>
=
—
o
&
N
o
ke
S
®
QU
o
o)
o
)
Q)
S~

Interaktiivset péranda kasutusmeetod soltub
suuresti kaasas kaivast tarkvarast. Neid tarkvarasid
saab jagada kolmeks tlubiks:

1. litkuma kutsuvad mangud (jaahoki, jalgpall,
mullide [6hkumine, puuviljade korjamine,
kummituste kinni paadmine),

2. arendavad mangud (programmeerimine, paaride
otsimine, lahutamine, liitmine) ja

3. mangud visuaalse efektiga (meri, pilved, tahed).

Kokku sellist titpi mange on ule 90. Neid saab
kasutada lasteaedades, algkoolides, pdhikoolides.

KUIDAS MANGIDA?

Mangimiseks interaktiivsel pérandal on osalejal vaja
teha vastavaid liigutusi oma kehaosaga
(pea, jala voi kaega).

Naiteks kui osaleja mangib Didactix pérandal jalgpalli, siis on tal vaja liigutada
oma jalga nii justkui pariselus 166ks vastu palli. Mangu valikuks aga tuleb
osalejal astuda nuppu ,mangi” peale. Didactix loeb kdiki osaleja liigutusi.
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