PORADNIK
DLA NAUCZYCIEL|



Nie musimy mowic, ze technologia odgrywa coraz wieRszg role w naszym

codziennym zyciu - eduRacja nie stanowi tu wyjatku. Cyfryzacja dotarta
rowniez do szRot, dajac liczne mozliwosci na to, by nauka byfa ciekawsza,

interaktywna i skuteczna.

Na pewno obito ci sie 0 uszy wykorzystywanie gier w edukaji. Nic dziwnego! Badania
pokazuja, ze gry cyfrowe moga znaczaco wzmacniac motywacje, zaangazowanie
i produktywnos¢ uczniow. Gry to znaczaca czeSc zycia dziedi, jest to wiec znaRomite
narzedzie do wprowadzenia roznorodnosci na lekgjach i dostosowania ich do potrzeb
roznych uczniow w sposob, w jaRi lubig bawic sie po szkole.

CYFROWE SMARTGAMES
Gry te oparte s3 na dobrze znanych
analogowych grach SmartGames czesto
uzywanych przez nauczycieli do uczenia

Jednak gry w szkole to nie tylRo rozrywRa: gry pomagajg uczniom i nauczycielom osiagnat
konkretne cele edukacyjne za pomocg lekkiego sposobu uczenia sie. Oprocz wiasciwych

poszczegblnym przedmiotom umiejetnosci i wiedzy, gry promujg rowniez dodatkowe i wzmacniania konkretnych zdolnosci

zdolnosci, taRie jak wyobraznia przestrzenna, rozwigzywanie problemow, zdolnosci poznawczych. PlayRoom zapewnia platforme
jezykowe, pamiec, wspotpraca, wytrwatos¢ i zdolnosci motoryczne. online, na Rtdrej uczniowie moga grat
w SmartGames cyfrowo - w pojedynke,

: . , , : , parami lub wspdlnie z catg Rlasa.
Zwazywszy na to, ze eduRacja wczesnoszRolna i podstawowa kfadzie nacisk na

rezultaty wielokierunkowe (nauka uczenia sie, umiejetnosci spoteczne, umiejetnosci
teleinformatyczne), gry to cenny dodatek do nauczycielskich narzedzi.

CZYM JEST SMARTGAMES PLAYROOM?

ROZNE POZIOMY WYZWAN

Podobnie jak w przypadku analogowych

SmartGames Razda cyfrowa gra podzielona
jest na rdzne poziomy trudnoci, dzieki
czemu Razde dziecko moze grac i rozwijac
sie w swoim tempie. Gry rozwijaja
umiejetnosci poznawcze i poRrywaja
sie ze standardami edukacyjnymi juz
u zerdwkowiczow az po dsmoklasistow.

NOWA PLATFORMA INTERNETOWA '
PEtNA CYFROWYCH GIER SMARTGAMES DLA SZKOt

Jako nauczyciel chcesz czasami dodac do swoich leRdji cos wiecej. Gry moga w tym dosRonale pomac.
A gdyby taR pofaczy¢ nauczanie z graniem? Poznaj SmartGames Playroom.

DLA DZIEC
0D ZEROWKI DO
S20STE) KLASY!

BEZPIECZNE SRODOMWISKO
ONLINE NA DOWOLNYM
URZADZENIU

SmartGames Playroom jest przyjazne dzieciom,
bezpieczne i wolne od reklam, zawierajgcych
przemoc gier czy ukrytych Rosztow jak
na przyRiad zakupy wewnatrz gry. Dziata
na Romputerach, laptopach, smartfonach
i tabletach. Wystarczy tylko Wi-Fi, dzieRi
czemu fatwo Rorzystat z tego narzedzia
w szRkole.



L

ZAWARTOSC

KORZYSCI ZE SMARTGAMES PLAYROOM

GRA W POJEDYNKE,
PARAMI LUB Z CAtA
KLASA

SzuRkasz stanowigcej wyzwanie aktywnosci dla
catej klasy? SmartGames PlayRoom oferuje
obecnie 18 cyfrowych gier SmartGames -
regularnie pojawiaja sie tez Rolejne tytuty.
Uczniowie moga grac w pojedynke, w matych

ROZWOJ POZNAWCZY POPRZEZ ZABAWE grupach lub z cafg klas3.

WSPIERANIE MYSLENIA KOMPUTACYINEGO 3 9 GRA W POJEDYNKE

POUCZAJACE KARTY GIER : ; Gry jednoosobowe mozna wykorzystat dla urozmaicenia
REJESTROWANIE INDYWIDUALNYCH POSTEP(')N A zaje¢, na przykfad w Swietlicy, podobnie zresztg jak

analogowe SmartGames.

W GRUPACH

Dwuosobowe gry SmartGames dajg dzieciom
mozliwos¢ rywalizacji lub wspotpracy na jednym
urzadzeniu. Gry kooperacyjne, w Rtorych dwoje
uczniow wspotpracuje nad znalezieniem rozwigzania,
wRrétce zostang dodane na platforme.

TWORZENIE KONTA NAUCZYCIELA
DODAWANIE UCZNIOW
MONITOROWANIE POSTEPOW UCZNIOW
ORGANIZACIA ZAJEC KLASOWYCH

_4:, [ & - ZAJECIA DLA CALEJKLASY

Playroom - PotyczRi zamieniajg sale leRcyjna w interaktywng

strefe gier. Podziel uczniow na zespoty, Rtore majg rywalizowac

0 wyRonanie jak najwieRszej liczby wyzwan w zadanym czasie. Ich
wyniRi bedg pojawiaty sie na cyfrowej tablicy w czasie rzeczywistym.

NSKAZONKA Dzieki ‘Escape the Playhouse’ mozecie nawet pobawic sie
) i ' w prawdziwy Rlasowy escape room, w ramach Rtorego dzieci beda
UNIKALNY PLAYROOM | AVATAR DLA KAZDEGO UCZNIA __ Niech dzieci zagrajq w gry jednoosobowe wspotpracowac w grupach, aby rozwigzac zaréwno analogowe, jak
SMARTGAMES W StUZBIE ROZWOJU POZNAWCZEGO ; b w parach. Nie ma nic lepszego niz wspélne i cyfrowe famigtowki SmartGames.

znalezienie rozwigzania!




WARTOSC EDUKACYINA SMARTGAMES PLAYROOM

ROZWOJ POZNAWCZY
POPRZEZ ZABAMWE

SmartGames proponujg przyjemna i skuteczng metode wsparcia

POZNA)

NASZE GRY

nauczania w Rlasie. Wiaczajgc nasze gry w proces nauczanis,
mozesz wesprzet rozwéj poznawczy uczniow poprzez zabawe -
dzieki czemu nauka jest i efektywna, i przyjemna.
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WSPIERANIE MYSLENIA KOMPUTACYJNEGO

Nasze cyfrowe gry SmartGames to gry wideo stworzone dla rozwijania zdolnosci poznawczych uczniow.
Proponowane wyzwania majg coraz trudniejsze poziomy, Rtore wymagajg logicznego i strategicznego
myslenia. Grajgc w nasze gry, uczniowie mogg w angazujacy i interaRtywny sposob poznac podstawy
myslenia Romputacyjnego.

MODELOWANIE | MYSLENIE STRATEGICZN
Gry PlayRoom czesto wymagajg opracowania
strategii, bo bez tego nie da sie znalez¢

MYSLENIE ALGORYTMICZNE

Aby rozwigzac tamigtowRi, uczniowie musza

ROZPOZNAWANIE WZOROW
WszystRie nasze gry opierajg sie na

rozpoznawaniu wzorow. W celu rozwigzania wyRonywac oRreslone ruchy lub podazac za

coraz trudniejszych tamigtowek, uczniowie jakims algorytmem. Tego rodzaju myslenie

czesto muszg zauwazy¢ pewne wzory. algorytmiczne uczy ich, jak tworzyc Rsztattuje podejscie uczniow do

UmiejetnosS¢ rozpoznawania i rozumienia i realizowaC ustruRturyzowane plany. Grajac

wzorow jest dla myslenia komutacyjnego w gry z serii PlayRoom, dzieci rozwijajg myslenia komputacyjnego. Dzieki naszym

Rluczowa, poniewaz pomaga uczniom umiejetnosci, bezposrednio przekfadalne na grom uczniowie nie tylko Swietnie sie bawig,

dostrzegat regularnosci w danych inne technologiczne dziedziny.
i systemach. wspierajg ich nauke w réznych Rategoriach

programu nauczania.

E

wiasciwego rozwigzania. Proces modelowania

rozwigzywania probleméw i stanowi podwaliny

ale takze rozwijaja cenne umiejetnosci, ktore
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Do Razdej gry mozna z naszej strony
e plamacy budynek,tak priemieszeraite pobrat szczegbtowg karte gry.

problem - gasnica jest tylko jedna! Mysl
em tego ognistego wyzwania!

z zaka pr:
igaj ieniami! Przeprowadz strazal e
e wojego awatara. Ale jest pewien

biny, aby dotart do t : " ~
drabinys strategicznie, dziataj szybko | zostan bohater

Karta gry zawiera:

WSPIERA NASTEPUJACE
UMIEJETNOSCI POZNAWCZE
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("WYOBRAZNIA PRZESTRZENNA )

(WYOBRAZNIA PRZESTEZ- —
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(CPLANOWANIE )
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(ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW )
_ROZWIAZYWANIE PR —

(toika) e =) ' JASNA INSTRUKCJA GRY
PRZEGLAD ‘ ‘
UMIEJETNOSCI,
KTORE ROZHIA POZIOM TRUDNOSCI
GRA WDANA GRE

WSKAZOWKI, JAK ZASTOSOWAC
GRY NA ZAJECIACH

KORZYSTANIE Z GRy FIREFIGHTER PHIL NA ZAJECIACH -_—
s
Strazak Filip pr:

W

ODPOWIEDNIE KATEGORIE WIEKOWE
DLAPOSZCZEGOLNYCHPOZIOMOW

STANDARDY | CELE

CELE EDUKACYINE
EDUKACYINE

Grajac w Firefighter Phil, stawi

Wiedza spoteczna

€ialgorytmiczne.

Materiaty te, stworzone we wspotpracy
7 eRspertem do spraw edukagji
Landerem Van der Biestem, pomagaj3
gtadko wprowadzic gry do twojego ;
planu nauczania. | N

| WWW.playroom.SmartGames.com

WARTOSC EDUKACYINA SMARTGAMES PLAYROOM

REJESTROWANIE
INDYWIDUALNYCH
POSTEPOW

Nauczyciel moze monitorowat
postep kRazdego ucznia za pomoca
intuicyjnego panelu.

- Sprawdz, Rtore wyzwania i poziomy trudnosci zostaty uRofczone przez uczniow.
- Odnotuj obszary, w Rtdrych uczniowie moga potrzebowac pomocy.
- Sprawdz czas spedzony na grze, uzyskane gwiazdgi i catosciowe wyniki.




WSKAZ OWKI DLA NAUCZYCIELI

TWORZENIE KONTA 1ot
NAUCZYC'EL A 3 na jednym koncie nauczyciela

mozna miec 30 uczniow.

Wejdz na playroom.SmartGames.com

Kliknij ikonke profilu w prawym

gornym rogu lub Rliknij

Wybierz ,Nauczyciel”

Uzupetnij swoje dane i RliRnij
lub zaloguj sie na Roncie Google
lub Microsoft 365

Potwierdz swoj adres email i zacznij dwutygodniowy darmowy okres probny.

DODAWANIE UCZNIOW

Gdy masz juz sRonfigurowane Ronto,

dodawanie uczniow to pestka:

Kliknij ,Moja klasa”

Kliknij & i

-

Jesli Rorzystasz ze wspotdzielonego Romputers,
mozesz utworzy¢ skroty do Ront swoich uczniow, aby

umozliwic im fatwe logowanie jednym Rliknieciem.

Podaj dane ucznia (nazwa uzytkownika

i hasto s wymagane) i Rliknij

Mozesz wyeRsportowac dane logowania w formie e
kodow QR i udostepnic je rodzicom ucznia, aby
mogli kontynuowat zabawe w domu! Powtorz RroRi @ i €) dla wszystRich uczniow.



WSKAZ OWKI DLA NAUCZYCIELI

MONITOROWANIE  crososony s sien ORGANIZACJA ZAJEC KLASOWYCH
POSTEPON UCZNIOW postepu uczniow.

0 0 Dzieki , Ucieczce z Domu Gier” mozecie zagrac w Rlasie prawdziwy escape room! W grupach trzy- lub
czteroosobowych uczniowie probujg jako pierwsi uciec z domu gier PlayRoomu, rozwigzujac zarowno
T cyfrowe, jak i Rlasyczne famigfowki.
STATISTICS

CLASSROOM ACTIVITIES

JAK ZAGRAC Z KLASA —
Kliknij ,Moja klasa” Wejdz w zaktadke , Statystyki gier” IA] UC'ECZKE Z PLAYHOUSE?

GAMESHEETS
pod zaktadka ,.Moja klasa”

QUIZZES

© Kliknij Escape the Playhouse”

w zaktadce ,Moja klasa”. (‘

View Profile
Kliknij ,.Zobacz profil”
oboR ucznia.
I @ Pobierz dla uczniow Rarty ze wskazowkami i tamigtowkami,
[ i w7, B 3 i
G e o< ‘in Rlikajac w
W i !g';_'. E‘F
: L b - BB
: /najdziesz tu rowniez poradnik dla nauczyciela i rozwigzanis,
aby w razie potrzeby pomdc uczniom.
W zakfadce ,Rozegrane gry” mozesz zobaczyc, /najdziesz tutaj szybRie podsumowanie rozegranych gier, , ) L L
o ) ) ) - . , © W razie potrzeby mozna ustali¢ poziom trudnosci
W jaRie gry zagrat uczen, a w zakfadce liczby gwiazdek, czasu gry i liczy wyzwan rozwigzanych L , -
e . , , mini gier online. Niech nie bedg za trudne - jesli
Statystyki gier” znajdziesz bardziej przez kazdego ucznia. S o , S
) L uczen nie zdofa ukRonczy¢ minigry, nie przejdzie tez
szczegbtowe podsumowanie Razdej gry.

,Escape the Playhouse”.




WSKAZ OWKI DLA NAUCZYCIELI

ORGANIZACJA ZAJEC KLASOWYCH
&)

@ Podziel Rlase na grupki trzy- lub czteroosobowe.

PrzeRsztatt sale lekcyjng w arene zawodow!
Podziel Rlase na zespoty lub pozwol uczniom rywalizowac indywidualnie.
Celem potyczki jest rozwigzac jaR najwiecej wyzwan w wyznaczonym czasie.

CLASSROOM ACTIVITIES

' ) . JAK ROZEGRAC ESCAPE THE PLAYHOUSE
© oz arty ze wskazOukam POTYCZKE W KLASIE?

i Rarty z puzzlami do wyciecia.
o GAMESHEETS
Beda potrzebne nozyczkil
QUIZZES

@ dZ do,PlayRoom - Potyczka” pod zakiadka

,Moja klasa”.
- : i Klikai arubt i ubil R 4
@ Kazdaz grup otwiera PlayRoom i RliRajgc e e .
w Playhouse, rozpoczyna gre. _ l

= s g e e

L. e, . . .

@ \Wybierz rodzaj potyczki, Rtory chcesz rozegrac

iRliknij .
—_— — — \ \:. i 2 -.,:l:
© ORresl, jak dtugo ma trwat potyczRa, oraz Rtore
gry uczniowie mogg podczas potyczRki wybrac
Ostatnia strona Rarty ze wskazowkami i famigtowkami dla uczniow to sktadane origami naszego (alternatywnie zaznacz po prostu ,Wszysthie gry”. == = |

al g
playroomowego Rotka. Uczniowie mogg ztozy¢ go w ramach nagrody za wydostanie sie z Playhouse. Nastepnie RIiknij w

Najlepiej, jesli wydruRujesz egzemplarz dla Razdego dziecka - lubig ukfadat swojego wiasnego Rotka! m




WSKAZ OWKI DLA NAUCZYCIELI

ORGANIZACJA ZAJEC KLASOWYCH
&)

DOSTEPNE SA QuIZY DLA
TRZECH GRUP WIEKOWYCH:
6-8, 8-10110-12 LAT.

Quizy do PlayRoom to pliki PDF do pobrania. Zawierajg one

@ Potyczka zostata stworzona, uczniowie mogg dotgczac. Logujg sie pytania dotyczace kRonkretnych wyzwan ze SmartGames.

na swoje konto na whasnym urzadzeniu (iPad, chromebook, laptop), Uczniowie pracujg w grupach, aby rozwigzat zadanis,

| ¥ ie ruchach
"~ \ilumaksymalnie ruc
% . trzeba ukonczyt poziom Starter 8
E ,..——-'&‘ - wgrze Bumpin?
‘ ¥ FLYWATCH o-

@ HISTORY ATTACKS 0-

przechodza do PlayRoomu (,Graj teraz” na stronie lub w aplikacji). 3 ostatnie pytanie faczy ich wszysthie odpowiedzi.

U~

ABY ODPOWIEDZIEC NA PIERWSZE
TRZY PYTANIA, UCZNIOWIE
MUSZA ROZHIAZAC WYZWANIA

Z CYFROWYCH GIER SMARTGAMES.

Nastepnie wszyscy uczniowie Rlikajg ikonke ,PlayRoom - PotyczRa"
w Playroomie (plansza z ringiem i reRawicami bokserskimi).
Zobaczysz, jaR liczba uczniow sie zwieRsza. Aby otworzy¢ strone

potyczRi, RliRnij

Niech uczniowie rozwigzuja

=] CZWARTE PYTANIE TO
'.*’ - DZIALANIE MATEMATYCZNE quizy w grupach
R N ) chanies | ) LAREN | 67 wszysthie liczoy. Z WYKORZYSTANIEM WYNIKOW o
| — o odoviedzra U ODPOWIEDZI NA POPRZEDNIE 2-3-0sobowych.
|' . [4) TRZY PYTANIA. WYNIK TO
BRAINI (3)
o '::f - SHARITRADS o- xo- " - = - ROZWIAZANIE CALEGO QUIZ
o
o %] o %]
@ Gdyjuz wszyscy s3 pofaczeni, kiiknij w IEEARUEEN by CLASSROOM ACTIVITIES
zaczat naliczanie czasu. Uczniowie otrzymajg powiadomienie R o . e
, . TEAM BRAINIA
| mogq zaczqC grac. FOR GDZ IE z NAI-EZ C ESCAPE THE PLAYHOUSE

PLAYROOMBATTLE

L ‘e QUIZY?

Kliknij ,Quizy” pod zaktadka

GAMESHEETS

QUIZZES

“Moja klasa”. Tutaj mozesz pobrat

quiz dla Razdej Rategorii wieRowej.
W potyczce ,Mozgowcy kontra Madrale” dzieci wspotpracuja, aby osiggnac

zwyciestwo. Indywidualne wyniRi dzieci nie s3 tak podkresiane jaR
w potyczkach ,Kazdy na Razdego”, ktore moga byc dla niektorych mniej

komfortowe, gdy cafa RIasa patrzy.

ON OUR WEBSITE YOU'LL FIND PLENTY
OF REWARD POSTERS FOR CLASSROOM
ACTIVITIES!




PORADNIK DLA UCZNIOW

UNIKALNY PLAYROOM | AVATAR
DLA KAZDEGO UCZNIA

Gdy dzieci logujg sie na stronie lub w aplikacji, widzg swoj wiasny poRdj zabaw z chodzacym

9 & CAMERA 3 wrren

APARATEM MOZESZ ZROBIC ZABAWNE SELFIE
SWOJEGO AWATARA LUB SFOTOGRAFOWAC SWOJ POKO)

ZABAW. MOZESZ POTEM POBRAC ZDJECIA NA STRONIE.

aaaaaa

po poRoju ich wiasnym awatarem. A jest w tym poRoju co robic! Mozna zarabiac
monety, grajac w cyfrowe SmartGames. Za te monety mozna Rupowac
przedmioty do udeRorowania poRoju lub ubrania czy akcesoria dla

awatara. (0 za zmysIna motywacja, aby rozwikfac jak najwiece]
famigtowek!

WAUTOMACIE DO GIER ZNAIDZIESZ WSZYSTKIE
CYFROWE SMARTMAMES DLA 112 GRACZY..

WSKRZYNI PRZEBIERANEK ZNAIDZIESZ MNOSTWO FAIJNYCH UBRAN,
FRYZUR | AKCESORIOW DLA SWOJEGO AWATARA.

2

KLIKAJAC W RADIO, MOZESZ
EDYTOWAC MUZYKE | EFEKTY
DZWIEKOWE, A TAKZE WYBRAC
T40 MUZYCZNE DLA SWOJEGO
POKOJU ZABAW.

DZIEKI PUSZCE FARBY MOZESZ
PRZEPROWADZIC METAMORFOZE SWOJEGO
POKOJU. NOWA TAPETA, INNA POD£OGA,
ZABAWNY PLAKAT, UROCZE ZAStONY, A MOZE
KOLOROWY DYWANIK? TO TY DECYDUJESZ!




PORADNIK DLA UCZNIOW GRY DLA 1GRACZA

ZACINI) GRAC WMGNIENIU OKA DZIEKI NASZE) KOLEKCII GIER DLA JEDNEGO GRACZA!
SMARTGAMES

W StUZBIE ROZWOJU
POZNAWCZEGO

Podobnie jak w przypadRu analogowych SmartGames, wersje

cyfrowe podzielone sg na piec poziomow trudnosci (Starter,

Junior, Expert, Master, Wizard), dzieki czemu uczniowie W tej grze jestes kotkiem, ktory $ni o byciu psem
pasterskim. Pomdz mu odprowadzic na miejsce myszy,

moga rozwijac sie we wiasnym tempie. Kazdy poziom zawiera
&d Jac Sl y P yP owce, ryby, pingwiny, a nawet stonie.

12 zadan zaprojeRtowanych taRk, aby propagowac logiczne

myslenie, pamiec i rozwigzywanie problemow.

o .
A S i
-5 o o L
" X are, "L . e
: " = - r. o o o o
H e o e e Tt F: iy - . - i
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g Klikaj na podswietlone pola, aby kot Gdy kot dociera na pole, obok ktdrego stoi inne zwierze, zwierze to Aby rozwigzat zadanie, doprowadz
D o p 0 N A D 1 6 LAT L - skakat po planszy. Za kazdym razem kot z automatu oddala sie od kota. Np. myszy skacza o jedno pole do przodu. wszystkie zwierzeta do
- H moze poruszac sie tylko o jedno pole. i W pozniejszych poziomach zwierzeta skaczg nawet ponad ogrodzeniem. docelowego pola.
i Sprawdz podczas gry, jakie ruchy wykonujg poszczegolne gatunki!

POZIOMY PODZIELONE NA KOLEINE CORAZ TRUDNIEJSZE
ZADANIA POZWALAJA, BY DZIECI ZWIEKSZALY TRUPNOSC WE e e e ; 4
WEASNYM TEMPIE, DZIEKI CZEMU BUDUJA PEWNOSC SIEBIE. ° e A

W tej grze jeste$ uwieziony w podreczniku
do historii i musisz wydostac sie z labiryntow
skrywajacych wiciektych jaskiniowcow,
mumie, faraondw, rzymskich legionistow czy
rycerzy.

Y

WSKAZOWKA

Na kRazdy poziom gry przypada
12 zadan. Dla uczniow, Rtorzy od razu wolg zaczac od
trudniejszego poziomu, pierwsze zadanie Razdego

. . i Poruszaj awatarem po planszy, Klikajac w podswietlone pola. Jesli przesuniesz awatara na pole, na ktdre w nastepnym ruchu Wygrywasz, gdy twdj awatar dotrze do ,wyjscia”
poziomu od I’BZUJeSt ahty wne. H Twoja postac porusza sie o jedno pole w dowolnym kierunku przemiesci sie wrog, przegrywasz i musisz zacza¢ od nowa. Zachowaj po prawej stronie planszy.
(nie moze tylko cofac sie, czyli iS¢ w lewo). Kazdy twdj ruch i ostroznost, bo gdy tylko wrogowie dotrg do lewej krawedzi planszy,
BARDZO tATWY 0znacza, ze przeciwnik przesuwa sie 0 jedno pole w lewo. pojawig sie ponownie po prawej stronie!

2

s s e e s s s s s e ereer s e s e s e s e e e e e ees e e e e e e e e e e



PORADNIK DLA UCZNIOW

W Bump'in trzeba
ograniczong liczbg ruchow
przetransportowat
awatar do wiru wodnego.
tatwiej powiedzie, niz
zrobic - pontony dryfujg
przeciez po basenie, poki
nie natkng sie na jakas
przeszkoda.

MOVES LEFT

©)

Puszczasz awatara w Rierunku wskazanym przez strzatki Ostroznie planuj swoje ruchy, masz ich bowiem
- ponton pozostanie na tej samej trasie, az nie zderzy sie ograniczong liczbe (wskazang w lewym gérnym rogu
z jakims obiektem (lub innym awatarem). ekranu).

Aby zadanie zostato rozwigzane, awatar musi znalez¢
sig idealnie w polu z wirem wodnym. Jesli jest wiecej
awatarow, wystarczy doprowadzic do wiru jednego z nich
(wybierasz innego awatara, klikajc na niego).

W tej grze musisz zafatac dziury w drodze,
zanim najedzie na nie twoj quad.
Precyzyjne planowanie i szybkie dziatanie
sq kluczowe!

Napraw dziury w drodze! Kliknij na element (u dotu ekranu),
ktory chcesz uzy¢, nastepnie kliknij na dziure, ktorg chcesz
nim zafatac. Ponownie kliknij w element, aby go obrécic.

Gdy tylko pofozysz element na drodze, quad zaczyna
jechac. Musisz zadbat o to, by na quada zawsze czekat
prawidtowo umieszczony element drogi.

Utoz droge, aby quad bezpiecznie dotart
do celu. Wskazowka: mozesz uzywat
tych samych elementow tyle razy, ile

potrzebujesz.

Przyjrzyj sie zadaniu z ksigzeczki w lewym gornym rogu ekranu.
i Aby powigkszyc, Rliknij na ksigzeczke. Musisz stworzyc drozke

Mysl jak komputer i odpowiednig kombinacjg polecen
poprowadsz roboty do sktadnika potrzebnego do

przygotowania wySmienitej potrawy.

Zaprogramuj robota, uzywajac kontrolek u dofu ekranu.
Kazdy przycisk mozna uzyt tylko jeden raz (czasami nie
trzeba wykorzystac wszystkich przyciskow).

Aby poruszyt robotem w odpowiednim kierunku, musisz myslec
zjego perspektywy. Robot wykonuje jeden ruch po kazdym
weiSnigtym przycisku, a zatrzymuje sie, gdy napotka przeszkode.

Poprowadz robota do docelowego pola, wykorzystujac
odpowiednig kombinacje przyciskow. Robot musi skofczy¢
dokfadnie na tym polu, aby zebrat sktadnik.

Go getter to cyfrowa wersja pierwszej analogowej

gry SmartGames. W tej grze trzeba utozyc kafelki

w odpowiednich miejscach ukfadanki, aby w odpowiedni
sposob stworzy¢ drdzki miedzy postaciami.

A - el
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Umies¢ element ukfadanki na planszy, przeciggajac go na nia. Kliknij
w element, aby go obrocic.

Wyzwanie jest rozwigzane, gdy powstang drézki zgodne
z zadaniem, a wszystkie elementy znajda sie na planszy,

miedzy postaciami/przedmiotami. awszystkie drozki sg dobrze rozmieszczone.




GRY DLA 1 GRACZA
FIREFIGHTER

¢

Sprawdz informacje o wszystRich
naszych grach na stronie internetowej!

B ) ;

W Gems trzeba poprowadzi¢ dwdch gornikow do odpowiedniego
pola. Jeden gornik skacze o dwa pola do przodu, a drugi
przepycha glazy.

HI1

Uratuj awatara z ptongcego budynku,
doprowadzajac do niego strazaka. Strazak
czesto ma tylko jedng gasnice, dlatego musisz
ostroznie planowat, jakq drogg go prowadzic.

@

7oty gornik skacze o dwa pola do przodu i potrafi (zerwony gornik porusza sie 0 jedno pole do przodu Doprowadz obu gornikdw na ich docelowe pola. H Poruszaj strazakiem, klikajac pionowo lub poziomo i Budynek ma front  tyt. Mozesz zmieni¢ widok, klikajac daleko z lewej W wiekszosci przypadkow aby kontynuowat, trzeba ugasic

przeskakiwac nad lawa. Aby przesunat gornika na i moze przesungc glaz o kolejne pole. Kliknij w gornika, W zadaniach (od poziomu junior), w ktdrych jest ich (po drabine). : lub prawej strony budynku. Mozesz tez podejrzet drugg strone, pozar. Kliknij na pozar blisko siebie, aby go ugasit. Uwazaj -

odpowiednie pole, kliknij na gornika, a potem na to pole. a potem w docelowe pole, aby go tam przesunac. dwach, trzeba ostroznie planowac, ktory z nich powinien klikajac ten przycisk: : masz tylko jedng gasnice, ktorg mozesz ugasic jeden pozar.
H H dotrze¢ na docelowe pole jako pierwszy. Musisz dotrze¢ do awatara w potrzebie.

Poczawszy od poziomu junior gdrnicy muszq sobie pomagat. Umieszczajac ich obok siebie, przekonaj sie podczas gry, jak mogg wspétpracowac.

Rozmies¢ strategicznie
deseczki ratunkowe, aby
uratowac z zupy wszystkie

W tej grze trzeba rozmiescic elementy na planszy tak,
aby ztapac wszysthkie skunksy, ale Zzadnego innego
Zwierzecia.

a0

Wybierz deske ratunkowg, klikajac w nig. Poruszaj nig Jesli zblizysz puste miejsce na desce do muchy w potrzebie, Zadanie jest rozwigzane, i Sprobuj rozmiescic na planszy wszystkie elementy, przeciagajac i Rozmieszczaj je tak, aby kazdy skunks zostat uwieziony pod beczka. Zadanie jest rozwigzane, gdy wszystkie elementy s3
(w poziomie lub pionie), klikajac na podswietlone pole. automatycznie wskoczy ona na deske. Jesli sy dwie muchy na jedno gdy wszystkie muchy zostajg ocalone. je. Mozesz obracat elementy, klikajgc w nie. Wszystkie inne znajdujace sie na planszy elementy (psy, piernikowe prawidtowo rozmieszczone na planszy, wszystkie skunksy
Mozesz w jednym ruchu poruszat sie o wiecej niz jedno i miejsce, musisz zdecydowac, ktorg ratowat najpierw. Gdy oba miejsca i ludziki, zelki misiei trofea) nie mogg znalez¢ sie pod przykryciem. uwiezione, a inne elementy nie.

pole do przodu. na deseczce s3 zajete, nie mozna jej przemiescic. g i : H g
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Pomocy! Farbkowe potwory
robig batagan! Na szczescie
moga na siebie nawzajem
skakac i pochtaniac jeden
drugiego. Spraw, aby na
koniec zostat tylko jeden.
Tworz odpowiednie potaczenia
koloréw i przywroc porzadek!

®

Zadanie jest rozwigzanie,
gdy na Roniec gry zostaje tylko jeden potwar.

Kliknij na potwora, ktdry ma wykonac skok. Nastepnie kliknij na Potwory moga skakat tylko pionowo i poziomo. Skosne skoki
kolejnego, ktory od gory ma taki Rolor, jak pierwszy potwor od i przeskakiwanie nad innymi potworami nie s mozliwe. Nie jest
dotu. Po skoku potwdr przyjmie dolng barwe Rleksa, na ktorego rowniez mozliwe przeskakiwanie na puste pole. Mozna jednak

wskoczyt. przeskoczyc nad nawet wiecej niz jednym pustym polem, by

Jak to jest pomagac smokowi? W Smokach prowadzisz
miedzy poziomami piec smokow, a kazdy z nich ma swojg
supermoc. Przemieszczaj i przekrecaj magiczne tarcze,
aby doprowadzic smocze supermoce do mety. Wystarczy
Rilka ruchéw, aby zawtadngc wiatrem, wodg, ogniem,
Sniegiem i btyskawica!

Poruszaj i obracaj tarczami, tak aby supermoc smoka siegnefa
pola docelowego. Uwazaj, zeby awatar nie znalazt sig na linii
mocy, ktorg zionie smok.

Jesli twoj awatar stoi obok tarczy umieszczonej na dowolnym
podtozu, mozesz obracat tarcza, Rlikajac w pole, na ktorym stoi
awatar. Nie mozna obracic tarczy trwale przytwierdzonej do
drewnianego podtoza.

Poruszaj awatarem po planszy, klikajac w podswietlone pola.
Jesli twoj awatar znajduje sie obok tarczy na drewnianym
podtozu, mozesz przesungc jg (klikajac w pole obok). Tarczy na
: kamiennym podtozu nie mozna przesunac.

W Camp Chaos obozowicze Swietnie sie bawig — ale jest jeden
problem: ich opiekun lunatykuje! Twoim zadaniem jest poprowadzic
dzieci w ten sposab, aby ufatwiaty mu droge, przesuwajqc Swiatta
latarek, urzgdzenia wydajace dzwieki oraz inne przedmioty z jego
SciezRi, tak by nie obudzit Spigcego opiekuna.

® ® ®

Usun wszystkie Swiatta i dzwigki z drogi, ktora
podaza opiekun obozu. Wygrywasz, gdy bezpiecznie
przeprowadzisz przez domek lunatykujacego opiekuna,
zanim skofczg sie Twoje ruchy.

Obozowicz moze przesunac kazda przeszkode (pien, plecak, szafke
z radiem lub telewizorem) w okreslonym kierunku. Jedynie ognisko
musi pozostat na swoim miejscu.

Kliknij na awatar obozowicza, a nastepnie na podswietlone
i pole, aby go przesunat. Masz ograniczong liczbe ruchéw, by
ukonczy¢ wyzwanie — wiec dobrze przemys|, dokad péjdziesz!

Przygotuj sie na wyjatkowe podejscie do minigolfa
w Maxi Golf! Poprowadz gigantyczng pitke golfowa
do dotka, przestawiajac cate pole golfowe. (zy uda
(i sie trafic do dotka za jednym uderzeniem?

Uzyj swojego awatara, aby pchnac pitke. Upewnij sie, ze pitka nie
utknie w rogu, bo w przeciwnym razie nie bedziesz mogt przejsc dalej.

Klikajac w podswietlone pola przesuwaj elementy uktadanki,
aby utworzy¢ Sciezke, po ktorej mozesz poruszac swoim
awatarem.
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ISTNIEJA ROWNIEZ CYFROWE
. SMARTGAMES DLA DWOJGA
Poprowadz wazke przez .
i o A Bl . 5—ail, GRACZY GRAJACYCH NA JEDNYM
ryb i gtodnych roslin, i . - | I ¢ d URZADZENW KOGO ZAPROSISZ

obracajac liscie lilii ‘ A ] A
i planujac trase iy o~ h DO GRY?

do wskazanego na . L, . ' Ta angazujca gra faczy pitke nozng z szachami. Za
fioletowo miejsca \ " pomocg pionkdw i figur szachowych gracze musza
lgdowania. o 5 . strzelic gola druzynie przeciwnej.

& @
o s

@ ' @

Kliknij ptytke - lilie, aby obrdci¢ otaczajace jq ptytki Twoja wazka nie moze znajdowac sie obok drapieznika Wyzwanie zostaje rozwigzane, gdy bezpiecznie Wybierz jedng ze swoich figur i przenies j3 na podswietlone Jesli cheesz ruszyc figure bedacq przy pifce, poruszy sie tylko pitka. Wygrywa gre ten, kto pierwszy strzeli gola druzynie przeciwnej.
w okreslonym kierunku (zgodnie lub przeciwnie do ruchu (zaby, kameleona itp.), bo inaczej zostanie zjedzona doprowadzisz wazke do fioletowego pola celu. pole (zgodnie z zasadami ruchu figur szachowych). W taki sposob mozna przekazac pitke innej figurze. :
wskazowek zegara). i przegrasz gre. : : :

DOBRA ROBOTA!

Uwazamy, Zze wazne jest, by dzieci czuty, Ze mogg podjac tyle wyzwan, ile chcg, i osiggnac swoj cel. Grajac
w cyfrowe SmartGames, dzieci rozwijajg swoje umiejetnosci poznawcze i spoteczne w formie zabawy. Dla
zachety za rozwigzanie zadania otrzymujg ciekawe nagrody.
4 ~ A
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3 2
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GRACZY

W tej grze gracze na przemian umieszczajq klocki
swojego koloru w szeScianie. Po kazdym ruchu
wskazany fragment szeScianu obraca sie 0 90° (krotha
strzatka) lub 180 (dtuga strzatka). Wygrywa pierwszy
gracz, ktory utozy klocki swojego koloru w rzedzie lub
po przekatnej.

A AL DS FURHTEN 1

GWIAZOKI MONETY ODBLOKOWANE OBIEKTY - .@ .ﬁ o |
W zaleznosci od tego, wilu ruchach i w jakim /3 Razde rozwigzane zadanie dzieci Przy co trzecim zadaniu dzieci odbloRowuja d\ﬂ T i

czasie dzieci rozwigzujg zadanie, otrzymujg 1, 2 otrzymujq rowniez pewna liczbe monet. obieRty, Rtore staja sie dostepne do Rupienia. :
lub 3 gwiazdki. Moze by¢ to dla nich motywacja, Moga za nie kupi¢ dekoracje do swojego Dzieki temu gracze mogg zdoby¢ ekskluzywne @ . @ . @
aby poprawic sie  potencjalnie ponownie poRoju zabaw, a takze ubrania i akcesoria dekoracje do swajego pokoju lub akcesoria dia Kliknij na pusty pojedynczy szescian (i potwierdz na ekranie Po kazdym ruchu cze$¢ szescianu (oznaczona Wygrywa gre ten, kto jako pierwszy utozy
rozwigzac zadanie (szybciej lub w mniejszej dla swojego awatara. awatara, zwigzane z tematyka gry. i dotykowym), aby umiescic tam klocek w swoim kolorze. Duzym niebieskg obwddkg) obrdci sie. Dlugost rzad 3 Rlockow w swoim kolorze (poziomo
_ , i szeScianem mozna obracac (aby zobaczyt go z kazdej strony), strzatki wskaze, czy dana sekcja obroci sie lub po skosie) po obrotach szeScianu.
liczbie ruchow). i klikajac prawym Klawiszem myszkii przeciagajac nim lub 090 czy180°. :




I ()()RADNIK DLA UCZNIOW |

P AY &M

. o
PLUS ”
MINUS

W tej grze kooperacyjnej musicie wspotpracowat, aby - : ¥
zmienic wszystRie liczby na taka samg. Jeden gracz . S N S ZY ST K ‘ E |
dodaje zawsze cyfre 1, a drugi zawsze j3 odejmuje. _ U K o N c ZY L E |
WYZWANIA!
7BUDUJ WEASNE!

DZIEKI KREATOROWI PLAYROOM
BUILDER UCZNIOHIE MOGA TWORZYC
@ | UDOSTEPNIAC WEASNE WYZWANIA

Na zmiane przesuwaj swoj znak plus lub minus na Nie mozesz przesungt swojego znaku plus lub minus na Poprawna liczba zmienia pole na zielone, a bledne liczby s~ S M ART GAMES !

sasiednie pole. Plus dodaje 1 do liczby na tym polu pole, na ktorym znajduje sie inny symbol. Przesuniecie oznaczone na czerwono. Wyzwanie zostaje rozwigzane, gdy ~ :

(dodanie 1 do 9 zmienia ja z powrotem na 0), minus swojego symbolu poza krawedz planszy przenosi go na wszystkie liczby na planszy sg takie same jak liczba podana
odejmuje 1 (odjecie 1 od 0 zmienia jg z powrotem na 9). przeciwlegfq strong. w zadaniu (zobacz liczby obok planszy).

SRR RS

§5id 3\??‘*

s BUILDER

Oprocz gier juz dostepnych w SmartGames -
Playroom, co roRu dodawanych bedzie kilka e
nowych tytutow. Dzieki temu Twoi uczniowie
zawsze beda mogli odkrywac nowe, sprytne

wyzwania! n
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WSKAZOWKI

¥ DYPLOMY

KARTY GRY

/€ = e TABELE

KOLOROWANKI TURNIEJOWE

PLAYROOM.SMARTGAMES.COM

Pytania? Spostrzezenia? Napisz do nas na playroom@smartgames.com



