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Pakiet Rozwdéj Mdzgu rozwija jednoczesdnie koordynacje ruchowa dzieci, ich wyobraznie oraz uczy samo-
kontroli, a przy tym aktywnie wspomaga rozwéj koncentracji. Umyst dziecka jest bardzo chtonny i nieza-
wodny, a jego pamiec¢ rozwija sie bardzo dynamicznie. Pakiet Rozwéj Mdzgu ma na celu wspieranie

dzieci w nauce poprzez zabawe. Opracowane gry promujg nie tylko zdrowa rywalizacje ale przede
wszystkim wptywaja na aktywny rozwdj wyobrazni oraz najwazniejszych elementéw poznawczych,
ktére sg niezbedne do prawidtowego rozwoju dziecka.
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1. GRA W KUBKI

Celem gry jest odkrycie, pod
ktérym kubeczkiem znajduje
sie czerwona piteczka. Roz-
grywka sktada sie z kilku pozio-
moéw. Kazdy z nich rézni sie pod
wzgledem iloéci kubeczkéw
oraz predkosci ich poruszania
sie.

4, KOLOROWY ZAWROT GLOWY

Na planszy znajduja sie krazki
w réznych kolorach. Gra polega
na znalezieniu dwunastu kraz-
kéw w danym odcieniu. Gracz
musi sie skupi¢ i jak najszybciej
znalez¢ wszystkie elementy
przed uptywem czasu.
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2. SMUTNA MINKA

Na planszy wyswietlajg sie
w pieciu rzedach kolorowe buzie.
Gra polega na odnalezieniu smut-
nych minek wséréd pozostatych
przed uptywem czasu.

5. POSZUKIWACZE SKARBOW

3. GRA W STATKI

Na ekranie pojawia sie plansza
z ukrytymi statkami. Cel gry to od-
szukanie 10 okretéw pod wod-
nymi polami. Gracz na wykonanie
zadania ma 10 minut oraz 3 kota
ratunkowe.

6. PAMIEC KROTKOTRWALA

Plansza przedstawia widok na baj-
kowa dzungle. Celem gry jest od-
nalezienie skrzyni, mapy skarbéw
oraz klucza.

Celem gry jest zapamietanie
przedmiotéw znajdujacych sie
na biurku oraz wskazanie ele-
mentu, ktéry zostat dodany.
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7.W ZACZAROWANYM SADZIE
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8. LICZENIE W PAMIECI

9. SZYBKIE ROWNANIA

Na ekranie wyswietla sie zacza-
rowany sad, w ktérym rosna ja-
btonie. Celem gry jest policze-
nie wszystkich jabtek oraz wy-
branie odpowiedniej liczby spo-
$réd trzech mozliwych odpo-
wiedzi. Gracz ma dziesie¢ po-
dejs¢. Wygrywa osoba, ktéra
zdobedzie wiecej punktéw.

10. KWADRATY
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Na planszy pojawiajg sie kolejno
liczby oraz znaki dodawania i odej-
mowania. Zadaniem gracza jest roz-
wigzanie w pamieci réwnania, ktére
jest wyswietlone na ekranie.

11. KTO PIERWSZY TEN LEPSZY
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Na planszy znajduje sie réwna-
nie, ktére nalezy szybko rozwia-
zad. Zadaniem gracza jest wska-
zanie prawidtowej odpowiedzi,
wskazujac jeden z trzech mozli-
wych wynikéw.

12. SPADAJACE ELEMENTY
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Gra, ktéra rozwija spostrzegaw-
czos¢ i refleks. Na planszy znaj-
duja sie 3 niebieskie kwadraty
oraz jeden czerwony, ktéry poru-
szasie od lewej do prawej strony.
Zadaniem gracza jest nacisniecie
w odpowiednim momencie zie-
lonego przycisku, tak aby czer-
wona figura wpadta w jeden
z trzech niebieskich kwadratéw.
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Na ekranie pojawia sie czerwony
kwadrat, ktéry porusza sie po catej
planszy. Gra jest dla 2 osdb, ktére
maja za zadanie nacisna¢ zétty przy-
cisk w momencie, kiedy figura
zmieni kolor na niebieski. Wygrywa
osoba, ktéra wykaze sie lepszym re-
fleksem — kto pierwszy ten lepszy!
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Gra polega na policzeniu
wszystkich  kolorowych Ffigur
geometrycznych, ktére pojawia
sie na ekranie oraz wskazaniu
prawidtowej odpowiedzi.



