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Umyst dziecka jest bardzo chtonny i plastyczny. Warto wykorzysta¢ jego naturalng
motywacje, poki nie jest jeszcze zmeczone naukya. Na razie chtonie wszystko co nowe
z przyjemnoscig i tylko czeka, zeby dorosli podali mu kolejng zagwozdke, ktéra
z tatwoscia i dumga rozwiaze. Dlatego to wtasnie w tym czasie warto pomagac dziecku
rozwija¢: pamie¢, samodyscypling, che¢ do nauki, koncentracje i koordynacje rucho-
wa. Dzieki temu w przysztosci tatwiej bedzie mu pokonywac trudniejsze wyzwania.

* rozwija koordynacje ruchowa

e pomaga poznac siebie i uczy samokontroli
* rozwija wyobraznie

» pomaga rozwija¢ pamiec i koncentracje

@ bez limitu
B Celem gry jest odkrycie, pod ktérym kubeczkiem znajduje sie czerwo-
na piteczka. Rozgrywka sktada sie z kilku poziomoéw. Kazdy z nich :‘ cata grupa

rézni sie pod wzgledem ilosci kubeczkéw oraz predkosci ich
Q q poruszania sie. I trudny
ull

:{)zgeacc;igkompetencje rozwija spotrzegawczo$¢ trenuje refleks D nauka j. obcych

glrjzdeusjtergrl’nenr;taqe Eﬁ;‘ia Ot éwiczy pamigé pomoc dydaktyczna

Na planszy wyswietlaja sie w pieciu rzedach kolorowe buzie. Gra polega
na odnalezieniu smutnych minek wéréd pozostatych przed uptywem
czasu.

\:‘)z(;?eacc;r:gkompetenCJe rozwija spotrzegawczos¢ trenuje refleks D nauka j. obcych

buduje orientacje ksztatci koncentracje D ,. " D
przestrzenng uwagi cwiczy pamigc pomoc dydaktyczna
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R
S 3. GRA W STATKI

Na ekranie pojawia sie plansza z ukrytymi statkami. Cel gry to odszuka-
nie 10 okretéw pod wodnymi polami. Gracz na wykonanie zadania ma
10 minut oraz 3 kofa ratunkowe.

wzmacnia kompetencje D A » D A D .
spoteczne rozwija spotrzegawczos¢ trenuje refleks nauka j. obcych

buduje orientacje ksztatci koncentracje . " " .
przestrzenng uwagi cwiczy pamigc pomoc dydaktyczna

N
L

Na planszy znajdujg sie krazki w réznych kolorach. Gra polega na
znalezieniu dwunastu krazkéw w danym odcieniu. Gracz musi sie skupic¢
i jak najszybciej znalez¢ wszystkie elementy przed uptywem czasu.

wzmacnia kompetencje - . o . . D .
spoteczne rozwija spotrzegawczos¢ trenuje refleks nauka j. obcych

buduje orientacje ksztatci koncentracje D - " D
przestrzenna uwagi cwiczy pamigc pomoc dydaktyczna

Plansza przedstawia bajkowag dzungle. Celem gry jest odnalezienie
skrzyni, mapy skarbéw oraz klucza.

wzmacnia kompetencje . m ) D 5 D .
spoteczne rozwija spotrzegawczos¢ trenuje refleks nauka j. obcych

buduje orientacje ksztatci koncentracje D éwiczy pamieé D .

przestrzenng

- 2 2
dom 6. PAMIEC KROTKOTRWALA

uwagi

Celem gry jest zapamietanie przedmiotéw znajdujacych sie na biurku
oraz wskazanie elementu, ktéry zostat dodany.

wzmacnia kompetencje . A ” D A D .
spoteczne rozwija spotrzegawczos$¢ trenuje refleks nauka j. obcych

buduje orientacje ksztatci koncentracje . -~ " .
przestrzenna uwagi cwiczy pamigc pomoc dydaktyczna
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5‘ 7. W ZACZAROWANYM SADZIE

20 sek.
Na ekranie wyswietla sie zaczarowany sad, w ktérym rosng jabtonie. @
Celem gry jest policzenie wszystkich jabtek oraz wybranie odpowiedniej " cata grupa
liczby sposréd trzech mozliwych odpowiedzi. Gracz ma dziesie¢ podejsé.
Wygrywa osoba, ktéra zdobedzie wiecej punktow. I I trudny
[

wzmacnia kompetencje o A D ; D .
spoteczne rozwija spotrzegawczos$¢ trenuje refleks nauka j. obcych

buduje orientacje ksztatci koncentracje D - - .
przestrzenna uwagi cwiczy pamigc pomoc dydaktyczna

=

@ 1 min.
Na planszy pojawiaja sie kolejno liczby oraz znaki dodawania i odejmo-
wania. Zadaniem gracza jest rozwigzanie w pamieci réwnania, ktdre jest " cata grupa
wyswietlone na ekranie.

.II trudny

wzmacnia kompetencje . - » - : D .
spoteczne rozwija spotrzegawczos¢ trenuje refleks nauka j. obcych

buduje orientacje ksztatci koncentracje . ared " .
przestrzenna uwagi cwiczy pamigc pomoc dydaktyczna

Y .
<% 9. SZYBKIE ROWNANIA

@ bez limitu

Na planszy znajduje sie réwnanie, ktore nalezy szybko rozwigzac.
Zadaniem gracza jest wskazanie prawidtowej odpowiedzi, wskazujac " ]
jeden z trzech mozliwych wynikéw.

. II trudny

wzmacnia kompetencje D m v D . D .
spoteczne rozwija spotrzegawczos¢ trenuje refleks nauka j. obcych

buduje orientacje ksztatci koncentracje D - o
przestrzenng . uwagi cwiczy pamigc pomoc dydaktyczna

momE 10. KWADRATY

{ 20 pkt vevvee) o N o
Gra, ktéra rozwija spostrzegawczosc¢ i refleks. Na planszy znajduja sie
. 3 niebieskie kwadraty orazjeden czerwony, ktéry porusza sie od lewejdo
prawej strony. Zadaniem gracza jest nacis$niecie w odpowiednim
momencie zielonego przycisku, tak aby czerwona figura wpadfa
w jeden z trzech niebieskich kwadratéw.

. wzmacnia kompetencje |:| rozwija spotrzegawczos¢ trenuje refleks D nauka j. obcych

10 pkt 20 pkt 30 pkt spoteczne
buduje orientacje ksztatci koncentracje |:| i e D
k J i ¢wiczy pamieé pomoc dydaktyczna

przestrzenng uwag;
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4 11. KTO PIERWSZY TEN LEPSZY

Na ekranie pojawia sie czerwony kwadrat, ktéry porusza sie po calej
. planszy. Gra jest dla 2 osdb, ktdre maja za zadanie nacisnac z6tty przycisk
w momencie, kiedy figura zmieni kolor na niebieski. Wygrywa osoba,
ktdra wykaze sie lepszym refleksem — kto pierwszy ten lepszy!

gracz1 gracz 2

wzmacnia kompetencje A . . q D .
spoteczne rozwija spotrzegawczos¢ trenuje refleks nauka j. obcych

buduje orientacje ksztatci koncentracje D éwiczy pamieé D pomoc dydaktyczna
przestrzenng uwagi

R
_\= 12. SPADAJACE ELEMENTY
C:) bez limitu

Gra polega na policzeniu wszystkich kolorowych figur geometrycznych, " cata grupa
ktdre pojawig sie na ekranie oraz wskazaniu prawidtowej odpowiedzi.

trud
.II rudny

wzmacnia kompetencje . " . . . |:| .
spoteczne rozwija spotrzegawczos¢ trenuje refleks nauka j. obcych

buduje orientacje ksztatci koncentracje éwiczy pamieé pomoc dydaktyczna

przestrzenng uwagi




