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PAKIET
JEZYK ANGIELSKI

Pakiet Jezyk Angielski zostat przygotowany przez grono doswiadczonych filologéw i ttumaczy w taki
sposéb, zeby korzystac z niego mogty zaréwno dzieci przedszkolne jak i uczniowie szkdt podstawowych.
Pakiet zawiera 100 gier podzielone na 30 dziatéw. Kazdy z nich zakorfczony jest testem Einsteina, pod-

czas ktérego mozna utrwali¢ zdobyta wiedze. Opracowany pakiet zawiera bogate stownictwo (ponad
500 stéwek), co czyni go Swietnym narzedziem do nauki jezyka angielskiego.

www.funfloor.pl
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PAKIET DO NAUKI JEZYKA ANGIELSKIEGO ZAWIERA 100 GIER PODZIELONYCH NA 30 DZIALOW
TEMATYCZNYCH TAKICH JAK:
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MOJE
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LICZBY KSZTALTY

MOJE
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www.funfloor.pl
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POWITANIA | POZEGNIANIA

1. PORY DNIA

PAKIET JEZYK ANGIELSKI

POWITANIA | POZEGNIANIA
2. DOPASUJ

POWITANIA | POZEGNIANIA
3. TEST EINSTEINA

Na planszy pojawiaja sie cztery
obszary przedstawiajagce pory
dnia oraz ilustracja pokazujaca
scenke powitania lub pozegna-
nia. Celem gry jest dopasowa-
nie sytuacji z obrazka do odpo-
wiedniej pory dnia.

MOJE CZYNNOSCI
4. WYBIERZ CZYNNOSC

l 0 pkt 00:30 s |

Na planszy wyswietlone s3 ilu-
stracje, z ktérych dwie s3 takie
same. Zadaniem dziecka jest od-
szukanie i wskoczenie na dwa
takie same obrazki.

MOJE CZYNNOSCI
5. DOPASUJ OBRAZKI

\ - y,

‘: <A
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SprawdZ swoja wiedze. Krétki
test podsumowujacy poznane
stownictwo z tematyki ,Powita-
nia i pozegnania”.

MOJE CZYNNOSCI
6. YES ORNO

2 pkt 00:46 s

Na planszy pojawia sie postac
oraz wyrazenie, ktére jest od-
czytywane przez lektora. Ce-
lem gry jest wybranie wtasci-
wego obrazka, ktéry opisuje
ustyszane wyrazenie.

www.funfloor.pl

Na planszy wyswietlone s3 ilu-
stracje przedstawiajace czyn-
noéci oraz ich nazwy. Zada-
niem gracza jest wskoczenie
na obrazek, ktéry pasuje do
Czynnosci wymawianej przez
lektora.

U pkt uu4y s

Close your eyes!

Na érodku planszy pojawia sie
postaé. Zadaniem gracza jest
zdecydowanie czy postaé wy-
konata czynnos¢ zgodng z ko-
menda. W tym celu uzywamy
widocznych na ekranie przyci-
skéw NO/YES.
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MOJE CZYNNOSCI
7. TEST EINSTEINA
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Sprawdz swoja wiedze. Krotki
test podsumowujacy poznane
stownictwo z tematyki ,Moje
czynnosci”.

KOLORY
10. KOLOROWE SKARBY

e
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Na ekranie pojawia sie plaza
z ukrytymi pod pisakiem przed-
miotami. Celem gry jest odszuka-
nie wszystkich zakopanych ele-
mentéw oraz podanie jego na-
zwy i koloru.

www.funfloor.pl
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KOLORY
8. SPADAJACE BALONY

Opkt 00:34s ( Green
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W gérnym, prawym rogu
ekranu pojawia sie nazwa da-
nego koloru. Celem gry jest zta-
panie jak najwiekszejilosci balo-
néw we wskazanym kolorze.
Wygrywa osoba, ktéra uzyska
najwyzszy wynik.

KOLORY
11. KOLOROWANKI

kg .

Na planszy wyswietlona jest kolo-
rowanka oraz wiaderka z farbami.
Zadaniem dzieci jest pokolorowa-
nie obrazka odpowiednimi kolo-
rami.

/)

KOLORY
9. KOLOROWANIE TECZY

Na planszy wyswietlony jest
kontur teczy oraz puszki z far-
bami. Celem gry jest pokoloro-
wanie rysunku wypowiadajac
przy tym nazwy koloréw.

KOLORY
12. TEST EINSTEINA
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Sprawdz swoja wiedze. Krotki
test podsumowujacy poznane
stownictwo z tematyki ,Kolory".
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LICZBY
13. CYFERKI
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PAKIET JEZYK ANGIELSKI

LICZBY
14. CYFERKOWI DETEKTYWI

Na rzece znajduja sie kamienie.
Zadaniem dziecka jest odszuka-
nie odpowiedniej cyfry i wsko-
czenie na witasciwy kamien.
Wtedy na innym kamieniu poja-
wia sie kolejna liczba. Musimy
by¢ bardzo ostrozni, poniewaz
tatwo mozna wpas¢ do rzeki.

LICZBY
16. SORTOWANIE ZBIOROW

Na planszy wyswietlony jest
sklep z artykutami spozyw-
czymi oraz porozrzucane li-
terki. Zadaniem dziecka jest
wskoczenie na literke, ktdra
wyswietla sie w lewym, gérnym
okienku.

LICZBY
17. AUTOMAT DO GRY

How mony dots con. Jou Seer

LICZBY
15. FLOORY | MUFFINKI

J

Na ekranie widzimy postaé
Floory oraz spadajace muffinki.
Lektor czyta na gtos polecenie.
Celem gry jest ztapanie na talerz
odpowiedniej iloéci babeczek.

LICZBY
18. TEST EINSTEINA

FIFTEEN SEVENTEEN SIXTEEN i EIGHTEEN
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Na planszy wyswietla sie 6 kot.
Zadaniem dziecka jest posorto-
wanie zbioréw w kolejnosci od
najmniej liczebnego do najbar-
dziej liczebnego.

www.funfloor.pl

Na ekranie pojawia sie automat
do gier oraz pytanie. Celem gry
jest uruchomienie maszyny za
pomoca wajchy oraz podanie
wtasciwej odpowiedzi. W tym
celu musimy doda¢ wszystkie
oczka, ktére wyswietlity sie na
kostkach.

SprawdzZ swoja wiedze. Krétki test
podsumowujacy poznane stownic-
two z tematyki Liczby".
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KSZTALTY
19. ZLAP FIGURY GEOMETRYCZNE

PAKIET JEZYK ANGIELSKI

KSZTALTY
20. ODSZUKAJ KSZTALTY

KSZTALTY
21. DETEKTYWI

Na ekranie wyswietlone s spa-
dajace figury geometryczne.
Gra polega na ztapaniu jak naj-
wiecej figur danego rodzaju.
Trzeba jednak omija¢ inne fi-
gury, ktére odejmuja punkty.

KSZTALTY
22. TWARZ Z KSZTALTOW

Na planszy pojawia sie rysunek
zbudowany z podstawowych
ksztattow. Lektor moéwi polece-
nie. Zadaniem dziecka jest znale-
zienie wszystkich elementéw w
danym ksztatcie. Na gorze ekranu
wyswietlona jest informacja o wy-
niku.

KSZTALTY
23. LATAJACE KSZTALTY

SCORE
7/10
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Cata plansza jest czarna a pod
nig ukryte sg kolorowe ksztatty.
Zadaniem dziecka jest znalezie-
nie wszystkich elementéw po
kolei, ktére wyczytuje lektor.

KSZTALTY
24. TEST EINSTEINA
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Na ekranie widoczna jest ilustra-
cja przez kilka sekund. Po upty-
wie Czasu twarz rozprasza sie po
catej planszy na pojedyncze
ksztatty. Zadaniem jest zapamie-
tanie jej szczegdtéw oraz odtwo-
rzenie obrazka poprzez wskaza-
nie poszczegdélnych ksztattéw.

www.funfloor.pl

Na planszy wyswietlone sg figury
w réznych kolorach oraz wybrany
wzor. Zadaniem dzieci jest zazna-
czenie wszystkich wzorcowych ele-
mentéw. Wygrywa osoba, ktéra
zdobyta najlepszy wynik.
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Sprawdz swoja wiedze. Kroétki
test podsumowujacy poznane
stownictwo z tematyki ,Ksztatty”.
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ZWIERZETA
25.Z00

Plansza przedstawia widok na
zwierzeta mieszkajace w ZOO.
Celem gry jest wskoczenie ko-
lejno na kazde spotkane zwie-
rzatko i przywitanie sie z nim,
uzywajac odpowiednich zwro-
tbw w jezyku angielskim.

ZWIERZETA
28. UKLADANKA

PAKIET JEZYK ANGIELSKI

ZWIERZETA
26. PODWODNY SWIAT

Plansza przedstawia widok pod
woda. Zadaniem dziecka jest zta-
panie morskiego zwierzatka, uwa-
Zajac na inne ptywajace przed-
mioty. Wygra osoba, ktéra uzyska
najwyzszy wynik.

ZWIERZETA
29. ODGLOSY ZWIERZAT

ZWIERZETA
27. CIENIE

J

Na planszy pojawiaja sie ilustra-
cje. Zadaniem dziecka jest prawi-
dtowe wskazanie cienia zwie-
rzatka, ktéry wyswietla sie na
ekranie.

ZWIERZETA
30. TEST EINSTEINA

Na planszy pojawiaja sie poroz-
rzucane puzzle przedstawiajace
zwierzeta mieszkajace w lesie.
Gra polega na odnalezieniu pa-
sujagcych do siebie elementéw
uktadanki. Aby prawidtowo wy-
kona¢ zadanie, musimy kolejno
skoczy¢ na dwa pasujgce czesci.

www.funfloor.pl
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Na planszy pojawiaja sie ilustra-
cje. Celem gryjest zidentyfikowa-
nie odgtoséw wszystkich zwie-
rzat poprzez wskazanie odpo-
wiedniego obrazka.
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Sprawdz swojg wiedze. Krétki test
podsumowujacy poznane stownic-
two z tematyki ,Zwierzeta”.
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MOJE ZABAWKI
31. W SKLEPIE Z ZABAWKAMI

Na planszy pojawia sie sklep za-
bawkowy. Gra polega na odegra-
niu scenki klient-sprzedawca,
uzywajac odpowiednich wyra-
zerd wjezyku angielskim. Zadanie
zostanie prawidtowo wykonane,
jesli dziecko poprosi o zabawke,
ktdra wyswietlita sie w lewym,
gérnym rogu ekranu.

MOJE ZABAWKI
34. TEST EINSTEINA
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Sprawdz swoja wiedze. Krétki
test podsumowujacy poznane
stownictwo z tematyki ,Moje za-
bawki”.

www.funfloor.pl
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MOJE ZABAWKI
32. ODSZUKAJ ZABAWKI

Na ekranie wyswietlona jest pia-
skownica a w niej ukryte zabawki.
Zadaniem dzieci jest odszukanie
wszystkich przedmiotéw oraz poda-
nie ich nazwy.

MOJA RODZINA
35. DRZEWO GENEALOGICZNE

Na planszy wyswietlone jest
drzewo genealogiczne. Zadaniem
jest  mieszczenie  wszystkich
cztonkdédw rodziny w odpowied-
nich miejscach. Dodatkowo mo-
zemy porozmawia¢ o wzajem-
nych relacjach miedzy widocz-
nymi osobami.

MOJE ZABAWKI
33. CZEGO BRAKUJE?

Na ekranie widzimy szes$¢ réz-
nych zabawek. Gra polega na
wybraniu jednej zabawki, ktéra
znikneta z planszy podczas zga-
szenia $Swiatta.

MOJA RODZINA
36. POZNAJ RODZINE

Na ekranie pojawia sie podséwie-
tlona postaé Floory oraz styszymy
wypowiedziane przez lektora py-
tanie dotyczace cztonkéw rodziny.
Zadaniem dziecka jest udzielenie
poprawnej odpowiedzi poprzez
wskazanie odpowiedniego ob-
razka na drzewie.
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MOJA RODZINA CZESCI CIALA CZESCI CIALA
37. TEST EINSTEINA 38. WSKAZ CZESCI CIALA 39. PORTRET PAMIECIOWY

WHERE IS EAR?
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Sprawdz swoja wiedze. Krotki Na planszy'zn'ajfmje sie .postgé. Za- Na planszy pojawia sie twarz,
test podsumowujacy poznane damem' dzieci J?St .udz|elen|e po- ktéra wyswietlona jest przez kilka
stownictwo z tematyki ,Moja ro- prawnej odpowiedzi na zadawane sekund. W tym czasie zadaniem
dzina”. przez lektora pytania dotyczace dzieci jest zapamietanie wszyst-

czgsdi ciata. kich szczegdtéw. Po chwili twarz

znika. Zadaniem dzieci jest utwo-
rzy¢ portret pamieciowy wyglada-
jacy identycznie jak zapamietana
twarz.

CZESCI CIALA CZESCI CIALA MOJ DOM
. KTO ZJADL CIASTKO? 41. TEST EINSTEINA 42.SPRZATANIE POKOJU

AFAL Dopasuj obrazek do stowa: TUMMY { v J [(ww

P4 10 a8
kg . : -,
Na ekranie widzimy 5 postaci Sprawdz swojg wiedze. Krétki test : Na planszy wyswietlony jest pokdj
oraz talerz z ciastkiem. Nagle podsumowujacy poznane stownic- - dziecka, w ktérym widzimy poroz-
$wiatto gasnie. Kiedy zapala sie two z tematyki ,Czesci ciata”. rzucane rzeczy. W lewym, gérnym
ponownie talerz jest pusty. Za- rogu ekranu pojawia sie przedmiot,
daniem dzieci jest uwazne wy- ktéry trzeba odnalezé. Celem za-
stuchanie  wskazéwek oraz bawy jest posprzatanie catego po-
wskazanie osobe, ktéra zjadta koju w jak najkrétszym czasie.

ciastko.

www.funfloor.pl
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PAKIET JEZYK ANGIELSKI

MOJ DOM
45, TEST EINSTEINA

MOJ DOM
44. GDZIE JEST DUCH?

MOJ DOM
43. CZYSZCZENIE KUCHNI
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Sprawdz swoja wiedze. Krétki test
podsumowujacy poznane stow-
nictwo z tematyki ,Mdj dom”.

Na planszy wyswietlony jest domek.
W jednym z pomieszczen pojawiaja
sie duch. Zadaniem dzieci jest odna-
lezienie ducha i podanie miejsca, w
ktérym sie znajduje.

Na planszy widoczna jest kuch-
nia, w ktérej panuje batagan. Za-
daniem dzieci jest posprzatanie
catego pomieszczenia, zwracajac
uwage na wyswietlane na ekra-
nie polecenia.

MOJE POSItKI
48.PIZZA

MOJE POSItKI
46. W SKLEPIE SPOZYWCZYM

MOJE POSItKI
47. W WARZYWNIAKU

1=

Na planszy pojawia sie sklep
spozywczy. Gra polega na ode-
graniu  scenki  klient-sprze-
dawca, uzywajac odpowiednich
wyrazen w jezyku angielskim.
Zadanie zostanie prawidtowo
wykonane, jesli dziecko poprosi
o artykut, ktéry wyswietlit sie
w lewym, gérnym rogu ekranu.

www.funfloor.pl

Na planszy pojawia sie sklep wa-
rzywniczy. Gra polega na ode-
graniu scenki klient-sprzedawca,
uzywajac odpowiednich wyra-
zeA w jezyku angielskim. Zadanie
zostanie prawidtowo wykonane,
jesli dziecko poprosi o produkt,
ktdry wyswietlit sie w lewym,
gérnym rogu ekranu.

Na planszy pojawia sie pizza
z 5 sktadnikami. Dzieci maja
kilka sekund, zeby zapamietac
wszystkie sktadniki. Po upty-
wie (zasu pojawia sie czysty
spéd do pizzy oraz sktadniki.
Zadanie polega odwzorowa-
niu pierwotnej wersji pizzy.
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MOJE POSItKI

49. CZEGO BRAKUJE W LODOWCE? E

CZEGO BRAKUJE W LODOWCE?

Na planszy znajduje sie lodéwka
z 6 produktami. Dzieci maja kilka
sekund na zapamietanie co jest
w $rodku. Po uptywie czasu lo-
déwka zamyka sie. Nastepnie
otwiera z powrotem, ale brakuje
w niej jednego elementu. Zada-
niem dzieci jest wybranie pro-
duktu, ktéry zniknat z lodowki.

UBRANIA
52. UBIERANIE LALKI

PAKIET JEZYK ANGIELSKI

MOJE POSItKI
50. KTORE SLtOWO NIE PASUJE?

Na planszy widoczne sg porozrzu-
cane wyrazy nalezace do jednej
kategorii. Cel gry to odnalezienie
i zaznaczenie jednego elementuy,
ktéry nie pasuje do pozostatych.

UBRANIA
53. W SKLEPIE ODZIEZOWYM

MOJE POSItKI
51. TEST EINSTEINA

- —
Ktory obrazek nie pasuje do zbiory: WYNIK: e
/ VEGETABLES? 30 35
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Sprawdz swoja wiedze. Krétki test
podsumowujacy poznane stownic-
two z tematyki ,Moje positki”.

UBRANIA
54. TEST EINSTEINA

Na planszy znajduje sie lalka
oraz 3 komplety ubran. Kazdy
zestaw sktada sie z bluzki, su-
kienki, butéw, czapki. Ubrania
réznia sie od siebie kolory-
stycznie. Gra polega na ubra-
niu lalki w pasujacy komplet.

www.funfloor.pl

Na planszy pojawia sie sklep
odziezowy. Gra polega na ode-
graniu scenki klient-sprzedawca,
uzywajac odpowiednich wyrazen
w jezyku angielskim. Zadanie zo-
stanie prawidtowo wykonane, je-
$li kupujacy poprosi o ubranie,
ktére wyswietla sie w lewym,
gérnym rogu ekranu.

M IREE

}é\f_ Dopasuj obrazek do stowa: WyNiK: wor
O é\ UMBRELLA 0 56
X J

Sprawdz swojg wiedze. Krétki test
podsumowujacy poznane stownic-
two z tematyki ,Ubrania”.
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UCZUCIA | EMOCIJE
55.ZNAJDZ BUZIE

PAKIET JEZYK ANGIELSKI

UCZUCIA | EMOCIJE
56. DOPASUJ EMOCJE

UCZUCIA | EMOCIJE
57. TEST EINSTEINA

2636669
6666889

LK

Na planszy rozmieszczone s3 bu-
zie w réznych kolorach, przedsta-
wiajace poszczegdlne emocje. Na
ekranie pojawia sie wyraz. Zada-
niem gracza jest odnalezienie
wszystkich buziek tego samego

typu.

POGODA | PORY ROKU
58. PASUJE/NIE PASUJE

Na planszy znajduja sie 6 postaci
oraz wyrazenia, ktére okreélaja
emocje zwigzane z tymi posta-
ciami. Celem gry jest wskazanie ilu-
stracji pasujacej do emodji, ktéra
wypowiada lektor.

POGODA | PORY ROKU
59. POGODA

B ——————\
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Sprawdz swojg wiedze. Krétki
test podsumowujacy poznane
stownictwo z tematyki ,Uczucia
i emocje”.

POGODA | PORY ROKU
60. TEST EINSTEINA

Na planszy znajduja ilustracje. Ce-
lem gry jest wskazanie elemen-
tdw, ktére kojarza sie z dang porg
roku, ktéra wyswietla sie na
srodku ekranu.

www.funfloor.pl
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Na planszy umieszczone jest duze
koto podzielone na kilka obszaréw.
W kazdym z nich znajduje sie obra-
zek z dana pogoda. Zadaniem gra-
cza jest wskazanie odpowiedniego
pola zgodnie z wyswietlanym ko-
munikatem pogodowym.

REINY RAIN RAINY RAINNY

&7 ‘ | wskat poprawne ttumaczenie stowa: | [ Wik | wow
WoH DESZCZOWO 0 50
. /

Sprawdz swoja wiedze. Krétki test
podsumowujacy poznane stownic-
two z tematyki ,Pogoda i pory roku”.
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DNI TYGODNIA
63. SCIANKA WSPINACZKOWA

PORY DNIA
61.DZIEN | NOC

PORY DNIA
62. TEST EINSTEINA

2 pkt IN THE AFTERNOON 00:51,

AT NIGHT i INTHE MORNING | IN THE AFTERNO AT NOON

WYNIK:

1]

Przyporzadkuj godzing do pory dnia:

¥ 4

Sprawdz swojq wiedze. Krétki test Na planszy wyswietlona jest
podsumowujacy poznane stownic- Scianka wspinaczkowa z wyrazem
two z tematyki ,Pory dnia”. poprawnym jak i z btedem. Celem

gry to wybranie odpowiedniego

Na ekranie wyswietla sie wyraze-
nie a lektor wypowiada nazwe da-
nej pory dnia. Gra polega na zta-
paniu elementéw zwiazanych

z dniem albo z nocg, w zaleznosci
od widocznego napisu. Wygrywa
osoba, ktéra uzyska najlepszy wy-
nik.

DNI TYGODNIA
64. TEST EINSTEINA

MIESIACE
65. WEJDZ NA SZCZYT

wyrazenia. Poprawna odpowied?
to nastepny poziom, zty wybér
spadamy na dét.

MIESIACE
66. TEST EINSTEINA

MONDAY : TUESDAY ! WEDNESDAY SUNDAY

ix4 Y
/3% | Jakidziehjest 3 dni przed irody? J WYX v
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> 50 28
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SprawdZ swojg wiedze. Kroétki
test podsumowujacy poznane
stownictwo z tematyki ,Dni ty-
godnia”.

www.funfloor.pl

Na ekranie pojawia géra, na ktérej
widnieja dwie opcje z nazwami
miesiecy. Jedna jest poprawna,
druga btedna. Gra polega na wy-
braniu odpowiedniego wyrazu.
Przycisk OK zatwierdza podjeta
przez nas odpowiedz. Jesli wybra-
lismy poprawnie wspinamy sie po-
ziom wyzej.

JANUARY H JuLy APRIL DECEMBER

Sprawd? swojg wiedze. Krétki test
podsumowujacy poznane stownic-
two z tematyki , Miesigce”.
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MOJA OKOLICA
67.ZNAJDZ ROZNICE

Na planszy wyswietlone s3
2 obrazki przedstawiajace bu-
dynki i miejsca znajdujace sie
w miescie. Na pierwszy rzut oka
obrazki wygladajag tak samo.
W rzeczywistosci réznig sie
dwoma dobrze ukrytymi szcze-
gétami, ktdre trzeba odnalezé.

SRODKI TRANSPORTU
70.SZYBKO DO CELU

PAKIET JEZYK ANGIELSKI

MOJA OKOLICA
68. GDZIE JEST FLORRY?

Na planszy wysSwietlona jest mapa
miasta. Zadaniem gracza jest odna-
lezienie Floory, zeby mogta bez-
piecznie wréci¢ do domu.

SRODKI TRANSPORTU
71. TEST EINSTEINA

MOJA OKOLICA
69. TEST EINSTEINA
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SprawdzZ swoja wiedze. Krétki test
podsumowujacy poznane stownic-
two z tematyki ,, Moja okolica”.

y4:\"'[eln) ¢
72. POLICJANT, STRAZAK, LEKARZ

G

Na ekranie pojawiajg sie trzy
rézne $rodki transportu. Kiedy
zaczyna sie odliczanie, dzieci
musza wybra¢ i wsigé¢ do naj-
szybszego pojazdu zanim za-
cznie sie wyscig. Wygrywa
osoba, ktéra najszybciej dotrze
do celu.

www.funfloor.pl

5 34 Dopasuj obrazek do stowa: BUS [ ek wo
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Sprawdz swoja wiedze. Krétki test
podsumowujacy poznane stownic-
two z tematyki ,Srodki transportu”.

- J

Na planszy wyswietla sie poli-
cjant, strazak i lekarz. Lektor za-
daje poszczegélne pytania. Gra
polega na udzieleniu popraw-
nych odpowiedzi dotyczacych
widocznych postaci oraz wyko-
nywanych przez nie zawoddw.
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ZAWODY
73. TEST EINSTEINA

Sprawdz swoja wiedze. Krotki
test podsumowujacy poznane
stownictwo z tematyki ,Zawody".

MOJ DZIEN
76. W LAZIENCE

PAKIET JEZYK ANGIELSKI

SPORT

74. DOPASUJ PItKI DO DYSCYPLINY

Na planszy pojawiaja sie pitki zwia-
zane z réznymi dyscyplinami spor-
towymi. Gra polega na trafieniu
pitka w odpowiednie miejsce. Za-
danie nie jest proste, poniewaz
pitki odbijaja sie od siebie nawza-
jem. Wygrywa ten kto najszybciej
przyporzadkuje pitki do wtasciwej
dyscypliny sportowe;j.

MOJ DZIEN
77. MOJE CODZIENNE CZYNNOSCI

SPORT
75. TEST EINSTEINA
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Sprawdz swojg wiedze. Kroétki
test podsumowujacy poznane
stownictwo z tematyki ,Sport”.

MOJ DZIEN
78. TEST EINSTEINA

Na érodku jest zabrudzona po-
sta¢ dziecka. Gra polega na
umyciu dziewczynki, korzysta-
jac z dostepnych artykutéw hi-
gienicznych, ktére s widoczne
na planszy.

www.funfloor.pl
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WAKING UP

Na planszy widzimy ilustracje
przedstawiajace codzienne czyn-
nosci. Zadaniem dziecka jest uto-
zenie obrazkéw w prawidtowej ko-
lejnosci, zwracajac uwage na go-
dzine.

Dopasuj obrazek do stowa: GOING wik: || wes
50

A" J

Sprawdz swoja wiedze. Krétki test
podsumowujacy poznane stownic-
two z tematyki ,Méj dzien”.



: FunFloor

CZAS WOLNY
79. POMOZ FUNNY | FLOORY

PAKIET JEZYK ANGIELSKI

CZAS WOLNY
80. TEST EINSTEINA

OKRESLANIE MIEJSCA
81. W POKOJU

Plansze przedstawiaja czynnosci,
ktére w ciggu dnia wykonuja Funny
i Floory. Celem gry jest wskazanie
brakujacego elementu, ktéry jest
kluczowy w wykonywanej czynnosci.

OKRESLANIE MIEJSCA
82. TEST EINSTEINA

Dopasuj obrazek do stowa: [ | [ won
WATCHING TV J 0 57
\ J

Sprawdz swojg wiedze. Krétki test
podsumowujacy poznane stownic-
two z tematyki, Czas wolny”.

<

W SZKOLE
83. UPORZADKUJ PIORNIK

Na planszy wyswietlony jest po-
kéj dzieciecy. Celem gry jest pra-
widtowe wykonanie polecenia
wypowiedzianego przez lektora.
Nalezy sie $pieszy¢, poniewaz na
wykonanie zadania mamy czas do
momentu zgaszenia $wiatta.

W SZKOLE
84. CZEGO BRAKUJE W KLASIE
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Sprawdz swoja wiedze. Krétki
test podsumowujacy poznane
stownictwo z tematyki ,Okresle-
nie miejsca”.

www.funfloor.pl

Na ekranie wyswietlony jest piér-
nik z pustymi miejscami na przy-
bory szkolne. Gra polega na kom-
pletowaniu wyposazenia piérnika
odpowiednimi elementami, ktére
znajduja sie na planszy.

k‘i C;:/

Na planszy wyswietlona jest sala
lekcyjna. W dolnej czesci ekranu
widzimy trzy ilustracje. Zadaniem
dziecka jest wskazanie brakuja-
cego przedmiotu, ktérego zabra-
kto na sali.
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W SZKOLE SWIETA SWIETA
85. TEST EINSTEINA 86. SZUKANIE PREZENTOW 87. TEST EINSTEINA
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Sprawd? swoja wiedze. Krétki test Na planszy wyswietlony jest po- Sprawd? swojg wiedze. Krétki test
podsumowujacy poznane stownic- kéj, w ktérym znajduje sie cho- podsumowujacy poznane stownic-
two z tematyki ,W szkole”. inka i porozrzucane prezenty. two z tematyki , Swieta”.

Zadaniem dziecijest znalezienie
wszystkich upominkéw.

U LEKARZA U LKEARZA U LEKARZA
88. PRZYCZYNA | SKUTEK 89. WYLECZ DZIECKO 90. TEST EINSTEINA

LEVEL 1

FEVER STOMACHACHE HEADACHE TOOTHACHE

30
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Na s$rodku planszy pojawia sie Na planszy po lewej stronie wy- Sprawdz swojg wiedze. Krétki test
chory chtopiec. Cel gry to wskaza- $wietlona jest post@c’ chorego podsumowujacy poznane stownic-
nie odpowiedniego obrazka, ktéry chtopca. Z gory spadajq akcesoria,  two z tematyki U lekarza”.
przedstawia przyczyne zachoro- na ktére nalezy wskoczy¢, zeby go
wania dziecka. wyleczyé. Pomiedzy nimi spadajg

réwniez przedmioty, ktérych na-
lezy unikad¢.

www.funfloor.pl
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INSTRUMNETY
91. ZAGRAJ NA INSTRUMENCIE

w W
D S >
VRt
ot |

\ J

Na planszy rozmieszczone s3
rézne instrumenty muzyczne.
Kiedy staniemy na wybrang ilu-
stracje, ustyszymy odpowied-
nig melodie.

ALFABET
94. DOPASUJ LITERKI W SLOWIE

PAKIET JEZYK ANGIELSKI

INSTRUMNETY
92. TEST EINSTEINA

Dopasuj obrazek do stowa: [ wra (
10

LA
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Sprawd? swojg wiedze. Krotki test
podsumowujacy poznane stow-
nictwo z tematyki ,Instrumenty”.

ALFABET
95. LITERKOWI DETEKTYWI

ALFABET
93. LITERKOWE PUZZLE

° J

Na $érodku planszy wykropko-
wany jest wzor litery, ktéry po-
dzielony jest na 5 elementéw.
Zadaniem dziecka jest wykorzy-
stanie porozrzucanych puzzli,
aby utozy¢ litere.

ALFABET
96. TEST EINSTEINA

-
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Na $rodku wyswietlony jest wy-
kropkowany wyraz oraz poroz-
rzucane literki  wchodzace
w jego sktad. Zadaniem dziecka
jest umieszczenie liter na wia-
Sciwych miejscach w wyrazie.
Gra ma kilka pozioméw trudno-
Sci.

www.funfloor.pl

Na planszy wyswietlony jest
sklep spozywczy. Pomiedzy arty-
kutami spozywczymi  poukry-
wane s3 rézne literki. Zadaniem
dzieci jest odnalezienie literki
wéréd  wszystkich — artykutéw
oraz wymoéwienie jej w jezyku
angielskim.

Végd mm———— — —
SAAA Wybierz stowo zaczynajgce sigpo | | WNIK wws
) angielsku od litery: D 40 33

Sprawdz swoja wiedze. Krotki
test podsumowujacy poznane
stownictwo z tematyki ,Alfabet”.
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PRZECIWIENSTWA PRZECIWIENSTWA PRZECIWIENSTWA
97. LtACZENIE W PARY 98. ZNAJDZ PRZECIWNE CECHY 99. ZNAJDZ PRZECIWNE SLOWA
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Gra polega na potaczeniu w pary Na planszy widoczne sa porozrzu- Na planszy wyswietlajg sie rézne
pps;acizich okresleniami: wysoki, cane przymiotniki. Gra polega na wyrazéw. Celem gry jest dopaso-
niski, C_ZYSty: brudny, m{Odl_/: S.ta.ry- dopasowaniu wyrazéw o0znaczaja- wanie pary przeciwienstw. Zada-
£8 kazdy[n razem postacie i ich cych  przeciwiedstwa.  Wygrywa nie nalezy wykona¢ w jak najszyb-
cechy wyswietlajq si¢ w losowym osoba, ktéra najszybciej potaczy szym czasie.

ustawieniu.

wszystkie pary.

Stand up!

PRZECIWIENSTWA Thank you

100. TEST EINSTEINA @ /
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r- G| Ktéry obrazek przedstawia | | Wywik:
AU* / przeciwiedstwo stowa: YOUNG

Sprawdz swoja wiedze. Krétki test
podsumowujacy poznane stownic-
two z tematyki ,Przeciwienstwa”.

www.funfloor.pl



