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1. Ksztattowanie umiejetnosci spotecznych dzieci: porozumiewanie sie z dorostymi i dziecmi,
zgodne funkcjonowanie w zabawie | w sytuacjach zadaniowych.

1.1 Zabawa w sklep

Wyswiektlony jest sklep z owocami | warzywami. Na gorze wyswietla sie jeden z owocow lub warzyw np. jabtko. Do
lady podchodzi dziecko bedace klientem i robi zakupy moéwiac ,,Dzien dobry, poprosze jabtko”. Wowczas dziecko
bedace sprzedawca ma odszukac i podac dany owoc lub warzywo. Sprzedawca mowi przy tym: "Prosze”, klient
odpowiada: "Dziekuje”, po czym sie zegnajg. Podany owoc lub warzywo laduje w koszyku na zakupy. Nastepnie do

lady podchodzi kolejny klient i robi zakupy. W grze chodzi o prawidtowe obstuzenie wszystkich klientow.




1. Ksztattowanie umiejetnosci spotecznych dzieci: porozumiewanie sie z dorostymi i dziecmi,
zgodne funkcjonowanie w zabawie | w sytuacjach zadaniowych.

1.2 Przyczyna i skutek

Na srodku planszy pojawia sie sytuacja przedstawiajaca skutek i trzy mozliwe przyczyny. Zadaniem jest poprawnie

dopasowac przyczyne do skutku. Im wiecej poprawnych dopasowan tym wiecej zdobytych punktow.

=3 ©

®




2. Ksztattowanie czynnosci samoobstugowych, nawykow higienicznych i kulturalnych.

2.1 W tazience

Na srodku pojawia sie zabrudzona postac dziewczynki. Dookota znajduja sie: szczotka i pasta do zebow, mydto,
szampon, patyczki do uszu i inne przedmioty. Na twarzy dziecka podswietlajg sie kolejno: zeby, wtosy, policzki,
uszy. Dziecko ma za zadanie umyc¢ dziewczynke wybierajac odpowiednie artykuty. Gra konczy sie w momencie

kiedy dziewczynka jest czysta.
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2. Ksztattowanie czynnosci samoobstugowych, nawykow higienicznych i kulturalnych.

2. Przy stole

Nakrywanie do stotu. Na stole podswietlaja sie miejsca na: kubek, talerze i sztucce. Dziecko ma za zadanie

wskazywac odpowiednie naczynia i sztucce i umieszczac je w odpowiednich miejscach na stole.
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2. Ksztattowanie czynnosci samoobstugowych, nawykow higienicznych i kulturalnych.

2.3 W toalecie

Wyswietla sie postac dziewczynki i 4 drzwi do toalety. Na kazdych drzwiach jest inny znak: kotko, trojkat, kwadrat
i gwiazdka. Zadaniem jest wskazac¢ dziewczynce odpowiednie drzwi do toalety dla dziewczyn. Nastepnie pojawia
sie chtopiec, kbéremu trzeba wskazac¢ odpowiednio oznaczone drzwi toalety dla chtopcow. Gra trwa 30 sekund,

kazde poprawne wskazanie to dodatkowe punkty.
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2. Ksztattowanie czynnosci samoobstugowych, nawykow higienicznych i kulturalnych.

2.4 Ubieranie lalki

Na srodku jest lalka. Dookota niej rozmieszczone sa 3 komplekty ubran. Kazdy komplet sktada sie z bluzki, sukienki,
butow, czapki. Kazdy z trzech kompletow rézni sie kolorystycznie od dwoch pozostatych. Gra polega na tym zeby
ubrac lalke w jeden komplet ubran. Wybieramy sposréd rozmieszczonych ubran elementy i ubieramy postac.

Kolejno podswietlajg sie miejsca na lalce do ktorych musimy dopasowac ubranie.
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2. Ksztattowanie czynnosci samoobstugowych, nawykow higienicznych i kulturalnych.

2.5 Sprzatanie pokoju

Widok pokoju z gory, wszedzie porozrzucane sa rozne przedmioty: buty, ksiazki, kredki, ubrania, skorka od banana,
zabawki, karty do gry, puzzle, ubrania, talerz, kubek itp. W lewym gornym rogu ekranu wysSwietla sie wzor
przedmiotu, ktory trzeba odnalezc i sprzatnac. Kiedy na nim stajemy podswietla sie i przenosi na swoje miejsce. Na

gorze wyswietla sie zegar | odmierza czas. Zadaniem jest posprzatac caty pokdj.
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3. Wspieranie dzieci w rozwijaniu czynnosci intelektualnych, ktore stosujg w poznawaniu i rozumieniu siebie
I swojego otoczenia.

3.1 Znajdz niepasujacy element

Na podtodze wyswietlonych jest kilka elernentéw, z kkorych jeden rézni sie od innych. Trzeba sie uwaznie przyjrzec
zeby go odnalezc. Wskazujemy element wskakujac na niego. Kazdy poprawny wybor to dodatkowe punkty, po
poprawnym wyborze wyswietla sie kolejna plansza. Kolejne plansze maja rézne stopnie trudnosci i wyswietlane sg

Z rozna iloscia elementow. Zadaniem jest odszukac jak najwiecej niepasujacych elementow w ciagu 60 sekund.
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4, Wychowanie zdrowotne i ksztattowanie sprawnosci fizycznej dzieci.

4.1 Owoce | warzywa

Z gory spadajg owoce | warzywa. Dziecko ma za zadanie ztapac ich jak najwiecej, kazdy owoc lub warzywo to
dodatkowe punkty. Pomiedzy nimi spadajg inne przedmioty nie bedace jedzeniem, ktorych nalezy unikac. Jesli

ztapiemy element nie bedacy jedzeniem tracimy jedno zycie.



4, Wychowanie zdrowotne i ksztattowanie sprawnosci fizycznej dzieci.

4.2 Wylecz dziecko

Po lewej stronie wyswietlona jest postac chorego chtopca. Z gory spadaja lekarstwa, ktore trzeba tapac zeby go
wyleczy¢. Pomiedzy nimi spadaja rowniez inne przedmioty, ktérych nalezy unikac. Jest 5 réznych poziomow: w
pierwszym spadajg opatrunki, po ztapaniu 10 chtopiec ma zagojone rany. W drugim pasty do zebow, szczotki, znika
obrzek z zebow. W trzeciej chustki i krople do nosa, znika katar. W czwartej syropy i tabletki na gardto — znika mu

zaczerwienienie wokot szyi. W ostatniej tabletki, zastrzyki, szczepionki i chtopiec zostaje ostatecznie wyleczony.

LEVEL 1
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5. Wdrazanie dzieci do dbatosci o bezpieczenstwo wtasne oraz innych.

5.1 Ewakuacja z budynku

Wyswiektlony jest widok z gory poczekalni. Zadaniem jest jak najszybciej opuscic budynek, pornoga w bym strzatki
wskazujace wyjscie ewakuacyjne. Kiedy stajemy na strzatce nastepna pojawia sie w innym miejscu, obraz przesuwa

sie odkrywajac kolejne pomieszczenia kierujac do wyjscia.
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5. Wdrazanie dzieci do dbatosci o bezpieczenstwo wtasne oraz innych.

5.2 Przejscie przez ulice

Wyswiektlona jest ulica, po ktorej jezdza samochody. Czekamy przed przejsciem dla pieszych az bedzie zielone
swiatto. Wowczas samochody staja | mozemy bezpiecznie przejs¢ na drugg strone. Trzeba przejsc jak najwiecej
razy na druga strone w okreslonym czasie. Trzeba jednak uwazac bo na ulice mozna wejsc tylko kiedy jest zielone

sSwiatto.




5. Wdrazanie dzieci do dbatosci o bezpieczenstwo wtasne oraz innych.

5.3 Uciekanie przed tygrysem

Na planszy pojawia sie tygrys, ktéry dopiero sie obudzit i nie jest w dobrym humorze, trzeba przed nim uciekac
zanim nas ztapie. Zadaniem jest zebrac przy okazji jak najwiecej skarbow, rozsypanych na tace. Jesli bygrys ztapie

nas 3 razy konczymy gre. Skarby pojawiaja sie losowo w roznych miejscach.
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5. Wdrazanie dzieci do dbatosci o bezpieczenstwo wtasne oraz innych.

5.4 Bezpieczne miejsce do zabawy

Ekran podzielony jest na 4 réwne pola w jednym jest bezpieczny pokoj do zabawy, w drugim ruchliwa ulica, po
ktorej jezdza samochody, w trzecim basen z ptywajacymi rekinami, w czwartym chodza grozne psy. Zadaniem
dzieci jest wybrac bezpieczne miejsce do zabawy. Po chwili rozmieszczenie pol sie zmienia i dzieci znowu muszg
odnalezc bezpieczne miejsce i na nim usigsc. Trzeba sie spieszyc, tak zeby kazdy zdazyt zmiescic sie w bezpiecznym

miejscu.
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6. Wychowanie przez sztuke — dziecko widzem i aktorem.

6.1 Pantomima

Na srodku wyswietla sie postac mima. IMim robi rézne miny i przybiera rozne pozycje np. stanie na jednej nodze,
przysiad, mostek itp. Zadaniem dzieci jest nasladowac jego ruchy. Trzeba doktadnie przyjrzec sie mimowi by

nastepnie odwzorowac jego postawe zanim zmieni j3 na inng.

Kolejna za: 3 s




7. Wychowanie przez sztuke — muzyka: rézne formy akbywnosci muzyczno-ruchowej (Spiew, gra, taniec)

7.1 Perkusja

Na planszy umieszczona jest perkusja kiedy stajemmy na poszczegolne bebny 1 talerze, perkusja wydaje

odpowiednie dzwieki.
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7. Wychowanie przez sztuke — muzyka: rozne formy akbywnosci muzyczno-ruchowej (Spiew, gra, taniec)

7.2 Kolorowe pianino

Na planszy wyswietlona jest kolorowa klawiatura, na ktdrej mozemy grac melodie. Kiedy stajemy na klawiszach
wydaja odpowiadajgce im dzwieki. Dzieci najpierw Spiewaja znang piosenke a podzniej probuja odszukac jej

pierwsze dzwieki na kolorowej klawiaturze.
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7. Wychowanie przez sztuke — muzyka: rozne formy akbywnosci muzyczno-ruchowej (Spiew, gra, taniec)

7.3 Instrumenty muzyczne

Na planszy wyswietlone sg instrumenty muzyczne: gitara, trabka, fortepian i saksofon. Kiedy stajemy na danym
instrumencie zaczyna gra¢ melodie. Prowadzacy zajecia wyznacza na jakim instrumencie gra ktore dziecko po
czym robi szybkg zmiane i dzieci zamieniajg sie instrumentami, wowczas kazdy musi szybko odnalez¢ swoj

instrument i wstuchac sie w jego melodie.
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8. Wychowanie przez sztuke — rozne formy plastyczne.

8.1 Spadajace obrazy

Na Scianie wisza dzieta sztuki. Sciana podzielona jest na trzy czesci. Po lewej stronie sa rysunki namalowane

kredkami, na srodku farbami a po prawej szkice otowkiem. Po chwili niektore obrazy zaczynaja sie kotysac. Trzeba
na nich stanac i uchronic je przed spadnieciem. Jesli nie zdazymy, obraz spadnie. Zadaniem jest utrzymac obrazy

jak najdtuzej na scianie. Dzieci opowiadaja przy tej grze jakimi technikami wykonane zostaty obrazy.
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9. Wspomaganie rozwoju umystowego dzieci poprzez zabawy konstrukcyjne, budzenie zainteresowarn technicznych.

9.1 Budowanie domu

Na srodku pojawiaja sie kontury domu, a dookota umieszczone sa poszczegolne elementy: okna, cegty, drzwi,
dachowka itp. Kolejno podswietlajg sie elementy domu, ktdére mamy za zadanie wybudowacd, trzeba wskazac
odpowiednie elementy zeby wybudowac dom. Zaczynamy od stworzenia fundamentu, nastepnie stawiamy Sciany
Z cegiet, wstawiamy drzwi i okna, w dalszej kolejnosci dobudowujemy dach, a na koncu ozdabiamy nasz dom

kwiatami. Zegar wyswietlony na gorze odmierza czas w jakim udato sie wybudowac dom.




10. Pomaganie dzieciom w rozumieniu isktoty zjawisk atmosferycznych i w unikaniu zagrozen.

10.1 Burza

Na planszy wyswietlony jest krajobraz i trzy domy. W pewnym momencie w jednym domu pojawia sie skarb,
naszym zadaniem jest go znalez¢. Po chwili przerwy skarb pojawia sie w innym domu. W pewnym momencie na
niebie pojawiaja sie chmury i zaczyna padac deszcz. Wowczas trzeba sie szybko ukry¢ przed deszczem w jednym
domu. Podczas deszczu nie mozna wyjsc dzieciom z domu Zzeby nie zmoknac i nie stracic swoich skarbow. Gra trwa

60 sekund, chodzi o zebranie jak najwiekszej liczby skarbow.
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11. Wychowanie dla poszanowania roslin i zwierzat.

11.1 Zwierzeta

Na tace wyswietlone sa 4 zwierzeta. Trzy z nich zabtadzity a tylko jedno jest w swoim naturalnym srodowisku.
Trzeba je odnalezc | wskazac. Gra ma kilka réznych srodowisk: swiat podwodny, taka, las, powietrze. W kazdym

miejscu wskazujemy odpowiednie zwierzeta.
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11. Wychowanie dla poszanowania roslin i zwierzat.

11.2 Wyhoduj rosline

Na tace rosnie maty kolorowy kwiat. Po lewej stronie wzdtuz krotkiego boku wyswietlony jest termometr. W
losowych odstepach czasu temperatura rosnie lub maleje. Wowczas musimy utrzymac prawidtowa temperature

stajac na znaku plus lub na znaku minus. Od czasu do czasu trzeba podlewac kwiaktek, zeby nie usecht. Celem gry

jest wyhodowanie duzego pieknego kwiatka.
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11. Wychowanie dla poszanowania roslin i zwierzat.

11.3 Pory roku

Wyswiektlona jest taka na niej wykopane dotki w ziemi. Kiedy zaczyna sie wiosna naszym zadaniem jest zasadzic
rosliny we wszystkich dotkach. Kiedy przychodzi lato | wszystkie rosliny urosty musimy je podlac. Nastepnie kiedy
przychodzi jesien, z roslin opadaja liscie, ktére musimy zamiesC. Natomiast w zimie naszym zadaniem jest

dokarmic gtodne zwierzeta, kkére wyszty ze swoich kryjowek.

LATO - PIELEGNACJA
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12. Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz z edukacja matematyczna.

12.1 Kierunki: lewo, prawo, gora, dot

Na srodku wyswietla sie strzatka lewo, prawo, gora lub dot. Styszymy komunikat np. ,W lewo” | mamy za zadanie
kierowac sie na lewa strone ekranu. Kiedy juz jest z lewej strony, wowczas na srodku pojawia sie nastepna strzatka

np. ,do gory” i musimy szybko dobiec na gore planszy. Gra trwa minute, za kazde dobrze wykonane polecenie s3

punkky.
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12. Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz z edukacja matematyczna.

12.2 Pomiary odlegtosci

Na planszy wyswietlona jest linijka przez cata dtugosc. Dzieci staja w rzedzie jedno dziecko za drugim, kazde po
kolei wchodzi na linijke | odmierza dtugosc stopkami. Na koncu kazde zapamietuje i mowi swoj wynik. Nastepnie
dzieci odmierzajg odlegtosci matymi i duzymi krokami. Ponad linijka wyswietlona jeskt sciezka, po ktorej dzieci tez

chodza i poréwnuja ilos¢ stopek na sciezce i na linijce.
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12. Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz z edukacja matematyczna.

12.3 Liczbyod 1do 5

Na planszy wyswietlajg sie dtonie w 6 potozeniach: dton zamknieta, dton z jednym palcem otwartym, dwoma,

trzema itd. Na srodku pojawia sie cyfra od 0 do 5. Zadaniem jest wskazac dton, ktéra odpowiada cyfrze na srodku.
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12. Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz z edukacja matematyczna.

12.4 Zbiory liczbowe

Wyswietlaja sie dwa zbiory owocow np. zbior jabtek | poraranczy. Mamy za zadanie policzy¢ elementy w kazdym
zbiorze i stanac na wiekszy z nich lub jesli zbiory sa rowne stajemy na znaku réwnosci. Kazda poprawna odpowiedz
to dodatkowe punkty. Mamy 30 sekund zeby udzielic jak najwiece] poprawnych odpowiedzi. W kazdym ze zbiorow

znajduje sie maksymalnie 9 elementow.

KTORY ZBIOR
JEST WIEKSZY?

MALIMA
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12. Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz z edukacja matematyczna.

12.5 Dodawanie i odejmowanie
Na podtodze wyswietla sie Einstein, kkory zadaje rownania do obliczenia. W kazdym z nich trzeba dodac lub odjac
do siebie pojawiajgce sie liczby w réwnaniu i wybiera¢ odpowiedni wynik. Po kazdym pytaniu stajemy na

Einsteinie, kktdry zadaje nam nastepne zadanie. Kazda dobra odpowiedz to dodatkowe punkty.
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12. Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz z edukacja matematyczna.

12.6 Ktory owoc jest najwiekszy?

Na gorze wyswietlone jest pytanie ,Kktory owoc jest najwiekszy?”. Na planszy rozrzucone s owoce tego samego
rodzaju np. same jabtka, réznych rozmiaréw utozonych nieregularnie i obréconych wzgledem siebie. Gdy czas
startuje musimy odszukac i wskazac najwiekszy owoc sposrod wszystkich. Kiedy poprawnie wskazemy owoc,

dostajemy punkty i przechodzimy do nastepnej planszy. Gra trwa 60 sekund i polega na zdobyciu jak najwiekszej

ilosci punktow.

KTORY OWOC JEST
MAJWIEKSIY?
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12. Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz z edukacja matematyczna.

12.7 Ktory owoc jest najmniejszy?

Na gorze wyswietlone jest pytanie ,Ktory owoc jest najmniejszy?”. Na planszy rozrzucone sa owoce tego samego
rodzaju np. same jabtka, réznych rozmiaréw utozonych nieregularnie i obréconych wzgledem siebie. Gdy czas
startuje musimy odszukac i wskazac najmniejszy owoc sposrod wszystkich. Kiedy poprawnie wskazemy owoc,

dostajemy punkty i przechodzimy do nastepnej planszy. Gra trwa 60 sekund i polega na zdobyciu jak najwiekszej

ilosci punktow.

KTORY OWOC JEST
NAJMMIEJSZY?
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12. Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz z edukacja matematyczna.

12.8 Kto jest najwyzszy?

Na scenie stoi kilka 0s6b roznej wysokosci i wyswietla sie polecenie ,KTO JEST NAJWYZSZY?". Po lewej stronie na
gorze wyswietlony jest czas po prawej ilos¢ punktow. Naszym zadaniem jest wybrac odpowiednig postac. Jesli
wybor jest prawidtowy na scenie pojawiaja sie nastepne osoby. Gra Erwa 30 sekund, w tym czasie trzeba wskazac

jak najwiece] razy wskazac odpowiednig postac.
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12. Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz z edukacja matematyczna.

12.9 Kto jest najnizszy?

Na scenie stoi kilka os6b roznej wysokosci i wyswietla sie polecenie ,KTO JEST NAJNIZSZY?". Po lewej stronie na
gorze wyswietlony jest czas po prawej ilos¢ punktow. Naszym zadaniem jest wybrac odpowiednig postac. Jesli
wybor jest prawidtowy na scenie pojawiaja sie nastepne osoby. Gra Erwa 30 sekund, w tym czasie trzeba wskazac

jak najwiece] razy wskazac odpowiednig postac.




12. Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz z edukacja matematyczna.

12.10 Cyferki

Na planszy rozmieszczonych jest kilkanascie kamieni, na jednym z nich pojawia sie cyfra 9. Zadaniem jest odszukac
cyfre i na niej stanac, wtedy na innym kamieniu pojawia sie cyfra 8, pozniej 7 itd. Kiedy jedna osoba zbiera cyferki

cata grupa odlicza gtosno i wskazuje gdzie sie pojawiaja kolejne. Trzeba zebrac wszystkie cyferki az do zera.
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12. Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz z edukacja matematyczna.

12.11 Dzien i noc

Na planszy wyswietlony jest krajobraz. Kiedy gra startuje, z lewej strony wstaje stonce | porusza sie po niebie od
lewej do prawej strony. W tym czasie zbieramy rosngce na tace kwiatki. Gdy stonce zachodzi nastaje noc i wtedy
schodzimy z planszy i ,,idziemy spac”. W tym czasie nie mozna wejsc na plansze. Ksiezyc wedruje z lewej strony do
prawej po catym niebie. Kwiatki mozemy zbierac dopiero kiedy storice znowu wzejdzie. Kwiatkow jest bardzo duzo,

na gorze wyswietlona jest ilos¢ punktow. Gra trwa 60 sekund.
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13. Tworzenie warunkow do doswiadczen jezykowych i komunikacyjnych w zakresie reprezentatywnej
I komunikatywne] Funkcji jezyka (ze szczegolnym uwzglednieniemn nabywania umiejetnosci czytania).

13.1 Detektywi w sklepie

Na planszy wyswietlony sklep z potkami, na kkdrych umieszczone sa rozne artykuty spozywcze. Pomiedzy nimi
pochowaty sie literki, ktdre musimy odszukac zeby wracity na swoje miejsce w alfabecie. Szukamy w odpowiedniej

kolejnosci patrzac na wzor w lewym gérnym rogu, dzieki temu kazda literka trafi na swoje miejsce.
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13. Tworzenie warunkow do doswiadczen jezykowych i komunikacyjnych w zakresie reprezentatywnej
I komunikatywne] Funkcji jezyka (ze szczegolnym uwzglednieniemn nabywania umiejetnosci czytania).

13.2 Znajdz roznice

Na planszy wyswietlone sa dwa obrazki. Na pierwszy rzut oka obydwa wygladaja identycznie, jednak roznia sie

dwoma szczegotami. Wygrywa ten kto pierwszy znajdzie roznice miedzy obrazkami. Po znalezieniu réznic

wyswietla sie kolejny obrazek.
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13. Tworzenie warunkow do doswiadczen jezykowych i komunikacyjnych w zakresie reprezentatywnej
I komunikatywne] Funkcji jezyka (ze szczegolnym uwzglednieniemn nabywania umiejetnosci czytania).

13.3 Rozpoznaj ksztatty

Na gorze planszy wyswietlone sa w rzedzie ksztatty roznych zwierzat i postaci, a w lewym dolnym rogu pojawia sie

kolorowy wzor. Zadaniem jest odnalez¢ | wskazac ksztatt pasujacy do wyswietlonego wzoru.
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13. Tworzenie warunkow do doswiadczen jezykowych i komunikacyjnych w zakresie reprezentatywnej
I komunikatywne] Funkcji jezyka (ze szczegolnym uwzglednieniemn nabywania umiejetnosci czytania).

13.4 Literki

Gra na dwie osoby. Na planszy rozmieszczonych jest kilkanascie kwiatkow, jedne z nich sg pomaranczowe a drugie
niebieskie. Na poczatku pojawiaja sie dwie literki A, jedna pomaranczowa, a druga niebieska. Kiedy na niej
staniemy pojawia sie literka B itd. Jedna osoba zbiera pomaranczowe literki, a druga niebieskie. Wygrywa ten, kto

pierwszy zbierze caty alfabet.
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13. Tworzenie warunkow do doswiadczen jezykowych i komunikacyjnych w zakresie reprezentatywnej
I komunikatywne] Funkcji jezyka (ze szczegolnym uwzglednieniemn nabywania umiejetnosci czytania).

13.5 Historyjki

Na podtodze pojawiaja sie 4 obrazki, ktore tworza historyjke. Zadaniem jest wskazac kolejnosc obrazkéow w taki
sposob, zeby utworzyty historyjke. Jak dziecko sktaje na prawidtowym obrazku on podswietla sie | pojawia sie jego
numer. Gdy dziecko prawidtowo wskaze kolejnos¢ wszystkich obrazkéw, wowczas uktadajg sie one w prawidtowej

kolejnosci. Na koncu dziecko ma za zadanie swoimi stowami opowiedziec historyjke. Sa 4 rozne historyjki.
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13. Tworzenie warunkow do doswiadczen jezykowych i komunikacyjnych w zakresie reprezentatywnej
I komunikatywne] Funkcji jezyka (ze szczegolnym uwzglednieniemn nabywania umiejetnosci czytania).

13.6 Literkowe puzzle A-F

Na srodku wykropkowany jest wzor litery, podzielonej na 5 wykropkowanych elementéow. Dookota litery
rozmieszczone sg wyciete kolorowe elementy tej litery. Kolejno podswietlaja sie wykropkowane czesci na literze,
musimy dopasowac powycinane elementy, ktore wypetniajg kolejno literke wyswietlona na srodku. Kazda
poprawnie dopasowana literka to dodatkowe punkty. Po utozeniu catej litery pojawia sie kolejna literka alfabetu.

W tej grze poznajemy literki A-F.
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13. Tworzenie warunkow do doswiadczen jezykowych i komunikacyjnych w zakresie reprezentatywnej
I komunikatywne] Funkcji jezyka (ze szczegolnym uwzglednieniemn nabywania umiejetnosci czytania).

13.7 Literkowe puzzle G-L

Na srodku wykropkowany jest wzor litery, podzielonej na 5 wykropkowanych elementéow. Dookota litery
rozmieszczone sg wyciete kolorowe elementy tej litery. Kolejno podswietlaja sie wykropkowane czesci na literze,
musimy dopasowac powycinane elementy, ktore wypetniajg kolejno literke wyswietlona na srodku. Kazda
poprawnie dopasowana literka to dodatkowe punkty. Po utozeniu catej litery pojawia sie kolejna literka alfabetu.

W tej grze poznajemy literki G-L.




13. Tworzenie warunkow do doswiadczen jezykowych i komunikacyjnych w zakresie reprezentatywnej
I komunikatywne] Funkcji jezyka (ze szczegolnym uwzglednieniemn nabywania umiejetnosci czytania).

13.8 Literkowe puzzle M-S

Na srodku wykropkowany jest wzor litery, podzielonej na 5 wykropkowanych elementéow. Dookota litery
rozmieszczone sg wyciete kolorowe elementy tej litery. Kolejno podswietlaja sie wykropkowane czesci na literze,
musimy dopasowac powycinane elementy, ktore wypetniajg kolejno literke wyswietlona na srodku. Kazda
poprawnie dopasowana literka to dodatkowe punkty. Po utozeniu catej litery pojawia sie kolejna literka alfabetu.

W tej grze poznajemy literki M-S.




13. Tworzenie warunkow do doswiadczen jezykowych i komunikacyjnych w zakresie reprezentatywnej
I komunikatywne] Funkcji jezyka (ze szczegolnym uwzglednieniemn nabywania umiejetnosci czytania).

13.9 Literkowe puzzle T-Z

Na srodku wykropkowany jest wzor litery, podzielonej na 5 wykropkowanych elementéow. Dookota litery
rozmieszczone sg wyciete kolorowe elementy tej litery. Kolejno podswietlaja sie wykropkowane czesci na literze
musimy dopasowac powycinane elementy, ktore wypetniajg kolejno literke wyswietlona na srodku. Kazda
poprawnie dopasowana literka to dodatkowe punkty. Po utozeniu catej litery pojawia sie kolejna literka alfabetu.

W tej grze poznajemy literki T-Z.




13. Tworzenie warunkow do doswiadczen jezykowych i komunikacyjnych w zakresie reprezentatywnej
I komunikatywne] Funkcji jezyka (ze szczegolnym uwzglednieniemn nabywania umiejetnosci czytania).

13.10 Literkowe puzzle A-Z

Na srodku wykropkowany jest wzor losowej litery z alfabetu, podzielonej na 5 wykropkowanych elementow.
Dookota litery rozmieszczone sg wyciete kolorowe elementy tej litery. Kolejno podswietlaja sie wykropkowane
czesci na literze | musimy dopasowac powycinane elementy, ktére wypetniaja kolejno literke wyswietlong na
srodku. Kazda poprawnie dopasowana literka to dodatkowe punkty. Po utozeniu catej litery pojawia sie losowo

wybrana inna literka alfabetu. W tej grze poznajemy literki A-Z.




13. Tworzenie warunkow do doswiadczen jezykowych i komunikacyjnych w zakresie reprezentatywnej
I komunikatywne] Funkcji jezyka (ze szczegolnym uwzglednieniemn nabywania umiejetnosci czytania).

13.11 Dopasuj literki w stowie

Na srodku wyswietlony jest wykropkowany wyraz np. PIES, dookota porozrzucane sa literki wchodzace w jego
sktad. Kolejno podswietlajg sie wykropkowane literki w stowie. Zadaniem jest dopasowac odpowiednie literki,
ktore wypetniaja wyraz na srodku. Nastepnie pojawia sie nastepny napis. Napisy sg roznej dtugosci od 3-literowych

na poziomie tatwiejszym do 11-literowych np. PRZEDSZKOLE.




14. Wychowanie rodzinne, obywatelskie i patriotyczne.

14.1 Kierunki geograficzne: potnoc, potudnie, wschod, zachod

Na planszy wyswietlona jest mapa Polski. Na mapie zaznaczone sg gory | morze. Na srodku pojawia sie strzatka
wskazujaca jeden z kierunkéw i pojawia sie komunikat tekstowy np ,na pétnoc”, mamy za zadanie stanac na
gornym obszarze planszy, nastepnie styszymy inny komunikat np. ,na wschod” | podazamy w odpowiednim

kierunku na wschaéd. Gra trwa 60 sekund, przy kazdym poprawnie wykonanym poleceniu zdobywamy punkky.
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14. Wychowanie rodzinne, obywatelskie i patriotyczne.

14.2 Zawody: policjant, strazak, lekarz

Na srodku planszy wyswietlaja sie trzy postacie: policjant, strazak i lekarz. Styszymy polecenie: ,Gdzie jest
policjant?”, po czym mamy za zadanie wskazac policjanta, nastepnie wybrana postac przesuwa sie na gore ekranu
a na srodku wyswietlaja sie: karetka, woz strazacki i radiowdz. Naszym zadaniem jest wybrac pojazd pasujacy do
policjanta. Nastepnie pojawiaja sie atrybuty: stuchawki lekarskie, czapka policjanta | kask strazacki. Kiedy

poprawnie dopasujemy auto i atrybut do kazdej postaci, wyswietla sie plansza ze wszystkimi postaciami.

-—
I- . %

STRAZAK i

LEEART

»

POLICIANT
.
l'\
L]
oy

I
T

FunFloor




14. Wychowanie rodzinne, obywatelskie i patriotyczne.

14.3 Odkryj Polskie miasta

Na mapie wyswietlona jest mapa Polski. Nad mapa pojawia sie nazwa miasta np. Lublin jednoczesnie styszymy
wypowiadang nazwe miasta. Zadaniem jest wskazac¢ na mapie potozenie danego miasta. Kiedy poprawnie
wskazemy potozenie miasta na mapie, wowczas z lewej strony wyswietlaja sie zabytki i kojarzace sie z danym

miastem, o ktérych moze opowiedziec wychowawca.
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14. Wychowanie rodzinne, obywatelskie i patriotyczne.

14.4 Rozpoznaj flagi

Na dole planszy wyswietla sie nazwa kraju, a na gorze w rzedzie rozmieszczone sa losowo flagi rowniez innych
panstw. Zadaniem jest wskazac¢ odpowiedniag fFlage. Po dopasowaniu flagi wyswietla sie 5 pytan dotyczacych

danego kraju.
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