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Opracowanie:
Izabela Lada
Dzial Zbiorow Specjalnych

Biblioteki Pedagogicznej w Ostrolece



Opracowanie zawiera najnowsze pomoce
edukacyjne w formie gier planszowych, karcianych,
rymowanek, quizow, uktadanek, kart edukacyjno —
terapeutycznych, ¢wiczen do nauki mowy oraz
zestawOw do pracy z dzieckiem autystycznym.
Doskonalg one sprawnos¢ manualng, umiejetnosci
jezykowe, wprowadzaja w swiat matematyki, logiki
| programowania. Sg takze treningiem myslenia,
koncentracji, pamieci 1 spostrzegawczosci. Rozwijajg
tez umiejetnos¢ komunikacji, logicznego myslenia
| wyciggania wnioskéw. Ponadto ucza pracy
zespolowej, poszerzaja wiedze ogolng, wprowadzaja
w Swiat ludzkiej anatomii 1 medycyny, wdrazaja do
zdrowego odzywiania si¢, dbania o srodowisko, uczg
cierpliwosci, pobudzajg wyobrazni¢ dziecka,
ksztattuja wrazliwosc, itp.

Gry przeznaczone sg zarowno do pracy indywidualne;j
jak 1 grupowej, w srodowisku szkolnym 1 domowym.

Zestawienie zostalo opracowane w oparciu o zasoby
Dzialu Zbiorow Specjalnych Biblioteki
Pedagogicznej

w Ostrotece.
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@355 Tabliczka mnozenia [Pomoce dydaktyczne] / [Andrzej Grabowski].

Poznan : Karty Grabowskiego - Mateusz Grabowski, [2020].

Karty do nauki tabliczki mnozenia poprzez zabawg.

Na opakowaniu : Sprawdzony sposob na nauke tabliczki mnozenia poprzez zabawg.

Opisy gier 1 informacje na temat kart matematycznych "Tabliczka mnozenia" znajdujg si¢ w ksigzkach: "Gry
z wykorzystaniem Kart Grabowskiego : Tabliczka mnozenia" oraz "Gry z wykorzystaniem Kart
Grabowskiego : Tabliczka mnozenia : Dodatek". Gry powstaty na podstawie ksigzek Andrzeja
Grabowskiego: "Gry, zabawy i ¢wiczenia z tabliczka mnozenia. Cze$¢ 1"'(1996) oraz "Gry, zabawy
1 ¢wiczenia z tabliczkg mnozenia. Cz¢$¢ 11" (1998).

Dla 2-6 graczy w wieku 8+.

PD 142

#1345 podawanie i odejmowanie [Pomoce dydaktyczne] /[Andrzej Grabowski].
Karty do nauki dodawania 1 odejmowania poprzez zabawe.
Na opakowaniu : Sprawdzony sposob na nauk¢ dodawania i odejmowania poprzez zabawe.
Opisy gier 1 informacje na temat Kart Grabowskiego "Dodawanie 1 odejmowanie" znajduja si¢ w ksigzkach:
"Gry z wykorzystaniem Kart Grabowskiego : Dodawanie i odejmowanie™ oraz "Gry z wykorzystaniem Kart
Grabowskiego : Dodawanie i odejmowanie : Dodatek". Gry powstaty na podstawie ksiazek Andrzeja
Grabowskiego: "Gry karciane rozwijajace u dzieci umiejetnos¢ dodawania i odejmowania liczb"(1999) oraz
"Gry, zabawy 1 ¢wiczenia z tabliczkg mnozenia. Cze$¢ 11" (1998).
Dla 2-6 graczy w wieku 6+.
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: * Gry logiczne [Pomoce dydaktyczne] / [Andrzej Grabowski, Justyna Grabowska-Dybek].
Poznan : Karty Grabowskiego Mateusz Grabowski, [2020].
Karty do nauki matematyki 1 logicznego myslenia poprzez zabawg.
Na opakowaniu : Sprawdzony sposob na nauke liczenia i logicznego myslenia poprzez zabawe.
Opisy gier i informacje na temat Kart Grabowskiego "Gry logiczne™ znajduja si¢ w ksigzkach: "Gry
z wykorzystaniem Kart Grabowskiego : Gry logiczne : Dodatek" 1 "Gry 1 famiglowki z wykorzystaniem
Kart Grabowskiego : Gry logiczne". Gry zostaly opracowane na podstawie ksigzki Andrzeja Grabowskiego
i Justyny Grabowskiej-Dybek: "Gry i famigtowki matematyczno-logiczne z Kartami Grabowskiego Gry
logiczne. Cze$¢ 1. Pasjanse 1 gry karciane" (2014).
Dla 1-4 graczy w wieku 5-10 lat.
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-~ Baczek matematyczny Grabowskiego[Pomoce dydaktyczne] / [Andrzej Grabowski].
Poznan : Karty Grabowskiego Mateusz Grabowski, [2020].

Baczek matematyczny Grabowskiego pomaga dzieciom doskonali¢ umiejetno$ci manualne i ¢wiczy¢
liczenie przez zabawe.

Dla graczy w wieku 4+.

PD 145



Sekwencje ruchowe [Pomoce dydaktyczne] / Agata Debicka-Cieszynska.

Krakow Centrum Metody Krakowskiej, [2019].

Aktywno$¢ ruchowa jest waznym zrédtem poznawania swiata. Dzieci aktywne fizycznie majg wyzszy
poziom koncentracji na r6znych zadaniach, sg takze bardziej kreatywne, co koreluje w przysztosci

z lepszymi wynikami w nauce. Wspolne zabawy ruchowe, redukujg stres i poprawiajg nastrdj. Zabawa

w nasladowanie pdz przedstawionych na fotografiach aktywuje wiele, nawet odlegtych obszar6w moézgu,
jest waznym ¢wiczeniem budowania planu ruchu. Przede wszystkim pobudza aktywnos$¢ neurondow
zwierciadlanych (lustrzanych), ulatwiajac wyrazanie wlasnych i odczytywanie emocji innych. Uczy takze
przekodowywania obrazu w ruch, co jest podstawowa umiejetnosciag ulatwiajaca opanowanie sztuki pisania.
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:Dmr
s Zabawy z rymami [Pomoce dydaktyczne] : zestaw czerwony / Elzbieta Szwajkowska, Witold
Szwajkowski ; ilustracje Piotr Zawadzki.
Krakéw : Wydawnictwo WiIR, 2015.
Rymowanki Zgadywanki
Zabawa rymotworcza dla przedszkolakow, oraz dzieci, ktore nie potrafia jeszcze czytac. Ksztattuje
swiadomos¢ dzwickowe] warstwy mowy, ktora jest niezbedna podczas nauki czytania i pisania, wzbogaca
zasob stownictwa, rozwija umieje¢tnosci narracyjne.
Zabawa polega na odczytaniu dziecku rymowanki z zawieszeniem gtosu przed ostatnim stowem, ktére
w tekscie zaznaczone jest jasniejszg czcionka. Zadaniem dziecka jest dopowiedzenie tego stowa.
Do zabawy w przedszkolu, podczas terapii logopedycznej oraz w domu.
Na opakowaniu: "Sprawdzone w grupie przedszkolnej".
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[
== Zabawy z rymami [Pomoce dydaktyczne] : zestaw zielony / Elzbieta Szwajkowska, Witold
Szwajkowski ; ilustracje Piotr Zawadzki.

Krakéw : Wydawnictwo WiR, 2015.

Rymowanki Zgadywanki

Zabawa rymotworcza dla przedszkolakdéw, oraz dzieci, ktore nie potrafig jeszcze czytaé. Ksztattuje
swiadomos$¢ dzwickowej warstwy mowy, ktora jest niezbedna podczas nauki czytania i pisania, wzbogaca
zasOb stownictwa, rozwija umiej¢tnosci narracyjne.

Zabawa polega na odczytaniu dziecku rymowanki z zawieszeniem glosu przed ostatnim stowem, ktore

w tek$cie zaznaczone jest jasniejsza czcionka. Zadaniem dziecka jest dopowiedzenie tego stowa.

Do zabawy w przedszkolu, podczas terapii logopedycznej oraz w domu.

Na opakowaniu: "Sprawdzone w grupie przedszkolnej".
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Karty do ¢wiczen posturalnych [Pomoce dydaktyczne] / Marta Wisniewska ; ilustracje
Przemystaw Satamacha.

Gdansk : Wydawnictwo Harmonia, 2017.

Biblioteka Sl

Pomoc terapeutyczna przeznaczona dla terapeutdw integracji sensorycznej, nauczycieli wychowania
przedszkolnego i edukacji wczesnoszkolnej oraz dla nauczycieli gimnastyki korekcyjnej.



Zadaniem kart jest uatrakcyjnienie terapii mechanizméw posturalnych i jednoczesnie zainspirowanie
terapeutéw oraz nauczycieli do poszukiwania innych pomystow na ksztattowanie tych kompetencji.

Karty sktadajg si¢ z pieciu czesci: A, B, C, D, E. Do kazdej z nich (z wyjatkiem czesci C) dotagczone sg karty
z obrazkami, ktore sg symbolami konkretnych aktywnosci.
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B
‘nﬂnp Dzieci kontra Rodzice [Pomoce dydaktyczne] : Dobre maniery.

Warszawa : Kangur sp. z 0.0., [2016].

Dobre maniery to gra, dzigki ktorej dowiecie si¢ wielu cieckawych rzeczy o dobrych manierach w roznych
sytuacjach zyciowych. Kto pierwszy podaje reke? Kiedy mowimy "Dzien dobry!"? Kiedy nalezy
zdejmowac buty?

Gradla graczy 7+.
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| A Niebezpieczenstwo w domu [Pomoce dydaktyczne] / ilustracje Monika Gieltzecka.

Nowa Iwiczna : Jawa, [2018].

Madre Gierki Tereferki

Ukladanka zawierajaca 8 historyjek obrazkowych przedstawiajacych 8 roznych zachowan, ktére niosa ze
soba niepozadany skutek. Nalezy dobra¢ odpowiednio 3 obrazki, ktére poprawnie ulozone pokaza
historyjke: - zte zachowanie skutek jaki wynika z tego zachowania jak poprawnie powinno si¢ zachowac
dziecko. Historyjki przyczynowo skutkowe muszg by¢ utozone w odpowiedniej kolejnosci, czyli dziecko
musi uporzagdkowa¢ wydarzenia w czasie i ma wskazaé przyczyne oraz skutek.

Gradla 1-4 graczy w wieku 4+, czas rozgrywki ok. 30 minut.
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<=2 Podaj hasto [Pomoce dydaktyczne] / Roberto Prisonero Trapote ; ilustracje Pedro Soto.
Warszawa : Granna Sp. z 0.0., 2018.

Gry z Pazurem

Gracze dzielg si¢ na dwie druzyny, a ich zadaniem bedzie podanie jak najwigkszej liczby hasel. Te musza
pasowac¢ do zadanych kategorii, oraz zawiera¢ podang liter¢. Wszystko dzieje si¢ pod presja czasu, ktory
odmierza klepsydra.

Dla 2-10 graczy w wieku 10+, czas rozgrywki 20 minut.

Na pudetku: Party game - gry na imprezg.
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Pamie¢c sensoryczna [Pomoce dydaktyczne] : trening pamigci i zmystu dotyku : gra
terapeutyczno-rehabilitacyjna.

Chwaszczno : Z.P. "Aleksander" Piotr Pundzis, [2020].

Terapia

Trening sprawnos$ci manualnej, kojarzenia, wyobrazni i myslenia.

Gra polegajaca na odnajdywaniu i1 faczeniu w pary klockow o tym samym ksztalcie, bez udzialu zmystu
wzroku, uzywajac wylacznie zmystu dotyku 1 swojej wyobrazni.



Cwiczenia dla wszystkich, a szczegolnie dla 0sob po przebytych udarach lub z choroba reumatoidalna.
Zabawa moze wspiera¢ terapi¢ rak oraz ruchu palcéw i dtoni, a takze motoryke matg. Oprocz fizycznych
bodzcow u graczy nastepuje pobudzenie funkcjonowania mézgu, zabawa wzmaga koncentracje oraz rozwija
wyobrazni¢. Taka terapia poprzez zabawe moze przyspieszy¢ proces odzyskiwania sprawnosci 1 zwiekszy¢
pewnos¢ siebie.
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B o Telefon 112 [Pomoce dydaktyczne] : Europejski Numer Alarmowy : Wszyscy na pomoc!
Nowa lwiczna : Jawa, 2012.

Edu Fan - Nauka i Zabawa

Pomaga w rozpoznawaniu i klasyfikowaniu zagrozen oraz kojarzeniu numerow alarmowych Strazy
Pozarnej, Policji, Pogotowia Ratunkowego i Europejskiego Numeru Alarmowego. Szczegolne elementy tej
gry takie jak: plansze, telefony komorkowe, plasterki czy osoby do uratowania powoduja, ze dzieci podczas
zabawy podejmuja decyzje, ktore stuzby ratownicze nalezy powiadomi€ i co za tym idzie, pod jaki numer
telefonu zadzwoni¢. W trakcie gry dzieci losuja karty zdarzen losowych, kojarza je z odpowiednim
numerem telefonu, uktadajg ten numer na swojej komorce i wzywaja pomoc. Za prawidlowo wykonane
zadanie gracz otrzymuje postac¢ uratowang osobe, ktorg umieszcza pod swoim plasterkiem. Zwyci¢za gracz,
ktéry uratuje najwiecej osob. Dzigki tej grze mozna si¢ przekonaé, ze uzycie odpowiedniego numeru
telefonu stuzb ratowniczych to pomoc i ratunek.

Dla 2-4 graczy w wieku 5+. Czas rozgrywki: 45 minut.
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" Pinokio [Pomoce dydaktyczne] : gra planszowa z przygodami Pinokia / opracowanie Julia
Pogorzelska ; ilustracje Renata Krzesniak, Wojciech Szwalski.
Czgstochowa : Adamigo, 2013.
Poznaj losy matego drewnianego pajacyka, ktory byt krnabrny 1 leniwy, sktonny do ktamstwa i1 tatwowierny.
Nie odrozniat on prawdziwych przyjaciot od fatszywych 1 wyrachowanych kompanow. Na koncu jednak
Pinokio opamigtat si¢ 1 przekonal dobrg wrozke, ze ma dobre serce, ze kocha Dzepetta 1 jest gotowy dla
niego poprawi¢ zachowanie. Nagrodg byta przemiana Pinokia w prawdziwego chtopca.
Ten z graczy, ktory pierwszy przejdzie droge Pinokia 1 powroci do domu Dzepetta, wygrywa.
Do gry dotaczona ptyta CD Audio z bajkami.
Dla 2-4 graczy w wieku 5+.
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SRS Chatka z piernika [Pomoce dydaktyczne] / Phil Walker-Harding ; ilustracje Andy Elkerton ;
ttumaczenie Magda Kozyczkowska.
Gdansk : Rebel Sp z o0.0., 2018.
Podczas zabawy gracze beda si¢ weiela¢ w wiedzmy budujace chatki z piernika i kusi¢ basniowych
bohaterow kolorowymi ciastkami. Punkty zdobywa si¢ za postaci, ktore skuszg si¢ na nasze pierniki oraz za
ukonczone kondygnacje domu. Kazdy z graczy otrzymuje wiasng ptytke z 9 polami, na ktérych bedzie
budowat swoja chatke. Celem graczy jest jak najefektywniejsze jej rozbudowanie, ale tez przyciagnigcie jak
najwickszej liczby magicznych stworzen. Rozbudowa chatki odbywa sie¢ poprzez doktadanie kolejnych
warstw kolorowych kafelkow. Wazne jest, jakie symbole w ten sposob sg przykrywane, bo kazdy z nich
odpowiada za inny efekt. W ten spos6b mozna dobiera¢ pierniczki, pozyskiwac schody (ktore stuzg jako




uzupetnienie kondygnacji chatki) oraz przywotywac do siebie magiczne postaci. Gdy juz zakonczona
zostanie faza budowy, mozna przekupi¢ ktoras z postaci zgromadzonych u ptotu 1 schwytac ja do klatki. Pod
koniec gry gracze bedg zdobywali punkty za schwytanych bohateréw, ukonczone poziomy budowy oraz
pierniczki, ktore pozostaty w ich zasobach. WiedZzma z najwyzszg liczbg punktow zyska tytut
najprzebieglejszej.

Dla 2-4 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 30 minut.

PD 156

| Dixit Odyseja [Pomoce dydaktyczne] : obraz jest wart tysiaca stéw / Jean-Louis Roubira ;
ilustracje Marie Cardouat, Piéro.

Francja : Libellud ; Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2017.

Dixit Odyseja jest rozszerzong wersja popularnej gry Dixit. Dzigki dodatkowym elementom mozna zaprosié¢
do zabawy az 12 os6b. Jest to narracyjna gra karciana, w ktorej wymyslamy i odgadujemy skojarzenia do
wieloznacznych, bogato ilustrowanych kart. W kazdej rundzie jedna z 0sob zostaje Bajarzem - wybiera
dowolng karte z reki i podaje hasto, ktore jej zdaniem odzwierciedla obrazek. Moze to by¢ pojedyncze
stowo, cate zdanie, cytat lub fragment piosenki czy filmu. Kolejne osoby wybieraja sposrod swoich kart po
jednej pasujacej do stow Bajarza, a nastepnie wszystkie obrazki sg tasowane. Zadaniem graczy jest
odgadnigcie, ktory obrazek byt tym pierwszym.

Gra pozwala graczom rozwija¢ swoja kreatywnos¢ i lepiej poznawaé naszych najblizszych. Prébujac
zgadna¢, co mieli na mysli inni gracze, ucza si¢ wezuwac si¢ w ich tok myslenia. Rozgrywka jest bardzo
prosta i nie wymaga przyswajania wielu zasad, dzieki czemu gra doskonale nadaje si¢ dla osob
poczatkujacych. Pojedyncze pudetko z gra Dixit (zarowno wersje podstawowe, jak 1 dodatki) to 84
oryginalne karty, z ktorych kazda stanowi miniaturowe dzieto sztuki stworzone przez najpopularniejszych
ilustratorow odzwierciedlajace rozne style graficzne 1 doskonale pobudzajace wyobrazni¢. Gra moze stuzy¢
réwniez jako narzedzie pedagogiczne i terapeutyczne.

Autorem gry jest Jean Louis Roubira, lekarz pracujacy w szpitalu w Poitiers z mtodymi pacjentami
przezywajacymi trudnosci w srodowisku szkolnym i poza nim. Po kilku rozgrywkach w Dixit
zaobserwowano u nich znaczng poprawe formutowanych wypowiedzi oraz relacji z innymi ludZmi.

Dla 3-12 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 30 minut.
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RN Wsiasé do pociagu [Pomoce dydaktyczne] : Europa / Alan R. Moon ; ilustracje Julien Delval ;
ttumaczenie Magdalena Jedlinska, Szymon Szweda, Tomasz Z. Majkowski.

Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2019.

Ticket To Ride Boardgame

Od urwistych wzgorz Edynburga po stoneczne nabrzeza Stambutu, z dusznych alej Pampeluny do
wietrznego Berlina - Wsias¢ do pociagu: Europa zabiera graczy w wielka podroz przez wielkie miasta
Starego Kontynentu u progu zeszlego stulecia.

Druga cze$¢ popularnej serii o wielkiej, kolejowej przygodzie. Uczestnicy zbierajg karty przedstawiajace
wagony 1 uzywajg ich by budowac¢ dworce, pokonywac tunele, wsiada¢ na promy i zajmowac trasy kolejowe
jak Europa dtuga i szeroka.

Zestaw zawiera kompletng gre 1 nie wymaga uzycia pierwszej wersji "Wsia$a¢ do pociagu".

Dla 2-5 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki to 30-60 minut.

PD 158



B oo™ Byla sobie Ziemia [Pomoce dydaktyczne] : zbuduj ekologiczne miasto / koncepcja gry Piotr
Zylko, Janusz Feliks ; projekt postaci Jean Barbaud ; projekt graficzny Piotr Zylko, Anna Trzcinska.
Warszawa : Hippocampus, 2017.

Hello Maestro!

Edukacyjna gra planszowa na podstawie filmu Alberta Barill¢.

Gra nie tylko dla matych ekologow. Bogato ilustrowana plansza i proste zasady gry. Budowanie
ekologicznego miasta, zrownowazony rozwoj, segregacja odpadow i troska o zdrowie mieszkancoéw. Do
tego pojedynki, zdobywanie certyfikatéw i transakcje handlowe. Spora dawka wiedzy na temat ochrony
srodowiska.

Gra w ciekawy i atrakcyjny dla dziecka sposob uczy odpowiedzialnosci za srodowisko, w ktérym zyjemy.
W grze wykorzystano postaci oraz grafiki z filmu Alberta Barille "Byta sobie Ziemia".

Dla 2-4 graczy w wieku 7-107.
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“=iou™L Bitwa o zeby [Pomoce dydaktyczne| : Rodzinna gra planszowa / koncepcja gry Janusz Feliks ;
projekt postaci Jean Barbaud.

Warszawa : Hippocampus, 2020.

Hello Maestro!

Bylo Sobie Zycie

Rodzinna gra planszowa z kolekcji "Bylo sobie zycie"

Gra w przystepny i zabawny sposob wprowadza dzieci w temat dbania o wlasne zeby oraz higieng jamy
ustnej.

Cel gry ,,Bitwa o z¢by” jest prosty: trzeba usuna¢ bakterie, ktore niestrudzenie atakuja nasze z¢by. Kazde
pole na planszy jest aktywne 1 wskazuje graczowi akcje, ktérag ma podjac. Wiedza zawarta w pytaniach
uswiadamia dziecku jak dba¢ o higien¢ jamy ustnej oraz w jaki sposob, dzigki kilku prostym i1 regularnym
czynno$ciom mozna zapobiec groznym chorobom uzebienia. Zwyciezca zostaje gracz, ktory pierwszy
pozbedzie si¢ pigciu atakujacych jego zeby bakterii.

Dla 2-4 graczy w wieku 7+.
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=S¥ Pokonaj Bakwiry swoja Supermoca [Pomoce dydaktyczne] : Rodzinna gra planszowa /
koncepcja gry Janusz Feliks ; projekt postaci Kinga Szumilas.
Warszawa : Hippocampus, 2019.
Hello Maestro!
Bakwiry to niebezpieczne intruzy, ktore zagrazaja naszemu organizmowi. Bakwiry sg tak male, ze nie
widzimy ich gotym okiem. Na szcz¢$cie mamy ich doktadne opisy i znamy ich metody dziatania, dzigki
temu mozemy wybra¢ odpowiednie metody walki i skutecznie stawi¢ im czota.
Gra odkrywa tajemnice funkcjonowania ludzkiego organizmu, uczy jak wzmacnia¢ i budowac jego
odpornos$¢, czyli Supermoc, ktdra chroni nas przed atakami niebezpiecznych bakterii 1 wiruséw czyli
Bakwirow.
Gracze poznajg imiona dwudziestu jeden najgrozniejszych i najczesciej wystepujacych bakwirdow, ich
sprytne sposoby zakazania, a co najwazniejsze, dowiedzg si¢, jak mozna skutecznie przed nimi si¢ chronic,
oraz walczy¢, jesli ktory$ z nich zaatakuje. Kto podczas rozgrywki zdobedzie najwigksza SuperMoc, zostaje
Zwyciezca.
Konsultantem naukowym gry jest Prof.dr hab.n.med.Joanna Zajkowska. Profesor w Klinice Chordb



Zakaznych i Neuroinfekcji UM w Biatymstoku. Cztonek EGSBOR — grupy roboczej Europejskiego
Towarzystwa Mikrobiologow i1 Lekarzy Chorob Zakaznych ESCMID.

Gra zostala uhonorowana: Nagroda Gtéwna w konkursie ,,Swiat przyjazny dziecku", organizowanym przez
Komitet Ochrony Praw Dziecka, oraz Wyrédznieniem Nagroda Rodzicow w konkursie Zabawka Roku,
organizowanym przez Zabawkowicz.pl.

Dla 2-4 graczy w wieku 7+.
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Dac¢ rzeczy stowo [Pomoce dydaktyczne] : historyjki obrazkowe / Marika Litwin, lwona
Pietrzyk ; ilustracje Jacek Pasternak.

Gliwice : Wydawnictwo Komlogo, 2017.

Profesjonalna Terapia - KOMLOGO

Kolejna opracowana i wydana przez Wydawnictwo Komlogo cze¢s¢ serii ¢wiczen dla osob dotknigtych
afazja.

Wydawnictwo proponuje wykorzystanie materialu do doskonalenia mowy opowiesciowej, a takze jako
trening myslenia przyczynowo-skutkowego oraz czytania. Mogg to by¢ proste zadania utozenia obrazkow
do ulozonych wczesniej kolejno zdan lub glosne odczytanie i dopasowanie podpisow do ilustracji. Obrazki
z roznych historyjek moga postuzy¢ réwniez jako material bazowy do treningu rozumienia czasownikow
(wskazywanie jako odpowiedZ na pytania np. gdzie smazy, gdzie obiera, gdzie myje) lub rozumienia
ztozonych wypowiedzi (np. pokaz m¢zczyzng w zielonym swetrze, ktora kobieta robi zakupy itd.).
Przyktadowe ¢wiczenia zawarte sa w ksigzeczce dotaczonej do pomocy.

Dla 0so6b z afazjg oraz dzieci w wieku 3+.
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= MASTPI [Pomoce dydaktyczne] : karty edukacyjno - terapeutyczne / Magdalena Strek-Pioro.
Lublin : Polskie Stowarzyszenie Pedagogéw 1 Animatorow Klanza, [20207?].
Karty edukacyjno- terapeutyczne “MASTPI” sa owocem wieloletniej pracy trenerki KLANZY, Magdaleny
Strek- Pioro. Zaprojektowane zostaty oryginalnie do wykorzystania w pracy z osobami
z niepelnosprawnos$ciami, nie jest to jednak ich jedyne przeznaczenie
Karty mozna wykorzysta¢ zarowno w pelnym, obejmujacym 100 sztuk zestawie, jak tez w zestawach po
kilka, kilkanascie, kilkadziesiat - w zaleznosci od potrzeb danej formy dydaktycznej, terapeutycznej lub
integracyjnej, ilosci uczestnikoéw, czy tez innych przyjetych przez prowadzacego kryteriow.
Zestaw sktada si¢ z kart, na ktorych widnieja zdjecia przedstawiajace obrazy z roznych zakresow
pojeciowych. Kryterium ich doboru stanowi zbudowanie ,.tancucha”, w ktéorym ostatnia gloska nazwy
dowolnie wybranego obrazu stanowi pierwsza gtoske kolejnego. Lancuch ten moze zamkna¢ si¢ przy uzyciu
losowej ilo$ci kart, zaleznie od ich zestawienia. Istnieje tez mozliwo$¢ podzielenia zestawu na kilka
krotszych fancuchow.
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" Resilio [Pomoce dydaktyczne].

Niemcy : OH Verlag - Moritz Egetmeyer, [2020].

Karty Metaforyczne

99 kart obrazkowych odzwierciedlajacych stresy codziennego zycia i wskazujacych mozliwosci relaksu.
Codzienna presja moze stanowi¢ zar6wno stymulujacy eliksir Zycia, jak tez by¢ bolesnym ci¢zarem,



powodujacym zle samopoczucie, rozstroj, a nawet choroby. W jaki sposdb odnalez¢ wlasne zasoby, aby
zdjac z siebie cigzar stresu? 44 Karty zwierzat symbolizujg cechy, ktére moga pomoc nam odkry¢

wzmocni¢ naszg odpornos$¢. Metaforycznie, zapewniaja emocjonalne i/ lub koncepcyjne wsparcie.
Wszystkie 143 intensywnie kolorowe karty malowane byly przez wszechstronng czeska akwarelistke Emili¢
Marti. Podobnie jak pozostate nasze karty, RESILIO moga by¢ taczone z innymi taliami z gatunku OH.
Karty mogg by¢ uzywane do celow prywatnych, na przyktad do prowadzenia dziennika stresu. W kontekscie
zawodowym, RESILIO moga stanowi¢ nieszablonowe narzedzie pomagajace w bezstronny, nieoceniajacy
sposob przywota¢ wewnetrzne historie ludzkie.
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_ww Ktory wyraz jest poprawny? [Pomoce dydaktyczne] : zabawa jezykowa.

Gdansk : Wydawnictwo Harmonia, [2014].

Material ¢wiczy budzace powszechne watpliwosci podchwytliwe formy jezykowe. Kazda zagadka to trzy
podobnie brzmigce wyrazy, z ktorych tylko jeden jest poprawny. Na odpowiedz sktadaja si¢: poprawna
forma, krotka definicja wskazanego wyrazu oraz ilustrujacy jego uzycie przyktad.
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261 Kto kogo? czyli lancuch pokarmowy [Pomoce dydaktyczne] / Meelis Looveer ; grafika Raimo
Koppel, Gints Rudzitis.
Riga: Brain Games SIA ; Konin : G3 Spotka z ograniczong odpowiedzialnoscia Sp. k., 2012.
W lesie liscie delikatnie powiewaja na wietrze 1 pigknie $wieci stonce. Wszystko wydaje si¢ takie spokojne.
Nagle zza krzakow wyskakuje zajac - znalazt krzew pysznych boréwek. Nie spodziewat sie¢, ze caty czas byt
obserwowany przez lisa i w jednej chwili stat si¢ jego ofiara. Z kolei w oddali wida¢ dzika uciekajgcego
przed niedzwiedziem... Wszystko staje si¢ jasne. W glebi lasu sytuacja zmienia si¢ diametralnie. Gracze,
zagrywajac swoje karty w odpowiedniej kolejnosci, tworza tancuchy pokarmowe. Muszg walczy¢
o przetrwanie i jednoczesnie starac si¢ zdoby¢ jak najlepsze pozywienie. Osoba, ktéra za swoje zdobycze
uzyska najwiecej punktow, zostanie zwycigzca.
Dla 2-4 graczy w wieku 8+, czas rozgrywki 30 minut.
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_ Cialo czlowieka [Pomoce dydaktyczne] : gra edukacyjna / tekst pytan Magdalena Krzysik ;
|IustraCJe Dorota Wojciechowska-Danek.

Krakow : Bright Junior Media Sp. z o.0., 2018.

Xplore Team - Lubie Wiedzieé

Oparta na quizach gra w ciekawy sposéb przekazuje wiedzg o budowie i dzialaniu ciata cztowieka oraz duza
dawke informacji o zdrowym stylu zycia. Proste zasady zapewniaja $wietng zabawe: gracze zadaja sobie
wzajemnie pytania i wygrywa ten, kto zdobedzie najwigcej kart. Gra nie tylko sprawdza i utrwala posiadang
wiedzg, ale takze daje mozliwosci poznania nowych faktéw i zacheca do rozwijania zainteresowan.
Przeznaczone dla 2-4 graczy w wieku 11+, czas rozgrywki 20-40 minut.
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o g A Mréwki [Pomoce dydaktyczne] /Kim Sehee, Kang Chulku ; ilustracje Katarzyna Bajerowicz.
Warszawa : Nasza Ksiegarnia, 2017.

Gra w szukanie 1 liczenie mrowek. Zadaniem graczy jest odnajdywanie matych mréwek w wielkim
mrowisku. Nie bedzie to jednak takie tatwe, poniewaz mrowki sg w réznych kolorach i majg ré6zne numery.
Dla dzieci - zabawa i nauka liczenia! Dla dorostych - doskonata gra na spostrzegawczosc.

Gra dla 2-6 graczy w wieku 7+. Czas rozgrywki 20 minut.
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NS TE Kurnik [Pomoce dydaktyczne] / Reiner Knizia ; ilustracje Nikola Kucharska.

Warszawa : Nasza Ksiegarnia, 2018.

Zadaniem graczy jest zbieranie jajek w kurniku. Kury nie utatwiajg tego zadania poniewaz postanowity
znosi¢ jajka w roznych kolorach. Zadaniem graczy jest zdobycie jak najwigkszej liczby jajek. Aby je
zdoby¢, nalezy znalez¢ kury wysiadujace jajka w odpowiednich kolorach. Nie bedzie to jednak tatwe,
poniewaz wszystkie kury w kurniku wygladaja jednakowo i czgsto zmieniajg gniazda, w ktorych wysiaduja
jajka.

Gra dla 2-5 graczy w wieku 4+, czas rozgrywki 20 minut.

Instrukcja wideo do gry na stronie internetowej: gry.nk.com.pl

Gra ¢wiczy pami¢c i poprawia koncentracje.
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.‘—h?ﬁ?ﬂ Dzieci kontra Rodzice [Pomoce dydaktyczne] : polskie zwyczaje.

Warszawa : Kangur sp. z 0.0., [2017].

Co robimy w Prima Aprilis? Czy podkowa przynosi szczescie? Wiele zabawnych pytan rozbawi Was oraz
przypomni o polskich $wietach i najciekawszych zwyczajach. Dzieci rywalizujg z rodzicami. W grze
znajdziecie pytania przygotowane specjalnie dla dzieci 1 dla rodzicow.

Gradla graczy 7+.

PD 170

NA RATUNEK/

- Na ratunek! [Pomoce dydaktyczne] / Stefan Kotecki ; ilustracje Maciej Szymanowicz.
Warszawa : Egmont Polska Sp. z 0.0., 2019.

Pozar! Kolizja! Napad! Gracze wysytaja swoje pojazdy ratunkowe do r6znych wypadkow. Za kazda udang
akcje zdobywaja punkt.

Gracze ¢wiczg pamiec i spostrzegawczo$C, a przy okazji uczg si¢, jak reagowaé w niebezpiecznych
sytuacjach.

Dla 2-4 graczy w wieku 5+, czas rozgrywki 20 minut.
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Niebezpieczenstwo w plenerze [Pomoce dydaktyczne] / ilustracje Monika Gietzecka.
Nowa Iwiczna : Jawa, [2018].
Madre Gierki Tereferki



Uktadanka zawierajaca 8 historyjek obrazkowych przedstawiajacych 8 r6znych zachowan, ktore niosg ze
sobg niepozadany skutek. Nalezy dobra¢ odpowiednio 3 obrazki, ktore poprawnie ulozone pokaza
historyjke: - zte zachowanie skutek jaki wynika z tego zachowania jak poprawnie powinno si¢ zachowac
dziecko. Historyjki przyczynowo skutkowe musza by¢ utozone w odpowiedniej kolejnosci, czyli dziecko
musi uporzagdkowac¢ wydarzenia w czasie i ma wskazac przyczyne oraz skutek.

Gra dla 1-4 graczy w wieku 4+, czas rozgrywki ok. 30 minut.
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"= Logopedyczny detektyw [Pomoce dydaktyczne] : w przedszkolu.

Niezdrowice : Komlogo Piotr Gruba, 2014.

Pomoc dydaktyczna (puzzle) przeznaczona do ¢wiczen w rozwijaniu mys$lenia i umiejetnosci jgzykowych
dzieci w wieku przedszkolnym oraz starszych. Po ulozeniu z puzzli obrazka nalezy odnalez¢ na nim
elementy, ktére s umieszczone na zewnetrznej stronie denka pudetka.

Materiat obrazkowy mozna wykorzysta¢ do ¢wiczen, np.: rozwijania stownika biernego (Pokaz szachy)

i czynnego (Co siedzi na oknie?), budowania zdan (Pociagiem .), opisywania (Jak sg ubrani chtopcy?),
opowiadania (Co robig dzieci?) czy ¢wiczen logopedycznych (z wykorzystaniem wyrazéw z wybranymi
gloskami). Wigcej ¢wiczeh mozna znalez¢ w instrukeji. Wyrazy z gltoskami (kolory tta sygnalizuja dang
grupe glosek): s, z, ¢, dz: pajac, statek, klocek, pies, chlopiec, samolot, stolik, obrazek, wozek ; sz, z, cz, dz:
lezak, szafa, szafka, szachy ; §, Z, ¢, dZ: pociag, mi$, dzieci ; innymi, np. r, dZwigcznymi i bezdZzwigcznymi:
autko, balon, pitka, kredki, farby, kot ; z dwoch grup: s, z, ¢, dz oraz sz, z, cz, dz: krzesto ; z dwdch grup: sz,
z, ¢z, dz oraz §, z, ¢, dz: ciezarowka, dziewczynka, ksigzka ; z dwoch grup: s, z, ¢, dz oraz §, z, ¢, dz: ciastko.
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P Bogowie Olimpu [Pomoce dydaktyczne] / Urszula Pitura ; pytania Joanna Bolek ; ilustracje
Katarzyna Urbaniak.

Warszawa : Wydawnictwo Zielona Sowa, 2019.

Nauka i Rozwdj

Na wysokich 1 niedostgpnych szczytach Olimpu maja siedzibg najwspanialsi bogowie, ktdrzy chca wptywaé
na losy ludzi. Gromowtadny Zeus $ciska w dioni piorun, Hera otacza opieka rodziny, madra Atena dba

o ludzi rozwaznych, a bog wojny, Ares, szykuje si¢ do bitwy. Mieszkancy Hellady sktadaja im wszystkim
ofiary, proszac o mitos¢, szczgsécie, bezpieczenstwo, odwage, a nawet przebieglos¢. Im wspanialsza ofiara,
tym wigksza szansa, ze prosby zostang wystuchane.

Gra quiz, ktora sprawi, ze mitologia grecka nie bedzie miala przed graczami tajemnic. Pytania wymagajace
odpowiedzi prawda lub falsz pomogg im przyswoi¢ oraz utrwali¢ wiedz¢ w tatwy i1 przyjemny sposob.

Dla 2-4 graczy w wieku 8+, czas gry 20-30 minut.
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£|~. Maly Ksiaze [Pomoce dydaktyczne] : Stwérz mi planete / Antoine Bauza, Bruno Cathala ; na
podstawie powiesci Antoine'a de Saint-Exupéry'ego ; ilustracje Antoine de Saint-Exupery.

Warszawa : Rebel Sp. z 0.0., 2018.

Gra na podstawie powiesci Antoine de Saint-Exupéry'ego.

W tej grze kazdy przyjaciel Matego Ksigcia buduje dla niego wtasng planete, dom dla jego ukochanych
zwierzat (lisa, owcy, stonia i weza) i postaci, ktére Maly Ksiaze spotkat w czasie swojej podrozy.

Dla 2-5 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 25 minut.



= Hobbit [Pomoce dydaktyczne] : Wyprawa po skarb / Riidiger Dorn ; na podstawie powiesci

J R.R. Tolkiena ; ilustracje Tomasz Jedruszek ; thtumaczenie Magdalena Miskiewicz ; opracowanie instrukcji
Michal Szewerniak.

Warszawa : Grupa Wydawnicza Foksal, 2018.

Gra na podstawie powiesci J.R.R. Tolkiena "Hobbit".

Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktéw. Kazdy z graczy zdobywa je podczas kolejnych
etapow gry za pokonanych wrogdéw oraz za zgromadzone klejnoty. Rozgrywka konczy si¢ w momencie
pokonania Bolga w czwartej, ostatniej czesci gry.

Dla 2 graczy w wieku 8-108 lat. Czas rozgrywki: 30 minut.
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> Maly lekarz [Pomoce dydaktyczne] : gra planszowa.

Lodz Artyk Sp. z 0.0., [2017].

Gra, ktora uczy dziecko, jak powinno zachowac¢ si¢ w kryzysowych i potencjalnie niebezpiecznych
sytuacjach, jak troszczyc¢ si¢ o bezpieczenstwo swoje i innych ale tez wspiera rozwdj tezyzny fizyczne;.
Gra polega na poruszaniu si¢ po planszy i odpowiadaniu na pytania z kategorii ,,zasad bezpieczenstwa”,
,»przepisow” albo wypekianiu zadan sprawnosciowych. Po drodze na planszy czeka na gracza sporo
niespodzianek. Zwyciezca, ktory jako pierwszy dotrze do mety, uzyskuje tytut lekarza. W zaleznosci od
wybranej wersji gry — tematyka pytan dotyczy dbatosci o zdrowie lub bezpieczenstwo.

Na opakowaniu: "Baw si¢, ucz bezpiecznych zachowan i przepisow!".

Na opakowaniu: "Dzigki grze nauczysz si¢, jak nalezy zachowac si¢ w sytuacjach stwarzajacych zagrozenie.
Graj 1 dowiedz sig, jak chroni¢ siebie i innych!".

Na opakowaniu: "Poznaj prace lekarza, kompletuj przydatne akcesoria, wypetniaj zadania i poszerzaj swoja
wiedze!"

Gra dla 2-4 graczy w wieku 6+.

PD 177

n:& Zabawy z rymami [Pomoce dydaktyczne] : zestaw niebieski / Elzbieta Szwajkowska, Witold
Szwajkowski ; ilustracje Piotr Zawadzki.

Krakéw : Wydawnictwo WIR, 2015.

Rymowanki Zgadywanki

Zabawa rymotworcza dla przedszkolakéw, oraz dzieci, ktore nie potrafig jeszcze czytaé. Ksztattuje
swiadomos$¢ dzwickowe] warstwy mowy, ktora jest niezbedna podczas nauki czytania i pisania, wzbogaca
zasob stownictwa, rozwija umiejetnosci narracyjne.

Zabawa polega na odczytaniu dziecku rymowanki z zawieszeniem gtosu przed ostatnim stowem, ktore
w teks$cie zaznaczone jest jasniejszg czcionka. Zadaniem dziecka jest dopowiedzenie tego stowa.

Do zabawy w przedszkolu, podczas terapii logopedycznej oraz w domu.

Na opakowaniu: "Sprawdzone w grupie przedszkolnej".
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Pajdohistoryjki z Basia i Jasiem [Pomoce dydaktyczne] : nowe przygody / Elzbieta
Szwajkowska, Witold Szwajkowski ; ilustracje Kinga Kulawiecka.

Krakéw : Wydawnictwo WIR, 2017.

Pajdohistoryjki oparte sg na prostych, zrozumiatych, lecz zaskakujacych sytuacjach, odwotujacych si¢ do
podstawowych emocji. Ich zwiezla forma zostata dostosowana do mozliwosci skupiania uwagi i $ledzenia
fabuty u dzieci 3-, 4-letnich. Celem zabawy pajdohistoryjkami jest wzbudzenie zainteresowania matego
dziecka i pobudzenie jego checi do wystuchania kolejnych historyjek. Przygody Basi i Jasia wywoluja
$miech dzieci, ale tez staja si¢ punktem wyjscia do rozmowy o emocjach i relacjach, a takze innych
aktywnosci edukacyjnych.

Historyjki dostarczaja dzieciom duzo $miechu, a ponadto pozytywnie wplywaja na ich rozwoj poprzez:
wzbudzanie zainteresowania otaczajagcym $wiatem, ksztaltowanie koncentracji i uwagi, stwarzanie pretekstu
do rozmowy na poruszone w wierszykach tematy, m.in.: emocje i relacje spoteczne..

Dla dzieci w wieku przedszkolnym, do zabawy indywidualnej i grupowej. Moga by¢ takze pomocne

W pracy 1 zabawie ze starszymi dzie¢mi ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Na opakowaniu: "Sprawdzone w grupie przedszkolnej".

Na opakowaniu: "emocja-relacje-smieszne sytuacje".
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Pod woda [Pomoce dydaktyczne] : ukladanka edukacyjna / ElZzbieta Szwajkowska, Witold
Szwajkowski ; ilustracje Piotr Zawadzki.

Krakow : Wydawnictwo WiR, [2017].

Rymowanki Odkrywanki

Jedna z serii trzech uktadanek wielkoformatowych dla dzieci w wieku przedszkolnym. W posktadaniu
ilustracji pomoga dzieciom krotkie rymowanki, ktore sa komentarzami do poszczegdlnych elementéw
obrazka.

Sktadanie obrazka polega na stopniowym doktadaniu poszczegdlnych elementow, w oparciu o instrukcje-
rymowanke, podawang przez nauczyciela. Etapowy system uktadania pomoze dzieciom w dostrzeganiu
wielu szczegdtow na ilustracji 1 skupieniu uwagi na wspolnej zabawie.

Zabawa sprzyja koncentracji, rozwija orientacj¢ na plaszczyznie i wyobrazni¢ przestrzenna, utatwia
zapamigtywanie, buduje poczucie rytmu i wzbogaca stownictwo.

Na opakowaniu: "Sprawdzone w grupie przedszkolnej".
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© %1 Domek w lesie [Pomoce dydaktyczne] : ukladanka edukacyjna / Elzbieta Szwajkowska, Witold
Szwajkowski ; ilustracje Piotr Zawadzki.

Krakéw : Wydawnictwo WiR, [2017].

Rymowanki Odkrywanki

Jedna z serii trzech uktadanek wielkoformatowych dla dzieci w wieku przedszkolnym. W posktadaniu
ilustracji pomoga dzieciom krotkie rymowanki, ktére sg komentarzami do poszczegdlnych elementéw
obrazka.

Sktadanie obrazka polega na stopniowym doktadaniu poszczego6lnych elementéw, w oparciu o instrukcje-
rymowanke, podawang przez nauczyciela. Etapowy system uktadania pomoze dzieciom w dostrzeganiu
wielu szczeg6low na ilustracji i skupieniu uwagi na wspolnej zabawie.



Zabawa sprzyja koncentracji, rozwija orientacj¢ na plaszczyznie i wyobrazni¢ przestrzenng, ulatwia
zapamigtywanie, buduje poczucie rytmu i wzbogaca stownictwo.

Na opakowaniu: "Sprawdzone w grupie przedszkolnej".
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S‘ Co mowi? [Pomoce dydaktyczne] : samogtoski : onomatopeje : edukacyjna gra karciana dla dzieci
/ pomyst Agnieszka Suder.

Krakow : Wydawnictwo WiR, 2018.

Na opakowaniu: Nauka czytania podczas zabawy!

Na opakowaniu: Program nauki czytania Moje Sylabki.

Gra karciana, w ktorej korzystajac z dowolnej talii mozna zagra¢ w Memory, Piotrusia, Podaj dalej! Gra jest
zintegrowana z pierwszym etapem Programu Nauki Czytania ,,Moje sylabki”. To doskonaly sposéb na
urozmaicenie: nauki czytania, terapii logopedycznej, zabaw w przedszkolu, wolnego czasu. Kolorowe karty
oraz atmosfera §wietnej zabawy podczas gry pozwalaja logopedom, nauczycielom oraz rodzicom

w przyjemny oraz efektywny sposdb wspiera¢ rozwdj dzieci.

Wiecej pomystow na gry i zabawy z kartami znajduje si¢: www.wir-wydawnictwo.com/sylabowe-gry-
karciane

Dla graczy w wieku 3+.
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~. KUKU sylabowe [Pomoce dydaktyczne] : edukacyjna gra karciana dla dzieci / pomyst
Katarzyna Guzik, Agnieszka Suder.

Krakéw : Wydawnictwo WIR, 2018.

Na opakowaniu: Czytamy sylaby i gramy!

Na opakowaniu: Program nauki czytania "Moje Sylabki*".

Edukacyjna gra karciana oparta na prostych zasadach popularnej gry "kuku", wspierajaca nauke czytania,
rozwijajaca spostrzegawczos¢ i uczaca zasad gry i dobrej zabawy.

Wigcej pomystow na gry i zabawy z kartami znajduje sig: www.wir-wydawnictwo.com/sylabowe-gry-
karciane

Dla 2-5 graczy w wieku 4+,
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- MAKAO sylabowe [Pomoce dydaktyczne] : edukacyjna gra karciana dla dzieci / pomyst
Katarzyna Guzik, Agnieszka Suder.

Krakéw : Wydawnictwo WiR, 2018.

Na opakowaniu: Graj i ¢wicz: koncentracjg, spostrzegawczos$¢, technike czytania.

Na opakowaniu: Program nauki czytania "Moje Sylabki".

Edukacyjna gra karciana oparta na prostych zasadach popularnej gry "makao"dla dzieci: uczacych si¢
czyta¢, doskonalgcych technike czytania oraz uczniéw z dysleksja.

Wiecej pomystow na gry i zabawy z kartami znajduje si¢: www.wir-wydawnictwo.com/sylabowe-gry-
karciane

Dla 2-5 graczy w wieku 7+.

PD 184



ety i

Q.

&t Guess What! [Pomoce dydaktyczne] : Pantomime And Sound Game = Gzt mig! Mime- 0g
lydleg.
Kopenhagen : Zebra A/S, [2017].
Zgadywanka. Pantomima i imitowanie dzwigkow.
Zasady gry sg bardzo proste. Wedtug instrukcji zatgczonej do opakowania: "Najmtodszy z graczy wyciaga
ze stosu jedng karte. Jego zadaniem jest teraz przedstawi¢ hasto wskazywane na karcie za pomocg dzwicku
lub pantomimy. Ten z pozostatych graczy, ktory poda prawidtowg odpowiedz, zatrzymuje karte. Jesli nikt
nie poda prawidtowej odpowiedzi, karte nalezy umiesci¢ na spodzie stosu. Zwycieza ten gracz, ktory po
wykorzystaniu wszystkich kart ze stosu, zbierze ich najwie¢ce;j."
Karty sg tak picknie wykonane, ze $miato mozna ich uzywac jako mini flascards do powtorki stownictwa,
ale takze do wielu innych aktywnosci, np, dla nieco bardziej zaawansowanych ucznidow, jako Swietna
podstawa do speakingu.
Wigcej pomystow na wykorzystanie kart znajdziemy na blogu angschool.weebly.com
PD 185

u“P\/taiq

Pytaki [Pomoce dydaktyczne] : niezwykla gra rodzinna : czas na spotkanie / Aleksandra
Sulej.

Warszawa : DOBRETO Wydawnictwo - Michat Kreczmanski, 2016.

Pytaki narodzily si¢ z naturalnej potrzeby rozmawiania, dzielenia si¢ i pogtebiania relacji rodzinnych.
Gracze siadaja razem i losujg z woreczka ,,PYTAKI” czyli zetony, a nastepnie odpowiadaja na wylosowane
pytanie lub wykonuja zadanie. Pytania dotycza r6znych dziedzin zycia a refleksja nad nimi i stuchanie
odpowiedzi innych zapewniaja graczom: mite spedzenie czasu w gronie rodzinnym ; lepsze poznanie si¢ ;
budowanie relacji i umacnianie wigzi ; rozwdj $wiadomosci emocjonalnej ; ¢wiczenie komunikacji,
stuchania, opowiadania ; ksztalttowanie postaw empatycznych ; ¢wiczenie cierpliwosci ; wspieranie nauki
czytania i liczenia w$rdd najmiodszych.

Dla 2-22 graczy w wieku 4-104 lat.
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Stuku Puku [Pomoce dydaktyczne] : przybijanka / autor wiersza Marek Bartkowicz ; grafika

Gerard Lepianka.

Warszawa : Granna Sp. z 0.0., 2014.

Smok Obibok Poleca

Znana od wielu pokolen tradycyjna zabawka dla dzieci - przybijanka. Dzieci moga przybijac¢ elementy do
gotowych obrazkow lub uktada¢ wlasne wzory.

Dla 1 gracza w wieku 4-7 lat.
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. Potworne przepychanki [Pomoce dydaktyczne] / Wolfgang Dirscherl, Manfred Reindl ; grafika
Claus Stephan Michael Hiinter.

Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2015.

Potwory brykaja po arenie. Od teraz b¢dg si¢ przepychaé, przedrzezniaé, $ciskaé¢ i wyghupiaé. Uzyja
pazurdéw, kuksancow i roznych figli-migli, byle tylko nie spas¢ z naszej areny. Tutaj wszystkie chwyty sa
dozwolone! Trzeba by¢ ostroznym. Przepychanka przepychanka, ale Zzaden z potworéw nie powinien



wypas¢ z areny. Gracze rzucajg koscig co turg, a nast¢pnie wpychaja wybranego potwora na areng, probujac
jednoczesnie nie poruszy¢ stworow, ktore juz si¢ tam znajduja. To nietatwe zadanie, bo do popychania
potwordw nie wolno uzywac dtoni, a jedynie dwoch specjalnych popychaczek. Jesli gracz wypchnie
potwora z areny, pozostali nie majg powodow do zmartwien, bo otrzymaja w zamian odpowiadajace
wypchnietym potworom zetony. Ten z graczy, ktoéry po zakonczeniu gry utworzy ze swoich zetonéw
najdtuzszy szereg, wygra gre.

Dla 2-4 graczy w wieku 5+. Czas rozgrywki: 15 min.
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: Kot w worku [Pomoce dydaktyczne] / autor wiersza Marek Bartkowicz ; ilustracje Beata
Batorska.

Warszawa : Granna Sp. z 0.0., 2013.

Gry i Zabawy Smoka Obiboka

Elementy z grubej tektury umieszczone sg w woreczku. Dziecko za pomocg dotyku musi rozpoznaé, co
przedstawia wylosowany element. Gdy odgadnie, umieszcza zeton na planszy, na takim samym obrazku jak
wylosowany.

Dla 1-8 graczy w wieku 3-8 lat.
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2 Mowmi [Pomoce dydaktyczne] : multimedialny program terapeutyczny do nauki mowy.
Zestaw 1/ koncepcja metytoryczna Anna Zywot ; opracowanie i realizacja materialu video Agata
Szewczyk.

Krakéw : Wydawnictwo WiR, 2019.

Innowacyjna pomoc dydaktyczna wspomagajaca proces programowania jezyka.

Zestaw jest przeznaczony dla dzieci, ktore nie rozwingly umiejetnosci postugiwania si¢ mowa lub utracity
zdolno$¢ mowienia w wyniku zaburzen komunikacji jezykowej. Szczegdlnie dotyczy to dzieci: ze spektrum
autyzmu, z uposledzeniem umystowym, gluchych lub niedostyszacych, z afazja, z zespotem Downa.
Program polecany takze dzieciom obcojezycznym uczacym si¢ jezyka polskiego.

Sprawdzone narzg¢dzie wspierajace prace logopeddw i nauczycieli przedszkolnych. Polecany réwniez jako
pomoc dla tych rodzicéw, ktorych dzieci nie sg jeszcze gotowe na bezposredni kontakt z terapeuts.

Na opakowaniu: "100 filmow".

Na opakowaniu: "5 ksigzek".

Zestaw zawiera: 1 pendrive (zawierajacy 100 filméw terapeutycznych tak zmontowanych, by wyeliminowaé
bodzce zaklocajace odbior. W tym celu zastosowano szereg zabiegdw: prosty montaz - lektorka na biatym
tle, kilkukrotne powtarzanie ¢wiczonego slowa, zblizenie na usta wypowiadajace stowo, nieco zwolnione
tempo nagrania) ; 5 ksigzeczek dla dzieci (Ksigzeczki zawierajg materiat obrazkowo-wyrazowy
zintegrowany z tre$cig filméw: Zwierzeta, Osoby, Pokarmy, Zabawki, Ciato) ; instrukcje.
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i Autyzm : ¢wiczenia stolikowe. Zestaw 1, Zabawki [Pomoce dydaktyczne] / Agnieszka Bala ;
ilustracje Kinga Kulawiecka.

Krakéw : Wydawnictwo WIR Aleksander Jaglarz, 2019.

Zestaw zostat zaprojektowany tak, by faczy¢ prace terapeuty i zaangazowanie rodzicéw. Podczas zajgé

z terapeutg dziecko nabywa umiejetnosci, ktore potem doskonali 1 utrwala podczas zabawy i1 codziennej
interakcji z rodzicami w domu. Zintegrowane, spojne dziatanie przynosi najlepsze efekty i pozwala cieszy¢



si¢ postepami dziecka.

Cwiczenia sa przeznaczone dla dzieci z autyzmem, zagrozonych autyzmem oraz dla dzieci ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi. Moga by¢ realizowane, gdy dziecko osiggneto gotowos¢ do uczestnictwa

w ¢wiczeniach stolikowych lub przynajmniej przez krotki czas koncentruje uwage.

PD 191 — Czes$¢ A

PD 191 — Czes¢ B (Teka)

CHICZENIA STOLIKONE  Fodzna

o (o)
¥ v
1. Autyzm : éwiczenia stolikowe. Zestaw 2, Rodzina [Pomoce dydaktyczne] / Agnieszka Bala ;

ilustracje Kinga Kulawiecka.

Krakéw : Wydawnictwo WIR Aleksander Jaglarz, 2020.

Zestaw zostat zaprojektowany tak, by faczy¢ prace terapeuty i zaangazowanie rodzicéw. Podczas zajgc

z terapeutg dziecko nabywa umiejetnosci, ktore potem doskonali i utrwala podczas zabawy i codziennej
interakcji z rodzicami w domu. Zintegrowane, spojne dziatanie przynosi najlepsze efekty i pozwala cieszy¢
s1e; postepami dziecka.

Cwiczenia sg przeznaczone dla dzieci z autyzmem, zagrozonych autyzmem oraz dla dzieci ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi. Moga by¢ realizowane, gdy dziecko osiggneto gotowos¢ do uczestnictwa

w ¢wiczeniach stolikowych lub przynajmniej przez krotki czas koncentruje uwage.

PD 192 — Czes$¢ A

PD — Cze¢$¢ B (Teka)

kTO

RZXng?
=wn4W.. Kto tu rzadzi? [Pomoce dydaktyczne] / pomyst Katarzyna Guzik-Czachor.

Krakéw : Wydawnictwo WiR, 2019.

Na opakowaniu: edukacyjna gra karciana dla dzieci.

Na opakowaniu: Program terapeutyczny do nauki mowy "Moéwmi"

Na opakowaniu: Gra wspiera rozw0j mowy 1 spostrzegawczosci, ale przede wszystkim gwarantuje dobra
zabawe!

Edukacyjna gra karciana oparta na prostych zasadach popularnej gry w "wojne" dla dzieci: wspiera rozwoj
mowy, wspomaga nauke czytania globalnego, ksztaltuje spostrzegawczo$¢ oraz uczy zasad gry i dobrej
zabawy.

Wigcej pomystow na zabawe z kartami znajduje oraz informacje o Programie terapeutycznym "méwmi" na
stronie: www.wir-wydawnictwo.com/program-mowmi/

Dla 2 graczy w wieku 3+.
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Magiczny tréjkat matematyczny [Pomoce dydaktyczne].

Krakéw : Wydawnictwo Epideixis, [2018].

Matematyka Konkretna

Magiczny Trojkat Matematyczny to okragta, drewniana podstawa z szescioma wgltebieniami z jednej (Maty
Trojkat) 1 dziesigcioma wglebieniami z drugiej strony (Duzy Trdjkat). W komplecie znajduje si¢ 10 krazkow
dwustronnie oznaczonych liczbami od 1 do 10 (w kolorze czerwonym i niebieskim) oraz karty pracy dla
Matego (18 szt.) i Duzego Trojkata (18 szt.).

Magiczny Trdjkat jest pomocng w nauce matematyki tamiglowka, ktora taczy w sobie nauke i zabawe.
Stanowi warto$ciowe uzupehienie w utrwalaniu umiejetnosci rachunkowych: dodawania i odejmowania



w zakresie 25 ; rozktadania liczb na sktadniki (dwa 1 wigcej) ; dopeiniania do 10, 20 oraz zadanej liczby ;
poréwnywania roznicowego. Podstawowy zakres dodawania i odejmowania do 25 mozna rozszerzy¢ do 250
lub 2500 dodajac w pamigci jedno lub dwa zera. Po dokonaniu wiasciwych obliczen mozna tez poszukac
odpowiedzi na pytania typu: jakie wyniki sg mozliwe przy danym uktadzie wartosci, jak jest mozliwa
najmniejsza i najwigksza suma bokow, dlaczego dana liczba nie moze by¢ wynikiem?

Integralng czg¢$¢ niezbedng do wykonywania poszczegdlnych ¢wiczen matematycznych stanowi zestaw 100
kart dla Matego Trojkata Matematycznego dotaczony do zawartosci pudetka (PD 269). Karty pogrupowane
sa w ksigzeczce zgodnie z zasadg stopniowania trudnosci.
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Paleta [Pomoce dydaktyczne] : wyprawka przedszkolaka.

Krakow : Wydawnictwo Epideixis, [2009].

Edukacja Poprzez Zabawe

Praktyczny komplet na dobry poczatek nauki potaczonej z zabawa, realizowanej w Systemie Edukacji
Paleta.

Zalecana przez pedagogow i psychologow PALETA jest systemem skutecznej edukacji, ktoéry rozwija

u dziecka spostrzegawczos¢ i koncentracj¢. PALETA uczy myslenia i zapamigtywania, jak rowniez
ksztaltuje osobowos¢ i charakter. Daje tez satysfakcj¢ z efektoéw samodzielnej pracy. Motywuje wszystkie
dzieci (bardziej i mniej zdolne, mlodsze i starsze) Rozwigzywanie znajdujacych si¢ na tarczach zadan przy
jednoczesnym uktadaniu klockéw jest formg zabawy, ktdéra sprzyja nauce i terapii. Zgodnos¢ kolorystyczna
klockéw z brzegami tarczy, jaka dziecko otrzymuje po rozwigzaniu zadania, jest dla niego swoistg nagroda.
Moze by¢ stosowana na zajeciach w przedszkolu czy szkole, na zajgciach wyrownawczych

I terapeutycznych, a takze w trakcie zabaw domowych.

Dla dzieci od 4. roku zycia.
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Paleta [Pomoce dydaktyczne] : wyprawka pierwszoklasisty.

Krakow : Wydawnictwo Epideixis, [2009].

Edukacja Poprzez Zabawe

Praktyczny komplet na dobry poczatek nauki potaczonej z zabawa, realizowanej w Systemie Edukacji
Paleta.

Tematyka zadan znajdujacych si¢ na tarczach ¢wiczen WPK obejmuje zagadnienia: dodawanie

1 odejmowanie w zakresie 20 ; laczenie w pary obrazkow logicznie do siebie pasujacych ; rozpoznawanie

I utrwalanie nazw zwierzat, owocoéw i warzyw ; rozpoznawanie liter alfabetu — pierwsze litery nazw
obrazkow ; taczenie sylab w proste wyrazy ; taczenie wyrazow jednosylabowych z obrazkami.

Zalecana przez pedagogow i psychologéw PALETA jest systemem skutecznej edukacji, ktory: rozwija

u dziecka spostrzegawczos¢ 1 koncentracje ; uczy samodzielno$ci w dzialaniu i poszukiwaniu rozwigzan ;
uczy myslenia i zapamigtywania ; ksztaltuje osobowos$¢ i charakter. Rozwigzywanie znajdujacych si¢ na
tarczach zadan przy jednoczesnym uktadaniu klockow jest atrakcyjng dla dzieci formg zabawy sprzyjajaca
nauce, jak rowniez rozwijaniu zainteresowan. Taki sposob zdobywania i utrwalania wiedzy dobrze sprawdza
si¢ terapii pedagogicznej. Pozwala na prace w indywidualnym, dostosowanym do mozliwosci dziecka
tempie. Dzigki temu moze ono odnies$¢ sukces, a to z kolei motywuje je do dalszej nauki.

Moze by¢ wykorzystywana na zajgciach w szkole, jak réwniez w gabinetach pedagogicznych

i terapeutycznych oraz w edukacji domowej.

Dla dzieci od 6. roku zycia.
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-
% faca Paleta. S4, Bezpieczenstwo w ruchu drogowym [Pomoce dydaktyczne].
Krakéw : Wydawnictwo Epideixis, [2017].
Paleta
Komplet tarcz do Systemu Edukacji PALETA, obejmujacych ¢wiczenia z zakresu bezpieczenstwa w ruchu
drogowym. Cwiczenia przedstawione w formie obrazkowej sa przystosowane do mozliwosci percepcyjnych
dziecka od 7. roku zycia. Obejmuja nastepujace zagadnienia: znaki drogowe ; numery alarmowe ; zasady
udzielania pierwszej pomocy ; prawidlowe wyposazenie roweru i podstawowe przepisy ruchu drogowego.
Tarcze S4 przeznaczone sg przede wszystkim dla dzieci, ktore chcg uzyskaé karte rowerowa. Moga by¢
takze wykorzystywane na lekcjach i zajgciach dotyczacych zasad bezpiecznego zachowania i poruszania na
drodze.
Zalecana przez pedagogow i psychologow PALETA jest systemem skutecznej edukacji, ktory rozwija
u dziecka spostrzegawczo$¢ i koncentracjg, uczy logicznego myslenia i zapamigtywania, jak rowniez
wytrwato$ci w dazeniu do celu. Jest to uczenie w formie zabawy, dzigki czemu dziecko tatwiej przyswaja
nowe tresci i szybciej je zapamictuje.
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= Zakodowany zamek [Pomoce dydaktyczne] / redakcja i pomyst gry Hubert Bobrowski ;
ilustracje Justyna Hotubowska-Chrzaszczak.

Warszawa : Edgard, 2020.

Kapitan Nauka

Na opakowaniu: kodowanie, myslenie logiczne, kreatywnos¢, koncentracja.

Oryginalna gra kooperacyjna o interesujacej fabule 1 intrygujacej szacie graficznej, wprowadzajaca

w podstawy programowania oraz tworzenia algorytmow. Podczas nabywania umiejgtnosci kodowania
gracze wspolpracujg ze soba, doskonalgc kompetencje spoteczne i cyfrowe — kluczowe w nowym
spoteczenstwie informacyjnym. Wartosciowa pomoc dydaktyczna dla nauczycieli edukacji poczatkowej
oraz emocjonujaca gra rodzinna o walorach integrujacych.

Gra wprowadza dzieci w podstawy programowania bez uzycia komputera. Dzigki uktadaniu odpowiednich
sekwencji kart, ktore prowadzg czarodzieja do poszukiwanych skarbow, dzieci uczg si¢ tworzenia
zrozumiatlych komunikatow oraz algorytmoéw, czyli powtarzalnych sekwencji. Rozwijajg w ten sposob
myslenie logiczne, kreatywnos¢ oraz koncentracj¢ na zadaniu. Podczas gry doskonalg rowniez kompetencje
spoteczne i zdolno$¢ wspotpracy, by osiaggna¢ wspdlny cel, czyli opracowac strategi¢ zebrania trofedw,
zanim zrobi to duch.

Wykorzystujac STEM (ang. Science, Technology, Engineering, Maths), czyli nowe podejscie do uczenia
sie, gracze zaczng efektywniej mysle¢, rozwigzywaé problemy oraz znajdowac nowe rozwigzania, ktore
beda taczy¢ zagadnienia z roznych obszaréw: nauk $cistych, nowoczesnych technologii, inzynierii

I matematyki. Zamiast strategii opartych na pamigciowym przyswajaniu informacji gracze zdobywaja nowe
umiejetnosci dzigki wykorzystaniu pomystowosci, efektywnego myslenia i potrzeby eksperymentowania, co
wyzwala ich naturalng kreatywno$¢. Doskonalg przy tym zdolno$ci niezb¢dne zawodowym programistom,
m.in. koncentracje, wytrwalo$¢ oraz cierpliwo$¢ w poszukiwania rozwigzan.

Dla 1 i wigcej graczy w wieku 4+, czas gry 15-20 minut.
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A< Buzki [Pomoce dydaktyczne] : zabawa logopedyczna.

Gdansk : Wydawnictwo Harmonia - Grupa Wydawnicza Harmonia, [2012].
Zabawa logopedyczna dla dzieci w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym, wspomagajaca nauke
prawidtowej wymowy i usprawnianie narzadow artykulacyjnych: zuchwy, warg, jezyka, podniebienia,



policzkoéw.

Zabawa sktada si¢ z dwoch talii po 48 kart. Awers kazdej karty to fotografia, na ktérej dziecko prezentuje
buzke (okreslony uktad logopedyczny), na rewersach znajduja si¢ krotkie polecenia. Jedng tali¢ kart
otrzymuje dziecko, druga osoba z nim pracujaca. Cwiczenia polegaja na pokazywaniu (zgodnie

z poleceniem i fotografig) oraz odgadywaniu buziek.

Karty mogg by¢ cenng pomoca dla logopedéw, pedagogdw, nauczycieli, a takze rodzicow dbajacych

o prawidtowy rozwo6j mowy swoich dzieci.
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-4 | ogopary [Pomoce dydaktyczne] : gra logopedyczna.
Gospodarz : Abino, 2020.

Gra zachecajaca dzieci do wymowy trudnych wyrazoéw, zawierajacych zgloski syczace, ciszace i szumiace,
polegajaca na wyszukiwaniu par takich samych obrazkéw oraz ich wyraznej wymowie.

Dla 2-4 graczy w wieku 4+,
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IMVAS KA L IEJ(A

-4 Gimnastyka dla jezyka oraz oka tez [Pomoce dydaktyczne] : ukladanka edukacyjna.
Gospodarz Abino Joanna Urbanska, %c [2017].

Uktadanka logopedyczna dla najmiodszych, ktora polega na tworzeniu oraz odczytywaniu tamancoéw
jezykowych. Dodatkowo karty mozna wykorzysta¢ do gry typu memory.

Dla 2-4 graczy w wieku 5+.
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A~ Memory z Dziombakiem [Pomoce dydaktyczne] : gra wspomagajaca rozwoj mowy dziecka
/
Gdansk : Wydawnictwo Harmonia - Grupa Wydawnicza Harmonia, [2019].
Gra edukacyjna, ktérag mozemy wykorzystac¢ na zajeciach logopedycznych i innych, jak rowniez w domu
podczas spgdzania czasu z dzie¢mi. Podczas zabawy dziecko rozwija pamig¢, koncentracje
1 spostrzegawczos¢, a przede wszystkim ¢wiczy wymowe, wypowiadajac zapisane na kartach onomatopeje.
Powtarzanie wyrazéw dzwigkonasladowczych stanowi bardzo wazny etap rozwoju mowy. Jest rOwniez
istotne w terapii dzieci z problemami rozwojowymi i logopedycznymi.
Karty mozna rowniez wykorzysta¢ jako samodzielne obrazki przedstawiajace wyrazenia
dzwiekonasladowcze. Moga tez postuzy¢ jako wprowadzenie do zaje¢ albo przyktad do wypowiadania

I tworzenia innych onomatopei.
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3 D
SY-LA-BY [Pomoce dydaktyczne] : nauka czytania / Agnieszka L.ubkowska, Michat Szewczyk

; lustracje Joanna Klos.
Warszawa : Nasza Ksiegarnia, 2020.
Gra edukacyjna sktadajaca si¢ z dwoch talii kart oraz propozycji zabaw z dzie¢mi o dwoch poziomach
trudnosci. Jedna talia zawiera sylaby, druga, dla bardziej zaawansowanych graczy, spotgtoski. Gry
sylabowe, podczas ktérych dzieci uktadaja ze swoich kart wyrazy, pozwalajg utrwali¢ sylaby i uczg ich
szybkiej syntezy w stowa. Sg takze skuteczng alternatywa i uzupetnieniem tradycyjnych metod nauki



czytania.
Gra dla 2-5 graczy w wieku 7+, czas rozgrywki 30 minut.
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[
. :e . Pucio [Pomoce dydaktyczne] : Gdzie to polozy¢? / koncepcja i opracowanie Marta Godlewska-
Kustra ; redakcja Anna Garbal, Michat Szewczyk, Magdalena Korobkiewicz ; ilustracje Joanna Klos.
Warszawa : Nasza Ksiegarnia, 2020.

Gra edukacyjna rozwijajaca wyobrazni¢ przestrzenng i uczaca rozumienia polozenia przedmiotow
wzgledem siebie.

Gra z Puciem to sprzyjajace rozwojowi myslenia i mowy malucha spotkanie z ulubiong postacig. W pudetku
znajduje si¢ 6 plansz z r6znymi pomieszczeniami w mieszkaniu nalezagcym do rodziny naszego bohatera. Do
kazdego z nich dopasowano po 6 zetonow z przedmiotami charakterystycznymi dla tych pomieszczen.
Dziecko uktada przedmioty w odpowiednich miejscach na planszach (np. na stoliku w salonie, pod krzestem
w kuchni, w pudetku) wedtug zalaczonej instrukcji lub polecen wymyslonych przez rodzica. Uczy si¢ przy
tym rozumienia stosunkow przestrzennych, czyli potozenia przedmiotéw wzgledem siebie. Dodatkowa
atrakcja sa stojace postaci bohateréw ksiazek o Puciu, ktore mozna wykorzysta¢ takze w innych dziecigcych
zabawach.

Dla graczy w wieku 2+.
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Jes Kalambury [Pomoce dydaktyczne] : gra planszowa.

Clele Beniamin Sp. z 0.0., [2015].

Zabawa, ktorej zasadniczym elementem jest odgadywanie haset. Podczas gry, uczestnicy rozwijaja swoje
talenty aktorskie, malarskie 1 wokalne. Poszukujac odpowiedzi dla odgadnigcia hasetl, gracze rozwijaja
wyobrazni¢ 1 uczg si¢ komunikacji. Gra uczy rowniez wspolpracy w grupie, zdrowej rywalizacji

i przestrzegania ustalonych zasad.

Na opakowaniu: "Pokaz, Opisz, Zaspiewaj, Narysu;".

Gra przeznaczona dla 1-4 graczy w wieku 5+.
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1\‘ 'y - Zabawy Tutusia [Pomoce dydaktyczne] : Z babcia i dziadkiem / Elzbieta Lawczys, Faustyna
Mounis ; ilustracje Aleksandra Pidrek, Malgorzata Janisz, Jonasz Ulatowski.
Krakéw : Wydawnictwo WiR, 2012.

"Zabawy Tutusia" to seria 2 zestawOw edukacyjnych wspomagajacych rozwdj mowy dzieci od 1 do 3 roku
zycia opracowanych przez specjalistow w dziedzinie psychologii i logopedii. Sg one czg$cig programu
»Zaczynamy od zabawy” (www.od-zabawy.pl), ktérego celem jest wspomaganie rozwoju dziecka

1 poglebianie jego relacji z osobg dorosta poprzez wspolng, radosng zabawe. Seria opiera si¢ na pomysle
pokazania tych samych postaci w r6znorodnych sytuacjach. Kazda czg¢$¢ posiada tytul, ktory jest
réwnoczesnie tematem przewodnim catej jego zawartosci.
W sktad ,,Zabaw Tutusia” wchodzg ksigzeczki o przygodach Jasia i Tutusia, perypetiach Hipopotama
Niezdarka i Motylka Mitka, zyciu rodzinnym w domu Oli i Kuby, a ponadto komiks o bocianie i zabie,
rozméwki — Ploteczki Lyzeczki i Szczoteczki, Swiat pieska Eatka i kotka Eapka, pomyst na zabawe
paluszkowo-ruchowa dziecka z dorostym oraz karty z prostymi uktadankami lub zabawami, wymagajacymi
aktywnos$ci malego dziecka.



Poszczegolne historie skonstruowane zostaly w sposob pozwalajacy dziecku ksztattowac rézne funkcje
poznawcze, jezykowe, emocjonalne 1 spoteczne. Bohaterowie opowiesci przezywaja sytuacje z zycia
codziennego znane kazdemu dziecku. Uczg jak przezywac radosci, rozwigzywac ktopoty oraz radzi¢ sobie
z r6znymi emocjami. Ksigzeczki buduja radosny obraz §wiata, ksztaltuja poczucie humoru dziecka oraz
wzmacniajg pozytywne wartosci. Przedstawione na kartach propozycje zabaw pozwalajg na naturalne
wprowadzenie dziecka w $wiat jezyka i nauki.

W zestawie "Zabawy Tutusia. Z babcig i dziadkiem" znajduja si¢ ksigzeczki oraz roznorodne karty do
zabaw z dzieckiem, ktorych tre$¢ dotyczy czasu spedzonego wspolnie z babcia i dziadkiem.

Na opakowaniu: "Aby méwienie bylo zabawa!".

Dla dzieci w wieku 1-3 lat.
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ET]
s - Historyjki obrazkowe [Pomoce dydaktyczne] / Aneta Szumska, Urszula Kubasiewicz.

Krakéw : Wydawnictwo Metody Krakowskiej, [2017].

Pomoc przeznaczona jest do wykorzystania w terapii dzieci z zaburzeniami komunikacji jezykowej, a takze
dla dzieci rozpoczynajacych nauke czytania.

Cwiczenia z wykorzystaniem historyjek mozna dowolnie modyfikowa¢, uczac rozpoznawania przyczyn

1 skutkéw zdarzen, rozumienia czasownikow, réwniez czytania samoglosek, wyrazen
dzwiekonasladowczych, czasownikoéw oraz rzeczownikow. Opowiadanie historyjki pozwala dziecku nazwaé
przyczyng i skutek zdarzenia, a takze zrozumie¢ jego uporzadkowanie w czasie. Prawidlowe myslenie
przyczynowo - skutkowe pozwala przewidywac skutki dziatan wlasnych lub innych osob. Pomaga takze
zrozumie¢ pojawiajace si¢ w réznych sytuacjach emocje, a takze przewidywac¢ konsekwencje dziatan
wiasnych i innych.

Historyjki mozna wykorzysta¢ rowniez do: ¢wiczen pamigci sekwencyjnej ; ¢wiczen komunikacji:
zadawania pytan 1 udzielania odpowiedzi ; odszukiwania obrazkow wedtug instrukcji niewerbalne;j
(pantomimicznej) ; ¢wiczen rozpoznawania i nazywania emocji ; rozumienia powigzan miedzy zabawga
tematyczng (doswiadczeniem), a obrazkami w historyjce.

Na opakowaniu: "Terapia neurobiologiczna”.
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2 Pies sekwencyjny [Pomoce dydaktyczne] : sekwencje stuchowe / Agata D¢bicka-Cieszynska,
Jagoda Cieszynska-Rozek.

Krakow : Centrum Metody Krakowskiej, [2018].

Cwiczenia uwagi stuchowej dla dzieci trzy, cztero i piecioletnich.

Linearne ¢wiczenia stuchowe sg bardzo wazng cze$cia stymulacji rozwoju dziecka. Takie ¢wiczenia

w istotny sposob poprawiaja uwage i pami¢¢ shuchowa. Prawidtowo rozwijajacy si¢ trzylatek (czas po
drugich urodzinach) powinien wystuchac, powtorzy¢ i zapamigta¢ sekwencje trzech wyrazow. Ta
umiejetnos¢ umozliwi uczenie si¢ ze stuchu, zapamigtywanie catych fraz podczas nauki jezyka drugiego lub
obcego.

Zestaw zostat przygotowany z mysla o dzieciach: rozpoczynajacych nauke jezyka obcego ; dwujezycznych ;
zagrozonych dysleksja ; lewousznych ; z trudnosciami w kontrolowaniu uwagi stuchowej ; poddanych
nadmiernej stymulacji wysokimi technologiami.
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,Qé“',‘;;fd Ortograficzne lamigléowki [Pomoce dydaktyczne] : zestaw gier i zabaw nie tylko dla uczniow
z dysleksja / Violetta Piasecka, Kamila Talaska ; opracowanie graficzne i projekt teczki Dawid Zabinski.
Gdansk : Wydawnictwo Harmonia, 2018.

Zestaw gier 1 pomocy do ¢wiczen ortograficznych. W publikacji wykorzystano bogaty i r6znorodny materiat
jezykowy (prawie 1000 wyrazoéw) — znajduja si¢ w nim nie tylko rzeczowniki, ale takze czasowniki,
przymiotniki, przystowki, liczebniki, a nawet... przystowia. Mozliwos$¢ wielokrotnego wykorzystania
wszystkich 16 zaproponowanych gier i pomocy gwarantuje wiele godzin ciekawych zaj¢¢, lekcji i zabaw
w domu z wykorzystaniem tylko jednej teczki — ,,Ortograficznych tamiglowek”. Znajduja si¢ w niej gry
planszowe, bingo, domino, uktadanki, dobieranki i inne.

Zestaw opracowany z mysla o terapeutach pedagogicznych i innych specjalistach, nauczycielach edukacji
wczesnoszkolnej i1 jezyka polskiego oraz rodzicach dzieci i wreszcie — o samej mtodziezy. Moze by¢ baza
do prowadzenia zajec terapii pedagogicznej (korekcyjno-kompensacyjnych), zaje¢ dydaktyczno-
wyrownawczych czy rewalidacyjnych oraz innych o charakterze terapeutycznym. Materialy mozna
wykorzystywaé zarbwno w trakcie zaje¢ grupowych, jak i indywidualnych oraz do pracy w domu.

Na oktadce: "16 gier edukacyjnych, w tym 6 planszowych".

Na oktadce: "Do wykorzystania w szkole i w domu".

PD 209

Pobawmy si¢ w teatr z Tomaszem Gesikowskim [Pomoce dydaktyczne] : spektakl 'O lisku,
ktory szukal przyjaciél!" / Tomasz Gesikowski ; autorka bajki Urszula Bartos-Gesikowska.

Gospodarz : Abino, [2019].

"Pobawmy si¢ w Teatr z Tomaszem Gegsikowkim" to interaktywna gra, ktora umozliwi dzieciom zabawe

w Teatr. Dzieci beda mogly rozwija¢ zdolnosci lektorskie 1 aktorskie, zaznajamig si¢ takze z szeroko pojeta
kulturg teatralng. Sercem zestawu sg karty bedace rodzajem scenopisu. Dzieci odczytujac jej po kolei
zmieniajg si¢ w aktorow grajacych w przedstawieniu. Tekturowe postacie 1 elementy scenografii
umozliwiajg prezentacje przedstawienia.

Gra z patronatem TVP ABC.

Dla 1-4 graczy w wieku 5-12 lat. Orientacyjny czas gry: 30 minut.
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B8 Shadow Theatre [Pomoce dydaktyczne] = Teatr cieni.

Indie : Pegasus Toy-kraft Pvt. Ltd. ; Stare Babice : Art and Play s.c., 2014.

Teatr cieni uczy dzieci wyobrazni, wyczucia odleglosci, aktorstwa, koordynacji ruchow, wspolpracy, pracy
W grupie, rozwija pamie¢¢, pomaga pozna¢ §wiat przyrody, inspiruje do odkrywania i eksperymentowania.
Dla graczy w wieku 4+.
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Opowiadam legendy [Pomoce dydaktyczne] : karty fabularne / kierownik projektu Paulina
Ohar-Zima ; redakcja i opracowanie Sylwia Skulimowska ; ilustracje Monika Kosz.

Podteze : Fabryka Kart Trefl - Krakow, 2018.

ZU&BERRY

Nauka poprzez zabawe, w ktorej liczy si¢ zarowno wyobraznia, jak i logiczne myslenie.



Gra zawiera cztery karty, na ktorych znajduja sie krotkie, ciekawie opowiedziane, popularne polskie
legendy: "Smok wawelski", "Lech, Czech i Rus", "Bazyliszek", "Pierscien $w. Kingi". Do kazdej legendy
przypisano pie¢ kart, na ktorych zostaty umieszczone ilusytacje odpowiadajace tresci opowiadaniej historii.
Zadaniem dziecka jest utozenie obrazkow w takiej kolejnosci, aby tworzyly spojna catos¢, zgodna

z przeczytanym tekstem. Innym wariantem moze by¢ swobodne wykorzystanie dowolnych ilustracji

1 wymyslanie wlasnych, nowych przygod.

Dzigki zabawie dzieci wzbogacaja swodj zasob stow, rozwijaja myslenie przyczynowo-skutkowe, poznaja
polskie legendy i ¢wicza si¢ w sztuce opowiadania ale tez rozwijaja wiedze patriotyczng i historyczng. Gra
wspomaga rozwo6j myslenia dedukcyjnego, spostrzegania, wyobrazni, ale tez pobudza kreatywne mys$lenie
1 ¢wiczy pamigc.

Gra rekomendowana przez psychologéw dla dzieci powyzej 5 roku zycia.
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Babciu, dziadku... Jak to wtedy bylo? [Pomoce dydaktyczne] / Monika Kopftivova.

Czechy : PharmDr. Monika Koptivova, [2017].

Gra, ktora taczy pokolenia, jest zrodtem rodzinnych przezy¢, ale tez pomaga trenowaé pamiec.

Gra, przy ktorej babcia, dziadek, mama, tata, a takze dzieci i przyjaciele beda mito wspomina¢ rodzinne
historie. Karty ze zdjeciami retro inspiruja przedstawicieli starszego pokolenia do wspomnien, a mtodszym
pokazuja, jak to kiedys$ bylo. Karty z pytaniami odnosza si¢ do historii, ktore zostaly opowiedziane w trakcie
gry. Kto stuchat pilnie i umie odpowiedzie¢, moze przesung¢ si¢ dalej na planszy. Kazda opowiedziana
historia i kazda poprawna odpowiedz jest unikalna. Dzigki temu gra nigdy si¢ nie znudzi. Zwyci¢za ta
osoba, ktora najlepiej zapamigtata rodzinne opowiesci i jako pierwsza dostanie si¢ jedna ze Sciezek na
$rodek planszy.

Dzigki tej grze mnostwo opowiesci babci 1 dziadka, a takze wszystkich bliskich graczy pozostanie

w pamigci jako pigkne wspomnienie.

Na opakowaniu: "Oryginalna gra dla babci, dziadka i catej rodziny".

Na opakowaniu: "Opowiadajcie i odkrywajcie historie z zycia swojej rodziny.

Dla 2-12 graczy w wieku 6-120 lat. Czas gry: 60-120 minut.
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L My First Activity [Pomoce dydaktyczne] / Elizabeth Hablit, Sandra Eberl, Catty, Paul Catty.
Wieden : Piatnik, 2013.

Wielokrotnie nagradzana gra Activity w wersji dla mtodszych graczy. Gracze mogg ¢wiczy¢ kreatywnosc,
pewnosc siebie 1 poszerza¢ stownictwo, a ich rece 1 nogi sg w cigglym ruchu. Mozna gra¢ juz w 3 osoby, ale
gra §wietnie si¢ sprawdza réwniez w duzej grupie.

Gra zdobyta gldéwna nagrode w XII edycji konkursu "Swiat przyjazny dziecku" w kategorii zabawki dla
dzieci w wieku 3-7 lat.

Dwa wesote stonie wedruja przez dzungle do wodopoju. W wyprawie pomagaja im gracze, umiejetnie
prezentujac i odgadujac przerdzne hasta. Zabawne rysunki na kartach przedstawiaja rozmaite hasta. Gracze
na zmiane probuja je przedstawic¢ pozostalym uczestnikom na jeden z trzech sposobow: rysujac, opisujac
stownie, lub na migi. Jesli kto$ odgadnie hasto, ston przesuwa si¢ do przodu. Gracze moga podzieli¢ si¢ na
dwie druzyny, lub wspolnie dazy¢ do celu! Karty sa podpisane w jezyku polskim i angielskim, dzigki czemu
gra moze stuzy¢ jako pomoc do nauki jezyka angielskiego.

Dla 3-16 graczy w wieku od 4 lat.
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E&Z :

" Tik Tak Bum junior [Pomoce dydaktyczne] : Wybuchowa gra stowna = The Explosive World
Game / Los Rodriguez.
Wieden : Piatnik, [2016].
Wielokrotnie nagradzana gra stowna "Tik Tak Bum" w wersji dla mtodszych graczy (od 5 lat dla 2-12
graczy). Szybka, zabawna i edukacyjna. Cwiczy kreatywno$¢, spontanicznos¢ i stownictwo.
Gracz, ktéry trzyma tykajaca bombe¢ musi szybko wypowiedzie¢ stowo kojarzace si¢ z rysunkiem na karcie
1 przekazac¢ ja kolejnemu graczowi.
Karty sg podpisane w jezyku polskim i angielskim, dzigki czemu gra moze stuzy¢ jako pomoc do nauki
jezyka angielskiego.
Dla 2-12 graczy w wieku 5+. Czas rozgrywki: 30 min.
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d Times Up [Pomoce dydaktyczne] : kids / Peter Sarrett.

Belgia : Repos Production ; Gdansk : Rebel Sp z o0.0., [2020].

Wyjatkowe, oparte na wspotpracy kalambury w peini przystosowane dla dzieci, ktore nie potrafig jeszcze
czytaé. Tutaj wspolnie gracze beda mierzy¢ si¢ z uptywem czasu, probujac odgadnaé jak najwigcej haset
prezentowanych przez dorostego.

Rozgrywka w Time's Up! Kids sktada si¢ z dwdch rund. W pierwszej dorosty dobiera po jednej karcie ze
stosu i stara si¢ opowiedzie¢ pozostatym graczom, co jest na obrazku. Nie moze mowi¢ wprost, ani
pokazywa¢ nikomu swojej karty. Nie ma limitu préb odgadniecia, jakie moga podjac dzieci, a gdy hasto
zostanie odgadnigte, przechodzimy do kolejnego. W drugiej rundzie biorg udziat te same karty, ktorych
uzyliSmy w czasie rundy pierwszej, jednak tym razem dorosly, ktéry przedstawia graczom hasto do
odgadnigcia moze tylko gestykulowac¢ i wydawaé odgtosy.

Dla 2-12 graczy w wieku 4+. Czas rozgrywki: 20 minut.
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Times Up [Pomoce dydaktyczne] : family / Peter Sarrett.

Belgia : Repos Production ; Gdansk : Rebel Sp z o0.0., [2020].

Nietypowe kalambury, w ktorych musimy nie tylko kreatywnie przedstawi¢ wylosowane hasla, ale tez
zapamigtac, jak robig to inni? Podczas 3 rund naszym zadaniem jest przedstawi¢ wylosowane hasta
druzynie: najpierw opisujac, co mamy na mysli, pdzniej uzywajac tylko jednego stowa, a na koniec
pokazujac tres¢ bez méwienia.

Dla 4-12 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 30 minut.
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f’\'\— Timeline [Pomoce dydaktyczne] : Polska / Frédéric Henry ; ilustracje Agnieszka Dabrowiecka.
Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2017.
Czy wiesz, ze spinacz biurowy wynalazt Polak? A moze jeste§ w stanie odgadna¢ date tego wydarzenia?
Pamigtasz, kiedy Polska odzyskata niepodlegto$¢? Jak myslisz, co zbudowano wcze$niej: Bazylike
Mariackg w Gdansku czy kopalnie soli w Wieliczce? Wybierz jedna z posiadanych w reku kart 1 zdecyduj,
czy prezentowane przez nig wydarzenie miato miejsce przed tym, ktore lezy juz na stole, czy po nim.
Nastepnie odwrd¢ karte 1 sprawdz, czy masz racje! Nie musisz zna¢ zadnych dat i wydarzen, wystarczy



dedukcja i trochg¢ szczescia.

Gra Timeline: Polska nalezy do bestsellerowej serii gier, ktore podbity caly §wiat, ale karty znajdujace si¢
w tej wersji, dotycza tylko wydarzen z Polski.

Dla 2-8 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki 15 minut.
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e ]

- Wﬁ‘k La Cucaracha [Pomoce dydaktyczne] / Peter-Paul Joopen ; ilustracje Janos Jantner, Maximilian
Jasionowski.

Ravensburg : Ravensburger Verlag GmbH, 2013.

W kuchni jest karaluch! Szybko - kto go ztapie?! Uzyj sztuécoOw, aby zwabié karalucha do swojej putapki.
Rzu¢ kostka 1 sprawdz, czy mozesz przekreci¢ widelec, néz lub tyzke. Dziataj szybko — obrd¢ przyrzady
kuchenne w odpowiednim kierunku, aby skierowa¢ karalucha w stron¢ swojej putapki. Gracz, ktory ztapie
karalucha 5 razy wygrywal

Gra zr¢cznos$ciowa dla 2-4 graczy w wieku 5-99.
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Mini City [Pomoce dydaktyczne] / Teodoro Mitidieri, Leo Colovini.

Wieden : Piatnik, 2018.

Gra o pracowitych mrowkach.

Objuczone cigzkimi pakunkami pracowite mréwki musza dostarczy¢ zebrane z trudem smakotyki do
odpowiednich spizarni w mrowisku. Ktora mrowka jako pierwsza wyrobi swojg dzienng normg, zostanie
nowg krolowa mrowiska..

Dla 2-4 graczy w wieku 7+. Czas rozgrywki: 35 minut.
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Bacteria Hysteria [Pomoce dydaktyczne] / Andrew Lawson, Jack Lawson.

Wieden : Piatnik, 2019.

Celem gry jest walka z bakteriami. W grze wystepuje 6 rodzajow bakterii, roznigcych si¢ ksztattem

i kolorem. Kto na koniec rundy odtozy najwigcej kart, zdobywa zeton zwycigstwa. Zwyci¢za gracz, ktory
jako pierwszy zbierze 3 Zetony zwycigstwa. Trzeba szybko rzuca¢ kostkami i1 odktada¢ karty, zanim
wybuchnie epidemia.

Dla 2-4 graczy w wieku 6+. Czas rozgrywki: 20 minut.
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Byl sobie Kosmos [Pomoce dydaktyczne] : niezwykla podroz az po krance Ukladu
Slonecznego / koncepcja gry Janusz Feliks ; projekt postaci Jean Barbaud ; projekt graficzny Piotr Zytko,
Tomasz Zytko.

Niezwykla podr6z az po krance Uktadu Stonecznego

Warszawa : Hippocampus, 2019.

Hello Maestro!

Edukacyjna gra planszowa na podstawie filmow Alberta Barillé.

Gra proponuje podroz po Uktadzie Stonecznym. Gracze poznajg osiem planet gtownych oraz warunki

w jakich odbywaja si¢ loty kosmiczne. Dowiedzg si¢ roéwniez wielu ciekawych rzeczy o miejscach, ktore
odwiedza w Kosmosie. Gracz, kto jako pierwszy wroci na Ziemig¢ z tadownig petng proébek badawczych z 4



planet Uktadu Stonecznego, odniesie wielkie zwycigstwo. Oczywiscie przez caty czas mogg liczy¢ na
wsparcie Mistrza, Metro oraz pozostatych bohaterow z filmu Byt sobie Kosmos. Ale muszg uwazac,

bo Karzet i Wredniak nie odpuszczaja... Musza wykazac si¢ inteligencja i sprytem, by ich przechytrzy¢.
W grze wykorzystano postaci oraz grafiki z filmu Alberta Barille "Byt sobie Kosmos".

Dla 2-4 graczy w wieku 7-107.
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Dzieci kontra Rodzice [Pomoce dydaktyczne] : Ale Kosmos.

Warszawa : Kangur sp. z 0.0., [2018].

Skad pochodza kosmici? Czy pies byt w kosmosie? Kiedy dolecimy na Marsa? Te i inne pytania sprawig,
ze przeniesiecie si¢ w kosmiczny swiat, by odkry¢ nieznane.

Gra dla graczy 6+.
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€81 Dyieci kontra Rodzice [Pomoce dydaktyczne] : Technika.

Warszawa : Kangur sp. z 0.0., [2018].

Co sprawia, ze samolot leci? Czy na farmie wiatrowej hoduje si¢ wiatr? Skad nawigacja wie gdzie jechaé?
I o co chodzi w tych skrétach VR, 3D, CD, GPS? Wiele zabawnych pytan zabierze Was w §wiat tajnikow
techniki.

Gra dla graczy 6+.
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g ' Old & New [Pomoce dydaktyczne] : gra pamigciowa z podréza w czasie / Steffi-Maria
Schlinke.
Wieden : Piatnik, 2020.
Gra ¢wiczaca pamig¢, ktora prowadzi do odleglych czaséw 1 pokazuje jak zmienit si¢ wyglad ré6znych
dawnych wynalazkéw.
Gra polega na odnajdywaniu par obrazkow, przedstawiajacych te same wynalazki - w starym i nowym
wydaniu.
Dla 2-6 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki 20 minut.
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m Zubr Pompik [Pomoce dydaktyczne] : gra planszowa / Martin Nedergaard Andersen.
Warszawa : Egmont Polska Sp. z 0.0., 2017.

Gra na podstawie serialu TV produkcji EGoFILM oraz serii ksigzek dla dzieci autyorstwa Tomasza
Samojlika.

Pompik to maly ciekawski zubrzyk, mieszkaniec Puszczy Bialowieskiej. Pompik ma nietypowe
zainteresowania. Zamiast tradycyjnego przepychania rogami, woli spacerowa¢ po puszczy, odkrywac
tajemnice lasu 1 poznawac nowych przyjaciol. Gracze poruszaja Pompika po planszy i staraja si¢ odnalez¢
pary lesnych zwierzatek. Nie bedzie to jednak takie tatwe, bo zwierzaki lubig si¢ ukrywac, a niespodziewana
burza moze pokrzyzowa¢ plany zubra.

Gracze ¢wiczg pamigc i logiczne myslenie, a przy okazji dowiedzg si¢, jakie zwierzg¢ta mieszkaja w Puszczy
Bialowieskie;j.

Gra zawiera 2 warianty zasad - prostsze, dla mtodszych, nawet 4-letnich graczy, i zaawansowane, dla



starszych dzieci.
Dla 2-5 graczy w wieku 4+, czas gry 20 minut.
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Dzieci kontra Rodzice [Pomoce dydaktyczne] : Nasza Planeta.

Warszawa : Kangur sp. z 0.0., [2018].

Co wida¢ za kotem polarnym? Co to jest atmosfera? Czy kamienie szlachetne spadaja z nieba? Dlaczego jest
zimno albo ciepto? Co ma ziemia pod skorupa? Zabawne pytania pozwola Wam pozna¢ wszystkie tajniki
Naszej Planety.

Gra dla graczy 6+.
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Dzieci kontra Rodzice [Pomoce dydaktyczne] : Smaki Swiata.

Warszawa : Kangur sp. z 0.0., [2018].

Pizza, sushi, curry, wasabi, pyzy i owoc durian - $wiat smakow jest taki cieckawy! Zabawne pytania o smaki
i dania z catego $wiata dostarczg Swietnej zabawy, a takze pozwolg pozna¢ wiele ciekawostek kulinarnych.
Gra dla graczy 6+.
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! Dzieci kontra Rodzice [Pomoce dydaktyczne] : moj pies.

Warszawa : Kangur sp. z 0.0., [2018].

Co oznacza merdanie ogonem? Co to jest aport? Co moze jes¢ pies? Gra o Waszych pupilach. Zabawne
pytania sprawia, ze bedziecie si¢ dobrze bawié, a przy okazji dowiecie si¢ ciekawych informacji na temat
psow. Dzieci rywalizujg z rodzicami.

Gradla graczy 7+.
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#4==7 Dyzieci kontra Rodzice [Pomoce dydaktyczne] : BadZmy zdrowi.

Warszawa Kangur sp. z 0.0., [2020].

Dzieci, uczniowie swoja edukacje pro-zdrowotng rozpoczng od zdrowego odzywiania si¢ 1 suplementacji.
Dowiedza sig, ktore potrawy warto spozywac i jakie witaminy zawieraja. Kolejna porcja wiedzy to sytuacja
kryzysowa, alarmowa — wezwanie pomocy, rozpoznawanie lekarza, akcja na miejscu w razie wypadku.

W ramach tresci gry omawia si¢ szkodliwe 1 pozadane nawyki, higieng, a takze reguty bezpiecznych relacji
— miedzyludzkiej 1 kontaktu ze zwierzetami, jak rOwniez urazy — opatrunek ztamanej reki, siniaki

1 skaleczenia, reakcje na oparzenie. Podoba nam si¢, Ze nie pomini¢to integracji z dzie¢mi o specjalnych
potrzebach edukacyjnych, tolerancji dla 0séb niepelnosprawnych. Dorostych karty kieruja do okreslonych
specjalistow, omawiajg wybrane zajecia wspierajgce, pomocowe. Osobny dziat to nadwaga i utrzymanie
kondycji fizycznej.

Uczniowie, uczestnicy gry dowiedzg sie, jak zapobiega¢ rozprzestrzenianiu si¢ wirusow 1 ustrzec si¢ przed
wirusem — mycie rgk, zachowanie odlegto$ci, co robig wirusy — wywotuja choroby, jakie choroby wywotuja
epidemi¢ — zakazne, kto podaje szczepionke — pielegniarka, po co nam ksigzeczka szczepien, w jakiej
formie podaje si¢ szczepionki, przy jakiej temperaturze mowi si¢ o goraczce, skad wzieta si¢ nazwa
koronawirus, ile razy mozna zachorowac na grypg.

Gra uczy, aby by¢ ostroznym, odpowiedzialnym, dziata¢ racjonalnie, dba¢ o siebie i wtasne otoczenie.



Zapobieganie jest najwazniejsze, poniewaz na leczenie niespecjalnie mamy juz wplyw, tym zajmujg si¢
konkretni lekarze danych specjalizacji.

Gra dla graczy 7+.
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Dzieci kontra Rodzice [Pomoce dydaktyczne] : Kim bede?

Warszawa : Kangur sp. z 0.0., [2019].

Mamo! Tato! Co ze mnie wyro$nie? Mysle, ze moze bed¢ prawnikiem, albo wesotym grafikiem. Moze
fotografem, a moze ogrodnikiem, a najche¢tniej dentysta!

Gra o zawodach.

Gradla graczy 7+.
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Dzieci kontra Rodzice [Pomoce dydaktyczne] : Magia Swiat.

Warszawa : Kangur sp. z 0.0., [2020].

Czym jezdzi Mikotaj? Czego szukamy na niebie? Ile mamy potraw? Z czym sa $wigteczne pierogi? Gra,
ktora przyblizy pickna atmosfere Swiat.

Gra dla graczy 6+.
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¥ Dzieci kontra Rodzice [Pomoce dydaktyczne] : Bajki, filmy i seriale.
Warszawa Kangur sp. z 0.0., [2020].
Co tygryski lubig najbardziej? Czym byl Hogwart? Czy Gargamel lubi Smerfy? Z jakiego kraju pochodzi
Mulan? Zabawne pytania przypomna bajkowy i filmowy $wiat.
Gra dla graczy 6+.
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" Prawda to czy nie? [Pomoce dydaktyczne].

Warszawa : Kangur sp. z 0.0., [2019].

Ston potrafi ptywa¢? Gramofon shuzy do gotowania? Dzwony to spodnie? Swiat peten cickawostek! Wiele
ciekawych pytan sprawi, ze gracze beda si¢ Swietnie bawi¢ odpowiadajac co jest prawda,a co nie.

Gra dla graczy 7+.
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& Opowiadanki [Pomoce dydaktyczne] : gra rodzinna / Marie Fort, Wilfried Fort ; ilustracje
Jewgienij Smolencew, Irina Peczenkina.

Rosja : Lifestyle Boardgames ; Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2019.

Gra stworzona z mys$lg o wspolnym spedzaniu czasu. Rodzice z dzie¢mi poznaja bajki 1 decyduja o tym,
jakie zwierzaki zostang bohaterami opowiesci. Ulubiona historyjka nie przestanie graczy bawi¢, jesli za
kazdym razem bedg zmienia¢ wystgpujace w niej zwierzeta.

Dla 2-6 graczy w wieku 5+. Czas rozgrywki: 20 minut.
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&J Wyspa skarbéw [Pomoce dydaktyczne] : Zloto Johna Silvera / Marc Paquien, Vincent Dutrait ;
ttumaczenie Mgda Kozyczkowska.

Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2018.

Gra, podczas ktorej gracze biorg udziat w ekscytujacym poszukiwaniu ukrytego skarbu. Jeden z graczy
weciela si¢ w kapitana Dlugiego Johna Silvera. Tylko on wie, gdzie zostat ukryty skarb. Na jego
nieszczescie, zatoga postanowita go uwigzic 1 przywtaszczy¢ sobie majatek! Aby tego dokonaé, zdradzieccy
piraci, czyli pozostali gracze, przestuchujg Dtugiego Johna i przekopuja wyspe. Ten musi ich zwodzi¢

1 w odpowiednim momencie zbiec z wig¢zienia, by zabezpieczy¢ swoj skarb, zanim potozy na nim tapy
zbuntowana zatoga.

Potaczenie gry przygodowej z elementami blefu. Kazdy z graczy, niezaleznie od otrzymane;j roli, bedzie
musiat dziata¢ w taki sposob, by nie zdradzi¢ pozostalym zbyt wiele ze swoich planéw. Dzigki dwom
rodzajom dostepnych rol gracze mogag sprawdzi¢ si¢ w réznych sytuacjach i sposobach prowadzenia gry.
John Silver pozornie ma mniejsza kontrole nad sytuacja, musi wigc sprytnie wykorzystywaé swoje
mozliwosci. Z kolei piraci, dzigki unikalnym zdolnosciom, analizie sytuacji i podejmowanym na biezaco
decyzjom, czynig kazda rozgrywke wyjatkowa.

Dla 2-5 graczy w wieku 10+.
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= Shadow Master [Pomoce dydaktyczne] / Wolfgang Warsch ; ilustracje Marek Blaha.

Wieden : Piatnik, 2016.

Gra wystawia wyobrazni¢ 1 spostrzegawczo$¢ graczy na probe. Mistrz Cieni otworzyt wyjatkowy teatr cieni.
Tu cienie roznych przedmiotow pokrywajg si¢, tworzac niepowtarzalne, tajemnicze ksztatty. Trzeba nie lada
wyobrazni, by rozszyfrowac zagadki Mistrza. Czy okragte wybrzuszenie jest jabtkiem, czy moze skorupa
zotwia? Czy spiczasty trojkat jest kocim uchem, czy moze czg¢scig wiatraka? Gracze ciagle muszg si¢
mierzy¢ z nowymi wyzwaniami stawianymi przez Mistrza. Kto najlepiej i najszybciej rozpozna ukryte
ksztalty zdobgdzie najwigcej punktow.

Dla 3-6 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 40 minut.
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s f Wsiasé do pociagu [Pomoce dydaktyczne] : Europa / Alan R. Moon ; ilustracje Julien Delval ;
tlumaczenie Magdalena Jedlinska, Szymon Szweda, Tomasz Z. Majkowski.

Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2019.

Ticket To Ride Boardgame

Od urwistych wzgoérz Edynburga po stoneczne nabrzeza Stambutu, z dusznych alej Pampeluny do
wietrznego Berlina - Wsias¢ do pociagu: Europa zabiera graczy w wielka podroz przez wielkie miasta
Starego Kontynentu u progu zeszlego stulecia.

Druga cze$¢ popularnej serii o wielkiej, kolejowej przygodzie. Uczestnicy zbieraja karty przedstawiajace
wagony 1 uzywajg ich by budowac¢ dworce, pokonywac tunele, wsiada¢ na promy i zajmowac trasy kolejowe
jak Europa dtuga i szeroka.

Zestaw zawiera kompletng gre 1 nie wymaga uzycia pierwszej wersji "Wsia$a¢ do pociagu".

Dla 2-5 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki to 30-60 minut.
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Ubongo [Pomoce dydaktyczne] : Szalona gra, ktéra rozkreci twoj mézg / Grzegorz Rejchtman ;
|Iustrac1e Bernd Wagenfeld, Karl Homes, Nicolas Neubauer.

Warszawa : Egmont Polska Sp. z 0.0., 2020.

Stowo ,,Ubongo” w jezyku suahili oznacza ,,mozg”. Nazwa zostala wybrana nieprzypadkowo — gra nie tylko
dostarcza wspanialej rozrywki, ale i gimnastykuje szare komorki, ¢wiczy refleks i rozwija umiejetnosé
logicznego myslenia.

Proste zasady, dwa poziomy trudno$ci do wyboru i dynamiczne tempo gry sprawity, ze Ubongo podbita
serca matych 1 duzych wielbicieli planszéwek na catym $§wiecie. Scenariusz gry przenosi nas do gorace;j
Afryki. Uczestnicy uktadajg na czas barwne etniczne mozaiki, losowane kolejno za pomoca specjalnej
kostki. Gracz, ktory jako pierwszy zakryje wszystkie biate pola na swojej planszetce, oznajmia ukonczenie
zadania wesolym zawotaniem ,,Ubongo!”, a w nagrod¢ otrzymuje barwny klejnot.

,Ubongo” znajduje uznanie takze w oczach specjalistow branzy gier planszowych i karcianych: produkcja
zdobyta nagrod¢ gtowna w konkursie Gra Roku Targéw GRA 1 ZABAWA 2017.

Dla 1-4 graczy w wieku 8-108. Czas rozgrywki 25 min.
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- - Wyzwanie Szeptanie [Pomoce dydaktyczne] : Gra , w ktorej czytasz z ruchu ust.
Warszawa : Hasbro Poland Sp. z 0.0., 2016.

Wyzwanie polegajace na odgadnigciu tego, co mowi druga osoba na podstawie ruchu ust.

Dla 4-8 graczy w wieku 12+.
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?‘v‘ “"" Pictofun [Pomoce dydaktyczne] : kreatywna gra skojarzeniowa / Robert Leighton, Brad Ross.
Wieden : Piatnik, 2014.
Gra skojarzeniowa, w ktdrej nalezy przyporzadkowacpojecia do okreslonych kategorii, rozwijajaca
wyobrazni¢ 1 umiejetnos¢ kreatywnego myslenia.
Gracze starajg si¢ stworzy¢ na planszy jak najdtuzszy tancuch z kart. Nie jest to tatwe zadanie, gdyz karte
mozna potozy¢ na danym polu tylko wtedy, gdy uda si¢ stworzy¢ graczowi przekonujace skojarzenie
miedzy rysunkiem na karcie 1 przedstawiong na polu kategorig.
Dla 2-12 graczy lub 4 druzyn od 12 lat.
PD 241
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¥~ . .." Imago [Pomoce dydaktyczne] / Shintaro Ono, Shingo Fujita, Motoyuki Ohki, Hiromi Oikawa,
Shotaro Nakashima ; ttumaczenie Magdalena Kozyczkowska.

Francja : Coctail Games ; Gdansk : Rebel Sp z o0.0., [2016].

Imago to §wieze podejscie do zabawy typu kalambury. Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej liczby
punktow poprzez odgadywanie haset (Enigm) oraz pomaganie innym graczom w ich odgadywaniu. Gracze
nie musza umie¢ rysowac. Maja hasto do pokazania i do dyspozycji 60 przezroczystych kart

z namalowanymi prostymi elementami, za pomocg ktorych musza skonstruowac cos, co naprowadzi innych
graczy na wlasciwe hasto.

Dla 3-8 graczy w wieku 12+. Czas rozgrywki: 30 minut.
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V22 Cialo czlowieka [Pomoce dydaktyczne] / redakcja Elzbieta Kownacka, Hubert Bobrowski ;
ilustracje i projekt graficzny Katarzyna Urbaniak.

Warszawa : Edgard, 2019.

Kapitan Nauka

Na opakowaniu: poznawanie $wiata, przyroda, spostrzegawczo$¢, koncentracja.

Po co jest gesia skorka i co to jest matzowina? — na te i wiele innych pytan mozna pozna¢ odpowiedzi

w czasie rozgrywki. Wszystko w imi¢ zasady, aby przez zabawe rozwija¢ wiedz¢ i1 zainteresowania 0raz
ksztalci¢ przydatne dziecku umiejetnosci: refleks, spostrzegawczos$¢ i koncentracje.

Edukacyjna gra planszowa o ludzkim ciele taczaca elementy wyscigu, bitwy na refleks oraz quizu
dotyczacego ludzkiego ciala. Niezwykte ciekawostki i zaskakujace fakty dotyczace organizmu czlowieka.
Gra to klasyczny wyscig, w ktorym wygrywa ten, kto pierwszy dotrze do mety. Ruch graczy przyspieszaja
dwie rzeczy: udzielenie odpowiedzi na jedno z ponad 100 pytan zwigzanych z ludzkim cialem oraz
wypatrzenie na planszy lub plakacie czgsci ciata pokazanych na kartach obserwacyjnych.

Dla 2-4 graczy w wieku 6+, czas gry 20-40 minut.
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“#E Historia Polski [Pomoce dydaktyczne] / redakcja Hubert Bobrowski ; ilustracje Zuzanna Wollny.
Warszawa : Edgard, 2020.
Kapitan Nauka
Na opakowaniu: historia, poznawanie $wiata, spostrzegawczo$¢, pamiec.
Nauka historii przez zabawg
Gra pokazuje, ze historii mozna uczy¢ si¢ w ciekawy i nowoczesny sposob. W czasie wyscigu po planszy
gracze odpowiadaja na pytania zwigzane z dziejami Polski i jej dawnych mieszkancow, wykonuja zadania
opisane na kartach ruchu oraz wypatruja na planszy osoby i obiekty przedstawione na kartach do gry
obserwacyjnej. Historyczna wyprawa rozbudza ciekawo$¢ swiata, uczy myslenia logicznego, pozwala
poznac rdzne okresy historyczne oraz dostrzec ich niepowtarzalno$¢. Zamiast wkuwania dat gracze poznaja
szeroki kontekst kulturowy 1 spoteczny.
Nielatwo zacheci¢ dzieci do nauki historii. [los¢ informacji do zapamigtania moze przyttaczac. Cigzko tez
potaczy¢ poszczegdlne fakty 1 daty w cato$¢. Rodzinna gra to §wietny pretekst do tego, zeby uczy¢ si¢
historii w radosnej atmosferze. Wyscig przez stulecia pozwoli dzieciom lepiej umiejscowi¢ wazne
wydarzenia na linii czasu. Atrakcyjna grafika i element rywalizacji zacheca do zdobywania i poszerzania
wiedzy zdobytej w szkole.
Dla 2-5 graczy w wieku 7+, czas gry 20-40 minut.
PD 244

Zabawy logopedy

| = A

cane ’
el Gimnastyka jezyka [Pomoce dydaktyczne] : zabawy logopedyczne / Monika Sobkowiak ;
redakcja Hubert Bobrowski ; ilustracje Maciej L.azowski.
Warszawa : Edgard, 2020.
Kapitan Nauka
Na opakowaniu: rozwdj mowy, grafomotoryka, spostrzegawczos¢, myslenie logiczne.
Zestaw 100 zabaw wspierajacych prawidlowy rozwoj artykulacji u przedszkolakow. Zadania utrwalajg
poprawng wymowe glosek sprawiajacych najczestsze trudnosci, pomagaja budowaé prawidtowe nawyki
oddechowe oraz rozwijaja stuch fonematyczny, ktory wptywa na wymowe dziecka, a w przysztosci rowniez
na umiej¢tnosci czytania i pisania.
Zabawy logopedyczne zostaty opracowane przez Monike Sobkowiak, neurologopede i nauczycielke
edukacji przedszkolnej. Ich celem jest usprawnienie pracy narzadow artykulacyjnych: jezyka, warg



1 podniebienia, aby zapobiec pojawieniu si¢ wad wymowy lub wesprze¢ podjeta juz terapi¢ logopedyczna.
Na 30 dwustronnych, zmywalnych kartach znajdujg si¢ zagadki i tamigtéwki o r6znym stopniu trudnosci,
ktore zachgcajg do zabaw artykulacyjnych, oddechowych 1 stuchowych. Poleceniom towarzysza kolorowe
ilustracje Macieja Lazowskiego. Dotgczony do zestawu flamaster sucho$cieralny pozwala wielokrotnie
rozwigzywac zadania. Wskazowki dotyczace rozwoju wymowy u przedszkolakow (3-6 lat) pomagaja
zrozumie¢, jak wazne sg sprawne narzady mowy, dzieki ktorym dziecko bedzie mogto precyzyjnie
artykutowac gloski i sktadajace si¢ z nich stowa i1 zdania.

W ksigzce dotagczonej do kart znajduja si¢ rowniez podpowiedzi, jak pracowaé z dzieckiem w domu i na co
warto zwroci¢ uwage podczas wspdlnych zabaw

Na opakowaniu: Komunikacja.

Dla graczy w wieku 3-6 lat.
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m==m= Bojka na czy-ta-nie [Pomoce dydaktyczne] : na 3 sposoby : gra do nauki czytania.
Warszawa : Wydawnictwo Edgard, 2020.
Edgard Games
Gra dla dzieci rozpoczynajacych nauke czytania, ktora poprzez potaczenie nauki z zabawa daje najlepsze
efekty w edukacji. Gra wykorzystuje metode¢ sylabowania i doskonali t¢ umiej¢tnos¢ z kazda rozgrywka! Na
kartach znajduja si¢ wyrazy z nazwami zwierzat i przedmiotow z zycia codziennego. Wszystkim stowkom
odpowiadaja kolorowe, wesote ilustracje przyciagajace wzrok dziecka i skupiajace jego uwage podczas gry.
W zestawie znajdujg si¢ karty z wyrazami podzielonymi wedtug trzech pozioméw trudnosci: jednosylabowe
1 dwusylabowe, z sylabami otwartymi ; dwusylabowe z sylabg zamknietg i trzysylabowe ; z polskimi
znakami diakrytycznymi 1 gloskami.
Cwiczenie koncentracji i spostrzegawczosci, w efekcie czego dziecko poprawia swoj refleks, uczy sie
skupienia 1 logicznego myslenia.
Dodatkowym atutem sg karty z ministowniczkiem obrazkowym, dzigki ktorym dziecko w dowolnej chwili
bedzie mogto powtorzy¢ wszystkie stowka 1 przypomnie¢ ich zapis.
Na opakowaniu: "Graj i ucz si¢!"
Na opakowaniu: "Szukaj wspolnych elementdéw 1 ¢wicz czytanie!"
Gra dla 2-4 graczy w wieku 6+, czas rozgrywki 10-20 minut.
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S Karaluchy pod poduchy [Pomoce dydaktyczne].
Warszawa : Hasbro Poland Sp. z 0.0., 2016.
Gra, w ktorej gtownym zadaniem graczy jest wytapanie szkodliwych robaczkéw. Gracze wysypuja gumowe
robaki na tekturowe t6zko 1 naciskajgj przycisk. L.6zko zacznie wibrowac, a gumowe insekty beda skakac.
Zadaniem graczy jest wylapanie wszystkich robaczkéw w danym kolorze, uzywajac dotaczonych do gry
peset. Gracz, ktory jako pierwszy wytapie wszystkie robaczki — wygrywa.
Na opakowaniu: Kultowa gra, ktora przyprawi ci¢ o gesig skorke.
Wymagane baterie 2 x 1,5V C/LR14 (nie sg dolaczone)
Dla 2-3 graczy w wieku 4+.
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22 Timeline [Pomoce dydaktyczne] : wynalazki / Frédéric Henry ; ilustracje Nicolas Fructus,
Xavier Collette.



Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2017.

Co wynaleziono najpierw: zarowke czy okulary? Co powstato wczesniej: Empire State Building czy
pierwsze wydanie Wiadcy Pierscieni J.R.R Tolkiena? Alfabet Morse'a powstat przed, czy po wynalezieniu
korkociggu? Wraz z gra karciang Timeline gracze poznajg odpowiedzi na te, oraz wiele innych pytan,
konfrontujac swa wiedze 1 domysty z faktyczng chronologia. Jednak nie musza zna¢ faktycznych dat
powstania wynalazkow! Do zabawy potrzeba jedynie troche logiki, rozsagdnego myslenia i gotowosci do
dobrej zabawy!

Gra jest kompatybilna z innymi zestawami Timeline.

Rozgrywka rozpoczyna si¢ od potozenia na $rodku stotu jednej, losowo wybranej karty (z talii pozostatych,
nieprzydzielonych graczom kart). Karte ta nalezy potozy¢ data do gory, bedzie ona punktem wyjscia do
chronologicznej linii, ktéra podczas rozgrywki bedzie stopniowo budowana przez graczy. Kazdy gracz

w swojej turze wybiera jedng z trzymanych na rgku kart i umieszcza ja na lewo, lub na prawo od karty
poczatkowej, zaleznie od tego, czy uwaza ze data odpowiadajaca zawartosci karty jest wezesniejsza, czy
po6zniejsza od daty poczatkowej. Nastepnie dokonuje si¢ sprawdzenia, czy gracz miat racje. Jesli tak, karta
pozostaje na stole, w przeciwnym razie jest odrzucana, za$ gracz zmuszony jest pociggna¢ nowa. Czynnos¢
powtarzana jest przez kolejnych graczy zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Im wigcej kart na stole, tym
trudniej jest poprawnie umiesci¢ kolejng karte. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zdota pozby¢ sie
wszystkich Kkart.

Dla 2-8 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki 15 minut.

PD 248

G

S‘ % Timeline [Pomoce dydaktyczne] : nauka i odkrycia / Frédéric Henry ; ilustracje Nicolas
Fructus, Xavier Collette.

Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2017.

Co odkryto najpierw: Ameryke czy Australie? Co wynaleziono wcze$niej: narkoze czy insuling? Wraz z gra
karciang Timeline gracze poznaja odpowiedzi na te, oraz wiele innych pytan, konfrontujac swa wiedzg

1 domysty z faktyczng chronologig. Jednak nie muszg zna¢ faktycznych dat odkry¢. Do zabawy potrzeba
jedynie troche logiki, rozsadnego myslenia i gotowosci do dobrej zabawy.

Rozgrywka rozpoczyna si¢ od polozenia na srodku stotu jednej, losowo wybranej karty (z talii pozostatych,
nieprzydzielonych graczom kart). Karte ta nalezy potozy¢ data do gory, bedzie ona punktem wyjscia do
chronologicznej linii, ktéra podczas rozgrywki bedzie stopniowo budowana przez graczy. Kazdy gracz

W swojej turze wybiera jedna z trzymanych na rgku kart 1 umieszcza ja na lewo, lub na prawo od karty
poczatkowej, zaleznie od tego, czy uwaza ze data odpowiadajaca zawartosci karty jest wczesniejsza, czy
pozniejsza od daty poczatkowej. Nastepnie dokonuje si¢ sprawdzenia, czy gracz miat racje. Jesli tak, karta
pozostaje na stole, w przeciwnym razie jest odrzucana, za$ gracz zmuszony jest pociggna¢ nowa. Czynnos¢
powtarzana jest przez kolejnych graczy zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Im wiecej kart na stole, tym
trudniej jest poprawnie umiesci¢ kolejng karte. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zdota pozby¢ si¢
wszystkich Kkart.

Gra jest kompatybilna z innymi zestawami Timeline.

Dla 2-8 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki 15 minut.

PD 249

Timeline [Pomoce dydaktyczne] : wiedza ogoélna / Frédéric Henry ; ilustracje Nicolas Fructus,
Xavier Collette.

Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2017.

Co bylo pierwsze: odkrycie wina czy wynalezienie klucza? Czy najpierw pojawita si¢ historia o Robin
Hoodzie czy moze szampon? Wraz z gra karciang Timeline gracze poznaja odpowiedzi na te, oraz wiele
innych pytan, konfrontujac swa wiedze¢ ogdlng i domysty z faktyczng chronologia. Jednak nie musza znaé



faktycznych dat odkry¢. Do zabawy potrzeba jedynie troche¢ logiki, rozsagdnego myslenia 1 gotowosci do
dobrej zabawy.

Rozgrywka rozpoczyna si¢ od potozenia na srodku stotu jednej, losowo wybranej karty (z talii pozostatych,
nieprzydzielonych graczom kart). Karte ta nalezy potozy¢ datg do gory, bedzie ona punktem wyjscia do
chronologicznej linii, ktora podczas rozgrywki bedzie stopniowo budowana przez graczy. Kazdy gracz

W swojej turze wybiera jedng z trzymanych na reku kart i umieszcza ja na lewo, lub na prawo od karty
poczatkowej, zaleznie od tego, czy uwaza ze data odpowiadajaca zawartosci karty jest wezesniejsza, czy
po6zniejsza od daty poczatkowej. Nastepnie dokonuje si¢ sprawdzenia, czy gracz mial racj¢. Jesli tak, karta
pozostaje na stole, w przeciwnym razie jest odrzucana, za$ gracz zmuszony jest pociggna¢ nowa. Czynnos¢
powtarzana jest przez kolejnych graczy zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Im wigcej kart na stole, tym
trudniej jest poprawnie umiesci¢ kolejng karte. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zdota pozbyc¢ sig
wszystkich Kkart.

Gra jest kompatybilna z innymi zestawami Timeline.

Dla 2-8 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki 15 minut.
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179 Dobble [Pomoce dydaktyczne] / Denis Blanchot, Jacques Cottereau, Jean Frangois Andreani,
Toussaint Benedetti, Guillaume Gille-Naves, Igor Polouchine [et al.].

Gdansk : Rebel Sp z o.0., 2020.

Gra, w ktorej liczg si¢ spostrzegawczosc¢ i refleks.

W Dobble mozna gra¢ na kilka sposobow. W zasadach mozna znalez¢ pig¢ mini-gier. Najpopularniejszg jest
wersja, w ktorej wszystkie karty rozdaje si¢ graczom, a jedng z kart ktadzie na srodku stotu. Na dany sygnat
gracze patrza na pierwszg karte z gory, ktorg trzymajg w reku i szukaja wspolnego symbolu z karta, ktora
lezy na stole. Symbol nazywaja glos$no i szybko ktada swoja karte na stole, przykrywajac starg karte. Teraz
kazdy z graczy musi znalez¢ wspolny symbol z nowg kartg. Wygrywa ten, kto pierwszy pozbedzie si¢ kart.
Aby utrudni¢ zabawe¢ symbole na kartach bywaja odwrocone 1 miewajg inne rozmiary. Same karty sg
okragle 1 pelne kolorowych ilustracji roslin, postaci 1 przedmiotow, a kazda z nich jest unikalna i taczy si¢

z innymi kartami jednym i tylko jednym symbolem.

Dla 2-8 graczy w wieku 6+. Czas rozgrywki: 15 minut.
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< Malpiszony [Pomoce dydaktyczne] : kto najlepiej malpuje? / Julien Sentis ; ilustracje Tony
Rochon.
Francja : Blackrock Export ; Gdansk : Rebel Sp z 0.0., [2016].
Nie jest chyba dla nikogo tajemnicg to, czym zajmuja si¢ wszystkie malpy, gdy tylko maja wolng chwile?
Matpowaniem! Radosne harce i figle przeplatane sg wzajemnym odwzorowywaniem swoich ruchow.
Zadaniem graczy jest nasladowanie innych, w dodatku tak, aby nikt nie poznat, Ze to wtasnie robig lub
znalezienie w gronie graczy odtworce, ktory powiela dziatania innych.
Dla 4-16 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki 15 minut.
PD 252

rY A

EREED Palce w pralce [Pomoce dydaktyczne] : szalona gra gestéw w rytmie muzyki / Gabriel Ecoutin
; ilustracje Stéphane Escapa.

Gdansk : Rebel Sp z o.0., [2015].

Gra, w ktorej gracze klaszcza w rytm klasycznego utworu "We Will Rock You". Jednoczes$nie pokazujg
gesty, ktore majg na swoich kartach 1 przekazuja kolejke dalej wywotujac innych graczy ich gestami.



Wywotany gracz musi odpowiedzie¢ swoim gestem i przekaza¢ kolejke do kolejnej, wybranej osoby.
Dla 4-12 graczy w wieku 10+.
PD 253

Logika [Pomoce dydaktyczne] : na zdrowy rozum : lamigléwki i zagadki / Albert Owsianka ;
ilustracje Danka Fukowska.
Warszawa : Wydawnictwo Edgard, 2020.
Edgard Games
109 wciagajacych zagadek logicznych o réznym stopniu trudnos$ci uczy logicznego myslenia, wyciggania
wnioskow, zapewnia takze trening koncentracji i §wietng zabawe.
Rozwigzywanie zagadek i1 tamigtowek to doskonata rozrywka dla mtodziezy i dorostych, zar6wno do
samodzielnego rozwigzywania, jak i ze znajomymi. Zawarte w zagadkach informacje rozbudzajg ciekawos¢
$wiata 1 che¢ zdobywania wiedzy.
Na opakowaniu: "109 zagadek na zdrowy rozum!"
Na opakowaniu: "Kombinuj, wyciggaj wnioski 1 patrz, jak twoje 1Q goni moje!"
PD 254

Honeycombs [Pomoce dydaktyczne] = plastry miodu.
Wieden : Piatnik, 2020.
Gra polegajaca na taczeniu ptytek poprzez dopasowywanie symboli. Im wigcej symboli gracz dopasuje, tym
wiegcej punktow zdobywa. Jezeli symbole do siebie nie pasuja, ptytka nie moze by¢ potozona. Jedyny
wyjatek stanowi symbol pszczoty, ktory petni role jokera 1 pasuje do wszystkich symboli. Do kazdej ptytki
mozna dopasowac inne z szesciu stron.
Gre poleca Mensa Mind Games.
Dla 1-8 graczy w wieku 6+. Czas rozgrywki: 15-30 minut.
PD 255

LM Mazowszanie [Pomoce dydaktyczne] : rodzinna gra planszowa o Mazowszu / Piotr Sitka,
Mariusz Sidor ; ilustracje Anna Gabriela Trzpil, Olga Szczechowska.
Blonie : RegioConsulting Centrum Wspierania Rozwoju ; Warszawa : Urzad Marszatkowski Wojewodztwa
Mazowieckiego, [2014].
Celem gry jest budowanie szlakdéw turystycznych na terenie wojewodztwa mazowieckiego. Szlaki te buduje
si¢ z elementow w trzech kolorach zaznaczonych na sze$ciokatnych zetonach (hexach). Gotowy (zamknigty)
szlak to ulozona z hexéw krzywa w jednym kolorze taczaca zaznaczone na planszy dwa miasta startowe lub
miasto startowe z granicg wojewodztwa. Dodatkowe punkty mozna zdoby¢, odpowiadajac na pytania
zwigzane z historia, terazniejszoscig oraz miejscowosciami lezacymi na terenie wojewodztwa
mazowieckiego.
Gra bawi, ¢wiczy spostrzegawczos¢, uczy logicznego myslenia i planowania oraz przybliza wiedze
0 regionie.
Gra powstata na zlecenie Urzedu Marszatkowskiego Wojewodztwa Mazowieckiego. Poza dobrg zabawg gra
ma zainteresowac graczy ciekawostkami turystycznymi, historycznymi, przyrodniczymi i kulturowymi
zwigzanymi z wojewodztwem mazowieckim.
Dla 2-5 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 60 minut.
PD 256
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= ! Ponte En Mi Lugar [Pomoce dydaktyczne] = Postaw si¢ na moim miejscu.

Hiszpania : Akros Interdidak, S.L., [2020].

Zapoznaj si¢ z r6znymi sytuacjami i wyobraz sobie ze jeste$ gtownym bohaterem.

Celem gry jest: rozwijanie umiej¢tnosci spotecznych, takich jak empatia ; rozpoznawanie emocji

i rozwijanie §wiadomos$ci emocjonalnej ; rozwijanie koncentracji, uwagi i aktywnego stuchania ;
zrozumienie, ze dana sytuacja moze wywota¢ wiele ré6znych emocji ; rozwijanie komunikacji i szacunku dla
odmiennych opinii. Uktad kart pozwala na tworzenie wielu ciekawych sytuacji, co daje sporo materiatu
do pracy.

Zalecany wiek: 3-8 lat.
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S

L Marionetas De Emociones [Pomoce dydaktyczne] = Pacynki - Poznajemy emocje.

Hiszpania : Akros Interdidak, S.L., [2020].

Narzedzie dydaktyczne do pracy z dzie¢mi w zakresie rozpoznawania emocji.

Zabawa w przedstawianie historii przy uzyciu pacynek umozliwia dzieciom poznanie §wiata "emocji"

1 pozniejsze ich rozpoznawanie w zyciu codziennym. Przyblizony czas trwania kazdej z historyjek to okoto
10 minut. Ptyta CD zawiera wielojezyczne wersje opowiadan, co umozliwia nauke¢ innych jezykow. CD
pozwala nauczycielowi na przedstawienie historii bez konieczno$ci jej opowiadania, wystarczy wiaczy¢
ptyte CD Audio i porusza¢ pacynkami zgodnie ze scenariuszem zawartym w ksigzeczce.

Zalecany wiek: 3-8 lat.

PD 258
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< -4 Tacto-Foto [Pomoce dydaktyczne] : = Dotknij i rozpoznaj.

Hiszpania : Akros Interdidak, S.L., [2020].

Gra do rozwijania zmystu dotyku za pomocg rozrézniania faktur. Fotografie umozliwiaja wzrokowo -
dotykowe skojarzenia odczuwanej faktury i widzianego przedmiotu. Dzieci moga dobiera¢ w pary kartoniki
o tej samej fakturze, a takze moga dobiera¢ kartonik z fakturg do fotografii przedmiotu.

Zalecany wiek: 3-8 lat.
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f:" =5 Los 5 Sentidos [Pomoce dydaktyczne] : = 5 zmysltow.

Hiszpania : Akros Interdidak, S.L., [2020].

Rzu¢ kostka 1 dopasuj rdzne sytuacje z zycia do odpowiedniego narzadu zmyshu, ktéry pojawi si¢ na kostce.
Zalecany wiek: 3-6 lat.
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Educar Contra El Acoso Escolar [Pomoce dydaktyczne] : = Jak zapobiega¢ przemocy

I szykanowaniu w szkole.

Hiszpania : Akros Interdidak, S.L., [2020].

Zestaw kart z kolorowym zdj¢ciami, prezentujacych pie¢ sekwencji, ktore ucza dzieci jak zapobiegac
sytuacjom zastraszania, szykanowania i przemocy w szkole. Karty pokazuja tez dzieciom strategie majace
na celu zaradzenie tym zjawiskom.

Gra zostala pomyslana jako narzedzie pozwalajace wychowawcy pracowac z tematem szykanowania osob



rownych sobie jeszcze zanim takie zachowania pojawig si¢ w rzeczywistosci.
Zalecany wiek: 4-8 lat.
PD 261

Actitudes Positivas [Pomoce dydaktyczne] : Tolerancia Y Cooperation = Pozytywne
nastawienie : Tolerancja i wspolpraca.
Hiszpania : Akros Interdidak, S.L., [2020].
Zestaw edukacyjny ksztattujacy pozytywne postawy spoteczne w zakresie tolerancji i checi wspotpracy.
Na kazdej planszy przedstawione sa rozne dzieci w tej samej sytuacji. Nie kazde z nich zachowuje si¢
prawidlowo. Zadaniem dzieci jest przeanalizowa¢ kazda ilustracj¢ i wybrac t¢ jedna, ktora przedstawia
postawe niegodna nasladowania. Swoj wybor dzieci zaznaczaja czerwonym krzyzykiem, a potem moga
samodzielnie sprawdzi¢ poprawnos$¢ swojego wyboru. Przedstawione na obrazkach sceny sa dobrym
pretekstem do rozpoczgcia rozmowy z dzieckiem badz grupa na temat zachowan spotecznych.
Zalecany wiek: 3-6 lat.
PD 262

=~ Solucién de conflictos [Pomoce dydaktyczne] : Las Mentiras = Rozwiazywanie konfliktow :
Klamstwa.

Hiszpania : Akros Interdidak, S.L., [2020].

Zestaw sktada si¢ z 7 prostych historii (opowiadan edukacyjnych) ukazujacych sposoby rozwigzywania
r6znych konfliktéw oraz konsekwencje podejmowania dobrych lub ztych decyzji. Rozwdj kazdej historii
jest przedstawiony na 4 kartach z ilustracjami, 2 ostatnie karty sg dwustronne i pokazujg dwa mozliwe
zakonczenia.

Zalecany wiek: 3-8 lat.

PD 263

- Soluci6n de conflictos [Pomoce dydaktyczne] : En El Colegio = Rozwiazywanie konfliktéw :
W szkole.

Hiszpania : Akros Interdidak, S.L., [2020].

Zestaw sktada si¢ z 7 prostych historii (opowiadan edukacyjnych) ukazujacych sposoby rozwigzywania
roznych konfliktow oraz konsekwencje podejmowania dobrych lub ztych decyzji. Rozwdj kazdej historii
jest przedstawiony na 4 kartach z ilustracjami, 2 ostatnie karty sg dwustronne 1 pokazuja dwa mozliwe
zakonczenia.

Zalecany wiek: 3-8 lat.

PD 264

= Solucién de conflictos [Pomoce dydaktyczne] : En El Casa = Rozwiazywanie konfliktow :
W domu.

Hiszpania : Akros Interdidak, S.L., [2020].

Zestaw sktada si¢ z 7 prostych historii (opowiadan edukacyjnych) ukazujacych sposoby rozwigzywania
r6znych konfliktow oraz konsekwencje podejmowania dobrych lub ztych decyzji. Rozwdj kazdej historii
jest przedstawiony na 4 kartach z ilustracjami, 2 ostatnie karty sa dwustronne i pokazuja dwa mozliwe
zakonczenia.

Zalecany wiek: 3-8 lat.

PD 265



be:

S W kétko [Pomoce dydaktyczne] : gra edukacyjna autorstwa Superniani Doroty Zawadzkiej /
Dorota Zawadzka.

Chwaszczno : Z.P. "Aleksander" Piotr Pundzis, [2020].

Zabawa to dla dziecka najlepszy sposob na rozwoj i zdobywanie nowych czy doskonalenie juz nabytych
kompetencji. a gra, ktérg wymyslita Dorota Zawadzka, to niekonczaca sig¢, barwna i wciggajaca zabawa.

"W kotko" pozwala ¢wiczy¢ w toku prostej 1 uniwersalnej gry kompetencje przysztosci: otwarty umyst ;
gotowo$¢ do rozwigzywania problemow ; analizowanie, wnioskowanie i oceng ; wspolprace i prace
zespotowa ; uczenie uczenia si¢ ; myS$lenie krytyczne i1 kreatywne ; komunikacje i jej doskonalenie. Gra jest
réwniez lewopotkulowa, a zatem wspiera rozwoj lewej potkuli mozgu, ktora analizuje, przetwarza linearnie,
porzadkuje sekwencyjnie, wykrywa relacje. Te kompetencje maja wptyw na: rozwdj mowy ; wprowadzenie
do czytania ; umiejetnos¢ pisania ; funkcje intelektualne.

Zestaw pozwala na rozegranie gry podstawowej w dwdch wariantach r6znigcych si¢ od siebie stopniem
trudno$ci, zagranie w domino klasyczne 1 w wersji uproszczonej, "gre do pary" i uktadanie wzorow.

Dla dzieci powyzej 2 roku zycia i drugiej osoby, dorostego lub dziecka +6/7 lat.
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Seore Logika [Pomoce dydaktyczne] / redakcja Hubert Bobrowski ; ilustracje Aleksandra Krzanowska.
Warszawa : Edgard, 2020.

Kapitan Nauka

Na opakowaniu: Rozwijaj sie: mys$lenie logiczne, spostrzegawczos¢, koordynacja oko-reka, przyroda.
Wiedza przyrodnicza w formie uktadanek logicznych. Zestaw niezwykle barwnych uktadanek do
obserwowania 1 poznawania natury oraz ¢wiczenia myslenia logicznego.

Dzigki roznorodnym formom zabaw przedszkolaki dowiedza si¢ m.in., jak wyglada przyroda o ré6znych
porach roku, czym rdznig si¢ ryby zyjace w morskich akwenach, jak wyglada zycie mrowek oraz skad
bierze si¢ np. midd. Kazdy z przyrodniczych tematow uczy praktycznych umiejetnosci: okreslania
nastepstwa czasu 1 zwigzkow przyczynowo - skutkowych, porownywania wielkos$ci, rozpoznawania
przeciwienstw oraz liczenia w zakresie 110.

Jak wygladaja drzewa ozdobne 1 owocowe w r6znych porach roku? Kto $§pi w kokonie? Ktore zwierze jest
wolne, a ktore szybkie?

Propozycja dla ciekawych $wiata przedszkolakow, ktorzy uwielbiaja odkrywac tajemnice przyrody, uktadaé
puzzle i1 uktadanki oraz rozwigzywac zagadki. R6znorodne formy uktadanek wspierajg rozw6j myslenia
logicznego, dzigki ktoremu dzieci uczg si¢ porownywac, klasyfikowac¢ oraz taczy¢ dotychczasowa wiedzg
z nowa i wykorzystywac ja do zrozumienia obserwowanych zjawisk. Dzieki barwnym ilustracjom
Aleksandry Krzanowskiej gra rozwija wiedz¢ o przyrodzie bliskiej wspotczesnym dzieciom, ktora bywa
towarzyszem ich dziecinstwa. Moze by¢ rowniez wstepem do rozmow o zaleznosci cztowieka od por roku
oraz konieczno$ci ochrony §rodowiska.

Na opakowaniu: Trening umyshu.

Dla graczy w wieku 3-7 lat.
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Lamacz lodow [Pomoce dydaktyczne] : daj si¢ pozna¢ / Dagmara Teczke ; grafika Dominika

Kanar.
Krakéw : Produkty Terapeutyczno-Edukacyjne Heim, 2020.

Gra integracyjna, ktora pomaga w rozwijaniu umiejetnosci interpersonalnych. Poprzez rozmowe oraz
odpowiadanie na pytania, rozgrywki prowadza do rozwoju refleksyjnosci i samoswiadomosci.



Atrakcyjne narzedzie do zaje¢ grupowych, treningdw umiejetnosci spotecznych i umiejetnosci migkkich,
pomoc psychoterapeutyczna oraz rozrywka dla catej rodziny.

Dla 1-25 graczy w wieku 8+.
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@ matematycry
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@S0 Magiczny trojkat matematyczny [Pomoce dydaktyczne] : maly.

Krakéw : Wydawnictwo Epideixis, [2018].

Matematyka Konkretna

Integralng cz¢s$¢, niezbedng do wykonywania poszczegdlnych ¢wiczen matematycznych, stanowi Magiczny
Trojkat Matematyczny.

Zestaw kart do Matego Trojkata to 100 kart pracy z Magicznym Trojkatem.

Gra pomocna w utrwalaniu umiejetnosci rachunkowych: dodawania w zakresie 25, rozktadania liczb na
sktadniki (dwa 1 wigcej), dopetniania do 10, 20 oraz zadanej liczby, poréwnywania réznicowego. Karty

w ksigzeczce pogrupowane sg wedhug stopnia trudnosci.

PD 269

Nepszs grs
)

“'gn Najlepsza gra o Kotach [Pomoce dydaktyczne] / autor gry i ilustracji Josh Wood ; thumaczenie
Arkadiusz Maj.

Warszawa : Grupa Wydawnicza Foksal, 2020.

Co faczyto Mari¢ Antoning i Ernesta Hemingwaya? Oboje uwielbiali koty! Dzigki tej grze gracze beda
mogli trafi¢ do tego zacnego grona i sprawdzi¢, kto z nich jest najwigkszym kociarzem!

Podczas rozgrywki gracze beda dobierali ze stotu karty, zdobywajac kocie zabawki, przysmaki 1 ubranka.
Jednak przede wszystkim spotyka¢ beda koty, ktorymi nalezy odpowiednio si¢ zaopiekowac. Musza jednak
pamigtac, ze za kazdego zaniedbanego futrzaka otrzymajg punkty minusowe, dlatego niczego nie moze im
zabraknac!

Dla 2-4 graczy w wieku 8+, czas rozgrywki 30 minut.
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PixBlocks [Pomoce dydaktyczne] : graj, baw sie¢, programuj / Krzysztof Krzywdzinski ; grafika
Gerard Lepianka.

Warszawa : Granna Sp. z 0.0., 2020.

Gra stuzy rozwijaniu wyobrazni programistycznej. Dzigki rozwigzaniu zadania przedstawionego w grze
powstanie program, ktory realizowany bedzie przez poruszajacego si¢ krolika. Dobrze napisany program
doprowadzi krolika do marchewek. Wszystkie marchewki zjedzone przez krolika, potwierdzaja,

ze utworzony program jest prawidtowy. Zasady interakcji pomiedzy krolikiem, a pozostatymi elementami
sa odbiciem podstawowych koncepcji wykorzystywanych w informatyce. Te zasady to: petle, instrukcje
warunkowe, zmienne oraz struktury danych.

Tworca gry jest dr Krzysztof Krzywdzinski - pracownik naukowy Wydzialu Matematyki i Informatyki
Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu. To on czuwat nad tym, by gra PixBlocks nie byla
wylacznie zabawa, ale miata rowniez warto$¢ edukacyjna.

Dla 1-4 graczy w wieku 7+. Czas rozgrywki 15-30 minut.
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S8 5 sekund Duo [Pomoce dydaktyczne] / opracowanie Adam Bukowski ; opracowanie graficzne
Sebastian Goyke, Adam Strzelecki.

USA : PlayMonster LLC. ; Gdynia : Trefl SA , 2019.

Dynamiczna i emocjonujaca gra familijna, w ktérej wyzwaniem jest dziatanie pod presja czasu.

2 gry w 1: "5 sekund" i "5 sekund - Edycja Specjalna".

Dzigki potaczeniu dwoch wydan gry, na uczestnikéw czeka ponad 1400 pytan sprawdzajacych wiedze

z rozmaitych dziedzin. 5 sekund Duo to podwodjna dawka rywalizacji i adrenaliny dla catej rodziny! Gra
stanowi doskonaty trening szarych komorek. Rozwija kreatywno$¢ i umiejetnos$¢ koncentracji.

Dla 3-6 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 10-15 minut.
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=8 Club 2% [Pomoce dydaktyczne] : graj i rozwijaj logiczne myslenie.

Izrael : Lemada Light Industries Ltd. ; Szczecin : TM Toys Sp. z 0.0., [20167].

Inspiracja powstania gry Club 2% byto zastosowanie tej samej logiki rozumowania, ktora jest podstawa
zagadki Einsteina. Club 2% stawia przed graczami ekscytujace zagadki, ktore zachgcaja do logicznego
myslenia krok po kroku.

Gra wspiera rozwoj: logicznego myslenia, podstaw matematyki, podstaw programowania oraz
strategicznego myslenia.

Na opakowaniu: "84 tamigtowki dla calej rodziny".

Dla gra czy w wieku 4-99 lat.
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IKNOW Junior [Pomoce dydaktyczne] : gra edukacyjna inna niz wszystkie.
Finlandia : Tactic Games Oy, 2017.
Na opakowaniu: "Mnostwo zabawy, mnostwo nauki!"
Gra dla mlodszych graczy rozwijajaca kreatywnos¢, stymulujaca tworcze myslenie i poszerzajaca wiedze.
Dzieci odpowiadajg na pytania 1 wykonujg rozne zadania: od prostych rysunkow, po czytanie 1 wiele innych.
IKNOW Junior zostal stworzony w oarciu o wspotczesne idee pedagogiczne. Promuje $ciste myslenie, nie
zapominajac o tworczej wyobrazni.
Gra zdobyta tytut Zabawka Roku 2017 przyznawany przez portal Zabawkowicz.pl dla najbardziej
wartosciowych, madrych i1 bezpiecznych zabawek 1 gier. Polecana jest rowniez przez Mensa Polska.
Dla 2-5 graczy w wieku 6-9 lat. Czas rozgrywki: 30 minut.
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7 stow [Pomoce dydaktyczne] : leksykalna gra dla prawdziwych mistrzow stowa / Gil Hova ;
thumaczenie Arek Maj ; opracowanie graficzne Scott Hartman, Stawomir Bejda, Marek Baranowski.
Warszawa : Grupa Wydawnicza Foksal, 2020.

W tej grze stownej gracze musza wymysla¢ jak najdtuzsze stowa zawierajace nie tylko litery widoczne na
stole, ale moga tez dodawac inne, ktorych potrzebuja. Punkty dostang jedynie za litery dostepne na stole,
a im rzadsza litera, tym wigcej daje punktow.

Dla 1-6 graczy w wieku 10+. Czas rozgrywki: 20 minut.
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i Plus Minus [Pomoce dydaktyczne] : nauka liczenia / Marcin Dudek ; ilustracje Joanna Klos.
Warszawa : Nasza Ksiegarnia, 2021.

Gra pomaga dzieciom utrwali¢ umiejetnos¢ dodawania i odejmowania do 10. Z kolejnymi wariantami
przyspiesza ten proces 1 wprowadza dodatkowe pojecia (parzyste, nieparzyste, mniejsze niz itd.).

Gra dla 2-4 graczy w wieku 7+, czas rozgrywki 30 minut.
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——==¢ Matematyka dla najmlodszych [Pomoce dydaktyczne].

Wielka Brytania : The Green Board Game ; Gdansk : Rebel Sp z o.0., 2020.

BrainBox - Wspolna zabawa Wspélna nauka

Gra na spostrzegawczos¢, ktora pozwoli maluchowi w formie zabawy przyswoi¢ podstawowe pojecia
matematyczne.

Wykorzystujac dynamiczng i angazujacg zabawe, gry z linii BrainBox pozwalajg rozwija¢ wiedze, a takze
wspierajg trening pamigci 1 spostrzegawczosci, czyli umiejetnosci kluczowych dla rozwoju. Kazde pudetko
to zestaw kart, ktore po jednej stronie majg obrazek (nalezy przyjrze¢ mu si¢ przez okre§lony czas),

a z drugiej zestaw pytan, sprawdzajacych nie tylko nasza pamig¢, ale tez wiedze z zakresu danego
przedmiotu.

Na pudetku: "Nie oszukuj! Najpierw przypatrz si¢ obrazkowi, potem sprawdz swojg pamigc."

Gra przeznaczona dla graczy od 5 lat.
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e Gra slow [Pomoce dydaktyczne] / Julien Percot, grafika Matgorzata Wojcicka.

Warszawa - Wesota : Wydawnictwo Nasza Ksiggarnia, 2020.

Gra kooperacyjna. Podczas rozgrywki gracze nie rywalizujg ze sobg. WspoOlnie starajg si¢ osiggnac jak
najlepszy wynik. Gra podzielona jest na 3 czesci, podczas ktérych wykorzystuje si¢ umiejetnosé
opowiadania, kojarzenia oraz dobrg pamig¢.

Dla 3-10 graczy w wieku 6 -106 lat. Czas rozgrywki: 20 minut.
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Gra liczbowa [Pomoce dydaktyczne] / Julien Percot, grafika Matgorzata Wojcicka.

Warszawa - Wesota : Wydawnictwo Nasza Ksiegarnia, 2021.

Wszyscy graja jednoczes$nie. Gracze dodajg, odejmujg i jak najszybciej wyktadajg odpowiednie karty na
stot. Wygrywa ten, kto najszybciej wyltozy wszystkie swoje karty. Aby wygrac, przyda si¢ dobra
koncentracja, spostrzegawczo$¢ 1 szybkos¢ reakcji.

Gra pomaga mtodszym graczom opanowac¢ umiejetnos¢ dodawania 1 odejmowania. Nie ma lepszej metody
niz nauka przez zabawe.

Dla 2-4 graczy w wieku 8 -108 lat. Czas rozgrywki: 15 minut.
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pozorow

Gra pozoréw [Pomoce dydaktyczne] / Jonathan Chaffer ; grafika Matgorzata Wojcicka, Pawet
Nowicki.



Warszawa - Wesota : Wydawnictwo Nasza Ksiggarnia, 2018.

Gra opiera si¢ na efekcie Johna Ridleya Stroopa, psychologa, ktory odkryl, ze Nie wszystko jest takie, jakie
si¢ wydaje. Zadania oparte o efekt Stroopa pozwalajg rozwija¢ szybko$c¢ reakcji i podzielno$¢ uwagi.

Dla 2-4 graczy w wieku 8 -108 lat. Czas rozgrywki: 20 minut.
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Witochy : Liscianigiochi S.P.a. ; Szczecin : PPUiH Dante Sp. z 0.0., [2021].

Swiatowa Organizacja Zdrowia (WHO) okreslita dziesig¢ umiejetnosci zyciowych (Life Skills), ktore
wydawcy chcg przedstawi¢ w tej linii gier za pomocg kolorowego drzewa, ktore symbolizuje rozwdj

1 zycie... zycie kolorowe 1 szczesliwe.

Life Skills to osobiste 1 spoteczne umiejetnosci, ktore kazde dziecko powinno rozwija¢, by zy¢ dobrej
jakosci zyciem 1 wydoby¢ swoj potencjat w taki sposob, by stac si¢ lepszg 1 bardziej szczg¢sliwsza osoba.
Kazda gra z tej linii jako cel obiera rozw¢j i trening przede wszystkim jednej Zyciowej umiejgtnosci,
pozwalajac dziecku na zmierzenie si¢ z wyzwaniami rozwojowymi w sposob pozytywny.

Jedna z miniserii gier skierowanych do najmtodszych.

Dzigki tej grze dziecko rozwija umiej¢tnos¢ zarzadzania stresem.

Na opakowaniu: "Zarzadzanie stresem".

Dla dzieci w wieku 3+.
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: Bystre glowki [Pomoce dydaktyczne] : gra pamieciowa / Martin Nedergaard Andersen ;
thumaczenie Stawomir Czuba ; ilustracje Ewa Baran, Olesya Shynkarevych

Podteze : Wydawnictwo Muduko : Fabryka Kart Trefl - Krakow, 2021.

Gra ¢wiczy pamig¢ 1 koncentracje dziecka. Zadaniem graczy jest zapamigtanie obrazkoéw z zagrywanych
kart oraz wymienienie ich w odpowiedniej kolejnosci.

Dla 2-6 graczy w wieku 6+. Czas rozgrywki: 15 minut.
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 RYSOSTWORY
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gﬁ @\ Rysostwory [Pomoce dydaktyczne] : zabawa w rysowanie / Manu Sanchez Montero ;
tlumaczenie Stawomir Czuba ; ilustracje Manu Palau, Katarzyna Fic.
Podteze : Wydawnictwo Muduko : Fabryka Kart Trefl - Krakow, 2021.
Wez kartke, olowek, dobieraj karty, narysuj swojego wlasnego potworka 1 nazwij go.
Karty pozwalajg na 9 wariantow zabawy: m.in. rysowanie, zmazywanie, wymiang, dobieranie, odgadywanie
imienia, a nawet gre¢ fabularng.
Zaletg gry jest ¢wiczenie motoryki matej - wstep do rysowania i pisania.
Na opakowaniu: "Narysuj wlasnego potworka!"
Dla 2-6 graczy w wieku 6+. Czas rozgrywki: 15 minut.
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' i
"1 Kariba [Pomoce dydaktyczne] / Reiner Knizia ; ilustracje Felix Kindelan.

Szwajcaria : Helvetiq, [2019].

Mata i kompaktowa gra, przepigknie ilustrowana, nagradzanego autora gier Reinera Knizi, ktéra zapewni

przyjemny wspolny czas i przeniesie graczy na sawanng, gdzie obowigzuje prawo najsilniejszego, albo

najmniej przestraszonego.

W grze "Kariba" zwierz¢ta checa znalez¢ wodop6j, w ktérym mogg sie od§wiezy¢. Cho¢ Kariba to ogromne

jezioro na pustyni, nie wszystkie zwierzeta beda mogty przebywaé przy nim jednoczes$nie. Powod? Kazde

bedzie chcialo by¢ pierwszym po dtugiej podrozy. Dlatego ston przegoni nosorozca, a nosorozec odpedzi

mysz. Ale dobrze wiemy, ze stonie boja si¢ myszy! Dlatego mata mysz jest w stanie przegoni¢ stonia.

Dla 2-4 graczy w wieku 6-99 lat. Czas rozgrywki: 15 minut.
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(ORIEXs
+ &< Cortex 2 [Pomoce dydaktyczne] : Wyzwania / Johan Benvenuto, Nicolas Bourgoin ; ilustracje
Sébastien Lopez.
Francja : Zygomatic Games ; Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2020.
Madra Glowa
Cortex pozwoli graczom rozgrza¢ obie potkule mozgu i porzadnie go wygimnastykowacé, a ponadto
wzmocni¢ pami¢¢, refleks i logiczne myslenie.
Gracze bedza rywalizowaé ze sobg, szybko zgadujac odpowiedzi na 8 rodzajow wyzwan, ktdre rozwijaja
rozne funkcje ludzkiego mozgu. Za prawidtowe odpowiedzi otrzymajg czesci uktadanki, a pierwsza osoba,
ktora zdobedzie wszystkie 4 czgsci 1 ukonczy swoj obrazek mozgu, zostanie zwyciezca!
Seria Cortex zdobyta prestizowy tytut Zabawka Roku 2017 przyznawany przez portal Zabawkowicz.pl dla
najbardziej wartosciowych, madrych i1 bezpiecznych zabawek i gier. Seria otrzymata réwniez wyrdznienie
w XVI edycji konkursu "Swiat przyjazny dziecku" organizowanym przez Komitet Ochrony Praw Dziecka
w 2018 r. Cortex zostal doceniony réwniez przez firme¢ Imagination Gaming, czego wynikiem jest zdobyta
nagroda Excelled in Schools Award. Nagrody Imagination Gaming przyznawane sg grom z catego §wiata,
ktore angazujg zarOwno dzieci, jak i calg rodzing, pomagaja rozwija¢ nowe umiejetnosci kreatywne
i spoteczne.
Dla 2-6 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki 15 minut.

PD 285

=¥ Cortex [Pomoce dydaktyczne] : Wyzwania : Dzieci / Johan Benvenuto, Nicolas Bourgoin ;
ilustracje Sébastien Lopez.

Francja : Zygomatic Games ; Gdansk : Rebel Sp z o0.0., 2021.

Madra Glowa

Cortex pozwoli graczom rozgrzac¢ obie potkule mozgu 1 porzadnie go wygimnastykowac, a ponadto
wzmocni¢ pamig¢, refleks 1 logiczne myslenie.

Gracze bedza rywalizowac ze sobg, szybko zgadujac odpowiedzi na 8 rodzajéw wyzwan, ktdre rozwijaja
rozne funkcje ludzkiego mozgu. Za prawidtowe odpowiedzi otrzymajg czesci uktadanki, a pierwsza osoba,
ktora zdobedzie wszystkie 4 czgsci 1 ukonczy swoj obrazek mozgu, zostanie zwyciezca!

Cortex dla Dzieci posiada zasady i karty zaprojektowane specjalnie z mys$lg o najmtodszych graczach,
pozostajac atrakcyjnym wyzwaniem takze dla tych starszych.

Seria Cortex zdobyta prestizowy tytut Zabawka Roku 2017 przyznawany przez portal Zabawkowicz.pl



dla najbardziej warto§ciowych, madrych i bezpiecznych zabawek 1 gier. Seria otrzymata rowniez
wyréznienie w XVI edycji konkursu "Swiat przyjazny dziecku" organizowanym przez Komitet Ochrony
Praw Dziecka w 2018 r. Cortex zostat doceniony réwniez przez firm¢ Imagination Gaming, czego wynikiem
jest zdobyta nagroda Excelled in Schools Award. Nagrody Imagination Gaming przyznawane sg grom

z catego $wiata, ktore angazujg zarowno dzieci, jak i1 catg rodzing, pomagaja rozwija¢ nowe umiejetnosci
kreatywne i spoteczne.

Dla 2-6 graczy w wieku 6+. Czas rozgrywki 15 minut.
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s Bojka na mnozenie [Pomoce dydaktyczne] : na 3 sposoby / opracowanie i redakcja Ewa
Norman, Patrycja Wysocka.

Warszawa : Wydawnictwo Edgard, 2020.

Edgard Games

Gra dla dzieci rozpoczynajacych nauke tabliczki mnozenia.

Gra doskonali umiej¢tnos¢ mnozenia i pozwala nabra¢ swobody w liczeniu. To takze ¢wiczenie koncentracji
1 spostrzegawczos$ci, w efekcie czego dziecko poprawia swoj refleks, uczy sie skupienia i logicznego
myslenia.

Na kartach znajdujg si¢ dziatania mnozenia oraz iloczyny przedstawione za pomocg kolorowych ilustracji,
ktore przyciagna uwage najmtodszych. Karty z dziataniami sg podzielone wedtug trzech poziomow
trudnos$ci: mnozenie przez 1-5 i 10 ; mnozenie przez 6-9 ; mnozenie w zakresie 1-10. Dodatkowymi
elementami sg karty z tabliczka mnozenia, ktére pozwolg dziecku szybko przypomnie¢ i utrwali¢ wiedze.
Dla 2-6 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki: 10-20 minut.
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FAZL Y Skrzaty [Pomoce dydaktyczne] : zbiory i kolory : 3 wesole gry edukacyjne / pomyst gry
Antonina Kwasek ; zasady gry Julia Pogorzelska ; ilustracje Dorota Szoblik.

Czestochowa : KUKURYKU Julia Pogorzelska, [2015].

Gry ucza rozroézniania wzorow, kolorow, ksztattow, rozpoznawania szczegotow, ich analizowania

1 poroOwnywania, ¢wiczg spostrzegawczosc¢ 1 refleks.

Dla 1-6 graczy w wieku 4-99 lat.
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Piraci [Pomoce dydaktyczne] : gra matematyczna na dodawanie i odejmowanie / redakcja
Hubert Bobrowski ; thumaczenie Alasdair Cullen ; ilustracje i grafika Anastasiia Moshina.

Warszawa : Edgard, 2019.

Kapitan Nauka

Gra dzieki ktorej dziecko z tatwoscia opanuje podstawowe dzialania matematyczne (w zakresie 1-20),
a podczas zabawy wcieli si¢ w pirata i bedzie miato szans¢ zdoby¢ prawdziwe skarby.

Gra matematyczna dla przedszkolakow i dzieci wczesnoszkolnych, ¢wiczaca umiejetnos¢ dodawania
I odejmowania w zakresie 1-20 oraz rozwijajaca pamie¢, koncentracje i myslenie logiczne.

Na opakowaniu: Rozwijaj si¢: dodawanie i odejmowanie, koncentracja, pami¢¢, myslenie logiczne.
Na opakowaniu: "Matematyka".

Dla 2-4 graczy w wieku 4-8 lat. Czas rozgrywki: 10-20 minut.
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#5 Kto pierwszy ten lepszy [Pomoce dydaktyczne] : potworna wyszukiwanka / Dmitrij Kibkato ;
tlumaczenie Stawomir Czuba ; ilustracje Tanya Maifat.

Podteze : Fabryka Kart Trefl - Krakow, 2019.

ZU&BERRY

Psotne potworki rozbiegly si¢ po planszy! To miminki. Kazdy z nich jest inny, ale wszystkie uwielbiajg si¢
bawi¢ w nasladowanie. Rzu¢ kostkami i zobacz, ktéorego miminka masz odszuka¢ tym razem. Moze
zielonego i zdziwionego? Gdy znajdziesz matego urwisa, jak najszybciej przyjmij odpowiednia poze. Udato
sie? Kto pierwszy, ten lepszy!

Zasada "kto pierwszy, ten lepszy" jest doskonatym sposobem na taczenie nauki z zabawa. Dzieci ¢wicza
koncentracj¢ uwagi, spostrzegawczos$¢ oraz taczenie roznych cech w calo$é. Licza si¢ czas 1 szybko$§¢
dziatania. Podczas zabawy stymulowane sg procesy poznawcze oraz rozwoj percepcji wzrokowe;.

Na opakowaniu: "Produkt polecany przez psychologow. Wspiera wszechstronny rozwoj dziecka. Buduje
wiezi spoteczne. Cwiczy spostrzegawczo$é."

Dla 2-5 graczy w wieku 3+. Czas rozgrywki 15 minut.
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“ 7 Wszystkie dzieci Swiata [Pomoce dydaktyczne] : poznaj nowe kultury.

Finlandia : Tactic Games Oy, 2021.

Uczmy si¢

Sposob na poznanie innych kultur. Jest tyle krajow i tradycji, od ktérych mozna si¢ uczy¢. Ta gra to wstep
do zycia pelnego ciekawosci i szacunku wobec innych kultur. Poznawanie ludzi i ich kultur rozbudza
naturalng ciekawos$¢ u dzieci i za kazdym razem jest zajmujacym zajeciem.

Dla 2-6 graczy w wieku 5-10 lat. Czas rozgrywki: 15 minut.
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g Kopciuszek [Pomoce dydaktyczne] / Meelis Looveer ; ilustracje Maciej Szymanowicz.
Warszawa : Granna Sp. z 0.0., 2020.

Gracze pomagaja Kopciuszkowi wybra¢ si¢ na wielki bal. Odszukuja — w odpowiedniej kolejnosci —
wszystko, co niezbedne, by mogl zadziata¢ czar. Jesli tylko uda si¢ im zdazy¢ przed poinoca, do Kopciuszka
nareszcie usmiechnie si¢ szczescie.

Dla 1-4 graczy w wieku 4+. Czas rozgrywki: 20 minut.
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:.‘ a4 Nakarm chomiczka [Pomoce dydaktyczne] / Anna Sobich-Kaminska ; ilustracje Katarzyna
Urbaniak.

Warszawa : Wydawnictwo Zielona Sowa, 2020.

Gra Rodzinna

Gracze rzucajg kostkg 1 wybierajg smakotyki ze spizarni. Nastepnie karmig nimi chomiczka — umieszczaja
zetony w policzkach lub brzuszku. Wygra gracz, ktory nie tylko zbierze jak najwiecej zetonow, ale réwniez
zadba o réznorodne pokarmy dla swojego chomiczka.

Gra ¢wiczy spostrzegawczos$c, refleks, logiczne myslenie 1 umiejetnos¢ planowania graczy. Rozwija
wyobrazni¢ przestrzenng. Na przyktadzie chomiczkéw gra zwraca uwagg na to, jak wazna jest réznorodna



dieta.
Dla 2-4 graczy w wieku 4+. Czas rozgrywki: 15-20 minut.
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% Totalne zasmoczenie [Pomoce dydaktyczne] / Jan Madejski ; na podstawie ksigzek Marcina
Mortkl ilustracje Wojciech Stachyra.

Warszawa : Wydawnictwo Zielona Sowa, 2020.

Gra Rodzinna

Czarodziej Almanak uzyt Amuletu Totalnego Zasmoczenia 1 przejat kontrole nad mieszkancami Smocze;j
Puszczy. Teraz naciera ze swoja armig na Miasto za Murem, aby obali¢ krola Jacentego! Pigtka bohaterow:
smok Gniewko, krolewna Izabela, rycerz Sergiusz, rumak Lomot i Fochmistrzyni Rozczesalska stajg im
naprzeciw.

Gra na spostrzegawczos¢, spryt 1 szybkosé, ktorej fabuta osadzona jest w §wiecie ksigzek z serii ,,Smocze
opowiesci” autorstwa Marcina Mortki. Wciggajaca, szybka rozgrywka dostarczy wielu emocji najmtodszym
graczom i fanom przygdd Izabeli i Gniewka.

Dla 2-5 graczy w wieku 4+. Czas rozgrywki: 20-30 minut.
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KOTEK

imatylki 3

A Kotek i motylki [Pomoce dydaktyczne] /Piotr Sitka ; ilustracje Justyna Hotubowska-Chrzaszczak.
Warszawa : Wydawnictwo Zielona Sowa, 2020.
Nauka i Rozwoj
Gra w zabawny 1 pelen emocji sposob wspomaga liczenie. Dodatkowo gracze musza wykazac si¢
spostrzegawczoscig 1 refleksem, aby w jak najkrotszym czasie wskaza¢ zetony kwiatéw z prawidlowym
wynikiem.
Dla 2-6 graczy w wieku 6+. Czas rozgrywki 10-15 minut.
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4 Literotaki [Pomoce dydaktyczne] / Anna Sobich-Kaminska ; ilustracje Katarzyna Urbaniak.
Warszawa : Wydawnictwo Zielona Sowa, 2020.
Nauka i Rozwdj
Laknace liter Literotaki wypelzty na ulice 1 szukaja swojego ulubionego pozywienia smakowitych
samogtosek 1 thusciutkich spotgtosek. Obudz w sobie Literotaka i zdobadz, jak najwigcej literek, zeby
zaspokoi¢ swoj gtod!
Miasto na W? Zwierz¢ z E w srodku? A moze rzecz, ktora konczy si¢ na T? Wykaz si¢ refleksem oraz
bystro$cig umystu i podaj odpowiedz przed swoimi rywalami! Gra zawiera rOwniez wariant zaawansowany
dla starszych graczy, w ktoérym liczba kluczowych liter zwigksza si¢ do 5.
Dla 1-5 graczy w wieku 7+. Czas rozgrywki: 10-30 minut.
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Draconium [Pomoce dydaktyczne] / Kamil Proszynski ; ilustracje Jolanta Jaworska.

Warszawa : Wydawnictwo Zielona Sowa, 2019.

Gra Duo

Przenies$ si¢ do magicznej krainy Draconium i zbierz jak najwiecej smoczych jaj! To dzigki nim stworzysz
wlasng smoczg armi¢ i wezmiesz udzial w wielkim bitewnym starciu. Sprawdz sity swoich smokéw

w pojedynku zywiotéw ognia, wody, powietrza i ziemi! Czy Twoja armia okaze si¢ wystarczajaco potgzna,
aby odnie$¢ zwycigstwo?

Dynamiczna, rywalizacyjna gra karciana z elementami strategii. Dobieraj karty tak, by uzyskac zestaw
smoczych jaj, ktory wymienisz na smoka konkretnego zywiotu i warto$ci punktowej. Pamigtaj, im bardziej
skomplikowana kombinacja Kart, tym silniejszego smoka jestes w stanie pozyskaé. Nie zapominaj

o ostatecznej bitwie, ktorg wygrasz jedynie wtedy, kiedy zdobedziesz najwiecej punktow w jak najwiekszej
ilosci zywiotow

Dla 2 graczy w wieku 8+. Czas rozgrywki 20-30 minut.
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Zakrecone litery [Pomoce dydaktyczne] : zagraj ze mng : gra edukacyjna.

Chwaszczno : F.H.U. "MULTIGRA", [2019].

Strzatka kota wiruje i ...stop. No to zaczynamy! Odczytaj wskazang przez nig liter¢ i podaj odpowiedz na
pytanie z wylosowanej karty. Odpowiedz musi zaczyna¢ si¢ od litery wskazanej przez strzatke.

Gra rozbudza ciekawos¢, utrwala i wzbogaca wiadomosci na temat otaczajacego Swiata, cwiczy pamieé

1 poszerza zasob stownika, uczy respektowania scisle ustalonych regut oraz wspotdziatania w zespole.
Ponadto ksztattuje odporno$¢ emocjonalng konieczng do fagodnego znoszenia stresow 1 porazek. Dostarcza
tez wiele emocji, radosci 1 satysfakcji.

Na opakowaniu: "Gra towarzyska dla duzych 1 matych".

Na opakowaniu: "Uczy dziatania w zespole".

Na opakowaniu: "Wzbogaca stownictwo".

Dla 2+ graczy w wieku 6+.
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£ "“L& Tajemnica zamku [Pomoce dydaktyczne] / pomyst i opracowanie Dariusz Siedlinski ; ilustracje
Dorota Szoblik.

Czestochowa : KUKURYKU Julia Pogorzelska, [2015].

Przygodowa gra rodzinna, podczas ktorej Smiatkowie odkrywajg kolejne komnaty zamku w poszukiwaniu
Ksiezniczki. Podczas wyprawy gracze mogg spotka¢ duchy, skrzaty 1 innych tajemniczych mieszkancow
zamczyska... Zwycigzcg zostaje osoba, ktora jako pierwsza pokona wszystkie smoki 1 uwolni Ksi¢zniczke.
Dla 2-4 graczy w wieku 7-99 lat. Czas rozgrywki: 45 minut.
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E:Ej Emocje [Pomoce dydaktyczne] : gra planszowa / pomyst i zasady gry Julia Pogorzelska ;
opracowanie gry i konsultacja psychologiczna Olga Mroczek ; ilustracje Anna Cywinska.

Czestochowa : KUKURYKU Julia Pogorzelska, [2020].

Gra "Emocje" to pomoc w poznaniu siebie 1 swojego otoczenia. Troch¢ zabawy i troche... psychologii dla
kazdego, dla dziecka i dorostego.



Na opakowaniu: "Odkryj siebie i poznaj swoje emocje!™
Dla 2-4 graczy w wieku 7-99 lat.
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Wyraz to [Pomoce dydaktyczne] : rodzinna gra druzynowa o wytwarzaniu emocji /
opracowanie wersji polskiej Adam Bukowski ; opracowanie graficzne Sebastian Goyke.

Wielka Brytania : Drumond Games ; Gdynia : Trefl SA, 2019.

Kalambury bez stow i rysowania. Mozna tylko pokazywac, a jedynym narzedziem jest... mimika graczy.
Aktywni gracze z przeciwnych druzyn beda na zmiang¢ pokazywac roznorodne emocje z wylosowanych kart.
Zabawe urozmaici ramka, ktorg podczas pokazywania trzeba przytozy¢ do twarzy. Umieszczona na ramce
klepsydra odmierza czas na wykonanie zadania, gwarantujagc dynamiczng rozrywke. Wygrywa grupa, ktora
jako pierwsza odgadnie 20 haset.

Solidnej dawce $miechu 1 zabawie bedzie towarzyszy¢ edukacja emocjonalna. Wyrazanie emocji oraz
odczytywanie uczu¢ i nastrojow z twarzy wcale nie jest takie tatwe, jak si¢ wydaje. Podczas rozgrywki
wielokrotnie przekonajg si¢ o tym nie tylko najmtodsi, lecz takze dorosli. Bo dzigki dwém poziomom
trudnos$ci haset, Wyraz to! jest propozycja dla matych i duzych. Gra pomoze lepiej zrozumie¢ temperament
i emocjonalno$¢ wspotgraczy.

Dla 2 druzyn w wieku 7+.
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Palcem po Mapie ™
e | Palcem po Mapie [Pomoce dydaktyczne] : Swiat.

L6dz : Abino Joanna Urbanska, [2019].

Geograficzna gra edukacyjna, dzigki ktorej gracze poznaja cieckawe miejsca naszego globu. Zapoznajg si¢
Z mapa Swiata, polozeniem miast, rzek, gor i Panstw.

Gra polega na losowym wybraniu karty z opisem konkretnego miejsca i jak najszybszym odszukaniu go na
mapie. Ten z uczestnikow, ktory jako pierwszy odnajdzie na mapie wylosowane miejsce zdobywa kartg.
Wygrywa ten z graczy, ktory zbierze najwigksza ilos¢ kart.

Na opakowaniu: "Gra edukacyjna dla calej rodziny".

Dla 2-4 graczy w wieku 8-99 lat.
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“o="- Sladami Phileasa Fogga [Pomoce dydaktyczne] / Stawomir Czuba ; ilustracje Dorota
Wojciechowska-Danek.

Warszawa : Wydawnictwo Zielona Sowa, 2019.

Gra Przygodowa

Dotacz do Klubu Reforma, podejmij wyzwanie i wyrusz w podr6z dookota $wiata.

Klub Reforma, zainspirowany wyczynami angielskiego dzentelmena Phileasa Fogga, postanawia odtworzy¢
zaktad, w ktorym kazdy z cztonkéw bedzie musiat odby¢ podréz dookota swiata przed uptywem
osiemdziesi¢ciu dni. Aby przeby¢ prawie 24 tysigce mil w tak krotkim czasie, nalezy odpowiednio si¢
przygotowac: kupi¢ bilet na pociagg, wynajac stonia, a czasami pokonac kilkaset mil pieszo. Nie jest tatwo,
bo na poczatku swojej podrézy masz w kieszeni tylko 135 funtow oraz bilet na lot balonem. Musisz takze
uwazac na pozostatych cztonkéw Klubu, poniewaz nie zawsze graja fair; grozni piraci lub tubylcy moga
przeszkodzi¢ Ci w podrdzy, a wykolejenie pociggu znacznie opozni Twojg wyprawe. Wygraj wyscig,
planujac podroz i przewidujac ruchy swoich rywali.

Gra planszowa inspirowana powiescig J. Verne’a ,,W 80 dni dookota §wiata”.

Dla 2-4 graczy w wieku 9+. Czas gry: 45-90 minut.
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e qua [Pomoce dydaktyczne] / Klemens Kalicki ; ilustracje Karolina Kijak.

Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2021.

Gra planszowa, w ktorej wcielamy si¢ w wedrowcow obserwujgcych nature. Wyposazeni w mape,
spacerujemy po malowniczej okolicy, szukajac inspiracji i uwieczniajgc zapierajace dech w piersiach
widoki. Kierujemy si¢ pasja i cieckawoscig §wiata, ale tez rywalizacja o tytul najwprawniejszego obserwatora
przyrody! Przypadnie on temu, kto zdobedzie najwigcej punktow z zaobserwowanych gatunkéw zwierzat

i roslin, krajobrazow oraz pamiatek zebranych z wedrowki. Zmagania toczg si¢ takze przy ognisku, gdzie
gracze przescigaja si¢ w realizowaniu celow swoich wypraw.

Podczas rozgrywki uczestnicy na zmiang umieszczajg zetony szlaku na jednej z dwoch plansz. Skorzystanie
z planszy gtownej pozwala na zdobywanie kart, jednak ich zagrywanie wymaga spetnienia okreslonych
warunkow. Z kolei wykorzystanie planszy ogniska aktywuje specjalne akcje, ktore pomagaja

w realizowaniu indywidualnych strategii i daje mozliwo$¢ realizowania celow, za ktore otrzymamy
dodatkowe punkty zwyciestwa. W trakcie zabawy gracze zbierajg na swojej tace 1 okolicy karty podtozy
(siedliska zycia zwierzat), karty obserwacji (konkretne gatunki zaobserwowane podczas wedrowki), oraz
karty krajobrazéw i znalezisk (widoki i interesujace pamiatki z wypraw). Zwyciezy ten, ktory zdobedzie
najwiecej punktéw w zdobytych zestawach kart oraz na planszy ogniska.

Laka to z jednej strony wyscig, w ktorym staramy si¢ jak najszybciej zrealizowac cele, z drugiej za$ staramy
si¢ zaprosi¢ najciekawsze gatunki zwierzat przygotowujac im dogodne siedlisko, wzbogacamy, budujemy,
kompletujemy, tworzymy. W grze znajdziemy ponad 200 unikatowych kart inspirowanych przyroda

i krajobrazami centralnej Europy. Dzigki nim kolejne partie r6znig si¢ od siebie, a uczestnicy majg okazje
wyprobowac rozne strategie. Oprocz przyjemnosci ptynacej z grania, Laka oferuje nam réwniez poszerzenie
przyrodniczej wiedzy. Do gry dotaczony jest specjalny indeks kart, peten przystepnie napisanych
ciekawostek o gatunkach, ktore si¢ na nich pojawiaja. Gra zawiera rowniez 5 kopert z mini-dodatkami, ktore
zaskocza nas swoja zawartoscig, dodatkowo rozbudowujac zabawe!

Dla 1-4 graczy w wieku 10+. Czas rozgrywki: 60-90 minut.
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“%A W2 Granie w pranie [Pomoce dydaktyczne] / redakcja Ewa Popielarz ; thumaczenie Stawomir Czuba.
Podlqze Wydawnictwo Muduko : Fabryka Kart Trefl - Krakow, 2021.
Superbohater Henio i jego siostra Fantastyczna Fiona znéw maja za zadanie uratowa¢ §wiat. Jednak zanim
wyrusza na akcje, musza wyprac 1 wysuszy¢ swoje kostiumy. Trzeba si¢ spieszy¢, gdyz Dr Chmura chce
przy pomocy swojej deszczowej maszyny wysta¢ deszczowe chmury, by pranie nie zdazyto wyschnaé
na czas. Bez swoich czystych kostiumoéw Superbohaterowie nie maja zadnych supermocy - a bez supermocy
nie beda mogli uratowac¢ §wiata. Wcielajcie si¢ w role dwojki superbohateréw i postarajcie si¢ wywiesic tyle
prania, ile tylko si¢ da, zanim Dr Chmura pokrzyzuje Wam plany.
Prosta gra fabularna w ktdrej uczestnicy na zmiane wcielajg si¢ w rozne role. Z uwagi na dynamiczne tempo
rozgrywki konieczna jest umiejetnos¢ koncentracji uwagi na detalach. Podczas zabawy ¢wiczymy z dzie¢mi
zdolnos¢ do pracy pod presja czasu, nazywanie 1 rozumienie symboli a takze mala motoryke. Przy okaz;ji
podejmujemy wazny dla rodzicéw temat - pierwsze obowiazki domowe dzieci.
Gra rekomendowana przez psychologow.
Z uwagi na to, ze mechanika gry bazuje na umiejetnosci rozumienia symboli, Granie w pranie mozna
wykorzysta¢ do terapii dzieci z zaburzeniami ze spektrum autyzmu. W rozgrywce oprocz opisanych
umiejetnosci trenujemy takze zamiang rol, czekanie na swoja kolej oraz powstrzymywanie rozpoczetej
reakcji po ustyszeniu umowionego sygnatu. Kompetencje te czesto stanowig dla dzieci ze spektrum
dodatkowe wyzwanie.
Dzigki temu, Ze podczas rozgrywki nie trzeba stosowa¢ wielu komunikatow werbalnych, gra dobrze



sprawdzi si¢ takze w zabawie z dzie¢mi, ktére komunikujg si¢ za pomoca gestow czy piktogramow.
Dla 2-4 graczy w wieku 6+. Czas rozgrywki: 20 minut.
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tﬁ-"” Life Skills [Pomoce dydaktyczne] : Ucze si¢ dba¢ o nasza planete.

Wiochy : Liscianigiochi S.P.a. ; Szczecin : PPUiH Dante Sp. z o0.0., [2021].

KidsLove

Swiatowa Organizacja Zdrowia (WHO) okreslita dziesigé umiejetnosci zyciowych (Life Skills), ktore
wydawcy chcg przedstawi¢ w tej linii gier za pomoca kolorowego drzewa, ktore symbolizuje rozwoj

i zycie... zycie kolorowe i szczgsliwe.

Life Skills to osobiste 1 spoteczne umiejetnosci, ktore kazde dziecko powinno rozwijac, by zy¢ dobre;j
jakosci zyciem 1 wydoby¢ swdj potencjal w taki sposob, by stac si¢ lepszg 1 bardziej szczesliwszg osoba.
Kazda gra z tej linii jako cel obiera rozw¢j i trening przede wszystkim jednej Zyciowej umiejgtnosci,
pozwalajac dziecku na zmierzenie si¢ z wyzwaniami rozwojowymi w sposob pozytywny.

Dzigki tej grze dziecko rozwija umiejetno$¢ skutecznych relacji oraz uczy si¢ jak nalezy wspotpracowacd, by
osiggna¢ wazny wspolny cel: ochroni¢ nasze srodowisko.

Na opakowaniu: "Skuteczne relacje".

Dla dzieci w wieku 5+.
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4 Contura [Pomoce dydaktyczne] : Jaki to ksztalt? = Contura : Poznej predméty po hmatu =
Contura Poznaj predmety po hmate = Contura : Talald ki / ilustracje Michael Schober.

Czechy : Ravensburger Spieleverlag, 2011.

Pewnie wiesz jak wygladaja rozne przedmioty, ale czy potrafitbys je rozpoznacé tylko za pomoca dotyku?
Zat6z maske, zeby sie przekona¢. Emocje rosna, kiedy starasz si¢ rozpoznac jak najwiecej elementow, zeby
wygrac.

40 zabawnych elementéw rozwija u dziecka sprawnos¢ motoryczng, jak rowniez postrzeganie, wyobraznie,
rozpoznawanie i kojarzenie.

Dla 1-4 graczy w wieku 3-7 lat. Czas rozgrywki: 15-20 minut.

PD 307

s& Obloczki [Pomoce dydaktyczne] / Grégory Oliver ; thumaczenie Marek Baranowski ; ilustracje
Carine Hinder.

Warszawa : Grupa Wydawnicza Foksal, 2019.

Prosta gra dla catej rodziny pobudzajaca dziecigcg wyobrazni¢ z mozliwoscig wyboru wariantu
kooperacyjnego.

Dziewczynka wskazuje obtoczek na niebie 1 mowi: ,,Patrzcie, to niedzwiedz!” Jej przyjaciele natychmiast
przyltaczaja si¢ do zabawy 1 szukajg kolejnych ksztattoéw. Kto znajdzie dwie pasujace poldwki obrazu jako
pierwszy? W Chmurkach liczy si¢ predkos¢ oraz spostrzegawczos$¢, a bujanie w obtokach naprawde nabiera
nowego znaczenia.

Do wyboru gracze majg takze wariant kooperacyjny, w ktorym chmurki muszg zosta¢ utworzone w jak
najkrdtszym czasie.

Dla 2-5 graczy w wieku 4+. Czas rozgrywki: 15 minut.
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NAMIERZ
T 3

&z Namierz to [Pomoce dydaktyczne] : gra na spostrzegawczos¢ dla kazdego / Justyna Jednorog ;
ilustracje Anna Zboina.
Warszawa : Wydawnictwo Zielona Sowa, [20197].
Gra Rodzinna
Gra karciana dla graczy w kazdym wieku. Mozna gra¢ w domu, samochodzie, pociggu, a nawet w samolocie
na cztery sposoby: "Namierz podobienstwo" ; "Namierz odpowiedz" ; "Wyscig" ; "Gra w pamigc".
Dla 2-4 graczy w wieku 4+. Czas rozgrywki: 15-30 minut.
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) Gatunki [Pomoce dydaktyczne] / J.C. Pellin, C. Kruchten ; opracowanie graficzne Stawomir

Warszawa : Grupa Wydawnicza Foksal, 2018.

Gra, w ktorej gracze staraja si¢ przyporzadkowa¢ wybranym gatunkom zwierzat ich cechy. Na przemian
rzucaja kosémi 1 musza jak najszybciej znalez¢ zwierze, do ktorego pasuja wylosowane wiasciwosci. W tej
grze liczy si¢ wiedza, refleks 1 spostrzegawczos¢.

Dla 2-10 graczy w wieku 6+. Czas rozgrywki: 20 minut.
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