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Gra 1 - Znajdz droge

Uczniowie szukajaq drogi od startu do np.
liczby parzystej/dzielacej sie przez
5/pierwszej/ bedacej potega liczby 2 itp.

kodowanie, dodawanie, mnozenie i dzielenie,
wyobraznia, logika, lateralizacja,

10,4,3,5,7,
6,9,8,2,1




Gra 2 - Znajdz droge
(wersja trudniejsza)

Uczniowie szukajg drogi od
startu do np. lub w wersji
trudniejszej do
najwiekszej/najmniejszej
liczby parzystej/dzielacej sie
przez 5/pierwszej/ bedacej
potegg liczby 2 itp.
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Gra 3 - Znajdz droge (dodatkowe
warunki)

Uczniowie szukaja drogi od startu do np.
najwiekszej lub najmniejszej liczby
parzystej/dzielacej sie przez 5/pierwszej/
bedacej potega liczby 2 itp., ale musza
przejs¢ przez wszystkie llczby parzyste,..

fdocgatkowo droga musi uwzgledniac koleJnosc
icz

4,6,8,10
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Gra 4 - Znajdz droge
(zastgpienie liczb dziataniami)

Uczniowie szukaja drogi od startu do np. najwiekszej lub
najmniejszej liczby parzystej/dzielace] sie przez 5/pierwszej/
bedacej potega llczby 2 itp., ale muszg przejs¢ przez wszystkie
liczby parzyste,..

(dodatkowo droga musi uwzgledniac kolejnos¢ liczb)

13-6 /x5
2+2 15:
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Gra 5 - Mistrz tabliczki mnozenia

Potrzebne: kolorowe karteczki lub kubki po 20 dla kazdego zespotu} kost
do gry (zwykte lub dziesietne), karteczki lub kubki z wypisanymi cyframi
od 2 do 9 (4 - 7 kompletéow).

Uczniowie zostajq podzieleni na zespoty. Kazdy zespo
kolejno rzuca 2 kostkami. Na podstawie liczby oczek
ktore wypadna tworza liczbe dwucyfrowa. (kolejnosc
cyfr wybiera uczen) wypadto 3 i 5 moze to byc 35i 5
Korzystniejsza jest liczba wystepujaca w tabllczce
mnozenia. Uczniowie podaja dziatanie, ktoérego
wynikiem jest wybrana liczba (35 to 7x5) Nastepnie
zakrywaja kubeczkami czy karteczkami w swoim |
kolorze cyfry 7 i 5. Jesli liczby sa zajete lub liczba ni
wystepuje w tabliczce mnozenia kolejka przepada.
Wygrywa ta druzyna ktoérej karteczek bedzie naj

na planszy. 7

7xX5 5x3
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Gra 5 - Mistrz tabliczki mnozenia
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http://kodowanienadywanie.blogspot.com/2016/12/tabliczka-mnozenia-inaczejczyli
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Gra 6 - Trzy w linii

Potrzebne: karteczki z cyframi 1-6, po 5 kolorowych karteczek i po
pionkoéw klockow itp., kostka do gry, Instrukcja utozenia.

W grze moze uczestniczy¢ od dwoch do czterech
zespotow. Kazdy z zespotow otrzymuje kilka pionko
jednakowym kolorze, kazdy zespot w innym.
Przedstawiciel plerwszeJ druzyny rzuca kostkga i ktad
swoj pionek na cyfrze odpowiadajacej liczbie oczek\n
kostce. Kolejne zespoty robia to samo. Kiedy na plans
nie ma juz cyfry, ktora wypadta na kostce, zespot tr
kolejke. Wygrywa druzyna, ktorej uda sie po’(oz
pionki w jednej linii. Linia moze byC w pionie,; pozj
lub ukosnie. Wygrana zalezy nie tylko od szczesc
rzutach, ale i od przyjetej strategii (kiedy jest
tabliczek z taka sama cyfra, trzeba dobrze si
zastanowic. na ktora notozvc npionek).
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Gra 6 - Trzy w linii

Vs

http://kodowanienadywanie.blogspot.com/2016/10/trzy-w-linii-na-macie-mkodowania-cz
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Gra 7 - Kosmiczna gra matematyczna
kodowanie obrazka i dopetnianie do 1

Potrzebne: kolorowe karteczki, Instrukcja utozenia, karteczki z licz
od 4-9, rysunki z odpowiednimi liczbami elementéw (liczmany).

Uczniowie uktadaja karteczki wedtug wierszowanej
instrukcji. - powstaje rakieta.

Nastepnie zajmiemy sie wypetnieniem wnetrza rakie
to bedzie nasza plansza do gry. Ja wybratam gre
"dopetniamy do 10", wiec byty mi potrzebne cyfry i
liczmany w zakresie 4 - 9. Rdwnie dobrze mozecie
pokusic sie o stworzenie gry wedtug swojego pomys
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Gra 7 - Kosmiczna gra matematyczna
kodowanie obrazka i dopetnianie do 10
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http://kodowanienadywanie.blogspot.com/2017/02/kosmiczna-matematykakoduje



autor Beata Rutkowska- doradca metodyczny informatyki

Gra 8 - Os symetrii i kodowanie
obrazka

T O VA R
= 153, Vol WL

Potrzebne: kolorowe ;

karteczki lub kubki,

Instrukcja utozenia.

Uczniowie uktadaja
kubki wedtug
instrukcji

(na jednej potowie
maty). Nastepnie
muszg utozyc
symetryczny wzor na
drugiej czesci maty.

http://kodowanienadywanie.blogspot.com/2016/06/0s-symetti
mirror.html
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What number should be on the question mark...
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Gra 1

Ortografia na macie kodowanie,

ortografia, wyobraznia, logika, lateralizacja,

K zKka
jask tka
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Zamek z kwadratow zakodowany w wierszu®
instrukcja, ustna, kodowanie i rozkodowywame
wprowadzeme funkCJ1 powtorzenia
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Gra 3

Kodujemy czesci mowy lub zdania - instrukcja, ustna, kodowanie i
rozkodowywanie, -

kodowanie kolorami czesci mowy np. niebieski czasownik, zielony
rzeczownik, czerwony przymiotnik lub czesci zdania. Uktadanie zd

wedtug kodu.

Maty pies bawi sie
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Gra 4
Gramatyczne sudoku - instrukcja,
ustna, kodowanie i rozkodowywani

piec czytam

wykopali

nisko teczowe

dynia

Rozwiaz tamigtowke wymyslajac wlasne przykiady wyrazow. Pamietaj, by kazda kolumna i kaidy wers
zawieraty tylko jeden przyktad konkretnej czesci mowy (rzeczownik, czasownik, przymiotnik,
przystowelk, liczebnik).

http://zakreconybelfer.blogspot.com/2017/08/gramatycz



Gra 5
Ortograficzny pixelArt- instrukcja,

ustna, kodowanie i rozkodowywani
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http://zakreconybelfer.blogspot.com/2017/
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Gra 1

Droga do... - Uczymy stownictwa
na macie kodowanie, stowka, wyobraznia,

A
dog hat
eat
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Gra 1

Droga do... -

Uczymy historii, chemii, fizyki,
biologii, geografii na macie kodowanie,

pojecia, wyobraznia, logika, lateralizacja,

1410
H,O serce
E=mc?




Wszystkie szkolenia moga byc tez szkoleniami
Pedagogicznej w wymiarze 5 godzin.

Wykorzystanie tablicy interaktywnej na lekcjach (10- 15 godz.)
Bezpieczenstwo w Internecie — zagrozenia i ich profilaktyka (5- 10 godz.
Szkolenia Rady Pedagogicznej + Rodzice — Bezpieczny Internet? — 4+1 go
Jak uczy¢ programowania przez zabawe. (10 godz.)

Programowanie w Scratch Junior (10 godz.)

Nauczanie programowania w edukacji wczesnoszkolnej z wykorzystanie
bezptatnych gier komputerowych (10 godz.)

Programowanie w Scratch (20 godz.)

Dydaktyka cyfrowa — bezptatne interaktywne narzedzia, urzadzenia
mobilne w dydaktyce — (10-15 godz.)

Praca w chmurze i G — nauczanie (10-15 godz.)
Prezentacje on-line — Prezi (10 godz.)
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Beata Rutkowska

Doradca metodyczny przedmiotéw informatycznych Katowice

Kontakt mailowy: bearut@aomail.com, beata rutkowska@vp.p!

Kontakt telefoniczny: 608 50 49 49
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