Przedsiebiorstwo Zaopatrzenia Szkét CEZAS Sp. z o.0.
teczynska 37, 20-309 Lublin,

NIP 7120165368, REGON 430362055

Nr tel. 81 525 85 51, Nr faks 81 525 86 93

E-mail: cezas@cezas.com.pl

Dane aktualne na dzien: 20-08-2025 13:45

Link do produktu: https://cezas.com.pl/interaktywna-podloga-funfloor-mobilny-3w1-p-10212.html

INTERAKTYWNA PODtLOGA
FUNFLOOR MOBILNY 3wl

Cena 15 990,00 zt
Dostepnos¢ Dostepny
Kod producenta FUNFLOOR
Producent FunFloor

Dla szkoty/przedszkola

Opis produktu
INTERAKTYWNA PODLOGA FunFloor MOBILNY 3wl

W PAKIECIE: 250 GIER, PILOT, INSTRUKCJA OBSLUGI

Funfloor mobilny 3wl to aawansowane rozwiazanie, ktére umozliwia projekcje w trzech
roznych wariantach: na podtoge, stét oraz sciane.

W sktad zestawu FunFloor MOBILNY 3wl wchodzi:

* statyw,

* dedykowany uchwyt FLIP,

* 2 krétkie interaktywne pisaki,

* 3 miekkie piteczki,

* 3 woreczki,

* 3 FunSticki,

* pakiet 250 gier (50 EDU, 50 PLAY, 100 ENG, 10 EKO, 20 MM - Motoryka Mata, 20 FW - Fun Wall).

Dodatkowo mozna zakupi¢ maty poliwinylowe:
* mata na podtoge (200 x 270 cm)
* mata na stét (100 x 135 cm)

FunFloor jest doskonatym rozwigzaniem wspomagajagcym nauke na wczesnym etapie edukacji zaczynajac od nauki prostych
czynnosci, poprzez nauke literek, cyferek, owocéw, zwierzat. Zajecia edukacyjne przeplatane z grami tworzacymi pakiet PLAY
sprawiaja ze nauka jest niezwykle ciekawa i angazujgca wszystkie dzieci.

Pakiety gier
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FunFloor Mobilny zawiera 6 pakietéw tematycznych, w ktérych jest razem 250 gier:

Pakiet EDU 50 Pakiet PLAY 50 Pakiet JEZYK
ANGIELSKI 100

Pakiet EKO 10 Pakiet MOTORYKA MALA Pal

- Pakiet PLAY 50 - zréznicowany zestaw gier zabawowo-sportowych, ktéry pokazuje najwieksze mozliwosci interaktywnej
podtogi. Pitka nozna, tapanie pingwinéw, odkrywanie skarbéw pod piaskiem to doskonaty przerywnik w nauce ale réwniez
gtéwna atrakcja w salach zabaw.

- Pakiet EDU 50 - pakiet stworzony w oparciu o podstawe programowa Ministra Edukacji Narodowej do nauki w
przedszkolach. Tworzac ten pakiet potozyliSmy nacisk na edukacje najmtodszych i rozwéj wszystkich podstawowych obszaréw,
od ksztattowania umiejetnosci spotecznych, nauke higieny, promocje zdrowia jak réwniez poznawanie cyferek, literek,
dzwiekéw az po elementy geografii. Po za przedszkolami pakiet EDU jest uzywany bardzo czesto w klasach 1-3

- 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 szkét podstawowych. Pakiet zawiera 100 gier podzielone
na 30 dziatéw. Kazdy z nich zakonczony jest testem Einsteina, podczas ktérego mozna utrwali¢ zdobyta wiedze. Opracowany
pakiet zawiera bogate stownictwo (ponad 500 stéwek), co czyni go Swietnym narzedziem do nauki jezyka angielskiego.

- Pakiet EKO 10 - pakiet Ekologia stworzony zostat aby edukowac i zwieksza¢ swiadomos¢ ekologiczng. Pakiet zawiera 10
gier zwigzanych z segregacja, sprzataniem i rozktadaniem sie odpadéw. Gry ekologiczne majg za zadanie zaszczepi¢ nawyk
dbania o nasza planete.

- Pakiet MOTORYKA MALA - 20 gier w pakiecie. Pakiet MOTORYKA MALA taczy zabawe z nauka, a dzieci jeszcze szybciej
opanujg umiejetnos¢ pisania. Gry zostaty zaprojektowane specjalnie tak, aby jednoczesnie wspomagac rozwéj motoryki matej
(tj. odpowiedniego wyksztatcenia sprawnosci dtoni) i koordynacji wzrokowo-ruchowej (czyli wspétpracy reka-oko).

Dzieki interaktywnym pisakom dzieci uczg sie pisa¢, kolorowac obrazki, dopasowywacé odpowiednie elementy oraz wskazywacd
konkretne stowa.

Gwarancja 24 m-ce

Dywan interaktywny to urzadzenie multimedialne, ktére wyswietla obraz na podtozu.
Sktada sie z projektora, systemu czujnikéw ruchu, specjalnego oprogramowania oraz
komputera, ktére zostaty umieszczone w jednej obudowie. Wykorzystana technologia
umozliwia poruszanie sie po wyswietlanym obrazie, ktéry reaguje na nasz ruch.

Specyfikacja

Specyfikacja Interaktywnej Podtogi FunFoor MOBILNY

| — |
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Projektor
Jasnosc 3500 ANSI Lumenow

Zywotno$¢ lampy (tryb standard) Min. 5000 h
Rozdzielczo$¢ 1024 x 768

Zasilanie / Pobér pradu

Zasilanie 230 V

Maksymalny pobdér mocy 380 W

Pobér mocy gdy urzadzenie wytgczone 0 W

Komputer

ystem operacyjny Linux
Procesor Intel
Dysk SSD mSATA, MLC, min. 16BG
Pamie¢ RAM Min 2GB
Ptyta gtéwna 4 x USB 3.0, D-Sub, HDMI, DC-In, Audio, Mic, mSATA
Dzwiek
Wbudowane gtosniki Tak
Moc Min. 16 W

=1
5
(0]

Rodzaj projekcji Boczna - nad krawedzig obrazu
Ustawienie projektora w zestawie Pionowo
Gniazdo USB 3.0 w panelu zewnetrznym 1 szt.
Gniazdo LAN w panelu zewnetrznym Tak
Mozliwo$¢ montazu do sciany Tak

Obudowa

Kolor Biaty

Wymiary maksymalne 40 cm x 32 cm x 20 cm
Waga maksymalna 9,5 kg

Gniazda USB x 2 szt, Audio, LAN.

Oprogramowanie

ystem operacyjny Linux
llos¢ animacji 80 gier: FUN30 + EDU50
Obstuga za pomoca pilota Tak
Podziat gier na grupy Tak
Tryb automatycznego przetgczania gier Tak
Dostep do internetu
Typ przewodowej karty sieciowej 10/100/1000 Mbit/s
Typ bezprzewodowej karty sieciowej IEEE 802.11n/g//b
Gotowy do potgczenia internetowego: kabel i WiFi Tak

warancja

warancja na system z wytaczeniem lampy 24 miesigce

Gwarancja na lampe 12 miesiecy lub 2000 godzin pracy
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Inne
CERTYFIKAT ISO 9001 TAK

Rozmiar obrazu 270 cm x 200 cm

Pakiet EDU

Pakiet EDU jest zgodny z podstawa programowg Ministra Edukacji Narodowej dla Przedszkoli. Zawiera 50 gier i animacji
interaktywnych, ktére zostaty stworzone w oparciu o gtéwne dziaty z podstawy programowej nauczania w przedszkolach w
szczegolnosci:

1. Ksztattowanie umiejetnosci spotecznych dzieci: porozumiewanie sie z dorostymi i dzie¢mi, zgodne funkcjonowanie w
zabawie i w sytuacjach zadaniowych.
2. Ksztattowanie czynnos$ci samoobstugowych, nawykéw higienicznych i kulturalnych.
3. Wspieranie dzieci w rozwijaniu czynnosci intelektualnych, ktére stosuja w poznawaniu i rozumieniu siebie i swojego
otoczenia.
4. Wychowanie zdrowotne i ksztattowanie sprawnosci fizycznej dzieci.
5. Wdrazanie dzieci do dbatosci o bezpieczenstwo wtasne oraz innych.
6. Wychowanie przez sztuke - dziecko widzem i aktorem.
7. Wychowanie przez sztuke - muzyka: rézne formy aktywnosci muzyczno-ruchowej (Spiew, gra, taniec).
8. Wychowanie przez sztuke - rézne formy plastyczne.
9. Wspomaganie rozwoju umystowego dzieci poprzez zabawy konstrukcyjne, budzenie zainteresowan technicznych.
10. Pomaganie dzieciom w rozumieniu istoty zjawisk atmosferycznych i w unikaniu zagrozen.
11. Wychowanie dla poszanowania roslin i zwierzat.
12. Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz z edukacjg matematyczna.
13. Tworzenie warunkéw do doswiadczen jezykowych i komunikacyjnych w zakresie reprezentatywnej i komunikatywnej
funkcji jezyka (ze szczegdlnym uwzglednieniem nabywania umiejetnosci czytania).
14. Wychowanie rodzinne, obywatelskie i patriotyczne.

Pakiet jest w cenie zakupu zainstalowany w kazdym urzadzeniu FunFloor.

Gry wchodzace w sktad pakietu:

1.1 Zabawa w sklep

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

Do lady podchodzi dziecko bedace klientem i robi zakupy méwiac ,,Dzien dobry, poprosze jabtko”. Wéwczas dziecko bedace
sprzedawca ma odszuka¢ i podac¢ dany owoc lub warzywo. Sprzedawca mowi przy tym: “Prosze”, klient odpowiada:
“Dziekuje”, po czym sie zegnaja. 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 klientéw.

UMIEJETNOSCI:

* komunikacja

e zwroty grzecznosciowe
* nawigzywanie relacji

* wspétdziatanie w grupie
* kompetencje spoteczne
* motoryka duza
FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* spostrzegawczosc

* koncentracja uwagi

* motoryka duza

1.2 Przyczyna i skutek
Na $rodku 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 réwiesniczych

* komunikacja

* pojecia z zakresu zjawisk przyrodniczych
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FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* percepcja wzrokowa

* koncentracja uwagi

* myslenie przyczynowo-skutkowe

* rozumienie sytuacji spotecznych

Ksztattowanie czynnosci samoobstugowych, nawykéw higienicznych i kulturalnych.

2.1 W tazience

Na srodku pojawia sie zabrudzona posta¢ dziewczynki. Dookota znajduja sie: szczotka i pasta do zebéw, mydto, szampon,
patyczki do uszu i inne przedmioty. Na twarzy dziecka podswietlaja sie kolejno: zeby, wtosy, policzki, uszy. Dziecko ma za
zadanie umy¢ dziewczynke uzywajgc odpowiednich artykutéw. Gra konhczy sie w momencie kiedy dziewczynka jest czysta.

UMIEJETNOSCI:

e czynnosci samoobstugowe (czynnosci higieniczne)
* samodzielnos¢

» aktywnos¢ poznawcza

» skuteczne dziatanie

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* koordynacja wzrokowo-ruchowa

* motoryka duza

2.2 Przy stole
Wyswietlony jest stét, na ktérym podswietlajg sie miejsca na: kubek, talerze i sztuéce. Zadaniem dziecka jest poprawne
nakrycie do stotu - wskazanie i umieszczenie przedmiotéw na wtasciwych miejscach.

UMIEJETNOSCI:

* czynnosci samoobstugowe (zasady savoir vivre)
* znajomos¢ zachowania sie przy stole

* samodzielnos¢

* przygotowanie do nauki pisania i czytania
e rozpoznawanie ksztattéw

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* percepcja wzrokowa

* koncentracja

« cierpliwos¢

 zdolnosci przestrzenne

2.3 W toalecie

Na ekranie wyswietla sie postac¢ dziewczynki i cztery wejscia do toalety. Na kazdym wejsciu (drzwiach) znajduje sie inny znak:
kétko, tréjkat, kwadrat i gwiazdka. Zadaniem dziecka jest wskazanie odpowiednich drzwi (toalety)dla dziewczynki i

chtopca. Gra trwa 30 sekund, za poprawng odpowiedz dziecko otrzymuje punkt.

UMIEJETNOSCI:

* zachowania spoteczne

* rozpoznawanie figur geometrycznych
* samodzielnos¢

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* motoryka mata

* motoryka duza

» koordynacja wzrokowo-ruchowa

* kompetencje osobowe

2.4 Ubieranie lalki

Na planszy wyswietlona jest lalka dookota ktdérej rozmieszczone sg trzy komplety ubran. Kazdy komplet sktada sie z bluzki,
sukienki, butéw 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 dopasowacd
ubranie.

UMIEJETNOSCI:

e czynnosci samoobstugowe

« klasyfikowanie przedmiotéw

* kompetencje spoteczne

« kontrola btedéw

e kreatywnos¢

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* percepcja wzrokowa

» koordynacja wzrokowo-ruchowa
* spostrzegawczosc
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2.5 Sprzatanie pokoju

Na planszy wyswietlony jest pokéj dziecka, w ktérym na podtodze porozrzucane sg rézne przedmioty: buty, ksigzki, itp. W
lewym gérnym rogu ekranu wyswietla sie wzér przedmiotu, ktéry trzeba odnaleZé i sprzatnaé. Zadaniem dziecka jest
wskazanie go poprzez wskoczenie, wtedy obiekt podswietla sie i przenosi na swoje miejsce. Celem zabawy jest posprzatanie
catego pokoju w jak najkrétszym czasie.

UMIEJETNOSCI:

* wspomaganie procesu wychowawczego

* kompetencje spoteczne

* porzgdkowanie przestrzeni w najblizszym otoczeniu
* poczucie obowigzku

* samodzielnos¢

» aktywnos¢ fizyczna

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* motoryka duza

* koordynacja wzrokowo-ruchowa

* spostrzegawczosc

* orientacja przestrzenna

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

3.1 Znajdz niepasujacy element

Na podtodze wyswietlonych jest kilka elementéw, z ktérych jeden rézni sie od innych. Zadaniem dziecka jest wskazanie
(wskoczenie) przedmiotu, ktéry nie pasuje do pozostatych. Za kazdy poprawny wybér przyznawany jest punkt, po poprawnym
wyborze wyswietla sie kolejna plansza. Plansze maja rézne stopnie trudnosci. Gra jest na czas i trwa 60 sekund.

UMIEJETNOSCI:

* rozumienie polecen/zasad gry

* kreatywnos¢

e rozpoznawanie, nazywanie i klasyfikacja przedmiotéw
* rozréznianie ksztattéw i koloréw
FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
 spostrzegawczosc

* percepcja wzrokowa

* koncentracja uwagi

« cierpliwos¢

* szybkos¢ reakcji

Wychowanie zdrowotne i ksztattowanie sprawnosci fizycznej dzieci.

4.1 Owoce i warzywa

Z géry spadajg owoce i warzywa i inne przedmioty. Zadaniem dziecka jest tapanie owocéw i warzyw. Jednoczesnie nalezy
uwazac na przedmioty, ktére nie sa jedzeniem i unika¢ wskakiwania na nie. Celem zabawy jest zebranie jak najwiekszej ilosci
owocdw i warzyw, za kazdy poprawny wybdr przyznawany jest 1 punkt, za nieprawidtowy wybér dziecko traci jedng z trzech
szans.

UMIEJETNOSCI:

e rozpoznawanie i nazywanie owocéw i warzyw
* klasyfikowanie obiektéw

* rozréznianie ksztattow

« okreslanie potozenia przedmiotéw w stosunku do wtasnej osoby
FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

 orientacja przestrzenna

* orientacja w schemacie wtasnego ciata

* koordynacja wzrokowo-ruchowg

* spostrzegawczos¢

* koncentracja uwagi

4.2 Wylecz dziecko

Na planszy po lewej stronie wyswietlona jest postad¢ chorego chtopca. Z géry spadaja akcesoria, ktére trzeba tapad
(wskakiwac) zeby go wyleczy¢. Pomiedzy nimi spadajag réwniez inne przedmioty, ktérych nalezy unika¢. Jest 5 réznych plansz
tematycznych:

1. gojenie ran

2. leczenie zebdéw

3. leczenie kataru

4. leczenie gardta

5. leczenie infekcji

UMIEJETNOSCI:
* rozwijanie proceséw poznawczych
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* zdobywanie doswiadczenia

* dbanie o zdrowie

* empatia

* rozumienie otaczajacego $wiata

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* umiejetnosci skutecznego dziatania
 spostrzegawczosc

* motoryka

e pamiec

Wdrazanie dzieci do dbatosci o bezpieczenstwo wtasne oraz innych.

5.1 Ewakuacja z budynku

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

UMIEJETNOSCI:

 zasady bezpieczehstwa

* znajomos¢ kierunkéw

« okreslanie potozenia otoczenia w stosunku do wtasnej osoby
* przewidywanie

» aktywnos¢ fizyczna

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* koordynacja wzrokowo-ruchowa

* szybkos¢ reakcji

* koncentracje uwagi

5.2 Przejscie przez ulice

Na plansz wys$wietlona jest ulica, po ktérej jezdza samochody. Zadaniem dziecka jest przej$s¢ na druga strone zgodnie z
zasadami bezpieczenstwa. Czekamy przed przejsciem dla pieszych az bedzie zielone swiatto. Wéwczas samochody stajg i
mozemy bezpiecznie przej$¢ na druga strone. Trzeba przejs¢ jak najwiecej razy na druga strone w okreslonym czasie. Musimy
jednak uwazac¢ bo na ulice mozna wejsc¢ tylko kiedy jest zielone Swiatto.

UMIEJETNOSCI:

* zasady bezpieczenstwa na drodze

» aktywnos$¢ poznawcza

* kompetencje spoteczne

e rozpoznawanie koloréw i ksztattéw

* doskonalenie motoryki

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* poznanie wielozmystowe

* orientacja przestrzenna

* rozwéj nawykéw i zachowan prowadzacych do samodzielnosci

5.3 Uciekanie przed tygrysem

Na planszy pojawia sie tygrys, ktéry dopiero sie obudzit i nie jest w dobrym humorze, trzeba przed nim ucieka¢ zanim nas
ztapie. Zadaniem dziecka jest zebranie przy okazji ucieczki jak najwiekszej iloSci skarbéw, rozsypanych na tgce. Mamy do
wykorzystania trzy szanse,zeby ukry¢ sie przed tygrysem. Jezeli tygrys ztapie nas trzy razy koficzymy gre. Rozmieszczenie pdl
ulega zmienia i dzieci znowu musza odnaleZ¢ bezpieczne miejsce zeby na nim usigé¢. Trzeba sie spieszy¢, tak zeby kazdy
zdazyt zmiesci¢ sie w bezpiecznym miejscu.

UMIEJETNOSCI:

e wspétpraca w grupie

« ciekawos$¢ poznawcza

» aktywnos¢

e rozwija rézne formy ruchu (skoczne,biezne, czworakowanie)
* przezywanie emocji wraz z formami wyrazu

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* refleks i spryt

» koordynacja wzrokowo-ruchowa
* motoryke

* orientacje w przestrzeni

Wychowanie przez sztuke - dziecko widzem i aktorem.

6.1 Pantomima
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Na s$rodku planszy wyswietla sie posta¢ mima. Mim robi rézne miny i przybiera ré6zne pozycje np. stanie na jednej nodze,
przysiad, mostek itp. Zadaniem dzieci jest nasladowanie jego ruchéw. Trzeba doktadnie przyjrze¢ sie mimowi by nastepnie
odwzorowac jego postawe zanim zmieni jg na inna.

UMIEJETNOSCI:

» zdolnos$¢ obserwacji i nasladowania

* ekspresja twércza

e wspétpraca w grupie

* odgrywanie rél

* komunikacja niewerbalna

* znajomos¢ zasad i regut dotyczacych zababwy

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* percepcja wzrokowa

* spostrzegawczosc

¢ umiejetnosci nasladownictwa
* komunikacja

Wychowanie przez sztuke - muzyka: rézne formy aktywnosci muzycznoruchowej ($piew, gra, taniec).

7.1 Perkusja

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

UMIEJETNOSCI:

* multisensoryczny odbiér otoczenia

e wrazliwos$¢ artystyczna

* kreatywnos¢

* zdolnosci twércze

* tworzenie i odtwarzanie muzyki

e wyobraZnia muzyczna

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* koordynacja wzrokowo-ruchowa

* motoryka- precyzja i sprawnos¢ ruchéw
e rbwnowaga

* percepcja wzrokowa

7.2 Kolorowe pianino

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

Przyktadowa zabawa:

Dzieci najpierw $piewajg znang piosenke a pdzniej prébuja odszukac jej pierwsze dZzwieki na kolorowej klawiaturze.

UMIEJETNOSCI:

* multisensoryczny odbidr otoczenia
» wrazliwos$¢ artystyczna
 kreatywnos¢

 zdolnosci twércze

* tworzenie i odtwarzanie muzyki

e wyobraznia muzyczna

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* koordynacja wzrokowo-ruchowa

e motoryka- precyzja i sprawnos¢ ruchéw
* rbwnowaga

* percepcja wzrokowa

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 ktére dziecko po czym robi

szybka zmiane i dzieci zamieniajg sie instrumentami, wéwczas kazdy musi szybko odnalez¢ swéj instrument i wstuchad sie w
jego melodie.

UMIEJETNOSCI:

» eksperymentowanie z dzwiekiem

e poznawanie instrumentéw i ich brzmienia
* aktywnos$¢ muzyczna

* wspoétpraca z réwiesnikami

* spontaniczna zabawa

« stuch fizyczny, muzyczny i fonematyczny
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FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* percepcja stuchowa

* percepcja wzrokowa

* koordynacja wzrokowo-ruchowa
e wrazliwos¢

Wychowanie przez sztuke - rézne formy plastyczne.

8.1 Spadajace obrazki

Na planszy wys$wietla sie 4ciana, na ktérej wisza dzieta sztuki. Sciana podzielona jest na trzy czeéci. Po lewej stronie sg rysunki
namalowane kredkami, na srodku farbami a po prawej szkice otéwkiem. Po chwili niektére obrazy zaczynaja sie kotysad.
Trzeba na nich stanag¢ i uchroni¢ je przed upadkiem. Jesli nie zdgzymy, obraz spadnie. Zadaniem dziecka jest utrzymanie
obrazoéw jak najdtuzej na Scianie. Dzieci opowiadaja przy tej grze jakimi technikami wykonane zostaty obrazy.

UMIEJETNOSCI:

« okreslanie kompozycji obiektéw

* rozpoznawanie i nazywanie podstawowych sztuk plastycznych
» wrazliwos$¢ artystyczna

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* percepcja wizualna

* obserwacja

« refleks i sprawnos¢

» aktywnos¢ fizycznag

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

9.1 Budowanie domu

Na $rodku planszy pojawiaja sie kontury domu, a dookota umieszczone sg poszczegdlne jego elementy: okna, cegty, drzwi,
dachéwka itp. Zadaniem dziecka jest wybudowanie domu, wskazanie kolejno podswietlanych czesci. Zaczynamy od
stworzenia fundamentu, nastepnie stawiamy $ciany z cegiet, wstawiamy drzwi i okna, w dalszej kolejnosci dobudowujemy
dach, a na kohcu ozdabiamy nasz dom kwiatami. Zegar wyswietlony na gdrze odmierza czas w jakim udato sie wybudowad
dom.

UMIEJETNOSCI:

 ekspresja tworcza

 zdolnosci konstrukcyjne

* zagospodarowywanie przestrzeni i nadawanie znaczenia umieszczonym w niej
przedmiotom

« klasyfikowanie przedmiotéw

« odtwarzanie uktadu elementéw tworzacych catosé

 kreatywnos¢

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* orientacja przestrzenna

* myslenie przyczynowo-skutkowe
* koncentracja uwagi

¢ szukanie rozwigzan

* planowanie

Pomaganie dzieciom w rozumieniu istoty 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, zadaniem dziecka
jest naszym zadaniem jest jego odszukanie. Po chwili przerwy skarb pojawia sie w innym domu. W pewnym

momencie na niebie pojawiaja sie chmury i zaczyna pada¢ deszcz. Wéwczas trzeba sie szybko ukry¢ przed deszczem w
jednym domu. Podczas deszczu nie mozna wyjs¢ dzieciom z domu zeby nie zmokna¢ i nie straci¢ swoich skarbéw. Gra trwa 60
sekund, celem zabawy jest zebranie jak najwiekszej liczby skarbdéw.

UMIEJETNOSCI:

* znajomos¢ zjawisk przyrodniczych
* zasady bezpiecznego zachowania
* kompetencje spoteczne

* doskonalenie motoryki

* zaspokojenie potrzeby ruchu

« ¢wiczenie czynnosci ztozonych
FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* koordynacja wzrokowo-ruchowa

* percepcja wizualna

* spostrzegawczos¢ i refleks
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* analiza i synteza wzrokowa
Wychowanie dla poszanowania roslin i zwierzat

11.1 Zwierzeta

Na planszy znajduje sie fgka na ktérej wyswietlone sg 4 zwierzeta. Trzy z nich zabfadzity a tylko jedno jest w swoim
naturalnym s$rodowisku. Zadaniem dziecka jest poprawne dopasowanie zwierzecia do jego naturalnego $rodowiska.

Podczas zabawy dziecko ma mozliwos¢ poznania kilku réznych srodowisk i ich mieszkancow:

» Swiata podwodnego,

* fgki

* lasu

* powietrza

UMIEJETNOSCI:

* znajomosci z zakresu wiedzy przyrodniczej

* rozpoznawanie zwierzat i ich naturalnego $rodowiska
» aktywnos$¢ poznawcza

* kompetencje spoteczne

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* logiczne myslenie

* pamiec

* motoryka

* wnioskowanie

11.2 Wyhoduj rosline

Na tace rosnie maty kolorowy kwiat. Po lewej stronie wzdtuz krétkiego boku wyswietlony jest termometr. W losowych
odstepach czasu temperatura rosnie lub maleje. Zadaniem dziecka jest utrzymanie prawidtowej temperatury stajac na znaku
plus lub na znaku minus. Od czasu do czasu trzeba podlewacd kwiatek, zeby nie usecht. Celem gry jest wyhodowanie duzego
pieknego kwiatka.

UMIEJETNOSCI:

* szacowanie

* przewidywanie

* empatia

* szacunek

» wspétdziatanie w grupie
 dostrzeganie emocjonalnej wartosci otoczenia przyrodniczego
* poczucie obowigzku
FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* samodzielnos¢

« odpowiedzialnos¢

» aktywnos¢ fizyczna

* poznanie wielozmystowe

11.3 Pory roku

Na planszy wyswietlona jest tgka, na ktérej wykopane sa dotki w ziemi. Kiedy zaczyna sie wiosna zadaniem dziecka jest
zasadzenie roslin we wszystkich dotkach. Kiedy przychodzi lato i wszystkie rosliny urosty musimy je podla¢. Nastepnie kiedy
przychodzi jesien, z roslin opadaja liscie, ktére musimy zamies$¢. Natomiast w zimie naszym zadaniem jest dokarmi¢ gtodne
zwierzeta, ktére wyszty ze swoich kryjéwek.

UMIEJETNOSCI:

* poznanie pojec i zjawisk z zakresu wiedzy przyrodniczej
* poznanie pér roku i ich cech charakterystycznych
» dbanie i opiekowanie sie otaczajacym nas Swiatem
 korzystanie z débr przyrody

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

» odpowiedzialnos¢

* percepcja wzrokowa

* wspieranie procesu wychowawczego

* umiejetnos¢ skutecznego dziatania

* motoryka

« ciekawos$¢ poznawcza

Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz z edukacja matematyczna.
12.1 Kierunki: lewo, prawo, gdra, doét

Na $rodku planszy wyswietla sie strzatka lewo, prawo, géra lub dét. Zadaniem dziecka jest uwazne stuchanie komunikatéw i
podazanie za strzatkami. Zabawa trwa minute i za kazdy poprawny ruch przyznawany jest jeden punkt.
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UMIEJETNOSCI:

« okreslanie kierunkéw

« ustalanie potozenia przedmiotéw w stosunku do wtasnej osoby
¢ rozréznianie stron ( prawa, lewa)

* poruszania sie

* uwaznego stuchania

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

« zdolnosci motoryczne

* orientacja przestrzenna

 orientacja w schemacie wtasnego ciata
» koordynacja wzrokowo-ruchowa

12.2 Pomiary odlegtosci

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

* stopkami

* matymi krokami

e duzymi krokami

Po kazdym zadaniu dziecko zapamietuje i podaje wynik. Nad linijkg wyswietlona jest Sciezka, po ktérej dzieci tez moga chodzi¢
i poréwnywac liczbe krokéw na Sciezce do liczby krokéw na linijce.

UMIEJETNOSCI:

* umiejetnosci matematyczne

* nauka liczenia

e pamiec

« pomiar dtugosci i odlegtosci

* uwazne stuchanie i wykonywanie polecen

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

» doskonalenie motoryki i precyzji ruchéw

» ¢wiczenie réwnowagi i poprawnej postawy ciata
* koordynacja wzrokowo-ruchowa

12.3 Cyfryod 1 do 5

Na planszy wyswietlajg sie dtonie w 6 potozeniach:

¢ dtoh zamknieta,

« dion z jednym palcem otwartym,

* dwoma,

* trzema

* czterema

* piecioma

Na s$rodku pojawia sie cyfra od 0-5. Zadaniem dziecka jest wskazanie dtoni z prawidtowym utozeniem palcéw.

UMIEJETNOSCI:

* liczenie w zakresie od 0-5

* przeliczanie elementéw

* rozpoznawanie i nazywanie cyfr

e pamiec

» doskonalenie umiejetnosci matematycznych
FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* percepcja wzrokowa

* percepcja stuchowa

* motoryka

* spostrzegawczosc

* zdolno$¢ rozpoznawania bodzcéw wzrokowych

12.4 Zbiory liczbowe

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

* mniejszy

* wiekszy

* lub na znak réwnosci, jezeli w zbiorach znajduje sie taka sama ilos¢ owocéw.

W kazdym ze zbioréw znajduje sie maksymalnie 9 elementéw. Za kazda poprawna odpowiedZ dziecko otrzymuje punkt.

UMIEJETNOSCI:

* przeliczanie elementéw w zbiorze
e poréwnywanie zbioréw

* dodawanie w sytuacji uzytkowe;j
* liczenie w zakresie od 0-9
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e pamiec

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* percepcja wzrokowa

» aktywnos$¢ poznawcza

* koncentracja uwagi

* myslenie logiczne

* umiejetnos¢ analizowania obserwowanych obiektéw

12.5 Dodawanie i odejmowanie

Na podtodze wyswietla sie Einstein, ktéry zadaje réwnania do obliczenia. Zadaniem dziecka jest dodanie lub odjecie
pojawiajacych sie cyfr i wskaza¢ (wskoczy¢) poprawny wynik. Po kazdym wykonanym zadaniu wskakujemy na Einsteina, ktéry
zadaje nam nastepne pytanie. Za kazda dobra odpowiedZ zdobywamy jeden punkt.

UMIEJETNOSCI:

» wykonywanie obliczeh matematycznych

 stuchanie ze zrozumieniem

* koncentracja uwagi

» wykorzystywanie nabytych umiejetnosci do rozwigzywania sytuacji
problemowych

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
* koncentracja uwagi

* percepcja stuchowa

* analiza i synteza wzrokowa
e pamied

* myslenie logiczne

12.6 Ktory owoc jest najwiekszy?

Na gérze 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) na najwiekszy z owocéw. Poprawny wybér to
jeden punkt i przejscie do nastepnej rundy. Gra trwa 60 sekund i polega na zdobyciu jak najwiekszej ilosci punktéw.

UMIEJETNOSCI:

* umiejetnosci matematyczne

* klasyfikowanie obiektéw wedtug wielkosci
* wyodrebnianie i nazywanie obiektéw

* odpowiadanie na zadane pytania

* komunikacja werbalna

* przestrzeganie zasad

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* koordynacja wzrokowo-ruchowa
* percepcja wzrokowa

* wnioskowanie

* doskonalenie motoryki

12.7 Ktéry owoc jest najmniejszy?

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

UMIEJETNOSCI:

e umiejetnosci matematyczne

« klasyfikowanie obiektéw wedtug wielkosci
« wyodrebnianie i nazywanie obiektéw
* odpowiadanie na zadane pytania

* komunikacja werbalna

* przestrzeganie zasad

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* koordynacja wzrokowo-ruchowa

* percepcja wzrokowa

* wnioskowanie

12.8 Kto jest najwyzszy?

Na scenie stoi kilka 0séb réznej wysokosci i wyswietla sie polecenie ,KTO JEST NAJWYZSZY?”. Zadaniem dziecka jest
wskazanie najwyzszej postaci. Jezeli dokona poprawnego wyboru otrzymuje jeden punkt a na scenie pojawig sie nastepne
postacie. Gra trwa 30 sekund, w tym czasie trzeba wskaza¢ jak najwiecej razy odpowiednig osobe.
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UMIEJETNOSCI:

* koncentracja uwagi

* klasyfikowanie obiektéw w otoczeniu

e odréznianie elementéw ze wzgledu na posiadane cechy
* podejmowanie aktywnosci poznawczej
* nadawanie znaczenia otoczeniu
FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
 spostrzegawczosc

* sprawnos$¢ motoryczna

* percepcja wzrokowa

* umiejetnos¢ skutecznego dziatania

12.9 Kto jest najnizszy?

Na scenie stoi kilka 0séb réznej wysokosci i wyéwietla sie polecenie ,KTO JEST NAJNIZSZY?”. Zadaniem dziecka jest wskazanie
najnizszej postaci. Jezeli dokona poprawnego wyboru otrzymuje jeden punkt a na scenie pojawig sie nastepne postacie. Gra
trwa 30 sekund, w tym czasie trzeba wskaza¢ jak najwiecej razy odpowiednig osobe.

UMIEJETNOSCI:

* koncentracja uwagi

« klasyfikowanie obiektéw w otoczeniu

* odréznianie elementéw ze wzgledu na posiadane cechy
* podejmowanie aktywnosci poznawczej

* nadawanie znaczenia otoczeniu

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
 spostrzegawczosc

* sprawnos$¢ motoryczna

* percepcja wzrokowa

* umiejetnos¢ skutecznego dziatania

12.10 Cyferki

Na planszy rozmieszczone s 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¢ gto$no. Podczas zabawy nalezy uwazac aby nie spas¢ do wody.

UMIEJETNOSCI:

e znajomos¢ cyfr

* odliczanie wstecz

* precyzja ruchéw

* wspoétdziatanie z grupa

* respektowanie i przestrzeganie wyznaczonych zasad i regut

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* orientacja przestrzenna

* koordynacja wzrokowo-ruchowa
* motoryka duza

« szybkos¢ reakcji

* koncentracja uwagi

12.11 Dzien i noc
Na planszy wyswietlony jest krajobraz. Kiedy gra startuje, z lewej strony wstaje stofce i porusza sie po niebie od lewej do
prawej strony. W tym czasie zbieramy rosnace na fgce kwiatki. Gdy stofice zachodzi nastaje noc i wtedy schodzimy z planszy i
Lidziemy spac¢”. W tym czasie nie mozna wejs¢ na plansze. Ksiezyc wedruje z lewej strony do prawej po catym niebie. Kwiatki
mozemy zbiera¢ dopiero kiedy stonce znowu wzejdzie. Kwiatkéw jest bardzo duzo, na gdrze wyswietlona jest ilos¢ punktéw.
Gra trwa 60 sekund.

UMIEJETNOSCI:

e trening wzroku

 spostrzegawczosc

* samodzielno$¢ myslenie i dziatania
* koncentracja uwagi

* rozwijanie pamieci

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* percepcja wzrokowa

* harmonia psychoruchowa

* integracja percepcyjno-motoryczna

Tworzenie warunkéw do doswiadczen jezykowych i komunikacyjnych w zakresie reprezentatywnej i komunikatywnej funkcji
jezyka (ze szczegdlnym uwzglednieniem nabywania umiejetnosci czytania).
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13.1 Literkowi detektywi

Na planszy wyswietlony jest sklep z pétkami, na ktérych umieszczone sg rézne artykuty spozywcze. Pomiedzy nimi pochowaty
sie literki, ktére musimy odszuka¢d, zeby wrécity na swoje miejsce w alfabecie. Zadaniem dziecka jest wskoczenie na litere,
ktéra 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
 ciekawos$¢ poznawcza

e wspétpraca w grupie

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

» wytrwato$¢ w dazeniu do celu

* spostrzegawczosc

* percepcje wzrokowa

e umiejetnosci spoteczne ( zdrowa rywalizacja)
* motoryka

* orientacja przestrzenna

13.2 Znajdz réznice

Na planszy wyswietlone sg dwa obrazki. Na pierwszy rzut oka obydwa wygladaja identycznie, jednak réznig sie dwoma
szczeg6tami. Zadaniem dziecka jest prawidtowe odnalezienie réznic i wskazanie poprzez wskoczenie na element. Wygrywa
ten, kto pierwszy znajdzie réznice miedzy obrazkami. Po znalezieniu réznic wyswietla sie kolejny obrazek.

UMIEJETNOSCI:

e poprawa wzroku

* rozwijanie pamieci

* wyzwalanie aktywnosci
* myslenie logiczne

* rozbudzanie wyobraznia

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:
 funkcje spostrzezeniowe

* integracja percepcyjno-motoryczna
* harmonia psychoruchowa
 funkcje intelektualne

13.3 Rozpoznaj ksztatty
Na gdrze planszy wyswietlone sa w rzedzie ksztatty réznych zwierzat i postaci, a w lewym dolnym rogu pojawia sie kolorowy
wzor. Zadaniem dziecka jest odnalezienie i wskazanie (wskoczenie) ksztattu, ktéry pasuje do wyswietlonego wzoru.

UMIEJETNOSCI:

e poprawa wzroku

* rozwijanie pamieci

* wyzwalanie aktywnosci
* myslenie logiczne

* rozbudzanie wyobraznia

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

» funkcje spostrzezeniowe

* integracja percepcyjno-motoryczna
* harmonia psychoruchowa

» funkcje intelektualne

13.4 Literki

Gra dla dwdéch oséb. Na ekranie rozmieszczone sa kwiatki, na ktérych pojawiajg sie dwie literki A w dwdéch kolorach
(niebieskim i pomaranczowym). Zadaniem dzieci jest wskakiwa¢ na swoje literki (pomarafnczowe lub niebieskie), ktére
pojawiajg sie w kolejnosci alfabetycznej. Wygrywa osoba, ktéra jako pierwsza zbierze caty alfabet.

UMIEJETNOSCI:

¢ znajomos¢ liter i ich alfabetyczng kolejnos¢
* orientacje przestrzenna

* koordynacje wzrokowo-ruchowg

* spostrzegawczosc i refleks

e umiejetnos¢ wspodtpracy

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* motoryke mata

* motoryke duzg

» grafomotoryke
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* integracja percepcyjno-motoryczna

13.5 Historyjki

Na podtodze pojawiajg sie 4 obrazki, ktére tworzg historyjke. Zadaniem jest wskazac kolejno$¢ obrazkéw w taki sposéb, zeby
utworzyty historyjke. Jak dziecko staje na prawidtowym obrazku on podswietla sie i pojawia sie jego numer. Gdy dziecko
prawidtowo wskaze kolejnos¢ wszystkich obrazkéw, wéwczas uktadaja sie one w prawidtowej kolejnosci. Na koncu dziecko ma
za zadanie swoimi stowami opowiedzie¢ historyjke. Sa 4 rézne historyjki.

UMIEJETNOSCI:

* myslenie przyczynowo-skutkowe

* rozbudowanie wyobrazni

» wspétdziatanie miedzy funkcjami spostrzezeniowymi
» ¢wiczenie mowy

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* percepcja wzrokowa

* myslenie logiczne

» funkcje instrumentalne

* spostrzegawczosc

13.6-13.10 Literkowe puzzle

Na s$rodku planszy wykropkowany jest wzér litery, podzielonej na 5 elementéw. Dookotfa litery rozmieszczone sg wyciete
kolorowe elementy sktadowe tej litery. Na literze kolejno podswietlajg sie jej czesci. Zadaniem dziecka jest odnalezienie wsréd
porozrzucanych puzzli identycznego z podswietlonym na literze i wskazanie (wskoczenie) go. Kazda poprawnie ztozona literka
to jeden punkt i pojawienie sie kolejnej litery w alfabecie. W tej grze poznajemy literki A-Z.

UMIEJETNOSCI:

* znajomos¢ alfabetu

e umiejetnos$¢ poprawnego zapisu
* rozpoznawanie liter

 funkcje jezykowe

* koncentracja uwagi

* rozwijanie pamieci

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* percepcja wzrokowa

* harmonia psychoruchowa
 funkcje instrumentalne

* myslenie logiczne

* integracja percepcyjno-motoryczna

13.11 Dopasuj literki w stowie

Na srodku wyswietlony jest wykropkowany wyraz np. PIES, dookota porozrzucane sg literki wchodzace w jego sktad. W stowie
kolejno podswietlajg sie wykropkowane litery. Zadaniem dziecka jest umieszczenie liter na wiasciwych miejscach w wyrazie.
Zabawa ma kilka pozioméw, na ktérych napisy sa réznej dtugosci od 3-literowych na poziomie tatwiejszym do 11-literowych
np. PRZEDSZKOLE.

UMIEJETNOSCI:

e odczytywanie krétkich wyrazéw
* znajomos¢ alfabetu

* rozpoznawanie liter

» funkcje jezykowe

* koncentracja uwagi

* rozwijanie pamieci

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* percepcja wzrokowa

* harmonia psychoruchowa

» funkcje instrumentalne

* myslenie logiczne

* integracja percepcyjno-motoryczna

Wychowanie rodzinne, obywatelskie i patriotyczne.

14.1 Kierunki geograficzne: pétnoc potudnie wschéd, zachéd

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

UMIEJETNOSCI:
« okreslanie kierunkéw
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* rozréznianie stron prawej i lewej

« ustalanie potozenia przedmiotéw w stosunku do wtasnej osoby
* orientacja przestrzenna

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

e usprawnianie motoryki

* harmonia psychoruchowa

» funkcje instrumentalne

» koordynacja wzrokowo-ruchowa

* integracja percepcyjno-motoryczna

14.2 Zawody: policjant, strazak, lekarz

Na $rodku planszy wyswietlaja sie trzy postacie: policjant, strazak i lekarz. Styszymy polecenie: np. ,Gdzie jest policjant?”,
zadaniem dziecka jest wskazanie policjanta, nastepnie wybrana postac przesuwa sie na gére ekranu a na $rodku wyswietlaja
sie kolejno:

* pojazdy (karetka, wéz strazacki i radiowdz)

 atrybuty (stuchawki lekarskie, czapka policjanta i kask strazacki)

Zadaniem dziecka jest dopasowanie auta i atrybutu do kazdej wyswietlonej osoby.

UMIEJETNOSCI:

e znajomos¢ zawoddéw wykonywanych przez ludzi
* umiejetnos¢ kojarzenia faktow
 orientacja przestrzenna

* trening rozumienia

* trening pamieci

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

e usprawnianie motoryki

* harmonia psychoruchowa

» funkcje instrumentalne

* koordynacja wzrokowo-ruchowa

* integracja percepcyjno-motoryczna

14.3 Odkryj polskie miasta

Na mapie wyswietlona jest mapa Polski. Nad mapa pojawia sie nazwa miasta np. Lublin wraz z komunikatem gtosowym.
Zadaniem dziecka jest wskazanie na mapie potozenia danego miasta. Po udzieleniu poprawnej odpowiedzi, z lewej strony
ekranu wyswietlaja sie zabytki kojarzace sie z danym miastem, o ktérych moze opowiedzie¢ wychowawca.

UMIEJETNOSCI:

« znajomos¢ polskich miast i ich symboli
okreslanie kierunkéw

rozréznianie stron prawej i lewej
ustalanie potozenia przedmiotéw w stosunku do wtasnej osoby
orientacja przestrzenna

* ciekawos$¢ poznawcza

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

e usprawnianie motoryki

* harmonia psychoruchowa

» funkcje instrumentalne

* koordynacja wzrokowo-ruchowa

* integracja percepcyjno-motoryczna

14.4 Rozpoznaj flagi

Na planszy rozmieszczone s 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 pytan dotyczacych danego kraju.

Zabawa swietnie sprawdza sie w formie rywalizacji grupowe;.

UMIEJETNOSCI:

* wspoétpraca w grupie

* kompetencje spoteczne
 ciekawos$¢ poznawcza

* koncentracja uwagi

FUNKCJE PSYCHOLOGICZNE:

* integracja percepcyjno-motoryczna

» funkcje intelektualne

» funkcje instrumentalne

» wspétdziatanie miedzy funkcjami spostrzezeniowymi
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Pakiet FUN

Pakiet gier, stworzony do $wietnej zabawy!

Pakiet jest w cenie zakupu zainstalowany w kazdym urzadzeniu FunFloor.

1. Pingwinek .
Nad brzegiem oceanu ze $niegu wytaniajg sie wesote pingwiny. Twoim zadaniem jest je odszukac i ztapad. Zeby ztapad
pingwina trzeba na niego wskoczy¢. Kto ztapie najwiecej pingwinéw w ciggu 30 sekund wygrywa.

2. Pitka nozna
Druzyna niebieskich czy druzyna zielonych? Kto dzi$ wygra mecz? Ten kto jako pierwszy strzeli przeciwnikowi 3 gole. poczekaj
na gwizdek sedziego i zacznij mecz.

3. Spadajace balony
Z géry spadaja kolorowe balony. Trzeba ztapac je wszystkie i nie pozwoli¢ zeby ktérykolwiek spadt na ziemie. Z duzych
balonéw wyskakuja mniejsze wiec zabawy wystarczy dla kazdego.

4. Kulki pekajace
Na planszy znajdujg sie magnetyczne kulki. Jak wbiegniemy to sie rozbiegaja, peczniejg a w koncu wybuchaja. Trzeba odkry¢
cate tto pod kulkami.

5. Rybki
W magicznej rzece ptywaja rybki, rozgon je wszystkie tak zeby uciekty do morza. Trzeba to zrobi¢ szybko i doktadnie bo rybki
lubig czasami wraca¢ z powrotem do rzeki.

6. Odkrywanie skarbow
Znajdujemy sie na goracej plazy. Pod piaskiem poukrywane sg rézne skarby, ktére musimy odkopaé. Gdy odkopiemy jakis
skarb opowiadamy jaki ma kolor i do czego stuzy. A moze komus uda sie odkopa¢ tajemnicza skrzynie ze skarbami?

7. Gwiazdki

JesteSmy w kosmosie, a w nim pojawiaja sie magiczne gwiazdki. Zabawa polega na tym zeby jak najszybciej uciekac przed
gwiazdkami, ktére nas gonig i parza w stopy. Mozemy skaka¢ po kosmosie na jednej nodze, chodzi¢ na palcach na pietach, na
czworaka i robi¢ kosmiczny aerobik.

8. Kregle
JesteSmy na kregielni, przed nami znajduja sie ustawione kregle. Kazdy w kolejnosci staje na linii i ma po 3 rzuty pitka. Czy
uda sie zbi¢ wszystkie kregle?

9. Arkanoid
Gra polega na rozbiciu muru pitka odbijang od paletki. Stajemy na linii i poruszamy paletkg odbijajac pitke rozbijamy kolejne
kafelki muru. Z czasem pitka przyspiesza, wiec jest coraz trudniej. Czy uda Ci sie rozbi¢ caty murek?

10. Cymbergaj
Gra na dwie osoby, zasady gry jak w ping-pongu. Dwaj gracze stajg po przeciwnych stronach i odbijajg miedzy sobg piteczke.
Kto trafi do bramki przeciwnika zdobywa punkt. Kto pierwszy zdobedzie 5 punktéw wygrywa.

11. Przecigganie liny

Gra dla dwéch oséb. Gracze stojg po dwdch stronach planszy, miedzy niby mi rozciggnieta jest lina z zawigzanym na Srodku
weztem. Zeby wygraé, gracz musi przeciggnac line na swoja strone. Gracz ,zielony” przecigga line biegajac jak najszybciej od
zielonego do zielonego przycisku, gracz ,niebieski” od niebieskiego do niebieskiego przycisku. Swietna gra turniejowa.

12. tapanie jajek do koszyka
Na gérze kura znosi jajka, ktére spadaja na dét. Stoimy na dole i sterujemy koszykiem tak zeby ztapad jak najwiecej jajek.
Trzeba uwazad zeby nie rozbi¢ zadnego spadajacego jajka. Kto ztapie najwiecej jajek w ciggu 30 sekund wygrywa.

13. Bilard

Na stole bilardowym znajduja sie kolorowe bile. Kazdg z nich trzeba wbi¢ tak zeby zapetni¢ wszystkie tuzy. Do zabawy mozna
uzy¢ kijow albo szczotek. Wbijanie nie jest takie proste, trzeba kreatywnie odnaleZ¢ najlepszg technike wbijania. Aktualny
rekord Polski to 4,5 sekundy. Kto bedzie w stanie go pobic¢?
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14. Szukanie miodu
Na tace znajdujg sie stoiki z miodem, ktére trzeba zebraé zanim nadleca pszczoty i zbiorg je przed nami. Na szczescie ciagle
pojawiaja sie nowe stoiki wiec mamy szanse zebrac ich jak najwiecej. Gra trwa 30 sekund kto zbierze wiecej ten wygra.

15. Wesote buzie

Na planszy rozmieszczone sg wesote buzie, ale jedna z nich jest smutna. Sprébuj ja odnalez¢, nastepnie usmiechnij sie do niej
i wskocz zeby jg odczarowal. Teraz juz jest wesota jak pozostate. Rozejrzyj sie czy przypadkiem jakas inna buzia sie nie
zasmucita.

16. Smutne buzie
Wszystkie buzie sg smutne. Twoim zadaniem jest je odczarowac zeby sie usmiechnety. Gdy odczarowane zostang wszystkie
buzie zdobywasz puchar, kto zdobedzie 5 pucharéw ten wygrywa. Trzeba jednak sie spieszy¢ zanim buzie posmutnieja.

17. Przebijanie balonikow
JesteSmy na urodzinach gdzie wysypaty sie kolorowe balony. Twoim zadaniem jest wskoczy¢ na wszystkie tak zeby przebi¢ je i
odstoni¢ cate tto. Czy uda Ci sie przebi¢ wszystkie balony jednoczesnie?

18. Babelki

Spod powierzchni oceanu wyptywaja babelki powietrza. Trzeba ztapa¢ wszystkie bagbelki tak, zeby zaden nie wyptynat na
powierzchnie. Animacja jest spokojna a kojgce dzwieki wyciszajg grajace na poditodze dzieci. Mozna sig$¢ na brzegu i
prébowac tapac babelki zanurzajac nogi w oceanie.

19. Kulki
Cata plansza pokryta jest kolorowymi kulkami magnetycznymi. Czy uda Ci sie rozgoni¢ je i odkry¢ cate tto pod spodem?

20. Grzybobranie
Gra polega na zbieraniu pojawiajgcych sie grzybédw. Zadanie utrudniajg jeze, ktére réwniez zbierajg grzyby odejmujac nam
zdobyte punkty.

21. Zwierzeta
Postuchaj odgtoséw i odgadnij jakie zwierzatko wydaje taki odgtos. Odgadnij wszystkie zwierzatka zeby wyczysci¢ catg
plansze.

22. Snieg
Ptatki Sniegu spadty na magiczng kraine, Twoim zadaniem jest rozgoni¢ wszystkie ptatki jak najszybciej zeby zobaczy¢ jaki
krajobraz kryje sie pod spodem.

23. Serduszka
Odszukaj serce na planszy i ztap je jak najszybciej. Kto ztapie najwiecej serce w ciaggu 30 sekund ten wygra.

24. Samochéd
Gra polega na sterowaniu samochodem jadacym po ulicy i omijaniu pojawiajgcych sie przeszkdd i innych samochodéw. Kiedy
samochdd zderzy sie z przeszkodg, tracimy jedna z trzech szans.

25. Indianie
Teren opanowali wojowniczy Indianie, ktérzy chowajg sie w okopach, badZ szybszy i ztap wszystkich zanim uciekng w inne
miejsce. Gra trwa 30 sekund, kto ztapie wiecej wojownikéw ten wygra.

26. Prezenty

W prezentach znajduja sie rézne niespodzianki, wskocz na pudetko zeby rozpakowac prezent. Kto ztapie najwiecej prezentéw i
powie co jest w srodku ten wygrywa.

27. Slady zwierzat
Jestes$ tropicielami zwierzat, przed toba pojawiaja sie tajemnicze Slady. Jakie zwierzatko byto tutaj przed tobg? Sprébuj
wytropic uciekiniera zanim slady znikng. Czy uda Ci sie odgadna¢ po Sladach jakiego zwierzatka szukamy?

28. Odgarnianie lisci
Nadeszta jesien, z drzew pospadaty kolorowe liscie. Odgarnij je jak najszybciej, tak zeby Zzaden nie zostat. Trzeba jednak
uwazac na wiatr, ktéry ciggle nawiewa nowe liscie na nasze teren. Czy uda Ci sie odstoni¢ cho¢ na chwile cate tto?

29. Znajdz réznice

Gra na spostrzegawczos¢, polega na znalezieniu réznic miedzy dwoma obrazkami.

Jest to gra z poziomu zaawansowanego, znalezienie réznic jest niezwykle trudne. Na kazdej planszy sg 2 réznice, ktdére nalezy
odnalez¢ i na nie wskoczy¢. W jakim czasie uda Ci sie dostrzec réznie na wszystkich obrazkach? Doskonata gra zaréwno dla
catej grupy dzieci jak i dla dorostych.

30. Woda
Na planszy wyswietlona jest woda, kiedy chodzimy po niej zostawiamy $lady takie jak na katuzy. Trzeba wzburzy¢ cata wode.
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Pakiet Ekologia

Pakiet zawiera 5 gier zwigzanych z segregacja, sprzataniem i rozktadaniem sie odpadéw.

Gry wchodzgce w sktad pakietu:

1. CO BARDZIE) EKO
Po wystartowaniu gry zegar zaczyna odmierza¢ czas, a na $rodku planszy pojawia sie pytanie dotyczace ekologii i 2 mozliwe
odpowiedzi. Zadaniem gracza jest odpowiedzie¢ poprawnie na 10 pytah poprzez zaznaczenie wtasciwego pola.

2. SEGREGACJA SMIECI
Na gérze planszy znajduja sie 4 kosze na $Smieci: PAPIER | TEKTURA, BIO, SZKtO oraz TWORZYWA SZTUCZNE | PLASTIK. W

kétku lezy $mieé, ktdéry nalezy umiesci¢ w odpowiednim koszu. Zadaniem gracza jest posegregowac jak najwiecej odpadéw do
odpowiednich pojemnikéw zanim skonczy sie czas.

3. ROZKLAD SMIECI
Na srodku planszy wys$wietlone jest sie koto z pytaniem dotyczacym rozktadu $mieci, a dookota niego 4 mozliwe odpowiedzi, z
ktérych tylko jedna jest prawidtowa. Odpowiedz na jak najwiecej pytan zanim uptynie czas.

4. SPRZATANIE LASU

Jestesmy w lesie, gdzie wyrzucane sg rézne Smieci. Trzeba ztapa¢ jak najwiecej odpadéw w ciggu 1 minuty, trzeba by¢
szybkim i doktadnym i uwazac zeby nie zaden ze $mieci nie spadt i nie zasmiecit lasu. Kto bedzie najlepiej dbat o las ten
wygra.

5. SMIECI W RZECE
Turysci na statku wysypali Smieci do rzeki, ktéra jest teraz bardzo brudna. Musisz wytowi¢ wszystkie Smieci zanim wptyng do
morza, $piesz sie zanim skonczy sie czas.
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