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przedszkolna i wczesnoszkolna. Autorka publikacji naukowych z zakresu tematyki oddziatywania technologii in-
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nauczyciel akademicki, wtasciciel firmy LavaVision. Przez 13 lat pracy na Politechnice Krakowskiej uczyt stu-
dentéw podstaw algorytmiki oraz technik implementacji poprawnego kodu. W pracy naukowej rozwijat algo-
rytmy komputerowej analizy obrazu wspierajace medycznag diagnostyke obrazowa. Obecnie specjalizuje sie
w konstrukcji systemoéw interaktywnych. Prywatnie ojciec czworga dzieci, ktérym przekazuje tajniki komputeréw
i algorytmicznego rozwigzywania zadan.

Oprawa fabularna i ilustracyjna
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absolwentka kierunku psychologia na Uniwersytecie Jagielloriskim, Junior UX Designer, doradczyni metodyczna
w firmie LavaVision. Odbyta staz zawodowy w firmie Harimata. Aktywna uczestniczka licznych konferencji nau-
kowych, zainteresowana edukacja medialng oraz psychologig kulturowa.

mgr Alina Knycz

absolwentka kierunkéw Edukacja artystyczna w zakresie sztuk plastycznych oraz Grafika na Wydziale Sztuki Un-
iwersytetu Pedagogicznego, projektant doswiadczenr uzytkownika w firmie LavaVision. W swojej pracy magis-
terskiej zgtebiata problematyke preferencji ilustracyjnych dzieci na réznych etapach rozwoju. Jest mitosniczka
wspotczesnych ksigzek obrazkowych.
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Firma LavaVision realizuje projekt Smart Kodowanie — Opracowanie modutéw interaktywnych oraz metodyki nauczania algorytmiki na
podtodze interaktywnej z wykorzystaniem technik rozszerzonej rzeczywistosci, ktéry otrzymat dofinansowanie w ramach Regionalnego
Programu Operacyjnego Wojewddztwa Matopolskiego na lata 2014-2020, 1 O$ Priorytetowa Gospodarka wiedzy, Dziatanie 1.2 Badania

i innowacje w przedsiebiorstwach, Poddziatanie 1.2.1 Projekty badawczo-rozwojowe przedsigbiorstw, wspotfinansowanego z Europejskie-
go Funduszu Rozwoju Regionalnego.
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Pakiet aplikacji Koduj z Avg moze stanowi¢ uzupetnienie codziennych zajec
edukacyjnych dla dzieci w wieku przedszkolnym i szkolnym, a takze zajec¢ korekcy-
jno-kompensacyjnych, rewalidacyjnych i dydaktyczno-wyréwnawczych. Moze takze
uatrakcyjnia¢ czas spedzany przez dzieci w Swietlicach szkolnych, placowkach wy-
chowawczych, instytucjach organizujacych czas wolny dzieci, dodatkowe zajecia.

Fabularyzowane aplikacje tworzg pakiet zabaw peten przygdd i ciekawych
misji do wykonania. Gry i zabawy w nim zawarte stwarzajg okazje do stymulowania
rozwoju percepcji wzrokowej, orientacji przestrzennej, myslenia logicznego i algo-
rytmicznego. Celem prac specjalistéw, tworzacych niniejszy pakiet, byto stworzenie
narzedzia, ktére poprzez zastosowanie plansz z siatka pél (od 3x3 do 10x10) umozLli-
wi ksztattowanie umiejetnosci programowania we wczesnej edukacji dziecka.

Autorzy pakietu starali sie odpowiedzie¢ na potrzeby rozwojowe dzieci w wieku
przedszkolnym i szkolnym, koncentrujac sie przede wszystkim na wspieraniu sprawn-
osci motorycznych i sensorycznych w czasie zorganizowanych bezpiecznych gier i
zabaw.
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Co zawiera pakiet Koduj z Avg?

Pakiet Koduj z Ava zawiera piec¢dziesiat cztery aplikacje, ktére tworza siedem
dziatéw tematycznych: Graficzne kodowanie, Sekwencje, Labirynty, Wyznaczanie tra-
sy, Litery i stowa, Cyfry i dziatania, Wspoétrzedne.

W aplikacjach zastosowano mozliwos¢ réznicowania poziomu trudnosci za pomoca
rozmiaru stosowanych plansz, dtugosci wyznaczanych tras, ztozonosci zastoso-
wanych wzordw, zakresu wprowadzanych dziatan matematycznych, ilosci elementéw
do zebrania lub ominiecia na planszach. To wszechstronne narzedzie stanowigce
wsparcie dla nauki kodowania, programowania we wczesnej edukacji dziecka.

Ponadeto, fabularyzowane aplikacje tworza pakiet gier peten przygdd i ciekawych mis-
ji do wykonania, a ich bohaterka jest Ava, dzielna podrézniczka przemierzajaca plan-
ety w Galaktyce Funn.

Aplikacje wchodzace w sktad pakietu Koduj z Avg zostaty stworzone zgodnie
z zatozeniami Podstawy programowej wychowania przedszkolnego dla przedsz-
koli, oddziatéw przedszkolnych w szkotach podstawowych oraz innych form wy-
chowania przedszkolnego oraz Podstawy programowej ksztatcenia ogélnego dla
szkoty podstawowej.

Pracujac z wykorzystaniem aplikacji pakietu Koduj z Avg ksztattowac¢ mozna:

e rozwoj orientacji przestrzennej,

e percepcje wzrokowa,

o koordynacje wzrokowo-ruchowa,

e umiejetnos¢ koncentracji uwagi,

» umiejetnosc¢ tworzenia sekwencji polecen sterujacych obiektem,

o umiejetnos¢ stosowania algorytmow,

» umiejetnosc¢ rozpoznawania popularnych gatunkéw roslin i zwierzat,
» odczytywanie i zaznaczania punktow (pol) w uktadzie wspoétrzednych,
e umiejetnos¢ czytania, systematyczne zapoznawanie z literami,

» umiejetnos¢ klasyfikacji przedmiotdw,

e umiejetnosc¢ rozpoznawania uktaddéw i wzorow,

« umiejetnosci rozumienia podstawowych pojec¢ i dziatarht matematycznych.
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Jesli szukasz gotowych urzadzen interakt-

ywnych, ktére korzystajg oprogramowa-
nia MotionCube mozesz wybra¢ podtoge
interaktywng SmartFloor. Urzadzenie to

obstuguje wszystkie typy interakgji, ktére
zapewnia technologia MotionCube dla in-
teraktywnych projektorow.
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Dlaczego warto miec interaktywne plansze Koduj z Ava?

* To zbidr ¢wiczen i zabaw, ktére poprzez dostosowanie odpowiedniego poziomu,
staja sie precyzyjnie dobranym srodkiem dydaktycznym.

e Wprowadz najmtodszych do swiata podstawowych poje¢ programistycznych w
ciekawy i interaktywny sposaob.

» Wspieraj rozwdj myslenia logicznego i analitycznego swoich uczniéw na duzym,
atrakcyjnym pod wzgledem graficznym formacie.

« Ergonomiczny interfejs plansz sprawia, ze korzystanie z nich jest intuicyjne i proste.

» Kodowanie razem z bohaterkg Avg motywuje dzieci do dziatania. Uczniowie razem
z Ava beda odkrywac i rozwijac swoje talenty.

« Sprawdzone przez dzieci i nauczycieli.

AR

Koduj z Avg przemierzajac planety w Galaktyce Funn!

|

—




W pakiecie znajduja sie 54 aplikacje:

Dziat | - Graficzne kodowanie

Na Planecie Artystow praca wre. To wtasnie stad mieszkancy Galaktyki Funn dostaja
obrazy, mozaiki i wzorzyste tkaniny, ktére zdobig ich przytulne domki. Twérz z Avg
barwne obrazki! Dzigki zabawie z Ava bedziesz rozwijac¢ percepcje wzrokowa,
stymulowac¢ koordynacje wzrokowo-ruchowa, ksztattowac orientacje przestrzenna.

Liczba aplikacji: 6

Dziat Il - Sekwencje

Podrdznicy, ktdrzy w przesztosci przemierzali ziemie Planety Odkrywcdéw pozostawi-
li mapy. Pomoz Avie odtworzy¢ zatarte $ciezki i wytycza¢ nowe szlaki. Dzieki temu
doskonali¢ bedziesz percepcje wzrokowa i logiczne myslenie, a takze ksztattowac
umiejetnos¢ klasyfikacji przedmiotéw, tworzenia uktaddéw i wzorow.

Liczba aplikacji: 5
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Wszystkie aplikacje kupisz na www.motioncube.io

Dziat Il - Labirynty

Na Planecie Dzikiego Zachodu Ava petni funkcje szeryfa. Zmierz sie z wyzwaniami
stojgcymi przed stréozem prawa i pomoz Avie wyjs¢ z labiryntow. Okreslajac kierun-
ki, ustalajagc potozenie przedmiotéw na planszy, wspiera¢ bedziesz rozwdj orientacji
przestrzennej i umiejetnosc¢ tworzenia sekwencji polecen.

Liczba aplikacji: 9

Dziat IV - Wyznacz trase

Mieszkanicy Planety Ogrodnikéw zajmuja sie uprawa roslin. Pomoéz Avie zebrac kwiaty,
warzywa i owoce, aby przez catg zime nikomu nie burczato w brzuszku! Uktadajac
trase z bloczkow ksztattowac bedziesz umiejetnosc tworzenia algorytmow i sekwencji
polecen. Mozesz takze rozwija¢ umiejetnosc rozpoznawania roslin i zwierzat.

Liczba aplikacji: 12
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Wszystkie aplikacje kupisz na www.motioncube.io

Dziat V - Litery i stowa

Planeta Bibliotekarzy stynie z wielkiego Archiwum, w ktérym kazdy wyraz ma przy-
porzadkowany kod. Poméz Avie w tej zmudnej pracy! Odczytujac i zapisujac trase
za pomoca bloczkdw ze strzatkami, dokonujac syntezy i analizy stuchowej wyrazéw,
doskonali¢ bedziesz orientacje przestrzenng oraz ksztattowac umiejetnosc czytania.
Liczba aplikacji: 4

Dziat VI - Cyfry i dziatania

Na Planecie Naukowcow wiele sciezek zostato zaszyfrowanych. Pomdéz Avie odczytac
trasy zakodowane za pomoca liczb i dziatann matematycznych. Porzadkujac liczby
i wyniki dziatan, uktadajac trase za pomoca bloczkéw ze strzatkami, ksztattowac
bedziesz umiejetnos¢ rozumienia podstawowych pojec i dziatanh matematycznych.

Liczba aplikacji: 12
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Wszystkie aplikacje kupisz na www.motioncube.io

Dziat VII - Wspétrzedne

Na Planecie Alchemikow produkowane sg lekarstwa dla wszystkich mieszkancow
Galaktyki Funn. Pomoz Avie w ich tworzeniu wedtug skomplikowanych receptur.
Zaznaczajac punkty na planszy, odczytujac ich potozenie w uktadzie wspoétrzednych,
ksztattowac bedziesz percepcje wzrokowa oraz rozwijac orientacje przestrzenna.

Liczba aplikacji: 6
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Koduj z Ava w Galaktyce Funn!

Wstep: mgr Katarzyna Mysliwiec

Ava podrézujac miedzy planetami Galaktyki Funn wykonuje wiele misji w trosce
o spokojne i kolorowe zycie jej mieszkaricow. Towarzyszenie Avie w przemierzaniu
Galaktyki Funn to przede wszystkim swietna zabawa. Fabularyzowane aplikacje tworza
pakiet gier peten przygod i ciekawych misji do wykonania. Warto jednak podkreslic,
ze czas spedzony z Ava to nie tylko dobra zabawa, to takze okazja do stymulowania
rozwoju percepcji wzrokowej, orientacji przestrzennej, myslenia logicznego i algoryt-
micznego. Celem prac specjalistéw, tworzacych pakiet Koduj z Ava, byto stworzenie
narzedzia, ktére poprzez zastosowanie plansz z siatka pol (od 3x3 do 10x10), umozLli-
wi ksztattowanie umiejetnosci programowania na etapie wczesnej edukacji dziecka.

Ava na Planecie Artystow jest malarka, tworzacg barwne mozaiki i obrazy. Jest
tez bibliotekarka, porzadkujaca zbiory archiwum, znajdujacego sie na Planecie Biblioteka-
rzy. Ava pomaga takze na Planecie Ogrodnikéw i jako pracowita ogrodniczka pilnuje
terminowego zbioru warzyw i owocéw. Dbanie o zdrowie mieszkaricow to wazna spra-
wa, dlatego Ava na Planecie Alchemikéw tworzy leki wedtug skomplikowanych re-
ceptur, aby wszyscy potrzebujacy otrzymali swoje medykamenty. Ava priorytetowo
traktuje takze kwestie bezpieczenstwa i jako szeryf zaprowadza tad i porzadek na
Planecie Dzikiego Zachodu. Nasza bohaterka jest bardzo madra, prowadzi prace
badawcze na Planecie Naukowcow, petnej zakodowanych sSciezek. Galaktyka Funn
kryje jeszcze wiele zagadek, dlatego na Planecie Odkrywcow wcigz trzeba odtwarzac
zatarte sciezki i wytyczac nowe szlaki.

Jeden z autoréw przedmiotéw informatycznych w Podstawie programowej
ksztatcenia ogolnego, Maciej Systo, podkresla, ze do zajec z programowania nalezy
wczesniej przygotowac uczniéw. Zdaniem autora, umiejetnosc korzystania z mozLli-
wosci komputera i postugiwanie sie nim podczas rozwigzywania réznorodnych prob-
leméw wymaga logicznego myslenia, wspotpracy, kreatywnosci, korzystania z juz
gotowych strategii postepowania lub tez rozwigzan, ktére beda przez nas samych
wczesniej stworzone. Jak podkresla autor, zanim uczen zasigdzie do programowa-
nia — do rozmowy z komputerem! musi przejs¢ wczesniej przez wiele etapow.



Pakiet Koduj z Avg ma na celu wesprze¢ najmtodszych w przygotowaniu do
postugiwania sie jezykami programowania, stanowic¢ etap wprowadzajacy. To zbidr interakt-
ywnych ¢wiczen i zabaw, podczas ktérych, juz na etapie wczesnej edukacji, wprowadzac
mozna podstawowe pojecia programistyczne, takie jak: instrukcja, algorytm, sekwenc-
ja, petla, zdarzenia. Ponadto, plansze stwarzaja mozliwosci rozwijania umiejetnosci
czytania i rozumienia dziatart matematycznych — dodawania, odejmowania, mnoze-
nia i dzielenia. Nauczyciele, rodzice i wychowawcy dzieci w mtodszym wieku szkol-
nym majg mozliwo$¢ dostosowania poziomu trudnosci do etapu rozwojowego swoich
uczniéw i podopiecznych. Rozmiar stosowanych plansz, dtugos¢ wyznaczanych tras,
ztozonos¢ zastosowanych wzoréw, zakres wprowadzanych dziatan matematycznych,
ilos¢ elementdéw do zebrania lub ominiecia na planszy stwarzajg warunki do pracy
z precyzyjnie dobranym $rodkiem dydaktycznym, ktdry w ciekawy sposéb wprowadzi
najmtodszych do swiata podstawowych pojec programistycznych.

Zabawa w kodowanie z Avg odbywac sie moze na dowolnie wybranym urzadze-
niu cyfrowym: komputerze, laptopie, tablicy interaktywnejlub podtodze interaktywnej
z wykorzystaniem innowacyjnych pisakéw $wietlnych.

1Dzieci sg dobre... w programowaniu — wywiad z prof. Maciejem Systo http://innpo-
land.pl/124517,dzieci-sa-dobre-w-programowaniu-wywiad-z-prof-maciejem-syslo
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Dziat | - Graficzne kodowanie | Wprowadzenie metodyczne | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Graficzne kodowanie

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym

Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Wprowadzenie metodyczne

Na Planecie Artystow praca wre. To wtasnie stad wszyscy mieszkancy Galaktyki
Funn dostajg dzieta sztuki w postaci obrazéw, mozajek, wzorzystych tkanin. To one
zdobig ich przytulne domki. Czasem jednak zamdwien jest bardzo duzo i dlatego Ava
Artystka potrzebuje pomocy, aby wszystkie zamdwienia mieszkaricow Galaktyki Funn
dotarty do nich na czas.

Aplikacje z dziatu Graficzne kodowanie koncentruja sie na zabawach, w ktérych
gtéwnym elementem pojawiajgcym sie na planszy sg barwne piksele. Proponowane
zadania wigza sie z naktadaniem koloréw na plansze, wedtug przyjetego kryterium.
W aplikacjach zastosowano wzory, ktére wymagajg kontynuacji lub uzupetnienia. Sto-
sowanie zadan tego typu ma na celu wspieracie rozwoju koordynacji wzrokowo-ru-
chowej, percepcji wzrokowej, ksztattowanie orientacji przestrzennej. Obrazy zostaty
zakodowane za pomoca wspotrzednych, ktére po odczytaniu i naniesieniu na plansze
stworzg ilustracje. Postugiwanie sie uktadem wspoétrzednych zastosowano takze
w sytuacji odwrdconej, w ktérej to kolorowe pola tworzace obrazek wymagaja opisa-
nia. Bedzie to Swietna okazja do wprowadzenia pojecia uktadu wspotrzednych juz
na wczesnych etapach edukacji. Pamietalismy takze o tym, aby wpierac¢ twérczosc
i pomystowos¢ dzieci. Do dziatu wtaczyliSmy swobodna aplikacje, w ktorej dzieci
moga samodzielnie tworzy¢ wzory i komponowac barwne ilustracje rozwijajac przy
tym swojg kreatywnosc.

W aplikacjach z dziatu Graficzne kodowanie zastosowaliSmy wygodny w

obstudze panel uzytkownika, ktdry zawiera funkcje pomocne w pracy z plansza. Ich opis
znajdziesz na kolejnych stronach przewodnika.
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Dziat | - Graficzne kodowanie | Wprowadzenie metodyczne | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Dzigki funkcji
odswiezania planszy
mozesz zaczaé zabawe
od nowa, pozostajac na
tej samej planszy.

SPRAWDZ

Jesli zapomnisz,
jakie byto polecenie
do zadania, sprawdz
je tutaj.

SPRAWDZ

18



Dziat | - Graficzne kodowanie | Wprowadzenie metodyczne | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Aby sprawniej odnalez¢
konkretne pole na
planszy, wybierz linie
pomocnicze. Dzigki
nim zobaczysz, jakie
wspotrzedne ma
wybrane pole.

SPRAWDZ

Jesli zechcesz usung¢
kolor lub pojedynczy
element z planszy,
wybierz narzedzie

z kosza.

SPRAWDZ

19



Dziat | - Graficzne kodowanie | Wprowadzenie metodyczne | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Sprawdz zadanie

Aby upewnic¢ sie, czy
zadanie jest poprawnie
wykonane, wybierz
narzedzie do sprawdzenia.
Powiem Ci, czy nasza
misja zakoriczyta sie
sukcesem!

SPRAWDZ
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Dziat | - Graficzne kodowanie | Dokoricz obrazy — symetria | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Dokoncz obrazy — symetria

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), ilosci pél do pokolorowania,
ilosci szczegotow na planszy (ztozonose wzoru).

rozmiar planszy ztozonos¢ wzoru ilos¢ pol

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
rozwijanie percepcji wzrokowej, uzupetnia ilustracje zgodnie
ksztattowanie orientacji z podanym wzorem stosujgc
przestrzennej, zasade odbicia lustrzanego,
stymulowanie koordynacji Zna pojecia: pion, poziom.

wzrokowo-ruchowej,
doskonalenie umiejetnosci
koncentracji uwagi.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Dokoncz obrazy - symetria”. Wyttumacz uczniom, ze Ava w
pracowni artystycznej tworzy barwne wzory na tkaninach. Duza ilos¢ zaméwien od
mieszkancow Planety Artystow sprawia, ze Ava musi caty czas wymysla¢ nowe wzo-
ry. Widzicie tylko potowe rysunku, poniewaz nasza bohaterka nie ma czasu aby je
ukoriczy¢. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. Dokonczcie obraz
kolorujac puste pola, tak jak w lustrzanym odbiciu. Dzieki tej aplikacji wyttumaczysz
swoim uczniom na czym polega pojecie symetrii. W aplikacji “Stworz wtasny obraz”
mozesz dodatkowo poprosi¢ uczniéw o samodzielne przygotowanie symetrycznych
obrazéw, moga to by¢ dodatkowe zadania dla ich kolegdw.

Instrukcja

Dokoncz wzdr na tkaninie zgodnie z jego lustrzanym odbiciem.

|4 Dokoricz obrazy - sy... - Plansza 1 pl

1. Sprawdz, w jaki
sposob nalezy
8l pokolorowac pola.

3. Zaznacz pole na planszy.
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|4 Dokoricz obrazy - sy... -Planszal »l X
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Swietna robota!

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?
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Odwzoruj kolorowe obrazy

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), ilosci pol do pokolorowania,
ilosci szczegotow na planszy (ztozonosc wzoru).

rozmiar planszy ztozonos¢ wzoru ilos¢ pol

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
rozwijanie percepcji wzrokowej, odwzorowuje rysunek
ksztattowanie orientacji na planszy,
przestrzennej, porownuje ilustracje,
stymulowanie koordynacji dostrzega réznice
wzrokowo-ruchowej, i podobienstwa.

doskonalenie umiejetnosci
koncentracji uwagi.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Odwzoruj kolorowe obrazy”. Wyttumacz uczniom, ze na Planecie
Artystow zabrakto rak do pracy a lokalni twércy potrzebuja ich pomocy. Aby wszyscy
mieszkanicy Galaktyki Funn otrzymali zamdwione obrazy uzupetnijcie barwne plansze
zgodnie z podanym wzorem, za pomoca koloréw zamieszczonych na dole planszy. Wy-
bierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. Odwzorujcie flagi réznych paristw,
dowiedzcie o nich czegos wiecej. Ukrywajac polecenie mozesz zapytac, czy uczniowie
rozpoznajg flagi zamieszczone w aplikaciji.

Instrukcja

Badz jak Ava Artystka! Odwzoruj obrazy uzywajac koloréw zamieszczonych na dole
planszy.

|4 Odwzoruj kolorowe ... - Plansza 1 Pl

1. Sprawdz, w jaki
| sposob nalezy
I pokolorowac pola.

2. Wybierz kolor. s}
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|4 Odwzoruj kolorowe ... -Planszal »l X
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Swietna robota!

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?
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Rozpoznaj wzér kolorowej mozaiki

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (6x6, 10x10), ilosci szczegdtéw na planszy
(ztozonos¢ wzoru).

rozmiar planszy ztozonos¢ wzoru

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:

rozwijanie percepcji wzrokowej,
ksztattowanie orientacji
przestrzennej,

stymulowanie koordynacji
wzrokowo-ruchowej,
doskonalenie umiejetnosci
koncentracji uwagi.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Rozpoznaj wzér kolorowej mozaiki”. Wyttumacz uczniom, ze
Ava w pracowni artystycznej tworzy wielobarwne mozaiki, ktérych przez zbyt duza
liczbe zamdwien nie moze dokoriczy¢. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich
uczniéw. Pomézcie Avie i uzupetnijcie brakujgce fragmenty kolorami z palety zam-
ieszczonej na dole planszy. Mozaika zostata stworzona w jednym z trzech uktadow: w
pionie, poziomie lub na ukos.

Instrukcja
Rozszyfruj wzér mozaiki i pomoz Avie uzupetnic¢ puste pola kolorami. Dzigki temu

mieszkancy planety dostang swoje zamodwienia na czas. Pamietaj, ze wzdér moze
wystepowac w pionie, w poziomie lub na ukos.

|4 Rozpoznaj wzdr kol... - Plansza 1l

1. Sprawdz, w jaki
sposdb nalezy
B pokolorowac pola.
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|4 Rozpoznaj wzor kol... -Planszal »l X
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Swietna robota!

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?
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Twérz obrazy ze wspoétrzednych

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), ilosci pol do pokolorowania,
ilosci szczegotow na planszy (ztozonosc wzoru).

rozmiar planszy ztozonos¢ wzoru ilos¢ pol

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzagdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:

rozwijanie percepcji wzrokowej,
ksztattowanie orientacji
przestrzennej,

stymulowanie koordynacji
wzrokowo-ruchowej,
doskonalenie umiejetnosci
koncentracji uwagi.
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potrafi odczytac¢ wspotrzedne

na planszy,

postuguje sig instrukcja zapisana
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Stwérz obrazy ze wspotrzednych”. Wybierz rodzaj planszy, dos-
tosuj jej rozmiar do mozliwosci rozwojowych swojej grupy. Mozesz skorzystac z linii
pomocniczych. Wyttumacz uczniom, ze Ava zaszyfrowata ilustracje dla swoich przy-
jaciét za pomoca wspotrzednych. Korzystajac z instrukcji odtwérz obraz, uzyj koloréw
zamieszczonych na dole planszy. ktére pomagajg wskazac¢ wybrane pole na planszy.
Porozmawiaj z uczniami co przedstawiaja Ilustracje zamieszczone na planszach.

Instrukcja

Ava zaszyfrowata ilustracje dla swoich przyjaciét uzywajgc wspoétrzednych. Korzysta-
jac z instrukcji stworz obraz. Uzyj kolorow zamieszczonych na dole planszy.

1. Sprawd?, w jaki
sposdb nalezy
pokolorowac pola.

A3 Cl1 B1

| 3. Zaznacz pole na planszy.

2. Wybierz kolor. s
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Twérz obrazy ze ws... -Planszal Ppl X

SPRAWDZ

Swietna robota!

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?
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Stworz wtasny obraz

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), ilosci pél do pokolorowania,
ilosci szczegotow na planszy (ztozonos$e wzoru).

rozmiar planszy ztozonos¢ wzoru ilos¢ pol

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
rozwijanie percepcji wzrokowej, swobodnie tworzy ilustracje
ksztattowanie orientacji na planszy.
przestrzennej,

stymulowanie koordynacji
wzrokowo-ruchowej,
doskonalenie umiejetnosci
koncentracji uwagi,
rozwijanie tworczosci dziecka.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje “Stwoérz wtasny obraz”. Wyttumacz uczniom, ze na Planecie Ar-
tystow mieszkaricy tworzg przerdzne obrazy. Wraz z uczniami mozecie dotaczy¢ do
grona artystow i tworzyc¢ dzieta sztuki wedtug wtasnych pomystéw. Wybierz rozmiar
planszy, odpowiedni dla Twojej grupy i za pomoca koloréw z narzedziownika nanos-
cie kolory na plansze. Mozecie tworzy¢ symetryczne obrazki, w ktdrych jedna czesc
planszy bedzie pusta. Sprobuj uruchomi¢ wyobraznie swoich uczniéw, zapytaj jak-
ie oni maja pomysty lub dostosuj temat rysunku do realizowanych aktualnie tresci
edukacyjnych.

Instrukcja

Stworz dzieto sztuki wedtug wtasnego pomystul!

Stwdrz wtasny obraz

1. Wybierz kolor.
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Stwodrz wtasny obraz

Instrukcja

Dokoricz wzdr na tkaninie, uzupetniajac puste pola kolorami.
Pamietaj, ze poprawnie uzupetniony obrazek musi by¢ lustrzanym

odbiciem.
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Zakoduj obrazy — wspétrzedne

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), ilosci szczegdtéw na planszy
(ztozonosc¢ wzoru).

rozmiar planszy ztozonos¢ wzoru ilos¢ pol

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
rozwijanie percepcji wzrokowej, postuguje sie uktadem wspotrzednych
ksztattowanie orientacji do opisywania pdl na planszy,
przestrzennej, wykorzystuje nabyte umiejetnosci
stymulowanie koordynacji do rozwigzywania problemow, dziatan
wzrokowo-ruchowej, tworczych i eksploracji swiata, dbajac
doskonalenie umiejetnosci o wtasny rozwdj i tworzac indywidualne

koncentracji uwagi. strategie uczenia sie.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje “Zakoduj obrazy - wspodtrzedne”. Wyttumacz uczniom, ze niektorzy
mieszkaricy Planety Artystow dopiero zaczynajg swojg przygode z malarstwem, dlate-
go potrzebuja instrukcji do tworzenia obrazéw. Zaszyfrujcie obraz razem z Artystka Ava,
przyporzadkujcie odpowiednie cyfry i litery dla kazdego z pdl na obrazie. Wybierz rozmiar
planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. Wybierzcie pole na planszy, ktéremu chcecie przyp-
isa¢ wspotrzedne, potem wskazcie odpowiednig litere a nastepnie cyfre. Kolorowe pola au-
tomatycznie pojawia sie nad plansza. Pamigtajcie, aby zakodowac wszystkie pola.

Instrukcja

Zaszyfruj obraz razem z Artystka Ava! Przyporzadkuj odpowiednie cyfry i litery dla
kazdego z pdl na obrazie.

|4 Zakoduj obrazy - ws... -Plansza1l »l X

1. Wybierz pole, ktdremu chcesz
przypisac wspdtrzedne, kliknij w
jego obszar.

2. Przypisz mu wspdtrzedne, kliknij
najpierw w odpowiedniq litere,
potem cyfre.
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|4 Zakoduj obrazy - ws... -Planszal »l X

Swietna robota!

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?
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Sekwencje

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym

Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Wprowadzenie metodyczne

Planeta Odkrywcéw nie zostata jeszcze catkowicie zbadana. Podréznicy, ktérzy
w przesztosci przemierzali jej ziemie, pozostawili mapy dla przysztych odkrywcow.
Niestety, niektore z nich sg bardzo stare i zniszczone. Zadaniem Avy jest odtworzenie
zatartych sciezek i wytyczenie nowych szlakow.

W aplikacjach wchodzacych w sktad dziatu Sekwencje zastosowalismy ¢wicze-
nia bazujgce na odczytywaniu ciggu znakéw. Starozytne symbole uktadajg sie w
sekwencje, ktére na planszy prowadza Ave do wyznaczonego miejsca. Zabawy tego
typu rozwijaja percepcje wzrokowa, stanowig wsparcie dla nauki czytania, rozumie-
nia znaczenia symboli i znakéw. Cwiczenia z ciggami symboli ksztattujg takze umie-
jetnosc¢ rozpoznawania przedmiotéw utozonych w grupach, szeregach, rytmicznych
uktadach. Sa to z kolei umiejetnosci wazne z punktu widzenia rozwijania kompetenc-
ji matematycznych na wczesnych etapach edukacji dziecka. Rézne warianty pracy
z ciggami symboli zawarte w dziale Sekwencje umozliwiajg wszechstronne ich sto-
sowanie podczas zaje¢ edukacyjnych. ZastosowaliSmy miedzy innymi wyznaczanie
mety dla powtarzajacego sie ciagu symboli, uktadanie trasy z bloczkéw ze strzatkami
na podstawie podanej sekwencji znakow oraz swobodne tworzenie ciggéw symboli
wedtug pomystu dziecka.

W aplikacjach z dziatu Sekwencje zastosowali$my wygodny w obstudze panel

uzytkownika, ktéry zawiera funkcje pomocne w pracy z plansza. Ich opis znajdziesz
na kolejnych stronach przewodnika.
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™~

Dzieki funkcji
odswiezania planszy
mozesz zaczac zabawe
od nowa, pozostajac na
tej samej planszy.

SPRAWDZ

™~

Jesli zapomnisz,
jakie byto polecenie
do zadania, sprawdz
je tutaj.

SPRAWDZ
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I~

Przed sprawdzeniem
zadania mozesz wtaczy¢
sledzenie trasy utozonej
przez Ciebie. Upewnij sie
dokad zaprowadzi mnie
Twdj kod lub sledz na
biezaco moje ruchy.

SPRAWDZ

Jesli zechcesz usunagé
kolor lub pojedynczy
element z planszy,
wybierz narzedzie

z kosza.
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Sprawdz zadanie

Aby upewnic sig, czy
zadanie jest poprawnie
wykonane, wybierz
narzedzie do sprawdzenia.
Powiem Ci, czy nasza
misja zakoriczyta sie
sukcesem!

SPRAWDZ
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Odnajdz mete szlaku

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), ilosci symboli w sekwencji.

rozmiar planszy dtugosc trasy

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
ksztattowanie percepcji wzrokowej, okresla kierunki i ustala potozenie
wspieranie rozwoju orientacji przedmiotéw w stosunku do wtasnej
przestrzennej, osoby, a takze w stosunku do innych
doskonalenie umiejetnosci przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
klasyfikacji przedmiotodw, i prawa,
ksztattowanie umiejetnosci klasyfikuje przedmioty wedtug:
rozpoznawania uktadow i wzoréw. wielkosci, ksztattu, koloru,

rozpoznaje przedmioty utozone
w grupach, szeregach, rozpoznaje
rytmy, odtwarza uktady przedmiotow.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Odnajdz mete szlaku”. Opowiedz uczniom, ze Ava udaje sie na
Planete Odkrywcéw, aby zbadac¢ nowe lady. Niestety mapy opracowane przez jej
poprzednikéw sg bardzo stare i zniszczone. Pomdzcie Avie odczytac je, aby mogta
dotrze¢ do celu. Plansza zostata zapetniona starozytnymi symbolami, sprawdzcie
dokad prowadza. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich ucznidw. Przesledzcie
powtarzajacy sie ciag znakoéw i wskazcie dokad prowadzi. Zbadajcie nowe lady razem
z Ava!

Instrukcja

Plansza zostata zapetniona starozytnymi symbolami. PrzesledzZ powtarzajacy sie cigg
znakow i wskaz dokad prowadzi.

|4 OdnajdZ mete szlaku - J , B
1. Sprawd? sekwencje
znakow.

e

L 18

B
.[ Zaznacz pole na planszy

* =:=

2 Kliknij w narzedzie mety.

SPRAWDZ

C] META
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Odnajdz mete szlaku-Planszal P»l X

SPRAWDZ

C] META

Swietna robota!l

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?
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Wyznacz nowy szlak na mapie

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), ilosci grafik do zapetnienia
planszy. Aplikacja kreatywna, poziom trudnosci zalezny od polecenia nauczyciela.

rozmiar planszy dtugosc trasy

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
ksztattowanie percepcji wzrokowej, okresla kierunki i ustala potozenie
wspieranie rozwoju orientacji przedmiotéw w stosunku do wtasnej
przestrzennej, osoby, a takze w stosunku do innych
stymulowanie umiejetnosci przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
tworczego rozwigzywania i prawa,
probleméw, klasyfikuje przedmioty wedtug:
ksztattowanie umiejetnosci wielkosci, ksztattu, koloru,
tworzenia uktaddw i wzorow. uktada przedmioty w grupy, szeregi,

rytmy, odtwarza uktady przedmiotodw,
tworzy wtasng sekwencje symboli.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Wyznacz nowy szlak na mapie”. Opowiedz uczniom, ze Ava na
Planecie Odkrywcow znalazta kilka drég, ktorych nie opisuje zadna ze znanych jej
map. Pomodzcie Avie stworzy¢ nowe Sciezki, ktére w przysztosci pomoga innym po-
dréznikom. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. Wymyslcie swoj
ciag starozytnych znakdw i utézcie za ich pomoca trase wedtug wtasnego pomystu.
Pamietajcie, aby zaznaczy¢ gdzie zaczyna sie Sciezka, oraz w ktérym miejscu ma sie
zakonczyc.

Instrukcja
Wymysl swoj cigg starozytnych znakéw i utéz za ich pomoca trase wedtug wtasnego

pomystu. Pamietaj, aby zaznaczy¢ gdzie zaczyna sie sciezka, oraz w ktérym miejscu
ma sie zakonczyc.

Wyznacz nowy szlak na mapie

I I

2. Kliknij na pole, na ..
ktorym chcesz umiescic

wybrany symbol.
A

1. Kliknij w symbol,
ktdry chcesz naniesc na
plansze.
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Wyznacz nowy szlak na mapie

"-

Swietna robota!l

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?
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Wyznacz trase na mapie

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy, ilosci
symboli w sekweng;ji.

rozmiar planszy dtugosc trasy ztozonos$¢ wzoru

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
ksztattowanie percepcji wzrokowej, okresla kierunki i ustala potozenie
wspieranie rozwoju orientacji przedmiotéw w stosunku do wtasnej
przestrzennej, osoby, a takze w stosunku do innych
doskonalenie umiejetnosci przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
klasyfikacji przedmiotodw, i prawa,
ksztattowanie umiejetnosci klasyfikuje przedmioty wedtug:
rozpoznawania uktadow i wzoréw. wielkosci, ksztattu, koloru,

rozpoznaje przedmioty utozone
w grupach, szeregach, rozpoznaje
rytmy, odtwarza uktady przedmiotodw,
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uktada trase za pomoca bloczkéw
ze strzatkami kierunkowymi.

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Wyznacz trase na mapie”. Opowiedz uczniom, ze Ava poszuku-
jac nowych tras na Planecie Odkrywcéw korzysta z map opracowanych przez swoich
przodkow. Niektére z nich sg jednak stare i zniszczone, dlatego Ava potrzebuje
Waszej pomocy w odczytaniu ich, aby potem mdc dotrze¢ do celu. Przesdledz wraz
z uczniami cigg symboli znajdujacy sie nad mapa i wskazcie trase. Uzyjcie bloczkow
ze strzatkami, aby pomdc Avie dojs¢ do konca drogi zapisanej na planszy za pomoca
powtarzajacego sie ciggu znakow.

Instrukcja

Przesdledz ciag symboli znajdujacy sie nad mapa i wskaz trase. Uzyj bloczkéw ze
strzatkami, aby pomadc Avie dojs¢ do korica drogi zapisanej na planszy za pomoca
powtarzajgcego sie ciggu znakow.

IZLECSICIEMENY 1. Sprawd? sekwencje

IE' znakow.

3. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usuri bloczek po lewej, usuri
ten bloczek, usuri bloczek po prawej.

2. Utoz trase z bloczkow
klikajgc na wtasciwe
strzatki.
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Swietna robota!l

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?
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Wyznacz trase na mapie - petle

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy, ilos¢
symboli w sekwencji, zastosowanie pojecia petli.

rozmiar planszy dtugosc trasy ztozonos¢ wzoru petle

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
ksztattowanie percepcji wzrokowej, okresla kierunki i ustala potozenie
wspieranie rozwoju orientacji przedmiotéw w stosunku do wtasnej
przestrzennej, osoby, a takze w stosunku do innych
doskonalenie umiejetnosci przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
klasyfikacji przedmiotodw, i prawa,
ksztattowanie umiejetnosci klasyfikuje przedmioty wedtug:
rozpoznawania uktadow i wzoréw. wielkosci, ksztattu, koloru,

rozpoznaje przedmioty utozone
w grupach, szeregach, rozpoznaje
rytmy, odtwarza uktady przedmiotodw,
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Wyznacz trase na mapie - petle”. Opowiedz uczniom, ze Ava uda-
je sie na Planete Odkrywcow, aby zbada¢ nowe lady. Pomdzcie Avie odczyta¢ mapy,
aby mogta dotrze¢ do celu. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich ucznidw.
Przesledzcie ciag symboli znajdujacy sie nad mapa i wskazcie trase. Przesledzcie ciag
symboli znajdujacy sie nad mapa i wskazcie trase. Uzyjcie bloczkéw ze strzatkami,
aby pomdc Avie dojs¢ do korica drogi zapisanej na planszy za pomoca powtarzajgce-
go sie ciggu znakéw. Powtarzajace sige ruchy zapiszcie za pomoca strzatki z cyfra.

Instrukcja

Przesdledz ciag symboli znajdujacy sie nad mapa i wskaz trase. Uzyj bloczkéw ze
strzatkami, aby pomadc Avie dojs¢ do korica drogi zapisanej na planszy za pomoca
powtarzajgcego sie ciggu znakéw. Powtarzajace sie ruchy zapisz za pomoca strzatki
z cyfra.

RN ZLE SIS EWY 1. SprawdZ sekwencje
znakow.

. . /V\
NN FATAY
NS NS\

3. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usuri bloczek po lewej, usuri
ten bloczek, usuri bloczek po prawej.

2. Utéz trase z bloczkéw
klikajgc na wtasciwe strzatki.

Uzywaj bloczkdw z petlq.
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Swietna robota!l

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?
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Labirynty

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Wprowadzenie metodyczne

Na Planecie Dzikiego Zachodu Ava petni funkcje szeryfa. Pilnuje, aby na uli-
cach miasteczek panowat spokdj, a kosmiczni przybysze z innych planet nie popetni-
ali przestepstw. Ava musi sie zmierzyc¢ z wyzwaniami stojgcymi przed strézem prawa,
a takze znalez¢ sposoby na wyjscie z labiryntow.

Aplikacje z dziatu Labirynty stanowig kontynuacje przygdéd w wyznaczanie
trasy za pomoca bloczkéw ze strzatkami. Dodatkowymi elementami pojawiajgcymi
sie na planszach sa sciany labiryntéw. Ich zastosowanie ogranicza ilo$¢ mozliwych
do przejscia sciezek, co sukcesywnie zwigksza poziom trudnosci w obrebie aplikac-
ji. Stanowia one najwieksze wyzwanie, gdy dodatkowo nalezy spetni¢ warunki, takie
jak ,przejdz przez pole” lub ,,omin pole”, na ktérych sg potrzebne lub tez niebez-
pieczne dla Avy elementy. Dzieki pracy z aplikacjami z dziatu Labirynty ksztattowac
bedziesz myslenie logiczne, algorytmiczne, majac mozliwos¢ dostosowania poziomu
trudnosci do potrzeb swoich uczniéw. Do tworzenia sekwencji polecen dla Avy prze-
mieszczajacej sie w labiryncie mozesz zastosowac bloczki z petla, gdy twoi ucznio-
wie zrozumieja zasade ich dziatania i beda gotowi skracac¢ algorytm za ich pomoca.
Kodowanie w labiryntach stanowi ciekawa propozycje, co szczegodlnie przektada sie
na zainteresowanie dzieci aplikacjami z niniejszego dziatu.

W aplikacjach z dziatu Labirynty zastosowalismy wygodny w obstudze panel

uzytkownika, ktéry zawiera funkcje pomocne w pracy z plansza. Ich opis znajdziesz
na kolejnych stronach przewodnika.
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SPRAWDZ

SPRAWDZ

Mozesz zmienia¢ mdj
widok na planszy. Wybi-
erz, czy wolisz widzie¢
mnie z gory, czy tez
obserowac catg moja
postac.

Dzieki funkcji
odswiezania planszy
mozesz zaczaé zabawe
od nowa, pozostajac na
tej samej planszy.
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Jesli zapomnisz,
jakie byto polecenie
do zadania, sprawdz
je tutaj.

SPRAWDZ

Przed sprawdzeni-

em zadania mozesz
wtagczyc $ledzenie trasy
utozonej przez Ciebie.
Upewnij sie dokad
zaprowadzi mnie Twdj
kod lub sledz na bieza-
co moje ruchy.

SPRAWDZ
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Sprawdz zadanie

Aby upewnic sig, czy
zadanie jest poprawnie
wykonane, wybierz
narzedzie do sprawdzenia.
Powiem Ci, czy nasza
misja zakoriczyta sie
sukcesem!

SPRAWDZ
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Odzyskaj skradzione skarby

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy, ilosci
elementéw do zebrania.

rozmiar planszy dtugosc trasy zbierz elementy

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:

doskonalenie orientacji
przestrzennej,

ksztattowanie umiejetnosci
tworzenia sekwencji polecen
sterujgcych obiektem,

rozwijanie umiejetnosci stosowania
algorytmow.
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uktada trase za pomoca bloczkdéw
ze strzatkami kierunkowymi,

omija przeszkody w postaci scian
labiryntu,

okresla wzajemne potozenie
przedmiotéw na ptaszczyznie,
okresla kierunki i ustala potozenie
przedmiotéw w stosunku do wtasnej
osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
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i prawa,

postuguje sie pojeciami: pion, poziom,
stosuje warunek ,,przejdz przez pole,
aby zebrac”.

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,0dzyskaj skradzione skarby”. Opowiedz uczniom, ze na Plane-
cie Dzikiego Zachodu Ava petni funkcje szeryfa i pomaga w tropieniu zagubionych i
skradzionych drogocennych przedmiotéw. Pomoz jej je odnalez¢ i doprowadz Ave
do wyjscia z labiryntu. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. Za po-
moca strzatek utdzcie trase jaka ma pokonac Szeryf Ava prowadzac jg do wyjscia z
labiryntu. Pamietajcie, aby przejs¢ przez wszystkie pola, na ktérych znajduja sie skar-
by mieszkancéw Planety Dzikiego Zachodu.

Instrukcja

Za pomoca strzatek utdz trase jakg ma pokonac Szeryf Ava prowadzac jg do wyjscia
z labiryntu. Pamietaj, aby przejs¢ przez wszystkie pola z zagubionymi przedmiotami.

Odzyskaj skradzion... - Plansza 1 pl

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utéz trase z bloczkéw
klikajgc na wtasciwe
strzatki.
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Odzyskaj skradzion... - Plansza 1 pl

Swietna robota!l

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?
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Odzyskaj skradzione skarby - petle

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy, ilosci
elementdéw do zebrania, zastosowanie pojecia petli.

rozmiar planszy dtugosc trasy zbierz elementy petle

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji uktada trase za pomoca bloczkéw
przestrzennej, z petla,
ksztattowanie umiejetnosci omija przeszkody w postaci scian
tworzenia sekwencji polecen labiryntu,
sterujgcych obiektem, okresla wzajemne potozenie
rozwijanie umiejetnosci stosowania przedmiotéw na ptaszczyznie,
algorytmow. okresla kierunki i ustala potozenie

przedmiotéw w stosunku do wtasnej
osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
i prawa,
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postuguje sie pojeciami: pion, poziom,
stosuje warunek ,,przejdz przez pole,
aby zebrac”.

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,0dzyskaj skradzione skarby - petle”. Opowiedz uczniom, ze na
Planecie Dzikiego Zachodu Ava petni funkcje szeryfa i pomaga w tropieniu zagubi-
onych i skradzionych drogocennych przedmiotéw. Pomoz jej je odnalez¢ i doprowadz
Ave do wyjscia z labiryntu. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. Za
pomoca strzatek utdzcie trase jaka ma pokonac Szeryf Ava prowadzac ja do wyjscia
z labiryntu. Powtarzajace sie ruchy zapiszcie za pomoca strzatki z cyfra. Pamietajcie,
aby przejs¢ przez wszystkie pola, na ktérych znajduja sie skarby mieszkancéw Planety
Dzikiego Zachodu.

Instrukcja

Za pomoca strzatek utdz trase jakg ma pokonac Szeryf Ava prowadzac jg do wyjscia
z labiryntu. Pamietaj, aby przejs¢ przez wszystkie pola z zagubionymi przedmiotami.
Powtarzajace sie ruchy zapisz za pomoca strzatki z cyfra.

l4  Odzyskaj skradzion... -Planszal P»l X

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utéz trase z bloczkdw klikajgc na
wtasciwe strzatki. Uzywaj bloczkow z petlg

przypisujgc im odpowiedniq wartosc.
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|4 Odzyskaj skradzion... -Planszal »l X
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Omin putapki w labiryncie

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy, ilosci
elementéw do ominiecia.

rozmiar planszy dtugosc trasy omin elementy

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:

doskonalenie orientacji
przestrzennej,

ksztattowanie umiejetnosci
tworzenia sekwencji polecen
sterujgcych obiektem,

rozwijanie umiejetnosci stosowania
algorytmow.
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uktada trase za pomoca bloczkdéw
ze strzatkami kierunkowymi,

omija przeszkody w postaci scian
labiryntu,

okresla wzajemne potozenie
przedmiotéw na ptaszczyznie,
okresla kierunki i ustala potozenie
przedmiotéw w stosunku do wtasnej
osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
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i prawa,
postuguje sie pojeciami: pion, poziom,
stosuje warunek ,,omin pole z putapka”.

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Omin putapki w labiryncie”. Opowiedz uczniom, ze na Plane-
cie Dzikiego Zachodu Ava petni funkcje szeryfa. Pilnuje, aby na ulicach miasteczek
panowat spokdj, a kosmiczni przybysze z innych planet nie popetniali przestepstw.
Na mieszkaricow Planety Dzikiego Zachodu czyha wiele niebezpieczenstw. Szeryf
Ava patrolujac ulice swojego miasteczka musi omija¢ putapki, jadowite zwierzeta i
ktujace rosliny. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich ucznidw. Za pomoca
strzatek utdzcie trase jaka ma pokonac Szeryf Ava prowadzac jg do wyjscia z labiryn-
tu. Omijajcie pola, na ktdrych sa przeszkody!

Instrukcja

Za pomoca strzatek utdz trase jakg ma pokonac Szeryf Ava prowadzac jg do wyjscia z
labiryntu. Omijaj pola, na ktérych sa przeszkody!

|4 Omin putapki w labi... -Plansza1 »l X

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jedng z opcji: usun bloczek po lewej, usuri
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utéz trase z bloczkow
klikajgc na wtasciwe
strzatki.

v
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Omin putapki w labiryncie — petle

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy, ilosci
elementéw do ominigcia, zastosowanie pojecia petli.

rozmiar planszy dtugosc trasy omin elementy petle

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:

doskonalenie orientacji
przestrzennej,

ksztattowanie umiejetnosci
tworzenia sekwencji polecen
sterujgcych obiektem,

rozwijanie umiejetnosci stosowania
algorytmow.
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uktada trase za pomoca bloczkdéw

z petla,

omija przeszkody w postaci scian
labiryntu,

okresla wzajemne potozenie
przedmiotéw na ptaszczyznie,
okresla kierunki i ustala potozenie
przedmiotéw w stosunku do wtasnej
osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
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i prawa,
postuguje sie pojeciami: pion, poziom,
stosuje warunek ,,omin pole z putapka”.

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Omin putapki w labiryncie”. Opowiedz uczniom, ze na Plane-
cie Dzikiego Zachodu Ava petni funkcje szeryfa. Pilnuje, aby na ulicach miasteczek
panowat spokdj, a kosmiczni przybysze z innych planet nie popetniali przestepstw.
Na mieszkaricow Planety Dzikiego Zachodu czyha wiele niebezpieczenstw. Szeryf
Ava patrolujac ulice swojego miasteczka musi omija¢ putapki, jadowite zwierzeta i
ktujace rosliny. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich ucznidw. Za pomoca
strzatek utdzcie trase jaka ma pokonac Szeryf Ava prowadzac jg do wyjscia z labiryn-
tu. Powtarzajace sie ruchy zapiszcie za pomoca strzatki z cyfra. Omijajcie pola, na
ktoérych sg przeszkody!

Instrukcja

Za pomoca strzatek utdz trase jakg ma pokonac Szeryf Ava prowadzac jg do wyjscia z
labiryntu. Uzywajac bloczkéw z petla omijaj pola, na ktérych sg przeszkody!

|4 Omin putapki w labi... -Plansza1 Pl X

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usuri bloczek po lewej, usuri
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utoz trase z bloczkdw klikajgc na
4 wtasciwe strzatki. Uzywaj bloczkdw z petlg

rzypisujgc im odpowiedniq wartosc.
a_P ypisujq powieaniq wi
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Zbierz skarby, omijaj putapki

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy, ilosci
elementéw do zebrania i ominiecia.

rozmiar planszy dtugosc trasy zbierz elementy omin elementy

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji uktada trase za pomoca bloczkéw
przestrzennej, ze strzatkami kierunkowymi,
ksztattowanie umiejetnosci omija przeszkody w postaci scian
tworzenia sekwencji polecen labiryntu,
sterujgcych obiektem, okresla wzajemne potozenie
rozwijanie umiejetnosci stosowania przedmiotéw na ptaszczyznie,
algorytmow. okresla kierunki i ustala potozenie

przedmiotéw w stosunku do wtasnej
osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
i prawa,
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postuguje sie pojeciami: pion, poziom,
stosuje warunek ,,przejdz przez pole,
aby zebrac”,

OpiS pracy z aplikach stosuje warunek ,,omin pole z putapka”.

Uruchom aplikacje ,,Zbierz skarby, omijaj putapki”. Opowiedz uczniom, ze na Plane-
cie Dzikiego Zachodu Ava petni funkcje szeryfa. Mieszkancy Planety Dzikiego Zach-
odu potrzebuja jej pomocy w odnalezieniu przedmiotow, ktore wypadty na droge z
uszkodzonego wozu. Na Ave czyha jednak wiele niebezpieczenstw, musi by¢ bardzo
czujna! Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. Za pomoca strzatek
utdzcie trase jakg ma pokonac¢ Szeryf Ava prowadzac jg do wyjscia z labiryntu. Pa-
miegtajcie, aby przejs¢ przez wszystkie pola z zagubionymi przedmiotami i ominac te,
na ktérych sa przeszkody!

Instrukcja

Za pomoca strzatek utdz trase jakg ma pokonac Szeryf Ava prowadzac jg do wyjscia z
labiryntu. Pamietaj, aby przejs¢ przez wszystkie pola z zagubionymi przedmiotami i
ominac te, na ktdérych sa przeszkody!

Zbierz skarby, omij... - Plansza 1 pl

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usuri bloczek po lewej, usuri
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utéz trase z bloczkéw
klikajgc na wtasciwe
strzatki.
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Zbierz skarby, omij... - Plansza 1 pl

Swietna robota!l

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.
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Zbierz skarby, omijaj putapki — petle

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy, ilosci
elementdéw do zebrania i ominigcia, zastosowanie pojecia petli.

rozmiar planszy dtugosc trasy zbierz elementy omin elementy petle

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, uktada trase za pomoca bloczkéw
ksztattowanie umiejetnosci tworze- z petla,
nia sekwencji polecen sterujacych omija przeszkody w postaci scian
obiektem, labiryntu,
rozwijanie umiejetnosci stosowania okresla wzajemne potozenie
algorytmow. przedmiotéw na ptaszczyznie,

okresla kierunki i ustala potozenie
przedmiotéw w stosunku do wtasnej
osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
i prawa,
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postuguje sie pojeciami: pion, poziom,
stosuje warunek ,,przejdz przez pole,
Opis pracy z aplikacja aby zebrac”,

Uruchom aplikacje ,,Zbierz skarby, omijaj putapki - petle”. Opowiedz uczniom, ze
na Planecie Dzikiego Zachodu Ava petni funkcje szeryfa. Mieszkancy Planety Dzik-
iego Zachodu potrzebujg jej pomocy w odnalezieniu przedmiotéw, ktére wypadty
na droge z uszkodzonego wozu. Na Ave czyha jednak wiele niebezpieczenstw, musi
by¢ bardzo czujna! Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. Za po-
moca strzatek utdzcie trase jaka ma pokonac Szeryf Ava prowadzac jg do wyjscia z
labiryntu. Powtarzajace sie ruchy zapiszcie za pomoca strzatki z cyfra. Pamigtajcie,
aby przejs¢ przez wszystkie pola z zagubionymi przedmiotami i ominac te, na ktérych
sg przeszkody!

Instrukcja

Za pomoca strzatek utdz trase jakg ma pokonac Szeryf Ava prowadzac jg do wyjscia
z labiryntu. Pamietaj, aby za pomoca bloczkéw z petla przejsc przez wszystkie pola z
zagubionymi przedmiotami i ominac te, na ktérych sg przeszkody!

|4 Zbierz skarby, omij... -Plansza1l Pl X

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utoz trase z bloczkéw klikajgc na
wtasciwe strzatki. Uzywaj bloczkéw z petlq
przypisujgc im odpowiedniq wartosc.
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Zbierz skarby, omij... -Planszal P»l X
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Znajdz posterunek

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci utozonej trasy.

rozmiar planszy dtugosc trasy

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, odczytuje kod zapisany za pomoca
ksztattowanie umiejetnosci tworze- bloczkdw ze strzatkami,
nia sekwencji polecen sterujacych omija przeszkody w postaci scian
obiektem, labiryntu,
rozwijanie umiejetnosci stosowania okresla wzajemne potozenie
algorytmow. przedmiotéw na ptaszczyznie,

okresla kierunki i ustala potozenie

przedmiotéw w stosunku do wtasnej
osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
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i prawa,
postuguje sie pojeciami: pion, poziom.

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Znajdz posterunek”. Opowiedz uczniom, ze na Planecie Dzik-
iego Zachodu Ava petni funkcje szeryfa. Pilnuje, aby na ulicach miasteczek panowat
spokdj, a kosmiczni przybysze z innych planet nie popetniali przestepstw. Pomdz-
cie Avie i wskazcie miejsca, do ktérych musi dotrze¢, aby mogta skonczy¢ codzien-
ny patrol. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. PrzesdledZcie trase
wyznaczong przez bloczki ze strzatkami. Wskazcie Avie mete, do ktdrej musi dojs¢,
aby zakoriczy¢ codzienny patrol.

Instrukcja

Przesledz trase wyznaczong przez bloczki ze strzatkami. Wskaz Avie mete, do ktorej
musi dojsc¢, aby zakonczy¢ codzienny patrol.

1. Przesled? kod, sprawdZ
7ol dokqd prowadzi.

3. Zaznacz pole na planszy
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Znajdz posterunek - Planszal P»l X
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SPRAWDZ

C] META

Swietna robota!l

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?
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Znajdz wyjscie z labiryntu

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci utozonej trasy.

rozmiar planszy dtugosc trasy

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, uktada trase za pomoca bloczkéw
ksztattowanie umiejetnosci tworze- ze strzatkami kierunkowymi,
nia sekwencji polecen sterujacych omija przeszkody w postaci scian
obiektem, labiryntu,
rozwijanie umiejetnosci stosowania okresla wzajemne potozenie
algorytmow. przedmiotéw na ptaszczyznie,

okresla kierunki i ustala potozenie

przedmiotéw w stosunku do wtasnej
osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
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i prawa,
postuguje sie pojeciami: pion, poziom.

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Znajdz wyjscie z labiryntu”. Opowiedz uczniom, ze na Plane-
cie Dzikiego Zachodu Ava petni funkcje szeryfa. Pilnuje, aby na ulicach miasteczek
panowat spokdj, a kosmiczni przybysze z innych planet nie popetniali przestepstw.
Czasem jednak spacerujac ciemnymi ulicami miasteczka gubi sie i nie wie w jaki
sposob wrdécic na posterunek. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich ucznidw.
Stworzcie instrukcje wyjscia z labiryntu uktadajac kod ze strzatek. Dzieki Wam Szeryf
Ava z pewnoscig znajdzie wyjscie z labiryntu.

Instrukcja

Stworz instrukcje wyjscia z labiryntu uktadajac kod ze strzatek. Dzieki Tobie Szeryf
Ava z pewnoscig znajdzie wyjscie z labiryntu i bedzie mogta dalej petni¢ stuzbe!

|4 ZnajdZ wyjécie z lab...-Plansza1 »l X

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utéz trase z bloczkéw
klikajgc na wtasciwe
strzatki.
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ZnajdZ wyjscie z lab... -Plansza1 »l X
a
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Swietna robota!l

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?
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Znajdz wyjscie z labiryntu - petle

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), tym samym dtugosci uktadane;j
trasy, zastosowanie pojecia petli.

rozmiar planszy dtugosc trasy petle

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, uktada trase za pomoca bloczkdéw
ksztattowanie umiejetnosci z petla,
tworzenia sekwencji polecen omija przeszkody w postaci scian
sterujgcych obiektem, labiryntu,
rozwijanie umiejetnosci stosowania okresla wzajemne potozenie
algorytmow. przedmiotéw na ptaszczyznie,

okresla kierunki i ustala potozenie

przedmiotéw w stosunku do wtasnej
osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
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i prawa,
postuguje sie pojeciami: pion, poziom.

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Znajdz wyjscie z labiryntu - petle”. Opowiedz uczniom, ze na
Planecie Dzikiego Zachodu Ava petni funkcje szeryfa. Pilnuje, aby na ulicach mi-
asteczek panowat spokdj, a kosmiczni przybysze z innych planet nie popetniali
przestepstw. Zdarza sie jej czasem zgubi¢ w kretych uliczkach miasteczka. Pomdzcie
Avie znalez¢ droge powrotng na posterunek. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla
Twoich uczniéw. Stworzcie instrukcje wyjscia z labiryntu uktadajgc kod ze strzatek -
powtarzajace sie ruchy zapiszcie za pomoca strzatki z cyfra. Dzieki Wam Szeryf Ava z
pewnoscig dotrze do mety.

Instrukcja

Stwoérz instrukcje wyjscia z labiryntu uktadajac kod ze strzatek - powtarzajace sie
ruchy zapisz za pomoca strzatki z cyfra. Dzieki Tobie Szeryf Ava z pewnosciag dotrze
do mety.

|4 ZnajdZ wyjscie z lab... - Plansza 1 pl

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utoz trase z bloczkéw klikajgc na
wtasciwe strzatki. Uzywaj bloczkéw z petlq

rzypisujgc im odpowiedniq wartosc.
PP o
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|4 ZnajdZ wyjscie z lab... - Plansza 1 p|

SPRAWDZ

A

Swietna robota!l

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?
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Wyznacz trase -

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania \

Typ interakcji: Pisaki swietlne
Wprowadzenie metodyczne

Mieszkancy Planety Ogrodnikdw zajmujg sie uprawa roslin. To dzieki nim w
Galaktyce Funn nie brakuje jedzenia. Jednak w tym roku jesien przyszta wczesniej,
a nie wszystkie zbiory znajduja sie w spichlerzu. Misjg Avy jest zebranie wszystkich
kwiatéw oraz dojrzatych warzyw i owocow, aby przez catg zime nikomu nie burczato
w brzuszku.

Aplikacje z dziatu Wyznaczanie trasy wiaza sie z kodowaniem za pomoca
bloczkéw ze strzatkami. Jest to najpowszechniej stosowany rodzaj zabaw w kodowa-
nie na etapie wczesnej edukacji dziecka. To od umiejetnosci rozumienia i uktadania
strzatek zalezy dalsza przygoda dziecka z programowaniem Dzigki strzatkom moze-
my okreslac kierunek, w ktédrym ma sie poruszac robot, czy tez postac¢ na ekranie
monitora. Cwiczenia tego typu sa niezbedne do wprowadzenia dziecka do pracy w
wybranym jezyku programowania. Tworzenie i odczytywanie algorytmdéw zapisanych
za pomoca sekwencji bloczkéow ze strzatkami wspiera logiczne myslenie oraz ksz-
tattuje orientacje przestrzenna. Juz na tym etapie wprowadzisz pojecia progra-
mistyczne, takie jak petla i warunek. Ponadto, tematyka zastosowana w aplikacjach
z dziatu Wyznaczanie trasy, pozwala realizowac¢ tresci z obszaru edukacji przyrod-
niczej, zwigzane z rozpoznawaniem popularnych gatunkdw roslin.

W aplikacjach z dziatu Wyznaczanie trasy zastosowalismy wygodny w obstudze

panel uzytkownika, ktory zawiera funkcje pomocne w pracy z plansza. Ich opis zna-
jdziesz na kolejnych stronach przewodnika.
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Mozesz zmienia¢ moj
widok na planszy. Wybi-
erz, czy wolisz widzie¢
mnie z gory, czy tez
obserowac catg moja
postac.

SPRAWDZ

Dzieki funkcji
odswiezania planszy
mozesz zaczadé zabawe
od nowa, pozostajac na
tej samej planszy.
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Jesli zapomnisz,
jakie byto polecenie
do zadania, sprawdz
je tutaj.

SPRAWDZ

Przed sprawdzeni-

em zadania mozesz
wtaczyc $ledzenie trasy
utozonej przez Ciebie.
Upewnij sie dokad
zaprowadzi mnie Twoj
kod lub sledz na bieza-
co moje ruchy.
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Sprawdz zadanie

Aby upewnic sig, czy
zadanie jest poprawnie
wykonane, wybierz
narzedzie do sprawdzenia.
Powiem Ci, czy nasza
misja zakoriczyta sie
sukcesem!

SPRAWDZ
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Omin putapki w ogrodzie

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy, ilosci
elementéw ominiecia.

rozmiar planszy dtugosc trasy omin elementy

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:

doskonalenie orientacji przestrzennej,
ksztattowanie umiejetnosci tworze-
nia sekwencji polecen sterujacych
obiektem,

rozwijanie umiejetnosci stosowania
algorytmow,

ksztattowanie umiejetnosci
rozpoznawania popularnych
gatunkow roslin i zwierzat.
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uktada trase za pomoca bloczkdéw
ze strzatkami kierunkowymi,
okresla wzajemne potozenie
przedmiotéw na ptaszczyznie,
okresla kierunki i ustala potozenie
przedmiotéw w stosunku do wtasnej
osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
i prawa,
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postuguje sie pojeciami: pion, poziom,
stosuje warunek ,,omin pole z putapka”.

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Omin putapki w grodzie”. Opowiedz uczniom, ze mieszkancy
Planety Ogrodnikdw zajmuja sie uprawa roslin. To dzieki nim w Galaktyce Funn nie
brakuje jedzenia. Jednak nie wszystkie rzeczy, jakie Ava znajduje na grzadkach na-
daja sie do zebrania! W ogrodzie zyje wiele stworzonek, ktérych nie mozna depta,
trzeba takze uwazac na zgnite rosliny oraz btoto i kamienie. Wybierz rozmiar planszy
wtasciwy dla Twoich ucznidw. Utézcie kod korzystajagc z bloczkéw ze strzatkami w taki
sposdb, aby oming¢ wszystkie rzeczy, ktére nie sg dojrzatymi warzywami i owocamil

Instrukcja

Utoéz kod korzystajac z bloczkéw ze strzatkami w taki sposoéb, aby omingc wszystkie
rzeczy, ktore nie sg dojrzatymi warzywami i owocami!

Omin putapki w ogr... -Plansza 1 Pl

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utéz trase z bloczkéw
klikajgc na wtasciwe
strzatki.
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Omin putapki w ogr... -Plansza1 »l X
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Swietna robota!l

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?
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Omin putapki w ogrodzie - petle

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy, ilosci
elementéw do ominigcia, zastosowanie pojecia petli.

rozmiar planszy dtugosc trasy omin elementy petle

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:

doskonalenie orientacji przestrzennej,
ksztattowanie umiejetnosci tworze-
nia sekwencji polecen sterujacych
obiektem,

rozwijanie umiejetnosci stosowania
algorytmow,

ksztattowanie umiejetnosci
rozpoznawania popularnych
gatunkow roslin i zwierzat.
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uktada trase za pomoca bloczkdéw

z petla,

okresla wzajemne potozenie
przedmiotéw na ptaszczyznie,
okresla kierunki i ustala potozenie
przedmiotéw w stosunku do wtasnej
osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
i prawa,
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postuguje sie pojeciami: pion, poziom,
stosuje warunek ,,omin pole z putapka”.

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Omin putapki w grodzie - petle”. Opowiedz uczniom, ze miesz-
karicy Planety Ogrodnikéw zajmuja sie uprawa roslin. To dzieki nim w Galaktyce Funn
nie brakuje jedzenia. Jednak nie wszystkie rzeczy, jakie Ava znajduje na grzadkach
nadaja sie do zebrania! W ogrodzie zyje wiele stworzonek, ktérych nie mozna deptac,
trzeba takze uwazac na zgnite rosliny oraz btoto i kamienie. Wybierz rozmiar planszy
wtasciwy dla Twoich ucznidw. Utézcie kod korzystajgc z bloczkéw ze strzatkami w taki
sposdb, aby omingc wszystkie rzeczy, ktdre nie sa dojrzatymi warzywami i owocami!
Powtarzajace sie ruchy mozecie zapisac¢ za pomoca bloczkdw ze strzatkami z cyfra.

Instrukcja

Utoéz kod korzystajac z bloczkéw ze strzatkami w taki sposoéb, aby omingc wszystkie
rzeczy, ktore nie przydadza sie mieszkaricom Galaktyki!

Omin putapki w ogr... -Plansza 1 Pl

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utoz trase z bloczkéw klikajgc na
wtasciwe strzatki. Uzywaj bloczkéw z petlq
rzypisujgc im odpowiedniq wartosc.
i? YR jq P q
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Omin putapki w ogr... -Plansza1 »l X
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Swietna robota!l

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?
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Dziat IV — Wyznacz trase | Sezon w ogrodzie | Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Sezon w ogrodzie

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy, ilosci
elementéw do zebrania i ominiecia.

rozmiar planszy dtugosc trasy zbierz elementy omin elementy

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, uktada trase za pomoca bloczkéw
ksztattowanie umiejetnosci tworze- ze strzatkami kierunkowymi,
nia sekwencji polecen sterujacych okresla wzajemne potozenie
obiektem, przedmiotéw na ptaszczyznie,
rozwijanie umiejetnosci stosowania okresla kierunki i ustala potozenie
algorytmow, przedmiotéw w stosunku do wtasnej
ksztattowanie umiejetnosci osoby, a takze w stosunku do innych
rozpoznawania popularnych przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
gatunkow roslin i zwierzat. i prawa,

postuguje sie pojeciami: pion, poziom,
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Dziat IV — Wyznacz trase | Sezon w ogrodzie | Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

stosuje warunek ,,przejdz przez pole,
aby zebrac”,
stosuje warunek ,,omin pole z putapka”.

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Sezon w ogrodzie”. Opowiedz uczniom, ze mieszkancy Planety
Ogrodnikéw zajmuja sie uprawa roslin. To dzieki nim w Galaktyce Funn nie brakuje
jedzenia. W ogrodzie mozna zbierac rzeczy nadajace sie do zjedzenia jak i natrafi¢ na
przeszkody. Rozrdéznianie ich jest bardzo wazne, kiedy Ava Ogrodniczka porusza sie
po grzadkach. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. Utdzcie kod ko-
rzystajac z bloczkdw ze strzatkami w taki sposéb, aby zebrac¢ kwiaty, dojrzate warzywa
i owoce a omingc wszystkie rosliny nie nadajace sie dla mieszkaricéw Galaktyki!

Instrukcja

Utoéz kod korzystajac z bloczkdw ze strzatkami w taki sposéb, aby zebrac kwiaty, do-
jrzate warzywa i owoce a oming¢ wszystkie rzeczy nie nadajace sie dla mieszkancow
Galaktyki!

Sezon w ogrodzie - Plansza 1

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utéz trase z bloczkéw
klikajgc na wtasciwe
strzatki.
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Dziat IV — Wyznacz trase | Sezon w ogrodzie | Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Sezon w ogrodzie - Plansza 1
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Dziat IV — Wyznacz trase | Sezon w ogrodzie - petle | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Sezon w ogrodzie - petle

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy, ilosci
elementdéw do zebrania i ominiecia, zastosowanie pojecia petli.

rozmiar planszy dtugosc trasy zbierz elementy omin elementy petle

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, uktada trase za pomoca bloczkéw
ksztattowanie umiejetnosci tworze- z petla,
nia sekwencji polecen sterujacych okresla wzajemne potozenie
obiektem, przedmiotéw na ptaszczyznie,
rozwijanie umiejetnosci stosowania okresla kierunki i ustala potozenie
algorytmow, przedmiotéw w stosunku do wtasnej
ksztattowanie umiejetnosci osoby, a takze w stosunku do innych
rozpoznawania popularnych przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
gatunkow roslin i zwierzat. i prawa,

postuguje sie pojeciami: pion, poziom,
stosuje warunek ,,przejdz przez pole,
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Dziat IV — Wyznacz trase | Sezon w ogrodzie — petle | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

aby zebrac”,
stosuje warunek ,,omin pole z putapka”.

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Sezon w ogrodzie - petle”. Opowiedz uczniom, ze mieszkancy
Planety Ogrodnikdw zajmujg sie uprawa roslin. To dzieki nim w Galaktyce Funn nie
brakuje jedzenia. W ogrodzie mozna zbierac rzeczy nadajace sie do zjedzenia jak i
natrafi¢ na przeszkody. Rozréznianie ich jest bardzo wazne, kiedy Ava Ogrodniczka
porusza sie po grzadkach. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich ucznidw.
Utdzcie kod korzystajac z bloczkéw ze strzatkami w taki sposob, aby zebrac kwiaty, do-
jrzate warzywa i owoce a oming¢ wszystkie rosliny nie nadajgce sie dla mieszkancow
Galaktyki! Powtarzajace sie ruchy mozecie zapisac za pomoca strzatki z cyfra.

Instrukcja

Utéz kod korzystajac z bloczkdw ze strzatkami w taki sposob, aby zebrac¢ kwiaty,
dojrzate warzywa i owoce a oming¢ wszystkie rzeczy nie nadajace sie dla mieszkancow
Galaktyki! Powtarzajgce sie ruchy mozesz zapisa¢ za pomoca strzatki z cyfra.

|4 Sezon w ogrodzie - ... -Plansza 1 pl

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utoz trase z bloczkow klikajgc na
’| wtasciwe strzatki. Uzywaj bloczkéw z petlqg

0| przypisujgc im odpowiednig wartosc.
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Dziat IV — Wyznacz trase | Sezon w ogrodzie - petle | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Sezon w ogrodzie - ... -Planszal »l X
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Dziat IV — Wyznacz trase | Zapetnij spichlerze | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Zapetnij spichlerze

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy, ilosci
elementéw do zebrania.

rozmiar planszy dtugosc trasy zbierz elementy

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, uktada trase za pomoca bloczkéw
ksztattowanie umiejetnosci tworze- ze strzatkami kierunkowymi,
nia sekwencji polecen sterujacych okresla wzajemne potozenie
obiektem, przedmiotéw na ptaszczyznie,
rozwijanie umiejetnosci stosowania okresla kierunki i ustala potozenie
algorytmow, przedmiotéw w stosunku do wtasnej
ksztattowanie umiejetnosci osoby, a takze w stosunku do innych
rozpoznawania popularnych przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
gatunkow roslin i zwierzat. i prawa,

postuguje sie pojeciami: pion, poziom,
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Dziat IV — Wyznacz trase | Zapetnij spichlerze | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

stosuje warunek ,,przejdz przez pole,
aby zebrac”.

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Zapetnij spichlerze”. Opowiedz uczniom, ze mieszkaricy Planety
Ogrodnikéw zajmuja sie uprawa roslin. To dzieki nim w Galaktyce Funn nie brakuje
jedzenia. Jednak w tym roku jesien przyszta wczesniej, a nie wszystkie zbiory znajdu-
ja sie w spichlerzu! Pomdzcie Avie zebra¢ wszystkie kwiaty oraz dojrzate warzywa i
owoce, aby przez catg zime nikomu nie burczato w brzuszku! Jesli nie zbiorg plonow
na czas mieszkaricy Galaktyki Funn nie zdaza napetni¢ spichlerzy przed nastaniem
zimy! Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich ucznidw. Uzyjcie bloczkéw ze
strzatkami, aby wyznaczy¢ Avie Ogrodniczce droge wyjscia z grzadki. Pamietajcie,
aby zebrac wszystkie kwiaty, dojrzate owoce i warzywal

Instrukcja

Uzyj bloczkoéw ze strzatkami, aby wyznaczy¢ Avie Ogrodniczce droge wyjscia z grzad-
kil Pamietaj, aby zebrac wszystkie kwiaty, dojrzate owoce i warzywal

Zapetnij spichlerze - Plansza 1

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utéz trase z bloczkéw
klikajgc na wtasciwe
strzatki.
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Dziat IV — Wyznacz trase | Zapetnij spichlerze | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Zapetnij spichlerze - Plansza 1
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Dziat IV — Wyznacz trase | Zapetnij spichlerze — petle | Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Zapetnij spichlerze - petle

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy, ilosci
elementdéw do zebrania, zastosowanie pojecia petli.

rozmiar planszy dtugosc trasy zbierz elementy petle

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, uktada trase za pomoca bloczkdéw
ksztattowanie umiejetnosci tworze- z petla,
nia sekwencji polecen sterujacych okresla wzajemne potozenie
obiektem, przedmiotéw na ptaszczyznie,
rozwijanie umiejetnosci stosowania okresla kierunki i ustala potozenie
algorytmow, przedmiotéw w stosunku do wtasnej
ksztattowanie umiejetnosci osoby, a takze w stosunku do innych
rozpoznawania popularnych przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
gatunkow roslin i zwierzat. i prawa,

postuguje sie pojeciami: pion, poziom,
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Dziat IV — Wyznacz trase | Zapetnij spichlerze — petle | Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

stosuje warunek ,,przejdz przez pole,
aby zebrac”.

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Zapetnij spichlerze - petle”. Opowiedz uczniom, ze mieszkancy
Planety Ogrodnikdw zajmujg sie uprawa roslin. To dzieki nim w Galaktyce Funn nie
brakuje jedzenia. Jednak w tym roku jesien przyszta wczesniej, a nie wszystkie zbi-
ory znajduja sie w spichlerzul Pomdzcie Avie zebrac¢ wszystkie kwiaty oraz dojrzate
warzywa i owoce, aby przez cata zime nikomu nie burczato w brzuszkul Jesli nie zbi-
org plondéw na czas, zbiory zepsuja sig, a mieszkaricom Galaktyki Funn moze zabrak-
nac¢ jedzenial Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich ucznidw. Uzyjcie blocz-
kow ze strzatkami, aby wyznaczy¢ Avie Ogrodniczce droge do furtki! Pamietajcie, aby
zebrac wszystkie kwiaty, dojrzate owoce i warzywa! Powtarzajace sie ruchy zapiszcie
za pomoca strzatki z cyfra.

Instrukcja

Uzyj bloczkéw ze strzatkami, aby wyznaczy¢ Avie Ogrodniczce droge do furtki! Pa-
mietaj, aby zebra¢ wszystkie kwiaty, dojrzate owoce i warzywa! Powtarzajgce sie
ruchy zapisz za pomocg strzatki z cyfra.

|4 Zapetnij spichlerze ... - Plansza 1 pl

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utoz trase z bloczkdw klikajgc na
wtasciwe strzatki. Uzywaj bloczkéw z petlq

przypisujgc im odpowiedniq wartosc.
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Dziat IV — Wyznacz trase | Zapetnij spichlerze — petle | Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach
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Dziat IV — Wyznacz trase | Zbierz plony | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Zbierz plony

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy.

rozmiar planszy dtugosc trasy

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, uktada trase za pomoca bloczkéw
ksztattowanie umiejetnosci tworze- ze strzatkami kierunkowymi,
nia sekwencji polecen sterujacych okresla wzajemne potozenie
obiektem, przedmiotéw na ptaszczyznie,
rozwijanie umiejetnosci stosowania okresla kierunki i ustala potozenie
algorytmow, przedmiotéw w stosunku do wtasnej
ksztattowanie umiejetnosci osoby, a takze w stosunku do innych
rozpoznawania popularnych przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
gatunkow roslin i zwierzat. i prawa,

postuguje sie pojeciami: pion, poziom.
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Dziat IV — Wyznacz trase | Zbierz plony | Koduj z Avg - interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Zbierz plony”. Opowiedz uczniom, ze mieszkarcy Planety Ogrod-
nikdw zajmuja sie uprawa roslin. To dzieki nim w Galaktyce Funn nie brakuje jedze-
nia. Jednak w tym roku jesien przyszta wczesniej, a nie wszystkie zbiory znajduja sie
w spichlerzul Pomdzcie Avie zebrac wszystkie kwiaty oraz dojrzate warzywa i owoce,
aby przez catg zime nikomu nie burczato w brzuszku! Jesli nie zbiorg plonéw na czas
w Galaktyce Funn zabraknie jedzenia. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich
uczniow. Uzyjcie bloczkéw ze strzatkami, aby wyznaczy¢ Avie Ogrodniczce droge do
celu prowadzac jg miedzy grzadkami!

Instrukcja

Uzyj bloczkéw ze strzatkami, aby wyznaczy¢ droge do celu prowadzac Ave Ogrodnicz-
ke miedzy grzadkami!

Zbierz plony - Plansza 1

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utéz trase z bloczkéw
klikajgc na wtasciwe
strzatki.
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Dziat IV — Wyznacz trase | Zbierz plony | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Zbierz plony - Plansza 1
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Dziat IV — Wyznacz trase | Zbierz plony — petle | Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Zbierz plony — petle

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy, zastosowanie
pojecia petli.

rozmiar planszy dtugosc trasy petle

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, uktada trase za pomoca bloczkdéw
ksztattowanie umiejetnosci tworze- z petla,
nia sekwencji polecen sterujacych okresla wzajemne potozenie
obiektem, przedmiotéw na ptaszczyznie,
rozwijanie umiejetnosci stosowania okresla kierunki i ustala potozenie
algorytmow, przedmiotéw w stosunku do wtasnej
ksztattowanie umiejetnosci osoby, a takze w stosunku do innych
rozpoznawania popularnych przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
gatunkow roslin i zwierzat. i prawa,

postuguje sie pojeciami: pion, poziom.

111



Dziat IV — Wyznacz trase | Zbierz plony - petle | Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Zbierz plony - petle”. Opowiedz uczniom, ze mieszkancy Planety
Ogrodnikéw zajmuja sie uprawa roslin. To dzieki nim w Galaktyce Funn nie brakuje
jedzenia. Jednak w tym roku jesien przyszta wczesniej, a nie wszystkie zbiory znajdu-
ja sie w spichlerzu! Pomdzcie Avie zebra¢ wszystkie kwiaty oraz dojrzate warzywa i
owoce, aby przez catg zime nikomu nie burczato w brzuszku! Jesli nie zbiorg plonow
na czas w Galaktyce Funn zabraknie jedzenia. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla
Twoich uczniéw. Uzyjcie bloczkdw ze strzatkami, aby wyznaczy¢ Avie Ogrodniczce
droge do celu prowadzac ja miedzy grzadkami. Powtarzajace sie ruchy mozecie
zapisac za pomoca strzatek z cyfra.

Instrukcja

Uzyj bloczkoéw ze strzatkami, aby wyznaczy¢ Avie Ogrodniczce droge wyjscia z grzad-
kil Pamietaj, aby zebrac wszystkie kwiaty oraz dojrzate owoce i warzywal

Zbierz plony - petle - Plansza 1

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utéz trase z bloczkow klikajgc na
wtasciwe strzatki. Uzywaj bloczkoéw z petlg
przypisujgc im odpowiedniq wartosc.
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Dziat IV — Wyznacz trase | Zbierz plony — petle | Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Zbierz plony - petle-Planszal Pl X
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Dziat IV — Wyznacz trase | Zbierz ptatki kwiatkéw | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Zbierz ptatki kwiatéw

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy, ilosci
elementéw do zebrania i ominiecia.

rozmiar planszy dtugosc trasy zbierz elementy omin elementy

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, uktada trase za pomoca bloczkéw
ksztattowanie umiejetnosci tworze- ze strzatkami kierunkowymi,
nia sekwencji polecen sterujacych okresla wzajemne potozenie
obiektem, przedmiotéw na ptaszczyznie,
rozwijanie umiejetnosci stosowania okresla kierunki i ustala potozenie
algorytmow, przedmiotéw w stosunku do wtasnej
ksztattowanie umiejetnosci osoby, a takze w stosunku do innych
rozpoznawania popularnych przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
gatunkow roslin i zwierzat. i prawa,

postuguje sie pojeciami: pion, poziom,
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Dziat IV — Wyznacz trase | Zbierz ptatki kwiatkéw | Koduj z Avg - interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

dokonuje klasyfikacji przedmiotow.
Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Zbierz ptatki kwiatéw”. Opowiedz uczniom, ze mieszkancy Plane-
ty Ogrodnikéw zajmujg sie uprawa roslin. To dzigki nim w Galaktyce Funn nie brakuje
jedzenia. Niektdre kwiaty przez silny wiatr stracity ptatki! Teraz mieszkancy nie moga
ztozy¢ odpowiednich wzoréw kwiatowych, dlatego bardzo potrzebujg Waszej pomocy.
Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. Pomdzcie Avie zebrac¢ odpow-
iednie elementy kwiatkdw uzywajac bloczkdéw ze strzatkami a nastepnie doprowadzcie
ja do wyjscia. Aby jak najlepiej wykonac zadanie wzorujcie sie na rysunku pokazanym
nad plansza.

Instrukcja

Pomoz Avie zebra¢ elementy kwiatkdw zgodnie ze wzorem uzywajgc bloczkéow ze
strzatkami a nastepnie doprowadz jg do wyjscia. Kolejnos$¢ zbierania ptatkow nie ma
znaczenia.

|4 Zbierz ptatki kwiatéw-Plansza1l Pl X

®
|
-
|

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

HEEE
| 0 @
® | | |
@ @
® | | |
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1. Utoz trase z bloczkdw klikajgc na
wtasciwe strzatki. Uzywaj bloczkéw z petlq

przypisujgc im odpowiedniq wartosc.
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Dziat IV — Wyznacz trase | Zbierz ptatki kwiatkéw | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Zbierz ptatki kwiatow - Plansza1 »l X
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Dziat IV — Wyznacz trase | Znajdz droge wsrod grzadek | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Znajdz droge wsréd grzadek

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy.

rozmiar planszy dtugosc trasy

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, uktada trase za pomoca bloczkéw
ksztattowanie umiejetnosci tworze- ze strzatkami kierunkowymi,
nia sekwencji polecen sterujacych okresla wzajemne potozenie
obiektem, przedmiotéw na ptaszczyznie,
rozwijanie umiejetnosci stosowania okresla kierunki i ustala potozenie
algorytmow, przedmiotéw w stosunku do wtasnej
ksztattowanie umiejetnosci osoby, a takze w stosunku do innych
rozpoznawania popularnych przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
gatunkow roslin i zwierzat. i prawa,

postuguje sie pojeciami: pion, poziom.
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Dziat IV — Wyznacz trase | Znajdz droge wsrod grzadek | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Znajdz droge wsrdd grzadek”. Opowiedz uczniom, ze mieszkan-
cy Planety Ogrodnikéw zajmujg sie uprawa roslin. To dzieki nim w Galaktyce Funn
nie brakuje jedzenia. Jednak w tym roku jesien przyszta wczesniej, a nie wszystkie
zbiory znajduja sie w spichlerzu! Pomdzcie Avie zebrac wszystkie kwiaty oraz dojrzate
warzywa i owoce, aby przez cata zime nikomu nie burczato w brzuszku! Wybierz roz-
miar planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. Uzywajac bloczkdw ze strzatkami utdzcie
droge miedzy grzadkami, ktéra pokona Ava Ogrodniczka zeby dotrze¢ do kwiatéw,
warzyw i owocow!

Instrukcja

Uzywajac bloczkdow ze strzatkami utéz droge miedzy grzadkami, ktérg pokona Ava
Ogrodniczka zeby dotrze¢ do kwiatéw, warzyw i owocow!

|  ZnajdZ droge wsrdd... - Plansza 1 pl

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utéz trase z bloczkéw
klikajgc na wtasciwe
strzatki.
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Dziat IV — Wyznacz trase | Znajdz droge wsrod grzadek | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Znajdz droge wsrdd... -Planszal P»l X
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Dziat IV — Wyznacz trase | Znajdz droge wsrdd grzadek — petle | Koduj z Avg - interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Znajdz droge wsrdéd grzadek - petle

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy, zastosowania
pojecia petli.

rozmiar planszy dtugosc trasy petle

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:

doskonalenie orientacji przestrzennej,
ksztattowanie umiejetnosci tworze-
nia sekwencji polecen sterujacych
obiektem,

rozwijanie umiejetnosci stosowania
algorytmow,

ksztattowanie umiejetnosci
rozpoznawania popularnych
gatunkow roslin i zwierzat.

120

uktada trase za pomoca bloczkdéw

z petla,

okresla wzajemne potozenie
przedmiotéw na ptaszczyznie,
okresla kierunki i ustala potozenie
przedmiotéw w stosunku do wtasnej
osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotoéw, rozréznia strone lewa

i prawa,

postuguje sie pojeciami: pion, poziom.



Dziat IV — Wyznacz trase | Znajdz droge wsrod grzadek — petle | Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach
Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Znajdz droge wsréd grzadek - petle”. Opowiedz uczniom, ze
mieszkancy Planety Ogrodnikéw zajmuja sie uprawa roslin. To dzieki nim w Galak-
tyce Funn nie brakuje jedzenia. Jednak w tym roku jesien przyszta wczesniej, a nie
wszystkie zbiory znajduja sie w spichlerzul Pomdzcie Avie zebra¢ wszystkie kwiaty
oraz dojrzate warzywa i owoce, aby przez catg zime nikomu nie burczato w brzusz-
ku! Tegoroczne plony nalezy zebra¢ zanim zepsuja sie i przestang nadawac sie do
zjedzenia! Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. Uzywajac bloczkow
ze strzatkami utdzcie droge miedzy grzadkami, ktérg pokona Ava Ogrodniczka zeby
dotrze¢ do kwiatéw, warzyw i owocoéw! Powtarzajace sie ruchy mozesz zapisac za
pomoca strzatek z cyfra.

Instrukcja

Uzywajac bloczkdow ze strzatkami utéz droge miedzy grzadkami, ktérg pokona Ava
Ogrodniczka zeby dotrze¢ do kwiatéw, warzyw i owocow!

|  ZnajdZ droge wsrdd... - Plansza 1 pl

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usuri bloczek po lewej, usuri
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utoz trase z bloczkéw klikajgc na
wtasciwe strzatki. Uzywaj bloczkéw z petlq

przypisujqc im odpowiedniq wartosc.
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Dziat IV — Wyznacz trase | Znajdz droge wsrod grzadek — petle | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach
Znajdz droge wsrdd... -Planszal P»l X
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Dziat IV — Wyznacz trase | Znajdz wyjscie z ogrodu | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Znajdz wyjscie z ogrodu

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10).

rozmiar planszy

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, odczytuje kod zapisany za pomoca
ksztattowanie umiejetnosci tworze- bloczkdw ze strzatkami,
nia sekwencji polecen sterujacych okresla wzajemne potozenie
obiektem, przedmiotéw na ptaszczyznie,
rozwijanie umiejetnosci stosowania okresla kierunki i ustala potozenie
algorytmow, przedmiotéw w stosunku do wtasnej
ksztattowanie umiejetnosci osoby, a takze w stosunku do innych
rozpoznawania popularnych przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
gatunkow roslin i zwierzat. i prawa,

postuguje sie pojeciami: pion, poziom.
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Dziat IV — Wyznacz trase | Znajdz wyjscie z ogrodu | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Znajdz wyjscie z ogrodu”. Opowiedz uczniom, ze mieszkancy
Planety Ogrodnikdw zajmujg sie uprawa roslin. To dzieki nim w Galaktyce Funn nie
brakuje jedzenia. Ogrody Planety Ogrodnikéw czesto sg bardzo rozlegte i tatwo sig
na nich zgubi¢. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. Przeanalizuj-
cie kod i pomdzcie Avie odnalez¢ droge do wyjscia z ogrodu! PrzesledzZcie bloczki ze
strzatkami i wskazcie Avie miejsce, w ktérym znajduje sie bramka ogrodu. Dtuzsze
sekwencje kodu mozecie podzieli¢ na etapy trasy Avy, zaznaczajac roboczo miejsce
mety na planszy. Gdy juz bedziecie pewni rozwigzania kliknijcie “sprawdz”.

Instrukcja

Przesledz bloczki ze strzatkami i wskaz Avie miejsce w ktérym znajduje sie bramka
ogrodu.

1. Przesled? kod,
14 Znajdz wyjscie sprawdZ dokqd prow-
adzi.
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Dziat IV — Wyznacz trase | Znajdz wyjscie z ogrodu | Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Znajdz wyjscie z og... -Plansza1 Pl X
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Dziat V- Litery i stowa | Wprowadzenie metodyczne | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Litery i stowa

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne
Wprowadzenie metodyczne

Planeta Bibliotekarzy stynie z wielkiego Archiwum. Znajduja sie w nim wszystk-
ie zakodowane wyrazy, ktérych mieszkancy Galaktyki Funn uzywajg podczas poro-
zumiewania sie ze soba. Aby wszystko sprawnie dziatato, kazdy wyraz musi mie¢ przy-
porzadkowany kod.

Aplikacje z dziatu Litery i stowa korzystaja z informacji zakodowanych za po-
mocg znakéw graficznych. To wtasnie nasza mowa, jezyk, w ktéorym mdwimy, jest
pierwszym rozumianym przez nas kodem. Litery, za pomoca ktérych zapisujemy
wyrazy, tworza kody. Rozwijanie umiejetnosci czytania, wprowadzanie kolejnych liter
polskiego alfabetu moze by¢ wspierane poprzez zastosowanie aplikacji z tego dziatu.
Proponowane zabawy wigza sie z odczytywaniem ukrytych na planszach wyrazéw.
Plansze zostaty utozone zgodnie z kolejnoscig wprowadzania liter stosowana w po-
drecznikach do klasy I. Aplikacje z dziatu Litery i stowa moga stanowi¢ baze ¢wiczen
wspierajacych rozpoznawanie liter oraz synteze i analize gtoskowa wyrazéw we wcz-
esnym etapie ksztattowania umiejetnosci czytania.

W aplikacjach z dziatu Litery i stowa zastosowali$my wygodny w obstudze pan-

el uzytkownika, ktéry zawiera funkcje pomocne w pracy z plansza. Ich opis znajdziesz
na kolejnych stronach przewodnika.
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Dziat V- Litery i stowa | Wprowadzenie metodyczne | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Dzieki funkcji
odswiezania planszy
mozesz zaczac zabawe
od nowa, pozostajac na
tej samej planszy.

-~ "\

Ocl

Jesli zapomnisz,
jakie byto polecenie
do zadania, sprawdz
je tutaj.

SPRAWDZ
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Dziat V- Litery i stowa | Wprowadzenie metodyczne | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Jesli zechcesz usunac
kolor lub pojedynczy
element z planszy,
wybierz narzedzie

z kosza.

Aby upewnic sie, czy
zadanie jest poprawnie
wykonane, wybierz
narzedzie do sprawdzenia.
Powiem Ci, czy nasza
misja zakoniczyta sie
sukcesem!

SPRAWDZ
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Dziat V- Litery i stowa | Wprowadzenie metodyczne | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Powodzenial

Do zobaczenia na Planecie Bibliotekarzy!
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Dziat V - Litery i stowa | Dodaj wyrazy do Archiwum | Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Dodaj wyrazy do Archiwum

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10). Plansze utozone zgodnie
z kolejnoscig wprowadzania liter zastosowana w podrecznikach do klasy .

rozmiar planszy litery

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, rozpoznaje i odczytuje wszystkie
ksztattowanie umiejetnosci litery alfabetu,
czytania, systematyczne zapisuje trase za pomoca bloczkéw
zapoznawanie z literami. ze strzatkami kierunkowymi,

dokonuje syntezy stuchowej wyrazow,
okredla kierunki i ustala potozenie
przedmiotéw w stosunku do wtasnej
osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotoéw, rozréznia strone lewa

i prawa,
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postuguje sie pojeciami: pion, poziom.
Opis pracy z aplikacja
Uruchom aplikacje ,,Dodaj wyrazy do archiwum”. Opowiedz uczniom, ze Planeta Bib-
liotekarzy stynie z wielkiego Archiwum. Znajdujag sie w nim wszystkie zakodowane
wyrazy, ktérych mieszkaricy Galaktyki Funn uzywajg podczas porozumiewania sie ze
soba. Wyrazy w Archiwum zostaty ukryte na planszach. Pomdzcie Avie Bibliotekarce
je odnalez¢, aby uporzadkowac zbiory w Archiwum. Wybierz rozmiar planszy wtasci-
wy dla Twoich uczniéw. Odczytajcie wyraz podany nad plansza i go na niej odszukaj-
cie. Wskazcie, na ktérym polu znajduje sie jego ostatnia litera.

Instrukcja

Odczytaj wyraz podany nad plansza i go na niej odszukaj. Wskaz, na ktérym polu
znajduje sie jego ostatnia litera.

{ Dodaj wyrazy do Ar... X
1. Odczytaj wyraz.

3. chydz wyraz na planszy
i kliknij w pole z ostatnig Z
literg zaznaczajgc mete.

D A

A

2. Kliknij w narzedzie mety.
SPRAWDZ
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Dodaj wyrazy do Ar... -Plansza1l »l X
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Odczytaj wyblakte karty

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10). Plansze utozone zgodnie
z kolejnoscig wprowadzania liter zastosowana w podrecznikach do klasy .

rozmiar planszy litery

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, rozpoznaje i odczytuje wszystkie
ksztattowanie umiejetnosci litery alfabetu,
czytania, systematyczne odwzorowuje trase,
zapoznawanie z literami. dokonuje syntezy stuchowej wyrazow,

okresla kierunki i ustala potozenie
przedmiotéw w stosunku do wtasnej
osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotoéw, rozréznia strone lewa

i prawa,

postuguje sie pojeciami: pion, poziom.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Odczytaj wyblakte karty”. Opowiedz uczniom, ze Planeta Bib-
liotekarzy stynie z wielkiego Archiwum. Znajdujg sie w nim wszystkie zakodowane
wyrazy, ktérych mieszkaricy Galaktyki Funn uzywajg podczas porozumiewania sie ze
sobga. Aby wszystko sprawnie dziatato, kazdy wyraz musi mie¢ przyporzadkowany kod.
Jednak wiele kart z wyrazami przebywajacych w Archiwum wytarto sie i wyblakto.
Teraz Ava Bibliotekarka potrzebuje pomocy z odczytaniem wyrazéw. Wybierz rozmiar
planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. Pomdzcie Avie i zaznaczcie na planszy z liter-
ami wyraz zgodnie z podswietlonymi polami z pustej planszy.

Instrukcja

Pomodz Avie i zaznacz na planszy z literami wyraz zgodnie z podswietlonymi polami
z pustej planszy.

| Odczytaj wyblakte ... -Plansza1l »l X

2. Zgodnie z trasq po
lewej stronie zaznaczaj
pola kliknieciem.

1. Przesled? trase po-
dang na planszy.

JAN

3. Wyraz wyswietli sie ponizej.

SPRAWDZ
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Odczytaj wyblakte ... -Planszal »l X
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Odczytaj zakodowany wyraz

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10). Plansze utozone zgodnie
z kolejnoscig wprowadzania liter zastosowang w podrecznikach do klasy I.

rozmiar planszy litery

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:

doskonalenie orientacji przestrzennej,
ksztattowanie umiejetnosci
czytania, systematyczne
zapoznawanie z literami.
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rozpoznaje i odczytuje wszystkie
litery alfabetu,

odczytuje trase zapisang za pomoca
bloczkéw ze strzatkami kierunkowymi,
dokonuje syntezy stuchowej wyrazow,
okresla kierunki i ustala potozenie
przedmiotéw w stosunku do wtasnej
osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
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i prawa,
postuguje sie pojeciami: pion, poziom.

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Odczytaj zakodowany wyraz”. Opowiedz uczniom, ze Planeta
Bibliotekarzy stynie z wielkiego Archiwum. Znajduja sie w nim wszystkie zakodowane
wyrazy, ktérych mieszkaricy Galaktyki Funn uzywajg podczas porozumiewania sie ze
soba. Aby wszystko sprawnie dziatato, kazdy wyraz musi mie¢ przyporzadkowany kod.
Ava porzadkuje wyrazy wraz z ich kodami. Jednak wiele stéw wymaga odnalezienia,
aby mogty zostac¢ udostepnione innym mieszkaricom Galaktyki Funn. Wybierz rozmi-
ar planszy wtasciwy dla Twoich ucznidéw. Przes$ledzcie kod utozony za pomoca blocz-
kow ze strzatkami i odczytajcie wyraz, ktdry zostat zagubiony na planszy!

Instrukcja

Przesledz kod utozony za pomoca bloczkéw ze strzatkami i odczytaj wyraz, ktéry zos-
tat zagubiony na planszy!

1. Przesled? kod,
WCLIENEREVCE . sprawdZ dokgd prow-
adzi.

2. Zgodme z kodem podan-

ym nad planszq zaznaczaj
pola kliknieciem. .

s

3. Wyraz wyswietli sie ponizej.

SPRAWDZ
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Zakoduj zagubione wyrazy

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10). Plansze utozone zgodnie
z kolejnoscia wprowadzania liter zastosowang w podrecznikach do klasy I.

rozmiar planszy litery

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, rozpoznaje i odczytuje wszystkie
ksztattowanie umiejetnosci litery alfabetu,
czytania, systematyczne zapisuje trase za pomoca bloczkéw
zapoznawanie z literami. ze strzatkami kierunkowymi,

dokonuje syntezy stuchowej wyrazow,
okredla kierunki i ustala potozenie
przedmiotéw w stosunku do wtasnej
osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotoéw, rozréznia strone lewa

i prawa,
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postuguje sie pojeciami: pion, poziom.
Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Zakoduj zagubione wyrazy”. Opowiedz uczniom, ze Planeta Bib-
liotekarzy stynie z wielkiego Archiwum. Znajdujag sie w nim wszystkie zakodowane
wyrazy, ktérych mieszkaricy Galaktyki Funn uzywajg podczas porozumiewania sie ze
soba. Aby wszystko sprawnie dziatato, kazdy wyraz musi mie¢ przyporzadkowany kod.
Jednak na Planecie Bibliotekarzy znajduje sie wiele wyrazéw, ktérych zapomniano
doda¢ do Archiwum. Dopdki nie posiadajg wtasnego kodu, nikt nie bedzie mogt z
nich skorzystac¢! Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. Zakodujcie
podane nad plansza wyrazy uzywajac bloczkéw ze strzatkami. Pamietajcie, ze litery w
wyrazie muszg zostac utozone we wtasciwej kolejnoscil

Instrukcja

Zakoduj podane nad planszg stowa uzywajac bloczkéw ze strzatkami. Pamiegtaj, ze
litery w wyrazie musza zostac¢ utozone we wtasciwej kolejnosci!

CREUCLMEELT: 1. Sprawd? jaki wyraz
znajduje sie na planszy.

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

3. Utéz trase z bloczkow
klikajgc na wtasciwe
strzatki.
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Zakoduj zagubione ... -Plansza1 Pl X
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Cyfry i dziatania

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym » ‘\
L

Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Wprowadzenie metodyczne

Na Planecie Naukowcow na Ave czeka wiele zadari do wykonania. Dotarcie do
wtasciwych miejsc zostato utrudnione, poniewaz trasy sa zakodowane za pomoca
liczb i dziatarh matematycznych. Kontynuacja prac badawczych Avy zalezy od sprawn-
osci w liczeniu.

Aplikacje z dziatu Cyfry i dziatania postuguja sie jednym z najpopularniejszych
koddw na swiecie — liczbami i cyframi. To za ich pomoca szyfrujemy rézne informacje,
tworzymy dziatania matematyczne. Dzigki nim Ava prowadzona jest przez krete $ciezki
Planety Naukowcoéw. Liczby i dziatania matematyczne zastosowane w aplikacjach sa
zréznicowane pod wzgledem poziomu trudnosci, a ich zakres miesci sie w przed-
ziale od zera do stu. Trudnos$¢ zadan wzrasta wraz z rozmiarem i kolejnoscia plansz.
Uzytkownik najczesciej wskazuje jedna z kilku dostepnych Sciezek, gdzie liczby lub
wyniki dziatarh matematycznych spetniajg bezbtednie podany w poleceniu warunek.
Aby wskazac wtasciwg trase dla Avy, nalezy utozyc¢ bloczki ze strzatkami zgodnie z wy-
brana sciezka z planszy. Z aplikacjami z dziatu Cyfry i dziatania bedziesz ksztattowac
umiejetnosc rozumienia podstawowych pojec i dziatah matematycznych, liczenie od
zera do stu, dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie w tym zakresie, a takze
rozpoznawanie liczb parzystych i nieparzystych.

W aplikacjach z dziatu Cyfry i dziatania zastosowalisSmy wygodny w obstudze

panel uzytkownika, ktory zawiera funkcje pomocne w pracy z plansza. Ich opis zna-
jdziesz na kolejnych stronach przewodnika.
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Dzigki funkcji
odsdwiezania planszy
mozesz zaczac¢ zabawe
od nowa, pozostajgc na
tej samej planszy.

SPRAWDZ

Jesli zapomnisz,
jakie byto polecenie
do zadania, sprawdz
je tutaj.

SPRAWDZ
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i
Przed sprawdzeni-

' ‘ em zadania mozesz
wtaczyc $ledzenie trasy
utozonej przez Ciebie.
Upewnij sie dokad
zaprowadzi mnie Twoj
kod lub sledz na bieza-
co moje ruchy.

SPRAWDZ

Aby upewnic sie, czy
zadanie jest poprawnie
wykonane, wybierz
narzedzie do sprawdzenia.
Powiem Ci, czy nasza
misja zakoniczyta sie
sukcesem!

SPRAWDZ
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Powodzenia!l

Do zobaczenia na Planecie Naukowecdw!

070
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Wyjdz z putapki — rosnace

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy,
zakresu liczb (do 10, do 20 i do 100).

rozmiar planszy dtugosc trasy liczby, dziatania

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, porzadkuje liczby od najmniejszej
rozwijanie umiejetnosci stosowania do najwiekszej,
algorytmow, uktada trase za pomoca bloczkdéw
ksztattowanie umiejetnosci ze strzatkami kierunkowymi,
rozumienia podstawowych pojec okresla wzajemne potozenie
i dziatan matematycznych, wraz przedmiotéw na ptaszczyznie,

z opisem tych czynnosci: stowami, okresla kierunki i ustala potozenie
obrazem, symbolem. przedmiotéw w stosunku do wtasnej

osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotdw, rozréznia strone lewa i prawa.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Wyjdz z putapki - rosngce”. Opowiedz uczniom, ze na Plane-
cie Naukowcow na Ave czeka wiele zadan do zrobienia, ale jest to trudne, poniewaz
wiele sciezek jest zaszyfrowanych. Zty Naukowiec uwiezit Ave w laboratorium, tylko
wskazanie wtasciwej sciezki moze jg uwolni¢. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla
Twoich uczniéw. Pomdzcie Avie i za pomoca bloczkéw ze strzatkami utdzcie kod,
ktory wyznaczy trase od najmniejszej do najwiekszej liczby, bedzie to Sciezka do wyjs-
cia dla naszej bohaterki. Dzieki Wam Ava uwolni sie z laboratorium Ztego Naukowca!

Instrukcja

Pomoz Avie i za pomoca bloczkéw ze strzatkami utdéz kod, ktéry wyznaczy trase od
najmniejszej do najwiekszej liczby.

{ Wyjdz z putapki - ro...-Plansza1 Pl X

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utéz trase z bloczkéw
klikajgc na wtasciwe
strzatki.
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Wyjdz z putapki — malejace

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy,
zakresu liczb (do 10, do 20 i do 100).

rozmiar planszy dtugosc trasy liczby, dziatania

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, porzadkuje liczby od najwiekszej
rozwijanie umiejetnosci stosowania do najmniejszej,
algorytmow, uktada trase za pomoca bloczkdéw
ksztattowanie umiejetnosci ze strzatkami kierunkowymi,
rozumienia podstawowych pojec¢ i okresla wzajemne potozenie
dziatart matematycznych, wraz przedmiotéw na ptaszczyznie,

z opisem tych czynnosci: stowami, okresla kierunki i ustala potozenie
obrazem, symbolem. przedmiotéw w stosunku do wtasnej

osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotdw, rozréznia strone lewa i prawa.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Wyjdz z putapki - malejgce”. Opowiedz uczniom, ze na Plane-
cie Naukowcow na Ave czeka wiele zadan do zrobienia, ale jest to trudne, poniewaz
wiele $ciezek jest zaszyfrowanych. Ava zostata uwigziona w laboratorium przez Ztego
Naukowca. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. Pomdzcie Avie i za
pomoca bloczkéw ze strzatkami utdzcie kod, ktéry wyznaczy trase od najwigkszej do
najmniejszej liczby.

Instrukcja

Pomaoz Avie i za pomoca bloczkéw ze strzatkami utéz kod, ktory wyznaczy trase od
najwiekszej do najmniejszej liczby.

{ Wyjdz z putapki - m... -Plansza1 »l X

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utoz trase z bloczkdw klikajgc na
wtasciwe strzatki. Uzywaj bloczkéw z petlq

przypisujgc im odpowiedniq wartosc.
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WyjdZ z putapki - m... -Plansza1l »l X
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Dziat VI — Cyfry i dziatania | Znajdz parzyste drogowskazy | Koduj z Avg - interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Znajdz parzyste drogowskazy

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy,
zakresu liczb (do 10, do 20 i do 100), zastosowanie pojecia petli.

rozmiar planszy dtugosc trasy liczby, dziatania petle

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, liczy (w przéd i wstecz) od podanej
rozwijanie umiejetnosci stosowania liczby po 1, po 2, po 10 itp.,
algorytmow, uktada trase za pomoca bloczkdéw
ksztattowanie umiejetnosci ze strzatkami kierunkowymi,
rozumienia podstawowych pojec okresla wzajemne potozenie
i dziatan matematycznych, wraz przedmiotéw na ptaszczyznie,

z opisem tych czynnosci: stowami, okresla kierunki i ustala potozenie
obrazem, symbolem. przedmiotéw w stosunku do wtasnej

osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotdw, rozréznia strone lewa i prawa.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Znajdz parzyste drogowskazy”. Opowiedz uczniom, ze na Plan-
ecie Naukowcow na Ave czeka wiele zadan do zrobienia, ale jest to trudne, poniewaz
wiele $ciezek jest zaszyfrowanych. Ava musi odszyfrowa¢ drogowskazy zakodowane
za pomoca liczb parzystych. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich ucznidw.
Za pomoca bloczkéw ze strzatkami wyznaczcie trase, ktéra bedzie przebiegac jedy-
nie po parzystych liczbach. Ava bedzie wdzieczna za Wasza pomoc!

Instrukcja

Za pomoca bloczkéw ze strzatkami wyznacz trase, ktéra bedzie przebiegac jedynie
po parzystych liczbach. Ava bedzie wdzieczna za Twojg pomoc! Meta jest oznaczona
na czerwono.

{ ZnajdZ parzyste dro...-Planszal Pl X

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utoz trase z bloczkdw klikajgc na
wtasciwe strzatki. Uzywaj bloczkéw z petlq
przypisujgc im odpowiedniq wartosc.

153



Dziat VI — Cyfry i dziatania | Znajdz parzyste drogowskazy | Koduj z Avg - interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

ZnajdZ parzyste dro... -Plansza1 »l X
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Dziat VI — Cyfry i dziatania | Znajdz nieparzyste drogowskazy | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Znajdz nieparzyste drogowskazy

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy,
zakresu liczb (do 10, do 20 i do 100), zastosowanie pojecia petli.

rozmiar planszy dtugosc trasy liczby, dziatania petle

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, liczy (w przéd i wstecz) od podanej
rozwijanie umiejetnosci stosowania liczby po 1, po 2, po 10 itp.,
algorytmow, uktada trase za pomoca bloczkdéw
ksztattowanie umiejetnosci ze strzatkami kierunkowymi,
rozumienia podstawowych pojec okresla wzajemne potozenie
i dziatan matematycznych, wraz przedmiotéw na ptaszczyznie,

z opisem tych czynnosci: stowami, okresla kierunki i ustala potozenie
obrazem, symbolem. przedmiotéw w stosunku do wtasnej

osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotdw, rozréznia strone lewa i prawa.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,ZnajdZ nieparzyste drogowskazy”. Opowiedz uczniom, ze na
Planecie Naukowcow na Ave czeka wiele zadan do zrobienia, ale jest to trudne,
poniewaz wiele Sciezek jest zaszyfrowanych. Aby dostac sie do Gtéwnego Budynku
Akademii Ava musi odszyfrowac drogowskazy zakodowane za pomoca liczb nieparzy-
stych. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich ucznidw. Za pomocg bloczkow
ze strzatkami wyznaczcie trase, ktdra bedzie przebiegac jedynie po nieparzystych
liczbach. Ava bedzie wdzieczna za Wasza pomoc!

Instrukcja
Za pomoca bloczkow ze strzatkami wyznacz trase, ktéra bedzie przebiegac jedynie po

nieparzystych liczbach. Ava bedzie wdzieczna za Twojg pomoc! Meta jest oznaczona
na czerwono.

{ Znajdz nieparzyste ... -Plansza1l Pl X

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utéz trase z bloczkéw
klikajgc na wtasciwe

strzatki.
«1°->
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Znajdz nieparzyste ... -Planszal P»l X
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Dziat VI - Cyfry i dziatania | Zsumuj numery | Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Zsumuj numery

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy,
zakresu liczb (do 10, do 20 i do 100), zastosowanie pojecia petli.

rozmiar planszy dtugosc trasy liczby, dziatania petle

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, porzadkuje wyniki dodawania od
rozwijanie umiejetnosci stosowania najmniejszego do najwigkszego,
algorytmow, uktada trase za pomoca bloczkdéw
ksztattowanie umiejetnosci ze strzatkami kierunkowymi,
rozumienia podstawowych pojec okresla wzajemne potozenie
i dziatan matematycznych, wraz przedmiotéw na ptaszczyznie,

z opisem tych czynnosci: stowami, okresla kierunki i ustala potozenie
obrazem, symbolem. przedmiotéw w stosunku do wtasnej

osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotdw, rozréznia strone lewa i prawa.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Zsumuj numery”. Opowiedz uczniom, ze na Planecie Naukow-
cow na Ave czeka wiele zadan do zrobienia, ale jest to trudne, poniewaz wiele Sciezek
jest zaszyfrowanych. Ava prowadzi spis powszechny na Planecie Naukowcow. W tym
celu odwiedza kolejne domki mieszkancéw. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla
Twoich uczniéw. Pomdzcie jej skonczy¢ misje przechodzac tylko po tych polach z
numerami mieszkan, ktérych wartosci po dodaniu dadza wynik wskazany na mecie.
Pomdzcie Avie wyznaczy¢ za pomocg bloczkéw ze strzatkami trase uwzgledniajaca
liczby, ktére dodane dadza wynik podany na mecie.

Instrukcja

Pomoz Avie wyznaczyc za pomoca bloczkéw ze strzatkami trase uwzgledniajaca licz-
by, ktére dodane dadza wynik podang na mecie.

Zsumuj numery - Plansza 1

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utoz trase z bloczkéw klikajgc na
wtasciwe strzatki. Uzywaj bloczkéw z petlqg

przypisujgc im odpowiedniq wartosc.
e
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Zsumuj numery - Plansza 1
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Dziat VI - Cyfry i dziatania | Dodawaj i odejmuj az do mety | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Dodawaj i odejmuj az do mety

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy,
zakresu liczb (do 10, do 20 i do 100), zastosowanie pojecia petli.

rozmiar planszy dtugosc trasy liczby, dziatania petle

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, porzadkuje wyniki dodawania
rozwijanie umiejetnosci stosowania i odejmowania od najmniejszego
algorytmow, do najwigkszego,
ksztattowanie umiejetnosci uktada trase za pomoca bloczkéw
rozumienia podstawowych pojec ze strzatkami kierunkowymi,

i dziatan matematycznych, wraz okresla wzajemne potozenie
z opisem tych czynnosci: stowami, przedmiotéw na ptaszczyznie,
obrazem, symbolem. okredla kierunki i ustala potozenie

przedmiotéw w stosunku do wtasnej
osoby, a takze w stosunku do innych
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przedmiotdéw, rozréznia strone lewa
i prawa.

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Dodawaj i odejmuj az do mety”. Opowiedz uczniom, ze na Plan-
ecie Naukowcow na Ave czeka wiele zadan do zrobienia, ale jest to trudne, poniewaz
wiele sciezek jest zaszyfrowanych. Ava musi znalez¢ biuro do spraw Liczenia. Dro-
ga do niego jest zaszyfrowana za pomocg liczb, ktdre trzeba doda¢ lub odja¢ od
kolejnych wynikéw na trasie. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich ucznidw.
Pomdzcie Avie wyznaczyc za pomocg bloczkéw ze strzatkami trase uwzgledniajaca
liczby, ktére dodane lub odjete dadza wynik podany na mecie.

Instrukcja

Pomoz Avie wyznaczyc za pomoca bloczkdéw ze strzatkami trase uwzgledniajaca licz-
by, ktére dodane lub odjete dadzg wynik podany na mecie.

{ Dodawaj i odejmuj a... -Plansza1l »l X

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utéz trase z bloczkow
klikajgc na wtasciwe

| Ist‘rza’tki.
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Dodawaj i odejmuj a... - Plansza1l »l X
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Dziat VI - Cyfry i dziatania | Zbierz numery z planszy | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Zbierz numery z planszy

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy,
zakresu liczb (do 10, do 20 i do 100), zastosowanie pojecia petli.

rozmiar planszy dtugosc trasy liczby, dziatania petle

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, porzadkuje liczby od najmniej do
rozwijanie umiejetnosci stosowania najwiekszej,
algorytmow, uktada trase za pomoca bloczkdéw
ksztattowanie umiejetnosci ze strzatkami kierunkowymi,
rozumienia podstawowych pojec okresla wzajemne potozenie
i dziatan matematycznych, wraz przedmiotéw na ptaszczyznie,

z opisem tych czynnosci: stowami, okresla kierunki i ustala potozenie
obrazem, symbolem. przedmiotéw w stosunku do wtasnej

osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotdw, rozréznia strone lewa i prawa.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Zbierz numery z planszy”. Opowiedz uczniom, ze na Planecie
Naukowcow na Ave czeka wiele zadan do zrobienia, ale jest to trudne, poniewaz wiele
Sciezek jest zaszyfrowanych. Naukowcy majg wazne zebranie, ale nie wszyscy o tym
pamietalil Pomdzcie Avie zawiadomic¢ kolejnych naukowcéw odwiedzajgc ich domy.
Sprawcie, by spotkanie sie odbyto. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich
uczniéw. Za pomoca bloczkéw ze strzatkami wyznaczcie trase, ktéra pozwoli Avie
zebrac wszystkie cyfry we wtasciwej kolejnosci. Postarajcie sie nie pomylic!

Instrukcja

Za pomoca bloczkdw ze strzatkami wyznacz trase, ktéra pozwoli Avie zebrac wszystk-
ie cyfry we wtasciwej kolejnosci. Postaraj sie nie pomylic!

Zbierz numery z pl... -Plansza1l »l X

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usuri
ten bloczek, usun bloczek po prawe.

SPRAWDZ

o | 1. Utz trase z bloczkow klikajge na

R (R O wtasciwe strzatki. Uzywaj bloczkéw z petlg
przypisujgc im odpowiedniq wartosc.
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Zbierz numery z pl... -Plansza1 P»l X

2

Swietna robota!l

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?

**

D
:’ﬁ;

«




Dziat VI — Cyfry i dziatania | Znajdz Dziat Dodawania | Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Znajdz Dziat Dodawania

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy,
zakresu liczb (do 10, do 20 i do 100), zastosowanie pojecia petli.

rozmiar planszy dtugosc trasy liczby, dziatania petle

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, porzadkuje wyniki dodawania od
rozwijanie umiejetnosci stosowania najmniejszego do najwigkszego,
algorytmow, uktada trase za pomoca bloczkdéw
ksztattowanie umiejetnosci ze strzatkami kierunkowymi,
rozumienia podstawowych pojec okresla wzajemne potozenie
i dziatan matematycznych, wraz przedmiotéw na ptaszczyznie,

z opisem tych czynnosci: stowami, okresla kierunki i ustala potozenie
obrazem, symbolem. przedmiotéw w stosunku do wtasnej

osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotdw, rozréznia strone lewa i prawa.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Znajdz Dziat Dodawania”. Opowiedz uczniom, ze na Planecie
Naukowcow na Ave czeka wiele zadan do zrobienia, ale jest to trudne, poniewaz wiele
$ciezek jest zaszyfrowanych. Ava prébuje dostarczy¢ wazne dokumenty do Dziatu
Dodawania na Planecie Naukowcéw. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich
uczniow. Wybierzcie wtasciwg droge za pomocga bloczkéw ze strzatkami, w ktorej
kolejne wyniki dodawania beda utozone rosngco. Pamietajcie, ze kolejny wynik ma
by¢ wigkszy od poprzedniego o jeden.

Instrukcja

Wybierz wtasciwg droge za pomoca bloczkéw ze strzatkami, w ktorej kolejne wyniki
dodawania beda utozone rosnagco. Pamigtaj, ze kolejny wynik ma by¢ wigkszy od po-
przedniego o jeden.

{ ZnajdZ Dziat Dodaw... -Plansza1l Pl X

2+1 2+2 | 3+2

1+1 2+1 1+1

2+1 1+1 | 2+1

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utéz trase z bloczkéw
klikajgc na wtasciwe
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2+1 2+2 | 342
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Znajdz Departament Odejmowania

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy,
zakresu liczb (do 10, do 20 i do 100), zastosowanie pojecia petli.

rozmiar planszy dtugosc trasy liczby, dziatania petle

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, porzadkuje wyniki odejmowania
rozwijanie umiejetnosci stosowania od najmniejszego do najwiekszego,
algorytmow, uktada trase za pomoca bloczkdéw
ksztattowanie umiejetnosci ze strzatkami kierunkowymi,
rozumienia podstawowych pojec okresla wzajemne potozenie
i dziatan matematycznych, wraz przedmiotéw na ptaszczyznie,

z opisem tych czynnosci: stowami, okresla kierunki i ustala potozenie
obrazem, symbolem. przedmiotéw w stosunku do wtasnej

osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotdw, rozréznia strone lewa i prawa.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Znajdz Departament Odejmowania”. Opowiedz uczniom, ze
na Planecie Naukowcéw na Ave czeka wiele zadan do zrobienia, ale jest to trudne,
poniewaz wiele $ciezek jest zaszyfrowanych. Ava ma dzi$ dzien prébny w Departa-
mencie Odejmowania. Bardzo zalezy jej na tym, zeby dosta¢ sie tam prawidtowa
$ciezka. Pomozcie Avie wybrac jedng z drég, dzieki ktdrej dojdzie do celu. Wybierz
rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. Wskazcie trase za pomoca bloczkéw
ze strzatkami, w ktorej kolejne wyniki odejmowania bedg utozone rosngco. Pamieta-
jcie, ze kolejny wynik ma by¢ wiekszy od poprzedniego o jeden.

Instrukcja

Wskaz trase za pomoca bloczkéw ze strzatkami, w ktorej kolejne wyniki odejmowania
beda utozone rosngco. Pamigtaj, ze kolejny wynik ma by¢ wiekszy od poprzedniego
o jeden.

{ Znajdz Departamen... -Planszal Pl X

7-4 | 6-2

53 I IR0 R 3

e 5-2 /-5

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utoz trase z bloczkow klikajgc na
wtasciwe strzatki. Uzywaj bloczkéw z petlg

przypisujgc im odpowiedniq wartosc.
e
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Znajdz Departamen... - Plansza1l »l X
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Dziat VI — Cyfry i dziatania | Znajdz Gabinet Mnozenia | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Znajdz Gabinet Mnozenia

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy,
zakresu liczb (do 10, do 20 i do 100), zastosowanie pojecia petli.

rozmiar planszy dtugosc trasy liczby, dziatania petle

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, porzadkuje wyniki mnozenia od
rozwijanie umiejetnosci stosowania najmniejszego do najwigkszego,
algorytmow, uktada trase za pomoca bloczkdéw
ksztattowanie umiejetnosci ze strzatkami kierunkowymi,
rozumienia podstawowych pojec okresla wzajemne potozenie
i dziatan matematycznych, wraz przedmiotéw na ptaszczyznie,

z opisem tych czynnosci: stowami, okresla kierunki i ustala potozenie
obrazem, symbolem. przedmiotéw w stosunku do wtasnej

osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotdw, rozréznia strone lewa i prawa.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Znajdz Gabinet Mnozenia”. Opowiedz uczniom, ze na Planecie
Naukowcow na Ave czeka wiele zadan do zrobienia, ale jest to trudne, poniewaz wiele
Sciezek jest zaszyfrowanych. Ava Naukowiec otrzymata wezwanie do Gabinetu Mnoze-
nia. Niektére z mozliwych sciezek nie sg zgodne z zasadami panujacymi na planecie.
Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich ucznidw. Pomdzcie Avie wybrac¢ odpow-
iednig droge. Wybierzcie wtasciwag trase za pomoca bloczkdw ze strzatkami, na ktorej
kolejne wyniki mnozenia beda utozone rosngco. Pamietajcie, ze kolejny wynik ma by¢
wiekszy od poprzedniego o jeden.

Instrukcja

Wybierz wtasciwg trase za pomoca bloczkéw ze strzatkami, na ktérej kolejne wyniki
mnozenia beda utozone rosngco. Pamigtaj, ze kolejny wynik ma by¢ wiekszy od po-
przedniego o jeden.

{ ZnajdZ Gabinet Mno...-Plansza1l »l X

31 | 22 =

1528 ] =1 3]

. 2°2 | 51

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usuri bloczek po lewej, usuri
ten bloczek, usuri bloczek po prawej.

1. Utéz trase z bloczkow klikajgc na
wtasciwe strzatki. Uzywaj bloczkéw z petlg
przypisujgc im odpowiedniq wartosc.
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Dziat VI - Cyfry i dziatania | Znajdz Biuro Dzielenia | Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Znajdz Biuro Dzielenia

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy,
zakresu liczb (do 10, do 20 i do 100), zastosowanie pojecia petli.

rozmiar planszy dtugosc trasy liczby, dziatania petle

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, porzadkuje wyniki dzielenia od
rozwijanie umiejetnosci stosowania najmniejszego do najwigkszego,
algorytmow, uktada trase za pomoca bloczkdéw
ksztattowanie umiejetnosci ze strzatkami kierunkowymi,
rozumienia podstawowych pojec okresla wzajemne potozenie
i dziatan matematycznych, wraz przedmiotéw na ptaszczyznie,

z opisem tych czynnosci: stowami, okresla kierunki i ustala potozenie
obrazem, symbolem. przedmiotéw w stosunku do wtasnej

osoby, a takze w stosunku do innych
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przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
i prawa.

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Znajdz Biuro Dzielenia”. Opowiedz uczniom, ze na Planecie
Naukowcow na Ave czeka wiele zadan do zrobienia, ale jest to trudne, poniewaz wiele
Sciezek jest zaszyfrowanych. Na Planecie Naukowcow tylko niektorymi drogami da
sie skutecznie dotrzec do Biura Dzielenia. Pomdzcie Avie wybrac¢ dobrg sciezke, aby
mogta zatatwi¢ wszystkie urzedowe sprawy. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla
Twoich uczniow. Utdzcie za pomoca bloczkéw ze strzatkami trase, na ktérej wyniki
dzielenia bedag utozone rosngco. Pamietajcie, ze kolejny wynik ma by¢ wiekszy od
poprzedniego o jeden.

Instrukcja

Utdz za pomoca bloczkéw ze strzatkami trase, na ktorej wyniki dzielenia beda utozone
rosngco. Pamietaj, ze kolejny wynik ma by¢ wigkszy od poprzedniego o jeden.

{ Znajdz Biuro Dziele... -Plansza1 pl X

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utéz trase z bloczkow
klikajgc na wtasciwe

| strzatki.
«1°->
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Odnajdz trase - zbidr dziatan

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), dtugosci uktadanej trasy,
zakresu liczb (do 10, do 20 i do 100), zastosowanie pojecia petli.

rozmiar planszy dtugosc trasy liczby, dziatania petle

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
doskonalenie orientacji przestrzennej, porzadkuje wyniki dziatarh (dodawania,
rozwijanie umiejetnosci stosowania odejmowania, mnozenia, dzielenia) od
algorytmow, najmniejszego do najwigkszego,
ksztattowanie umiejetnosci uktada trase za pomoca bloczkéw
rozumienia podstawowych pojec ze strzatkami kierunkowymi,

i dziatan matematycznych, wraz okresla wzajemne potozenie
z opisem tych czynnosci: stowami, przedmiotéw na ptaszczyznie,
obrazem, symbolem. okredla kierunki i ustala potozenie

przedmiotéw w stosunku do wtasnej
osoby, a takze w stosunku do innych
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przedmiotoéw, rozréznia strone lewa
i prawa.

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,0dnajdz trase - zbidr dziatan”. Opowiedz uczniom, ze na Planecie
Naukowcow na Ave czeka wiele zadan do zrobienia, ale jest to trudne, poniewaz wiele
Sciezek jest zaszyfrowanych. Przyjaciele Avy mieszkajg w roznych zakatkach Planety
Naukowcéw. Aby ich odwiedzi¢ Ava musi wybra¢ odpowiednie $ciezki. Pomodzcie jej
wykonac obliczenia, aby mogta spotkac sie ze znajomymi. Wybierz rozmiar planszy
wtasciwy dla Twoich ucznidw. Za pomoca bloczkéw ze strzatkami utdzcie trase, na
ktorej wyniki dziatart bedg utozone rosngco. Pamietajcie, ze kolejny wynik ma by¢
wiekszy od poprzedniego o jeden.

Instrukcja

Za pomoca bloczkow ze strzatkami utdz trase, na ktérej wyniki dziatan beda utozone
rosngco. Pamietaj, ze kolejny wynik ma by¢ wigkszy od poprzedniego o jeden.

{ Odnajdz trase - zbi... -Plansza1 »l X

32 | 10-4 | 6:2

10-3 | 3+2 | 2°2

1+1 9:3

2. Mozesz zmieniac uktad kodu wybierajgc
jednq z opcji: usun bloczek po lewej, usun
ten bloczek, usun bloczek po prawej.

1. Utéz trase z bloczkdw
| klikajgc na wtasciwe
strzatki.
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Odnajd trase - zbi... -Plansza1 »l X
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Dziat VII — Wspotrzedne | Wprowadzenie metodyczne | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Wspodtrzedne ~

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania —

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Wprowadzenie metodyczne

Na Planecie Alchemikéw produkowane sg lekarstwa dla wszystkich miesz-
kancow planet Galaktyki Funn. Zadaniem Avy jest tworzenie potrzebnych substancji
wedtug skomplikowanych receptur. Nasza bohaterka musi zadbac o to, aby wszystkie
sktadniki, przepisy i zaklecia zostaty odkodowane.

Siatka pdl zastosowana w aplikacjach z dziatu Wspdtrzedne zostata opisana za
pomocg wspotrzednych. Kazde pole na planszy ma swoj unikatowy kod, ktérym na-
lezy sie postuzy¢ podczas wykonywania ¢wiczenia. Zabawy z uktadem wspotrzednych
stanowig wazny element zaje¢ z obszaru edukacji matematycznej. Nasze aplikacje
umozliwiajg wprowadzenie tych tresci w przyjazny i ciekawy sposéb. Ich stosowan-
ie bedzie wspiera¢ rozwdj percepcji wzrokowej i orientacji przestrzennej ucznidéw.
To takze kolejna propozycja zabaw w kodowanie, ktére moze sie odbywac nie ty-
lko z wykorzystaniem bloczkdw ze strzatkami. Aktywnos¢ na planszach wigze sie
z uktadaniem, a takze zaznaczaniem elementéw zgodnie z instrukcjg zapisang za
pomocg wspotrzednych. Mozesz réwniez ksztattowa¢ umiejetnos¢ opisywania wy-
branych pdl przy ich pomocy. Proponowane aplikacje stanowig doskonate narzedzie
do pracy z pojeciem wspotrzednych, umozliwiaja zréznicowanie aktywnosci i ¢wiczen
Z nim zwigzanych.

W aplikacjach z dziatu Wspdtrzedne zastosowalismy wygodny w obstudze pan-

el uzytkownika, ktéry zawiera funkcje pomocne w pracy z plansza. Ich opis znajdziesz
na kolejnych stronach przewodnika.
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Dzieki funkcji
odswiezania planszy
mozesz zaczac zabawe
od nowa, pozostajac na
tej samej planszy.

LD B

Jesli zapomnisz,
jakie byto polecenie
do zadania, sprawdz
je tutaj.
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Aby sprawniej odnalez¢
konkretne pole na
planszy, wybierz linie
pomocnicze. Dzigki
nim zobaczysz, jakie
wspotrzedne ma wy-
brane pole.

Jesli zechcesz usungc
kolor lub pojedynczy
element z planszy,
wybierz narzedzie

z kosza.

=B o
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Sprawdz zadanie

Aby upewnic sie, czy
zadanie jest poprawnie
wykonane, wybierz
narzedzie do sprawdzenia.
Powiem Ci, czy nasza
misja zakoriczyta sie
sukcesem!
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Stworz potrzebne lekarstwa

Dla dzieci w wieku: przedszkolnym, wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (6x6, 10x10), ilosci elementéw do dopasowania
(od 9 do 100).

rozmiar planszy ilos¢ elementow

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
ksztattowanie umiejetnosci rozpoznaje figury geometryczne,
odczytywania i zaznaczania zaznacza punkty (pola) na planszy
punktow (pol) w uktadzie postugujac sie uktadem
wspotrzednych, wspotrzednych,
doskonalenie umiejetnosci okresla kierunki i ustala potozenie przed-
klasyfikacji przedmiotow wedtug miotdw w stosunku do wtasnej osoby,
wyodrebnionych cech, a takze w stosunku do innych przedmi-
ksztattowanie percepcji wzrokowej, otdéw, rozrdznia strone lewa i prawa,
wspieranie rozwoju orientacji klasyfikuje przedmioty wedtug:

przestrzennej. wielkosci, ksztattu, koloru.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Stworz potrzebne lekarstwa”. Opowiedz uczniom, ze na Plane-
cie Alchemikéw tworzone sg lekarstwa dla wszystkich mieszkaricéw Galaktyki Funn.
Kazdy ze specyfikdw pomaga przy innej dolegliwosci, pomdzcie Avie je przygot-
owac. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. Dopasujcie sktadniki
do okreslonych koloréw zgodnie ze wzorami zapisanymi w ksiegach. Wybierzcie na-
jpierw ksztatt, potem przypiszcie mu kolor. Na koricu wskazcie miejsce na planszy, w
ktérym ma sie znalez¢ zgodnie z oznaczeniem kolumny.

Instrukcja

Pomaoz Avie przygotowac potrzebne leki! Dopasuj sktadniki do okreslonych koloréw
zgodnie ze wzorami zapisanymi w ksiegach.

|4 Stwdrz potrzebne L... - Plansza 1 Pl

2. Zaznacz pole na planszy

’ 1. Wybierz ksztatt i kolor
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|4  Stwdrz potrzebne L... - Plansza 1l p|

O o
e0®

Swietna robota!l

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?
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Znajdz potrzebne sktadniki lekarstw

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), ilosci elementdw do utozenia
na planszy (od 3 do 10).

rozmiar planszy ilos¢ elementow

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:

ksztattowanie umiejetnosci odczyty-
wania i zaznaczania punktow (pol)
w uktadzie wspotrzednych,
doskonalenie umiejetnosci
klasyfikacji przedmiotow wedtug
wyodrebnionych cech,
ksztattowanie percepcji wzrokowej,
wspieranie rozwoju orientacji
przestrzennej.
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zaznacza punkty (pola) na planszy
postugujac sie uktadem wspotrzednych,
okresla kierunki i ustala potozenie
przedmiotéw w stosunku do wtasnej
osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotdéw, rozréznia strone lewa

i prawa.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Znajdz potrzebne sktadniki lekarstw”. Opowiedz uczniom, ze na
Planecie Alchemikdw tworzone sg lekarstwa dla wszystkich mieszkaricéw Galakty-
ki Funn. Pomodzcie Avie odnalez¢ potrzebne sktadniki i przypilnujcie, aby zebrata je
wszystkie! Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. Wspotrzedne ws-
kazuja substancje, ktére powinny zostac¢ wykorzystane do stworzenia lekarstwa. Od-
czytajcie je i zaznaczcie na planszy prawidtowe sktadniki!

Instrukcja

Wspotrzedne wskazujg substancje, ktére powinny zostac¢ wykorzystane do stworzenia
lekarstwa. Odczytaj je i zaznacz na planszy prawidtowe przedmioty!

O 1. Sprawd?, ktére pola e =
zaznaczyc.

50m

ZBIERZ POLA
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ZnajdZ potrzebne s... -Planszal »l X

<o O 0O o
ZBIERZ POLA

Swietna robota!l

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?
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Uporzadkuj sktadniki lekarstw

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), ilosci elementéw do utozenia na
planszy (od 3 do 10).

rozmiar planszy ilos¢ elementow

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:

ksztattowanie umiejetnosci odczyty-
wania i zaznaczania punktéw (pol)
w uktadzie wspétrzednych,
ksztattowanie percepcji wzrokowej,
wspieranie rozwoju orientacji
przestrzennej.
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zaznacza punkty (pola) na planszy
postugujac sie uktadem
wspotrzednych,

okredla kierunki i ustala potozenie
przedmiotéw w stosunku do wtasnej
osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotdéw, rozréznia strone lewa
i prawa.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Uporzadkuj sktadniki lekarstw”. Opowiedz uczniom, ze na
Planecie Alchemikdw tworzone sg lekarstwa dla wszystkich mieszkaricéw Galakty-
ki Funn. Ksiegi doktadnie opisuja sktadniki, jakie powinny by¢ uzyte do stworzenia
lekarstw. Pomdzcie Avie pouktadac¢ je w odpowiedniej kolejnosci! Wybierz rozmiar
planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. Razem z Avag odczytajcie wspotrzedne podane
w ksiedze zaklec i pouktadajcie na planszy sktadniki lekarstw zgodnie z zaleceniami.

Instrukcja

Razem z Ava odczytaj wspotrzedne podane w ksiedze zaklec i pouktadaj na planszy
sktadniki lekarstw zgodnie z zaleceniami.

1. Sprawd?z, gdzie ma
znaleZ¢ sie przedmiot.

3. Zaznacz pole, na ktérym
chcesz umiescic przedmiot.

*« AV &
* PP =
spnl 2. Kliknij na przedmiot aby wybrac.

A ¥
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Uporzadkuj sktadni... - Plansza1l »l X

Swietna robota!l

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?
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Odczytaj potozenie planet

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10), ilosci elementéw do odczytania
na planszy (od 3 do 10).

rozmiar planszy ilos¢ elementéw

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
ksztattowanie umiejetnosci odczyty- zaznacza punkty (pola) na planszy
wania i zaznaczania punktéw (pol) postugujac sie uktadem wspotrzednych,
w uktadzie wspétrzednych, okresla kierunki i ustala potozenie
doskonalenie umiejetnosci przedmiotéw w stosunku do wtasnej
klasyfikacji przedmiotow wedtug osoby, a takze w stosunku do innych
wyodrebnionych cech, przedmiotéw, rozréznia strone lewa
ksztattowanie percepcji wzrokowej, i prawa,
wspieranie rozwoju orientacji klasyfikuje przedmioty wedtug:

przestrzennej. wielkosci, ksztattu, koloru.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Odczytaj potozenie planet”. Opowiedz uczniom, ze na Planecie
Alchemikéw tworzone sg lekarstwa dla wszystkich mieszkaricéw Galaktyki Funn. Ava
musi dowiedziec sie z jakich planet moze przywiez¢ sktadniki do lekarstw. Wybierz
rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich uczniéw. Pomdzcie Avie i odczytajcie potozenie
zaznaczonych planet a nastepnie uzupetnijcie opis wspoétrzednych.

Instrukcja

Pomodz Avie i odczytaj potozenie zaznaczonych planet a nastepnie uzupetnij opis
wspotrzednych. Dzieki temu Alchemicy szybciej beda mogli uporzadkowac swojg do-
kumentacje astronomiczna.

Odczytaj potozenie... -Plansza1 Pl X

1. Kliknij w pole na planszy _
zaznaczone zielong ramkq, M
zmieni sie na biatq.

b 3. Powtdrz to na wszyst-
kich polach zaznaczonych
| zielonq ramkq.

2. Uzupetnij wspdtrzedne
zaznaczonego pola.
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Odczytaj potozenie... - Planszal »l X

Swietna robota!l

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?
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Odczytaj zakodowane zaklecia

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10). Plansze utozone zgodnie
z kolejnoscig wprowadzania liter zastosowana w podrecznikach do klasy .

rozmiar planszy

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
ksztattowanie umiejetnosci odczyty- zaznacza punkty (pola) na planszy
wania i zaznaczania punktéw (pol) postugujac sie uktadem wspotrzednych,
w uktadzie wspétrzednych, okresla kierunki i ustala potozenie
ksztattowanie umiejetnosci przedmiotéw w stosunku do wtasnej
czytania, systematyczne osoby, a takze w stosunku do innych
zapoznawanie z literami, przedmiotdéw, rozréznia strone lewa
ksztattowanie percepcji wzrokowej, i prawa,
wspieranie rozwoju orientacji rozpoznaje i odczytuje wszystkie
przestrzennej. litery alfabetu,

dokonuje syntezy stuchowej wyrazow.

198



Dziat VII — Wspotrzedne | Odczytaj zakodowane zaklecia | Koduj z Ava — interaktywne plansze do kodowania | Przewodnik po aplikacjach

Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,Odczytaj zakodowane zaklecia”. Opowiedz uczniom, ze na
Planecie Alchemikdw wcigz powstajg nowe mikstury, wiec niektére zaklecia nie
majg jeszcze wszystkich stow. Pomdzcie Avie je odszyfrowad, aby mogta dokoriczy¢
zaklecia. Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich ucznidw. Znajdzcie podane
wspotrzedne na planszy i odkryjcie, jaki wyraz sie pod nimi kryje. Utézcie pod plansza
litery we wtasciwej kolejnosci.

Instrukcja

Znajdz podane wspotrzedne na planszy i odkryj, jaki wyraz sie pod nimi kryje. Utéz
pod plansza litery we wtasciwej kolejnosci.

R oLl 1. Odczytaj podane
wspdtrzedne.

E0O00

2. SprawdZ, jaka litera
znajduje sie na polu o

danej wspdtrzednej. I

3. Zaznacz przy kazdej z liter jej miejsce
w wyrazie zgodnie z kolejnosciq od-
czytanych wspdtrzednych.
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Odczytaj zakodowa... - Planszal »l X

50
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3 5 4 1

Swietna robota!l

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?
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Odkoduj stare receptury

Dla dzieci w wieku: wczesnoszkolnym
Pakiet: Koduj z Ava - interaktywne plansze do kodowania

Typ interakcji: Pisaki swietlne

Poziom trudnosci

Réznicowanie poziomu trudnosci wedtug: rozmiaru planszy (3x3, 6x6, 10x10). Plansze utozone zgodnie
z kolejnoscig wprowadzania liter zastosowana w podrecznikach do klasy .

rozmiar planszy

Osiagniecia

Osiagniecia zgodne z zapisami Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, klasy I-111

Edukacja informatyczna: uczen rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmow; postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cy-
frowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania; kojarzy dziatanie
komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wyko-
rzystujac technologie.

Cele ogdlne: Cele operacyjne, uczen:
ksztattowanie umiejetnosci odczyty- przypisuje wspotrzedne punktom
wania i zaznaczania punktéw (pol) (polom) na planszy,

w uktadzie wspétrzednych, okresla kierunki i ustala potozenie
ksztattowanie umiejetnosci czyta- przedmiotéw w stosunku do wtasnej
nia, systematyczne zapoznawanie osoby, a takze w stosunku do innych
z literami, przedmiotdéw, rozréznia strone lewa
ksztattowanie percepcji wzrokowej, i prawa,

wspieranie rozwoju orientacji rozpoznaje i odczytuje wszystkie
przestrzennej. litery alfabetu,

dokonuje syntezy stuchowej wyrazow.
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Opis pracy z aplikacja

Uruchom aplikacje ,,0dkoduj stare receptury”. Opowiedz uczniom, ze na Planecie
Alchemikéw tworzone sg lekarstwa dla wszystkich mieszkarncéw Galaktyki Funn.
Niektore receptury sg bardzo stare, a kody, jakie byty im przypisane przepadty.
Wybierz rozmiar planszy wtasciwy dla Twoich ucznidw. Pomdzcie Avie i poszukaj-
cie na planszach potrzebnych liter. Nastepnie odczytajcie poszukiwane przez Ave
wspotrzedne! Wpiszcie rozwigzania w kratki pod literami.

Instrukcja

Pomoz Avie i poszukaj na planszach potrzebnych liter. Nastepnie odczytaj poszuki-
wane przez Ave wspotrzedne! Wpisz rozwigzania w kratki pod Lliterami.

|4  Odkoduj sta
1. Odczytaj wyraz.

2. ZnajdZ poszcze-

golne litery na planszy,

wybierz jednq klikajgc
I na pole.

A
“ U
]
3. Przypisz jej wspdtrzedne,

kliknij najpierw w odpowied-
niq litere, potem cyfre.
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Odkoduj stare rece... -Planszal »l X

SPRAWDZ

Swietna robota!l

Doskonale! Misja wykonana! Ava jest wdzieczna za Twoja pomoc.

Czy chcesz przejsc do kolejnej przygody?
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Wydawca: LavaVision
www.lavavision.pl
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podtoga tablica sale
interaktywna interaktywna komputerowe

motioncube:edu



Wiecej informacji oraz inne pakiety znajdziesz na:

www.motioncube.io
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