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Niewatpliwie, kodowanie jest juz teraz nieodtacznym elementem zycia naszych
dzieci, a przewiduje sie, ze bedzie to tylko bardziej powszechne w przysztosci. Kodo-
wanie stanowi doskonate wprowadzenie w Swiat analitycznego myslenia. Poprzez
tworzenie algorytmoéw i rozwigzywanie zagadek programistycznych, dzieci uczgy sie
planowania krok po kroku oraz przewidywania wynikow.

* 10 gier wprowadzajacych w tematyke programowania

« 2 poziomy trudnosci: przedszkole, szkoty podstawowe

e rozwoéj umiejetnosci niezbednych w programowaniu: myslenia analitycznego, umie-
jetnosci matematycznych, wspomagajacych pamie¢, pobudzajacych koncentracje
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iy 1. PROSTO DO CELU
Na ekranie rozmieszczone sg kwadratowe pola oraz punkt startowy. Cel

@ do 5 min.
gry to przejscie po planszy tak, aby zaznaczy¢ catq Sciezke i dotrze¢ do
ukrytego skarbu. Pomogag w tym widoczne na ekranie poszczegdine ’ ‘ 13
s . . . -3 0s.
polecenia, ktdre nalezy prawidtowo wykonac.

*wersja dla przedszkoli, szkét podstawowych al H Sredni

Swpz(;r{\eaccznrigkompetencje rozwija spotrzegawczos¢ D trenuje refleks D nauka j. obcych

buduje orientacje ksztatci koncentracje D ey T e bR aEE

przestrzenng uwagi

Na ekranie wyswietlone sg trzy Sciezki zbudowane z pdl, na ktérych
znajduja sie liczby. Cel gry to dodanie wszystkich liczb z catej Sciezki oraz
wybranie tej, ktéra ma najwiekszy wynik.
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*wersja dla przedszkoli, szkét podstawowych
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\S/\;zg;eaccznr:.:kompetenqe rozwija spotrzegawczos¢ D trenuje refleks |:| nauka j. obcych

buduje orientacje ksztatci koncentracje éwiczy pamieé pomoc dydaktyczna

przestrzenng uwagi
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3.SZYBKA GRA

Gra dla dwoch oséb. Plansza podzielona jest na dwie czesci niebiesky
i zielona. Na ekranie wyswietla sie pytanie i dwie mozliwe odpowiedzi.
Za kazda whasciwg odpowiedz przyznawany jest punkt.

*wersja dla przedszkoli, szkét podstawowych

wzmacnia kompetencje D - " . :
spoteczne rozwija spotrzegawczos¢ trenuje refleks

buduje orientacje ksztatci koncentracje D - "
przestrzenng uwagi Cwiczy pamigc

Na ekranie znajdujg sie kolorowe klocki. Na gorze planszy wyswietla sie
sekwencja symboli. Celem gry jest zaznaczenie we wiasciwej kolejnosci
klockéw, ktére przyporzadkowane zostaty do konkretnych symboli.

*wersja dla przedszkoli, szkét podstawowych

wzmacnia kompetencje . - » | I ;
spoteczne rozwija spotrzegawczos¢ trenuje refleks

buduje orientacje ksztatci koncentracje D - -
przestrzenng uwagi cwiczy pamigc
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Na planszy rozmieszczone sa punkty. Kazdy z nich ma przypisany
poszczegdlny symbol. W gérnej czedci ekranu znajduje sie legenda
z symbolami, ktére maja przyporzadkowang liczbe. Celem gry jest
potaczenie punktéw w kolejnosci od najmniejszego do najwiekszego.

*wersja dla przedszkoli, klas I-lll oraz klas IV-VIIl

wzmacnia kompetencje . o . | I .
spoteczne rozwija spotrzegawczos¢ trenuje refleks

buduje orientacje ksztatci koncentracje D ) -
przestrzenng uwagi cwiczy pamigc

Na ekranie wyswietlona jest plansza z réznymi symbolami. Celem gry
jest zapamietanie i odtworzenie kolejnosci podswietlanych symboli.

*wersja dla przedszkoli, klas Hll oraz klas IV-VIIl

wzmacnia kompetencje . = . D .
spoteczne rozwija spotrzegawczos¢ trenuje refleks

buduje orientacje éwiczy pamieé

. ksztatci koncentracje
przestrzenng uwagi
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.II trudny

D nauka j. obcych
pomoc dydaktyczna

.ID Sredni

|:| nauka j. obcych

D pomoc dydaktyczna

@ do 5 min.
" 1 0s.

. ||:| sredni

D nauka j. obcych

|:’ pomoc dydaktyczna

D nauka j. obcych

D pomoc dydaktyczna
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iﬁ 7. W LUSTRZANE ODBICIA

Celem gry jest dopasowanie lustrzanego odbicia do wyswietlanej
ilustracji, ktéra jest wzorem. Po kazdym prawidtowym wyborze przecho-
dzi sie do kolejnego, trudniejszego etapu. Wygrywa osoba, ktéra zdobe-
dzie wiecej punktéw przed uptywem czasu.

*wersja dla przedszkoli, klas IHIl oraz klas IV-VIII

wzmacnia kompetencje
spoteczne

rozwija spotrzegawczo$¢

D trenuje refleks
buduje orientacje ksztatci koncentracje D Aref -
przestrzenng uwagi Cwiczy pamigc

Na ekranie pojawia sie labirynt oraz jez, ktéry chce wrdci¢ do swojego
domku. Celem gry jest zaprogramowanie drogji, ktéra wyprowadzi jeza
zlabiryntu.

*wersja dla przedszkoli, klas HIl oraz klas IV-VIII

wzmacnia kompetencje
spoteczne

rozwija spotrzegawczos¢

D trenuje refleks
buduje orientacje ksztatci koncentracje D - "
przestrzenng uwagi cwiczy pamigc

Na planszy wyswietlony jest labirynt, w ktérym ukryte sa smakotyki. Cel
gry to pomoc misiowi w zebraniu stodyczy zanim zapadnie noc. Kieruj
misiem za pomoca strzatek, zeby mdgt znalez¢ jak najkrétsza droge.

*wersja dla przedszkoli, szkét podstawowych

wzmacnia kompetencje
spoteczne

rozwija spotrzegawczos¢ D trenuje refleks

buduje orientacje ksztatci koncentracje D - "
przestrzenng uwagi Cwiczy pamigc

Gra dla dwdch oséb. Na srodku ekranu wyswietlona jest liczba. Celem
gry jest ztapanie tylu liczb, zeby ich suma byta réwna liczbie widocznej na
$rodku.

*wersja dla przedszkoli, szkét podstawowych

wzmacnia kompetencje
spoteczne

rozwija spotrzegawczos¢ trenuje refleks

buduje orientacje ksztatci koncentracje - - s
przestrzenng uwagi ¢éwiczy pamigé

D nauka j. obcych

D pomoc dydaktyczna

D nauka j. obcych

D pomoc dydaktyczna

@ 2 min.
" 1 0s.

. II trudny

D nauka j. obcych

D pomoc dydaktyczna

D nauka j. obcych

D pomoc dydaktyczna




