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PROGRAMOWANIE Z KRABEM -
ZESTAW DO NAUKI
KODOWANIA W PRZEDSZKOLU
G
i] Cena 990,00 zt
ﬂ Dostepnos¢ Dostepnos¢ - 3 dni

Producent Ei System

Opis produktu

PROGRAMOWANIE Z KRABEM - ZESTAW DO NAUKI
KODOWANIA W PRZEDSZKOLU

Nauka podstaw kodowania zaktada ksztattowanie i rozwijanie takich umiejetnosci jak
logiczne myslenie, spostrzegawczosc¢, planowanie, przewidywanie, wnioskowanie, czy
kreatywnosc.

Krab to zabawne zwierze, ktére lubi chodzi¢ swoimi $ciezkami, a przy okazji uczy:

nawigzywania relacji réwiesniczych,

wspétdziatania z dzie¢mi,

uktadania i rozwigzywania zagadek,
eksperymentowania i przewidywania,

okreslania kierunkéw i ustalania potozenia przedmiotéw.

A wszystko to poprzez zabawe, w ktdérg zostata umiejetnie wpleciona nauka podstaw programowania.

Nauka programowania w przedszkolu jest prosta

Co oznacza nauka programowania w przedszkolu? Czy mamy uczy¢ dzieci mysle¢ jak komputer? Wrecz przeciwnie! Chodzi o
to, zeby dzieci nauczylty sie korzysta¢ z pewnych nawykéw myslowych, ktére sg niezbedne w informatyce, ale w jakims
stopniu sg obecne od dawna w codziennym i zawodowym zyciu wiekszosci z nas. Wtasnie na tym polega programowanie w
przedszkolu na nauczeniu dzieci dostrzegania i rozmienia dziatan, ktére mozna roztozy¢ na pojedyncze elementy oraz nauczy¢
ich planowania, przewidywania oraz wnioskowania.

Programowanie w przedszkolu to przede wszystkim umiejetnos¢ dedukcji, myslenia analitycznego i
algorytmicznego.
Gry i zabawy ruchowe - sprawdzony sposéb na nauke w przedszkolu

Podstawowym miejscem zabaw jest dywanik i gry wielkowymiarowe, na ktérych cata grupa moze sie swobodnie poruszac.
Gry i zabawy ruchowe:

. uczg rozwigzywania problemoéw - wykorzystujac takie umiejetnosci jak przypisywanie znaczenia do znaku,
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znajdowanie rytmoéw, znajdowanie prawidtowosci, rozumienie zwigzkdéw przyczynowo-skutkowych, rozumienie
kolejnosci zdarzen, odwracanie operacji;

e wspierajg samodzielne lub zespotowe rozwigzywanie probleméw, pozwalajg uczy¢ sie na btedach i uczy¢ sie
dzieciom od siebie nawzajem;

o wspomagajg indywidualizacje - zadania przydzielane sg réznym dzieciom i réznym zespotom, tak zeby wszystkie
dzieci byty aktywne na kazdych zajeciach i przyjmowali role adekwatne do ich mozliwosci.

Jak grac i uczy¢ jednoczesnie programowania?

Pan Krab poprowadzi nas przez osiem zabaw rozwijajgcych umiejetnosci niezbedne do logicznego myslenia. Pan Krab rusza
sie... jak krab - nie obraca sie ale moze chodzi¢ w czterech kierunkach. Krab ma tez przyjaciot, ktérzy lubig mu przeszkadzad.
Na kamienistej plazy spotkamy pania Zabke, pania Agame, pana Kruka a w morskiej rafie koralowej pana Slimaka, pania
Murene, panig Meduze i panig O$miornice - kazde ze zwierzat ma nieco inny sposéb ruszania sie. Na szczescie nie musimy ich
pamietad, bo sg zaznaczone kropkami.

W kazdym z zabaw Krab przejdzie zadanie-labirynt zakonczone zdobyciem muszli - nowego domku dla Kraba. Kazde z dzieci
dostanie tez naklejke z muszelka do naklejenia na karcie umiejetnosci, a na zakonczenie catego cyklu dostanie podpisany
przez pana Kraba dyplom.

W kazdym z zabaw Krab przejdzie zadanie-labirynt zakoficzone zdobyciem muszli - nowego domku dla Kraba. Kazde z dzieci
dostanie tez naklejke z muszelka do naklejenia na karcie umiejetnosci, a na zakohnczenie catego cyklu dostanie podpisany
przez pana Kraba certyfikat programisty.

Cwiczenia w ramach kazdego z oémiu zabaw s3 ze sobg wzajemnie powigzane, ale nie trzeba ich wykonywa¢ w jednym ciggu
- moga by¢ realizowane z przerwami.

Przebieg zajec¢ nigdy nie jest do korca przewidywalny - nalezy zostawi¢ margines na pomysty, pytania lub niestandardowe
rozwigzania dzieci i by¢ na kazde z nich otwartym.

Programowanie z Krabem zawiera:

1. Elementy kartonowe:

¢ 32 elementy kartonowe do budowania labiryntéw i zadah 22x22 cm. Elementy te sg dwustronne - w pierwszych
czterech zabawach krab wedruje po kamienistej plazy, w kolejnych czterech zabawach krab wedruje przez rafe
koralowg,

¢ 8 kartonéw z muszlami - to cele i nagrody dla kraba w kazdej zabawie,

o kartony z 7 zwierzetami, ktére w poszczegéinych tematach przeszkadzajg krabowi w jego drodze do muszli: kruk,
zabka, agama, $limak, murena, meduza, osSmiornica,

e 48 kartonikéw z pomaranczowymi strzatkami do zapisywania i planowania drogi kraba 10x10 cm.

2. Plansza do zabaw i uktadania labiryntéw - w wielkosci 170x250 cm
3. Elementy motywujace:

25 kart dla 25 dzieci z miejscem na osiem naklejek-nagréd,

8 zestawow naklejek do kazdej zabawy,

25 dyploméw po zakofczeniu wszystkich zabaw,
karty pracy - 8 wzoréw (do kazdego z tematéw jedna).
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4. Poradnik metodyczny ze scenariuszami zajec.

Wiek: 5+, 5-7
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