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1. GWIEZDNA MISJA

'

4
GWIEZDNA
1

MISJA+

typ gra

jezyk polski, angielski, rosyjski, ukrairiski

kategoria edukacja

wiek kl. 1-3

tag gtéwny matematyka
dodawanie i odejmowanie do 100, mnozenie i dzielenie do 100,

obszar rozwoju sprawnosc¢ rachunkowa, szacowanie, koncentracja uwadgi,
spostrzegawczosc, koordynacja wzrokowo-ruchowa

~-Gwiezdna misja” to gra edukacyjna, ktéra w dynamiczny sposdéb zacheca ucznidéw klasy 3 do
rozwijania umiejetnosci matematycznych. Podczas rozgrywki rozwigzuja oni zadania

z dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia w zakresie do 100. Poziom trudnosci mozna
dostosowad w ustawieniach gry.

W grze uczniowie szybko obliczajg, ile punktdw mocy potrzebuje statek, aby bezpiecznie
przelecied przez pas asteroiddw i dotrzec¢ do bazy. W zaleznosci od wybranego trybu, poprawne
odpowiedzi pozwalaja albo ostabic przeszkody, albo wzmocnic statek.

~-Gwiezdna misja” rozwija nie tylko umiejetnosci rachunkowe, ale takze koncentracje uwagi
i spostrzegawczosc. Gra dostepna jest zardwno w trybie ruchowym (sterowanie ciatem),
jak i dotykowym, co pozwala na jej dostosowanie do réznych grup uczniéw. Dodatkowo
nauczyciele otrzymuja gotowe materiaty dydaktyczne: scenariusz zajec oraz cztery stacje
z zadaniami matematycznymi nawigzujacymi do kosmicznej tematyki gry, ktére pozwalaja
rozszerzyc aktywnosc na cata klase.
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Metryczka:

obszary wsparcia: dodawanie i odejmowanie do 100, mnozenie i dzielenie do 100,
sprawnosc rachunkowa, szacowanie, koncentracja uwagi, spostrzegawczosc¢, koordynacja
wzrokowo-ruchowa

rodzaje interakcji: ruchy ciatem lub dotyk

formy pracy: praca indywidualna, praca z grupa

przeznaczenie: lekcje matematyki, zajecia edukacyjno-rozwojowe

jezyki: polski, angielski, rosyjski, ukrainski

poziom trudnosci: trudny

czas: bez ograniczen

liczba interaktywnych zadar: 100

materiaty dodatkowe: scenariusz zajed, 4 stacje z zadaniami dla ucznidéw

2. MNIEJ WIECEJ

typ gra
jezyk polski, angielski, rosyjski, ukrairiski
kategoria edukacja
wiek kl. 1-3
tag giowny matematyka

. poréwnywanie liczb i obiektdw, mniejsze, wieksze, réwne,
obszar rozwoju . . .

koncentracja uwagi, motoryka duza
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~Mniej wiecej” to gra edukacyjna, ktdéra wspiera ucznidw w nauce porédwnywania liczb oraz
wielkosci obiektéw. Gracze kreca kotem losujacym kategorie zadania, np. ,,zwierzeta”,

a nastepnie okreslajg, ktdry obiekt jest wiekszy, mniejszy lub réwny. Odpowiedzi udzielaja
poprzez ruch — na przyktad unoszac te sama reke i noge w gore, aby oznaczyc ,wieksze” lub
~mniejsze”, albo rozktadajac rece na boki, aby pokazac ,,réwnosc”.

Gra rozwija umiejetnosci matematyczne zwigzane z porédwnywaniem, a takze wspiera
koncentracje i motoryke duza, angazujac ucznidw w aktywna zabawe. Dzieki fizycznemu
zaangazowaniu dzieci szybciej i skuteczniej przyswajaja pojecia dotyczace wielkosci i réznic.
Dodatkowo do gry dotaczono zestaw stacji z zadaniami, ktére poszerzajg mozliwosci pracy
Z uczniami.

Metryczka:
« obszary wsparcia: matematyka, porédwnywanie liczb i obiektdw, mniejsze, wieksze, rdwne,
koncentracja uwagi, motoryka duza
» rodzaje interakcji: ruchy rak i nég, alternatywnie dotyk
» formy pracy: praca indywidualna, praca w grupach
e przeznaczenie: lekcje matematyki, zajecia edukacyjno-rozwojowe
» jezyki: polski, angielski, rosyjski, ukrainski
e poziom trudnosci: tatwy
» czas: bez ograniczen
« liczba interaktywnych zadan: 100
» materiaty dodatkowe: scenariusz zajec, 4 stacje z zadaniami dla ucznidéw

3. KOWBOJSKI REFLEKS

Kowbojski
EES
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typ gra
jezyk polski, angielski, rosyjski, ukrairfiski
kategoria edukacja
wiek kl. 1-3
tag gtéwny matematyka

. mnozenie i dzielenie do 100, sprawnosc rachunkowa, szacowanie,
obszar rozwoju . . (2

koncentracja uwagi, spostrzegawczosc, refleks

~Kowbojski refleks” to wciggajaca gra edukacyjna, ktéra w nietypowy sposdb pomaga uczniom
utrwalic¢ tabliczke mnozenia i dzielenia do 100. Gracze przenosza sie na Dziki Zachdd, gdzie jako
kowboje musza zmierzy¢ sie z wyzwaniem rzuconym przez psotne krdliki. Te sprytne stworzenia
ukradty szkolne plansze do nauki mnozenia i dzielenia, a uczniowie moga je odzyskac tylko wtedy,
gdy poprawnie ,ustrzelg” dziatanie pasujace do wyswietlonego wyniku.

Zasady sa proste: na ekranie pojawia sie liczba, a uczniowie muszg wskazac poprawne dziatanie.
Czasami oba podane dziatania sg poprawne — trzeba byc¢ uwaznym i szybkim! Gra doskonali
umiejetnosci matematyczne, wzmacnia koncentracje i refleks, a dzieki ruchowym elementom
sprawia, ze nauka staje sie bardziej atrakcyjna.

Do gry dotgczone sg materiaty dodatkowe: scenariusz zajec¢ oraz materiaty do 2 stacji z zadaniami
dla uczniow.

Metryczka:
« obszary wsparcia: matematyka, mnozenie i dzielenie do 100, sprawnosc¢ rachunkowa,
szacowanie, koncentracja uwagi, spostrzegawczosé, refleks
* rodzaje interakcji: ruchy rak, alternatywnie dotyk
« formy pracy: praca indywidualna, praca w grupach
* przeznaczenie: lekcje matematyki, zajecia edukacyjno-rozwojowe
» jezyki: polski, angielski, rosyjski, ukrainski
e poziom trudnosci: Sredni
e czas: bez ograniczen lub gra na czas
« liczba interaktywnych zadan: 140
* materiaty dodatkowe: scenariusz zajec, 2 stacje z zadaniami dla uczniow
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4. MATEMATYCZNA DZUNGLA

e [ ﬁ.\.-‘ A V.

i | MATEHATYCZNS

typ gra

jezyk polski, angielski, rosyjski, ukrairiski
kategoria edukacja

wiek kl. 1-3

tag giéwny matematyka

cyfry rzymskie, arabskie, zegar, mnozenie, dzielenie, dodawanie,
odejmowanie, zadania tekstowe, sprawnosc rachunkowa,
szacowanie, koncentracja, spostrzegawczosc¢, rozumienie tekstu
czytanego

obszar rozwoju

~-Matematyczna dzungla” tgczy nauke matematyki z ruchem i przygoda. Gracze wcielaja sie

w odkrywcow poszukujgcych skarbu w ukrytym miescie w sercu dzungli. Aby przejsc przez kolejne
etapy i odstania¢ elementy uktadanki prowadzacej do skarbu, uczniowie musza rozwigzywad
zagadki matematyczne.

Podczas gry na ekranie pojawiajg sie trzy matpki wiszgce na lianach — kazda z nich trzyma
tabliczke z odpowiedzig. W centrum ekranu wyswietlane jest pytanie, ktére moze dotyczyd:
+ dodawania lub odejmowania,
¢ mnozenia lub dzielenia,
» poréwnywania liczb,
¢ liczb rzymskich i arabskich,
* odczytywania godzin na zegarze,
* rozwigzywania zagadek tekstowych. 5
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Aby udzieli¢ odpowiedzi, uczenn musi stangc¢ naprzeciw wybranej matpki i wykonac gest
pociaggniecia reka z géry na dét. Po kazdych trzech poprawnych odpowiedziach odkrywany jest
fragment ilustracji przedstawiajgcej ukryty skarb.

Gra rozwija sprawnosc rachunkowa, spostrzegawczosc i umiejetnos¢ szacowania, a takze
poprawia koncentracje i koordynacje wzrokowo-ruchowa. Moze by¢ wykorzystywana zaréwno
w pracy indywidualnej, jak i w grupach, a dodatkowe materiaty dydaktyczne (scenariusz lekcji,
zestaw stacji zadaniowych) pozwalajg na jej zastosowanie w réznorodnych kontekstach
edukacyjnych.

Metryczka:

* obszary wsparcia: cyfry rzymskie, arabskie, zegar, mnozenie, dzielenie, dodawanie,
odejmowanie, zadania tekstowe, sprawnos¢ rachunkowa, szacowanie, koncentracja,
spostrzegawczosc, rozumienie tekstu czytanego

* rodzaje interakcji: ruchy rak, alternatywnie dotyk

« formy pracy: praca indywidualna, praca w grupach

* przeznaczenie: lekcje matematyki, zajecia edukacyjno-rozwojowe

» jezyki: polski, angielski, rosyjski, ukrainski

e poziom trudnosci: tatwy

e czas: bez ograniczen

« liczba interaktywnych zadan: 72

* materiaty dodatkowe: scenariusz lekcji, 4 stacje z zadaniami dla ucznidw

5. DOCIEKLIWY KOREKTOR - Z,RZ | SZ

ociekli
Dliorektt‘)?
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typ gra

jezyk polski

kategoria edukacja

wiek kl. 1-3

tag giéwny jezyk polski

obszar rozwoju ortografia (z, rz, sz), spostrzegawczosc, koncentracja uwagi

~Dociekliwy korektor — z, rz i sz” to gra, ktéra wspiera nauke ortografii poprzez aktywne

i angazujgce zadania ruchowe. Uczniowie wcielaja sie w role korektordow, ktérzy musza uzupetnic
brakujace litery lub dwuznaki (z, rz, sz) w wyrazach. Akcja gry toczy sie w wydawnictwie, gdzie
nieoczekiwane zdarzenia — np. wirus komputerowy — powodujg znikanie kluczowych liter

z gotowego tekstu.

Zadaniem ucznia jest wybor poprawnej litery lub dwuznaku. Niezaleznie od poprawnosci
odpowiedzi, gracz otrzymuje przyktad uzycia danego stowa w zdaniu, co pomaga w utrwalaniu
poprawnej pisowni.

Gra rozwija spostrzegawczosc¢, koncentracje oraz wzmacnia znajomosc zasad ortografii.
Staje sie tez dobrg okazjg do rozmdéw o zasadach pisowni ,z” i ,rz”. Dzieki ruchowemu
charakterowi aktywizuje ucznidw i sprawia, ze nauka staje sie dynamiczna oraz atrakcyjna.
Dodatkowo gra zawiera scenariusz zajec¢ oraz gotowe materiaty do 8 stacji z zadaniami dla
uczniow.

Metryczka:

obszary wsparcia: jezyk polski, ortografia (z, rz, sz), spostrzegawczosé, koncentracja uwagi
rodzaje interakcji: ruchy rak, alternatywnie dotyk

formy pracy: praca indywidualna, praca w grupach

przeznaczenie: lekcje jezyka polskiego, zajecia edukacyjno-rozwojowe

jezyki: polski

poziom trudnosci: tatwy

czas: bez ograniczen

liczba interaktywnych zadan: 60

materiaty dodatkowe: scenariusz zajec, 8 stacji z zadaniami dla uczniow
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6. DOCIEKLIWY KOREKTOR-O | U

typ gra

jezyk polski

kategoria edukacja

wiek kl. 1-3

tag gtowny jezyk polski

obszar rozwoju ortografia (6 i u), spostrzegawczosc, koncentracja uwagi

~Dociekliwy korektor — 6 i u” to gra wspierajgca nauke ortografii poprzez aktywne i angazujace
zadania ruchowe. Uczniowie wcielaja sie w role korektordow tekstéw do gier komputerowych,
ktdrzy musza poprawic tresci zawierajgce brakujace litery ,,6” i ,u”. Fabuta gry osadzona jest

w studiu gamingowym, gdzie niespodziewana awaria spowodowata, ze z kodu zniknety polskie
znaki. Zadaniem ucznia jest uzupetnienie wyrazéw wtasciwa litera.

Niezaleznie od wyboru, gracz otrzymuje zdanie z poprawnym uzyciem stowa, Co pomaga
w utrwaleniu ortografii. Gra rozwija spostrzegawczos¢, koncentracje oraz znajomosc zasad
pisowni ,6” i ,u”. Dodatkowo stanowi okazje do rozmowy o regutach ortograficznych i ich
wyjatkach.

Dzieki ruchowej formule angazuje ucznidw i sprawia, ze nauka staje sie dynamiczna oraz
atrakcyjna. Gra zawiera takze scenariusz zajec oraz gotowe materiaty do 4 stacji
z zadaniami, umozliwiajgce nauczycielowi przeprowadzenie kompleksowej lekcji.
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Metryczka:

obszary wsparcia: jezyk polski, ortografia (6 i u), spostrzegawczosé, koncentracja uwagi
rodzaje interakcji: ruchy rak, alternatywnie dotyk

formy pracy: praca indywidualna, praca w grupach

przeznaczenie: lekcje jezyka polskiego, zajecia edukacyjno-rozwojowe

jezyki: polski

poziom trudnosci: tatwy

czas: bez ograniczen

liczba interaktywnych zadan: 60

materiaty dodatkowe: scenariusz zajed, 4 stacje z zadaniami dla uczniéw

7. DOCIEKLIWY KOREKTOR - H | CH

typ gra

jezyk polski

kategoria edukacja

wiek kl. 1-3

tag gidwny jezyk polski

obszar rozwoju ortografia (h i ch), spostrzegawczos¢, koncentracja uwagi
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~Dociekliwy korektor — hi ch” to interaktywna gra, ktéra pomaga uczniom w przyswajaniu zasad
pisowni tych liter poprzez ruch i zabawe. Gracze przenosza sie do Centrum Nauki, gdzie trwa
przygotowanie wystawy wynalazkéw. W wyniku awarii z tekstow zniknety ,,ch” i ,h”, co utrudnia
m.in. odczytanie opisdw eksponatow. Zadaniem ucznidw jest poprawienie btedéw poprzez wybodr
wiasciwej litery lub dwuznaku.

Bez wzgledu na wybdr odpowiedzi, gracz otrzymuje informacje zwrotnag o poprawnej pisowni
wyrazu oraz przyktad uzycia stowa w zdaniu, co pozwala na skuteczne utrwalanie pisowni. Gra
wspiera rozwoj spostrzegawczosci, koncentracji i znajomosci zasad ortograficznych. Dodatkowo
stanowi swietna okazje do rozmowy o regutach pisowni ,,ch” i ,h”".

Dzieki interakcji ruchowej uczniowie aktywnie angazujg sie w nauke, co sprzyja lepszemu
zapamietywaniu. Gra zawiera takze scenariusz zajec¢ oraz gotowe materiaty do 4 stacji
z zadaniami, umozliwiajgc nauczycielowi przeprowadzenie kompleksowej lekcji.

Metryczka:
» obszary wsparcia: jezyk polski, ortografia (h, ch), spostrzegawczosé, koncentracja uwagi
* rodzaje interakcji: ruchy rak, alternatywnie dotyk
« formy pracy: praca indywidualna, praca w grupach
* przeznaczenie: lekcje jezyka polskiego, zajecia edukacyjno-rozwojowe
¢ jezyki: polski
e poziom trudnosci: tatwy
e czas: bez ograniczen
« liczba interaktywnych zadan: 60
* materiaty dodatkowe: scenariusz zajec, 4 stacje z zadaniami dla ucznidéw

8. DOCIEKLIWY KOREKTOR - SPOLGLOSKI MIEKKIE

Dociekli
Dlgorekt(;?

I spolgloski miekkie |

10
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typ gra
jiezyk polski
kategoria edukacja
wiek kl. 1-3
tag gtéwny jezyk polski
] ortografia (spotgtoski miekkie), spostrzegawczosc,

obszar rozwoju . .

koncentracja uwagi

~Dociekliwy korektor — spdtgtoski miekkie” to interaktywna gra edukacyjna, ktéra w angazujacy
sposdb wspiera nauke poprawnej pisowni spotgtosek miekkich: ,A—ni” ,$—si”, ,,—ci”, ,Z—-zi",
.dZ—dzi”. Uczniowie przenosza sie do $Swiata teatru, gdzie trwaja ostatnie przygotowania do
premiery sztuki detektywistycznej. Niestety, w scenariuszu pojawity sie btedy — z tekstu zniknety
niektdére spotgtoski miekkie. Zadaniem graczy jest wcielenie sie w korektoréw i pomoc w
poprawieniu tekstu przed premiera.

Aby wybrac wtasciwag odpowiedZ, uczniowie wykonujg ruch rekami w prawo lub w lewo, co
dodatkowo wspiera koordynacje i motoryke duza. Niezaleznie od poprawnosci wyboru, gra
prezentuje prawidtowa forme wyrazu oraz przyktadowe zdanie, ktdre utatwia zrozumienie

i zapamietanie pisowni.

Gra rozwija spostrzegawczosc¢, koncentracje oraz znajomosc zasad pisowni spotgtosek miekkich,
a takze utatwia odréznianie ich zapisdw (np. S a si). Ruchowy charakter rozgrywki sprawia, ze
nauka staje sie dynamiczna, atrakcyjna i przyjazna nawet dla ucznidw, ktdrzy maja trudnosci

z tradycyjnymi formami nauki ortografii.

Do gry dotgczono scenariusz zajec oraz gotowe materiaty do 4 stacji zadaniowych, ktére
umozliwiajg nauczycielowi przeprowadzenie petnej, angazujacej lekcji ortograficznej.

Metryczka:
» obszary wsparcia: ortografia (spotgtoski miekkie), spostrzegawczosé, koncentracja uwagi
» rodzaje interakgcji: ruchy rak, alternatywnie dotyk
» formy pracy: praca indywidualna, praca w grupach
» przeznaczenie: lekcje jezyka polskiego, zajecia edukacyjno-rozwojowe
» jezyki: polski
e poziom trudnosci: tatwy
e czas: bez ograniczen
* liczba interaktywnych zadan: 60

» materiaty dodatkowe: scenariusz zajed, 4 stacje z zadaniami dla uczniéw
1
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9. JESIENNE GLOSKI

typ gra
jezyk polski
kategoria edukacja
wiek kl. 1-3
tag giéwny jezyk polski

] réznicowanie gtosek, spostrzegawczoscé, koncentracja uwagi,
obszar rozwoju . -

umiejetnosci stuchowe

~Jesienne gtoski” to edukacyjna gra interaktywna, ktdra wspiera ucznidw w nauce rozpoznawania
i réznicowania podobnie brzmigcych gtosek. Fabuta gry osadzona jest w jesiennym parku, gdzie
zaginety breloczki. Zadaniem ucznidw jest odnalezienie ich posréd kolorowych lisci.

Kazdy odnaleziony breloczek uruchamia ekran z dodatkowym zadaniem. Lektor czyta nazwe
przedmiotu przedstawionego na breloczku, a zadaniem gracza jest wybdr gtoski, ktora
prawidtowo dopetnia wyraz. Dzieki temu dzieci nie tylko uczg sie stuchowego rozrézniania
gtosek, ale takze rozwijajg umiejetnos¢ analizy fonemowej.

Gra wspiera rozwdj swiadomosci fonologicznej, spostrzegawczosci i koncentracji. Ruchowy
charakter zabawy — odkrywanie breloczkéw poprzez gesty — sprawia, ze uczniowie ucza sie

w sposob dynamiczny, atrakcyjny i dostosowany do ich wieku. Do gry dotgczono scenariusz zajec
oraz zestaw zadan do samodzielnego lub grupowego wykorzystania. Gra idealnie sprawdzi sie
jako czesc lekcji z zakresu edukacji polonistycznej.

12
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Metryczka:
» obszary wsparcia: roznicowanie gtosek, spostrzegawczosc, koncentracja uwagi, umiejetnosci
stuchowe
* rodzaje interakcji: ruchy rak
« formy pracy: praca indywidualna, praca w grupach
* przeznaczenie: lekcje jezyka polskiego, zajecia edukacyjno-rozwojowe
¢ jezyki: polski
e poziom trudnosci: tatwy
e czas: bez ograniczen
e liczba interaktywnych zadan: 120
* materiaty dodatkowe: scenariusz zajec, 4 stacje z zadaniami dla uczniéw

10. EKOSORTOWNIA

typ aplikacja

kategoria edukacja

wiek kl. 1-3

tag giédwny ekologia

obszar rozwoju :;j;bk;:jzgézez;?:x:;?e, ljoegci;;ri\e myslenie, koncentracja uwagi,
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~Ekosortownia” uczy zasad prawidtowej segregacji odpaddw i pokazuje, jak dziatajg nowoczesne
systemy recyklingu. Gracz najpierw programuje maszyne, uczac ja, na ktdra tasme nalezy wrzucic
dany rodzaj odpadu. Robi to za pomoca gestéw ragk lub nég. Gdy maszyna opanuje podstawy,
zaczyna samodzielnie sortowac smieci wedtug wyuczonego algorytmu.

Na drugim etapie gracz petni role kontrolera jakosci — obserwuje tasme i reaguje na btedy robota.
Jesli maszyna Zle posortuje odpad, nalezy wstrzymacd tasme poprzez klasniecie dtorimi nad
gtowa i poprawic btad. Szybkosc reakcji i doktadnos¢ maja kluczowe znaczenie dla wyniku gry.

Gra rozwija sSwiadomosc¢ ekologicznag, logiczne myslenie i umiejetnos¢ podejmowania decyzji.
Moze byc wykorzystywana zaréwno w pracy indywidualnej, jak i zespotowej, a dzieki
dynamicznej mechanice angazuje ucznidw i pomaga utrwalac nawyki zwigzane z ekologia.

Metryczka:
» obszary wsparcia: edukacja przyrodnicza, logiczne myslenie, koncentracja uwagi, szybkie
podejmowanie decyzji
* rodzaje interakcji: ruchy rak lub ndg, alternatywnie dotyk
« formy pracy: praca indywidualna, praca z grupg
* przeznaczenie: lekcje przyrody, biologii, edukacja ekologiczna, zajecia edukacyjno-rozwojowe
» jezyki: polski, angielski, rosyjski, ukrainski
e poziom trudnosci: Sredni
e czas: bez ograniczen
e liczba interaktywnych zadan: 70
* materiaty dodatkowe: scenariusz zajec, 5 kart pracy zwigzanych z segregacjg odpaddw

11. ALE EMOCJE!

L5 e

P t nun emntjE! ‘mia }#
y
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typ aplikacja

kategoria rewalidacja

wiek przedszkole, kl. 1-3

tag giowny trening emocji

obszar rozwoju rozwdj mentalny, koncentracja, koordynacja wzrokowo-ruchowa

~Ale emocje!” to aplikacja stworzona z mysla o wspieraniu dzieci w rozwoju inteligencji
emocjonalnej. Jej gtdwnym celem jest nauka rozpoznawania i nazywania emocji na podstawie
zdjed twarzy. Uzytkownik analizuje wyswietlane na ekranie fotografie i wybiera jedna z pieciu
emotikonek odpowiadajgcych danej emociji.

Aplikacja angazuje dzieci ruchowo, umozliwiajgc interakcje poprzez ruchy rak, np. przesuniecie
reki w prawo lub w lewo, uniesienie obu rgk w gére w celu akceptacji. Dostepna jest rowniez
opcja sterowania dotykowego na monitorach interaktywnych.

Po kazdym wyborze aplikacja dostarcza informacji zwrotnej w formie komunikatu lektora.
Istnieje mozliwosc wyciszenia dZzwiekdw i lektora w ustawieniach gry. W dowolnym momencie
mozna przerwac zadanie, aby omowic z dzieckiem jego postepy.

Metryczka:

* obszar wsparcia: trening emocji, rozpoznawanie, nazywanie i wyrazanie emocji,
koncentracja uwagi, rozwdj mentalny, koordynacja wzrokowo-ruchowa

* rodzaje interakcji: ruchy rak, alternatywnie dotyk

« formy pracy: praca indywidualna, praca z grupg

* przeznaczenie: zajecia edukacyjno-rozwojowe, terapia zajeciowa, ksztatcenie specjalne,
rewalidacja, zajecia korekcyjno-kompensacyjne

» jezyki: polski, angielski, rosyjski, ukrainski

e poziom trudnosci: tatwy

e czas: bez ograniczen

« liczba interaktywnych zadan: 50

» materiaty dodatkowe: pomysty i inspiracje do prowadzenia zajed, karty pracy
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12. ARCHEOMEMORIA

ARCHEO v |

typ gra

jezyk polski, angielski, rosyjski, ukrairiski
kategoria rewalidacja

wiek przedszkole, kl. 1-3

tag giéwny spostrzegawczosc

obszar rozwoju koncentracja, pamiec, precyzja ruchdéw

~Archeomemoria” przenosi graczy w fascynujacy swiat archeologii. Gra zaczyna sie od
oczyszczania artefaktéw — gracz wybiera odpowiednie narzedzie: pedzelek, szmatke lub wode,
a nastepnie reka wykonuje ruchy w powietrzu, symulujgc czyszczenie znalezionych
przedmiotdw.

Po oczyszczeniu kafelka, na ktérym znajduje sie rysunek artefaktu (np. zdobionego naczynia),
gracz poréwnuje go z trzema podobnymi obrazkami i stara sie znalez¢ ten, ktdry idealnie pasuje.
Aby wybra¢ odpowiedni kafelek, gracz wykonuje ruch reka z gory na dét, a nastepnie akceptuje
wybdr, przesuwajac reke w bok. Jesli gracz znajdzie wtasciwy artefakt, zostaje on przeniesiony
do muzeum.

Gra rozwija zdolnosci spostrzegawczosci, precyzji i koncentracji, a takze zacheca do zgtebiania
tajemnic historii i archeologii.

16



PAKIET GIER DO 1-3

Metryczka:

obszary wsparcia: spostrzegawczoscé, koncentracja, pamied, precyzja ruchow
rodzaje interakcji: ruch rak, alternatywnie dotyk

formy pracy: praca indywidualna

przeznaczenie: zajecia edukacyjno-rozwojowe, terapia zajeciowa, ksztatcenie specjalne,
rewalidacja, zajecia korekcyjno-kompensacyjne

jezyki: polski, angielski, rosyjski, ukrainski

poziom trudnosci: Sredni

czas: bez ograniczen

liczba interaktywnych zadan: 50

materiaty dodatkowe: scenariusz zajed, karty pracy zwigzane z archeologia

i poréwnywaniem

13. LESNA PRZYGODA

typ gra
jezyk polski, angielski, rosyjski, ukrairiski
kategoria rewalidacja
wiek przedszkole, kl. 1-3
tag giowny ekologia

. koordynacja wzrokowo-ruchowa, koncentracja, motoryka duza,
obszar rozwoju .

refleks, ekologia
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~Lesna przygoda” to ruchowa gra edukacyjna, ktéra angazuje uczniow w zabawe petnag dynamiki
i refleksu. W trakcie rozgrywki uczniowie musza ztapac przedmioty rozrzucane przez psotna
wiewidrke, jednoczesnie unikajgc tych elementdw, ktére sa naturalnymi zasobami lasu. Aby
sterowac plecakiem, gracze poruszajg sie w lewo i prawo, co wspomaga rozwdj motoryki duzej
oraz koordynacji wzrokowo-ruchowe.

Gra nie tylko ¢éwiczy refleks i koncentracje, ale takze promuje postawy proekologiczne, uczac, ze
las ma swoje wtasne zasoby, ktdrych nie nalezy zabierad. Dzieki temu mozna jg wykorzystaé
zardwno w zajeciach edukacyjnych, jak i terapeutycznych. Jest odpowiednia dla uczniéw

o réznych potrzebach edukacyjnych, w tym w ramach zajec rewalidacyjnych czy korekcyjno-
kompensacyjnych.

Dodatkowo do gry dotgczone sg materiaty pomocnicze, ktdre mozna wykorzystac do pracy
indywidualnej lub grupowej — scenariusze zajec i materiaty dotyczace ochrony przyrody i ekologii.

Metryczka:

* obszary wsparcia: edukacja przyrodnicza, motoryka duza, koordynacja wzrokowo-ruchowa,
koncentracja, refleks, ekologia

* rodzaje interakgcji: ruchy ciatem

+ formy pracy: praca indywidualna, praca grupowa

e przeznaczenie: zajecia edukacyjno-rozwojowe, terapia zajeciowa, ksztatcenie specjalne,
rewalidacja, zajecia korekcyjno-kompensacyjne

» jezyki: polski, angielski, rosyjski, ukrainski

e poziom trudnosci: tatwy

» czas: bez ograniczen

14. WEDROWKI MALEJ MROWKI

Wedrowki
matej mrowRki

=

ONEDNO0DDED
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typ gra

jezyk polski, angielski, rosyjski, ukrairiski
kategoria rozrywka

wiek bez ograniczen

tag giéwny koordynacja ruchowa

~Wedrdwki matej mréowki” to dynamiczna gra, w ktérej gracz, sterujgc ruchem ciata, pomaga
mrowce zebrac¢ odpowiednie materiaty do odbudowy mrowiska. Musi jednak uwazac — na jego
drodze pojawiaja sie przeszkody, a zbieranie niewtasciwych przedmiotdw ostabi mréwke i utrudni
jej powrdt do domu.

W gre mozna grac samodzielnie, testujgc swojg szybkosc¢ reakcji, pamiec i spostrzegawczosé, ale
takze wykorzystac jg do rozgrywek grupowych.

Metryczka:
« obszary wsparcia: koordynacja ruchowa, koncentracja uwagi, spostrzegawczos¢, pamiec
* rodzaje interakgcji: ruchy ciatem
« formy pracy: praca indywidualna
e przeznaczenie: zajecia edukacyjno-rozwojowe
» jezyki: polski, angielski, rosyjski, ukrainski
e poziom trudnosci: Sredni
e czas: bez ograniczen

15. TRZY KUBKI
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typ gra

jezyk polski, angielski, rosyjski, ukrairiski
kategoria rewalidacja

wiek kl. 1-3

tag giéwny koncentracja

obszar rozwoju

percepcja wzrokowa, koordynacja wzrokowo-ruchowa,
spostrzegawczosé, motoryka duza

~1rzy kubki” to gra, ktdra doskonali umiejetnosc¢ koncentracji i percepcji wzrokowej. Zadanie gracza
polega na sledzeniu ruchu trzech kubkdw i odnalezieniu ukrytej pod jednym z nich piteczki.
Sterowanie odbywa sie za pomoca ruchdw rak, co dodatkowo aktywizuje motoryke i koordynacje

wzrokowo-ruchowa.

Gra znajduje zastosowanie w edukacji i terapii, wspomagajac rozwdj uwagi i spostrzegawczosci.
Dzieki systemowi nagrdd dzieci s motywowane do dalszego wysitku i doskonalenia swoich
umiejetnosci. To idealne narzedzie do pracy w grupie i indywidualnie, ktdre mozna wykorzystaé na

zajeciach korekcyjno-kompensacyjnych, rewalidacyjnych oraz terapeutycznych.

Metryczka:

» Obszary wsparcia: koncentracja, percepcja wzrokowa, koordynacja wzrokowo-ruchowa,
spostrzegawczosc, motoryka duza

» Rodzaje interakcji: sledzenie wzrokiem, gesty dtoni

« Formy pracy: praca indywidualna, praca w grupach

* Przeznaczenie: edukacja, terapia zajeciowa, ksztatcenie specjalne, rewalidacja, zajecia
korekcyjno-kompensacyjne

o Jezyki: polski, angielski, rosyjski, ukraifnski

e Poziom trudnosci: tatwy

o Czas: bez ograniczen
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16. INWAZJA SZKODNIKOW
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typ gra

jezyk polski, angielski, rosyjski, ukrairiski

kategoria rozrywka

wiek kl. 1-3

tag gtowny koordynacja ruchowa

obszar rozwoju refleks, koncentracja, spostrzegawczosc, motoryka duza

~Inwazja szkodnikéw” to petna energii gra ruchowa, w ktdrej uczniowie musza obronic¢ wypieki
przed atakiem szkodnikéw. Sterowanie odbywa sie poprzez wymachiwanie rekami i nogami

w strone pojawiajacych sie intruzéw. Szybka reakcja i koordynacja ruchowa sa kluczowe, aby
utrzymac kontrole nad sytuacja!

Ta gra to Swietna propozycja na aktywna przerwe ruchowa. Dynamiczny przebieg i proste zasady
sprawiaja, ze jest doskonatym wyborem dla dzieci w klasach 1-3. Pomaga roztadowac nadmiar
energii i poprawia motoryke duza w angazujacy sposob.

Metryczka:
« obszary wsparcia: refleks, koordynacja wzrokowo-ruchowa, koncentracja, spostrzegawczosc,
motoryka duza
» rodzaje interakcji: ruchy rak i nég
» formy pracy: praca indywidualna, praca grupowa
* przeznaczenie: przerywnik ruchowy, rozrywka
» jezyki: polski, angielski, rosyjski, ukrainski
e poziom trudnosci: tatwy
czas: rundy 60-90 sek.
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PAKIET GIER DO 1-3

typ gra

jezyk polski, angielski, rosyjski, ukrairiski

kategoria rozrywka

wiek kl. 1-3

tag giowny koordynacja ruchowa

obszar rozwoju refleks, koncentracja, spostrzegawczosc, motoryka duza

W stylu pandy” to wesota, petna ruchu gra, w ktérej gracze musza pomaéc skaczacym pandom
bezpiecznie wylagdowac na trampolinie. Sterowanie odbywa sie poprzez ruch ciatem w prawo
i w lewo, co rozwija motoryke duza, koordynacje wzrokowo-ruchowa i refleks.

Gra jest Swietnym sposobem na aktywizacje dzieci — krétkie rundy (30-60 sekund) pozwalaja na
szybkie i dynamiczne rozgrywki, ktére angazuja ucznidw bez dtugiego przygotowania. Sprawdza
sie jako ruchowy przerywnik w trakcie zajec lub element aktywnej zabawy w klasach 1-3.

Metryczka:

« obszary wsparcia: koordynacja ruchowa, refleks, koncentracja, spostrzegawczos¢, motoryka

duza

» rodzaje interakgcji: ruchy ciatem

« formy pracy: praca indywidualna, praca grupowa
* przeznaczenie: przerywnik ruchowy, rozrywka

» jezyki: polski, angielski, rosyjski, ukrainski

e poziom trudnosci: tatwy

czas: rundy 30-60 sek.
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18. RAZ, DWA, TRZY, BABA JAGA PATRZY!

typ gra

jezyk polski, angielski, rosyjski, ukrairiski

kategoria rozrywka

wiek kl. 1-3

tag giowny koordynacja ruchowa

obszar rozwoju refleks, koncentracja, spostrzegawczosc, motoryka duza

-Raz, dwa, trzy, Baba Jaga patrzy!” to emocjonujaca gra ruchowa, ktéra wymaga od uczniéw
szybkosci, koncentracji i doskonatego refleksu. Celem gracza jest zebranie jak najwiekszej liczby
stodkosci, zanim Baba Jaga sie obudzi. Ale uwaga! Gdy otworzy oczy, trzeba natychmiast stangc
bez ruchu — kazdy nieostrozny gest moze kosztowacd utrate punktéw!

Gra swietnie sprawdza sie jako przerywnik ruchowy w klasach 1-3, wprowadzajac element
rywalizacji i treningu spostrzegawczosci. Mozliwos¢ wyboru czasu rundy (60 lub 90 sekund)
pozwala na dopasowanie intensywnosci zabawy do potrzeb ucznidw.

Metryczka:
« obszary wsparcia: koordynacja ruchowa, refleks, koncentracja, spotrzegawczosc, motoryka
duza
» rodzaje interakcji: ruchy rak i nég
« formy pracy: praca indywidualna, praca grupowa
* przeznaczenie: przerywnik ruchowy, rozrywka
» jezyki: polski, angielski, rosyjski, ukrainski
e poziom trudnosci: Sredni
czas: rundy 60-90 sekund
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19. MIXER JUNIOR — FRUIT & VEGGIE

typ gra

jezyk polski, angielski, rosyjski, ukrairiski

kategoria edukacja

wiek kl. 1-3

tag giowny jezyk angielski

obszar rozwoju f:i::/:jv ;warzywa, owoce), motoryka duza, koncentracja, koordynacja

~Mixer — Fruit & Veggie” to dynamiczna gra, ktdra taczy ruch i nauke jezyka angielskiego.
Zadaniem gracza jest wybranie wtasciwego obrazka odpowiadajacego wyswietlonemu stowu,
korzystajac z ruchu rak i ndg. Do wyboru sg trzy kategorie tematyczne (warzywa, owoce, mix), co
pozwala dostosowac poziom trudnosci do umiejetnosci ucznidéw.

Gra moze byc rozgrywana na dwa sposoby — w trybie swobodnym lub na czas, co wzmaga
rywalizacje i motywuje do szybkiego podejmowania decyzji. Mozna takze witaczyc opcje, w ktdrej
lektor czyta stowo, zamiast je wyswietla¢. Swietnie sprawdza sie podczas lekcji jezyka
angielskiego w klasach 3, pomagajac uczniom w przyswajaniu stownictwa poprzez aktywna
zabawe.

Metryczka:
» obszary wsparcia: jezyk angielski, stdwka (warzywa, owoce), motoryka duza, koncentracja,
koordynacja ruchowa
» rodzaje interakcji: ruchy rak i nég
+ formy pracy: praca indywidualna, praca grupowa
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e przeznaczenie: zajecia jezykowe, rozrywka edukacyjna

» jezyki: angielski, polski, rosyjski, ukrainski

e poziom trudnosci: Sredni

+ czas: tryb swobodny Iub na czas

« liczba interaktywnych zadan: 44

* materiaty dodatkowe: scenariusz zajec, 2 stacje z zadaniami dla uczniow

20. MIXER JUNIOR — CLOTHES & ACCESSORIES
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typ gra
jezyk polski, angielski, rosyjski, ukraifski
kategoria edukacja
wiek kl. 1-3
tag gtowny jezyk angielski
) stdwka (ubrania, akcesoria), motoryka duza, koncentracja, koordynacja
obszar rozwoju ruchowa

~Mixer — Clothes & Accessories” to gra tgczaca ruch i nauke jezyka angielskiego. Gracze,
sterujgc ciatem, wybierajg obrazek pasujacy do wyswietlonego stowa. Tematem gry sg ubrania
i akcesoria, co pomaga uczniom w przyswajaniu stownictwa zwigzanego z moda i codziennym
ubieraniem sie.

Gra oferuje dwa tryby — swobodny i na czas, ktéry wzmaga rywalizacje i motywuje do
szybkiego podejmowania decyzji. Mozna takze witaczyc opcje, w ktdrej lektor czyta stowo,
zamiast je wyswietlac. To Swietne narzedzie do nauki stownictwa w klasach 3, angazujace
uczniéw poprzez ruch i zabawe.
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Metryczka:
« obszary wsparcia: stowka (ubrania, akcesoria), motoryka duza, koncentracja, koordynacja
ruchowa
» rodzaje interakcji: ruchy rak i nég
« formy pracy: praca indywidualna, praca grupowa
s przeznaczenie: zajecia jezykowe, rozrywka edukacyjna
» jezyki: angielski, polski, rosyjski, ukrainski
e poziom trudnosci: Sredni
¢ czas: tryb swobodny lub na czas
« liczba interaktywnych zadan: 44
* materiaty dodatkowe: scenariusz zajec, 2 stacje z zadaniami dla ucznidw

21. MIXER JUNIOR — WILD & DOMESTIC ANIMALS

typ gra
jezyk polski, angielski, rosyjski, ukrairfiski
kategoria edukacja
wiek kl. 1-3
tag gtéwny jezyk angielski

. stowka (zwierzeta domowe i dzikie), motoryka duza, koncentracja,
obszar rozwoju .

koordynacja ruchowa

~Mixer — Wild & Domestic Animals” to interaktywna gra ruchowa, ktdra taczy nauke jezyka
angielskiego z aktywnoscia fizyczna. Gracze wybierajg poprawne obrazki pasujgce do
wyswietlonych stéw, poruszajac sie w odpowiednim kierunku. Do wyboru sg trzy kategorie —
zwierzeta domowe, dzikie oraz mix — co pozwala dostosowac zabawe do poziomu ucznidw.
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Gra oferuje dwa tryby rozgrywki: swobodny oraz na czas, ktdry dodaje element rywalizacji

i zacheca do szybkiego reagowania. Mozna réowniez wybrac opcje, w ktérej lektor czyta stowo,
zamiast je wyswietlac, co pozwala ¢wiczy¢ rozumienie ze stuchu. Idealna na lekcje jezyka
angielskiego w klasie 3 — aktywizuje ucznidw, wspiera zapamietywanie i rozwija ich umiejetnosci
jezykowe poprzez ruch!

Metryczka:

obszary wsparcia: stowka (zwierzeta domowe i dzikie), motoryka duza, koncentracja,
koordynacja ruchowa

rodzaje interakgcji: ruchy rak i nég

formy pracy: praca indywidualna, praca grupowa

przeznaczenie: zajecia jezykowe, rozrywka edukacyjna

jezyki: angielski, polski, rosyjski, ukraifnski

poziom trudnosci: Sredni

czas: tryb swobodny lub na czas

liczba interaktywnych zadan: 54

materiaty dodatkowe: scenariusz zajed, 2 stacje z zadaniami dla uczniéw

22. MIXER JUNIOR — HOME & EVERYDAY OBJECTS
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typ gra
jezyk polski, angielski, rosyjski, ukrairiski
kategoria edukacja
wiek kl. 1-3
tag gtéwny jezyk angielski

) stowka (przedmioty codziennego uzytku, elementy wyposazenia
obszar rozwoju ) . .

domu), motoryka duza, koncentracja, koordynacja ruchowa

-Mixer — Home & Everyday Objects” to interaktywna gra ruchowa, ktdra tgczy aktywnoscé
fizyczna z nauka jezyka angielskiego. Zadaniem ucznidw jest wskazanie poprawnego obrazka
odpowiadajgcego wyswietlonemu stowu, sterujgc ruchem ciata. Do wyboru sa trzy kategorie
tematyczne obejmujgce przedmioty codziennego uzytku, elementy wyposazenia domu oraz
mix, co pozwala dostosowad poziom trudnosci do umiejetnosci ucznidw.

Gra oferuje dwa tryby rozgrywki: swobodny oraz na czas, ktdry zwieksza dynamike i angazuje
ucznidw w rywalizacje. Mozna réwniez wybrac opcje, w ktdrej lektor odczytuje stowo zamiast je
wyswietlaé, co wspiera ¢wiczenie rozumienia ze stuchu. To Swietne wsparcie dla nauczycieli
jezyka angielskiego w klasie 3 — aktywizuje ucznidéw, pomaga w przyswajaniu nowego
stownictwa i angazuje ich w nauke poprzez ruch!

Metryczka:
» obszary wsparcia: stéwka (przedmioty codziennego uzytku, elementy wyposazenia domu),
motoryka duza, koncentracja, koordynacja ruchowa
» rodzaje interakcji: ruchy rak i nég
+ formy pracy: praca indywidualna, praca grupowa
* przeznaczenie: zajecia jezykowe, rozrywka edukacyjna
» jezyki: angielski, polski, rosyjski, ukrainski
e poziom trudnosci: Sredni
+ czas: tryb swobodny Iub na czas
« liczba interaktywnych zadan: 58
* materiaty dodatkowe: scenariusz zajec, 2 stacje z zadaniami dla uczniow
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