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Pakiet Kodowanie
Pakiety gier Kodowanie dla Przedszkoli, Kodowanie dla Klas I-lI

i Kodowanie dla Klas IV-VIIl stanowig wstep do nauki programowania.
Zostaty dostosowane poziomem trudnosci do wieku zarowno dzieci
przedszkolnych, jak i uczniow szkot podstawowych.

Gry rozwijaja analityczne myslenie, zdolnosci matematyczne oraz
wspomagajg pamiec i koncentracje uwagi dzieci.

Pakiety do nauki kodowania spetniajg wymagania aktualnej
podstawy programowej, a nauka w ruchu sprawia, ze metoda

nauczania na Interaktywnej Podtodze FunFloor jest duzo bardziej
skuteczna i atrakcyjna niz tradycyjne metody nauczania.
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Prosto do celu

Na planszy rozmieszczone sg kwadratowe pola i punkt
startowy. Na gorze wyswietlony jest szereg komend
okreslajacych, w ktora strone sie kierowac aby odkry¢ skarb.
Gracz ma za zadanie przejsc po polach tak, aby
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zaznaczyc cata sciezke i dotrzec do ukrytego skarbu.
Trzeba odkryc¢ skarb zanim uptynie czas. <
Kazdy nastepny poziom to wiecej komend.
Wersja dla Przedszkoli, Klas I-lll i Klas IV-VIII.
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Matematycang

Wyswietlone s 3 sciezki zbudowane z pd|,
na ktérych znajduja sie liczby. Zadaniem gracza jest
dodac wszystkie liczby na sciezce, wybrac ta sciezke,
f ktora ma najwiekszy wynik, a nastepnie przejsc
nig do celu. Wazne jest zeby szybko liczy¢, bo zegar

odmierza czas. Kto zdobedzie najwiecej punktow?
Wersja dla Przedszkoli, Klas I-Il i Klas IV-VIII.
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Gra na dwie osoby. Plansza podzielona jest na dwie
potowy zielong i niebieska. Dwojka graczy stoi naprzeciw
siebie. Kazdemu wyswietla sie pytanie albo zadanie

do rozwigzania i dwie mozliwe odpowiedzi: TAK lub NIE.
Kazdy z graczy ma 5 koralikow we wtasnym kolorze, jesli
odpowie prawidtowo zabiera koralik przeciwnikowi, natomiast
jesli btednie, traci swoj koralik. Wygrywa ten kto zabierze
wszystkie koraliki swojemu przeciwnikowi.

Wersja dla Przedszkoli, Klas I-lll i Klas IV-VIII.
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Cata plansza pokryta jest kolorowymi klockami.
Na gdrze wyswietla sie sekwencja symboli. Zadaniem 4
gracza jest zaznaczyc kolejno klocki przyporzadkowane

do konkretnych symboli. Trzeba wykazac sie
spostrzegawczoscia i zaznaczyc¢ nastepny klocek zanim
skonczy sie czas.

Wersja dla Przedszkoli, Klas I-lll i Klas IV-VIII.
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Potacz kropki

Na planszy rozmieszczone sa kropki, z ktérych

kazda jest podpisana symbolem. Na gorze planszy
znajduje sie legenda z symbolami. Do kazdego z nich
przypisana jest liczba. Zadaniem gracza jest potaczyc
kropki w odpowiedniej kolejnosci. Symbole tgczymy
w kolejnosci od najmniejszego do najwiekszego.
Wersja dla Przedszkoli, Klas I-IIl i Klas IV-VIII.
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Pamiec mistrza

Na planszy wyswietlona jest plansza, a na niej
rozmieszczone sg rozne symbole. Na poczatku gry
podswietlaja sie i gasna kolejne symbole. Nalezy
zapamietac kolejnosc¢ podswietlenia symboli

a nastepnie odtworzyc¢ prawidtowo kolejnos¢
wyswietlania. Kazdy kolejny etap to wieksza ilos¢ symboli do zapamietania.
Kto osiggnie najwyzszy poziom mistrza?
Wersja dla Przedszkoli, Klas I-lll i Klas IV-VIII.
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Zadaniem gracza jest dopasowanie lustrzanego odbicia e~ S L b | (| 2R
do wyéwietlanego wzoru kolorowych symboli. AL Uragly QUGN O Qe —
Po kazdym prawidtowym dopasowaniu przechodzimy R o
do kolejnego trudniejszego etapu. Pasek odmierzajacy . - ' i '
czas nieustannie sie zmniejsza, jedynie prawidtowe - 3 — ) B\ Y _ R
wybranie elementu wydtuza pasek odmierzajacy czas. - Sl ¥
Kto utrzyma sie w grze jak najdtuzej wygrywa.

Wersja dla Przedszkoli, Klas I-lll i Klas IV-VIII.

Jez zbiera zapasy na zime, aby dotrzec¢ do swojego

domu musi przejsc¢ przez magiczny labirynt.

Zaprogramuj jezowi prawidtowa droge do domu.

Gra zawiera z rozne poziomy trudnosci

N i kombinacje labiryntow.

TR 2\ b\ferSJa dla Przedszkoli, Klas I-lll i Klas IV-VIII.
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Wewnatrz labiryntu ukryte sa stodycze, poméz
misiowi zebrac je wszystkie zanim zapadnie noc.
Steruj misiem za pomocag strzatek zeby znaleiéjak
najkrotsza droge. IR
Wersja dla Przedszkoli, Klas |-l i Klas IV- Vlﬂ’ vy
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Liczbowe platformy

Gra na dwie osoby. Na srodku wyswietlona jest liczba.
Zawodnicy stajg naprzeciwko siebie. Kazdy z nich steruje
platforma i tapie spadajace liczby, ktore sumuja sie po

N opadnieciu na platforme. Zadaniem zawodnika jest
(ﬁ" | ztapac liczby w taki sposob, zeby ich suma byta
§ | rowna liczbie zadanej na srodku.
\ Wersja dla Przedszkoli, Klas Il i Klas IV-VIII.




