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OSTRZEZENIA!

1. Przeznaczone dla dzieci powyzej 3 lat. Mate
elementy - ryzyko potkniecia.

2. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby
dorostej.

3. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcje.
Zawierajg one wazne informacje mogace byé
przydatne w przysztosci.

4.Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od
odpowiedzialnosci za ewentualne szkody.
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M Zabawa w kodowanie.
ﬂ Lets go code

LR 2835

ZESTAW ZAWIERA

= 20 podwdjnych kart z symbolami
= 20 kart labiryntu

= 2 karty roboty

= 2 karty kota zebate

= 2 karty sprezyny

= 2 karty strzatki startowe

= 2 karty X
CZYM JEST KODOWANIE?

Kodowanie to specyficzny sposéb wyrazania komend i instrukgji, kiére
mowiqe w prosty sposéb - przekazujg komputerowi, co ma robi¢.
W skrécie: kodowanie zmusza komputer, by wykonat wystosowane
przez nas polecenie. Na szczescie jest wiele sposobow przyswajania
wiedzy z tego zakresu, niekoniecznie zwigzanych z siedzeniem prze
ekranem. Gra uczy myslenia analitycznego, sorfowania informacii,
odnajdywania $ciezek pomiedzy dwoma punkiami. Dzieci uczg sie
rozwigzywania probleméw poprzez pokonywanie kolejnych etapéw
i dzielenia wiekszych, frudniejszych zagadnien na mniejsze - fatwiejsze
do rozwigzania.



LABIRYNTY | KARTY KODUJACE

Rozpocznij, budujge prosty labirynt: utéz cztery wybrane maty w do-
wolny sposédb - tak jok na obrazku ponizej. Umie$¢ strzatke na poczat-
ku drogi, wskazujgc w ten sposdb wybrany kierunek na matach, a
nasfepnie potdz robota na koncu $ciezki. Krok po kroku, posuwai sie
przez labirynt, wypowidajgc komendy, kiére wykonujesz: ,,w przod
(1), ,,w przéd (2)', ,,0brét w lewo (3], ,,w przéd (4)". Nastepnie
rozmie$¢ 4 karty kodowania w odpowiedniej kolejnosci, ttumaczac,
ze odwzorowuiq ruch, jaki przed chwilg byt wykonany. Upewnij sie,
ze dziecko nie myli obrotu z krokiem w lewo.

Kontynuuj zabawe z kolejnym labiryntem - tym razem utéz karty kodu-
jace przed poruszaniem sie po labiryncie. Pozwél dziecku wypowie-
dzie¢ komendy w sekwencji, nim wykonasz ruch.
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MOZLIWOSCI GRY - WSKAZOWKI
Gra kooperacyjna

= Popro$ dzieci, by dobraty sie w pary. Jedno dziecko buduije labirynt
i porusza sie po nim; drugie uktada odpowiednig sekwencje kart ko-
dujgeych i prowadzi wspétgracza krok po kroku do mety.

= Dla poczatkujgeych naszykuj okreslong iloé¢ mat, rozpoczynajge od
matej ilosci, np. 5. Dziecko moze budowa¢ labirynty w dowolny spo-
sob, tak diugo, jak $ciezka ma swoj poczatek (strzatke) i koniec (robo-
ta).

= Czas na ruch! Niech koder rozpocznie wydawanie komend tak, by
doprowadzi¢ drugiego uczestnika zabawy do konca.

= Jedli $ciezka byta zakodowana blednie, dzieci powinny pracowaé
wspolnie by znalez¢ mankament i poprawi¢ sekwencje. Nastepnie
nalezy ponownie sprébowaé przejsé labirynt.

Gra kooperacyjna z przedmiotami specjalnymi

= Dotqcz trybiki, sprezyny i X'y do labiryntu by zwiekszy¢ trudnosé i
poszerza¢ horyzonty myslenial

RODZAJE KART
= sprezyna -podnies$ i zanie$ robotowi do naprawy
= frybik - podnie$ i zanie$ robotowi do naprawy

= X: blokada!l Nie mozna wej$¢ na tg mate
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Dofqcz do zabawy ponizsze karty kodujgce by wydawaé nowe ko-
mendy:
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= chwytak - podnie$ sprezyne lub trybik

= odrzutowy plecak - ,,przele¢” (przejdz) nad X, do nastepnej maty lo-
biryntu. To jedyna karfa, kiéra pozwala przechodzi¢ nad X. W przy-
padku utozenia dwéch X'éw jeden po drugim - pozwala na przejscie
przez oba w jednym ruchu.

= karta zagadka - uzyj swojej wyobraznil Wydaj dowolnej polecenie
(gdacz jak kura, stoj na jednej nodze, dotknij nosa...) poprzez umiesz-
czenie kart w sekwencji kodu.

Zawsze pamietaj, by utozyé strzatke na poczatku. Skieruj ja we
wiasciwym kierunku!

DWIE DRUZYNY

- Stwérzcie dwie druzyny - koderzy i odkrywey - zamieniajcie sie rolo-
mil

- Rywalizujcie ze sobg w tym samym czasie! Stwérzcie dwa zespoty
ztozone z kodera i odkrywey - kazdy posiada whasng strzatke i robota.
Niech obie druzyny obiorq inne punkty krancowe. W przypadku, gdy
brakuje Wam kart kodujgeych - zacznijcie zapisywa¢ komendy na
papierze.



