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Pakiet Nauka Pisania taczy fantastyczng zabawe z nauka, a dzieci jeszcze szybciej opanuja umiejetnosc¢
pisania. Gry zostaty zaprojektowane specjalnie tak, aby jednoczes$nie wspomagac rozwdj motoryki ma-
tej (tj. odpowiedniego wyksztatcenia sprawnosci dtoni) i koordynacji wzrokowo-ruchowej (czyli wspot-

pracy reka-oko). Dzieki interaktywnym pisakom dzieci uczga sie pisa¢, kolorowac obrazki, dopasowywac
odpowiednie elementy oraz wskazywac konkretne stowa. Pakiet uzywany jest zarébwno w ostatnich gru-
pach przedszkolnych oraz w pierwszych klasach szkoty podstawowej.
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1. SZUKANIE FIGUR

PAKIET NAUKA PISANIA

2. RYSOWANIE

3. LACZENIE KROPEK

Na planszy pojawiaja sie rézne
figury geometryczne oraz wy-
brany wzér. Zadaniem dziecka
jest wskazanie wszystkich wzor-
cowych elementéw przed upty-
Wem czasu.

4. KOLOROWANKI

.

VB

% N .
‘o 5 Sk
° °
o °
ole 553 oV
° .
o o °

EEEEEEREEES

- - Liv

R =%

Ekran podzielony jest na dwie
czesci. Z lewej strony wyswie-
tlony jest obrazek, ktéry jest sza-
blonem. Cel gry to przerysowa-
nie ilustracji.

5. GWIAZDKI NA NIEBIE

Gra polega na potaczeniu ponu-
merowanych kropek. W rezulta-
cie zobaczymy gotowy obrazek.

6. LACZENIE W PARY

Cel gry to pokolorowanie ob-
razka po prawej stronie we-
dtug szablonu, ktéry znajduje
sie po lewej stronie ekranu.
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Na planszy pojawia sie rozgwiez-
dzone niebo oraz duza gwiazdka w
jednym kolorze. Celem gry jest od-
nalezienie gwiazdek o tym samym
kolorze i przeciggniecie ich do du-
zej gwiazdki.
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Na planszy znajduja sie rézno-
kolorowe kulki. Celem gry jest
dopasowanie w pary tych sa-
mych elementéw przed upty-
wem czasu.



RS Funfloor

PAKIET NAUKA PISANIA

7. MEMORY E 8. LITERKOWE KLOCKI E 9. UKRYTE LITERKI
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Na ekranie wyswietlone s3 za- Na planszy pojawia sie sztaluga Na planszy wyswietlone s3
kryte karty. Dziecko odwraca z obrazkiem. Celem gry jest uto- kontury danego wyrazu oraz
dwie z nichi jezeli sg takie same zenie wyrazu, opisujagcego dany rozsypane literki. Gra polega
to taczy je w pare. Celem gry przedmiot z ilustracji za po- na rozpoznawaniu ksztattéw li-
jest odkrycie wszystkich mozli- moca porozrzucanych klockdw. ter orazdopasowaniu ich w od-
wych par. powiedniej kolejnosci.

10. POLOWANIE NA ALFABET E 11. TOR SAMOCHODOWY E 12. NAD RZECZKA
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Na planszy pojawia sie rozsypany Na planszy widoczny jest tor sa- Na ekranie wyswietla sie rzeka,
alfabet oraz pisana, wielka litera. mochodowy. Gra polega na zapa- w ktérej ptyng rézne prze-
Zadaniem dziecka jest odszuka- mietaniu jadacego samochodu szkody. Po jednej stronie znaj-
nie wszystkich matych liter, ktére oraz odtworzeniu jego trasy za po- dujg sie malutkie kaczuszki,
pasuja do wyswietlanej litery mocg interaktywnego pisaka. a po drugiej ich mama. Gra po-
przed uptywem czasu. lega na przeprowadzeniu

wszystkich matych kaczek przez
wode tak, aby bezpiecznie do-
tarty na drugi brzeg rzeki.
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13. RUCHOME TARCZE

Na planszy znajduje sie ru-
choma tarcza. Zadaniem gra-
czajest trafienie wsam jej éro-
dek. Gra podzielona jest na
5 etapéw, ktére réznig sie
liczba tarcz.

16. ZAKRECONE SCIEZKI

Na ekranie pojawiaja sie cztery,
zakrecone $ciezki o réznych ko-
lorach. Zadaniem dziecka jest
przejscie catej éciezki, zaczyna-
jac od miejsca startu, korczac
na mecie.
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14. BLYSZCZACE GWIAZDKI
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Na ekranie wyswietla sie gwiez-
dziste niebo. Celem gry jest za-
znaczenie wszystkich gwiazdek,
aby niebo w petni rozbtysto. Wy-
grywa osoba, ktéra uzyska lepszy
wynik przed uptywem czasu.

17. SZKOLNA TABLICA

Na ekranie znajduje sie szkolna ta-
blica zapisana wyrazami. Po prawej
stronie wyséwietla sie jedna litera
z alfabetu. Zadaniem dziecka jest
odszukanie i zaznaczenie wszystkich
wyrazdéw, ktére rozpoczynaja sie na
wskazana literke.

15. MALOWANIE OBRAZU
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Gra polega na malowaniu ob-
razka wedtug wzoru, ktéry
znajduje sie po lewej stronie
planszy.

18. tAKOME PAJAKI

Na planszy znajdujga sie soczyste
owoce, ktérych musimy pilno-
wac przed takomymi pajgkami.
Wygrywa osoba, ktéra ocali naj-
wiecej owocow.
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19. UKLADANIE StOW 20. BLOK RYSUNKOWY
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Na planszy pojawiaja sie szare pola. Cel Na ekranie wyswietla sie blok rysun-
gry to utozenie w odpowiedniej kolejno- kowy, na ktérym dzieci moga ¢éwiczyc
Sci klockéw z literkami, tak aby powstat pisanie czy rysowanie.

dany wyraz.
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