= oyfry ustawioj przed elementem, kidry trzeba wykonaé¢ wielokronie;
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SCENARIUSZE LEKCJI

10 tematycznych scenariuszy lekcji zawiera pomysly na wykorzystanie elementow

zestawu Programming Time! do nauki programowanio. Metody i formy pracy sq
dostosowane do réznych elapdw edukacyinych i zostaty starannie dobrane do
wymagan stawianych w nauce programowania. Sq fo doskonate narzedzia dia
nauczyciela, kidre wprowadzg kazdego w $wiat programowania. Scenariusze
maijq na celu wskazanie drogi na zaczerpniecie pomystéw do programowanio
i kodowania. Kazdy scenariusz mozna modyfikowa¢ na nieskoniczenie wiele
sposobdw. Sugerowany przedziat wiekowy mozna poszerzy¢ zmieniojgc fresci
edukacyjne, dopasowujac je do wieku odbiorcdw. Kiedy juz uzytkownik zaglebi
fajniki programowania i kadowania, nobedzie umiejginos¢ samodzielnego kre-
owania wiasnej pracy. Od niego bedzie zaleze jck pokieruje swoje dziatania.
Elementy programistyczne mozna wykorzysia¢ na kazdym efopie edukacyjnym,
wykorzystujge wszysikie tresci edukadii.

Zuzyty sprzet
elektryczny
i elektroniczny (WEEE)

c € |
1. Zabawka przeznaczona jest dla dzieci powy-
® zej 3 lat. Zawiera mate elementy — ryzyko
zadtawienia.

2. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby

nowa szkota dorostel
ul. POW 25, 90-248 I'-édi, 3. Nalezy zachowaé¢ opakowanie lub/i instrukcie.
www,noquzkolq_com Zawierajq one wazne informoc]e mogace byé¢ przydolne w przysz{os'ci.

tel. (42) 630 17 28, 4. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 wiedzialnosci za ewentualne szkody.
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Zestaw edukacyjny Programming Time! zostat stworzony dla dzieci
z myélg o nauce programowania. Pomoce zaprojekiowane sq w taki
sposob, aby dzieci mogly kreatywnie rozwigzywaé problemy z réz-
nych dziedzin ze $wiadomym wykorzystaniem metod i narzedzi pro-
gramistycznych. Nauka programowania zaczyna sie duzo wezednie



przed wigczeniem komputera i wiasnie Programming Time! wprowadzi
dzieci do $wiata programowania, stwarzajgc im odpowiednie ku temu
warunki.

Programowanie staje sie powszechnym elementem ksztatcenia.
Specjalnie dobrane pomoce stwarzajg odpowiednie warunki do roz-
wigzywania probleméw, zaczynajge od specyfikacii problemu, przez
znalezienie i opracowanie odpowiedniego rozwigzania, do zaprogra-
mowania go, przefestowania jego poprawnosci i ewentualne korekty.

Programming Time! utatwia wprowadzenie programowania wizualne-
go jak proste historyjki i ich sekwencje oraz uktadanie i programowanie
algorytmoéw, sterujgeych uroczym Robotem. Umiejetnoéci nabyte pod-
czas programowania sq przydaine na zajeciach z innych przedmiotow,
jak i pozniej w réznych zawodach.

Zestaw stworzony jest zaréwno do pracy indywidualnej jak i grupowej
(ilos¢ elementéw dobrana do dwaéch grup) i skierowany do dzieci
przedszkolnych i szkolnych w wieku od 4 lat.

CEL:

Dzieci:

= pofrafiq eksperymentowac poprzez swobodne poszukiwanie rozwigzan;
= rozwijajg swojq kreatywnos¢ i pomystowos¢;

= uczq sie krytycznego podejécia do efekidw swojej pracy, dgzac do
nieustannego udoskonalania;

m  ksztattujg wytrwatose i cierpliwo$¢, czekajqe na efekty wiasnej pro-
cy, jednoczesnie rozumiejqe koniecznoéé wkiadania w nig wysitku;

= budujg kompetencije do pracy zespotowe;;
= formutujq problemy poprzez zadawanie odpowiednich pytan;

= potrafiq zbiera¢ i porzadkowaé dane, okredlajgc ich rzefelno$¢
i wiarygodnoé¢;

= polrafiq abstrahowaé i tworzyé modele poprzez usuwanie zbednych
informacii;
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KOSTKA Z KIESZONKAMI NA KARTY PRACY

Lekki kolorowy sze$cian z pianki, obszyty trwatq tkaning. Na kazdej
éciance znajduje sie kieszonka z przezroczystego tworzywa, w kidre;
mozna umieszczaé karty pracy i wprowadzaé do nauki programowar-
nia element losoweé~

KLOCKI MORPHUN DO PROGRAMOWANIA

» 154 klocki pozwolg dzieciom w przyjemny sposdb uktadac sekwen-
cje ruchow, tworzqce tym samym swoje pierwsze algorytmy i wspomao-
gajac rozwo] zdolnosci manualnych. Mozliwos¢ tgczenia ich ze sobg
eliminuje przesuwanie sie elementow.

» Trzy kolory matrycy pozwalajg rozrézni¢ zastosowanie klockéw:
= zofe — polecenia (2 x START, 2 x END, 10 x RIGHT, 10 x LEFT)

= biate - cyfry (20 x 0-9)

= niebieskie — operatory kierunkowe i nawiasy do tworzenia zapetlen

20x &==31TJd
]Oxo

10x ()

ZASADY UKEADANIA ALGORYTMU:

= zaczynaj od START, koncz END;

» strzatki pokazujq kierunek ruchu;

m  korzystajge z robota lub innych elementow przestrzennych uzywai obrotow;

m  obrétio 90°, wskazuj kierunek obrotu wstawiajge po nim RIGHT lub LEFT;
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KARTY PRACY DO NAUKI PROGRAMOWANIA

24 tematycznie dobrane do scenariuszy karty pracy utatwiajg w przy-
jemny sposdb wprowadzi¢ dziecko w $wiat programowania i kodo-
wania. Wykorzystanie ich urozmaici kazde zajecia edukacyjne. Mozna
ukfada¢ je na macie lub wkiada¢ do kieszonek kostki.

= 1 Robot (gtéwny bohater scenariuszy lekj)
= 1 skarb (nogrodal

» 7 karttematycznych (komputer, chmura z piorunami, stoice, hamak,
statek, pirat, kompas)

m O kartemocii (smutek, rado$¢, ztos¢, obojenose, zdziwienie, strach)

= 5 kart figur geometrycznych ( kwadrat/romb, prostokat, trapez,
szedciokat, pieciokaf]

= 4 puste karty (suchoscieralne, do wielokroinego uzytku)
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= tworzq algoryimy sekwencji, powtarzalnosci procedur i czynnosci;
= wykrywajq i diagnozujq btedy;
= formutujq zrozumiate komunikaty;

» okredlajq priorytety i wyciagajg wnioski na podstawie rozpoznanych
bfedéw logicznych;

= kreatywnie rozwigzujq problemy z réznych dziedzin ze $wiadomym
wykorzystaniem metod i narzedzi programistycznych;

= dobrze organizujg swojq prace.

SKtAD ZESTAWU:

= Robot z pilotem i fadowarkg USB

= mafa szachownice 138 x 138 cm do nauki programowania
» 154 klocki Morphun do nauki programowania

» 24 tematyczne karty pracy do nauki programowania

»  kostka z kieszonkami na karty pracy

= 10 tematycznych scenariuszy lekcji

ROBOT

Uroczy Robot zacheci dzieci do ruchu i nauki. Dzieki mozliwosci poru-
szania sie w kazdym kierunku zacheca do akiywnej zabawy, uczgc
przestrzegania instrukeji, myslenia oraz rozwigzywania probleméw,
wspomagajgc przy tym rozwdj zdolnodci ruchowej oraz infeligencii
przestrzenne|. Dzieki koteczkom jest stabilny i moze poruszaé sie w
dowolnym kierunku. Przy pomocy pilota mozna sterowa¢ jego trasq.
Jest doskonatym narzedziem do nauki programowania.

FUNKCJE:

= przewijanie do przodu, tytu, prawo, lewo (jeden ruch to 12 cm -
szeroko$¢ jednej komorki maty);



wigczanie/wytqczanie diod LED

muzyka w frzech rodzajach

funkcja start/stop

programowanie obrotu w przéd, tyt, prawo, lewo

DEMO — prezentacja ruchu robota

czas fadowania ok. 1,5-2 h; czas uzytkowania ok. 40 min

odlegtos¢ 8 — 10 mefrow

W ZESTAWIE:

Robot (wys. 23 cm)

kontroler podczerwieni

pilot na baterie

bateria 2xAA (nie dofgczono do zestawu)

przewdd zasilajgey USB z funkejg tadowania USB
tadowarka (na kabel USB) 3,7 V 300mAh akumulator
instrukcja obstugi w jezykach polskim i angielskim

MATA SZACHOWNICA DO NAUKI PROGRAMOWANIA

Mata podtogowa o wymiarach 138 x 138 cm z nadrukowang szo-
chownicq 13 x 13 cm fo uniwersalna pomoc dydaktyczna. Estetyczny
motyw frawy i wyrazista szachownica uprzyjemniq kazde zajecia.
Znajdzie ona zastosowanie we wszystkich fresciach edukacyjnych.
Wymiary maty dajg mozliwos¢ pracowania z wiekszg grupg dzieci.
Ukfad szachownicy wymiaru 10 x 10 kratek daje do dyspozycii
100 pdl, po kiérych mozna wprowadzaé w ruch robota, czy ustawiac
karty pracy. Jej oznakowanie literami i cyframi pozwala na wprowa-
dzanie poje¢ wspdtrzednych.

A B C D E F G H I J

nowa szkota



