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GRY EDUKACYJNE
W ZBIORACH SPECJALNYCH
BIBLIOTEKI PEDAGOGICZNEJ
W OSTROLECE
Cz.2

Opracowanie:
Izabela Lada
Dzial Zbiorow Specjalnych

Biblioteki Pedagogicznej w Ostrolece



Opracowanie zawiera pomoce edukacyjne w formie gier
planszowych, pamig¢ciowych, uktadanek, zagadek, quizow
oraz zestawow do kreatywnej zabawy.

Doskonalg one umiejetnosci retoryczne, wprowadzaja

w Swiat matematyki, sg treningiem mys$lenia, koncentraciji,
pamieci 1 spostrzegawczosci. Rozwijajg tez umiejetnosé
komunikacji, logicznego mys$lenia 1 wyciggania wnioskow.
Ponadto ucza pracy zespolowej, poszerzajg wiedze ogolng,
wprowadzaja w Swiat ludzkiej anatomii 1 medycyny,
wdrazaja do zdrowego odzywiania si¢, uczg cierpliwosci,
pobudzaja wyobrazni¢ dziecka, ksztaltuja wrazliwosé, Itp.

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

Zestawienie zostato opracowane w oparciu o zasoby
Dzialu Zbiorow Specjalnych Biblioteki Pedagogiczne;
w Ostrotece.



Zabawy logiczne [Pomoce dydaktyczne] : zagadki obrazkowe / Natalia
Minge, Krzysztof Minge.

Warszawa : Wydawnictwo Edgard, copyright 2015.

Seria : Kapitan Nauka

. 97 réznorodnych zagadek uczy logicznego myslenia i wyciggania wnioskow,
¢wiczy koncentracje 1 wprowadza w §wiat matematyki.

) Zagadki opracowane specjalnie dla dzieci w wieku 6-9 lat przez psychologow
dziecigcych specjalizujgcych si¢ we wspomaganiu rozwoju matych dzieci. Po jednej stronie
kazdej karty ksigzeczki znajduja si¢ zagadki z kolorowymi ilustracjami, po drugiej —
odpowiedzi. Dzi¢ki temu dziecko moze samodzielnie sprawdzi¢ rozwiazanie.

PD 64

Piramida 4wl [Pomoce dydaktyczne] : dodawanie do 100 : ortografia :
wzorki : przeciwienstwa : edukacyjna gra towarzyska.

Dobrzewino : F.H.U. "MULTIGRA", [2018?].

Gra taczy przyjemnos$¢ zabawy z nauka, rozwija koncentracje,
spostrzegawczo$¢ 1 orientacj¢ przestrzenng. Ponadto uczy zasad ortografii

oraz ¢wiczy dodawanie.

Na opakowaniu: "Zbuduj piramide¢ 1 wyprzedz przeciwnikow w zestawie 4 piramidy = 4 razy
wigce] zabawy!".

Gra przeznaczona dla graczy w wieku 7+.

PD 65

Domino matematyczne [Pomoce dydaktyczne] : Ulamki : Procenty.

* Dobrzewino : F.H.U. "MULTIGRA", [20187].

Wersja domina w formie dziatan matematycznych - dzialan na utamkach

1 r6znej prezentacji tej samej warto$ci w zapisie procentowym, utamkowym
I graficznym.

Zasady gry wygladaja podobnie do zwyktego domina, z tg jednak r6znica, ze gracze musza
polaczy¢ ze sobg t¢ sama warto$¢ w roznym zapisie.

Gra ¢wiczy spostrzegawczos¢ 1 kojarzenie oraz umiejetnos¢ szybkiego liczenia, jest dobra,
emocjonujacg zabawg zarowno dla dzieci jak 1 dorostych.

Dla graczy w wieku 10+.

PD 66

Cialo ludzkie [Pomoce dydaktyczne] : fascynujaca podroz w glab
ludzkiego ciala.

Gdansk : Clementoni Polska Sp. z 0.0., [20187].

Seria : Naukowa Zabawa

Edukacyjny zestaw, ktory wprowadzi dzieci w §wiat ludzkiej anatomii i medycyny podczas
sktadania modelu ludzkiego ciata oraz podwojnej helisy DNA. Producent oferuje ponadto
darmowg aplikacje internetowg. W trakcie korzystania z niej najmtodsi beda mogli odkry¢
jeszcze wiecej ciekawostek na temat ludzkiego ciata, ogladajac rézne animacje 1 modele 3D

0 CIALO LUDZKIE
Sy




1 zdobywajac wiedze w interaktywny sposob.
Zestaw dla dzieci 9+.
PD 67

P= = @& Wszystkie panstwa §wiata [Pomoce dydaktyczne] : Gra planszowa : lle

= flag potrafisz rozpoznac?

AEsd Finlandia : Tactic Games Oy, 2014.

\H% 29/ Uczestnicy gry przypisuja flagi panstwom, a nastgpnie odgaduja ich stolice.
Aby wygra¢, nalezy zdoby¢ flagi panstw z kazdego kontynentu!

Gra dla 2-6 graczy w wieku 8+.

Na opakowaniu: Edukacyjna i zabawna gra rodzinna - sprawdz swoja wiedz¢ 0 195 krajach

Swiata!

PD 68

| 45, Rory's Story Cubes [Pomoce dydaktyczne] : przygody = [KoSci
9 StIry’ opowiesci] : primal / [Rory O'Connor].
R o B " Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2019.
Yl @ .~ % Seria : Rory's Story Cubes

: = Story Cubes stworzyl Rory O'Connor z Irlandii, trener kreatywnosci
1 tworczego rozwigzywania problemow. Ta niewielka gra szybko okazata si¢ nieoceniong
pomocg dla nauczycieli, treneréw, terapeutdw, jak rowniez znakomitg, ¢wiczacg
kreatywnos$¢ 1 wyobrazni¢ gra dla calej rodziny lub grona przyjaciét (Opowiadania na
dobranoc, improwizacja, mowienie i stuchanie, kreatywne inspirowanie, nauka jezykow).
Story Cubes to dziewie¢ szesciennych kostek, z ktorych kazda zawiera na Sciankach
odmienny zestaw ilustraciji.
Story Cubes: Przygody sg zestawem w ktorym odnajdziemy dodatki 3 kostkowe: Prehistorie,
Odkrycia 1 Zwierzeta. Posiadaja 54 ikonki opisujace wigkszo$¢ najwazniejszych stow
zwigzanych z czasami prehistrycznymi, odkryciami ludzkosci i1 faung naszego globu, ktore
moga zosta¢ wykorzystane przy snuciu opowiesci.
Prosta w zatozeniach gra dostarczy graczom duzo radosci, stanowigc przy tym doskonaty
trening pomystowosci 1 wyobrazni. Zasada jest jedna: nie ma ztych odpowiedzi.
Instrukcja w jezyku polskim i angielskim.
PD 69

GRA= .ml”i,;'."\“"ﬁm The Investigation [Pomoce dydaktyczne] : Angielski z kryminalem :
- 4 grakarciana do nauki jezyka / opracowanie Patrycja Zakaszewska,

ﬁ . Katarzyna Widomska ; redaktor prowadzacy Ewa Norman ; ilustracje
. Izabela Buleczka. Angielski z kryminalem - zaboéjczo wciagajaca gra!
Rozwiazuj zagadki kryminalne i mow po angielsku!

Warszawa : Edgard, 2018.

Towarzyska, kooperacyjna gra kryminalna, w ktorej uczestnicy maja wspodlny cel: rozwikta¢
zagadke zbrodni. Jeden z graczy wciela sie w role Swiadka i na podstawie karty zbrodni oraz
kart §ledztwa w myslach uktada historie przestepstwa. Pozostali gracze, Sledczy, probuja

zrekonstruowaé bieg wydarzen, zadajac pytania Swiadkowi. Zadaniem graczy jest




doprowadzi¢ Sledztwo do konca, przeprowadzajac je w catosci w jezyku angielskim.
Uczestnicy gry: ¢wicza myslenie logiczne ; doskonalg mowienie w jezyku angielskim ;
rozwigzuja mrozace krew w zytach zagadki ; ¢wicza ponad 500 stowek 1 zwrotdw ; ucza si¢
szybko konstruowa¢ wypowiedzi ; utrwalaja struktury leksykalno-gramatyczne w
kontekscie.

Poziom A2-B2+.

Gra przeznaczona dla 2+ graczy.

PD 70

Smocza Dolina [Pomoce dydaktyczne] / Johannes Berger, Julien Gupta ;
ilustracje Daniel Dobner.

Niemcy : Queen Games ; Gdansk : Rebel Sp z 0.0., [2016].

Seria : Queen Kids

W pewnej odleglej dolinie, ukrytej przed wszystkimi, zyta sobie szczesliwie
mata smocza rodzinka. O jej istnieniu wiedziato tylko kilku wtajemniczonych magow. Oto
dzisiaj mtode smoczki po raz kolejny przylecialy do zaczarowanego lasu, aby rozegra¢ mecz
ognistej pitki z druzyng mtodych magdéw. Niestety, mrukliwy czarnoksieznik Razandar nie
jest zadowolony z tych pojedynkow. W starym zrzedzie wszystko si¢ gotuje na samg mysl
o tym, ze pitka zrobiona z lawy mogtaby uszkodzi¢ jego pigkng wieze. Nikt nie chce
doswiadczy¢ gniewu czarnoksigznika, wiec rozgrywki odbywaja si¢ pod jego nieobecnosc.
Pitka wiruje w powietrzu, a smoki i1 czarodzieje bawig si¢ przednio. Ale Razandar wtasnie
wraca z wioski magow! Mecz odwotany! Musicie si¢ $pieszy¢ 1 zagna¢ mtode smoczki

Z powrotem do doliny, zanim Razandar wrdci do domu 1 da smoczym graczom nauczke.
Albo, co gorsza, wypedzi smoki na zawsze! Rozbrykane smoczki trudno przekona¢ do
przerwania zabawy. Ale od czego jest magia? Chwyccie za r6zdzki 1 sprowadzcie smoki do
rodzinnej doliny, nim Razandar dotrze do swojej wiezy!

Gracze starajg si¢ za pomocg magii, a doktadniej — dwdch magicznych r6zdzek, zagnac
smoczki z powrotem do doliny. Aby osiggna¢ zamierzony cel, muszg ze sobg
wspotpracowac, a ich wysitki okazg si¢ skuteczne, jesli mtody smok nie spadnie z hukiem na
ziemig, tylko bezpiecznie wyladuje w dolinie. Wszyscy gracze zostang zwyciezcami, jesli
uda si¢ zebra¢ szes¢ smokow w dolinie, zanim zrzedliwy Razandar wroci do swojej wiezy.
Jesli jednak czarnoksieznik zdazy wroci¢ do wiezy 1 zobaczy na niej chociazby jednego
smoka, wszyscy gracze przegrywaja.

Dla 2-4 graczy w wieku 6+.

PD 71

Smoczak f
3 boLna & “f
0 )

(Ep— Teatrzyk kukietkowy [Pomoce dydaktyczne] : Jas i Malgosia /

e ¥ opracowanie Marta Wagner.

s . Warszawa : Monumi Sp. J., [2013?].

Teatrzyk Kukietkowy to autorski projekt zespotu rodzicoéw, ktérzy pragna
dawac¢ dzieciom narze¢dzia do rozwoju osobowosci 1 niepohamowang rados¢.

Scenariusz inspirowany bajka zostat tak skonstruowany, aby nie budzi¢ wsréd dzieci
przerazenia i przekaza¢ im jak najwiecej tresci edukacyjnych.

PD 72




$a081 Teatrzyk kukielkowy [Pomoce dydaktyczne] : Smok Wawelski /
" opracowanie Marta Wagner.
| Warszawa : Monumi Sp. J., [20137].

Zidine ..

R Teatrzyk Kukietkowy to autorski projekt zespotu rodzicow, ktdrzy pragna
dawa¢ dzieciom narze¢dzia do rozwoju osobowosci 1 niepohamowang rados¢.

Scenariusz inspirowany bajka zostat tak skonstruowany, aby nie budzi¢ wsrdd dzieci
przerazenia 1 przekaza¢ im jak najwigcej tresci edukacyjnych.

PD 73

Sylabomania [Pomoce dydaktyczne] : Czytanie bez problemow : gra
planszowa i ukladanka.

Nowa lwiczna : Jawa, [20187].

Seria : Edu Fan - Nauka i Zabawa

Sylabomania ksztalci umiejetnosci wazne w nauce czytania 1 pisania. Rozwija analize

1 synteze wzrokowa i1 shuchowa. Pomocna w nauczaniu poczatkowym. Moze tez stuzy¢ jako
pomoc dydaktyczna dla dzieci z dysleksja 1 dysgrafia.

Dzieci tacza sylaby w pary aby powstal wyraz.

Uktadanka i gra planszowa dla dzieci w wieku 5-9 lat.

PD 74

o —= . Liczmania [Pomoce dydaktyczne] : Matematyka bez probleméw : 2 gry
: lm'm:m; ~ planszowe.

§ o ¢ Nowa lwiczna : Jawa, [20187].

“~“=  Seria: Edu Fan - Nauka i Zabawa

2 gry dla dzieci w wieku 6-10 lat. Dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie. Pomoc
w edukacji wczesnoszkolnej. Uzupelnienie szkolnego nauczania z zakresu matematyki.

Gry wymagaja uzywania terminologii zwigzanej z matematyka. Maja na celu ksztattowanie
pojecia liczby, odroéznianie znakow matematycznych oraz doskonalenie techniki
rachunkowej. Podczas zabawy dzieci rozwigzuja na planszy dziatania matematyczne. Kazdy
prawidtowy wynik to przesunigcie pionka na planszy blizej Mety. Do gry dotaczone sg
liczmany, ktére moga postuzy¢ do poznawania liczb oraz znakéw matematycznych.

PD 75

| Dawid Wigcek.
k Warszawa : Wydawnictwo Zielona Sowa, 2017.
' Gra Liczne pszczoty to trening dodawania i odejmowania.
Gracze wykorzystujg umiejetnos¢ dodawania 1 odejmowania, zeby wprowadzi¢ swoje
pszczotly do jak najwigkszej liczby komorek plastra miodu (lub w zalezno$ci od wariantu do
okreslonej liczby komoérek rozmieszczonych w okreslonym uktadzie). Pszczoty wprowadza
si¢ do komorek, prawidtowo uktadajac dziatanie dodawania lub odejmowania. Im wigce]
pszcz6t gracza pracuje, tym wigksza liczbe stoikow miodu gracz moze zgromadzi¢. Gracz
zaczyna od zbierania matych stoikow, ktére moze wymieni¢ na duze. Wygrywa gracz,



ktorego pszczoty wyprodukuja najwiecej stoikdw miodu.
Dwa warianty rozgrywki - tatwiejszy i trudniejszy.

Dla graczy w wieku 6+.

PD 76

»w Dzielni podréznicy [Pomoce dydaktyczne] / Katarzyna Szumska ; ilustracje
Dawid Wiacek.

Warszawa : Wydawnictwo Zielona Sowa, 2017.

Co trzeba zrobi¢, zeby zosta¢ superpodroznikiem? Wystarczy pocwiczy¢
mnozenie 1 dzielenie.

Dwie gry planszowe w zestawie.

W grze na dzielenie gracze maja za zadanie przeby¢ 7 kontynentéw i z kazdego z nich
zabrac¢ po jednej pamigtce. Pamigtki zdobywa si¢, prawidlowo rozwiazujac dziatanie
mnozenia zapisane na planszy. Pod koniec gry wszystkie pamiatki nalezy dostarczy¢

do muzeum. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zostawi wszystkie pamiatki dotrze

do ostatniego pola.

W grze na mnozenie wygrywa gracz, ktory pierwszy uzbiera 8 zetono6w pamigtek. Pamiatki
zdobywa si¢, poruszajac si¢ po torze w ksztatcie kota i rozwigzujac zadania na kartach
(podanie iloczynu, podanie dziatania do iloczynu, bitwa o zeton).

Dla graczy w wieku 6+.

PD 77

Trojkaty matematyczne [Pomoce dydaktyczne| : mnozenie i dzielenie
do 100 : gra edukacyjna.

Chwaszczno : F.H.U. "MULTIGRA", [20187].

Na opakowaniu: "Zostan mistrzem mnozenia i dzielenia!".

Gra edukacyjna doskonalgca umiejetnosci mnozenia i dzielenia do 100.

Dla graczy w wieku 7+.

PD 78
{—-- Pora liczy¢ [Pomoce dydaktyczne] / Stawomir Wiechowski, Arkadiusz Pirog ;
‘ﬁgg&i ilustracje Dagmara Drasicka.

way

e

Gdansk : Rebel Sp z 0.0., [20187].

Seria : Nauka Przez Zabawe!

Gra uczy szybkiego dodawania i szacowania, a w wariancie zaawansowanym
roéwniez podstaw mnozenia.

Gra przeznaczona dla graczy w wieku 5+.
PD 79

Eliksir mnozenia [Pomoce dydaktyczne] / Julien Lamouche ; oprawa
graficzna Thomas Tessier.
Gdansk : Rebel Sp z 0.0., [2018?].




Zabawka Roku 2018 wedlug Zabawkowicz.pl.
Dla graczy w wieku 7+.
PD 80

Pszczolki [Pomoce dydaktyczne] / Reiner Knizia ; grafika Michael Menzel.
Konin : G3 Spétka z ograniczong odpowiedzialnosciag Sp. k., 2013.
"Pszczotki" to gra pamieciowa. Cwiczy pamieé, uczy cierpliwosci, poprawia

. koncentracje.

<! Szes¢ kolorowych pszczotek ukryto si¢ w ulach pelnych miodu.
Spostrzegawczosc 1 $wietna pamiec sg kluczem do ich odnalezienia.

Dla 2-5 graczy w wieku 4+.

PD 81

Zabawy z ortografia [Pomoce dydaktyczne] : klasa 1-2.

| Warszawa : Granna, 2017.

Seria : Squla - Rado$¢ z Nauki

Gra pozwala w trakcie zabawy doskonali¢ umiejetnosé czytania i pisania.
Dodatkowo gracze poznajg podstawowe zasady rzadzace ortografig. Zabawy sa

" przeznaczone dla ucznidw pierwszych dwoch klas szkoty podstawowe;.
Dla graczy w wieku 6-8 lat.
PD 82

Wyzwania matematyczne [Pomoce dydaktyczne] : klasa 3-4.

Warszawa : Granna, 2017.

Seria : Squla - Rados$¢ z Nauki

Matematyczne wyzwania to ¢wiczenie umiejetnosci szybkiego liczenia 1 proste

. matematyczne zadania. Gra zawiera zestaw osobnych kart dopasowanych do
wiedzy uczniow klasy 3 1 4 szkolty podstawowe;.
Dla graczy w wieku 8-11 lat.
PD 83

pwmemenn - Squla Quiz [Pomoce dydaktyczne| : Blyskawiczna nauka przez zabawe :
e Klasa 2-3.

Warszawa : Granna, 2017.

Gra zawiera ponad 100 ciekawych 1 podchwytliwych pytan zwigzanych

z r6znymi przedmiotami szkolnymi.

Dla graczy w wieku 7-9 lat.

PD 84

Omnibus [Pomoce dydaktyczne].

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

Gracze odpowiadaja na pytania i zbierajg zetony.

W grze znajdujg si¢ karty o dwoch poziomach trudnosci.




Gra dla graczy w wieku 7+.
PD 85

kg | Matematyka [Pomoce dydaktyczne].

“m' Dziesigciominutowe wyzwanie dla Twojego umystu

@ Ile jestes w stanie zapamigta¢ w ciggu 10 sekund?
2. Wielka Brytania : The Green Board Game ; Krakoéw : Albi Polska Sp z o.0.,

2017.
Seria : BrainBox - bawimy si¢ razem, uczymy si¢ razem

Gra na spostrzegawczos$¢ poswigcona matematyce.

Gracz patrzy uwaznie na karte przez 10 sekund. Zapamigtuje kolory, ksztalty 1 inne
szczegbly przedstawione na obrazkach. Odwraca karte i odpowiada na wszystkie pytania
(odpowiedzi zapisuje na kartce papieru). Jesli odpowiedzial poprawnie na wszystkie pytania
moze zatrzymac karte. Jesli jakas odpowiedz jest btedna odktada karte do pudetka. Sprawdza
ile kart udato mu si¢ zdoby¢ w 10 minut.

Gra przeznaczona dla graczy od 8 lat.

PD 86

Bajki [Pomoce dydaktyczne].

Dziesigciominutowe wyzwanie dla Twojego umystu

Ile jeste§s w stanie zapamigta¢ w ciggu 10 sekund?

Wielka Brytania : The Green Board Game ; Krakow : Albi Polska Sp z o.0.,
2017.

Seria : BrainBox - bawimy si¢ razem, uczymy si¢ razem

Dzigki grze Brain Box Bajki dzieci nie tylko poznaja najpiekniejsze basnie i legendy ale
rowniez po¢wicza pamiec 1 spostrzegawczos¢ ze swoimi ulubionymi bohaterami.

Gra na spostrzegawczo$¢ poswiecona literaturze dzieciecej polskiej 1 Swiatowe;.

Gra przeznaczona dla graczy od 8 lat.

Gracz patrzy uwaznie na karte przez 10 sekund. Zapamigtuje kolory, ksztalty 1 inne
szczegbly przedstawione na obrazkach. Odwraca karte 1 odpowiada na wszystkie pytania
(odpowiedzi zapisuje na kartce papieru). Jesli odpowiedziat poprawnie na wszystkie pytania
moze zatrzymac karte. Jesli jakas odpowiedz jest biedna odktada karte do pudetka. Sprawdza
ile kart udato mu si¢ zdoby¢ w 10 minut.

PD 87

Swiat [Pomoce dydaktyczne].

Dziesigciominutowe wyzwanie dla Twojego umystu

=¥ Ile jestes w stanie zapamigta¢ w ciggu 10 sekund?

Wielka Brytania : The Green Board Game ; Krakow : Albi Polska Sp z o.0.,

2017.

Seria : BrainBox - bawimy si¢ razem, uczymy si¢ razem

Gra na spostrzegawczos$¢ poswiecona réznym krajom $wiata.

Gracz patrzy uwaznie na karte przez 10 sekund. Zapamigtuje kolory, ksztatty 1 inne
szczegoty przedstawione na obrazkach. Odwraca karte 1 odpowiada na wszystkie pytania



(odpowiedzi zapisuje na kartce papieru). Jesli odpowiedziat poprawnie na wszystkie pytania
moze zatrzymac karte. Jesli jakas odpowiedz jest btedna odktada karte do pudetka. Sprawdza
ile kart udato mu si¢ zdoby¢ w 10 minut.

Gra przeznaczona dla graczy od 8 lat.

PD 88

Wl Fauna [Pomoce dydaktyczne] : wyjatkowa gra o zwierzetach / Friedemann
{ Friese ; ilustracje Peter Braun, Alexander Jung ; grafika Volker A. Maas ;
i tlumaczenie Tomasz Baron.
Pl Niemcy : Huch! & friends : Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2017.
Fauna to gra rodzinna - zadaniem graczy jest zgadywanie jaka wage / dlugo$¢ majg rozne
egzotyczne zwierzeta oraz jakie obszary zamieszkuja.
W grze wystepuja dwa rodzaje zwierzat - tatwiejsze 1 trudniejsze. Jednak nawet te tatwiejsze
beda stanowi¢ nie lada wyzwanie - z pewnoscig nie kazdy wie gdzie zyje Salamandra czarna
(Salamandra atra) czy ile wazy Zaba ryczaca (Rana catesbeiana)!
Dla 2-6 graczy w wieku 10+.
PD 89

Dookola Swiata z Martyna Wojciechowska [Pomoce dydaktyczne].

. Chwaszczno : Z.P. "Aleksander", [2015].

Gra podroznicza, w ktorej uczestnicy przemierzajg Swiat razem ze znang
podrozniczka, Martyng Wojciechowska. Pokonujac oceany i kontynenty,
odpowiadaja na pytania zwigzane z miejscami postoju. Podczas wedrowki moga
poznac rowniez ciekawe historie, tgczace si¢ z réznymi miejscami na kuli ziemskiej, ktore
przezyta 1 opisata specjalnie dla nich Martyna Wojciechowska.

Gra dla 2-3 graczy 8+.

Na opakowaniu: Gra w ktorej poznasz swiat podrézujac z Martyng Wojciechowska.

Na opakowaniu: Odkryj lady 1 oceany ; Zwiedzaj panstwa i miasta §wiata ; Poznaj przezycia
I przygody Martyny Wojciechowskiej.

PD 90

Baranowska, Marta Malesinska, Marta Przybyt.

Warszawa : Instytut Pamieci Narodowej - Komisja Scigania Zbrodni
Przeciwko Narodowi Polskiemu : Gdynia : Trefl SA, 2014.

Gra opowiadajaca o realiach zycia codziennego w latach schytkowego komunizmu w Polsce.
Gracze musza wysta¢ swojg rodzing do sklepdw na planszy 1 kupi¢ wszystkie towary z listy
zakupow. Problem polega jednak na tym, ze potki w pigciu osiedlowych sklepach sg puste.
W tej realistycznej grze planszowej trzeba niezle , kombinowac”, zeby zdoby¢ upragniony
towar.

Dla 2-5 graczy w wieku 12+.
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Od Helu do Wawelu [Pomoce dydaktyczne] / Bernhard Lach, Uwe Rapp ;
redakcja Ewa Falkowska ; ilustracje Grzegorz Molas.
£99 Warszawa : Granna, 2016.
$oa@ Seria : Wiem bo Gram

Gra rodzinna dla nastolatkow 1 ich rodzicéw. Doskonale porzadkuje wiedzg
geograficzng o Polsce. Gracze wcielajg si¢ w role podroznikow, ktorzy maja na celu
okreslenie polozenia miast i atrakcyjnych obiektow wzgledem siebie.
Gra dla 2-6 graczy w wieku 10+.
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N PR Podaj lape [Pomoce dydaktyczne] / Anna Sobich-Kaminska ; redakcja

5 vowm 4 Sylwia Kurek ; ilustracje Katarzyna Urbaniak.

Dﬁt Warszawa : Wydawnictwo Zielona Sowa, 2018.

mﬁr ‘«g t*ﬁ Gracze zostaja wolontariuszami schroniska i pomagaja znalez¢ odpowiednie
domy dla psow. Uczestnik gry musi zaplanowac 1 wykona¢ plan treningowy dla swoich
podopiecznych, aby usprawni¢ ich umiej¢tnosci 1 wzmocni¢ cechy. Kazdy z opiekundw,
chcacy zaadoptowac zwierzaka, oczekuje innych cech. Niektorzy szukaja psa towarzyskiego
I cierpliwego, a inni - odwaznego i silnego.
Na opakowaniu: Pasjonujaca gra rodzinna! Zostan wolontariuszem schroniska 1 pomo6z
znalez¢ odpowiednie domy dla psow.
Dla graczy w wieku 6+.
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Pierwsza pomoc [Pomoce dydaktyczne] : rodzinna gra planszowa /
koncepcja gry Janusz Feliks ; projekt graficzny Piotr Zytko, Tomasz Zytko.
Warszawa : Hipokampus, 2018.

Rodzinna gra planszowa, ktéra powstata w oparciu o Ogdlnopolski Program
Edukacyjny ,,Ratujemy 1 Uczymy Ratowac* (RUR) prowadzony przez Wielka
Orkiestre Swiatecznej Pomocy (WOSP).

Gra planszowa ,,Pierwsza pomoc" budujac atmosfere wspdlnej zabawy, w przystepny

1 prosty sposob porusza problemy bezpieczenstwa dzieci 1 uczy zasad udzielania pierwszej
pomocy. W czasie rozgrywki dziecko natrafia na sytuacje w ktorych musi samodzielnie
okresli¢, co stanowi zagrozenie 1 jak si¢ wobec niego zachowac. Zdobyta w trakcie gry
wiedza na temat udzielania pierwszej pomocy moze sprawic, ze gdy dziecko w realnym
zyciu natrafi na prawdziwy problem, podejmie wtasciwe dziatanie. Dodatkowo gra uczy

1 przekazuje wiedze¢ na temat funkcjonowania organizmu cztowieka.

Do gry dotaczono opracowana przez WOSP, ilustrowang broszure, ktora wyjasnia, krok po
kroku, dziatania jakie trzeba wykonywac¢ w czasie udzielania pierwszej pomocy.

Dla 2-4 graczy w wieku 8+.
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Maly strazak [Pomoce dydaktyczne] : gra planszowa.
1o6dz : Artyk Sp. z 0.0., [2017].
Gra, ktéra uczy dziecko, jak powinno zachowac si¢ w kryzysowych




1 potencjalnie niebezpiecznych sytuacjach, jak troszczy¢ si¢ o bezpieczenstwo swoje 1 innych
ale tez wspiera rozwoj tezyzny fizyczne;j.

Gra polega na poruszaniu si¢ po planszy 1 odpowiadaniu na pytania z kategorii ,,zasad
bezpieczenstwa”, ,,przepisow” albo wypetnianiu zadan sprawnosciowych. Po drodze na
planszy czeka na gracza sporo niespodzianek. Zwycig¢zca, ktory jako pierwszy dotrze do
mety, uzyskuje tytut strazaka. W zalezno$ci 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 i dowiedz si¢, jak chroni¢ siebie i innych!".

Gra dla 2-4 graczy w wieku 6+.
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=== CV [Pomoce dydaktyczne] : Co by bylo, gdyby... / Filip Mitufiski ;

' ilustracje i opracowanie graficzne Piotr Socha.

Warszawa : Granna Sp. z 0.0., [2013].

Seria : Granna Expert

Celem gry jest stworzenie zyciorysu fikcyjnej postaci, w ktorg wciela si¢
gracz. Gracz podejmuje wazne zyciowe decyzje: wybor szkoty, zainteresowan, pracy, relacji,
stylu zycia itd. Kazda z jego decyzji ma swoje konsekwencje w kolejnych etapach gry.
Gracze rzucajg kostkami, a wyrzucone przez nich symbole pozwalaja im na pozyskanie kart
roznorodnych zyciowych dokonan. Karty dajg im specjalne umiejetnosci i kolejne symbole.
W ten sposob, krok po kroku, gracze pisza histori¢ zycia swojego bohatera, starajac si¢
zrealizowac¢ zatozone cele. Na koniec gry za uzyskane zestawy kart gracze otrzymuja
punkty. Gracz, ktory zdobedzie ich najwiecej, wygrywa.

W kazdej partii gracz moze inaczej pokierowac poczynaniami fikcyjnego bohatera,
podejmowac inne decyzje 1 napisa¢ inny Zyciorys postaci.

Gra dla 2-4 graczy w wieku 10+.
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CVlizacje [Pomoce dydaktyczne] : Napisz zyciorys swojego plemienia! /
Jan Zalewski ; ilustracje Piotr Socha.

Warszawa : Granna Sp. z 0.0., 2015.

Seria : Granna Expert

Pelna humoru podroz przez stulecia. Najwazniejsze idee, architektura

1 wynalazki z historii ludzko$ci zaprezentowane z przymruzeniem oka. Gracze wcielajg si¢
w role wladcow. W trakcie gry probuja zgromadzi¢ jak najwigcej dobr, ktore moga
wymienia¢ na wynalazki, budynki i narzedzia. Te z kolei pomagaja im zdoby¢ jak najwigce]
punktow zadowolenia.

Gra dla 2-5 graczy w wieku 10+.
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Robinson Crusoe [Pomoce dydaktyczne] : Przygoda na przekletej wyspie :
Edycja Gra Roku / Ignacy Trzewiczek ; instrukcja L.ukasz Piechaczek ;




ilustracje Mateusz Lenart, Maciej Mutwil, Michat Oracz, Piotr Staby, Mateusz Bielski [et
al.].

Edycja Gra Roku

Gliwice : Portal Games Sp. z 0.0., 2019.

Gra przygodowa, dzigki ktorej gracze mogg wcieli€ si¢ w role rozbitkdéw na bezludne;j
wyspie. Ich zadaniem bedzie zbudowac osadg, zabezpieczy¢ si¢ przed niebezpieczenstwami
1 spetic cel misji. W pudetku z gra znajduje si¢ siedem r6znych scenariuszy, dzigki ktorym
kolejne rozgrywki beda coraz trudniejsze 1 bardziej niezwykle.

Na oktadce: "Przezyj przygode na tajemniczej wyspie!".

Dla 1-4 graczy w wieku 8+.
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==sa Crime Story [Pomoce dydaktyczne] : Detektywi bez licencji / Przemystaw
. 3 Bobrowski ; ilustracje Konrad Kwiatkowski.
$. Poznan : Cube Factory of Ideas 2015

Aby wygra¢ zdobywajac jak najwiecej punktow gracze muszg tak uldadaé zdania, zeby
znalazty si¢ w nich wyrazy obecne na kartach innych graczy. Co za tym idzie, dodatkowo
powinni tak kierowac fabute historii, aby skierowac ja na tory jak najdalsze od kart, ktorymi
sami dysponujg. Ostatecznie wygra¢ moze tylko najlepszy, najbardziej przebiegly mowca.
Uwaza¢ tez musza na morderce ukrytego wsrod graczy, ktory podstgpem bedzie cheiat
wyprzedzi¢ pozostatych!

W klimat gry graczom na pewno pomogg si¢ wczu¢ doskonate ilustracje autorstwa Konrada
Kwiatkowskiego, ktore idealnie pasuja do mrocznej, kryminalnej atmosfery ciemnych
zautkow, odwaznych detektywow 1 typow spod najciemniejszej gwiazdy.

Gra przeznaczona dla graczy 12+,
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Duuuze puzzle Moje cialo [Pomoce dydaktyczne] / ilustracje Agnieszka
Malarczyk.
Krakow Bright Junior Media Sp. z 0.0., 2018.

5 dowte purle Moje ciote

DZIle uktadaniu puzzli dziecko odkrywa m.in. : Ile mamy palcéw? Do
czego shuzy nos? Gdzie trafia potkniete jedzenie?, itp.
Zabawa z sze$cioma 14-elementowymi puzzlami rozwija matg motoryke, ¢wiczy
spostrzegawczos$¢ 1 cierpliwosé, pozwala odkrywacé otaczajacy swiat, a przede wszystkim
sprawia mnostwo radosci. Do zestawu dotaczono dwustronny plakat edukacyjny
z cickawostkami, ktore w przystepny sposob objasniajg najmlodszym, jak dziata ciato.
Dla dzieci 3+.
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Bajkowy Teatrzyk [Pomoce dydaktyczne] : Czerwony Kapturek :
Spiaca Kroélewna.




Opowiedz samodzielnie najpiekniejsze bajki Swiata

Dobrzewino : F.H.U. "MULTIGRA", [20197].

Zestaw do zabawy w teatr. Pobudza wyobrazni¢ dziecka, ksztaltuje wrazliwos¢.
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| Teatrzyk [Pomoce dydaktyczne] : Kot w butach / tekst bajki Magdalena
Kuczynska ; ilustracje Dorota Szoblik.

Czestochowa : Promatek Media, [20187].

A St Kukuryku

Zestaw do kreatywnej zabawy w teatr. Pobudza wyobrazni¢ dziecka, ksztattuje wrazliwosc.
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Plac zabaw [Pomoce dydaktyczne] : gra edukacyjna - puzzle / [autorka
pomystu serii Joanna Grych].

Krakow : Wydawnictwo Epideixis, [20177].

Seria : Dzieciaki Grzeczniaki

Gra edukacyjna nalezaca do serii ,,Dzieciaki Grzeczniaki”, przeznaczona dla dzieci w wieku
przedszkolnym 1 wczesnoszkolnym. Gry z tej serii moga by¢ wykorzystywane przez
rodzicow do zabaw w domu, jak réwniez przez pedagogow i1 psychologow jako narzedzie
edukacyjno-terapeutyczne w przedszkolu, szkole, §wietlicy, placowce wychowawcze;j.
Zatozeniem serii jest przekazywanie dzieciom pozytywnych wzorcéw zachowania. Forma
gry sprzyja tatwiejszemu ich przyswajaniu, a bohaterowie barwnych ilustracji, ktére ukazuja
sytuacje znane dzieciom z dnia codziennego, sg postaciami, z ktérymi dziecko fatwo moze
si¢ utozsamic¢. Dzigki temu przedstawione wzorce zachowan na dlugo zostajag w pamigci
matych graczy.

Gra oparta jest na uktadaniu 60-elementowych puzzli, ktore po ztozeniu tworzg seri¢ scenek
znanych dzieciom z codziennego zycia. Stuzy rozwijaniu i wzmacnianiu umiejetnosci
spotecznych. Uktadajac puzzle dziecko w trakcie zabawy dowiaduje sig, jakie zachowania
sa whasciwe i poprawne. Cwiczy takze umiejetno$é koncentraciji uwagi i wspolpracy

z innymi graczami. Utozone z puzzli obrazki mogg by¢ punktem wyjscia do rozmowy

z dzie¢mi na temat wtasciwych zachowan w domu 1 r6znych miejscach publicznych,

w trakcie zabaw z rowiesnikami oraz w kontakcie z osobami dorostymi.

Cze$¢ Dzieciaki Grzeczniaki — Plac zabaw polega na utozeniu puzzli przedstawiajacych
rodzenstwo - chlopca 1 dziewczynke w roznych sytuacjach na placu zabaw. Na planszy
pokazano 6 scenek: Witamy i zapoznajemy si¢ z innymi dzie¢mi ; Zgodnie si¢ bawimy,
pomagajac sobie nawzajem ; Czekamy na swojg kolej na zjezdzalni ; Pytamy rodzica

o zgode, jesli chcemy bawi¢ si¢ w innym miejscu ; Dbamy o bezpieczenstwo swoje 1 innych
dzieci ; Kiedy trzeba wracac, zegnamy si¢ z kolegami 1 wychodzimy z rodzicami.

Autorka pomystu serii Dzieciaki Grzeczniaki jest Joanna Grych, psycholog i pedagog
pracujacy na co dzien z dzie¢mi 1 mtodziezg z zaburzeniami emocjonalnymi, autyzmem,
zespolem Aspergera; prowadzi zajecia indywidualne 1 grupowe w zakresie usprawniania

umiejetnosci poznawczych oraz spotecznych.
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Gra Loteryjka [Pomoce dydaktyczne] : Recykling.

< Warszawa : Edgard, 2017.

i Seria : Kapitan Nauka

+ Gra edukacyjna, ktora przybliza dzieciom zagadnienia recyklingu i troski

e

o Srodowisko.
5 wariantéw gry opisanych w instrukcji.
Dla 1-6 graczy w wieku 4+.
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g oy Czy wiesz, ktéry zwierz...? [Pomoce dydaktyczne] : dinozaury i inne

: zwierzeta prehistoryczne / Bernhard Naegele ; ilustracje Dennis Lohausen ;
koncepcja polskiego wydania Tomasz Migdzik ; thumaczenie Krzysztof
Wasyliszyn ; opracowanie graficzne Lukasz Kempinski

Niemcy : Adlung-Spiele : Bielsko-Biata : Wydawnictwo Lucrum, 2018.
Paleontologia jest dziedzing, w ktorej, dzigki nowym odkryciom, zachodzg
nieustanne zmiany. Nigdy nie mozna by¢ pewnym, zZe to, co dzi$ jest uwazane za stuszne,
badzie obowigzujace za kilka lat. W zwigzku z tym, konsultant merytoryczny gry - Christoph
Joachim przyjmowat za obowigzujaca te teorig, ktora, w jego opinii, byta najbardziej
prawdopodobna. W polskiej wersji jezykowej karty zwierzat zostaly ponownie poddane
weryfikacji, aby uwzgledni¢ najnowsza wiedze naukowq z zakresu paleontologii

,,Czy wiesz ktory zwierz” to gra karciana w ktorej gracze konkuruja ze sobg by odnalez¢ jak
najwiecej zwierzat z konkretng cechg.

3 warianty rozgrywki pozwalajg na rozgrywke zardwno najmtodszym, jak i dorostym
graczom.

Dla 2-6 graczy w wieku 4+.
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@ 1 Rzu¢ haslo [Pomoce dydaktyczne].
HESEO,

Warszawa : Grupa Wydawnicza Foksal, 2019.
' Mata koSciana gra, w ktorej gracze mogg nie tylko przetestowaé swojg wiedze,
ale tez sprawdzi¢ swoja spostrzegawczos¢, refleks 1 zdolnos¢ kojarzenia.
Rzu¢ Hasto zawiera roznokolorowe kosci z literami 1 tematami. Gra polega na
znajdowaniu skojarzen do tematdw, a stowo musi rozpoczynac si¢ na konkretng
litere. Gracze muszg jednak uwazac, aby nie potaczy¢ ze sobg dwoch kosci w tym samym
kolorze. ,,Gimnastyka mozgu* gwarantowana!
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Piramida matematyczna [Pomoce dydaktyczne] : az 4 rodzaje dzialan :

A dodawanie, odejmowanie, dzielenie i mnozenie! : edukacyjna gra

7<¢  matematyczna.

: Dobrzewino : F.H.U. "MULTIGRA", [20197].

Gra taczy przyjemnos$¢ zabawy z naukg matematyki, rozwija koncentracje, spostrzegawczos¢
1 orientacj¢ przestrzenng.

Na opakowaniu: "Zbuduj piramide. Wyprzedz przeciwnikow. Trenuj dziatania




matematyczne!".
Gra przeznaczona dla 1-4 graczy w wieku 7+.
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[ GRATEDUKAGYINAY

- Tr(')jkqty matematyczne [Pomoce dydaktyczne] : dodawanie
| i odejmowanie do 100 : gra edukacyjna.
Chwaszczno : F.H.U. "MULTIGRA", [20197].
~ Na opakowaniu: "Zostan mistrzem dodawania i odejmowania!".
Gra edukacyjna doskonalgca umiejetnosci dodawania i odejmowania do 100.
Dla 3-8 graczy w wieku 7+.
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‘L'..‘.‘}#%}%«} Tabl_iczka mnozenia [P_omoce dydaktyczne] : do nauki liczenia.
L....__‘_ 2 Gry i zabawy edukacyjne
s Chwaszezno @ F.H.U. "MULTIGRA", [20197].

= 2 Gry 1 zabawy z zastosowaniem mnozenia.

Na 100 tabliczkach znajduja si¢ dziatania 1 wyniki mnozenia do 100. Kazda

tabliczka sktada si¢ z 2 czeSci - zapisu dziatania 1 wyniki (razem 200 puzzli). Czes¢
z wynikiem pasuje tylko do odpowiedniej czesci dziatania.
Gra jest sprawdzianem 1 ¢wiczeniem pamigci 1 wlasciwego kojarzenia wymagajacym od
uczestnikoOw spostrzegawczosci 1 refleksu.
Dla 2-5 graczy w wieku 6+.
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Domino matematyczne [Pomoce dydaktyczne] : Dodawanie :
Odejmowanie.

Dobrzewino : F.H.U. "MULTIGRA", [20197?].

Wersja domina w formie dziatan matematycznych - dodawania

4 1 odejmowania.

Zasady gry wyglqda]q podobnie do zwyktego domina, z tg jednak r6znica, ze gracze muszg
potaczy¢ ze sobg dziatanie matematyczne z odpowiadajagcym mu wynikiem, lub tez potaczyc
dwa dziatania, dajace ten sam wynik.

Gra ¢wiczy spostrzegawczos¢, kojarzenie oraz umiejetnos¢ szybkiego liczenia.

Dla 2-4 graczy w wieku 6+.
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™ Ucze si¢ w mig [Pomoce dydaktyczne] : tabliczka mnozenia : 40
tabliczek.

Chwaszczno : F.H.U. "MULTIGRA", [20197].

' Na opakowaniu: "Zabawny trening wiedzy 1 pamigci!".

Gra edukacyjna, ktora rozwinie pamie¢ i spostrzegawczos¢, a dodatkowo
W SposOb przyjemny i zabawny nauczy tabliczki mnozenia.

Dla 2-4 graczy w wieku 7+.
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¥ Ucze si¢ w mig [Pomoce dydaktyczne] : ulamki : 40 tabliczek.

. Chwaszczno : F.H.U. "MULTIGRA", [20197].

Na opakowaniu: "Zabawny trening wiedzy i pamieci!".

* Gra edukacyjna, ktora rozwinie pamig¢ i spostrzegawczo$¢ graczy,
24 a dodatkowo poszerzy ich wiedze z zakresu utamkow.

W grze wygrywa ten, kto najlepiej zapamigta potozenie par utamkow dziesietnych

1 zwyktych, odkrytych na chwile, sposrod wszystkich ilustrowanych tabliczek lezacych

na stole rewersem do gory.

Dla 2-4 graczy w wieku 7+.
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Piramida ortograficzna [Pomoce dydaktyczne] : "rz" i "0" /

| opracowanie merytoryczne Hanna Sobisz.

Edukacyjna gra ortograficzna

Dobrzewino : F.H.U. "MULTIGRA", [20197?].

| Piramida faczy przyjemno$¢ zabawy z nauka zasad ortografii.

Gra ¢wiczy spostrzegawczos¢, kojarzenie oraz orientacje przestrzenng.

Dla 1-4 graczy w wieku 7+.

Na opakowaniu: Zbuduj piramide¢ ; Wyprzedz przeciwnikow ; Poznaj zasady pisowni.
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Piramida ortograficzna [Pomoce dydaktyczne] : ""ch" i "z" /
opracowanie merytoryczne Hanna Sobisz.

~ Edukacyjna gra ortograficzna

Dobrzewino : F.H.U. "MULTIGRA", [20197].

< Piramida laczy przyjemnos¢ zabawy z naukg zasad ortografii.

Gra ¢wiczy spostrzegawczosc kojarzenie oraz orientacj¢ przestrzenng.

Dla 1-4 graczy w wieku 7+.

Na opakowaniu: Zbuduj piramide ; Wyprzedz przeciwnikow ; Poznaj zasady pisowni.
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T i mems  Czasowniki [Pomoce dydaktyczne] : gra edukacyjna.

'C} Chwaszczno : F.H.U. "MULTIGRA", [20197].
= CZASOWNIKI

Gra edukacyjna utrwalajaca czasowniki.
S —— Zadaniem graczy jest znajdowanie, notowanie 1 wskazywanie stow, ktore sa
=—"= rozwiazaniem zadan z karty. Gracze w trakcie rozgrywki musza wykazaé
si¢ refleksem, spostrzegawczoscig 1 zdolnoscig szybkiego czytania.
Dla 2-4 graczy w wieku 8+.
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Przymiotniki [Pomoce dydaktyczne] : gra edukacyjna.
Chwaszczno : F.H.U. "MULTIGRA", [20197].

Gra edukacyjna utrwalajaca przymiotniki.




Zadaniem graczy jest znajdowanie, notowanie i wskazywanie stow, ktore sg rozwigzaniem
zadan z karty. Gracze w trakcie rozgrywki musza wykazac¢ si¢ refleksem,
spostrzegawczos$cia 1 zdolnoscig szybkiego czytania.

Dla 2-4 graczy w wieku 8+.
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Czasowniki dla zaawansowanych [Pomoce dydaktyczne] : gra
Q,‘\“A\\‘x\\\\ edukacyjna.

&m\ﬁ“ﬁ?ﬁ‘ Chwaszczno : F.H.U. "MULTIGRA", [20197].

2 Gra edukacyjna utrwalajaca czasowniki.

Zadaniem graczy jest znajdowanie, notowanie 1 wskazywanie stow, ktore
sg rozwigzaniem zadan z karty. Gracze w trakcie rozgrywki musza wykazac¢ si¢ znajomoscia
zasad gramatyki, refleksem, spostrzegawczoscia oraz zdolnoscig szybkiego czytania.
Na opakowaniu: "Szukaj, znajduj i gnaj do mety!".
Dla 2-4 graczy w wieku 9+.
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Rzeczowniki dla zaawansowanych [Pomoce dydaktyczne] : gra
edukacyjna.
Chwaszczno : F.H.U. "MULTIGRA", [20197].

Gra edukacyjna bedaca gramatycznym treningiem utrwalajagcym

rzeczowniki.

Gracze w trakcie rozgrywki muszg wykazac si¢ znajomoscig zasad gramatyki, refleksem,
spostrzegawczos$cig oraz zdolnoscig szybkiego czytania.

Na opakowaniu: "Szukaj, znajduj i gnaj do mety!".

Dla 2-4 graczy w wieku 9+.
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- ﬂ Stopniowanie przymiotnikow [Pomoce dydaktyczne] : gra edukacyjna.

v\\&%“ ~ Chwaszczno : F.H.U. "MULTIGRA", [20197?].

oS ﬁf Gra edukacyjna, w ktorej gracze nabiorg wprawy w tworzeniu
odpowiednich form przymiotnikow, udoskonalg swoje zdolnosci jezykowe

1 potrenujg refleks.

Na opakowaniu: "Badz w tym dobry! Lepszy! Najlepszy!".
Dla 2-6 graczy w wieku 7+.
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Czesci mowy [Pomoce dydaktyczne] : gra edukacyjna.
Chwaszczno : F.H.U. "MULTIGRA", [20197].

Trening zagadnien gramatycznych.

Gracze w trakcie rozgrywki muszg wykaza¢ si¢ znajomoscig zasad
gramatyki, refleksem, spostrzegawczos$cig oraz zdolno$cig szybkiego
czytania. Zadaniem graczy jest znajdowanie, notowanie 1 wskazywanie stow, ktore sg
rozwigzaniem zadan z kart.




Na opakowaniu: "Szukaj, znajduj i gnaj do mety!".
Dla 2-4 graczy w wieku 9+.
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Piramida z rymami [Pomoce dydaktyczne] : gra edukacyjna.
Dobrzewino : F.H.U. "MULTIGRA", [20197?].

Glownymi elementami w grze sg trojkaty z wyrazami, ktore w trakcie gry
nalezy tak dopasowac ze sobg bokami, by sgsiadujace ze sobg wyrazy
roznych trojkatow pasowaty do siebie rymem lub pokrewienstwem.

Gra przeznaczona dla 1-5 graczy w wieku 7+.

Gra ¢wiczy 1 rozwija spostrzegawczos¢, percepcje, refleks 1 umiejetnos¢ kojarzenia.
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Ucze si¢ w mig [Pomoce dydaktyczne] : historia Polski : 40 tabliczek.
Chwaszczno : F.H.U. "MULTIGRA", [20197].

Na opakowaniu: "Zabawny trening wiedzy 1 pamigci!".

"3 Gra edukacyjna, ktora rozwinie pamieé i spostrzegawczo$é, a dodatkowo
poszerzy wiedze z zakresu historii Polski.

W grze wygrywa ten, kto najlepiej zapamigta potozenie par dat i wydarzen historycznych,
odkrytych na chwile, sposrdd wszystkich ilustrowanych tabliczek lezacych na stole
rewersem do gory.

Dla 2-4 graczy w wieku 9+.
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Fizyka. Kto pierwszy? [Pomoce dydaktyczne] : gra planszowa.
Chwaszczno : F.H.U. "MULTIGRA", [20197].

Gra edukacyjna, w ktorej gracze utrwalaja wiedze¢ z zakresu fizyki.
Gra nie tylko zmusza graczy do myslenia, ale takze wymaga
spostrzegawczos$ci oraz zdolnosci szybkiego czytania.

Dla 2-4 graczy w wieku 12+.
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Styki fizyki [Pomoce dydaktyczne] : gra edukacyjna.
Chwaszczno : F.H.U. "MULTIGRA", [20197].

Gra edukacyjna, w ktorej gracze poznaja pojecia fizyczne.
Dla 2 i1 wigcej graczy w wieku 11-15.
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Kalambury [Pomoce dydaktyczne].

Dobrzewino : F.H.U. "MULTIGRA", [20197?].

Gracze za pomoca gestow, ruchow 1 mimiki prezentujg hasto bez uzywania
stow 1 dzwigkow.

Gra przeznaczona dla 3 1 wigcej graczy w wieku 8+.




Na opakowaniu: "Pokazuj, zgaduj, wygrywaj!".
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Mnozenie jest zabawne [Pomoce dydaktyczne| : nauka mnozenia poprzez
emocjonujgcq zabawe : gra edukacyjna.

Chwaszczno : F.H.U. "MULTIGRA", [20197].

Gra edukacyjna utrwalajaca tabliczke mnozenia.

Podczas kazdego z czterech wariantow rywalizacji gracze ¢wiczg refleks oraz
zdolno$¢ szybkiego liczenia 1 mnozenia.

Dla 2-10 graczy w wieku 7+.

PD 126

Tabliczka mnozenia [Pomoce dydaktyczne] : Mnozenie bez problemow :
Gra planszowa.

Nowa Iwiczna : Jawa, 2016.

Seria : Edu Fan - Nauka i Zabawa

Gra pamigciowa pomagajgca dzieciom ksztalttowac pamie¢ 1 koncentracje

uwagi.
Gra wyrézniona w 15 edycji konkursu "Swiat przyjazny dziecku".
Dla 2-4 graczy w wieku 5+.

PD 127
N\ y Rzeczowniki [Pomoclelz dydaktycznﬁ] > gra Sdukacyjna.
5R2Eczowm|<|2 Chwaszczno : F.H.U. "MULTIGRA", [20197].
Gra edukacyjna utrwalajgca rzeczowniki.
ﬁ ‘l\ Zadaniem graczy jest znajdowanie, notowanie 1 wskazywanie stow, ktore sa

rozwigzaniem zadan z karty. Gracze w trakcie rozgrywki musza wykazac si¢ refleksem,
spostrzegawczoscig 1 zdolnoscig szybkiego czytania.

Dla 2-4 graczy w wieku 8+.
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s, Jem zdrowo [Pomoce edukacyjne] : pyszna gra edukacyjna.
%"”@g Chwaszczno : F.H.U. "MULTIGRA", [20197].

} J’Z’ R » Na okfadce: "Graj, rywalizuj i poznaj zasady piramidy zdrowego zywienia!".
" Dla2-4 graczy w wieku 5+,
PD 129

Opowiem ci mamo [Pomoce dydaktyczne] : kostki : zabawka i gra
edukacyjna.

£ Chwaszczno : F.H.U. "MULTIGRA", [20197?].

~ § Gra edukacyjna rozwijajaca wyobrazni¢, zmuszajaca do myslenia 1 uczaca

' poprawnego wyslawiania sie.

Na 6 kostkach znajdujg si¢ symboliczne obrazki przedstawiajace osobe, czynnos¢, zdarzenie




1 miejsce. Zabawa polega na tym, by po rzucie kostkami opowiedzie¢ historyjke, ktéra
bedzie zawierata wszystkie elementy wskazane przez kostki. Zabawa moze odbywac si¢

w wigkszym gronie, a kazdy z uczestnikow w swojej kolejce stara si¢ opowiedzie¢ jak
najbardziej ciekawg historig.

Na opakowaniu: "Opowiedz swoja najciekawszg historie, w ktérej wystapi osoba, zwierze,
czynno$¢ lub zdarzenie oraz miejsce wskazane przez rzucone kostki".

Dla graczy w wieku 4+.
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= Cortex [Pomoce dydaktyczne] : Wyzwania / Johan Benvenuto, Nicolas
" | Bourgoin ; ilustracje Sébastien Lopez.

"¢ Francja : Captain Macaque ; Hiszpania : SAS Captain Macaque ; Gdansk :
"1 Rebel Spzo.0., 2017.

-+ Seria : Madra Glowa

Cortex pozwoli graczom rozgrzac¢ obie potkule mozgu i porzadnie go
wygimnastykowac,

a ponadto wzmocni¢ pami¢c, refleks i1 logiczne myslenie.

Gracze bedza rywalizowac ze sobg, szybko zgadujac odpowiedzi na 8 rodzajow wyzwan,
ktore rozwijaja rdézne funkcje ludzkiego mozgu. Za prawidtowe odpowiedzi otrzymaja czesci
uktadanki, a pierwsza osoba, ktora zdobedzie wszystkie 4 czegsci 1 ukonczy swoj obrazek
mozgu, zostanie zwycigzca!

Seria Cortex zdobyla prestizowy tytul Zabawka Roku 2017 przyznawany przez portal
Zabawkowicz.pl dla najbardziej wartoSciowych, madrych i bezpiecznych zabawek i gier.
Seria otrzymata rowniez wyrdznienie w XVI edycji konkursu "Swiat przyjazny dziecku"
organizowanym przez Komitet Ochrony Praw Dziecka w 2018 r. Cortex zostat doceniony
réwniez przez firme¢ Imagination Gaming, czego wynikiem jest zdobyta nagroda Excelled in
Schools Award. Nagrody Imagination Gaming przyznawane sg grom z calego $wiata, ktore
angazujg zaréwno dzieci, jak 1 calg rodzing, pomagajg rozwija¢ nowe umieje¢tnosci
kreatywne 1 spoteczne.

Dla 2-6 graczy w wieku 8+.
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Detektyw Pozytywka na tropie [Pomoce dydaktyczne] / Reiner Knizia ;
ilustracje Piotr Rychel.

Warszawa : Wydawnictwo Nasza Ksiggarnia, 2018.

Gra z bohaterami ksigzek Grzegorza Kasdepke: detektyw Pozytywka,
Martwiak i pan Mietek!

Gracze pomagajg detektywowi Pozytywce odnalez¢ ukryte przedmioty.
Muszg wykaza¢ si¢ dobrg pamigcia 1 umiejetnoscig podejmowania ryzyka. Jednoczesnie
muszg uwaza¢ na Martwiaka i pana Mietka, bo moga utrudnia¢ poszukiwania.

Dla 2-5 graczy w wieku 5+.
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21 Mis Wojtek [Pomoce dydaktyczne] = Wojtek the Bear / mechanika
Karol Madaj ; na podstawie pomystu Aleksandry Gasiorek i Magdaleny
Gasiorek ; opracowanie zasad gry Lukasz M. Pogoda ; ilustracje Dominika
Kiszkiel, Paulina Zak ; redakcja Magdalena Baj, Katarzyna Zonn-

Pasternak.

Warszawa : Instytut Pamieci Narodowej - Komisja Sciggania Zbrodni przeciwko Narodowi
Polskiemu : Biuro Edukacji Narodowej, 2019.

,,Mi$ Wojtek” to edukacyjna gra planszowa. Odwotujacy si¢ do realiow Il wojny Swiatowe;j
,,Mi$ Wojtek” ukazuje dzieje Polakow wywiezionych z terenow okupowanych przez
Zwiazek Sowiecki 1 ich dtuga wedréwke z Rosji, przez Iran, Palestyne, Egipt 1 Wlochy az do
Szkocji.

Pomyst gry: Aleksandra i Magdalena Ggsiorek ze Szkoty Podstawowej nr 63 im. A.
Jasinskiej we Wroctawiu. Pierwowzor gry powstal w ramach konkursu Wroctawskiego
Centrum Doskonalenia Nauczycieli z okazji Radosnych Obchoddéw Swieta Niepodleglosci
pod kierunkiem Ewy Skrzywanek.

Gra rozpoczyna si¢ we wrzesniu 1939 r., kiedy Polske zaatakowaly Niemcy 1 Zwigzek
Sowiecki. Z ziem okupowanych przez ZSRS tysigce polskich rodzin wywieziono wowczas
pociggami w gtab Rosji. W 1941 r. Niemcy nieoczekiwanie napadty na Zwigzek Sowiecki.
Wtedy Jozef Stalin wyrazit zgode, aby z wywiezionych i1 osadzonych w obozach pracy
Polakow utworzy¢ polskie wojsko. Po pogorszeniu si¢ stosunkoéw polsko-sowieckich w
marcu 1942 r. polscy zotnierze i cywile pod wodzg gen. Wtadystawa Andersa opuscili
ZSRS, aby wesprze¢ sity brytyjskie w walce z Niemcami. W drodze do Iranu wyniszczeni

1 wygtodzeni uciekinierzy ze Zwigzku Sowieckiego kupili od przygodnie napotkanego
chlopca malego niedzwiadka. Nadali mu imi¢ Wojtek 1 wcielili do polskiej armii. Wojtek
przeszedt z zolnierzami caly szlak bojowy. Dzielit ich dole 1 niedole, radosci 1 smutki, dajac
im wiele okazji do usmiechu i pomagajac w potrzebie. Pilnowal wyposazenia, a w czasie
stynnej bitwy o Monte Cassino donosit zolnierzom amunicjg.

W grze, podazajac szlakiem zotnierzy 2. Korpusu Polskiego, zbieramy pamiatki zwigzane
z losami zolnierzy 1 ich stynnego niedzwiedzia, Wojtka. Kto zbierze najlepszy zbior
pamiatek, zwycieza.

Dla 2-5 graczy w wieku 6+.

Niektore elementy gry (plansza, karty miast) sg dwustronne. Z jednej strony znajdujg si¢
nazwy w jezyku polskim, a z drugiej w angielskim.
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= Po drodze z tabliczka mnozenia [Pomoce dydaktyczne] : gra

> planszowa.

- Gra planszowa z naukq tabliczki mnozenia

Chwaszczno : Z.P. "Aleksander", [20177].

Kroélik wraca do domu z dalekiej wyprawy. Po drodze napotyka na wiele
przeszkod, ktore opdzniajg marsz, ale znajduje rowniez przyjaciol, ktorzy mu pomagaja.
Kazdy z graczy wcielajac si¢ w role krélika usituje jak najszybciej dotrze¢ do ostatniego pola
planszy. Kazdy ma takze szanse poruszac si¢ szybciej, jesli odpowie na zadane przez
przeciwnika pytanie




z tabliczki mnozenia.

Na opakowaniu: "Gra planszowa z naukg tabliczki mnozenia".
Dla 2-4 graczy w wieku 5+.
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Bylo sobie zycie [Pomoce dydaktyczne] : jedz, biegaj i ros$nij zdrowo /
koncepcja gry Janusz Feliks ; projekt postaci Jean Barbaud ; projekt
graficzny Piotr Zytko, Anna Trzcifiska.

Warszawa : Hipokampus, 2017.

Seria : Hello Maestro!

Gra planszowa ,,Jedz, biegaj, ro$nij zdrowo* zabiera nas w kolorowy §wiat znany z filmu
,,Byto sobie zycie“. Kazdy z graczy ma do wykonania wazne zadanie: musi skomponowac
catodzienny zbilansowany jadtospis. Nie jest to wcale takie proste. Trzeba nie tylko zebrac
odpowiednie sktadniki, graczy niespodziewanie moze zaatakow¢ Gtodomor, prawie gotowy
positek moze ,,sprzatnac¢ zawsze gtodny Lakomczuch. Akcja jest zywa i dynamiczna,
pytania na ktére czasami trzeba odpowiada¢ wprowadzaja dodatkowa dawke Swietnego
humoru, oraz dostarczajg ciekawych informacji na temat odzywiania oraz funkcjonowania
naszego organizmu.

Na potrzeby gry specjalista do spraw zywienia, Dr Nauk Medycznych, pani Anna Lewitt
opracowala 16 catodziennych prawidtowo zbilansowanych jadilospisow. Zadaniem kazdego
gracza jest prawidtowo je zrekonstuwac przy pomocy kart, zetonoéw, wlasnej fantazji oraz
przyjetej strategii.

Rywalizujac z innymi graczami dowiadujemy si¢ co warto jes¢, a jakich produktow lepiej
unika¢. Nauczymy sie¢ jak komponowac pyszne i zdrowe positki, dzigki ktorym bedziemy
zdrowt, silni 1 unikniemy otytosci.

Gra otrzymata nagrode gtéwna - 1 miejsce w konkursie ,,Swiat przyjazny dziecku”
organizowanym przez Komitet Ochrony Praw Dziecka.

Dla 2-4 graczy w wieku 7+.

PD 135

Byl sobie czlowiek [Pomoce dydaktyczne] : Historia Polski / koncepcja
gry Janusz Feliks ; projekt postaci Jean Barbaud ; ilustracje Anna Trzcinska ;
projekt graficzny Piotr Zylko, Tomasz Zylko.

Warszawa : Hipokampus, 2018.

Seria : Hello Maestro!

Edukacyjna gra planszowa zainspirowana kultowym filmem Alberta Barille.

Mistrz i przyjaciele proponuja w grze podroz, od poczatkéw panstwa polskiego do czasow
wspotczesnych. Poznamy wspolnie wiele waznych wydarzen naszej burzliwej historii,
poznamy wielkich Polakow ktorzy ja tworzyli. Podczas wedrowki nalezy zachowac
szczegblng czujnos¢, czekaja nas niespodziewane ataki zboja, bedziemy Scierac si¢

w pojedynkach z rywalami. Trzeba wiele sprytu, pomystowosci i oczywiscie inteligencji by
okaza¢ si¢ lepszym od innych. Jak zawsze mozna liczy¢ na pomoc Mistrza.

Dla 2-4 graczy w wieku 8+.
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Polska [Pomoce dydaktyczne].

Dziesigciominutowe wyzwanie dla Twojego umystu

Ile jestes w stanie zapamigta¢ w ciggu 10 sekund?

Wielka Brytania : The Green Board Game ; Krakow : Albi Polska Sp z o.0.,
2019.

Seria : BrainBox - bawimy si¢ razem, uczymy si¢ razem

Gra na spostrzegawczos$¢ poswigcona Polsce. Gra nie tylko pomoze rozwijac
spostrzegawczo$¢ 1 trenowac zapamigtywanie, ale tez rozszerzy wiedze o naszym kraju.
Kazda karta opisuje inny aspekt Polski. Od Gdanska po Zakopane, przez wynalazki, parki
narodowe, potrawy i folklor.

Gra przeznaczona dla 1-8 graczy od 8 lat.
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~  Szukaj réznic 1 ¢wicz swojg spostrzegawczosc!
Wielka Brytania : The Green Board Game ; Krakow : Albi Polska Sp z o.0.,
- 20109.

Seria : BrainBox - bawimy si¢ razem, uczymy si¢ razem

Pod Lupa Wakacje to karty obrazujace rozne aktywnosci zwigzane z wakacjami,
wypoczynkiem oraz sportami.

Gra na zapami¢tywanie roznic. W tej grze nie tylko szukamy roéznic pomi¢dzy dwoma
kartami. Musimy je zapamig¢ta¢ w wyznaczonym czasie 1 wymieni¢ z pamig¢ci w liczbie
wskazanej przez kostke.

Gra przeznaczona dla 2-8 graczy od 6 lat.
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== | Pantomima Junior Mini [Pomoce dydaktyczne] : Gra planszowa.
=| Chwaszczno : Z.P. "Aleksander", [2018?].

Na opakowaniu: "Pokaz to calym sobg!".

7= Gra druzynowa, w ktorej gracze wyjasniajg hasta za pomoca gestow,
mimiki, mowy ciala badz... innych graczy. Uczestnicy musza jak najlepiej 1 najszybciej
przekazywac hasta swojej druzynie, tak by zdoby¢ najwigksza 1lo$¢ punktéw i dotrze¢ do
mety. Wersja Junior zawiera hasta dostosowane zakresem pojeciowym do mtodszego
odbiorcy.
Dla 4+ graczy w wieku 5+.
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Dwalambury [Pomoce dydaktyczne] / Michat Gotebiowski, Wojciech
i Grajkowski ; ilustracje Monika Mucha ; redakcja Marek Baranowski.
Tyt. okt.: Dwa-lam-bury

Warszawa : Grupa Wydawnicza Foksal, 2019.

Wariacja na temat popularnej gry towarzyskiej Kalambury. Gra, w ktore;j
wazna jest umiejetnos¢ kojarzenia.




Dwoéch prezentujacych — kazdy z innej druzyny — stara si¢ w tym samym czasie
zaprezentowac swoje hasto tak, aby odgadta je jego druzyna, a przy okazji nie trafita ona
przez przypadek na hasto przeciwnikow.

Dla 4-18 graczy w wieku 10+.
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Tajemnice Ostrol¢ki [Pomoce dydaktyczne] : Rodzinna gra
planszowa / Pawet Kotodziejski.

Krakow : Polskie Gry Planszowe Bociek s.c., [20147].

Gra edukacyjna, w ktorej celem jest zdobycie wiedzy o Ostrolece.
Zawodnicy doktadajac do siebie kartoniki pasujgcymi kolorystycznie
bokaml zdobywajq punkty i sumuja je na torze punktacji. W trakcie rozgrywki zdobywaja
wiedze dotyczaca waznych postaci, ciekawostek 1 obiektow architektonicznych zwigzanych
z Ostroleka.

Dla 2-4 graczy w wieku 6+.

PD 141




