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Pakiet Kodowanie stanowi wstep do nauki programowania. Dostepny jest w 3 wersjach (przedszkole,
klasa I-ll, klasa IV-VIII), ktére zostaty dostosowane poziomem trudnosci. Kazdy z pakietéw sktada sie

z 10 gier, ktére rozwijaja analityczne myslenie, zdolnosci matematyczne oraz wspomagajg pamiec i kon-
centracje uwagi dzieci.

www.funfloor.pl
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1. PROSTO DO CELU

PAKIET KODOWANIE

2. MATEMATYCZNE SCIEZKI

3.SZYBKA GRA

Na ekranie rozmieszczone s3
kwadratowe pola oraz punkt star-
towy. Cel gry to przejécie po plan-
szy tak, aby zaznaczy¢ cata Sciezke
i dotrze¢ do ukrytego skarbu. Po-
moga w tym widoczne na ekranie
poszczegélne polecenia, ktére
nalezy prawidtowo wykonad.

*wersja dla przedszkoli, klas I-ll oraz
klas IV-VIII

4. SYMBOLICZNE KLOCKI

Na ekranie znajdujg sie kolo-
rowe klocki. Na gérze planszy
wyswietla sie sekwencja sym-
boli. Celem gry jest zaznacze-
nie we wtasciwej kolejnosci
klockéw, ktére przyporzadko-
wane zostaty do konkretnych
symboli.

*wersja dla przedszkoli, klas I-I
oraz klas IV-VIII
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Na ekranie wyswietlone s3 trzy
$ciezki zbudowane z pél, na kté-
rych znajduja sie liczby. Cel gry to
dodanie wszystkich liczb z catej
Sciezkioraz wybranie tej, ktéra ma
najwiekszy wynik.

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

5. POLACZ KROPKI

Na planszy rozmieszczone s3
punkty. Kazdy z nich ma przypisany
poszczegélny symbol. W goérnej
czesci ekranu znajduje sie legenda
z symbolami, ktére maja przypo-
rzadkowana liczbe. Celem gry jest
potaczenie punktéw w kolejnosci
od najmniejszego do najwiek-
szego.

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

Gra dla dwéch oséb. Plansza
podzielona jest na dwie czesci
niebiesky i zielona. Na ekranie
wyswietla sie pytanie i dwie
mozliwe odpowiedzi. Za kazda
wtasciwg odpowied? przyzna-
wany jest punkt.

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

6. PAMIEC MISTRZA
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Na ekranie wyswietlona jest
plansza z réznymi symbolami.
Celem gry jest zapamietanie
i odtworzenie kolejnosci pod-
Swietlanych symboli.

*wersja dla przedszkoli, klas Il
oraz klas IV-VIII
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7. LUSTRZANE ODBICIA

Celem gry jest dopasowanie lu-
strzanego odbicia do wyséwietla-
nej ilustracji, ktéra jest wzorem.
Po kazdym prawidtowym wybo-
rze przechodzi sie do kolejnego,
trudniejszego etapu. Wygrywa
osoba, ktéra zdobedzie wiecej
punktéw przed uptywem czasu.

*wersja dla przedszkoli, klas I-1ll oraz
klas IV-VIII

10. LICZBOWE PLATFORMY

Gra dla dwéch 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, klas Il
oraz klas IV-VIII
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8. MAGICZNY LABIRYNT

Na ekranie pojawia sie labirynt oraz
jez, keéry chce wréci¢ do swojego
domku. Celem gry jest zaprogramo-
wanie drogi, ktéra wyprowadzijeza z
labiryntu.

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

9. LABIRYNT SMAKOtYKOW

Na planszy wyéwietlony jest labi-
rynt, w ktérym ukryte sq smako-
tyki. Cel gry to pomoc misiowi
w zebraniu stodyczy zanim za-
padnie noc. Kieruj misiem za po-
moca strzatek, zeby mdgt zna-
lez¢ jak najkrétsza droge.

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




