Przebieg gry 2

Wez karte zadania bez rozwigzania znajdujaeq sie na jej odwrotne;

stronie. Umies¢ kolorowe klocki na planszy, jak pokazano na karcie zo-

dania. Zréb tor, kiéry potaczy te bloki w dowolny sposéb. Wypehij
pozosfate przestrzenie klockami odwréconymi do géry nogami. Umiese
kulke w zielonym bloku. Wez plansze w obie rece i przechyl jq, aby méc
przefoczy¢ jq z zielonego na czerwony przez wszystkie wybrane bloki.
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Wskazéwki:

® Zbuduj for pokazany na odwrocie jednej z kart przydziatow.

B Wymysl swéj wilasny utwér. Ustawié¢ cel. Na przykfad: utwérz tor tak
diugi lub krotki, jak to mozliwe, lub wymysl tor z jak najwigkszq licz-
bq zakretéw lub skrzyzowan.

m Zagraj z kolegq lub kolezankg. Potéz na planszy kilka kolorowych
klockéw i popros innych o ich pofgczenie. Wspdlnie sprawdzcie, czy
kulka potoczy sie z zielonego na czerwony obszar.

m Zagraj z kolegq lub kolezankg Stwérz labirynt ze Slepymi zautkami.

OSTRZEZENIA!

'é . Produki nie jest przeznaczony dla dzieci
& w wieku ponizej 3 lat. Zawiera mate elementy
— ryzyko zadtawienia.
2. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby
* dorostej.
)
3. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcje.
Zawierajq one wazne informacje moggqce by¢ przydatne w przysztodei.

nowa szkofa 4. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpow-
ul. POW 25, 90-248 tédz iedzialnoéci za ewentualne szkody.

. I 4
www.nowaszkola.com 5. Produkt nie zawiera zadnych zabronionych lub niezdrowych materiatow.
tel. (42) 630 17 28, 6. Trzymaé plastikowq torbe poza zasiegiem dzieci. Grozba zadfawienia

(42) 630 04 88, fax: (42) 63273 28 i/lub uduszenia.
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Kulkowy kod. Drew-
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niana gra logiczna
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Specyfikacja
Cra logiczna, ki¢ra wprowadza do postugiwania sie jezykiem kodowania.

Na drewnianej planszy nalezy ukfada¢ plytki wedtug kodéw wskaza-
nych na kartach pracy. Jezeli zadanie zostanie wykonane poprawnie,
wiedy kulka bez przeszkdd odnajdzie droge i przeturla sie od startu
az do mely.

® drewniana plansza o wym.: 28 x 28 cm;
m 40 drewnianych kostek o wym.: 4,5 x 4,5 cm;

® 6 dwustronnych plastikowych kart z rozwigzaniomi 2 dwustronnych
plastikowych kart bez rozwigzan;

2 kulki:
drewniane pudetko o wym.: 43,5 x 33,5 x 7,5 cm;

materiat: drewno.

Umiejetnosci jakie zyskuje dziecko
Umiejetnoéé logicznego myslenia:

Gracze muszq rozwigza¢ zagadki kodowania poprzez logiczne my-
Slenie i analize, aby zaprogramowaé odpowiednie sekwencje ruchow

dla kuli.



Rozwijanie umiejetnoéci planowania:

Gra wymaga od graczy planowania sekwencji ruchéw, aby zapew-
ni¢, ze kula dotrze do mety. To rozwija umiejeno$¢ planowania krokéw
i przewidywania konsekwenciji dziatan.

Spostrzegawczoéé i koncentracja:

Gracze muszq uwaznie analizowaé kody na planszy i na kartach
pracy, aby zaprogramowa¢ odpowiednie ruchy dla kuli. To wspiera
rozwdj spostrzegawczosci i umiejemosci koncentracii.

Rozwijanie umiejetnosci kodowania:

Cra wprowadza graczy w podstawy jezyka kodowania poprzez in-
terpretacje kodow na planszy i tworzenie odpowiednich sekwencii
ruchow.

Rozwigzanie probleméw:

Gracze muszq podef-
mowa¢ decyzje i szu-
ka¢ rozwiqzan, gdy
kula napotyka prze-
szkody na swojej dro-
dze. To rozwija umie-
jefnos¢ rozwigzywania
probleméw i elastycz-
ne myslenie.

Kreatywnos¢:

Podczas probowania réznych sekwenciji ruchow, gracze mogq ekspe-
rymentowaé i wykazaé sie kreatywnoscig w znalezieniu najlepszego
rozwigzania.

Zabawy
Cele:

® Poznaj kodowanie bez technologii
® Rozwijaj myslenie polegajgce na rozwigzywaniu probleméw
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» Cwicz orienfacje przestrzenng
m Cwicz komunikacje i wspdiprace

m Cwicz umiejetnoéci motoryczne

Przebieg gry 1

Wez karte zadania z rozwigzaniem na odwrocie karty. Zbierz tyle
kolorowych i pustych klockéw, ile jest wskazane na karcie. Umies¢
kolorowe klocki na planszy, jak pokazano na karcie zadania. Potgcz
fe bloki torem wykonanym ze wskazanych pustych blokow. Wypetnij
pozostate przestrzenie klockami

Umies¢ kulke w zielonym bloku. Wez plansze w obie rece i przechyl
iq, aby méc przefoczy¢ iq z zielonego na czerwony przez wszystkie
wybrane bloki. Jedli nie jest to mozliwe, oznacza to, ze for jest niepro-
widlowy i nalezy go wyregulowaé. Jedli to konieczne, poszukaj roz-
wigzania na odwrotnej stronie karty.




