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Wstep

Odpowiednie zapisy dotyczgce organizacji przestrzeni w przedszkolu oraz na | etapie
edukacyjnym znajdziemy w Rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego
2017 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy
programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej. W czesci poswieconej zadaniom
przedszkola czytamy m.in. o:

e ,Wspieraniu wielokierunkowej aktywnosci dziecka poprzez organizacje warunkéw
sprzyjajacych nabywaniu doswiadczen w fizycznym, emocjonalnym, spotecznym
i poznawczym obszarze jego rozwoju.

e Tworzeniu warunkéw umozliwiajgcych dzieciom swobodny rozwéj, zabawe
i odpoczynek w poczuciu bezpieczenstwa. (...)

e Zapewnieniu prawidtowej organizacji warunkdéw sprzyjajgcych nabywaniu przez
dzieci doswiadczen, ktére umozliwig im ciggtosé procesdw adaptacji oraz pomoc
dzieciom rozwijajgcym sie w sposdb nieharmonijny, wolniejszy lub przyspieszony. (...)

e Tworzeniu warunkéw umozliwiajgcych bezpieczng, samodzielng eksploracje
elementow techniki w otoczeniu, konstruowania, majsterkowania, planowania
i podejmowania intencjonalnego dziatania, prezentowania wytwordéw swojej pracy”
(Rozporzadzenie..., 2017: 2).

Zapisy te mozemy odnies¢ do wymagan dotyczacych rozwigzan sprzyjajgcych edukacji
informatycznej m.in. w nastepujacych obszarach: nabywanie doswiadczen, warunki
umozliwiajgce swobodny rozwdj i zabawe, samodzielna eksploracja elementéw techniki,
konstruowania, majsterkowania, planowania i podejmowania dziatania. Chodzi tu zwtaszcza
0 organizacje zaje¢ z wykorzystaniem elementéw programowania i robotyki.

Ustawodawca okresla odpowiadajgce ww. celom warunki i sposéb realizacji:

e ,Wspodtczesny przedszkolak funkcjonuje w dynamicznym, szybko zmieniajgcym sie
otoczeniu, stad przedszkole powinno stac sie miejscem, w ktérym dziecko otrzyma
pomoc w jego rozumieniu. (...)

e Aranzacja przestrzeni wptywa na aktywnos$¢ wychowankdw, dlatego proponuje sie
takie jej zagospodarowanie, ktére pozwoli dzieciom na podejmowanie réznorodnych
form dziatania. Wskazane jest zorganizowanie statych i czasowych kacikow
zainteresowan. Jako state proponuje sie kaciki: czytelniczy, konstrukcyjny, artystyczny,
przyrodniczy. (...)

e Elementem przestrzeni sg takze zabawki i pomoce dydaktyczne wykorzystywane
w motywowaniu dzieci do podejmowania samodzielnego dziatania, odkrywania
zjawisk oraz zachodzacych proceséw, utrwalania zdobytej wiedzy i umiejetnosci,
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inspirowania do prowadzenia wiasnych eksperymentdw. Istotne jest, aby kazde
dziecko miato mozliwos¢ korzystania z nich bez nieuzasadnionych ograniczen
czasowych” (Rozporzadzenie, 2017: 10).

W czesci dotyczgcej zadan szkolnych w zakresie organizacji przestrzeni edukacyjnej w ramach
edukacji wczesnoszkolnej czytamy:
[do zadan szkoty nalezy organizacja przestrzeni]

»,a) ergonomicznej, zapewniajgcej bezpieczenstwo oraz mozliwos$¢ osiggania celdw
edukacyjnych i wychowawczych,

b) umozliwiajgcej aktywnosc ruchowa i poznawczga dzieci, nabywanie umiejetnosci
spotecznych, wtasciwy rozwdéj emocjonalny oraz zapewniajgcej poczucie bezpieczenstwa,

c) stymulujgcej systematyczny rozwdj wrazliwosci estetycznej i poczucia tozsamosci,
umozliwiajgcej integracje ucznidw, ich dziatalnos¢ artystyczng, spoteczng i inng
wynikajgcg z programu nauczania oraz programu wychowawczo-profilaktycznego”
(Rozporzadzenie..., 2017: 18).

Tak zaprojektowana przestrzen edukacyjna ma przede wszystkim wspiera¢ uczniéw
w rozwoju, w tym wspéttworzy¢ warunki do ,,nabywania wiedzy i umiejetnosci
potrzebnych m.in. do rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem metod i technik
wywodzacych sie z informatyki”.

»Lekcje informatyki moze prowadzié¢ nauczyciel nauczania wczesnoszkolnego lub
nauczyciel informatyki. Zajecia wymagajace postuzenia sie przez uczniéw komputerami,
powinny byé prowadzone w pracowni komputerowej dla edukacji wczesnoszkolne;j.

Sala lekcyjna dla nauczania zintegrowanego powinna by¢ wyposazona w kilka zestawow
komputerowych lub innych urzadzen z odpowiednim oprogramowaniem i dostepem

do Internetu. W pracowni komputerowej dla edukacji wczesnoszkolnej kazdy uczen
powinien mie¢ do dyspozycji osobny komputer, z dostepem do Internetu i odpowiednim
oprogramowaniem. Lekcje informatyki w pracowni komputerowej odbywajg sie

z podziatem na grupy” (Podstawa programowa..., b.r.: 5).

Przestrzen fizyczna

Na etapie ksztatcenia zintegrowanego nie zaleca sie prowadzenia zaje¢ w pracowni
komputerowej. Przestrzen zorganizowana jest elastycznie, moze przybrac forme kacika
tematycznego, jednak dzieki nowoczesnym srodkom tj. maty, magiczny dywan, czy
programowanie w ruchu moze odbywac sie w dowolnej przestrzeni, spetniajgcej wymogi
bezpieczenstwa i ergonomii.
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Srodki dydaktyczne w przestrzeni sprzyjajgcej
edukaciji informatycznej

Ponizszy przeglad srodkéw dydaktycznych stuzgcych edukacji informatycznej w przedszkolu
i w klasach I-lIl szkoty podstawowej zostat opracowany z uwzglednieniem postulatow
zawartych w Zeszycie 1 niniejszego Zestawu odnosnie kierunkdw rozwoju szkét, tj.

e zmiana roli nauczyciela. Przestaje on by¢ gtdwnym Zrédtem wiedzy dystrybuowanej
z uzyciem odpowiednio dobranych srodkéw pogladowych, ktére jedynie ilustruja
okreslone tresci programowe, a staje sie organizatorem sytuacji, animatorem
warunkdéw zewnetrznych, ktére swoim potencjatem wyzwalajg zmiany rozwojowe
u wychowankdw, przewodnikiem, wspierajgcym ucznia w komponowaniu wtasne;j
Sciezki edukacyjnej i osobg stuzgca swoim doswiadczeniem w dokonywaniu
wyboréw;

e zerwanie ze sztywnymi ramami tradycyjnego, klasowo-lekcyjnego systemu
nauczania na rzecz tworzenia elastycznej sieci przestrzeni uczenia, ktora na zasadzie
laboratorium kreowataby ciekawe inicjatywy edukacyjne z zakresu innowacji
spotecznych, technicznych, ekonomicznych i sSrodowiskowych;

e S$rodowisko uczenia sie jest zorientowane na proces, pozwala na efektywne
zarzadzanie wtasnymi wzorcami uczenia sie, krytyczng refleksje, a jednoczesnie
ksztatcenie odpowiedzialnosci za podjete decyzje i dziatania, daje mozliwosc
wypracowania wiasnych strategii myslenia i procedur rozwigzywania problemaéw,
budowania osobistych teorii i weryfikowania ich poprzez doswiadczanie;

Charakterystyka zaje¢ informatycznych narzuca w pewien sposéb wykorzystanie przestrzeni
wirtualnych, ale nie powinnismy zapominac o rownie skutecznych metodach, jak tradycyjne
gry, zabawy ruchowe i rozwigzania wspierajgce rozwdj logicznego myslenia, zdolnosci
rozwigzywania problemoéw i tworzenia algorytmoéw. Stad w naszym zestawieniu pojawiajg sie,
traktowane na réwni z programowalnymi robotami, szachy, maty, plansze.

Wszystkie te narzedzia i rozwigzania oferujg uczniom:

e aktywne i interaktywne uczestnictwo w procesie rozwigzywania problemow,
e mozliwo$¢ wspodtpracy zespotowej,

e wyszukiwanie i dzielenie sie informacja,

e mozliwos$¢ dyskusji i prezentaciji,

e konstruowanie wiedzy,

e aktywnosci prowadzone zaréwno przez nauczyciela, jak i ucznidw,

e f3cznos¢, dostep do ekspertow,

e dostep do lokalnych i globalnych sieci,

* spersonalizowany tryb uczenia sie.
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Roboty

Bee-Bot

Zabawka to robot w ksztatcie chodzacej pszczotki, wydajgcy dzwieki i poruszajacy sie
po podfodze zgodnie z wczesniej zaplanowang trasg (zaprogramowang poprzez guziki
funkcyjne). Sygnalizuje $wiattem i dZzwiekiem poczatek i koniec ruchu, zapamietuje 40
polecen. Moze by¢ pomocag w nauce kierunkéw i doskonaleniu logicznego myslenia:

® uczy programowania prostych komend nim sterujgcych bez uzycia urzagdzen
multimedialnych,

e stwarza mozliwos¢ bezpiecznego i wartosciowego rozwojowo obcowania
z nowoczesng technologia,

* sprzyja tworzeniu warunkéw umozliwiajgcych planowanie i podejmowanie
intencjonalnego dziatania,

e uczy okreslania kierunkdéw i potozenia przedmiotdw, rozrdzniania strony lewej
i prawej,

e zacheca do podejmowania samodzielnej aktywnosci poznawczej (korzystanie
z nowoczesnej technologii),

e wspiera wykorzystanie pomocy dydaktycznych w motywowaniu dzieci do
podejmowania samodzielnego dziatania, odkrywania zjawisk i zachodzacych
procesow, inspirowania do prowadzenia wtasnych eksperymentow.
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Blue-Bot

Blue-Bot to robot o przezroczystej obudowie, przez ktérg mozna tatwo zobaczy¢, z jakich
elementow sie sktada i ktorymi czesciami wydaje odgtosy. Zabawka umozliwia realizacje
stworzonego na ekranie wiasnego urzadzenia algorytmu: przyjmuje przestany zdalnie
algorytm i wykonuje konkretne polecenia. W algorytmie mozna zawrzec liczne powtérzenia.
Blue-Bot jest odpowiednig pomoca dydaktyczng dla dzieci od 3 do 11 lat:

e pozwala programowac proste komendy sterujgce robotem w przestrzeni rzeczywistej
lub na ekranie,

e rozwija logiczne myslenie,

e rozwija kreatywnosc¢ i wyobraznie,

e inspiruje do twodrczego podejscia do rozwigzywania problemodw,

* sprzyja zdobywaniu umiejetnosci precyzyjnego formutowania mysli,

e zacheca do wspodtpracy w grupie i wspdlnego rozwigzywania zadan,

e angazuje rézne zmysty dziecka (wzrok, stuch, dotyk).
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Blue-Bot tactile reader

Urzadzenie do tworzenia algorytmow sterujgcych Blue-Botem. Posiada akumulator, gtosnik
odtwarzajacy dzwieki, adapter Bluetooth; ma mozliwos¢ potagczenia do pracy nawet trzech
urzadzen. Zawiera:

e 25 kafelkow TacTiles w zestawie
e 10 miejsc w rzedzie.

Moze zostac uzupetniony dodatkowymi kafelkami Tactile, ktére rozbudowujg standardowy
zestaw o zakrety o 45° i powtdrzenia. Dzieki niemu dzieci mogg programowac bardziej
skomplikowane geometryczne trasy i tworzy¢ wydajne algorytmy.
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Ino-Bot

Dzieki temu zaawansowanemu robotowi podtogowemu mozna programowac uzywajac
popularnego jezyka programowania Scratch lub aplikacji na iOS. Dzieci mogg projektowad
i tworzy¢ petne wyzwan zadania, jednoczesnie rozwijajgc umiejetnosci programowania

i debugowania. Ino-Bot:

* rozbudza ciekawos¢ poznawczg ucznidw oraz ich motywacje do nauki i wiasnych
poszukiwan;

e umozliwia stosowanie w procesie ksztatcenia innowacyjnych rozwigzan
programowych;

e wykorzystuje jezyk programowania Scratch;

e zacheca do budowania algorytmdéw z wykorzystaniem bloczkéw Scratch;

e ksztattuje informatyczne podejscie do rozwigzywania problemu: od specyfikacji
problemu (okreslenie danych i wynikéw, a ogdlniej — celéw rozwigzania problemu),
przez znalezienie i opracowanie rozwigzania, do zaprogramowania rozwigzania,
przetestowania jego poprawnosci;
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Pi2Go Raspberry Pi

Pi2Go Raspberry Pi to sterowany przez Raspberry Pi robot, do kontroli ktérego stuza

jezyki programowania Scratch i Python. Przezroczysta obudowa nie tylko chroni elementy
konstrukcji, ale pozwala zobaczyé¢, co sie dzieje podczas realizacji polecen z ekranu. Dzieki
duzej gamie danych wejsciowych i wyjsciowych Pi2Go sprawdzi sie szczegdlnie w zadaniach
projektowych. Zestaw:

* rozwija umiejetnosci krytycznego i logicznego myslenia, rozumowania,
argumentowania i wnioskowania;

e pokazuje wartosci wiedzy jako podstawy do rozwoju umiejetnosci;

e zacheca do poszukiwania, porzgdkowania i krytycznej analizy informacji;

e umozliwia stosowanie w procesie ksztatcenia innowacyjnych rozwigzan
programowych;

e wykorzystuje jezyk programowania Scratch i Python;

e ksztattuje informatyczne podejscie do rozwigzywania problemu: od specyfikacji
problemu (okreslenie danych i wynikéw, a ogdlniej — celéw rozwigzania problemu),
przez znalezienie i opracowanie rozwigzania, do zaprogramowania rozwigzania,
przetestowania jego poprawnosci;

e pozwala na analize sytuacji problemowej, opracowanie rozwigzania, sprawdzenie
rozwigzania problemu dla przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania w postaci
schematu lub programu.

Praktyczne wykorzystanie Bee-Bota jako srodka dydaktycznego stuzacego edukac;ji
informatycznej dzieci mtodszych i wczesnoszkolnych

Scenariusz: Doprowadz do celu — twdrcze opowiesci

Autor: Iwona Cugier, Mistrzowie Kodowania, licencja CC BY 3.0 PL



http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Scenariusz_1_-_Doprowad%C5%BA_do_celu-tw%C3%B3rcze_opowie%C5%9Bci
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Celem zaje( jest stworzenie kod-planu, czyli ustalenie drogi, jakg ma pokonac robot, aby
dojs¢ do okreslonego celu.

Cele:

e doskonalenie umiejetnosci logicznego myslenia,

e doskonalenie orientacji przestrzennej i pamieci,

e (¢wiczenie umiejetnosci liczenia.

e (¢wiczenie umiejetnosci rozpoznawania kierunkéw swiata (starsze dzieci).

Metody:
e programowana: z uzyciem robota

Opis zajec: Zajecia z wykorzystaniem robota pozwalajg na grupowa i indywidualng prace
uczniow. Dzieci programujg droge pszczétki, rysujac pojedyncze ruchy (strzatki), a nastepnie
sprawdzajg poprawnos$¢ wykonanego zadania w praktyce, wprawiajgc robota w ruch. Przy
okazji mogg opowiadad o ,przygodach” pszczétki.

Wyjasnienie celu zajec i sposobu poruszania sie pszczotki:

»,Spotkatem pszczétke-wedrowniczke, ktdra opowiedziata mi o swoich wakacyjnych
przygodach. Zaprositam jg do nas, abyscie i wy jg poznali. Dowiecie sie, gdzie byta i jaka
droge przebyfa. Pézniej zaproponujecie jej inne miejsca. Zeby mogfa sie poruszaé, musimy ja
zaprogramowac, czyli nacisng¢ odpowiedni klawisz ze strzatka, a potem GO”.

Nie podpowiadamy uczniom, jaki ruch wywotujg poszczegdlne strzatki. Dzieci same prébuja
okresli¢, po czym sprawdzajg poprawnosé swoich domystéw, wprawiajgc robota w ruch.
Zauwazajq, ze dtuzsza droga wymaga wielokrotnego naciskania klawiszy, przycisk X kasuje
pamiec (reset), a Il oznacza zatrzymanie sie na pewien czas.

Opowies¢ o przygodach pszczotki

,Pszczotka wyruszyta w swojg podrdz ze skraju urwiska nad oceanem”. Pytamy dzieci,

czy domyslajg sie, gdzie to jest (dzieci moga nie znac pojecia ,,urwisko”), prosimy

o podanie pofozenia z wykorzystaniem liczb i liter (4A). Starszym dzieciom mozemy
dodatkowo wprowadzié kierunki Swiata, korzystajac z rézy wiatrow (pétnocny-zachéd).
Prosimy o ustawienie na wtasciwym polu. Mozliwe cztery rodzaje ustawien, ze wzgledu

na skierowanie gtowy pszczoétki. Mozemy operowacd pojeciami zwigzanymi z kierunkami
Swiata, np. przodem na zachdéd. Dzieci starajg sie zapamietac droge pszczotki. Prosimy chetng
osobe o jej powtdrzenie.

»Musiata oming¢ wulkan. Nie mogta nad nim przelecie¢, gdyz wtasnie doszto do wybuchu.
Z lewej strony mineta wodospad i zrobita sobie odpoczynek pod palmami. Pézniej przeprawita
sie przez mostek i ruszyta w strone plazy. Tam zmeczona zatrzymata sie na dtuzej.”




Tworzenie drogi pszczétki za pomoca strzatek (praca indywidualna).

Dzieci, ktére maja ktopoty z zapamietaniem, dostajg kartke ze schematem drogi. Inne mogg
miec¢ schemat na drugiej stronie. Zerkajgc na mate rysuja w okienkach poszczegdlne strzatki
i znak Il — kodujg droge od startu do mety, uwzgledniajac zatrzymanie sie.
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Wprowadzanie polecen ,, do robota”

Dzieci wprowadzajg narysowane kody — programujg ruch pszczétki. Moga pracowac w parach
(jedno dziecko ,dyktuje strzatki”, drugie koduje; pdzniej odwrotnie). Reszta obserwuje, moze
komentowac ruch (prosto-prosto-stop-w lewo-prosto-prosto-w lewo-prosto-w prawo-prosto-
stop) lub liczy¢ , kroki”.

Za kazde dotarcie do celu dziecko otrzymuje brawa, za pokonanie czesci drogi pochwate
stowng. Motywuje to do powtdrzenia wysitku.

Warianty zabawy:

e Chetne dziecko opowiada dalszg czes¢ przygdd pszczotki, reszta ustala punkt
startowy, itd.

® Poruszanie sie po najkrétszej drodze bez stawiania warunkdw lub z warunkami
(np. z ominieciem wodospadu). Punkt startowy i koncowy okreslony za pomoca
wspotrzednych np. 1C do 3A.

e Odkodowywanie drogi ze ,strzatek”. Robot stoi w okreslonym miejscu i pozycji
na macie. Pytamy, dokad dotrze nasza pszczétka, gdy zastosuje sie do polecen.
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e Kodowanie wg narysowanej drogi (schemat).

e Operowanie pojeciami dot. kierunkdw Swiata np. ruszyta z potudniowego zachodu
na potnocny wschad.

Maty

Kolorowe maty do zabawy i nauki z Bee-Botem lub Blue-Botem

Maty te, wykonane z trwatej tkaniny PCV, mogg by¢ uzywane zaréwno wewnatrz
pomieszczen, jak i na dworze. Maty podzielono na pola 15 cm x 15 cm, odpowiadajgce

jednemu , krokowi” robotéw Bee-Bot i Blue-Bot.

Mata: Ulica

Duza mata z narysowang jezdnig i domami. Pomaga w zrozumieniu zasad poruszania sie
po miescie, sprzyja nauce okreslen typu: obok, po lewej, w okolicy.

e wymiary 120 cm x 50 cm,
e polecana do zabawy dla dzieci od 3 lat.
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Mata: Tajemnicza wyspa

Mata utatwia nauke rozpoznawania takich polecen jak: naprzéd, w lewo, w prawo, do tytu.
Pozwala rowniez na fabularyzowane zabawy, np. w poszukiwanie skarbu.

e wymiary 75cm x 75 cm,
e przeznaczona dla dzieci od 3 lat.




Mata 1-10

Mata z liczbami od 0 do 10 oraz ilustracjami zwierzatek odzwierciedlajgcych dang cyfre
na polu. Przy jej uzyciu dzieci mogg ¢wiczy¢ sprawnos$¢ ruchowg oraz identyfikacje liczb.
Mata jest:

e duza, jej wymiary to 28 cm x 165 cm,
e przeznaczona dla dzieci od 3 lat.
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Mata drzewo — zestaw do kodowania

Wykorzystanie maty w zajeciach dydaktycznych na etapie przedszkolnym

i wczesnoszkolnym umozliwia dzieciom doskonalenie umiejetnosci rozpoznawania

i postugiwania sie pojeciami: koloru, ksztattu, wielkosci i grubosci. Wykonujac polecenia
nauczyciela, uczniowie rozwijajg spostrzegawczos¢ wzrokowg, orientacje w przestrzeni,
logiczne myslenie, umiejetnos¢ dedukcji, wnioskowania, segregowania i klasyfikowania. Co
wazne, kartoniki do kodowania z zestawu dajg prowadzgcemu zajecia szerokie mozliwosci
stopniowania trudnosci zadan, wprowadzajgc kolejno poszczegdlne kryteria klasyfikacji.
Odpowiednio utozone na drzewie kartoniki wskazujg dziecku droge poruszania sie

»po drzewie” i uktadania kolorowych figur. Poprzez ruch i dziatanie w przestrzeni dzieci sg
zachecane do aktywnosci, a nauczyciel na biezgco moze obserwowac sposéb wykonywania
zadan. Mata drzewo sprzyja:

* rozwojowi umiejetnosci grupowania, klasyfikowania, réznicowania cech,

e tworzeniu kompozycji wedtug instrukcji,

* rozwijaniu umiejetnosci poréwnywania, wnioskowania, planowania ruchu,

¢ realizowaniu kodowania i odkodowywania wzoru,

e wykorzystaniu przestrzeni klasowej, umiejetnosci adaptacji miejsca do potrzeb
edukacyjnych,
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e wdrazaniu do kodowania bez wykorzystania urzgdzen multimedialnych,

e edukacji przez zabawe i ruch,

e ksztattowaniu rozumienia uproszczonych informacji podanych w formie symboli,

e indywidualizacji pracy, stawia na wielozmystowos$¢ oraz nauke przez dziatanie
i obserwacje,

e realizuje podstawe programowg poprzez wyszukiwanie elementu: praca
z réznorodnymi ksztattami o okreslonych cechach, np. kolorach, ksztattach,
wielkosciach — poszukiwanie obiektu o wskazanych cechach przez eliminowanie tych
obiektéw, ktére nie spetniajg kryteriow.

Zestaw pomocy dydaktycznych ,,Ztapmy Iwa!”

»,Ztapmy Lwa!” to gra bedaca zestawem pomocy dydaktycznych rozwijajgcych myslenie
logiczne i strategiczne najmtodszych uczniéw. Spetnia wymogi podstawy programowe;j
w zakresie nauki programowania w nauczaniu wczesnoszkolnym.

Reguty gry da sie wyjasni¢ szybko i sprawnie, mozna tez wyswietli¢ dotgczony do zestawu
animowany film z instrukcjg. Nie trzeba tez pamieta¢ o mozliwych ruchach zwierzat
na planszy, bo sg one oznaczone dobrze widocznymi na figurach znakami.

Scenariusze zaje¢ z wykorzystaniem zestawu dydaktycznego sg przygotowane dla wszystkich
nauczycieli, szczegdlnie dla tych, ktérzy rozpoczynajg dopiero nauczanie programowania
najmtodszych ucznidw.
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Gra zachowuje wszystkie walory logiki i strategii znanej z europejskich szachéw, sprowadzajgc
je jednak do niezbednego minimum: czterech figur-zwierzatek dla kazdego z dwéch graczy

i planszy o wymiarach trzy na cztery pola. Dzieki temu jest odpowiednia dla uczniéow

na réznych poziomach edukacyjnych. Sprzyja rozwojowi i wspiera:

e myslenie logiczne,

e myslenie strategiczne,

e pamiec i orientacje przestrzenng,

* umiejetnos$¢ rozwigzywania problemaéw.

Ponadto rozwija cechy charakteru takie, jak intuicja, koncentracja oraz umiejetnosc
doskonalenia sie. Uwrazliwia na rézne rodzaje bodzcow dotykowych (dzieci uczestniczgce
w zabawie wspdlnie operujg duzymi miekkimi poduszkami na dywanowej planszy,

a nastepnie przechodza do mniejszych plansz z drewnianymi klockami, dotykajgc réznych
struktur i faktur materiatéw), pobudza ukfad nerwowy: ze wzgledu na skale ruchu dzieci
kinestetycznie (poprzez tzw. czucie gtebokie) tgczg nieswiadome zwykle ruchy ze swiadomymi
operacjami logicznymi, wywotywanymi zaréwno przez bodzce zewnetrzne (wzrokowe

i stuchowe), jak i wewnetrzne procesy myslowe koncentrujgce sie na rozwigzywaniu
problemdéw. Ma réwniez pozytywny wptyw na integracje sensoryczng w zakresie dotyku,
propriocepcji (czucia gtebokiego) oraz zmystu réwnowagi i orientacji w przestrzeni (uktadu
przedsionkowego). Wspomaga:

e budowanie relacji spotecznych,

e dobrze rozumiane wspotzawodnictwo,

e konstruowanie poczucia wtasnej wartosci,

* logiczne myslenie,

* rozwijanie umiejetnosci przewidywania ruchéw witasnych, jak réwniez ruchow
wspotzawodnika,

e ksztattowanie nawyku analizowania i wyciggania wnioskow.

Zestaw dydaktyczny moze by¢ uzupetniony dodatkowym, zawierajgcym wszystkie materiaty
zuzywane w trakcie zaje¢, co przedtuzy zywotnos$¢ gry, pozwalajgc tym samym uzupetniac
i stosowaé petng obudowe scenariuszy przez kolejne lata:

e 25 kompletow kart pracy (300 sztuk, 12 wzorow),

e 25 kompletéw certyfikatéw umiejetnosci (100 sztuk, 4 wzory),

e 25 kompletéw kart turniejowych z naklejkami,

e 25 plakietek-nagréd,

e 25 kolorowanek do wykonania wtasnych zestawdéw do gry w domu przez uczniow.
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Plansze
Plansze do kodowania i odkodowywania

Plansze rubrykowe do éwiczen w sortowaniu, klasyfikowaniu, kodowaniu i odkodowywaniu
z wykorzystaniem kolorowych figur i kartonikéw do kodowania. Zgodnie z zasada
stopniowania trudnosci (plansze z dwiema, trzema i czterema cechami) zachecamy dziecko
do poszukiwania odpowiednich klockéw wedtug podanych kryteridw, jak rowniez oznaczania
zastanych elementoéw. Plansze dajg mozliwo$¢ stosowania réznorodnych wariantéw zadan
do wykonania. Doskonalg logiczne myslenie, orientacje potozenia przedmiotu w przestrzeni
planszy, rozréznianie kierunkéw: géra, dét, z prawej, z lewe;.

Plansza z uktadem wspoétrzednych do kodowania

Plansza z uktadem wspotrzednych do ¢wiczen w klasyfikowaniu, kodowaniu i dekodowaniu

z wykorzystaniem kolorowych figur i kartonikéw do kodowania. Zgodnie z zasada
stopniowania trudnos$ci mozemy umieszcza¢ w zacienionych polach po jednym lub po dwa
kartoniki i uktada¢ odpowiednie klocki, a takze uktadac¢ klocki i oznacza¢ je odpowiednimi
kartonikami z kodami. Dzieci majg mozliwo$¢ obserwowania zachodzgcych zmian zwigzanych
z podanym kryterium, ksztatcenia logicznego myslenia, wnioskowania, doskonalenia
umiejetnosci rozrézniania kierunkéw i potozenia przedmiotdéw w przestrzeni.

Maxi plansza, gra z figurami
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Duze plansze z réznokolorowymi aranzacjami stwarzajg mozliwosci zabawy w grupie,
zaspokajajg takze potrzebe nauki matych dzieci poprzez wielozmystowe pobudzanie. Nauka
w ruchu, zaréwno w sali, jak i w plenerze, pozwala doskonali¢ umiejetnosci zwigzane

z obliczeniami matematycznymi, zabawami jezykowymi czy pojeciami dotyczgcymi
podstawowych figur geometrycznych. Zabawa z Maxi plansza:

e ksztattuje umiejetnosci poréwnywania, wnioskowania, planowania ruchu;

e wdraza do kodowania i odkodowywania wzoru;

e umozliwia wykorzystanie przestrzeni klasowej oraz zewnetrznej (mozliwos¢
przymocowania planszy do podtoza za pomoca koteczkéw);

e zacheca do kodowania bez wykorzystania urzadzen multimedialnych; propaguje
edukacje przez zabawe i ruch; sprzyja rozwijaniu skutecznej komunikacji z innymi;

e ksztattuje postawy spoteczne — czekanie na swojg kolej; sprzyja nabywaniu
kompetenc;ji spotecznych, takich jak komunikowanie i wspétpraca w grupie.

Maxi plansza miasto

Duze plansze z réznokolorowymi aranzacjami stwarzajg mozliwosci zabawy w grupie,
zaspokajajg takze potrzebe nauki matych dzieci poprzez wielozmystowe pobudzanie. Nauka
w ruchu, zaréwno w sali, jak i w plenerze, pozwala doskonali¢ umiejetnosci zwigzane
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z obliczeniami matematycznymi, zabawami jezykowymi czy pojeciami dotyczacymi
podstawowych figur geometrycznych. Zabawa z matg Maxi plansza miasto:

e ksztattuje umiejetnosci poréwnywania, wnioskowania, planowania ruchu;

e wdraza do kodowania i odkodowywania wzoru;

e umozliwia wykorzystanie przestrzeni klasowej, jak réwniez realizuje edukacje
na $wiezym powietrzu (mozliwo$¢ przymocowania planszy do podtoza za pomoca
koteczkow);

e zacheca do kodowania bez wykorzystania urzagdzen multimedialnych;

e propaguje edukacje przez zabawe i ruch;

* sprzyja rozwijaniu skutecznej komunikacji z innymi;

e ksztattuje postawy spoteczne — czekanie na swojg kolej;

* sprzyja nabywaniu kompetencji spotecznych, takich jak komunikowanie i wspéfpraca
w grupie.

Maxi plansza warcaby

Duze plansze z roznokolorowymi aranzacjami stwarzajg mozliwosci zabawy w grupie,
zaspokajajg takze potrzebe nauki matych dzieci poprzez wielozmystowe pobudzanie. Nauka
w ruchu, zaréwno w sali, jak i w plenerze, pozwala doskonali¢ umiejetnosci zwigzane
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z obliczeniami matematycznymi, zabawami jezykowymi czy pojeciami dotyczacymi
podstawowych figur geometrycznych. Zabawa z matg Maxi warcaby:

e ksztattuje umiejetnosci poréwnywania, wnioskowania, planowania ruchu;

e wdraza do kodowania i odkodowywania wzoru;

e umozliwia wykorzystanie przestrzeni klasowej, jak réwniez realizuje edukacje
na $wiezym powietrzu (mozliwo$¢ przymocowania planszy do podtoza za pomoca
koteczkow);

e zacheca do kodowania bez wykorzystania urzagdzen multimedialnych;

e propaguje edukacje przez zabawe i ruch;

* sprzyja rozwijaniu skutecznej komunikacji z innymi;

e ksztattuje postawy spoteczne — czekanie na swojg kolej;

* sprzyja nabywaniu kompetencji spotecznych, takich jak komunikowanie i wspéfpraca
w grupie.

Programowanie w ruchu

Programowanie w ruchu: krok po kroku do sprytnych robotéw

Programowanie w ruchu to program rozwijajgcy u dzieci w okresie wczesnoszkolnym
myslenie komputacyjne, czyli otwarte podejscie do rozwigzywania problemow
wykorzystujgce m.in. oddzielanie elementéw znaczgcych od drugorzednych, wykrywanie
prawidtowosci i powtdrzen, weryfikowanie rozwigzan i uczenie sie na btedach. Wszystkie te
umiejetnosci sg podstawg programowania komputerowego i wprowadzajg dzieci w Swiat
informatyki.
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Nauka, jak wskazuje nazwa programu, odbywa sie w ruchu i to w ruchu samych dzieci
obejmujgcym zaréwno rozwigzywanie zadan w rzeczywistej przestrzeni klasy, oraz

w umownej przestrzeni labiryntéw dostosowanych do wielkosci krokdw dziecka, sterowanie
obiektami na tablicy multimedialnej przy pomocy krokéw na interaktywnej macie, poprzez
¢wiczenia ruchowe, w ktérych umowne kody wzrokowe i dzwiekowe lub ich kombinacje
przetwarzane sg na rzeczywiste czynnosci dzieci. Programowanie w ruchu:

e umozliwia uktadanie w logicznym porzgdku: obrazkéw, tekstow, polecen (instrukcji),
sktadajacych sie na wykonanie czynnosci;

e umozliwia uczniowi tworzenie polecen lub sekwencji polecen dla okreslonego planu
dziatania, prowadzacych do osiggniecia celu;

e daje mozliwos¢ programowania wizualnego: proste sytuacje lub historyjki wedtug
pomystéw wtasnych i pomystéw opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze
polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem rzeczywistym/innym uczniem/lub
na ekranie komputera bgdz innego urzadzenia cyfrowego;

e realizuje zalecenia podstawy programowej poprzez polecenia lub sekwencje polecen:
zabawy ruchowe — dziecko przyjmuje role obiektu czy robota, ktéry wykonuje polecenia
lub sekwencje polecen, poruszajac sie przy tym po odpowiednio oznaczonej drodze (ze
strzatkami) i realizujgc wczesdniej zaprojektowane przez siebie instrukcje, bgdz poddajgc
sie sterowaniu poleceniami wydawanymi przez inne dzieci.

Programowanie w ruchu: krok po kroku. Procesy i czynnosci
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Pierwsza czes¢ serii ,,Programowanie w ruchu” przeznaczona jest do nauczania
programowania dzieci w wieku od 6 do 7 lat. Zestaw sprzyja nauczaniu i rozwijaniu
najprostszych, ale tez kluczowych dla programowania umiejetnosci analizowania ztozonych
czynnosci oraz dzielenia ich na czynnosci proste. Pomaga rozumieé zapisywanie i planowanie
takich ciggdw czynnosci, w tym réwniez odwracania ciggdw czynnosci i zapisywania ich od
ostatniej do pierwszej (od celu do startu).

Zestaw zawiera najbardziej zrozumiate i najtatwiejsze do precyzyjnego opisania czynnosci,
polegajgce na poruszaniu sie na ptaszczyznie umownych gier-labiryntéw. Zalety tego zestawu:

e przygotowuje do odczytywania i zapamietywania sekwencji,
e zacheca do odtwarzania wzoru,

* rozwija spostrzegawczosc,

e realizuje przetwarzanie i wykonywanie polecen,

® sprzyja nauce pracy w grupie,

e rozwija umiejetnosci komunikacyjne uzytkownikéw.

Bramy i klucze. Kiedy kolejnos¢ ma znaczenie

Druga czes¢ serii ,,Programowanie w ruchu” przeznaczona jest do nauczania programowania
dzieci w wieku od 7 do 8 lat. Zestaw obejmuje zgrupowane w o$miu tematach zadania,

w ktorych niezbedne jest znajdowanie wzajemnych powigzan i warunkéw wymaganych

do pokonania kolejnych pozioméw (np. kluczy do bram w labiryncie). Cato$¢ przechodzi
stopniowo od rozwigzywania zamknietych, z géry ustalonych problemoéw (np. przejscia
ztozonej gry-labiryntu) do samodzielnego budowania sytuacji problemowych i konstruowania
gier, weryfikowania mozliwosci rozegrania gry, porownywania réznych rozwigzan tego
samego zadania.
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Tajemne sygnaty. Znaki i kody

Pretekstem do budowania kodéw bedg scenariusze i sytuacje takie jak: kierowanie postacig
przy pomocy trzech koloréw kwiatéw wystawianych w umownym oknie, albo zapalanie
(biaty kartonik) lub gaszenie (czarny kartonik) umownej lampy w oknach wiezy ksiezniczki,
widzianych przez zmierzajacego w jej kierunku rycerza. W taki sposdb dzieci nie tylko
zapoznajg sie z samym kodem sygnatowym, ale tez bedg miaty okazje samodzielnie budowac
i wyprébowad skutecznos¢ réznych jezykdw sygnatowych, a nawet sprawdzié dziatania kodu
dwaéjkowego - cho¢ oczywiscie nieSwiadomie i bez uzywania wymienionych poje¢.

Jezyk robotow. Petle i warunki
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Zdania, ktdére nie odnoszg sie do z goéry zadanej statej sytuacji, lecz majg przygotowac
instrukcje dostosowang do réznych, nieznanych z géry okolicznosci. Zadania te beda
polegaty, miedzy innymi na zaprogramowaniu (przez wymyslenie i sformalizowanie instrukcji)
automatycznego odkurzacza, tak aby odkurzyt cate pomieszczenie o dowolnym ksztatcie

w miare mozliwosci nie poruszajac sie nigdy po swoich wczes$niejszych sladach, albo

na zaprogramowaniu robota, tak aby przeszedt dowolny labirynt. Do tego bedg potrzebne
nowe znaki i nowe czynnosci, ktére uczniowie stopniowo sami odkryja - beda to wtasnie
tytutowe petle i warunki.

Zatozenia metodyczne Programowania w ruchu:

e Uczy podstawowych umiejetnosci niezbednych do programowania, a nie samego
programowania w postaci tekstowego kodu.

e Wprowadza programowanie w dziataniu — poprzez zabawe i ruch, bez teorii ani
definicji.
e Wspiera samodzielne lub zespotowe rozwigzywanie problemoéw, pozwala uczy¢ sie

na btedach i uczy¢ sie dzieciom od siebie nawzajem.

e Uczy konkretnie — zaréwno w zakresie jezyka, jak i realizowania zadan w oparciu
o konkretne, cho¢by nawet bajkowe, przyktady.

e Uczy w ruchu — podstawowym miejscem nauki jest tzw. dywanik i gry
wielkowymiarowe, na ktérych cata grupa moze sie swobodnie poruszac.

e Utatwia indywidualizacje, przydzielanie zadan réznym uczniom i réznym zespotom
tak, zeby wszyscy uczniowie byli aktywni na kazdych zajeciach i przyjmowali role
adekwatne do ich mozliwosci.

e Tablet czy komputer nie sg warunkiem nauki programowania. Rozpoczynamy nauke
bez tych narzedzi oswajajgc ucznidow jednoczesnie z dotykowa tablicg multimedialng
i matg interaktywng, ktére stanowig mozliwie naturalne i intuicyjne formy
komunikacji z programem w otoczeniu klasy.
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Inne rozwiqzania stuzgce do nauki kodowania

Pakiet do nauki kodowania — przedszkole

Pakiety do nauki kodowania to rozwigzanie metodyczno-dydaktyczne wspomagajace
nauczanie myslenia komputacyjnego (w tym programowania) od przedszkola po VIII klase
szkoty podstawowej. Program ten:

e realizuje kodowanie dzwiekiem, ruchem i graficzne;

e wdraza do kodowania i dekodowania;

e rozwija koordynacje wzrokowo-ruchowo-stuchowg;

® sprzyja rozwojowi duzej motoryki;

e ksztattuje myslenie logiczne, m.in. uzupetnianie niekompletnych wzoréw;

e realizuje przygotowanie do nauki czytania;

e przygotowuje do czytania rytmow, kodowania wartosci rytmicznych: ¢wierénuty
i 6semki, czytania rytmu ruchem w zakresie dwdch wartosci: éwierénuty i dsemki,
rytmiczne chodzenie zgodnie z pulsacjg metryczng 4/4.
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Scottie Go! Basic (rowniez w wersji z klockami demonstracyjnymi na tablice)

Scottie Go! to gra do nauki podstaw programowania dla najmtodszych. To wyjatkowe
potaczenie aplikacji edukacyjnej z blisko stu zadaniami o rosngcym poziomie trudnosci

i kartonowych, rozpoznawanych przez aplikacje klockdw stuzacych do pisania programéw.
Gra daje mozliwos¢ bezpiecznego i wartosciowego rozwojowo obcowania z nowoczesng
technologia. Cwiczy takie umiejetnosci, jak: tworzenie kompozycji, przewidywanie skutkdw
czynnos$ci manipulacyjnych na przedmiotach, rozwijanie logicznego myslenia oraz wdrazanie
do programowania.
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Scottie Go! Edu

Scootie Go! to innowacyjne potgczenie multimedialnej aplikacji edukacyjnej na urzadzenia
mobilne i realnych klockdw do sterowania bohaterem. Kinestetyczny aspekt zabawy pozwala
na przetamywanie barier zwigzanych z poznawaniem abstrakcyjnych pojeé i sprzyja pracy

w grupie. Starannie zaprojektowane Srodowisko gry stopniowo wprowadza uzytkownikéw

w $wiat programowania i rozwijajg intuicje algorytmiczna. Scottie Go Edu:

e realizuje powtarzanie czynnosci;

e zawiera spiralny charakter zadan;

e wdraza do czytania instrukcji;

e bazuje na algorytmach;

e zacheca do stawiania pierwszych krokéw wdrazajgcych do nauki programowania;

e zacheca ucznia do tworzenia polecen lub sekwencji polecen dla okreslonego planu
dziatania, ktore prowadza do osiggniecia celu;

e wspomaga ksztatcenie takich umiejetnosci jak: logiczne myslenie, precyzyjne
prezentowanie mysli i pomystéw;

* sprzyja dobrej organizacji pracy, buduje kompetencje potrzebne do pracy zespotowe;j
i efektywnej realizacji celu;

* rozbudza ciekawos¢ poznawczg ucznidw;

e wspiera kreatywne rozwigzywanie problemdw z wykorzystaniem narzedzi
wywodzacych sie z informatyki;
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e wdraza do nauki postugiwania sie aplikacjami komputerowymi.

Klocki Numicon — zestaw indywidualny

To pomoc edukacyjna, dzieki ktérej dzieci uczg sie matematyki poprzez oddziatywanie

na wszystkie zmysty. Klocki te mozna wykorzystywac np. w piasku, w wodzie, podczas zabawy
ciastoling itp. Eksperymentujgc z klockami i innymi przedmiotami do przeliczania, dzieci moga
opisywac swoje dziatania i spostrzezenia. Numicon przedstawia prawidtowg kolejno$¢ dziatan
wprowadzajgcych wiadomosci i umiejetnosci matematyczne. Najpierw przez doswiadczanie

i spontaniczne manipulowanie, rozmawianie, a nastepnie przez przechodzenie w typowy
Swiat cyfr, liczb i dziata arytmetycznych. Numicon:

e rozwija logiczne myslenie;

e pozwala na tworzenie kompozycji, konstruowanie, planowanie;

* uczy kodowania i dekodowania;

* zapoznaje z rytmem — zastosowanie liniowej kolejnosci, powtarzanie czynnosci:
uktadanie wzoréw;

* uczy przez zabawe;

e umozliwia zdobywanie doswiadczern matematycznych;

e ksztattuje myslenie matematyczne.
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Magiczny dywan, nauka kodowania I-lli

Zabawa i nauka z magicznym dywanem rozwija u dzieci duzg motoryke, koordynacje
wzrokowo-ruchowg, spostrzegawczos$¢ i szybkos¢ reakcji. Interaktywny dywan to
zintegrowany system czujnikéw ruchu, ktéry zawiera w sobie projektor, komputer oraz
tablice interaktywna. Jego funkcjonalnos¢ umozliwia szerokie spektrum zastosowania

w kazdym pomieszczeniu, na jasnym, jednolitym podfozu. Obraz wyswietlany ze specjalnie
zaprojektowanego rzutnika tworzy ,wirtualny, magiczny dywan”, na ktérym dzieci w wieku
przedszkolnym i wczesnoszkolnym przezywajg wspaniate przygody, poczawszy od gier i zabaw
ruchowych po edukacje poznawczg ze wszystkich dziedzin wiedzy. Dziecko podczas zabawy
ingeruje w jej tok za pomocg ruchéw rekami lub nogami. Wymiary interaktywnego dywanu
to ok. 2 x 3 m. Zaletq tej jedynej na rynku pomocy jest wyjatkowa tatwos¢ w obstudze

- nauczyciel steruje urzadzeniem przy uzyciu pilota (zasada dziatania jest taka sama, jak

w przypadku pilota do TV). Jest to mozliwe, poniewaz urzadzenie sktada sie z integralnych
elementow.

* rozbudza zainteresowanie ucznia programowaniem;

e wykorzystuje elementy wizualne i werbalne, ktére angazujg ucznidw w sytuacje
edukacyjne;

* sprzyja nabywaniu kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspétpraca
w grupie;




[:] Zeszyt 2

e zacheca do rozwigzywania zadan, zagadek i tamigtéwek, prowadzgcych do
odkrywania algorytméw;
e doskonali umiejetno$ci myslenia komputacyjnego poprzez m.in.:

»

»

»

»

»

»

przygotowanie do gry w szachy,

rozwijanie umiejetnosci adresowania poprzez zapis notacji szachéw,
rozwijanie koordynacji wzrokowo-ruchowo-przestrzennej,

rozwijanie myslenia przestrzennego, logicznego i strategicznego,
ksztattowanie umiejetnosci dostrzegania algorytmow,

ksztattowanie umiejetnosci w zakresie rozumienia poje¢ geometrycznych.

Magiczny dywan, nauka kodowania

Zabawa i nauka z wykorzystaniem tego zestawu rozwija u dzieci duzg motoryke,

koordynacje wzrokowo-ruchowg, spostrzegawczos¢ i szybkosc¢ reakcji. Interaktywny dywan
to zintegrowany system czujnikéw ruchu, ktéry zawiera w sobie projektor, komputer oraz
tablice interaktywna. Jego funkcjonalnos¢ umozliwia zastosowanie w kazdym pomieszczeniu,
na jasnym, jednolitym podtozu. Obraz wyswietlany ze specjalnie zaprojektowanego rzutnika
tworzy wirtualny, ,magiczny” dywan, na ktérym dzieci w wieku przedszkolnym doswiadczajg
réznych aktywnosci, poczawszy od gier i zabaw ruchowych po edukacje poznawczg ze
wszystkich dziedzin wiedzy. Dziecko podczas zabawy ingeruje w jej tok za pomoca ruchéw
rekami lub nogami. Wirtualny dywan:

e wspiera kreatywne rozwigzywanie probleméw z réznych dziedzin edukacji szkolnej;
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* sprzyja nabywaniu kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspétpraca
w grupie;

e sprzyja ksztattowaniu myslenia komputacyjnego poprzez ksztattowanie umiejetnosci
prostych i kompetencji ztozonych oraz postaw: myslenia logicznego, dostrzegania
i rozwigzywania probleméw, kreatywnosci, poszukiwania;

e realizuje kompetencje w obszarach: poznawczym, spotecznym, fizycznym
i emocjonalnym;

® sprzyja rozwijaniu umiejetnosci rozwigzywania problemoéw;

e ksztattuje umiejetnosci w zakresie pracy zespotowej z wykorzystaniem technologii;

® rozwija umiejetnosci sterowania robotem oraz umiejetnosci programowania;

e rozwija koordynacje wzrokowo-ruchowo-przestrzenng;

e ksztattuje myslenie przestrzenne i logiczne

Robot Sense oraz mini zestaw Neulog

Robot Sense pozwala poznaé, zrozumiec oraz tworzyc¢ i programowac zadania takie, jak: ruch
wokét czarnej/biatej linii, przesun wzdtuz scian, unikaj przeszkéd w ruchu w labiryncie. Sense:

e realizuje rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia;

e pozwala na programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem robota,
komputera oraz platformy mobilnej Sense;

* sprzyja rozwijaniu kompetenc;ji spotecznych;

e pozwala na realizacje metody projektu z wykorzystaniem nowoczesnych technologii;

e zacheca do eksperymentowania i doswiadczania, pozwala na stosowanie
najnowszych metod badawczych z wykorzystaniem nowoczesnych technologii.
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Kulodromy drewniane

Drewniane kulodromy, ktére mozna uktadaé w réznych konfiguracjach.

Szachy

Od setek lat szachy to najlepsza wsrdd gier planszowych. Wymaga od graczy maksymalnej
koncentracji. Zmusza do intensywnego myslenia, opracowania strategii i przewidywania
kolejnych posunieé. Gra w szachy to najlepszy trening dla umystu nie tylko dorostych.
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Chinczyk oraz warcaby

Dwie najbardziej znane i popularne gry planszowe.

Funkodowanie: pakiety do nauki kodowania I-lll i IV=VIII

Pakiety do nauki kodowania to atrakcyjne rozwigzanie metodyczno-dydaktyczne,
wspomagajgce nauczanie myslenia komputacyjnego (w tym programowania) od przedszkola
po VIl klase szkoty podstawowej.

Funkodowanie umozliwia:

* nauke programowania poprzez zabawe i ruch

e eksperymentowanie, poszukiwanie i rozwigzywanie problemow przez dzieci/ucznidéw

e wykorzystanie réznorodnych zmystéw i styléw uczenia sie

e programowanie w parach, w grupie

* nauke programowania na réznych urzadzeniach

e programowanie na réznych przedmiotach, korelowanie edukacji i przedmiotéw

e wykorzystanie i zarzadzanie darmowag platforma

e programowanie ,przedtuzone”, czyli w trakcie zaje¢ Swietlicowych i przerw
miedzylekcyjnych

e poczucie sprawstwa u dzieci i uczniow

e wykorzystanie bogatej obudowy dydaktycznej
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Magiczna $ciana

Magiczna $ciana to jedyny system interaktywnej rozrywki grupowej taczacy sport z wirtualna
rzeczywistoscia. Na Magicznej Scianie gra sie pitka, rzucajac nig lub uderzajgc o $ciane.

Gry i animacje, ktére stanowig cele gry, wysSwietlane sg na interaktywnej sciance. Zestaw
pozwala na zabawe osobom w réznym wieku. llo$¢ uczestnikdw jest nieograniczona - w grze
moze bra¢ udziat nawet kilkanascie oséb na raz. Dodatkowo quizy edukacyjne pozwalaja

na urozmaicenie zajec lekcyjnych poprzez zabawe potgczong z nauka. Dzieci chetniej beda
chciaty bra¢ udziat w interaktywnych zajeciach.

Najwazniejsze cechy Magicznej Sciany:

e interaktywna rozrywka dla dzieci i dorostych,

* nauka poprzez ruch i zabawe,

e rozwija kreatywnosc,

e pokazuje, ze nauka nie musi by¢ nudna,

e unikalny sposéb gry —animacje kontroluje sie za pomocg dowolne;j pitki,
e gra grupowa rozwija w dzieciach umiejetnosci spoteczne,

e dopasowana do réznego wieku graczy,

® urozmaica zajecia edukacyjne tgczgc nauke z zabawa,

e dobrze wptywa na rozwdj koordynacji ruchowej i koncentracje,
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e jest to mobilne centrum multimedialne (pozwala na ogladanie bajek, filmow,
zorganizowanie karaoke).

Zestaw do karaoke

Mikrofonowy system bezprzewodowy. 2-kanatowy odbiornik bezprzewodowy wraz z dwoma
mikrofonami dorecznymi. System pracuje na czestotliwosciach 200.175MHz/201.400MHz.

Modut interaktywny do magicznej Sciany

NPO1TM Multi-touch module pozwala na zamiane Magicznej Sciany w tablice interaktywng,
ktdérg mozna obstugiwac za pomoca specjalnego pisaka.

Klawiatura Logitech Touch

Bezprzewodowa klawiatura wyposazona w specjalne klawisze utatwiajgce nawigacje oraz
we wbudowany panel dotykowy o przekatnej 3,5 cala. Panel dotykowy ma takze duze
przyciski, ktére dziatajg tak, jak w przypadku klikniecia lewym i prawym przyciskiem myszy.
Wielofunkcyjny panel dotykowy utatwia przegladanie réznych tresci.
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Akademia Bambika. Laboratorium

Laboratorium to miejsce, w ktérym dzieki doswiadczeniom i eksperymentom rozwija
sie umiejetno$¢ wykonywania operacji myslowych — pozwalajg one zdobywaé wiedze
i doswiadczenie w otaczajgcej rzeczywistosci oraz rozwigzywaé problemy.




Zadania stymulujg rozwdj dziecka w obszarze:

® szeregowania,

e klasyfikowania,

e myslenia przyczynowo-skutkowego,
e myslenia symbolicznego,

* pamieci,

e tworzenia sekwencji,

* logicznego myslenia.

Sprawdz, czy potrdfisz...

e opisaé warunki realizacji zatozen podstawy programowej dotyczacej przestrzeni
edukacyjnej w przedszkolu i na | etapie edukacyjnym.

e wymienié i opisac rozwigzania wspomagajgce edukacje informatyczna.
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