prvky
v sadé STEAM Park.

STEAM Park sada (45024),inspiracni foto.

« PoZadejte déti, aby v mistnosti oznagily nékteré véci
pohyblivé ¢asti (napf. hracky nebo nabytek s koly, zavésy

nebo zaluzie, dvefe a nlGzky). \
« Vysvétlete, ze tyto véci maji néjakou funkci nebo praci.

» PoZadejte déti, aby urcily funkce nebo Glohy pohyblivych &asti, které maiji
pojmenovany.

Pozadejte déti, aby prozkoumaly vSechny kostky v sadé STEAM Park.

» Vyzvéte je, aby vyuzili své predstavy a kreativitu, aby nasli vSechny kusy,
které mohou byt sestaveny pro vytvofeni funkéni nebo pohyblivé ¢asti.

 Zvazte kladeni otazek, jako jsou: : L
- Jak se tyto kusy nazyvaji?

- Co by se stalo, kdyby jste daly néjaké kusy dohromady?

Mezi funkéni prvky patfi: jeden oto€ny talif, houpacka a jeho rdm, dvé
oranzové kolébky, ozubena kola, navijaky s fetézem a hacek, jedno délo, dvé
Sipky, voziky s koly, dvé kloubové kostky a dva pruzné prvky harmoniky.

« Povzbudte déti, aby se stfidaly a fekly skuping, jak kazdy z
funk&nich prvku pracuje.

 Zvazte kladeni otazek, jako jsou:

- Jak by jsi mohl pouzit tuto ¢ast?

- Vidéli jste dalSi ¢asti, které se pohybuji jako tyhle? Kde jste je vidéli?
Na co byly pouZzity?

* Vysvétlete, Ze stroj je tvofen dily, ktery vyuziva energii k praci.

« PoZadejte déti, aby jmenovaly nékteré stroje, které vidély (napf. vozidla,
pocitace, sekacku na travu, vytahy, kavovary, toastery a jizdni kola)

» PoZadejte déti, aby pouzivaly nékteré funkéni prvky a vytvofily tak stroj, ktery
ma zvIastni ucel.

* Zeptejte se kazdého ditéte, aby vam ukazal, jak funguje jeho stroj, at vam
fekne co déla.

Pozorovani nasledujicich dovednosti vam muze pomoci sledovat, zda se u déti
rozviji potfebné kompetence ve védé, technice, strojirenstvi, uméni a

matematice.
« Pouzitim technologii, jako jsou jednoduché pfevody a ozubena kola . T
* Ptejte se na koncepty tykajici se védy a technologie. m *
« Experimentovani / testovani pomoci otazek "co by se stalo, kdyby" W 3&@' -
* Pozorovani a popis toho, co se stane. i i =
pop ‘g]ééll *\( ] @ ~
‘ =

Inspiraéni foto ( viz pfiloha )



education ZAGINAME - Vitejte v STEAM Parku

Cilem této lekce je seznamit déti se STEAM Park sadou a
jejimi postavic¢kami.

STEAM Park set (45024) krabice se stavebnimi inspiracnimi
kartami k dispozici, inspira¢ni foto.

* Zeptejte se déti, jestli nékdy byly v zabavnim \

parku nebo na karnevalu.

« Diskutujte o vécech, které muazete vidét a ucit se v zdbavnim parku
nebo na karnevalu.

« UkaZte détem fotografie postavicek v STEAM Parku a Feknéte jim Ze
budete cist pfibéh o téchto postavach, které se staraji o zvlastni
misto s ndzvem STEAM Park.

« Prectéte si nahlas nasledujici pfibéh:

STEAM Park je misto, kde déti a dospéli zazijii skvélé
dobrodruZzstvi. Hraji hry, kolotocuji se, sleduji zajimavé prehlidky a
ji dobré jidlo. Parker, manazer parku chce, aby si to vSichni
navstévnici uzili. Ujistéju se, Ze tento specialni park bézi dobfe,
vyZaduje hodné prace. Nastésti ma Parker par dobrych pratel, aby
mu pomohli.

Parker je velmi dobry v opravé koloto€l a budovani novych atrakci
pro hosty parku. Casto se pta svych blizkych pratel, pani
Engelsové a jejiho vnuka Arty o pomoc. Arty ma tfi kamarady, ktefi
také radi pomohou.

Pani Engelsova je laskavé osoba, kterd mé rada jistotu, zZe jsou
vSichni v bezpedi. Miluje travit as se svym vnukem Arty a jeho
kamarady.

Arty rad tvofi a hraje. On a jeho kamaradi maji mnoho zajimavych
napadu, jak udélat STEAM park krasny a zabavny.

Artyho pfitelkyné Sienna je zvédavé a rada experimentuje s tim,
jak v parku jezdit rychleji a zabavnéji. A jeho pritelkyné Teresa
shromazduje materialy pro vyrobu stroji pro rizné Gcely, je skvéla
pfi feSeni problémd. Matt ma spoustu energie a chce se zapoijit do
kazdé ¢innosti. Nékdy se snaZi prevzit to, co délaji ostatni, ale
jeho pratelé mu pomohou byt soucasti tymu.

* Drzte Parkera u uchu a predstirejte, Ze vam néco fika.

« Reknéte détem, Ze Parker potfebuje jejich pomoc. Vysvétlete, Ze stragna boure
znicila vSechny atrakce, hry a stanky s jidlem v STEAM parku a ze Parker
potfebuje jejich pomoc, aby je znovu sestavil. Zeptejte se déti, jestli jsou
ochotni pomoci.




ZACINAME - Vitejte v STEAM parku

Dejte kazdému ditéti jednu z inspiracnich karet z krabice a pozadejte ho o
pomoc postavit zobrazeny model.

Strana se zelenym rameckem ukazuje snadnéjSi model a strana s modrym
rameckem ukazuje obtiznéjsi model.

USetfete Cas roztfidénim kostek pro kazdy model.

Pozadejte déti, aby se vystfidaly a popovidaly o svych postavenych
modelech.

Zvazte kladeni otazek, jako jsou:

- Jak nazyvas model, ktery si postavil?

- Co délaji lidé, kdyz navstivi misto, které jsi postavil?

- Co byste mohli délat, aby to bylo pro navstévniky zabavné;si?

PoZadejte déti, aby zlepSily mista, kterd postavili, nebo pfidali nova mista do
parku. Povzbudte je, aby si zahrali role s postavickami.

ZvaZzte kladeni otazek, jako jsou:

- Jaké je tvoje nejoblibenéjsi misto v parku?

- Co byste mohli délat, aby to bylo pro navstévniky zabavné;jsi?

Pozorovani nasledujicich dovednosti vam muze pomoci sledovat, zda déti
rozvijji potfebné kompetence ve védé, technice, strojirenstvi, uméni a
matematice.

« Pouzitim vhodnych technologii, jako jsou pfevody a ozubené kola.

» Pozorovanim a popisovanim toho, co se stane.

« Hra na role pomoci postavicek.

©2017 The LEGO Group. ‘

V krabici najde$ stavebni inspiraéni karty

LEREER

Inspiraéni foto - viz pfiloha



education ZACATECGNIK - Rampy

V této lekci se déti dozvi o tom, jak a pro€ se véci kutéli,
predpovidat a méfit vzdalenosti pomoci nestandardnich
jednotek.

STEAM Park sada (45024), inspira¢ni fotky , Sablony drahy
(vytiskni Sest z téchto stranek), grafy pro zaznamenavani
vysledk(,tuzky, lepidlo nebo paska, nuzky.

Nékolik faktord zplsobi, Ze se objekt zacne kutalet nebo E—
klouzat pomoci sily(tj. tlakem nebo tahem) pusobicim na objekt. \

Gravitace je sila, ktera tahne predméty smérem k zemi nebo dolll z kopce.

Tvar objektu ovliviuje, jak se pohybuje dolli z kopce. Objekty, jako jsou koule;
které nemaji rohy nebo hrany, se budou pohybovat. Jiné objekty budou mit
sklon k posunuti spi$ nez kutaleni diky jejich tvaru.Velikost a struktura urcuji
rychlost kutaleni nebo klouzani.

» Pozadejte déti, aby popsaly, jaky to je klouzat se dolu. - e ———
« Diskutujte o tom, proc / jak se lidé pohybuji od vrchu dolu po klouzaéce bez
pouziti jejich téla. Jinymi slovy, vysvétlete, Ze lidé se pohybuiji dolt ze
skluzavky diky gravitaci, coz je sila, ktera tahne predméty smérem k zemi.
+ Reknéte détem, Ze si pfecdtete zacatek pribéhu o skupiné lidi, ktefi pFipravuji
STEAM Park pro své kazdodenni navstévniky. MlZzete jim ukazat
inspira¢ni fotku nebo pouzijte postavicky k vykresleni scény.
« Prectéte si nahlas nasledujici pfibéh:

Inspiracni foto - viz pfiloha

Parker, manaZer parku, chce postavit novou drahu, kterou si navstévnici
mohou uzit. Zepta se jeho sousedky Engelsové a jejiho vnuka Arty a

Artyovych pratel Sienny a Matty, aby pomohli.

"Postavme rampu a par aut a pustme je doli po rampé," fekl Parker.

"Mam napad! PoloZme fadu ¢isel v dolni ¢asti rampy a odhadnéme, jak

daleko auta dojedou! "Rekl Arty.

"Skvély ndpad! VyzkouSime to a uvidime, co funguje nejlépe, "fekla pani

Engelsova.




ZACATECNIK - Rampy

» Paskou nebo lempidlem spoj vSech Sest stran Sablony drahy,aby

obsahovala celou délku drahy. <
« Pracujte ve dvojicich nebo ve skupiné a pozadejte déti, aby stfidavé
umistily kostky k vybudovani dvou nejmensich ramp a boky drahy byly % @%

tak jak je znazornéno na inspiracni fotce. Ujistéte se, Zze déti umisti spravné ¥ &
@14
B

&

Cisla kostek na spravna mista.

» Umistéte nejmensSi rampu na Sabloné drahy a pozadejte déti,aby poustély =
auta nebo predméty doli po malé rampé a pak to zkuste B
s vétsi rampou.

- Pouzijte tuzku k oznaceni mista, kde kazdé auto zastavilo. MiZete pouzit >
rizné druhy barev,které predstavujici rizné auta nebo predméty.

- UkaZte détem, jak zaznamenavat vysledek jednotlivych jizd na jejich e
grafech. Ujistéte se, Ze chapou, Ze pro kazdou velikost rampy je Sablona drahy - viz pfiloha
samostatny graf.

Kazdé dité by mélo mit étP(l"'i rizneé grafy vysledkd, jednu pro kazdou
rampu. Je to proto, aby dokazali porovnat, jak daleko se budou auta nebo
predméty pohybovat dolt po kazdé rampé.

« PoZadejte déti, aby predpovédély, jak daleko auto nebo predmét se o e N e [ s
budou pohybovat.

 Zvazte kladeni otazek, jako jsou:

- Zastavi se mezi Cisly 3 a 4?

- Bude to az po ¢isle 10? /

- Byly vaSe predpovédi spravné? - I

- Je snadnéjsi predvidat, kde se auto nebo pfedmét zastavi po | A N I
pozorovani nebo sledovani toho, co se stane nékolikrat?

Vysledkové grafy - viz pfiloha

Zvazte kladeni otazek, jako jsou:
- Jak mdzu udélat, aby auto jelo rychleji?
- Jak mzu udélat, aby auto jelo dal?

Pozadejte déti, aby postavily velkou rampu, ktera je zobrazena v krabici na
inspiracnich kartach. (budou potfebovat kousky z mensich ramp)

Reknéte détem, aby vyzkousely rampu tim, Ze poust&ji auta dol( po rampé
a vyzvéte je, aby postavily auto, které pojede dal za ¢islo10.

Viz inspiraéni foto vétSiho vozidla v pfloze.

Pozorovanim nasledujicich dovednosti vam muzZe pomoci sledovat, zda jsou u
déti rozvijeny potfebné kompetence ve véde, technice, strojirenstvi, uméni,
a matematice.

* Pouzitim vhodnych technologii, jako jsou pfevody a ozubena kola

* Ptejte se na koncepty tykajici se védy a technologie

* Pfedvidejte

» Experimentovani / testovani pomoci otazek "co by se stalo, kdyby"

» Pozorovani a popisovani toho, co se stane

e Zaznamenavani dat pomoci grafd

Inspirac¢ni foto - viz pfiloha

©2017 The LEGO Group. ‘



education ZACATECNIK - Pohyb na vodé

V této lekci se déti dozvi o tom, jak a pro¢ véci
pluji, navrhnou a otestuji plachty.

STEAM Park sada (45024), inspira¢ni foto, Sablony plachet,
graf vysledkud (vyberte nejvhodné;jsi verzi pro vasSi skupinu a
vytisknéte jedno pro kazdé dité), nazky, dérovacku,
barevné tuzky nebo fixy, velkou naddobu nebo umyvadlo
naplnéné vodou, bréka a ventilatory (volitelng),

laminovaci stroj (doporuc¢eno).

Objekty, které plavou, jsou pozitivné vzplyvavé a existuje nékolik davodu
pro¢ plavou. Objekty, které jsou méné husté nez voda, budou plavat. Hustota
se tyka toho, jak blizko u sebe molekuly objektu jsou. Napfiklad vétSina
hornin klesa ve vodé, protoze jsou hustSi nez voda. Také povrch ( tz.mimo
objekt ),ktery se dotyka vody ho vytésnuje nebo ho vytlacuje z cesty.

Tvar objektu ovliviiuje také to, jak se voda pohybuje kolem povrchu objektu.

Napfiklad tvar lodi vytvari velky povrch, aby voda mohla tlagit

proti. Nicméné, pokud je pfidana pfilis velka vaha na lod, bude se potapét pod

vodu. —

Neékteré objekty jsou neutralné vzplyvavé. To znamena, Ze se potapi pod
hladinou vody, ale nepadaji az doll. K tomu dochazi, kdyz je hustota objektu
stejnd jako hustota vody, ve které se nachazi.

« Reknéte détem, Ze budete hrat hru nazvanou potopeni nebo plachténi.

* VVysvétlete, Ze budou mit 10 sekund na vybér pfedmétu z mistnosti a aby
ho pfinesli k vdm, poté nastavte ¢asovac nebo pocitejte do 10 zatimco déti 5
si vybiraji sv(ij predmét.

« Jako skupina roztfidte predméty do sloupce "potapi se" a sloupce
"pluje" a pak vyzkouSejte pfedméty v nddobé s vodou, abyste zjistili, zda U
jsou predpovédi spravné.

» Pozadejte déti, aby se podivaly na prvky v sadé STEAM Park a vybraly
nékteré z nich v které veéfi, ze pluji pak otestujte predméty, abyste zjistili, o/
zda jsou vaSe predpoveédi spravné.

 Zvazte zaznamenavani vysledku testll na jeden z tisknutelnych graf(.

» MUZete také zvazit kladeni otazek, jako jsou:

- Jaké jsou vlastnosti nebo rysy objektd, které pluji?

- Jaké jsou vlastnosti nebo rysy objektu, které se potopily?

- Co by se stalo, kdybyste umistili objekt, ktery klesa na objekt,ktery pluje?

« Reknéte détem, Ze si predtete zadatek prib&hu o skupiné
lidi, ktefi pfipravuji STEAM Park pro své kazdodenni navstévniky. Muzete
jim ukézat inspiracni fotografii nebo pouzit postavicky, abyste si mohli
pfibéh zahrat.

Vysledkovy graf - zacateénik ( viz pfiloha )

Vysledkovy graf - pokrogily ( viz pfiloha )




ZACATECNIK - Pohyb na vodé

I ———————————
+ Prectéte si nasledujici pfibéh nahlas:

Arty, Teresa, Parker a pani Engelsova byli brzy rdno v STEAM parku.

Parker, manazer parku, fekl: "Mam ¢tyfi €luny, které navstévnici parku
mohou pouZit. Musime vSak najit zpUsob, jak je pfesunout pres vodu. "

"Méate néjaké materialy, které mdzeme pouZit pro vyrobu plachet?"
zeptala se Teresa.

"Skvély ndpad! A co zvyrazfnovace na vyrobu barevnych vzor(? "zeptal se
Arty.

"Ano, mam spoustu zasob, které bychom mohli pouzit! Zaénéme! " fekl
Parker

» Povzbudte déti, aby vymyslely zplsoby, jak lodé a jiné plovouci pfedméty by
se mohli pohybovat pfes vodu.

» Ukazte détem inspiracni fotografii pro lekci " Pohyb na vodé ".

* Dejte détem vytvarné potfeby a vytisky Sablony plachet a pozadejte je, aby
vytvofiliy lastni plachty pro ¢luny a vyzkouSejte je.

* Zvazte kladeni otdzek, jako jsou:

- Jak miiZzesS pfimét ¢lun aby se pohyboval, aniz by ses ho dotykal?

- Co bychom mohli vyuZzit k tomu, abychom vytvofili "vitr"?

- Co by se stalo, kdybyste poloZili pfedméty do ¢lunu?

- Co by se stalo, kdybyste upustili pfedméty do vody kolem lodi?

PA
A
a
g
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Zalaminujte plachty budou pevnéjsi a budou vic trvanlivéjsi. PouZzivani

lodi bez &islic je udéla vice stabilngjs. S
Sablona plachet ( viz piloha )

» PoZadejte o diskusi o tom, které plachty funguji nejlépe a proc. Ptejte se déti
at vysvétli, co se stane, kdyz pouziji plachtu k pfesunuti lodi.

« Zvazte kladeni otazek, jako jsou:

- Ktera plachta vede k rychlému pohybu lodi?

- Co hy se stalo, kdybyste plachtu pfesunuli na jinou pozici?

- Jak daleko se dokaze lod pohybovat, kdyZ jednou fouknete do plachet?

©2017 The LEGO Group. ‘



ZACATECNIK - Pohyb na vodé

« Zahrajte si hru pomoci ¢lunud tim, Ze vytvofite pfekazkovou drahu, Stafetu
nebo zavod.

- Vlozte balonky a muffinové kelimky do vody a Feknéte jim aby se plavili
kolem nebo mezi prekazkami.

- DalSim napadem je vytvofit tymy a Fici détem, aby vytvofily viny, aby
se pokousSely potopit lodé protihrace.

Pozorovanim nasledujicich dovednosti vdm m(ize pomoci sledovat, zda jsou u
déti rozvijeny potfebné kompetence ve védé, technice, strojirenstvi, uméni,

a matematice.

* Ptejte se na koncepty tykajici se védy a technologie

» Experimentovani / testovani pomoci otdzek "co by se stalo, kdyby"

* Predvidani

« Tfidéni a zafazovani objektu

« Pozorovani a popisovani toho, co se stane

» Nahravani dat pomoci grafli nebo schémat

Inspiraéni foto ( viz pfiloha )

©2017 The LEGO Group. ‘



educaticﬂ STREDNE POKROCILY - Pravdé&podobnost

V této lekci se déti dozvi o pravdépodobnosti, budou délat
predpovédi a zaznamenévat data.

STEAM Park sada (45024), inspira¢ni foto, vyledkovy graf
(vytisknéte jeden pro jedno dité), pastelky nebo barevné tuzky.

Pravdépodobnost je méfitkem toho, jak ¢asto se urditd udalo
stane pokud se néco opakuje. Napf.pravdépodobnost mince,
Ze ji hodime a zustane nahore hlava je 1 ze 2. \

« Hrejte hadanku s détmi. Reknéte jim, Ze si myslite na n&jakou
barvu, pak je pozadejte , aby odhadly na kterou barvu myslite.

 Zvazte, zda date napovedy. Napovédy pro Eervenou barvu mohou obsahovat:

- barva, kterou mam na mysli, je barva kulatého ovoce.

- barva,kterou mam na mysli, je také barva nékterych razi.

» KdyZ déti uhodly barvu, zeptejte se, jak to vyreSily. Vysvétlite jim
Ze ¢im vic maji napovéd, tim jednodussi je odhadnout spravnou odpovéd.

* Ze sady vyberte ¢ervenou, Zlutou a modrou kostku a umistéte ji pfed sebe. =
Reknéte détem, Ze uvaZujete o jedné ze tfi barev a pozadejte je aby
uhédly ,ktera barva to je.

» Kdyz uhodli spravnou odpovéd, zeptejte se jich, zda to bylo snadné;jSi nebo tézsi
uhédnout spravnou barvu v této hfe ve srovnani s posledni hrou.

* Vysvétlete, zZe v této hfe méli pouze tfi barvy, které by mohly uhadnout.
Nicméné,nebyly dany Zadné napovedy.

+ Reknéte détem, Ze &tete zacatek pFib&hu o skuping lidi, ktefi navstévuji STEAM
Park. MuZete jim ukazat inspiracni foto nebo pouzit postavy k vykresleni scény.

Inspiracni foto ( viz pfioha )



STREDNE POKROCILY - Pravd&podobnost
|

-Prectéte si nasledujici pfibéh nahlas:

Arty a Teresa navstivili STEAM Park s babi¢kou Artyho, pani

Engels. Vidéli svého kamarada Parkera, manazera parku, ktery
hrél hru rozto¢ a vyhrej.

"Krok nahoru,rozto¢ a vyhrej! Na ktera barvé si mysilits, Ze se
kolo zastavi? "zeptal se Parker.

"Myslim, Ze to dopadne na ¢ervenou, protoze ¢ervena je moje
oblibend barva!" fekl Arty.

"Myslim, Ze to dopadne na tyrkysovou, protoZe existuji tfi
tyrkysové policka a jen jedno ¢ervené policko, jedno zluté policko
a jedno modré policko," fekla Teresa.

"Pani Engels, roztocite kolo? "zeptal se Parker.

Pani Engels vystoupila a roztocila kolo vsi silou. VSichni se divali,
jak se kolo toci porad dokola. Pak zpomalilo a skongilo na
¢erveném policku.

"Ano! Cervena je nejlepsi! "vykfikl Arty.

"Vyber si odménu z €ervené police!" fekl Parker.

(’ uuuuuuu rlbly- st g

« PoZadejte déti, aby se podivali do kraibce na inspira¢ni kartu modelu kola
a postavili ho. Reknéte jim, Ze budou hrat hru pomoci kola.

« Jakmile je kolo postaveno, ukazte détem, Ze vlajka v horni ¢asti je ukazatel
a zeptejte se jich, na jaké barvé si mysli, ze se kolo zastavi az ho nékdo
roztoCi

* Vysvétlete, Ze je to hra nahody a nikdo nevi jisté, kde se kolo zastavi. w
» Reknéte détem, Ze se mohou pokusit pfedvidat, kde se kolo rozhodne

zastavit podle sily otaCeni a vzdalenosti kolem kola, ale Ze neni mozné 4

pfedpovédét dobfe. w
« Dejte kazdému z déti jeden vysledkovy graf a poZzadejte je, aby se stridali

v oto€eni kola a hadali na jakou barvé kolo zastavi. Po kazdém w

roztoCeni,feknéte détem aby umistily znacku do rdmecku vedle barvy, do
které se kolo zastavi.

Vysledkovy graf ( viz pfiloha )

« Poté, co nékolikrat roztotocite kolo, pozadejte déti, aby se podivali na jejich
grafy a spocitali, kolikrat kolo se zastavilo na kazdé barvé.

« Zvazte kladeni otazek, jako jsou:

- Kterou barvu pfedpovidate, ze se kolo na ni zastavi pristé?

- Pokud otocite kolo tfikrat, kolikrat pfedpovidate, zZe se kolo zastavi na
tyrkysové barvé? Pro¢?

* VVysvétlete, Ze na kole je vice tyrkysovych poli¢ek nez jiné barvy a
Ze to znamena, Ze je vétSi Sance nebo pravdépodobnost, Ze se kolo
zastavi na tyrkysovém poli¢ku misto jedné z ostatnich barev.

©2017 The LEGO Group. ‘



STREDNE POKROCILY - Pravdépodobnost
|

« Reknéte d&tem, Ze budou pouzivat kolo k dalsi hre.

« Vysvétlete, Ze se budou stfidat v toCeni kola a Ze pokazdé se kolo
zastavi na barvé, kazdy si vybere kostku nebo pfedmét se stejnou barvou.

« Reknéte jim, Ze kolo bude roztoeno pétkrat a nakonec se pokusi postavit
odménu za pouziti kostek, které si vybrali.

Pozorovanim néasledujicich dovednosti vdm mdze pomoci sledovat, zda jsou u
déti rozvijeny potfebné kompetence ve védé, technice, strojirenstvi, uméni,

a matematice.

 Predvidani

« Pozorovani a popis toho, co se stane

* Nahravéani dat pomoci grafd nebo schémat

« Identifikace Cisel a pocitani mnozstvi

Inspiraéni foto ( viz pfiloha )

©2017 The LEGO Group. ‘



education STREDNE POKROCILY - Predvadime uméni

V této lekci se déti dozvi o riznych forméach uméni
a budou vytvéaret a hrat hlavni role v pfedstaveni.

STEAM Park sadu (45024), inspira¢ni foto, femesiné
materialy (napf.stavebni papir, pefi, lesk, lepidlo).

« zeptejte se déti, jestli vidéli pfedstaveni jako je ‘
loutkové predstaveni, koncert nebo gymnasticka show, pak
zeptejte jestli nékdy vystoupili v tane¢nim recitalu, hfe nebo u.
« Diskutujte, kde se tyto pfedstaveni odehravaji a \

pozadejte déti, aby popsaly, co o téchto mistech védi.

« Hovotte o raznych druzich hudby a tance, které pochazeji z raznych ¢asti
svéta (napf. Draci tanec je tradiéni ¢insky tanec, ktery se ¢asto kona
b&hem oslav Cinského nového roku).

« Reknéte détem, Ze si piedtete zadatek prib&hu o skupiné lidi, ktefi
pfipravuji STEAM Park pro své kazdodenni navstévniky. Mzete
jim ukézat inspirac¢ni foto nebo pouZijte postavicky k vykresleni scény.

« Prectéte si nahlas nasledujici pfibéh:

Parker, manazer parku, chce vytvofit novou show, kterou si
navstévnici mohou uzit. Zepta se své sousedky, pani Engelsové a
jejiho vnuka Artyho a Artyovych pratel - Sienny, Matty a Teresy,
aby pomohli.

"Ahoj vSichni, potfebuji vasi pomoc. Do show se uz pfiliS mnoho
lidi nevrati. Chci vytvofit néco velmi zabavného, co pfildkd mnoho
navstévnika, " fekl Parker.

"Mohli bychom kazdy vyuzit naSe specialni schopnosti, abychom
vytvorili varietni show, ktera by zaujala vSechny navstévniky," fekl
Arty.

"Co je to varietni show?" zeptal se Matt.

"Varietni show je show, ktera ma spoustu rliznych vystoupeni.
Napfiklad, jedno vystoupeni mize obsahovat pisen a tanec a dalSi
vystoupeni né&jaké magicke triky, "vysvétlil Arty.

"Chci predvést cviceni zvifat! Moje ko¢ka umi délat hodné trik! "
fekla Sienna.

"Budu balancovat na lané!" fekla Teresa.

"MUj stryc z Mexika mi ukazal video tradiéni pisné mariachi a ja to
pfedvedu na vystoupeni," fekl Matt. ]

"To bude nejlepSi show vabec!" fekl Parker.

Inspiraéni foto ( viz piloha )



STREDNE POKROCILY - Predvadime uméni
|

» PoZadejte déti, aby sestavily scénu nebo sadu na vystoupeni.
* Zvazte kladeni otdzek, jako jsou:

- Co vaSi umélci potfebuji k tomu, aby vykonali své ¢iny?

- Co vaSe publikum potfebuje, aby sledovalo show?

» PoZadejte déti, aby pouZivaly postavic¢ky na pfedstaveni a aby se
vystfidali a sledovali si navzajem sva vystoupeni.

» Reknéte détem, Ze existuji rizné zplsoby napfedstaveni a diskutujte
vhodné zpusoby jak reagovat.

* Inspirujte déti pfiklady rlznych druhd kostymu, rekvizit, tancu,
hudby a vytvarného uméni z celého svéta. Vysvétlete, Ze tyto véci byly
vytvofeny osobami, které patfi do rdznych kultur v jinych ¢astech svéta.

* Dejte détem Femesiné materidly a nechte je vytvaret pozadi pro show a
kostymy pro postavicky (napf. masky s pefim a tfpytem). PFidejte hudbu a
svétla a pozadejte déti, aby vystoupeni znovu predvedly.

* MGzete také nechat déti kreslit obrazky nebo diskutovat o riznych
vystoupenich, které sledovali béhem této lekce nebo mimo tfidu.

Pozorovanim nasledujicich dovednosti vam m(ize pomoci sledovat, zda jsou u
déti rozvijeny potfebné kompetence ve védé, technice, strojirenstvi, uméni,

a matematice.

« Predstirat, ze postavy pfedstavuji uméni, jako tanec, hudbu nebo drama

« Vytvoreni dvou a trojrozmérného umeéni, které vyjadfuje jejjich napady

* Reagovat na uméni druhych

©2017 The LEGO Group. ‘



educatiO_n POKROCILY - Ozubena kola

V této lekci se déti nauci,jak ozubena kola funguiji.

STEAM Park sada (45024), inspirac¢ni foto.

Ozubené kola jsou rotujici ¢asti stroje se zuby, které se mohou
zablokovat s jinym pfevodem. Konstrukce ozubenych kol je
¢ini schopna prenaSet to¢ivy moment nebo silu, ktera
zpUsobuje otaceni.

» Pozadejte déti, aby nalezly vSechny prvky, které se otaceji a \
vysvétlete jim, Ze tocivé Casti mohou byt uzite€né.
« Reknéte détem,Ze ozubena kola jsou soudasti stroje, které se pouZivaji k
tomu,aby se jiné &asti tocily.
» Nechte déti at ukazi, jak funguiji rotujici prvky a poté je pozadejte
k zarovnani ozubenych kol do fady a umistéte je tak, aby pfi pohybu prvni
ozubené kolo roztogilo i ostatni ozubené kola.
 Zvazte kladeni otazek, jako jsou:
-V jakém sméru se ozubena kola to¢i?
- Co se stane, kdyz zablokujete velké ozubené kolo s malym ozubenym kolem2m """
- Co se stane, kdyz zablokujete dvé ozubena kola stejné velikosti?
« Reknéte détem, Ze si predtete zadatek prib&hu o skupiné
lidi, ktefi pfipravuji STEAM Park pro své kazdodenni navstévniky. Mazete jim
ukazat inspiracni foto nebo pouzit postavi¢ky k vykresleni scény.
« Pfectéte si nahlas nasledujici pfibéh:

"Potfebujeme novou branu, aby park vypadal hezky a
mohli jsme zkontrolovat, kolik lidi vstoupi do parku
najednou,” fekl Parker, manazer parku.

"Mam v garazi néjaké velké ozubené kola. M(j tata je
donesl domu ze své tovarny a dal mi je. Mohli bychom je

pouzit k vybudovani nové brany, "fekla Teresa.

"Skvély napad! Mam takeé néjaké kostky a dalSi kusy, které

bychom mohli pouzit, "fekl Parker.

Blokovani ozubenych kol riznymi zplGsoby zapficifiuje, Ze se
pohybuji pomaleji nebo rychleji a otaceji se ve sméru nebo proti sméru
hodinovych rugicek.

Inspiraéni foto ( viz piloha )



POKROCILY - Ozubena kola
|

» Ukazte détem inspira¢ni foto pro fazi Pochopit a pozadejte je
ly urgit, které ¢asti modell se pohybuiji.
» Pozadejte je, aby vytvorili viastni modely bran, které se oteviraji a zaviraji.

» Pozadejte déti, aby otestovaly své brany a vylepsSily.
 Zvazte kladeni otazek, jako jsou:

- Jak udélate,aby se brana otevirala a zavirala?

- Muze postava projit kdyZz se brana otevira?

« PoZadejte déti, aby vytvofily dvojitou branu, ktera se otevira zleva a zprava
aby obé strany bylo mozné otevfit sou¢asné a aby se vice lidi pohybovalo
najednou.

Pozorovanim nasledujicich dovednosti vam muze pomoci sledovat, zda jsou u
déti rozvijeny potfebné kompetence ve védé, technice, strojirenstvi, uméni,

a matematice.

« PouZitim vhodnych technologii, jako jsou ozubena kola a pfevody

« Ptejte se na koncepty tykajici se védy a technologie

» Experimentovani / testovani pomoi otazek "co by se stalo, kdyby"

» Pozorovanim a popisovanim toho, co se stane

Inspiraéni foto ( viz piloha )

©2017 The LEGO Group. ‘



ed“_cat“l’ POKROCILY- Retézova reakce

V této lekci se déti nauci pfic¢iné a uc€inku vytvarenim
fetézovych reakci.

STEAM Park sada (45024), inspira¢ni foto.

» Ukazte détem inspiracni foto a pozadejte je at popisi co
vidi a Feknéte jim, ze to ukazuje model jizdy nazvany Volny
« Reknéte détem, Ze si predtete piibéh o a

chlapci a divce, ktefi navstivili STEAM Park. \
 Vysvétlete, Ze pfibéh bude popisovat fetézovou reakci nebo sekvenci

udalosti zpisobenou spoustééem.
« Prectéte si nahlas nasledujici pfibéh:

Matt a Sienna se rozhodli jit na Volny pad, nejdésivéjsi atrakci v
STEAM parku. Cekali v fadé jen par minut a pak vstoupili na
ploSinu. Stroj vytahl lano, dokud nebylo na vrcholu véze.

"Pani! Jsme hodné vysoko! " fekl Matt.

"Jsem tak nadSeny, Ze citim chvéni zaludku! Jsem zvédavy, kdy
nas to upusti , "fekla Sienna.

Podivali se na vyhled na park, kdyZ Cekali na pad. Potom pééka,
ktera drzi lano na misté, se pohnula a uvolnila. Matt a Sienna
vykFikli a zasmali se, kdyZ klesli. PloSina pfistala na dalSi pace a
zvedla viajku.

“To byla ta nejlepsi jizda!" Rekla Sienna.

"Pojdme znovu!" Rekl Matt.

« Zvazte kladeni otazek, jako jsou:
- Co zpusobilo pokles ploSiny?
- Co se stalo pak?

Vysvétlete, ze spoustéci sekvence udalosti v pfibéhu je, Ze paka se pohybuje
a uvolni lano, které zpusobi, ze ploSina klesne KdyZ plosina pfistane, zpUsobi
dalSi udélost, ktera vztyCi viajku. Reknéte détem,Ze sled téchto udalosti se
nazyva retézova reakce.

Inspiraéni foto ( viz piloha )



POKROCILY- Retézova reakce
|

» PoZadejte déti, aby pracovaly ve dvojicich a vytvofily fetézovou reakci.
Pfipomen jim, Ze jedna udalost by méla zpusobit dalSi udalost.

 Ukazte jim inspiracni fotky pro tuto lekci a pozadejte je, aby uvazovali o tom
jak by se mohl objekt pohybovat bez toho, aby se ho dotykali.

« Reknéte jim, Ze mohou vytvafet samostatné &asti fetézové reakce a poté je
spojit model dohromady a otestovat ho.

Fotky jednotlivych ¢asti modelu naleznete v pfiloze a mlzete je pfifadit
jaké ¢asti by kazdé dité nebo par déti mélo stavét. Retézové reakce by mohly
zahrnovat hazeni mice, stfelbu Sipek z kandnu nebo pousténi vozu po rampé.
Dalsi ¢ast fetézové reakce by mohla zahrnovat spadnuti fady domina, provést
posunuti ozubenych kol nebo pfimét kolebajici se pfedmét hybat..

» Pozédejte déti, aby sdilely své fetézové reakce se zbytkem skupiny.
 Zvazte kladeni otazek, jako jsou:

- Jaka byla prvni pfi¢ina nebo spusténi v fetézové reakci?

- Jaka byla prvni udalost ve vasi fetézové reakci?

- Jaka byla posledni udalost ve vasi fetézové reakci?

- Povedla se fetézova reakce tak, jak jste pfedpovidali? Pro¢ nebo pro¢ ne?

PoZadejte déti, aby spojily fetézové reakce, aby vytvofily jednu dlouhou
fetézovou reakci. Urete misto ve tfidé, kde mohou sestavit reakci s dlouhym
fetézcem,pak poZadejte je, aby se vystfidaly a nastavily tak, az bude fungovat.

Nechte déti nakreslit fet€zovou reakci a ¢islo udalosti.

Pozorovanim néasledujicich dovednosti vdm muaze pomoci sledovat, zda jsou u
déti rozvijeny potfebné kompetence ve védé, technice, strojirenstvi, uméni,

a matematice.

« Identifikace pfic¢innych vztahd

« Pouzitim vhodnych technologii, jako jsou ozubena kola a pfevody

« Ptejte se na koncepty tykajici se védy a technologie

» Experimentovani / testovani otazek "co by se stalo, kdyby"

» Pozorovani a popis toho, co se déje

©2017 The LEGO Group. ‘
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_Stimula(;e
Zkoumani emoci a Jlazykovych

socialnich vztaht X [- dovednosti

Budovani

sebedlvery
pvadéni myslenek.

do zivota

Rozviji

schopnost,
fesit problemy

LEGO® Education Preschool feSeni stimuluji pfirozenou
zvédavost déti, aby spole¢né prozkoumali a ucili se
prostrednictvim hry.
NaSe predskolni FeSeni vdm pomohou pfi vyvoji vaSich
predskolnich déti nasledujicimi zplsoby:
- dat jim spolecenské dovednosti, které jim umozni
spolupracovat a komunikovat ve svét kolem nich
- nechte je objevovat své schopnosti a ziskavat
zakladni Zivotni dovednosti
- rozvijet klicové dovednosti pro pfipravenost do Skoly
se zamérenim na Ctyfi klicové body
Vzdélavaci oblasti nezbytné pro rozvoj v raném détstvi:
kreativni zkoumani, socialni a emoéni vyvoj, casna
matematika a véda a ranni jazyk a gramotnost

LEGOeducation.com education
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