nr zasobu

Zestaw gier do edukacji komputerowej

tytut

opis

G 1 KOM 1

Interaktywna gra planszowa - ZESTAW
KOMPUTEROWY, OBSLUGA PROGRAMU
GRAFICZNEGO

Gra typu "interaktywna gra planszowa" sprawdzajaca wiedze i umiejetnosci z zakresu "ZESTAW KOMPUTEROWY, OBSLUGA
PROGRAMU GRAFICZNEGO". Gra jest przewidziana dla jednej osoby, ktora rywalizuje z komputerem. Zadaniem ucznia jest
rozwigzywanie ¢wiczen réznego typu, np.: "potacz", "wpisz" lub "zaznacz". Kazde zadanie jest poprzedzone losowaniem liczby
punktow, tj. liczby pol, o ktdre mozna si¢ w danej rundzie przesuna¢ na planszy. W przypadku dobrej odpowiedzi pionek
uzytkownika przesuwa si¢ do przodu o wylosowang wczesniej liczbe punktéw, w przypadku zlej odpowiedzi przesuwa si¢ do
przodu pionek komputera. Wygrywa ten, kto pierwszy przejdzie przez cata plansze, sktadajaca si¢ z 21 pol i dotrze do mety. W gre

mozna gra¢ wielokrotnie, poniewaz przy nastepnym podejsciu do gry uzytkownik otrzymuje nowy zestaw pytan.

G 2 KOM 1

Interaktywna gra planszowa - EDYTOR TEKSTU,
EDYTOR GRAFIKI

Gra typu "interaktywna gra planszowa" sprawdzajaca wiedze 1 umiejetnosci z zakresu "EDYTOR TEKSTU, EDYTOR GRAFIKI".
Gra jest przewidziana dla jednej osoby, ktora rywalizuje z komputerem. Zadaniem ucznia jest rozwigzywanie ¢wiczen réznego
typu, np.: "potacz", "wpisz" lub "zaznacz". Kazde zadanie jest poprzedzone losowaniem liczby punktow, tj. liczby pol, o ktore
mozna si¢ w danej rundzie przesuna¢ na planszy. W przypadku dobrej odpowiedzi pionek uzytkownika przesuwa si¢ do przodu o
wylosowang wczesniej liczbg punktow, w przypadku ztej odpowiedzi przesuwa si¢ do przodu pionek komputera. Wygrywa ten, kto
pierwszy przejdzie przez cala plansze, sktadajaca si¢ z 21 pol i dotrze do mety. W gr¢ mozna gra¢ wielokrotnie, poniewaz przy
nastepnym podejsciu do gry uzytkownik otrzymuje nowy zestaw pytan.

G 3 KOM 1

Teleturniej - INTERNET, POCZTA
ELEKTRONICZNA, STRONA INTERNETOWA

Gra typu "teleturniej" sprawdzajaca wiedze z zakresu "INTERNET, POCZTA ELEKTRONICZNA, STRONA INTERNETOWA"
Gra jest przewidziana dla jednej osoby, ktora rywalizuje z komputerem. Zadaniem ucznia jest rozwigzywanie ¢wiczen roznego
typu, np.: "potacz", "wpisz" lub "zaznacz". Celem gry jest udzielenie poprawnej odpowiedzi na minimum 8 z 12 pytan. Dostgpne sg
3 kategorie, w kazdej z nich znajduje si¢ po 10 pytan. Po opuszczeniu kategorii nie mozna juz do niej wrocié i trzeba odpowiadac
na pytania z pozostalych kategorii. W gr¢ mozna gra¢ wielokrotnie, poniewaz przy nastgpnym podejsciu do gry uzytkownik
otrzymuje nowy zestaw pytan.
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