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STEAM, co oznacza Nauke, Technologie, Inzynierig, Sztuke i Matematyke,
to wielokierunkowe podejscie do nauki, ktére tgczy te 5 dziedzin, aby
wspiera¢ krytyczne mysSlenie, rozwiqzywanie probleméw i innowacje.
Jednym przyktadem zabawki opartej na podejsciu STEAM, ktéra wspiera
nauke u dzieci, sqQ miekkie magnetyczne klocki Jollyheap®.

Czym sq klocki Jollyheap®

Miekkie magnetyczne klocki Jollyheap® to
zestaw kolorowych miekkich

i magnetycznych klockéw do budowania,
ktére mozna tatwo tqgczy€, tworzgc rézne
ksztatty, struktury i wzory. Klocki zostaty
zaprojektowane, aby rozwijac u dzieci
Swiadomos$¢ przestrzenng, kreatywno$¢
oraz umiejetnosci motoryczne,
jednocze$nie wprowadzajqc je do
podstawowych koncepcji STEAM.
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Klocki Jollyheap® w podejsciu STEAM

1. Odkrywanie magnetyzmu

Dzigki miekkim magnetycznym klockom Jollyheap® dzieci mogq
eksplorowa¢ magnetyzm i jego wiasciwosci. Wbudowane magnesy w
kazdym klocku pozwalajg im tatwo sie ze sobg tgczy€, umozliwiajgc dzieciom
eksperymentowanie z réznymi potgczeniami, utozeniamii konfiguracjami. To
praktyczne dodwiadczenie pomaga im zrozumie€ podstawy magnetyzmu
i sposbb, w jaki moze by¢ wykorzystywany do budowania konstrukcji.

Dzieci odkrywajq zasady magnetyzmu poprzez réznorodne
mozliwosci tgczenia klockow.

2. Rozwoéj umiejetnosci inzynierskich

Poprzez budowanie z tymi klockami
dzieci rowniez rozwijajg wazne
umiejetnos&ci inzynieryjne. Uczq sie
o rbwnowadze, stabilnosci oraz
koncepcji rozktadu wagi. Mogg
eksperymentowac z réznymi
projektami, uktadajgc klocki

w stosy, tworzqc mosty czy tworzgc
unikalne ksztatty geometryczne. Ten
proces zacheca do rozwigzywania
problemoéw i krytycznego myslenia,
gdy starajqg sie zrozumieg, jak
skonstruowag stabilne i wytrzymate
kreacje.




3. Wprowadzenie do matematyki

Oprdécz promowania koncepcji naukowych i inzynieryjnych, miekkie
magnetyczne klocki Jollyheap® wprowadzajg dzieci w Swiat matematyki.
Podczas budowania dzieci mogq eksplorowaé pojecia matematyczne,
takie jak symetria, wzory i geometria. Moggq liczy€ liczbe uzytych klockdw,
poréwnywac rozmiary i ksztatty oraz rozpoznawac¢ rdézne kolory. Poprzez
te aktywnos$ci rozwijajg swoje umiejetnoSci matematyczne w zabawny
i interaktywny sposob.
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Logiczna uktadanka. Przesun dwa klocki, by uzyska¢ prawidtowy wynik.

4. Rozwoéj wyobrazni i kreatywnosci

Ponadto klocki Jollyheap® rozwijajg kreatywno$¢ i wyobraznie. Dostarczajgc
dzieciom wszechstronnego materiatu do budowy, mogq one da¢ upust
swojejwyobrazniitworzy¢ wszystko, cotylko przyjdzie im do gtowy. Niezaleznie
czy to statek kosmiczny, wieza czy futurystyczne miasto, te klocki pozwalajqg
dzieciom ozywi¢€ swoje pomysty i wyrazi€ swoje unikalne zdolnosci twércze.

~

examples of projects that children can create.
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Podsumowujgc

Magnetyczne klocki Jollyheap® stanowiq doskonaty przyktad zabawki
STEAM, ktoéra angazujgco i interaktywnie tqczy nauke, technologieg,
inzynierig, sztuke i matematyke. Poprzez te klocki dzieci mogq rozwijac
réznorodne umiejetnosci, w tym rozwigzywanie problemow, krytyczne
mysSlenie, kreatywno$¢ i kompetencje matematyczne. Integrujgc zabawe
i nauke, miekkie klocki Jollyheap® oferujg holistyczne podejScie do
edukaciji STEAM i zachecajq dzieci do eksplorowania, eksperymentowania
i odkrywania cudéw nauki i technologii.

) )
nglr?::;g:;cﬂflgz i‘gi?sn‘i'cgzsc'qcr‘ Manipulowanie klockami JollyHeap® wymaga
i A . interakcji z materiatem, co moze rozwijaé
© GElymiitiicls Aty el M es = zdolnoécj:i manipulacji narzedziami ori:z
oddziatujq na siebie, przyciqggajqgc sie lub 2 technolodicznedo mvslenia
odpychajqgc. ?:’ g gomy ’
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A c e Wykorzystanie magnetycznosci klockdw moze
ARSI [ f:lZYCZhYF Dl o wgrow;/dzaé dziec? w t};mat technologii
magnetycznych: Dzigki zabawie z klockami, -~ maanetveznveh i ich zastosowan
dzieci mogq zrozumie¢, dlaczego klocki sie W rzgecz Y istym swiecie
przyciggajq lub odrzucajqg. ywisty ’

J J
\
Budowanie konstrukcii z klockow angazuje Klocki mogq inspirowaé twércze i artystyczne
dzieci w proces projektowania i tworzenia, co podejscie do budowy konstrukcji, co tqczy
rozwija umiejetnosci inzynieryjne i zdoInosci elementy sztuki z naukq i technologiq.
do rozwigzywania problemow.
) ) ) Dzieci mogqg kreowa¢ estetycznie i wizualnie
wymaga analizy, planowania oraz prob wyobraznie i zdolnosci artystyczne.
i btedow — kluczowych aspektow inzynierii.
J

Mathemathics

Sortowanie klockédw wedtug ksztattéw, kolorow i wielkosSci rozwija umiejetnosci klasyfikaciji i
porzgdkowania, zwigzane z matematykq. Tworzenie konstrukcji wymaga poje€ geometrycznych, jak
dtugos¢, szerokoS€, wysoko$¢, co rozwija umiejetnosci matematyczne.

Na kolejnej stronie przedstawimy ¢wiczenia oraz gry, ktére stworzyliSmy, aby
moc wypetni€ luke w programach STEAM w dziedzinie zabawy i edukacii,.
Opowiemy réwniez, dlaczego i w jaki sposdb sq one korzystne dla dzieci.
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1. Wyzwanie wiezowe

warunki. To kreatywne wyzwanie daje mozliwoS¢ eksploraciji konstrukciji

I Uczestnicy budujg konstrukcje, ktére muszg spetnia¢ okreslone wczesniej

i rownowagi.

Wyboér wyzwania - Przygotuj zestaw wyzwah wiezowych, ktére skupiajqg sie
na réznych aspektach konstrukcji, takich jak wysokos¢, stabilnos¢ i ztozonoS¢.

Przygotowanie klockéw - Podziel uczestnikbw na mate grupy i rozdaj im klocki.
Grupy mogq rywalizowa¢ w jednym czasie lub, by umozliwi¢ wieksze budowle,
mozecie budowac po kolei, np. okreSlajgc czas na zbudowanie konstrukcji.

Wyzwanie konstrukcyjne - Przedstaw jedno z wyzwah wiezowych uczestnikom.
Na przyktad, ,Zbuduj jak najwyzszq wiezeg, ktdéra ma tylko 4 klocki w podstawie”.

Konstruowanie wiezy - Uczestnicy budujg wiezg, ktéra spetnia kryteria
wyzwania. Za spetnienie warunkéw otrzymuje sie 1 punkt. W przypadku kiedy
rywalizacji, np. na najwyzszg wieze, punkt otrzymujq zwyciezcy.

Nastepne Wyzwanie - Przejdzcie do kolejnych wyzwah wiezowych, takich jak
~Zbuduj wieze z miniaturowym mostkiem na Srodku” lub ,Zbuduj wieze, ktéra
wytrzyma wiatr wiatraka”.

Rotacja i wiele rund - Pozwdl uczestnikom rywalizowaé w zréznicowanych
zadaniach, tak aby kazdy mogt pokazaé swoje silne strony. Na koniec gry
sumujecie punkty i wybieracie zwyciezce.

Przyktady wyzwanh konstrukcyjnych:

SN NIANNE S

Wieza, ktéra ma spiralne schody wewnaqtrz, prowadzqce od podstawy do szczytu.
Wiezaq, ktéra... lezy! Po zbudowaniu ustawcie jg pionowo, wieza musi ustac stabilnie.
Zbuduj jak najwyzszq wieze, pod ktorg da sie przetozy€ reke.

Zbuduj jak najwyzszq wiezeg, ktéra co 4 poziom moze zawierac tylko 1 klocek.

Zbuduj wiezg, ktérej szczyt jest conajmniej 2 razy szerszy niz podstawa.

Zbuduj jak najwyzszq wieze uzywajqc tylko 10 klockdéw i elementéw otoczenia.

Co rozwija?

|

Myslenie inzynieryjne: Uczestnicy doskonalg umiejgetnosci konstrukcyjne,
eksplorujgc rézne sposoby budowania wiez.

Zrozumienie ROGwnowagi: Poprzez eksperymentowanie z konstrukcjami,
uczestnicy zdobywajqg zrozumienie podstaw réwnowagi i stabilnosci.

Problem-Solving: W trakcie budowania wiez, uczestnicy rozwijajg
umiejetnosci rozwigzywania problemow i dostosowywania strategii.

Wspétpraca: Wspdlna praca nad konstrukcjami sprzyja teamworkowi
i wymianie pomystow.

Praktyczne Zastosowanie STEAM: Uczestnicy aplikujg podstawowe zasady
nauk Scistych i inzynierii w praktyce.
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2. Wyscig magnetycznych wzoréw

Twérz wzory za pomocq klockdw i zaproponuj uczestnikom wyscig,
aby doktadnie odtworzyli wzory.

Przygotujwzory - Przed rozpoczeciem aktywnosci, stwérz serig magnetycznych
wzordw, uzywajqgc klockéw. Wzory mozesz tworzy¢ réwniez na biezgco przed
kazdq kolejng rundq.

Przygotujobszarwyscigu - Wyznacz przestrzen, w ktérej uczestnicy bedg mogli
zobaczy¢ wzory i mie€ dostgp do magnetycznych klockédw do budowania.

Wyjasnij zasady - Zgromadz uczestnikdw i wyjasnij zasady wyscigu. Pokaz
im przyktad wzoru oraz zademonstruj, jok majg go odtworzy€, uzywajgc
magnetycznych klockoéw.

Rozpocznij wyscig - Pokaz pierwszy wzér na krotkg chwile, aby wszyscy
uczestnicy mogli go zobaczy€. Nastgpnie ukryj lub usuh wzor z widoku.

Odtworz wzér - Uczestnicy muszg szybko odtworzy¢é wzér, ktéry widzieli,
uzywajgc magnetycznych klockdw. Pierwszy uczestnik, ktéry pomysSinie
odtworzy wzér, wygrywa te runde.

Kontynuuj z kolejnymi wzorami - Powtérz ten proces z kilkoma réznymi
wzorami, dajgc wszystkim uczestnikom szanse udziatu i wygrania.

Zapisuj punktacje - Sledz liczbe wzoréw, ktére kazdy uczestnik pomysinie
odtworzyt. Mozesz przyznawaé punkty za kazdy poprawnie odtworzony wzor.

Gratulacje dla zwyciezcy - Na zakonczenie wyscigu, pogratuluj uczestnikowi
z najwigkszq liczbqg punktow jako zwyciezcy Wyscigu magnetycznych wzorow.

Co rozwija?

« Rozpoznawanie wzordw: wzmachnia zdolno$¢ uczestnikdw do rozpoznawania
i odtwarzania wzordw, poprawiajgc ich umiejetnosci wizualne i poznawcze.

« Umiejetnosci poznawcze: uczestnicy muszqg szybko myslec i podejmowaé
decyzje pod presjqg czasu, co sprzyja elastycznos$ci poznawczej i zdolnosciom
rozwigzywania problemow.

« Skupienie i uwaga: aktywnosS¢ wymaga od uczestnikdéw skupienia sie na
pokazanych wzorach, co pomaga poprawi¢ koncentracje i uwage.

« Zabawa i rywalizacja: format wyscigu dodaje ekscytacji i rywalizacji do
aktywnosci, sprawiajqc, ze jest ona przyjemna dla uczestnikéw.

.
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3. Magnetyczny plac budowy

okre$lone obcigzenia lub wstrzgsy, zrozumie€ podstawowe zasady inzynierii

I Daj uczestnikom zadanie tworzenia konstrukcji, ktére mogg wytrzymac

strukturalne;.

|

» Zdolnosci myslenia przestrzennego, projektowania, testowania i
dostosowywania rozwigzah inzynierskich.

» Zrozumienie Struktury - uczestnicy lepiej rozumiejq, jok rézne elementy
wptywajg na wytrzymatoS¢ i stabilnoS¢ struktur.

* Rozwigzywanie problemoéw: uczestnicy analizujq problem i szukajg
skutecznych rozwigzan,

+ Samodzielnos¢ i Samoocena: Dgzenie do skonstruowania wytrzymatych
struktur wzmacnia poczucie osiggniecia i zwieksza pewnosé siebie/

Wprowadzenie - Wyjasnij uczestnikom cel zadania i zasady bezpiecznego
korzystania z migkkich klockbw magnetycznych. Omoéw takze, ze bedq oni
budowac struktury, ktére bedq testowane pod wzgledem wytrzymatosci.

Prezentacja materiatéw - Zaprezentuj uczestnikom dostepne materiaty -
klocki i ciezarki. Wyjasnij, ze ich zadaniem jest skonstruowanie takiej struktury,
ktora utrzyma okresSlony ciezar lub przetrwa wstrzgsy.

Wyboér wyzwania - Zaproponuj rézne rodzaje wyzwan, na przyktad wytrzymaé

okre$lony ciezar na moscie, przetrwaé wstrzgsy z jazdy na ,niespokojnej
platformie itp. Uczestnicy mogq wybra¢ wyzwanie, ktére ich zainteresuje.

Planowanie i projektowanie - Daj uczestnikom chwile na zaplanowanie swojej
konstrukcji. Zache¢ ich do rysowania lub opisania, jak zamierzajg zbudowaé
sSwojq strukture.

Budowa - Rozpocznijfaze budowy, podczas ktdrejuczestnicy skonstruujg swoje
struktury zmigkkich klockdw magnetycznych.Pozwélimnaeksperymentowanie
i dostosowywanie ich projektéw.

Testowanie - Gdy wszyscy skohczq budowaé, przeprowadz testy, ktére
odpowiadajg wybranemu wyzwaniu. Na przykiad, umieS¢ ciezarki na
konstrukcji lub wstrzgsaj nig, aby sprawdzi¢, czy wytrzyma.

Analiza i poprawki - Po przeprowadzeniu testow, zache¢ uczestnikow do
analizy rezultatédw. Czy ich struktury wytrzymaty testy? Czy mozna wprowadzié¢
jakie$ poprawki, aby poprawi¢ wytrzymatose?

Podsumowanie i Dyskusja - Zakohcz zadanie krétkg dyskusjqg, podczas ktérej
uczestnicy mogq podezieli¢ sie swoimi wnioskami. Zapytaj ich, co nauczyli sie
o konstrukcjach i inzynierii. Podkresl znaczenie eksperymentowania, nauki
poprzez proby i refleksji nad wynikami.

» Zastosowanie teorii w praktyce: Wyzwanie pokazuje jak teoria inzynierska i
naukowa znajduje praktyczne zastosowanie, co pogtebia zrozumienie nauki.

Interdyscyplinarnosé: To wyzwanie tgczy elementy nauki, inzynierii i
matematyki, pokazujqgc, jak rézne dziedziny mogq ze sobq wspdtpracowac.




4. Magnetyczne koétko i krzyzyk

I Uzywaj magnetycznych klockéw do gier w kotko i krzyzyk
oraz 4 w rzedzie.

N

Przygotuj plansze do gry - Wykorzystaj magnetyczng powierzchnie, takqg jak
magnetyczna tablica lub metalowe drzwi, jako plansze do gry. Narysu;j siatke
3x3, aby stworzy¢€ plansze do koétka i krzyzyka.

Kétkoikrzyzyk - Przypisz do kazdego z symboli kolor, np. niebieski do X (krzyzyk),
a czerwony do O (kétko).

Dwoéch graczy - Gra jest rozgrywana migdzy dwoma graczami, z ktérych jeden
bierze elementy w kolorze X, a drugi elementy w kolorze O.

Zamieniaj sie na ruchy - Gracze na zmiang umieszczajg swoje elementy X lub
O w pustych polach siatki. Celem jest umieszczenie trzech swoich elementéw
W rzedzie poziomo, pionowo lub na skos.

Zwyciestwo w grze - Pierwszy gracz, ktory umiesci trzy swoje elementy X lub
O w rzedzie, wygrywa gre. Jesli wszystkie dziewig€ miejsc na siatce zostanie
wypetnione, a nie ma zwyciezcy, gra konczy sie remisem.

Resetowanie gry - Po kazdej grze usuh magnetyczne elementy z planszy
i rozpocznij nowq runde.

Myslenie strategiczne - Gracze muszg mysle¢ strategicznie, aby blokowaé
ruchy przeciwnika i planowa¢ swoje strategie zwyciestwa.

Umiejetnosci przestrzenno-wizualne - Gra wymaga od graczy
wizualizowania planszy i planowania ruchéw zgodnie z tym, co widzq, co
poprawia umiejetnosci przestrzenno-wizualne.

Podejmowanie decyzji - Gracze muszq szybko podejmowac decyzje, gdzie
umiesci€ swoje elementy, co wzmacnia umiejetnosci podejmowania decyzji.

Rozwigzywanie problemoéw - Gracze analizujq plansze gry i rozwazajq
rézne mozliwosci, aby znalez¢ najlepsze ruchy, co promuje zdolnosci
rozwigzywania problemow.

’@
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5. Magnematyczne zagadki

Stworz logiczne zagadki, w ktérych uczestnicy muszq przestawi¢ okreslonq liczbe
klockéw, aby uzyska¢ poprawny wynik dziatania. matematycznego dziatania.

Przygotuj zestaw zagadek - Utdz klocki w taki sposdb, aby przedstawiaty
nielogiczne dziatanie matematyczne, ktére da sie poprawi¢ przestawiajgc
wskazangq ilos¢ klockéw (jak w popularnej zagadce z zopo’fkomiy

3 » . = » . »
BN (B ) Przyktad:
Gﬁ T | Przesun dwa klocki,

= by uzyskaC prawidtowy wynik.

Utéz pierwszq z zagadek - utdéz klocki w miejscu dobrze widocznym dla
kazdego z uczestnikow. Najlepiej nada sie magnetyczna tablica, jezeli takiej
nie posiadasz podtoga tez bedzie dobrym rozwigzaniem.

Odgadywanie - Uczestnicy myslg nad rozwiqgzaniem zagadki, pierwszy kto
tego dokona, otrzyma 3 pkt.

Alternatywne rozwigzania - Moze doj$¢ do sytuacji, w ktorej przestawienie innej
iloéci klockéw niz okreslona na poczgtku (nie wiekszej niz 3), da nam poprawny
wynik. Za wskazanie takiej alternatywy przyznajemy 1 pkt i kontynuujemy runde.

Koniec rundy - Runda konczy sig po podaniu rozwigzania dla wskazanej na
poczqgtku ilosci klockédw. Po podaniu alternatywnego rozwigzania runda wcigz
trwa, a uczestnicy szukajqg dale;.

Resetowanie gry - Po zakonczonej rundzie dopisujemy punkty zdobywcom
i rozpoczynamy kolejng runde.

Koniec gry - Gra konczy sie po rozwigzaniu okreSlonej liczby zagadek,
zwyciezcq zostaje osoba z najwigkszq iloScig punktéw. Mozna zagrac rowniez
do okreslonej liczby pkt, np. 9.

|

* Nauka matematyki - Uczestnicy muszqg zrozumie€ i wykorzystac
podstawowe dziatania matematyczne, aby osiggng¢ poprawny wynik.

» Rozwdj kreatywnosci - Tworzenie uktadow klockéw jako ,pikseli” do
reprezentacji cyfr wymaga kreatywnego myslenia i wyobrazni. Uczestnicy
muszq znalez& pomystowe sposoby przeksztatcenia uktadu.

* Matematyka praktyczna - Zadanie przenosi abstrakcyjne pojecia
matematyczne do fizycznego kontekstu klockédw. To pomaga uczestnikom
zrozumieg, jak matematyka moze by¢€ praktycznie zastosowana w
rzeczywistym Swiecie.

¢ Zrozumienie zaleznosci - Uczestnicy muszq zrozumieg, jak zmiany w uktadzie
klockébw wptywajq na wynik dziatania matematycznego. To rozwija zdolnosci
analizy i zrozumienia zaleznos$ci migdzy zmiennymi.

J
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6. Opowiesci magnetycznej tresci

Dostarcz podpowiedzi lub scenariusze opowiesci i popros uczestnikéw, aby
tworzyli sceny za pomocqg magnetycznych klockéw, aby opowiedzie¢ swoje
historie.

Przygotuj podpowiedzi do opowiadani - Napisz na kartkach podpowiedzi
lub scenariusze opowiadan. Kazda kartka powinna opisywac otoczenie,
wydarzenie lub sytuacje, ktéra moze stuzy¢ jako punkt wyjscia do historii.

Przygotuj powierzchnie - Uzyj magnetycznej tablicy lub podtogi, na ktorej
uczestnicy bedg mogli uktada¢ klocki, tworzqc sceny swoich opowiesci.

Wyjasnij aktywnos¢€ - Zgromadz uczestnikéw i wyjasnij aktywnos§¢. Pokaz
im przyktad, jak uzywaé magnetycznych klockéw do budowania scen na
podstawie podpowiedzi do opowiesci.

Wybierz podpowiedz do opowiesci - Wybierz kartke z podpowiedzig do
opowiesci i przeczytaj jg na gtos uczestnikom.

Zbuduj scene - Uczestnicy powinni uzyé magnetycznych klockéw, aby
stworzy¢ sceng, ktéra odzwierciedla podpowiedz do opowiesci. Mogqg tworzy¢
postacie, otoczenie i przedmioty zwigzane z wybranym scenariuszem.

Opowiedz opowies¢ - Po zbudowaniu sceny, zache¢ uczestnikoéw do
opowiadania swoich historii. Mogg uzy¢ wyobrazni, aby doda¢ postacie,
dialogi i elementy fabuty, aby opowies$¢ ozywic.

Rotacja i powtérzenie - Po tym, jak kazdy uczestnik podzieli sie¢ swojq
opowiesciq, wybierz nowq podpowiedz do opowiesci i powtdrz proces.
Pozwoli to kazdemu mie¢ wiele okazji do tworzenia i opowiadania historii.

Wspieraj kreatywnos¢ - Zachecaj uczestnikdw do myslenia nieszablonowo i
tworzenia unikalnych i kreatywnych opowiesci na podstawie magnetycznych
scen, ktore stworzq.

N

« Umiejetnosci opowiadania - Aktywnos€ pomaga uczestnikom rozwijac
umiejetnosci opowiadania, gdy narrujg swoje historie na podstawie
stworzonych scen.

« Wyobraznia i kreatywnos¢ - Korzystanie z magnetycznych klockéw do
tworzenia scen stymuluje wyobraznig uczestnikéw i sprzyja kreatywnemu
mysSleniu.

« Umiejetnosci komunikacji - Dzielenie sie swoimi opowiesciami z innymi
sprzyja umiejetnoSciom komunikaciji i wyrazania siebie.

« Nauka wspétpracy - Uczestnicy mogq wspélnie tworzy¢ bardziej ztozone
sceny i wspobttworzy¢ powigzane opowiesci.

1
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7. Magnetyczne kalambury

Swiat twoérczych kalamburéw z klockami JollyHeap®. To wyjgtkowa gra
wizualna, w ktérej uczestnicy wyrazajg stowa i wyrazy poprzez konstrukcje z
miekkich klockbw magnetycznych.

Przygotowanie stéw - Przygotuj liste stow lub wyrazen, ktére uczestnicy bedq
musieli przedstawi€ za pomocq konstrukcji z miekkich klockow.

Losowanie stéw - Losuj jedno stowo lub wyrazenie z przygotowanej listy. To
bedzie kalambur, ktéry uczestnicy bedq musieli przedstawic.

Tworzenie kalambura - Uczestnicy majq za zadanie zbudowaé konstrukcje
z miekkich klockdéw, ktoéra bedzie reprezentowa¢ wylosowane stowo lub
wyrazenie.

Przedstawianie kalambura- Pierwszy uczestnik przedstawia swojg konstrukcje,
a pozostali prébujg odgadng¢, co ona symbolizuje.

Czas na odgadywanie - Pozwol innym uczestnikom zgadywag, co reprezentuje
konstrukcja. Osoba, ktéra jako pierwsza odgadnie poprawnie, zostaje
nastepnym budowniczym kalambura.

Rotacja i nowe wyrazy - Kontynuuj gre, losujgc nowe stowa i dajgc kazdemu
uczestnikowi szanse na przedstawienie konstrukcji.

Kontroluj gre - Jezeli ktéras z oséb nie potrafi zgadng¢ zadnego z
kalamburdw, pozwdl jej zbudowaé witasny podczas kolejki osoby, ktéra
zgaduje najczescie;.

Co rozwija?

Myslenie kreatywne - Uczestnicy angazujg sie w proces twoérczy, eksplorujgc
sposoby reprezentowania réznych poje€ za pomocq konstrukcji. Rozwazanie, jak
przedstawi¢ abstrakcyjne pojecia, stymuluje my$lenie kreatywne i analize.

Myslenie inzynieryjne - Gra wymaga od uczestnikbw inzynieryjnego myslenia
w celu znalezienia sposobu reprezentacji stdbw w postaci tréjwymiarowych
konstrukcji. To wymaga analizy strukturalnej i rozwazania, jok zbudowa¢ dang
koncepcje.

Zdolnosci artystyczne - Tworzenie konstrukciji z miekkich klockéw to swoiste
formowanie sztuki trojwymiarowej. Uczestnicy tgczq swoje pomysty i wyobraznig,
tworzgc unikalne i artystyczne konstrukcije.

Spostrzegawczos¢ - Odgadywanie kalamburéw rozwija umiejetnos¢
spostrzegania i tgczenia informacii.
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Podsumowanie

Mozliwosci dziatan i gier zwigzanych z naukq, technologiq, inzynieriq, sztukq
i matematykqg (STEAM) przy uzyciu miekkich klockbw magnetycznych Jollyheap®
sq praktycznie nieograniczone. Klocki magnetyczne stanowiq wszechstronne
i interaktywne narzedzie edukacyjne, ktére mozna wiqczy¢é do rbéznych
doswiadczeh edukacyjnych i zabawowych.

Od druzynowego budowania z klockdbw magnetycznych po wyzwania
matematyczne, poszukiwanie wciggajgcych historii czy rywalizacje na rdéznych
ptaszczyznach. Przedstawione powyzej aktywnosci ukazujq zréznicowany zakres
mozliwosci edukacyjnych, jakie mozna odkry¢ dzieki klockom magnetycznym
Jollyheap®. Niemniej jednak, te aktywnoSci stanowiq tylko poczqgtek.

Poprzez nieustanne eksploracje i tworzenie roznorodnych uktaddw, uczestnicy
mogq pogtebiaé swoje zrozumienie koncepcji STEAM oraz doskonali€
umiejetnosci rozwigzywania probleméw. W trakcie tej podrdézy odkrywania i
tworczosci, migkkie klocki magnetyczne Jolly Heap mogqg wyzwala¢ ciekawosE,
inspirowa¢ myslenie krytyczne i rozbudza¢ trwatqg pasje do nauki, technologii,
inzynierii i matematyki.




