1 Ksztaltowanie umiejetnosci spotecznych dzieci: porozumiewanie sie z
dorostymi i dzieémi, zgodne funkcjonowanie w zabawie i w sytuacjach
zadaniowych.

1.1 Zabawa w sklep

OPIS:

Na ekranie wyswietlony jest sklep z owocami i warzywami. W lewym gérnym rogu
wyswietla sie wybrany owoc lub warzywo. Zadaniem dziecka jest odszukanie i
umieszczenie w koszyku poprzez naskoczenie na wskazany owoc lub warzywo.

Przyktadowa zabawa:

Do lady podchodzi dziecko bedace klientem i robi zakupy méwigc:” Dzien dobry,poprosze
jabtko”.

Wowczas dziecko bedgce sprzedawcg ma odszukac i poda¢ dany owoc lub warzywo.
Sprzedawca mowi przy tym: ,Prosze”, klient odpowiada:”Dziekuje”, po czym sie zegnaja.
Podany owoc lub warzywo lgduje w koszyku na zakupy. Nastepnie do lady podchodzi
kolejny klient i robi zakupy.

W grze chodzi o prawidtowe obstuzenie wszystkich klientow.

UMIEJETNOSCI:

* komunikacja
zwroty grzecznosciowe
nawigzywanie relaciji
wspoidziatanie w grupie
kompetencje spoteczne
motoryka duza

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* spostrzegawczo$é
* koncentracja uwagi
* motoryka duza




1 Ksztaltowanie umiejetnosci spotecznych dzieci: porozumiewanie sie z

dorostymi i dzieémi, zgodne funkcjonowanie w zabawie i w sytuacjach
zadaniowych.

1.2 Przyczyna i skutek
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OPIS:

Na srodku planszy pojawia sie sytuacja przedstawiajgca skutek i trzy mozliwe
przyczyny. Zadaniem dziecka jest poprawne podanie przyczyny zaistniatej sytuacji.
Im wiecej poprawnych dopasowan tym wiecej zdobytych punktéw.

UMIEJETNOSCI:

wnioskowanie

nawigzywanie relacji rowiesniczych
komunikacja

pojecia z zakresu zjawisk przyrodniczych

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* percepcja wzrokowa
* koncentracja uwagi
* myslenie przyczynowo- skutkowe
* rozumienie sytuacji spotecznych




2 Ksztaltowanie czynnosci samoobstugowych, nawykéw higienicznych i
kulturalnych.

2.1 W lazience

OPIS:

Na srodku pojawia sie zabrudzona posta¢ dziewczynki. Dookota znajdujg sie:
szczotka i pasta do zebow, szampon, patyczki do uszu i inne przedmioty. Na twarzy
dziecka podswietlajg sie kolejno: zeby, wtosy, policzki, uszy. Dziecko ma za zadanie
umyc¢ dziewczynke uzywajgc odpowiednich przedmiotow.

Gra konczy sie w momencie kiedy dziewczynka jest czysta.

UMIEJETNOSCI:

czynnosci samoobstugowe (czynnosci higieniczne)
samodzielnosc¢

aktywnosc¢ poznawcza

skuteczne dziatanie

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* koordynacja wzrokowo- ruchowa
* motoryka duza




2 Ksztaltowanie czynnosci samoobstugowych, nawykéw higienicznych i
kulturalnych.

OPIS:

2.2 Przy stole

Wyswietlony jest stét, na ktorym podswietlajg sie miejsca na: kubek, talerze i
sztu¢ce. Zadaniem dziecka, jest poprawne nakrycie do stotu- wskazanie i
umieszczenie przedmiotow na witasciwych miejscach.

UMIEJETNOSCI:

czynnosci samoobstugowe (zasady savoir vivre)
znajomo$¢ zachowania sie przy stole
samodzielno$é

przygotowanie do nauki pisania i czytania
rozpoznawanie ksztattow

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

percepcja wzrokowa
koncentracja
cierpliwosc¢

zdolnosci przestrzenne



2 Ksztattowanie czynnosci samoobstugowych, nawykéw higienicznych i
kulturalnych.

2.3 W toalecie
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OPIS:

Na ekranie wyswietla sie postac¢ dziewczynki i cztery wejscia do toalety. Na kazdym
wejsciu (drzwiach) znajduje sie inny znak: kotko, trojkat, kwadrat i gwiazdka.
Zadaniem dziecka jest wskazanie odpowiednich drzwi (toalety) da dziewczynki i
chtopca. Gra trwa 30 sekund, za kazdg poprawng odpowiedz dziecko otrzymuje
punkt.

UMIEJETNOSCI:
» zachowania spoteczne
* rozpoznawanie figur geometrycznych
* samodzielnosc¢

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* motoryka mata
* motoryka duza
* koordynacja wzrokowo- ruchowa
* kompetencje osobowe




2 Ksztattowanie czynnosci samoobstugowych, nawykéw higienicznych i
kulturalnych.

2.4 Ubieranie lalki

OPIS:

Na planszy wyswietlona jet lalka, dookota ktorej rozmieszczone sg komplety ubran.
Kazdy komplet sktada sie z bluzki, sukienki, butow i rézni sie kolorystycznie od
pozostatych. Zadaniem dziecka jest ubranie lalki(dopasowanie elementéw do
podswietlonych miejsc) w wybrany zestaw ubran. Kolejno podswietlajg sie miejsca
na lalce do ktérych musimy dopasowac ubranie.

UMIEJETNOSCI:
* czynnosci samoobstugowe
» klasyfikowanie przedmiotow
* kompetencje spoteczne

kontrola btedow
kreatywnosc¢

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* percepcja wzrokowa
» koordynacja wzrokowo-ruchowa
* spostrzegawczosé




2 Ksztaltowanie czynnosci samoobstugowych, nawykéw higienicznych i
kulturalnych.

2.5 Sprzatanie pokoju

OPIS:

Na planszy wyswietlony jest pokdj dziecka, w ktérym na podtodze porozrzucane sg
rézne przedmioty: buty, ksigzki itp. W lewym goérnym rogu ekranu wyswietla sie
wzor przedmiotu, ktory trzeba odnalezé i sprzgtngé. Zadaniem dziecka jest
wskazanie go poprzez wskoczenie, wtedy obiekt podswietla sie i przenosi na swoje
miejsce. Celem zabawy jest posprzatanie catego pokoju w jak najkrotszym czasie.

UMIEJETNOSCI:

wspomaganie procesu wychowawczego
kompetencje spoteczne

porzadkowanie przestrzeni w najblizszym otoczeniu
poczucie obowigzku

samodzielnos¢

aktywnosc¢ fizyczna

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* motoryka duza
* koordynacja wzrokowo- ruchowa
* spostrzegawczosc
* orientacja przestrzenna




3 Wspieranie dzieci w rozwijaniu czynnosci intelektualnych, ktére stosujg w
poznawaniu i rozumieniu siebie i swojego otoczenia.

3.1 Znajdz niepasujacy element
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OPIS:

Na podtodze wyswietlonych jest kilka elementéw, z ktorych jeden rozni sie od
innych. Zadaniem dziecka jest wskazanie (wskoczenie) przedmiotu, ktéry nie
pasuje do pozostatych. Za kazdy poprawny wybor przyznawany jest punkt, po
poprawnym wyporze wyswietla sie kolejna plansza. Plansze majg rozne stopnie
trudnosci. Gra jest na czas i trwa 60 sekund.

UMIEJETNOSCI:

rozumienie polecen/ zasad gry

kreatywnos¢

rozpoznawanie, nazywanie i klasyfikacja przedmiotow
rozroznianie ksztattow i koloréw

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* spostrzegawczosé
* percepcja wzrokowa
* koncentracja uwagi
* szybkosc reakcji




4 Wychowanie zdrowotne i ksztaltowanie sprawnosci fizycznej dzieci

4.1 Owoce i warzywa
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OPIS:

Z gory spadajg owoce, warzywa i inne przedmioty. Zadaniem dziecka jest tapanie
(wskazanie) owocow i warzyw. Jednoczesnie nalezy uwazac na przedmioty, ktore
nie sg jedzeniem i unikac¢ ich. Celem zabawy jest zebranie jak najwiekszej ilosci
owocow i warzyw, za kazdy poprawny wybor przyznawany jest jeden punkt, za
nieprawidtowy wybor, dziecko traci jedng z trzech szans.

UMIEJETNOSCI:
* rozpoznawanie i nazywanie owocow i warzyw
» klasyfikowanie obiektow
* rozréznianie ksztattow
* okreslanie potozenia przedmiotow w stosunku do wtasnej osoby

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
» orientacja przestrzenna
* orientacja w schemacie wiasnego ciata
* koordynacja wzrokowo- ruchowa
* spostrzegawczos¢
* koncentracja uwagi




4 Wychowanie zdrowotne i ksztalttowanie sprawnosci fizycznej dzieci

4.2 Wylecz dziecko

POZIOM 1
punkty
/ 50

OPIS:

Na planszy po lewej stronie wyswietlona jest posta¢ chorego chtopca. Z gory
spadajg akcesoria, ktore trzeba tapac (wskakiwac¢ na nie) zeby go wyleczyc.
Pomiedzy nimi spadajg réwniez inne przedmioty, ktérych nalezy unikaé.

Jest 5 réznych plansz tematycznych:
gojenie ran

leczenie zebow

leczenie kataru

leczenie gardta

leczenie infekcji

abrwn =

UMIEJETNOSCI:

rozwijanie procesow poznawczych
zdobywanie doswiadczenia
dbanie o zdrowie

empatia

rozumienie otaczajgcego swiata

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

umiejetnosci skutecznego dziatania
spostrzegawczos¢

motoryka

pamie¢




5 Wdrazanie dzieci do dbatosci o bezpieczenstwo wlasne oraz innych

5.1 Ewakuacja z budynku
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OPIS:

Wyswietlony jest widok z gory na poczekalnie. Zadaniem dziecka jest jak
najszybsze opuszczenie budynku, pomogg w tym strzatki wskazujgce wyjscie
ewakuacyjne. Kiedy stajemy na strzatce nastepna pojawia sie w innym miejscu,
obraz przesuwa sie odkrywajgc kolejne pomieszczenia kierujgc do wyjscia.

UMIEJETNOSCI:
» zasady bezpieczenstwa
* znajomosc¢ kierunkow
* okreslanie potozenia otoczenia w stosunku do wiasnej osoby
* przewidywanie
* aktywnos¢ fizyczna

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* koordynacja wzrokowo- ruchowa
* szybkosc reakg;ji
* koncentracja uwagi



5 Wdrazanie dzieci do dbatosci o bezpieczenstwo witasne oraz innych

5.2 Przejscie przez ulice

OPIS:

Na planszy wyswietlona jest ulica, po ktorej jezdzg samochody. Zadaniem dziecka
jest przej$¢ na drugg strone zgodnie z zasadami bezpieczenstwa. Czekamy przed
przejsciem dla pieszych az bedzie zielone Swiatto. Wowczas samochody stajg i
mozemy bezpiecznie przejs¢ na drugg strone. Trzeba przejsc jak najwiecej razy na
druga strone. Na ulice mozna wejsc tylko wtedy, kiedy jest zielone Swiatto.

UMIEJETNOSCI:
* zasady bezpieczenstwa na drodze
* aktywnos¢ poznawcza
* kompetencje spoteczne
* rozpoznawanie koloréw i ksztattéw
* doskonalenie motoryki

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* poznanie wielozmystowe
» orientacja przestrzenna
* rozwdj nawykow i zachowan prowadzgcych do samodzielnosci




5 Wdrazanie dzieci do dbatosci o bezpieczenstwo wlasne oraz innych

5.3 Ucieczka przed tygrysem

OPIS:

Na planszy pojawia sie tygrys, ktory dopiero sie obudzit i nie jest w dobrym
humorze, trzeba przed nim uciekac¢, zanim nas ztapie. Zadaniem dziecka jest
zebranie przy okazji ucieczki, jak najwiekszej ilosci skarbow, rozsypanych na fgce.
Mamy do wykorzystania trzy szanse, zeby ukry¢ sie przed tygrysem. Jezeli tygrys
ztapie nas trzy razy, kohczymy gre.

Rozmieszczenie pdl ulega zmianie i dzieci znowu muszg odnalez¢ bezpieczne
miejsce, zeby na nim usigs¢. Trzeba sie spieszy¢, tak zeby zdgzyt zmiesci¢ sie w
bezpiecznym miejscu.

UMIEJETNOSCI:
* wspOtpraca w grupie
* ciekawosc¢ poznawcza
* aktywnosc¢

rozwijanie réznych form aktywnosci
przezywanie emocji w przestrzeni

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* refleks i spryt
* koordynacja wzrokowo-ruchowa
* motoryka
* orientacja w przestrzeni




6 Wychowanie przez sztuke- dziecko widzem i aktorem

6.1 Pantomima

Kolejna za: 5 s

OPIS:

Na srodku planszy wyswietla sie posta¢ mima. Mim robi r6zne miny i przybiera
rézne pozycje np. stanie na jednej nodze, przysiad, mostek itp. Zadaniem dzieci
jest nasladowanie jego ruchéw. Trzeba doktadnie przyjrzec sie mimowi by
nastepnie odwzorowac jego postawe, zanim zmieni jg na inng.

UMIEJETNOSCI:

zdolnosc¢ obserwacji i nasladowania
ekspresja tworcza

wspotpraca w grupie

odgrywanie rol

komunikacja niewerbalna

znajomosc¢ zasad i regut dotyczgcych zabawy

L[] L[] ° L[] L[] °

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* percepcja wzrokowa
* spostrzegawczosé
* umiejetnosci nasladowania
* komunikacja




7 Wychowani przez sztuke- muzyka: rézne formy aktywnosci
muzyczno- ruchowej ($piew, gra, taniec)

7.1 Perkusja

OPIS:
Na planszy wyswietlona jest perkusja, kiedy dziecko staje na poszczegdolne bebny i
talerze, perkusja wydaje odpowiednie dzwieki.

UMIEJETNOSCI:

multisensoryczny odbior otoczenia
wrazliwosc¢ artystyczna
kreatywnosc¢

zdolnosci tworcze

tworzenie i odtwarzanie muzyki
wyobraznia muzyczna

L[] L[] ° L[] L[] °

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* koordynacja wzrokowo- ruchowa
* motoryka- precyzja i sprawnosc¢ ruchéw
* roéwnowaga
* percepcja wzrokowa




7 Wychowani przez sztuke- muzyka: rézne formy aktywnosci
muzyczno- ruchowej ($piew, gra, taniec)

7.2 Kolorowe pianino

OPIS:

Na planszy wyswietlona jest kolorowa klawiatura, na ktérej dziecko moze
komponowac¢ melodie. Kiedy stajemy na klawiszach, te wydaja odpowiadajgce im
dzwieki.

PRZYKLADOWA ZABAWA:
Dzieci najpierw $piewajg znang piosenke, a pézniej probujg odszukac jej pierwsze
dzwigki na kolorowej klawiaturze.

UMIEJETNOSCI:

multisensoryczny odbior otoczenia
wrazliwosc¢ artystyczna
kreatywnos¢

zdolnosci tworcze

tworzenie i odtwarzanie muzyki
wyobraznia muzyczna

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* koordynacja wzrokowo- ruchowa
* motoryka- precyzja i sprawnosc¢ ruchow
* percepcja wzrokowa




7 Wychowani przez sztuke- muzyka: rézne formy aktywnosci
muzyczno- ruchowej ($piew, gra, taniec)

7.3 Instrumenty muzyczne

OPIS:

Na planszy wyswietlone sg instrumenty muzyczne: gitara, trgbka, fortepian i
saksofon. Kiedy stajemy na danym instrumencie zaczyna gra¢ melodie.
Prowadzacy zajecia wyznacza na jakim instrumencie gra, wybrane przez niego
dziecko, po czym robi zmiang i dzieci zamieniajg sie instrumentami, wéwczas
kazdy musi szybko odnalez¢ swoj instrument i wstuchac sie w jego melodie.

UMIEJETNOSCI:
* eksperymentowanie z dzwiekiem
* poznawanie instrumentdéw i ich brzmienia
* aktywnos¢ muzyczna
* wspoOtpraca z réwiesnikami
* spontaniczna zabawa
* stuch fizyczny, muzyczny i fonematyczny

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* percepcja stuchowa
* percepcja wzrokowa
* koordynacja wzrokowo-ruchowa
* wrazliwos¢




8 Wychowanie przez sztuke- rozne formy plastyczne

8.1 Spadajace obrazki

OPIS:

Na planszy wy$wietla sie $ciana, na ktérej wiszg dzieta sztuki. Sciana podzielona
jest na trzy czesci. Po lewej stronie sg rysunki namalowane kredkami, na srodku
farbami a po prawej szkice otéwkiem. Po chwili niektére obrazy zaczynajg sie
kotysac. Trzeba na nich stangc i uchronic je przed upadkiem. Jesli nie zdgzymy,
obraz spadnie. Zadaniem dziecka jest utrzymanie obrazkow jak najdtuzej na
Scianie. Dzieci opowiadajg przy tej grze jakimi technikami wykonane zostaty obrazy.

UMIEJETNOSCI:
* okreslanie kompozycji obiektow
* rozpoznawanie i nazywanie podstawowych sztuk plastycznych
* wrazliwosc¢ artystyczna

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* percepcja wizualna
* obserwacja
* refleks i sprawnosc¢
* aktywnos¢ fizyczna




9 Wspomaganie rozwoju umystowego dzieci poprzez zabawy konstrukcyjne,
budzenie zainteresowan technicznych.

9.1 Budowanie domu

OPIS:

Na srodku planszy pojawiajg sie kontury domu, a dookota umieszczone sg
poszczegolne jego elementy: okna, cegty, drzwi, dachdwka itp. Zadaniem dziecka
jest wybudowanie domu, wskazanie kolejno podswietlonych czesci. Zaczynamy od
stworzenia fundamentu, nastepnie stawiamy $ciany z cegiet, wstawiamy drzwi i
okna, w dalszej kolejnosci dobudowujemy dach, a na konncu ozdabiamy nasz dom
kwiatami. Zegar wyswietlony na gérze odmierza czas w jakim udato sie wybudowac
dom.

UMIEJETNOSCI:

* ekspresja tworcza

» zdolnosci konstrukcyjne

* zagospodarowanie przestrzeni i nadawanie znaczenia umieszczonym w niej
przedmiotom

* klasyfikowanie przedmiotow

* odtwarzanie uktadu elementéw tworzacych catosc

* kreatywnosc¢

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE;
* orientacja przestrzenna
* myslenie przyczynowo- skutkowe
* koncentracja uwagi
* szukanie rozwigzan
* planowanie




10 Pomaganie dzieciom w rozumieniu istoty zjawisk atmosferycznych i w
unikaniu zagrozen

10.1 Burza

OPIS:

Na planszy wyswietlony jest krajobraz i trzy domy. W pewnym momencie w jednym
domu pojawia sie skarb, zadaniem dziecka jest jego odszukanie. Chwile pdzniej
pierwszy skarb pojawia sie w innym domu. W pewnym momencie na niebie
pojawiajg sie chmury i zaczyna padac¢ deszcz. Wowczas trzeba szybko ukrycC sie
przed deszczem w jednym z doméw. Podczas deszczu nie mozna wyjs¢ dzieciom z
domu zeby nie zmokng¢ i nie straci¢ swoich skarboéw. Gra trwa 60 sekund, celem
zabawy jest zebranie jak najwiekszej liczby skarbdw.

UMIEJETNOSCI:

znajomosc¢ zjawisk przyrodniczych
zasady bezpiecznego zachowania
kompetencje spoteczne
doskonalenie motoryki
zaspokojenie potrzeby ruchu
cwiczenie czynnosci ztozonych

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* koordynacja wzrokowo- ruchowa
* percepcja wizualna
» spostrzegawczosé i refleks
* analiza i synteza wzrokowa




11 Wychowanie dla poszanowania roslin i zwierzat

11.1 Zwierzeta

OPIS:
Na planszy znajduje sie tgka na ktorej wyswietlone sg 4 zwierzeta. Trzy z nich
zabtadzity a tylko jedno jest w swoim naturalnym srodowisku. Zadaniem dziecka
jest poprawne dopasowanie zwierzecia do jego naturalnego srodowiska.
Podczas zabawy dziecko ma mozliwos¢ poznania kilku réznych srodowisk i ich
mieszkancow:

v sSwiata podwodnego
v taki
v lasu
v powietrza

UMIEJETNOSCI:
* znajomosci z zakresu wiedzy przyrodniczej
* rozpoznawanie zwierzat i ich naturalnego $rodowiska
* aktywnos¢ poznawcza
* kompetencje spoteczne

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* logiczne myslenie
* pamiec
* motoryka
* wnioskowanie




11 Wychowanie dla poszanowania roslin i zwierzat

11.2 Wyhoduj rosline
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OPIS:

N tgce ro$nie maty kolorowy kwiatek. Po lewej stronie wyswietlony jest termometr.
W losowych odstepach czasu temperatura rosnie lub maleje. Zadaniem dziecka
jest utrzymanie prawidtowej temperatury, stajgc na znaku plus (+) lub minus (-). Od
czasu do czasu trzeba podlewac kwiatek, zeby nie usecht. Celem gry jest
wyhodowanie duzego pieknego kwiatka.

UMIEJETNOSCI:

szacowanie

przewidywanie

empatia

szacunek

wspotdziatanie w grupie

dostrzeganie emocjonalnej wartosci otoczenia przyrodniczego
poczucie obowigzku

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* samodzielnosé
* odpowiedzialnosé¢
» aktywnosc fizyczna
* poznanie wielozmystowe




11 Wychowanie dla poszanowania roslin i zwierzat

11.3 Pory roku

WIOSNA - SIANIE

OPIS:

Na planszy wyswietlona jest tgka, na ktorej wykopane sg dotki w ziemi. Kiedy
zaczyna sie wiosna, zadaniem dziecka jest zasadzenie roslin we wszystkich
dotkach. Kiedy przychodzi lato i wszystkie rosliny urosty, musimy je podlac.
Nastepnie kiedy przychodzi jesien, z roslin opadajg liscie, ktére musimy zamiesc.
Natomiast w zimie naszym zadaniem jest dokarmi¢ gtodne zwierzeta, ktére wyszty
ze swoich kryjowek.

UMIEJETNOSCI:
* poznanie pojec i zjawisk z zakresu wiedzy przyrodniczej
* poznanie por roku i ich cech charakterystycznych
» opieka nad otaczajgcym nas swiatem
* Kkorzystanie z dobr przyrody

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE

* odpowiedzialnosé

* percepcja wzrokowa

* wspieranie procesu wychowawczego
* umiejetnosc¢ skutecznego dziatania

motoryka
ciekawos¢ poznawcza



12 Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz z edukacja
matematyczng

12.1 Kierunki: lewo, prawo, géra, dét
0 pkt @

OPIS:

Na srodku planszy wyswietla sie strzatka lewo, prawo, gora lub doét. Zadaniem
dziecka jest uwazne stuchanie komunikatéw i podgzanie za strzatkami. Zabawa
trwa minute i za kazdy poprawny ruch przyznawany jest jeden punkt.

UMIEJETNOSCI:

okreslanie kierunkow

ustalanie potozenia przedmiotéw w stosunku do wtasnej osoby
rozroznianie stron (prawa, lewa)

uwazne stuchanie

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* zdolnosci motoryczne
* orientacja przestrzenna
* orientacja w schemacie wiasnego ciata
* koordynacja wzrokowo- ruchowa




12 Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz edukacja
matematyczng

12.2 Pomiary odlegtosci
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OPIS:
Na planszy wyswietlona jest linijka. Zadaniem dzieci jest ustawienie sie w rzedzie
jedno za drugim, kazde po kolei wchodzi na linijke i odmierza dtugos¢ zgodnie z
poleceniem:

v stopkami

v matymi krokami

v duzymi krokami
Po kazdym zadaniu dziecko zapamietuje i podaje wynik. Nad linijkg wyswietlona
jest sciezka, po ktérej dzieci tez mogg chodzi¢ i poréownywac liczbe krokéw na
Sciezce do liczby krokéw na linijce.

UMIEJETNOSCI:

umiejetnosci matematyczne

nauka liczenia

pamiec

pomiar dtugosci i odlegtosci

* uwazne stuchanie i wykonywanie polecen

[ ]
L]
L]
[ ]

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* doskonalenie motoryki i precyzji ruchow
* C¢wiczenie rownowagi i poprawnej postawy ciata
* koordynacja wzrokowo- ruchowa




12 Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz edukacja
matematyczng

12.3 Cyfryod 1do 5

OPIS:
Na planszy wyswietlajg sie dtonie w 6 potozeniach:
v dion zamknieta
v dton z jednym palcem otwartym
v
v
v

dton z dwoma palcami otwartymi

dton z trzema palcami otwartymi

dton z czterema palcami otwartymi

dton z piecioma palcami otwartymi

Na srodku pojawia sie cyfra od 0 do 5. Zadaniem dziecka jest wskazanie dtoni z
prawidtowym utozeniem palcow.

AN

UMIEJETNOSCI:
* liczenie w zakresie od 0 do 5
* przeliczanie elementow
* rozpoznawanie i nazywanie cyfr

pamiec
doskonalenie umiejetnosci matematycznych

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* percepcja wzrokowa
percepcja stuchowa
motoryka
spostrzegawczosc¢
zdolnosc¢ rozpoznawania bodzcow wzrokowych




12 Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz edukacja
matematyczng

12.4 Zbiory liczbowe

KTORY ZBIOR
JEST WIEKSZY"

CYTRYNA JAGODA

=

OPIS:
Na planszy wyswietlajg sie dwa zbiory z owocami np. zbidr jabtek i pomaranczy.
Zadaniem dziecka jest przeliczenie elementow w kazdym ze zbioréw i wskazanie
(wskoczenie) na:

v mniejszy

v wiekszy

v lub na znak rownosci, jezeli w zbiorach znajduje sie taka sama ilos¢ owocow.
W kazdym ze zbiorow znajduje sie maksymalnie 9 elementéw. Za kazdg poprawng
odpowiedz dziecko otrzymuje punkt.

UMIEJETNOSCI:

przeliczanie elementow
porownywanie zbiorow
dodawanie w sytuacji uzytkowej
liczenie w zakresie od 0 do 9

* pamiec

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* percepcja wzrokowa
* aktywnos¢ poznawcza
* koncentracja uwagi
* myslenie logiczne
* umiejetnos¢ analizowania obserwowanych obiektéw




12 Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz edukacja
matematyczng

12.5 Dodawanie i odejmowanie

WYNIK:

0

POLICZ 4 +57 J

-

OPIS:

Na planszy wyswietla sie Einstein, ktéry zadaje rownania do obliczenia. Zadaniem
dziecka jest dodanie lub odjecie pojawiajgcych sie cyfr i wskazanie (wskoczyc€)
poprawnego wyniku. Po kazdym wykonanym zadaniu dziecko musi wskazac na
Einsteina, ktéry zadaje nastepne pytanie. Za kazdg poprawng odpowiedz
przyznawany jest jeden punkt.

UMIEJETNOSCI:

wykonywanie obliczen matematycznych

stuchanie ze zrozumieniem

koncentracja uwagi

wykorzystywanie nabytych umiejetnosci do rozwigzywania sytuacji
problemowych

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* koncentracja uwagi

percepcja stuchowa

analiza i synteza wzrokowa

pamiec

myslenie logiczne




12 Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz edukacja
matematyczng

12.6 Ktory owoc jest najwiekszy?

KTORY OWOC JEST
NAJWIEKSZY?

OPIS:

Na planszy pojawia sie pytanie ,Ktéry owoc jest najwiekszy?”. Pod nim rozrzucone
sg owoce tego samego rodzaju w réznych rozmiarach. Zadaniem dziecka jest
odszukanie i wskazanie ( wskoczenie) najwiekszego owocu. Poprawny wybor to
jeden punkt i przejscie do nastepnej rundy. Gra trwa 60 sekund i polega na
zdobyciu jak najwiekszej ilosci punktow.

UMIEJETNOSCI:

umiejetnosci matematyczne
klasyfikowanie obiektéw wedtug wielkosSci
wyodrebnianie i nazywanie obiektow
odpowiadanie na zadane pytania
komunikacja werbalna

przestrzeganie zasad

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* koordynacja wzrokowo- ruchowa
* percepcja wzrokowa
* wnioskowanie
* doskonalenie motoryki




12 Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz edukacja
matematyczng

12.7 Ktéry owoc jest najmniejszy?

KTORY OWOC JEST
NAJMNIEJSZY?

OPIS:

Na planszy pojawia sie pytanie ,Ktory owoc jest najmniejszy?”. Pod nim rozrzucone
sg owoce tego samego rodzaju w réznych rozmiarach. Zadaniem dziecka jest
odszukanie i wskazanie (wskoczenie) najmniejszego owocu . Poprawny wybor to
jeden punkt i przejscie do nastepnej rundy. Gra trwa 60 sekund i polega na
zdobyciu jak najwiekszej ilosci punktow.

UMIEJETNOSCI:
* umiejetnosci matematyczne
* klasyfikowanie obiektow wedtug wielkosci
» wyodrebnianie i nazywanie obiektow

* odpowiadanie na zadane pytania

komunikacja werbalna
przestrzeganie zasad

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* koordynacja wzrokowo- ruchowa
* percepcja
* wnioskowanie




12 Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz edukacja
matematyczng

12.8 Kto jest najwyzszy?

OPIS:

Na scenie stoi kilka oséb réznej wysokosci i wyswietla sie pytanie:” Kto jest
najwyzszy?”. Zadaniem dziecka jest wskazanie (wskoczenie) najwyzszej postaci.
Jezeli dokona poprawnego wyboru otrzymuje jeden punkt a na scenie pojawiajg sie
nastepne postaci. Gra trwa 30 sekund, w tym czasie trzeba wskazac jak najwiecej
razy odpowiednig osobe.

UMIEJETNOSCI:
* koncentracja uwagi
» klasyfikowanie obiektow w otoczeniu
* odroznianie elementdéw ze wzgledu na posiadane cechy

podejmowanie aktywnosci poznawczej
nadawanie znaczenia otoczeniu

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* spostrzegawczosé
sprawnos¢ motoryczna
* percepcja wzrokowa
* umiejetnos¢ skutecznego dziatania




12 Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz edukacja
matematyczng

12.9 Kto jest najnizszy?

0 pkt KTO JEST NAJINIZSZY?
|
| VUt
L

OPIS:

Na scenie stoi kilka oséb réznej wysokosci i wyswietla sie pytanie:” Kto jest
najnizszy?”. Zadaniem dziecka jest wskazanie (wskoczenie) najnizszej postaci.
Jezeli dokona poprawnego wyboru otrzymuje jeden punkt a na scenie pojawiajg sie
nastepne postaci. Gra trwa 30 sekund, w tym czasie trzeba wskazac jak najwiecej
razy odpowiednig osobe.

UMIEJETNOSCI:
* koncentracja uwagi
» klasyfikowanie obiektow w otoczeniu
* odroznianie elementdéw ze wzgledu na posiadanie cechy
* podejmowanie aktywnosci poznawczej
* nadawanie znaczenia otoczeniu

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* spostrzegawczosé
* sprawnos¢ motoryczna
* percepcja wzrokowa
* umiejetnosc skutecznego dziatania




12 Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz edukacja
matematyczng

12.10 Cyferki

OPIS:

Na planszy rozmieszczone sg kamienie, na jednym z nich pojawia sie cyfra 9.
Zadaniem dziecka jest odszukanie cyfry i wskoczenie na wiasciwy kamien, wtedy
na innym kamieniu pojawia sie cyfra 8 i kolejno: 7, 6, 5... az do 1. podczas gdy,
jedna osoba zbiera cyferki, cata grupa moze odlicza¢ gtosno. Podczas zabawy
nalezy uwazac aby nie spas¢ do wody.

UMIEJETNOSCI:

* znajomos¢ cyfr

* odliczanie wstecz
* precyzja ruchow

wspotdziatanie z grupag
respektowanie i przestrzeganie wyznaczonych zasad i regut

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* orientacja przestrzenna
koordynacja wzrokowo- ruchowa
motoryka duza
szybkosc reakcji
koncentracja uwagi




12 Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz edukacja
matematyczng

12.11 Dzien i noc

OPIS:

Na planszy wyswietlony jest krajobraz. Kiedy gra startuje, wstaje stonce i porusza
sie po niebie od lewej do prawej strony. W tym czasie dziecko zbiera rosngce na
tgce kwiatki. Gdy stornce zachodzi, nastaje noc i wtedy gracz schodzi z planszy i
.idzie spac”. W tym czasie nie mozna wejs¢ na plansze. Ksiezyc wedruje z lewej
do prawej strony. Kwiatkow jest bardzo duzo, ale mozna je zbiera¢ dopiero wtedy,
kiedy stonce wzejdzie. Gra trwa 60 sekund i w tym czasie trzeba zebrac jak
najwiecej punktow. 1 kwiatek to 1 punkt.

UMIEJETNOSCI:
» trening wzroku
* spostrzegawczosc
* samodzielnos¢ mys$lenia i dziatania
* koncentracja uwagi
* rozwijanie pamieci

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* percepcja wzrokowa
* harmonia psychoruchowa
* integracja percepcyjno — motoryczna




13 Tworzenie warunkéw do doswiadczen jezykowych i komunikacyjnych w

zakresie reprezentowanej i komunikatywnej funkcji jezyka ( ze szczegélnym
uwzglednieniem nabywania umiejetnosci czytania)

13.1 Literkowi detektywi

OPIS:

Na planszy wyswietlony jest sklep z potkami, na ktorych umieszczone sg rézne
artykuty spozywcze. Pomiedzy nimi pochowaly sie literki, ktére musimy odszukac,
zeby wrécity na swoje miejsce w alfabecie. Zadaniem dziecka jest wskoczenie na
literke, ktora wyswietla sie w okienku, w lewym gérnym rogu planszy, dzieki temu
kazda literka wréci na swoje miejsce.

UMIEJETNOSCI:
* znajomos¢ alfabetu
* pobudzenie wyobrazni
* rozpoznawanie i nazywanie liter
* ciekawosc¢ poznawcza
* wspotpraca w grupie

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* wytrwatos¢ w dazeniu do celu
* spostrzegawczos¢
* percepcja wzrokowa
* umiejetnosci spoteczne (zdrowa rywalizacja)
* motoryka
» orientacja przestrzenna




13 Tworzenie warunkéw do doswiadczen jezykowych i komunikacyjnych w

zakresie reprezentowanej i komunikatywnej funkcji jezyka ( ze szczegélnym
uwzglednieniem nabywania umiejetnosci czytania)

13.2 Znajdz réznice
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OPIS:

Na planszy wyswietlone sg dwa obrazki. Na pierwszy rzut oka obydwa wygladajg
identycznie, jednak roznig sie od siebie dwoma szczegdtami. Zadaniem dziecka
jest prawidtowe odnalezienie roznic i wskazanie ich poprzez wskoczenie na
element. Wygrywa ten, kto pierwszy znajdzie roznice miedzy obrazkami. Po
znalezieniu réznic wyswietla sie kolejny obrazek.

UMIEJETNOSCI:

* poprawa wzroku
rozwijanie pamieci
wyzwalanie aktywnosci
myslenie logiczne
rozbudzanie wyobraznia

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
» funkcje spostrzegawcze
* integracja percepcyjno- motoryczna
* harmonia psychoruchowa
* funkcje intelektualne




13 Tworzenie warunkéw do doswiadczen jezykowych i komunikacyjnych w
zakresie reprezentowanej i komunikatywnej funkcji jezyka ( ze szczegélnym
uwzglednieniem nabywania umiejetnosci czytania)

13.3 Rozpoznaj ksztatty

OPIS:

Na gorze planszy wyswietlone sg w rzedzie ksztatty roznych zwierzat i postaci, a w
lewym dolnym rogu pojawia sie kolorowy wzér. Zadaniem dziecka jest odnalezienie
i wskazanie (wskoczenie) ksztattu, ktory pasuje do wyswietlonego wzoru.

UMIEJETNOSCI:
* poprawa wzroku
* rozwijanie pamieci
* wyzwalanie aktywnosci

logiczne mys$lenie
rozbudzanie wyobrazni

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
» funkcje spostrzezeniowe
* integracja percepcyjno- motoryczna
* harmonia psychoruchowa
» funkcje intelektualnego




13 Tworzenie warunkéw do doswiadczen jezykowych i komunikacyjnych w
zakresie reprezentowanej i komunikatywnej funkcji jezyka ( ze szczegélnym
uwzglednieniem nabywania umiejetnosci czytania)

13.4 Literki

OPIS:

Gra dla dwoch oséb. Na ekranie rozmieszczone sg kwiatki, na ktérych pojawiajg sie
dwie literki w dwéch kolorach (niebieskim i pomaranczowym). Zadaniem dziecka
jest wskakiwac na swoje literki ( pomaranczowe lub niebieskie), ktére pojawiajg sie
w kolejnosci alfabetycznej. Wygrywa ta osoba, ktéra jako pierwsza zbierze caty
alfabet.

UMIEJETNOSCI:
* znajomos¢ liter i ich alfabetyczng kolejnosc
* orientacja przestrzenna
* koordynacja wzrokowo- ruchowa
* spostrzegawczosc i refleks
* umiejetnos¢ wspotpracy

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* motoryka mata
* motoryka duza
» grafomotoryka
* integracja percepcyjno- motoryczna




13 Tworzenie warunkéw do doswiadczen jezykowych i komunikacyjnych w
zakresie reprezentowanej i komunikatywnej funkcji jezyka ( ze szczegélnym
uwzglednieniem nabywania umiejetnosci czytania)

13.5 Historyjki

110 pkt BALWANEK

OPIS:

Na podtodze pojawiajg sie 4 obrazki, ktore tworzg historyjke. Zadaniem dziecka jest
wskazac¢ kolejnos¢ obrazkow w taki sposob, zeby utworzyty historyjke. Gdy dziecko
stanie na prawidtowym obrazku, on podswietla sie i pojawia sie jego numer. Jesli
dziecko wskaze prawidtowo kolejnos¢ wszystkich obrazkéw, wowczas uktadajg sie
one w prawidtowej kolejnosci. Na koncu dziecko ma za zadanie opowiedzieC
historyjke swoimi stowami. Sg 4 rézne historyjki.

UMIEJETNOSCI:

myslenie przyczynowo- skutkowe

rozbudowywanie wyobrazni

wspotdziatanie miedzy funkcjami spostrzezeniowymi
cwiczenie mowy

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* percepcja wzrokowa
* logiczne myslenie
* funkcje instrumentalne
* spostrzegawczosé




13 Tworzenie warunkéw do doswiadczen jezykowych i komunikacyjnych w
zakresie reprezentowanej i komunikatywnej funkcji jezyka ( ze szczegélnym
uwzglednieniem nabywania umiejetnosci czytania)

13.10 Literkowe puzzle

OPIS:

Na srodku planszy wykropkowany jest wzor litery, podzielonej na 5 elementow.
Dookota litery rozmieszczone sg wyciete kolorowe elementy sktadowe tej litery. Na
literze kolejno podswietlajg sie jej czesci. Zadaniem dziecka jest odnalezienie
wsrod porozrzucanych puzzli identycznego z podswietlonym na literze i wskazanie
go (wskoczenie). Kazda poprawnie ztozona literka to jeden punkt i pojawienie sie
kolejnej litery w alfabecie. W tej grze poznajemy literki od A do Z.

UMIEJETNOSCI:

znajomos¢ alfabetu

umiejetnos¢ poprawnego myslenia
rozpoznawanie liter

funkcje jezykowe

koncentracja uwagi

rozwijanie pamieci

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* percepcja wzrokowa
* harmonia psychoruchowa
* funkcje instrumentalne
* logiczne myslenie
* integracja percepcyjno- motoryczna




13 Tworzenie warunkéw do doswiadczen jezykowych i komunikacyjnych w
zakresie reprezentowanej i komunikatywnej funkcji jezyka ( ze szczegélnym
uwzglednieniem nabywania umiejetnosci czytania)

13.11 Dopasuj literki w stowie

OPIS:

Na srodku wyswietlony jest wykropkowany wyraz np. PIES, dookota porozrzucane
sg literki wchodzgce w jego sktad. W stowie kolejno podswietlajg sie wykropkowane
litery. Zadaniem dziecka jest umieszczenie liter na wtasciwych miejscach w
wyrazie. Zabawa ma kilka poziomow, na ktorych wyrazy sg roznej dtugosci od
3-literowych na poziomie tatwiejszym do 11-literowych na poziomie trudniejszym
np. ,PRZEDSZKOLE”

UMIEJETNOSCI:

odczytywanie krotkich wyrazéw
znajomo$¢ alfabetu
rozpoznawanie luter

funkcje jezykowe

koncentracja uwagi

rozwijanie pamieci

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* percepcja wzrokowa
harmonia psychoruchowa
funkcje instrumentalne
logiczne myslenie
integracja percepcyjno- motoryczna




14 Wychowanie rodzinne, obywatelskie i patriotyczne

14.1 Kierunki geograficzne: pétnoc,potudnie, wschéd, zachéd
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OPIS:

Na planszy wyswietlona jest mapa POLSKI, na ktérej zaznaczone sg gory i morze.
Na srodku pojawia sie strzatka wskazujgca jeden z kierunkéw wraz z komunikatem
tekstowym np. ,na potnoc”. Zadaniem dziecka jest przemieszczanie sie po mapie w
kierunku zgodnym z komunikatem i strzatkg. Gra trwa 60 sekund, za kazde
poprawne wykonane polecenie przyznawany jest jeden punkt.

UMIEJETNOSCI:

okreslanie kierunkow

rozroznianie stron prawej i lewe;j

ustalanie potozenia w stosunku do wtasnej osoby
orientacja przestrzenna

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* usprawnianie motoryki
harmonia psychoruchowa
funkcje instrumentalne
koordynacja wzrokowo- ruchowa
integracja percepcyjno- motoryczna




14 Wychowanie rodzinne, obywatelskie i patriotyczne

OPIS:

14.2 Zawody: policjant, strazak, lekarz

Na srodku planszy wyswietlajg sie trzy postacie: policjant, strazak i lekarz.
Styszymy polecenie: np.” Gdzie jest policjant?”, zadaniem dziecka jest wskazanie
policjanta, nastepnie wybrana postac przesuwa sie na gore, a na srodku
wyswietlajg sie kolejno:

v pojazdy ( karetka, wéz strazacki i radiowdz)

v atrybuty ( stetoskop, czapka policjanta i kask strazacki)
Zadaniem dziecka jest dopasowanie auta i atrybutu do kazdej wyswietlonej postaci.

UMIEJETNOSCI:

znajomos¢ zawodow wykonywanych przez ludzi
umiejetnosc¢ kojarzenia faktow

orientacja przestrzenna

trening rozumienia

trening pamieci

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

usprawnianie motoryki

harmonia psychoruchowa

funkcje instrumentalne

koordynacja wzrokowo- ruchowa
integracja percepcyjno- motoryczna



14 Wychowanie rodzinne, obywatelskie i patriotyczne

14.3 Odkryj polskie miasta
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Nastepne
miasto

OPIS:

Na planszy wyswietlona jest mapa Polski, nad nig pojawia sie nazwa miasta
np. LUBLIN wraz z komunikatem gtosowym. Zadaniem dziecka jest wskazac na
mapie potozenie danego miasta. Po udzieleniu poprawnej odpowiedzi, z lewej
strony ekranu wyswietlajg sie zabytki kojarzace sie z danym miastem o ktorych
moze opowiedzie¢ wychowawca.

UMIEJETNOSCI:
* znajomosc¢ polskich miast i ich symboli
» okreslanie kierunkow
* rozrdznianie stron prawe;j i lewej
» ustalanie potozenia przedmiotow w stosunku do wtasnej osoby
» orientacja przestrzenna
» ciekawos¢ poznawcza

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* usprawnianie motoryki
* harmonia psychoruchowa
* funkcje instrumentalne
* koordynacja wzrokowo- ruchowa
* integracja percepcyjno- motoryczna




14 Wychowanie rodzinne, obywatelskie i patriotyczne

14.4 Rozpoznaj flagi
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OPIS:

Na planszy rozmieszczone sg flagi réznych panstw. Zadaniem dziecka jest
odszukanie i wskazanie flagi kraju, ktérego nazwa wyswietla sie na dole ekranu. Po
poprawnym dopasowaniu flagi, wyswietla sie 5 pytah dotyczgcych danego kraju.
Zabawa swietnie sprawdza sie w formie rywalizacji grupowe;.

UMIEJETNOSCI:
* wspOtpraca w grupie
* kompetencje spoteczne

ciekawos¢ poznawcza
koncentracja uwagi

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* integracja percepcyjno- motoryczna
» funkcje intelektualnego
« funkcje instrumentalne
* wspoOtdziatanie miedzy funkcjami spostrzezeniowymi




