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Opracowanie:
Izabela Lada
Dzial Zbiorow Specjalnych

Biblioteki Pedagogicznej w Ostrolece



Opracowanie zawiera gry edukacyjne w formie gier
planszowych, uktadanek, puzzli, quizow oraz zestawow
do kreatywnej zabawy.

Doskonalg one umiejetnosci retoryczne, sg treningiem
myslenia, koncentracji, pamigci 1 spostrzegawczoscli,
przygotowuja dzieci podczas zabawy do wilasciwego

| pewnego siebie zachowania w trudnych sytuacjach
wystepujacych w zyciu, rozwijajg umiejetnosc
komunikacji, pracy zespotowej, poszerzajg wiedze ogolna,
wdrazajg do zdrowego odzywiania si¢, ucza akceptacii,
tolerancji, samodzielnego podejmowania decyzji,
pobudzaja wyobrazni¢ dziecka, ksztaltuja wrazliwosé, Itp.

Gry przeznaczone sg zarOwno do pracy indywidualnej
jak 1 grupowej, w srodowisku terapeutycznym, szkolnym
| domowym.

Zestawienie zostalo opracowane w oparciu o zasoby
Dzialu Zbiorow Specjalnych Biblioteki Pedagogiczne;
w Ostrolece.



Ale puzzle [Pomoce dydaktyczne] : Mapa Polski.
Krakéw : Bright Junior Media Sp. z 0.0., [2018].

CzuCzu
r ey Duza, pelna szczegotow uktadanka zacheci nie tylko czterolatki
L Mapa Pol's_ki‘ = &4 . do wycieczek palcem po mapie i zainspiruje do zdobywania

vﬁw‘: § “'.,.. = wiedzy o Polsce. Uktadanie puzzli to pomyst na wspolna
4%, w ..‘; . :: .zal?awq., kt(:)lrra rozwija malg motoryke, ¢wiczy spostrzegawczos¢
B e _‘.{g‘:}‘w. o ! cierpliwosc.
Gy LW :EZ'KQ ““mxg Aby pobudzajaca ciekawo$¢ 1 wyobrazni¢ zabawa trwata
s ‘:jzﬁ’a »:“ (, ,\R/ jeszcze dtuzej do zestawu dotgczono 16 figurek.
¥ AN "%y . Ukladanka sktada si¢ z 64 elementow. Jej wymiar
ow ;G < i3 po utozeniu to 48x68 cm.
m €xubss 4545 Przeznaczona dla dzieci w wieku 4+.
Pudelko zawiera: 64 puzzle ; 16 figurek z podstawkami.
PD 27

Bazyliszek [Pomoce dydaktyczne] / Jan Madejski ; ilustracje Grzegorz Molas.
Warszawa : Granna, 2018.
Legendy Polskie

Gra na spostrzegawczos$¢ i pamigé, w ktorej dzieci musza
: ‘ pgenDy PoLSKIe ' zapamieta¢ wyglad komnat i znalez¢ ich lustrzane odbicie.

Bazyliszek

W piwnicach jednej z warszawskich kamienic mieszka
bazyliszek — stwor, ktory jednym spojrzeniem potrafi
zamieni¢ cztowieka w kamien. Gracze wyruszaja do podziemi,
by stawi¢ czoto strasznemu potworowi. Podczas poszukiwan
powinni odwiedzi¢ jak najwiecej komnat. Pamigta¢ muszg by
zabra¢ ze sobg lustro — moze uda im si¢ upolowac bazyliszka!
Wiek graczy: 6+.

Pudelko zawiera: plansze¢ z torem punktow ; 5 zetonow

0 wartosci 40 punktéw ; 90 kart komnat ; 5 pionkdéw postaci ;
10 zetondw tarcz ; instrukcje.

PD 51




Biale czy czarne [Pomoce dydaktyczne] : analiza i synteza wzrokowa / Agnieszka Bala.
Krakow : Wydawnictwo Arson, [2014].

Symultaniczne i Sekwencyjne Strategie Uczenia Sie

Zadania zawarte w grze rozwijaja pami¢c¢, analizg 1 synteze¢ wzrokowa oraz stuchowa, ucza
logicznego myslenia, nasladowania, kontynuowania 1 uzupetniania sekwencji, ucza
_&m analizowania wzoru od strony lewej do prawej,

JSYMULI ANICZNE | SEKWENCYJNE STRATEGIE UCZENIA Sn;] llnljka W 11111_]1(@, ZgOdnie Z klerunklem Czytania.
A '

<., B I A I'- E Cwiczenia te s przydatne w terapii

neurobiologicznej, stymulacji ogdlnorozwojowej,
terapii logopedycznej, reedukacyjnej. Zabawy
mozna wykorzysta¢ w codziennej pracy edukacyjne;j
w domu, przedszkolu i szkole.

Gra przeznaczona jest dla dzieci: zagrozonych

- dysleksja 1 dyslektycznych ; z trudnosciami

w nauce jezyka polskiego i obcego ; z zaburzeniami rozwojowymi, w tym autystycznych,

z zespotem Aspergera, alalig, afazjg dziecigca ; zdrowych, ktorym rodzice i1 opiekunowie
chca pomoc w usprawnieniu systemu jezykowego.

Pudelko zawiera: 16 kwadratowych dwustronnych elementow tekturowych ; 2 prostokatne
elementy dwustronne tekturowe ; 4 nieregularne elementy dwustronne tekturowe ;
zbindowang ksigzeczka, 61 stron laminowanych ze wzorami ; instrukcje ¢wiczen.

PD 1

Czynnosci i odmiana czasownikow [Pomoce dydaktyczne] : zajecia smoka Cmoka :
ukladanka edukacyjna / opracowanie: Julia Pogorzelska ; rysunki Patrycja Szewranska ;
wiersze Magdalena Kuczynska.
Zajecia smoka Cmoka

sz""o @ C| Czestochowa : Adamigo, 2012.

, _ s , Uktadanka edukacyjna dla dzieci z klas I-IlI.

i odmiana czasowmkow ) v
rvensna smeneey. | Z€StaW edukacyjny zawiera: dwustronng plansze, 24 duze,

prosze midych go§

Coty czas wykonywat -y = - - - - -
L e amic dwustronne Kartoniki z wierszykami i czasownikami ;
7 to pit, to zndw plywat, | N o . .
aunseasiave | 36 mniejszych dwustronnych kartonikow z czasownikami.
Po co robit to wszys?ko’ [
Liprgmidiodincey PD 15
gdy zimno na dworze? ‘
Ano, po to to robit,
moje mate smyki,
By Wam wiadnie umilié
nauke gramatykil

JA| jade |

TY jedziesz
ON jedzie

uk#adunim edukacyjna



Dietek [Pomoce dydaktyczne] : jak odchudzi¢ przyjaciela? / Yony Laassen.
Nowa lwiczna, Jawa, 2012.
Dzieci odchudzaja gtlodomora o imieniu Dietek. Karty z potrawami 1 produktami stuza

do uktadania dlety

Na planszach - stotach nalezy odnalez¢ produkty

z utozonej diety. Waga pomaga sprawdzi¢

czy Dietek tyje, czy chudnie. Jezeli przygotowana
dieta jest nieskuteczna - mozna jg zmieni¢. W tym
pomogg dodatkowe plansze boczne ,,Zmiana diety”
1 ,,Hipermarket”. Mozna tez Dietka wystac

\_‘ | . g na silowgiq lub pozwol.ic' mu wylegiwac si¢ ,

[cou ran ] &kv" . TR na kanapie przed telewizorem. Gra w prosty sposob
pokazuje zaleznosci miedzy wtasciwym

1 niewlasciwym odzywianiem. Dzieci poznajg ile kalorii majg poszczegolne produkty 1 ktore

produkty sa zdrowsze oraz korzystniej wptywaja na wage Dietka. Gra uczy samodzielnego

podejmowania decyzji, pozwala popelnia¢ btedy a takze je naprawiac.

Pudelko zawiera: 4 duze plansze - suto zastawione stoty ; 10 plansz bocznych ;

4 dwustronne wagi - z grubym i chudym Dietkiem ; 55 kart z potrawami i produktami -

stuza do uktadania diety ; 4 pionki ; kostka ; instrukcja, spinacze.

PD 12

Dobre wychowanie [Pomoce dydaktyczne] : grzeczny czy psotnik? / Zofia
Dziewiatkowska ; wiersze Magdalena Kuczynska ; ilustracje Barbara Galinska ; instrukcja
Julia Pogorzelska. Czestochowa : Adamigo, 2012.
Najlepsza forma wychowania jest dobry przyktad, dlatego stworzono uktadanke dydaktyczng
dla dzieci w wieku przedszkolnym Dobre wychowanie.
. ‘ Podczas zabawy dzieci zapoznajg si¢ z przyktadami
DOBRE wyCHOWAmE el ‘ zarowno dobrego jak 1 ztego zachowania, dzigki czemu
: nauczg si¢ je rozrozniac.
Uktadanka ,,Dobre wychowanie” posiada nie tylko
walory dydaktyczno - edukacyjne, ale rowniez dzigki
trzem rodzajom gier jakie proponuje, cwiczy pamigc,
rozwija koncentracje i rownoczesnie stymuluje
do myslenia. Oprocz gry w zestawie znajduje si¢ takze
ksigzeczka z wierszami oraz zasadami gry 1 instrukcja.
Pudelko zawiera: 24 duze kartoniki z ilustracjami, 45

M =

zetonow, ksigzeczke z wierszykami
1 instrukcja.
PD 11



Edukacja drogowa [Pomoce dydaktyczne] : zabawna gra planszowa

Z niespodziankami, znakami drogowymi i regutami do przestrzegania.

Znaki drogowe ; Poruszanie w ruchu drogowym ; Reguly zachowania

Gdansk : Clementoni Polska Sp. z 0.0., [20157].

Ucze Si¢ Bawiac

Gra zaznajamia dziecko ze znakami drogowymi

i regutami zachowania w przestrzeni miejskiej.
Korzystanie z tej gry sprzyja nabywaniu i rozwojowi:
samodzielnos$ci (umiejetnos¢ rozpoznawania zachowan

UCZE sie BAWIAC

prawidtowych 1 nieprawidtowych ; rozwdj postawy
odpowiedzialno$ci wobec siebie oraz innych ; rozwo;j
zachowan zorientowanych na bezpieczenstwo drogowe ;
umiejetno$¢ podejmowania decyzji 1 wykonywania
czynnosci celowych) ; znajomosci 1 rozumienia Swiata

(znajomos¢ znakow drogowych i1 regut zachowania) ;
kompetencji spotecznych (stuchanie ; respektowanie
kolejki gry ; panowanie nad emocjami) ; jezyka (opis sytuacji i zachowan) ; koncepcja czasu
(orientacja w czasie 1 przestrzeni) ; pamigci (rozpoznawanie znakow drogowych ;
zapamietywanie zasad zachowania) ; umiejetnosci manualnych (opanowanie i kontrola
ruchow reki ; celowe uzywanie narzedzi gry).
Gra przeznaczona dla 2-4 graczy w wieku 6-10 lat.
Pudelko zawiera: 1 planszg ; 1 szkole z podstawkami ; 33 karty ze znakami ; 16 kart
z pytaniami do Quizu ; 16 kart z regutami zachowania ; 1 karte przywracajaca talig ;
33 znaki drogowe ; 4 pionki ; 1 kostke ; instrukcje.
PD 45

Ekobohater - zbierz i posegreguj $mieci! [Pomoce dydaktyczne] : edukacyjna gra
planszowa / pomyst gry Grzegorz Blachnicki ; zasady gry Julia Pogorzelska ; ilustracje
Dorota Szoblik.
Czestochowa : Adamigo, 2015.
Gra, ktéra zacheci do dbania o srodowisko! Zadaniem
graczy jest zebranie z planszy r6znego rodzaju $mieci
1 phd LI\ np.: puszek, starych gazet, butelek, plastikowych

ZBIERZ T POSEGREGU SMIECL! opakowan. Wygra ten, kto jako pierwszy posegreguje

1 wyrzuci $mieci do pojemnika w odpowiednim
kolorze.

Gra rozwija Swiadomos$¢ ekologiczna, przekazuje
wiedze na temat segregacji odpadow oraz ¢wiczy
myslenie strategiczne.




Wiek 3+.
Pudelko zawiera: dwustronng planszg ; 4 pionki ; kostke ; 24 Zzetony ; instrukcje.
PD 50

Emocje [Pomoce dydaktyczne] : nazywam, rozumiem, wyrazam / Dorota Sieczko,
Elzbieta Michatowska.

Krakéw : Wydawnictwo Epideixis, [2017].

Glownym celem terapeutycznym gry jest omowienie czterech podstawowych emocji:
radosci, ztosci, smutku, leku oraz doskonalenie
umieje¢tnosci nazywania 1 konstruktywnego wyrazania
emoc;ji.

Gracze mogg ksztattowac takie zdolnosci jak:
wspotpraca, tolerancja i akceptacja innych,
nawigzywanie pozytywnych relacji, budowanie poczucia
wiasnej warto$ci, aktywne stuchanie, umiejetnosci

z zakresu komunikacji werbalnej i niewerbalnej,
czerpanie przyjemnosci oraz satysfakcji ze wspdlnej
zabawy oraz mozliwos$ci przebywania w grupie.

Gra stanowi pomoc dydaktyczng do pracy

z dorostymi i dzie¢mi od 10 roku zycia. Moze by¢ jednym z narzedzie do pracy nad

emocjami migdzy innymi dla terapeutow, psychologow, pedagogdéw, socjoterapeutow,
oligofrenopedagogow, pracownikow socjalnych, rewalidatorow, nauczycieli

oraz wychowawcow placowek opiekunczych.

Pudelko zawiera: 6 trojkatnych plansz, 5 drewnianych pionkoéw, kostke do gry, instrukcje.
PD 8

Fabryka Jezyka [Pomoce dydaktyczne] / Matgorzata Korbiel ; ilustracje Agnieszka Matz.
Warszawa : Wydawnictwo Zielona Sowa, 2018.
Gra planszowa, w ktorej kazdy Z graczy buduje swojego wlasnego robota. Zdobywanie

v /d) poszczegbdlnych czesci nie jest jednak takie tatwe.
Gracze muszg wycéwiczy¢ swoje usta 1 jezyki,
wykonujac polecenia z kart. Dzigki wykonywanym
zadaniom, mogg poruszac si¢ po planszy, wybierajac
O clementy z tasmy produkcyjnej, przeszukiwaé kosz
z "odpadami" lub... wykras¢ innemu graczowi
fragmenty jego robota!
. Gra zaprojektowana przez logopedke Matgorzate
. Korbiel - pracujaca na co dzien z dzie¢mi.
Gra przeznaczona dla 2 do 4 graczy, w wieku




od 6 lat. Czas gry: 20-40 min.

Pudelko zawiera: 1 plansze, 50 dwustronnych kart z poleceniami i cz¢$ciami robotow,
4 pionki, kostke, instrukcje gry.

PD 29

Grajeczka [Pomoce dydaktyczne] / autorzy gry Matthew Dunstan, Brett J. Gilbert ;
Ilustracje Miguel Coimbra.

USA : lello USA ; Gliwice : Portal Games Sp. z 0.0., 2018.

2 Pionki

Grajeczka to gra o pelnym magii Krolestwie. Krainie, ktora oferuje zarowno niezwykta
przygode jak i strategiczne wyzwanie.

Gracz znajduje si¢ w magicznym krélestwie, przez
ktére odwazna ksigzniczka, lojalny ksigze

™ | przerazajacy smok podrozuja w poszukiwaniu
przygod. Potrzebuja pomocy graczy, aby zbadaé
swoje krolestwo. Gracz pomaga im dotrze¢

w najdalsze zakatki §wiata, by mogli spetni¢ swoje
przeznaczenie.

Grajeczka to nie tylko gra, w ktéra gramy, to takze
basn, ktéra opowiadamy z kazdym kolejnym
ruchem! Przeznaczone dla graczy w wieku 8+.
Pudelko zawiera: 15 kafli Krolestwa ;

3 pomalowane figurki (Krolewna, Rycerz, Smok) ; 36 kart Stron ; 4 karty pomocy gracza ;
4 7zetony Mocy ; 1 instrukcje.

PD 58

Grimassimix [Pomoce dydaktyczne] / Elisabeth Draxler, Katharina Poteranski, Herta
Strehl, Sonja Trausmuth ; ilustracje Robert Bayer.

Wieden : Piatnik, 2009.

Szkota klaunow Grlmassnnlx jest bardzo nietypowa. Nie j¢zyk polski ani matematyka

sa najwazniejszymi przedmiotami,

lecz mimika. To tutaj mozna spotkac
najlepszych wydymaczy policzkdéw, akrobatow
ruchoéw warg 1 wirtuozow wymowy trudnych
wyrazow. Ale tylko ci, ktoérzy bedg uwazac

1 prawidtowo rozpoznajg robione przez innych
miny, zostang profesjonalnymi klaunami.
Grimassimix to sposob aby ¢wiczy¢€ 1 rozwijaé




napinajacych twarz. Jest to istotne dla prawidlowej wymowy.

Gra moze shuzy¢ jako wsparcie dla terapeutdéw mowy.

Dla graczy w wieku: 4+.

Pudelko zawiera: 1 plansze ; 1 lusterko ; 4 pionki ; 30 kartonikéw ; 55 kart Grimassimixa ;
instrukcje w jezyku polskim, wegierskim i francuskim.

PD 21

Gry matematyczne [Pomoce dydaktyczne] : 7 zabawnych gier, aby zapoznac sie¢
z figurami geometrycznymi, zbiorami, liczbami, iloSciami oraz nauczy¢ sie liczy¢.
Gdansk : Clementoni Polska Sp. z o0.0., [2017].

Ucze Sie¢ Bawiac

Zestaw 7 gier edukacyjnych, ktore pomagajg dzieciom w wieku od 3 do 5 lat

vezE (i
)

M. o R
e B s
J < A

w przyswajaniu podstawowych poje¢ matematycznych
takich jak figury geometryczne, zbiory, liczby, iloSci
oraz prostych dziatan. Proponowane zadania dzigki
zastosowaniu systemu samokontroli pozwalajg dziecku
sprawdzi¢ swoje postepy bez pomocy osob dorostych.
Zabawa ta sprzyja rozwojowi: umiejetnosci liczenia ;

logicznego myslenia 1 spostrzegawczosci ; umiejetnosci
manualnych ; samodzielnos$ci ; umiejgtnosci
spolecznych ; pamigci ; kreatywnosci 1 wyobrazni.
Pudelko zawiera: 10 pigcioelementowych puzzli liczby/figury/zbiory ; 4 dwustronne
plansze loteria/lotto ; 24 karty do loterii/lotto ; 1 puzzel liczby/sumy ztozony

z 12 elementow.

PD 13

Gry matematyczne [Pomoce dydaktyczne] : szkola podstawowa (klasy IV-V1) / Celina
Tuszynska-Skubiszewska ; projekt i opracowanie graficzne: Sebastian Czuba, Julia
Swilczewska.

Gdynia : Wydawnictwo Pedagogiczne Operon,
2013.

Ortograffiti

Publikacja rekomendowana przez Polskie
Towarzystwo Dysleksji.

Na opakowaniu: Matematyka bez trudnosci.

W sklad zestawu wchodzg gry: Ktora godzina?
(48 kart, 40 zetonow, zegar z ruchomymi

TIOPERON J . .
el wskazowkami), Szybkie oczko (plansza oraz 84




kartoniki), Gry karciane (80 kart), Loteryjka (8 plansz oraz 72 kartoniki), Znajdz mnie
(plansza oraz 40 kartonikow), Tabliczka mnozenia (plansza oraz karty do wypetniania),
4 pionki, 2 kostki tradycyjne, kostka z liczbami dwucyfrowymi, Instrukcja.

PD 18

Gora uczu¢ [Pomoce dydaktyczne] : gra terapeutyczno-edukacyjna.

Krakow : Produkty terapeutyczno-edukacyjne HEIM, [201-].

Gra jest narzedziem terapeutyczno - edukacyjnym, przeznaczonym dla psychologdw,
pedagogow, psychoterapeutow a takze rodzicow, ktdrzy chcieliby lepiej poznaé swoje
dzieci.

Ma pozwoli¢ graczom na dzielenie si¢ swoimi
doswiadczeniami, emocjami 1 spostrzezeniami
w bezpieczny sposob. Bazuje na zdaniach

l

Il WYDANIE nowoht

Gra terapeutyczno - edukacyjna : ! : ]
o ‘- niedokonczonych, ¢wiczeniach stymulujacych

wyobrazni¢, zadaniach z zakresu komunikacji
interpersonalnej, ¢wiczeniach oddechowych.

Gra pozwala na zapoznanie si¢ ze ,, $wiatem dziecka”,
odkrywa jego schematy myslenia, pokazuje jak radzi¢
sobie ze wspotpracg i komunikacjg w grupie. Moze

_ | by¢ dobrym wstepem do dalszej rozmowy, zaje¢
psychoedukacyjnych czy psychoterapii.

Wiek graczy: powyzej 6 lat.

Pudelko zawiera: 1 instrukcje, 1 plansze, 25 kart ,,Bagaz doswiadczen”, 25 kart
,Wyzwania”, kostke do gry, pionki.

PD 17

Jak to si¢ robi? Seria 1, Procesy produkcyjne: meble, ubranie, dom [Pomoce
dydaktyczne] : ukladanka edukacyjna / opracowanie Julia Pogorzelska ; ilustracje
Wojciech Szwalski.

Czestochowa : Adamigo, 2013.

Uktadanka edukacyjna zawierajaca 15 plakietek

z rysunkami 3 cykli produkcyjnych. Aby utozy¢

pie¢ plakietek w proces produkcyjny, dziecko

musi najpierw zadac troche pytan dorostym.
v S, Y Pudelko zawiera: 15 plakietek z rysunkami

L | ___ #3 | ‘;ch 3 cykli produkcyjnych.

PROCESY PRODUKCYJNE: mehléfﬂim PD 52

uktadanka edukacyjna




Jak to si¢ robi? Seria 2, Procesy produkcyjne: lody, miod, chleb [Pomoce dydaktyczne]

: ukladanka edukacyjna / opracowanie Julia Pogorzelska ; ilustracje Wojciech Szwalski.

| Ukfadanka edukacyjna Czestochowa : Adamigo, 2013.

L Jak {'o Uktadanka edukacyjna zawierajaca 15 plakietek
P> z rysunkami 3 cykli produkcyjnych. Aby utozy¢

| piec plakietek w proces produkeyjny, dziecko

musi najpierw zada¢ troch¢ pytan dorostym.

| Pudelko zawiera: 15 plakietek z rysunkami

3 cykli produkcyjnych.

“732)) PROCESY PRODUKCYJNE: lody, miad, chleb PD 23

Kaleidos [Pomoce dydaktyczne] / Spartaco Albertarelli ; ilustracje Elena Prette.

Krakéw : Fabryka Kart Trefl - Krakow, 2018.

Barwny kalejdoskop obrazow i wyscig na spostrzegawczo$¢. Wielokrotnie nagradzana gra
rodzinna. Jej celem jest odszukanie na ilustracji
jak najwigkszej liczby obiektow, ktorych nazwa
rozpoczyna si¢ na wylosowang litere.

Cho¢ zasady rozgrywki sg bardzo przystepne,

a rywalizacja na szybkos¢ 1 refleks wywotuje
$miech i emocje, to najwickszym atutem
,,Kaleidosu” sg basniowe obrazy. Z jednej strony
dla punktacji liczy si¢ szybko$¢, z drugiej zas
wazne jest dostrzezenie na ilustracjach kazdego
detalu.

Przeznaczone dla graczy od 10 lat.

Pudelko zawiera: 20 duzych dwustronnych
ilustrowanych kart ; 4 sztalugi ; 4 otowki ;

26 kart z literami ; 1 notes ; 1 klepsydre ; 1 instrukcje.

PD 47

Kaleidos Junior [Pomoce dydaktyczne] / Spartaco Albertarelli ; ilustracje Elena Prette,
Valentina Mendicino.

Gdansk : Rebel Sp z 0.0., [20167].

Barwny kalejdoskop obrazow i wyscig na spostrzegawczo$¢. Celem gry jest odnalezienie
na rysunku jak najwigkszej liczby elementéw odpowiadajacych wylosowanej kategorii



lub zaczynajacych si¢ od odpowiedniej litery.
Przeznaczone dla graczy od 4 lat.

Zasady "Kaleidos Junior" zostaly przygotowane
w taki sposob, by podczas jednej rozgrywki
udziat mogli bra¢ dorosli jak 1 dzieci

w dowolnym wieku. Dla wszystkich gra bedzie
stanowita wyzwanie 1 wcale nie tak tatwo bedzie
im wygra¢. Gracze moga gra¢ w zespotach

lub indywidualnie. Kazdy zespot wykorzystuje
wlasny zestaw rysunkow (zestawy sg takie same
dla kazdego), a celem jest znalezienie jak najwigkszej liczby przedmiotow spetniajagcych
dany warunek.

W zaleznosci od wieku graczy mozna gra¢ na do$¢ proste w identyfikacji kategorie lub juz
trudniejsze literki. Najstarsi moga wybraé najtrudniejszy wariant, w ktorym nalezy
zapisywac dostrzezone przedmioty zaczynajace si¢ na wylosowang liter¢. Osoba, ktora ma
najwiecej punktow zwyciestwa po pigciu rundach (kazda runda rozgrywana jest na innej
planszy), wygrywa!

Pudelko zawiera: 16 duzych dwustronnych ilustrowanych tablic ; 1 klepsydre ;

80 znacznikoéw (po 20 szt. w 4 roznych kolorach) ; 1 koto ;1 instrukcje.

PD 63

Kalejdoskop emocji dla mlodziezy [Pomoce dydaktyczne] : gra towarzyska.

Kielno : F.H.U. "MULTIGRA", [2017].

Zagraj Ze Mna

Gra posiadajgca dwa warianty rozgrywki, uczaca
rozpoznawania 1 wyrazania emocji oraz zachecajaca

do wnikliwych obserwacji. "Kalejdoskop emoc;ji" uczy
empatii, tolerancji, wlasciwych relacji interpersonalnych,
uwrazliwia na drugiego cztowieka. Gra wyzwala
pozytywne emocje, pobudza wyobrazni¢ oraz stymuluje
umiejetnos¢ myslenia przyczynowo- skutkowego.
Uczestnicy zabawy ¢wiczg spostrzegawczos¢,
koncentracj¢ uwagi 1 pami¢¢. Gra rozwija umiej¢tnosci
werbalne, a takze pomaga w rozumieniu sensu informacji
podawanych w formie uproszczonych rysunkéw, symboli.
Polecana uczniom starszych klas szkoty podstawowej 1 mtodziezy.

Wiek graczy: od 9 lat.

Pudelko zawiera: 72 karty ze zdarzeniami ; 36 kart z rysunkami twarzy ; 6 plansz do gry
BINGO ; instrukcje.

PD 35




Kalejdoskop emocji - Junior [Pomoce dydaktyczne] : gra towarzyska.
Kielno : F.H.U. "MULTIGRA", [2017].

Zagraj Ze Mna

Gra posiadajaca dwa warianty rozgrywki, uczaca
rozpoznawania i wyrazania emocji oraz zachgcajaca

do wnikliwych obserwacji. "Kalejdoskop emocji* uczy
empatii, tolerancji, wtasciwych relacji interpersonalnych,
uwrazliwia na drugiego cztowieka. Gra wyzwala
pozytywne emocje, pobudza wyobrazni¢ oraz stymuluje
umiejetnosé myslenia przyczynowo- skutkowego.
Uczestnicy zabawy ¢wiczg spostrzegawczo$¢, koncentracje

uwagi 1 pamig¢. Gra rozwija umiejetnosci werbalne, a takze
pomaga w rozumieniu sensu informacji podawanych

w formie uproszczonych rysunkéw, symboli.

Wiek graczy: od 5 lat.

Pudelko zawiera: 72 karty ze zdarzeniami ; 36 kart z rysunkami twarzy ; 6 plansz do gry
BINGO ; instrukcje.

PD 36

Komiks [Pomoce dydaktyczne] : gra towarzyska / projekt gry Lorenzo Silva ; rysunki
Matteo Cremona.
Witochy : Horrible Games ; Gdansk : Rebel Sp z o0.0., 2014.

& Gra narracyjna "Komiks" pozwala na tworzenie
N / —/
4K@), : N

niesamowitych opowiesci poprzez uktadanie kolejnych
kart kadrow tak, aby by powstata petna strona

¢ komiksu. Kazdy z graczy dostaje do reki 12

vy dwustronnych kart i w ograniczonym czasie musi

do nich wymysli¢ historyjke na zadany

), (lub wylosowany) temat. Po utozeniu kart nastepuje
prezentacja stworzonych historii, a nast¢gpnie

ich ocena, podczas ktorej nagradza si¢ te najbardziej
pomystowe, emocjonujace i najlepiej utozone.

W grze moze wzig¢ udziat jednoczesnie do dziesigciu
0sob. Rozgrywka posiada dwa warianty, zalezne

od liczby graczy: solowy i druzynowy. Wcale nie ten, kto opowiada najlepsze historie
wygrywa! Punkty przyznawane sg nie tylko za otrzymanie gtosow na wiasng historie,

ale tez za dobre zaglosowanie, podobnie jak w grze Dixit.

Pudelko zawiera: 5 dwustronnych plansz Stron Komiksu (1 dla kazdego gracza/druzyny) ;



150 kart Kadrow ; 10 zetondw Punktacji ; 10 zetondw Postaci ; 50 zetonéw Oceny (5 dla
kazdego gracza) ; 21 zetonow Marudy ; 1 klepsydre (90 sekundowa) ; 1 instrukcje.
PD 31

Koncept [Pomoce dydaktyczne] / Alain Rivollet, Gatan Beaujannot ; ilustracje Eric
Azagury, Cedric Chevalier.

Bruksela : Repos Production ; Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2013.

W grze Koncept celem jest odgadnigcie stow poprzez skojarzenie ze sobg pozornie
odrebnych symboli. Druzyna ztozona z dwoch graczy
- sgsiadow przy stole - wybiera stowo lub fraze, ktorg
pozostali gracze majg za zadanie odgadna¢. Dziatajac

A

L
N

wspolnie, umieszczajg pionki na symbolach

na planszy. Pierwszy gracz, ktory odgadnie hasto

otrzymuje dwa punkty, a gracz (jesli gramy

druzynowo - gracze), ktory w trakcie gry zdobedzie

ich najwiecej zostanie zwyciezca.

Koncept jest gra elastyczng i podatng na drobne

zmiany i nowinki w zasadach. Zadowolenie graczy
& i»_}:5gi'-’,';;.,f§ jest warto$cig nadrzedng! W grze moga si¢ sprawdzié¢

§. L%[ g Sl nawet najbardziej szalone pomysty, o ile wszyscy

gracze je zrozumiejg.

|

\
v
\
\

Koncept sprawdzi si¢ w kazdym towarzystwie, hasta majg 3 poziomy trudnosci,

na najlatwiejszym mozna gra¢ z dzie¢mi juz od 10 roku zycia. Do tego na kazdej karcie jest
9 hasel, po 3 z kazdego poziomu trudnosci, wigc zawsze mamy wybor, a sa one tak utozone,
aby kazdy znalazt co$ dla siebie.

Gra dla co najmniej 4 graczy w wieku od 10 lat.

Pudelko zawiera: 1 plansz¢ z symbolami ; 5 zestawow pionkow: (1 zielony zestaw
sktadajacy si¢ z pionka Gtownej Kategorii - duzy znak zapytania i 10 kosteczek ; 4 zestawy:
niebieski, czarny, czerwony, zolty z ktorych kazdy sktada si¢ z pionka Podkategorii -
wykrzyknik 1 8 kosteczek) ; 110 kart z hastami ; na kazdej 9 stow / fraz o trzech poziomach
trudnos$ci: tatwym, trudnym i mistrzowskim ; zetony pojedynczych i podwdjnych punktow
zwycigstwa (podwojne sg warte 2PZ, pojedyncze 1PZ) ; 2 pomoce gracza ; 1 miseczke.

PD 43

Koncept kids [Pomoce dydaktyczne] : Zwierzaki / Alain Rivollet, Gaétan Beaujannot ;
Ilustracje Eric Azagury.

Bruksela : Repos Production ; Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2018.

Koncept Kids: Zwierzeta to kooperacyjna wersja gry Koncept przeznaczona dla dzieci



od 4 roku zycia. Celem gry jest odgadnigcie jak najwigkszej ilo$ci haset poprzez skojarzenie
ze sobg pozornie odrgbnych symboli.
Koncept Kids §wietnie przygotowuje do pracy
w grupie 1 wpltywa korzystnie na rozwoj relacji.
Proste zasady, a takze przepiekne grafiki zacheca
najmtodszych do udzialu we wspdlnych
aktywnosciach. Do gry mozemy zaprosi¢ dzieci
w r6znym wieku. Rozgrywke mozemy skalowac
3 modyfikujac ja 1 utrudniajac wedlug zasad opisanych
w instrukcji lub wiasnych pomystow. W instruke;ji
znajdziemy réwniez alternatywny tryb rozgrywki
dla starszakow, przeznaczony dla dzieci od 6 roku
zycia.

Gra Koncept Kids: Zwierzaki zdobyta prestizowy
tytut Zabawka Roku 2018 przyznawany przez portal
Zabawkowicz.pl dla najbardziej wartosciowych, madrych 1 bezpiecznych zabawek 1 gier.
Gra opiera si¢ na mechanice wielokrotnie nagradzanej gry imprezowej — Koncept,

ktora to zawitata na stoty graczy w 2013 r.

Pudelko zawiera: 1 plansze¢ ; 110 kart ; 16 plastikowych ramek ; plastikowg podstawke ;
skrocony opis zasad ; instrukcje.

PD 44

Kréwka w kuchni [Pomoce dydaktyczne] / autor Anja Wrede ; ilustracje Krystyna
Michatowska, Anja Wrede.

Warszawa : Wydawnictwo Nasza Ksi¢garnia, 2017.

Gracze pomagaja kréwce przyrzadzi¢ positek. Jedna
z 0s0b bedzie wystukiwac tyzka sylaby sktadnikow
potrzebnych do gotowania. Pozostali gracze staraja
si¢ jak najszybciej odnalez¢ ptytke

z wystukiwanymi sktadnikami. Osoba, ktora
znajdzie ja jako pierwsza, zdobywa punkt.

Gra toczy si¢ do momentu, gdy jeden z graczy
zdobedzie 5 punktow.

Gra wspiera dzieci w rozwoju mowy.

Pomaga poznac i stosowac sylaby, ¢wiczy stuch
fonematyczny, pamig¢¢ i koncentracje

e Oraz sprawnos$¢ ruchowo-wzrokowo-stuchowa.

: £ \ .\/ \
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Sktania do liczenia 1 porownywania liczby
elementow.
Gre poleca Bozena Andrzejewska - terapeutka pedagogiczna, nauczycielka jezyka polskiego



i technik twoérczosci, tutorka w szkotach alternatywnych.

Gra przeznaczona dla graczy w wieku od 5 lat.

Pudelko zawiera: 1 drewniang tyzke ; 20 kart sktadnikoéw ; 5 kart z myszka ; 6 Sciggawek
(po 1 dla kazdego gracza) ; 16 ptytek sktadnikow ; 1 ptytke z myszka ; 1 podktadke

z garnkiem ; instrukcj¢ do gry).

PD 24

Ktora godzina? [Pomoce dydaktyczne] : gra i zabawka edukacyjna.

Chwaszczno : Aleksander, [2017].

Gra, w ktorej dzieci poznajg zagadnienia zwigzane

z odmierzaniem czasu na tarczy zegarowej.

W sktad zabawki wchodzg trzy rodzaje puzzli: przedstawiajace
zwigzek godzin i codziennych czynnosci ; relacje godzin i por

' dnia ; okreSlenia czasu: na tarczy zegara, zapisie liczbowym

i zapisie stownym. Plansza i tarcze zegarowe to rekwizyty
emocjonujacej gry, w ktorej gracze musza jak najszybciej
przedstawi¢ poprawny uktad wskazowek na zegarze w odniesieniu
do zapisu liczbowego godziny.

Gry 1 zabawy sg treningiem myslenia, koncentracji 1 pamigci.
Pudelko zawiera: 48 puzzli, planszg, 1 pionek, kostke,

3 tarcze zegara, 40 zetonow, instrukcje.

PD 14

@ KTORA GODZINA?

Logopedyczna sakiewka skarbow [Pomoce dydaktyczne] / Justyna Kosla.
Niezdrowice : Komlogo Piotr Gruba, 2012.
Gra ,,Logopedyczna sakiewka skarbow” jest bogatym zestawem ¢wiczen logopedycznych
R N C' l” A przeznaczonych dla dzieci w wieku przedszkolnym.
Zostata stworzona z myslg o tym, aby ¢wiczenia
(ARBOW . . .
artykulacyjne, stuchowe 1 oddechowe byty dla dziecka

e SLUCHOWE] IDIWIﬂ(DNASLADO\MLlI

| ErREou mmmm*f& dobra zabaw3.

»Sakiewke skarbow” moga stosowac nie tylko logopedzi
w swoich gabinetach, lecz rowniez rodzice, ktorzy chca
wspomodc prawidlowy rozwdj mowy swojego dziecka,

w trakcie zabaw w domach.

Gra zawiera ¢wiczenia: stuchowe 1 dzwigkonasladowcze,
Z : ® 9| narzadow artykulacyjnych, oddechowe, dykcyjne

1 emlsyjne glosek dentahzowanych pozostatych glosek.

Pudelko zawiera: 108 zetonoéw, sakiewke, instrukcje.

PD 10



Maly teatr [Pomoce dydaktyczne] : zestaw do kreatywnej zabawy.

Czestochowa : Promatek Media, 2014.

Kukuryku

Zestaw do zabawy w teatr. Pobudza wyobrazni¢ dziecka, ksztaltuje wrazliwos$¢.

W zestawie ptyta CD Audio z bajkami.

Pudelko zawiera: scene, kurtyne,

8 dwustronnych kart - scenografii,

60 dwustronnych kartonikow z postaciami

z bajek ; 10 podstawek oraz 1 ptyte CD.

Plyta CD " Aktorzy czytajq dzieciom
najpiekniejsze bajki" zawiera: 1.Kot w butach ;
2.Kopciuszek ; 3.Jas 1 Matgosia ; 4.0 rybaku 1 ztotej
rybce ; 5.Czerwony Kapturek ; 6.Mata syrenka ;
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7.Trzy $winki ; 8.Calineczka.
PD 16

Mini quiz o Swiecie Pomoce dydaktyczne] : gra, zabawa, informacje o Swiecie : historia,
geografia i przyroda, nauka
I technika, kultura i sztuka.

: o Chwaszczno : Aleksander, [2013].
Gra, w trakcie ktorej uczestnicy odpowiadajg na pytania dotyczace
 historii, geografii
1 przyrody, nauki 1 techniki oraz kultury 1 sztuki §wiata. Gracze moga
odpowiada¢ na 180 pytan z 45 kart, a do wyboru maja
540 odpowiedzi.
Pudelko zawiera: 45 kart "pytan i odpowiedzi", 9 kart "liter",
1 kart¢ z nazwami dziatow,
3 pionki do gry, kostke do gry, plansze, 36 zetonow, 1 klepsydra,
instrukcje.
| PD19

Nasza Polska [Pomoce dydaktyczne] : 100 lat niepodleglosci Polski 1918 - 2018 : Gra
rodzinna laczaca pokolenia.

Nowa lwiczna : Jawa, [2018].

Rodzinna gra planszowa przygotowana z mys$lg o 100-tnej rocznicy niepodlegtosci Polski.
Gracze przesuwaja swoje pionki od pola Start w kierunku Mety. Po drodze losuja Karty



Z pytaniami, ktore podzielone sg na cztery okresy: Odzyskanie niepodlegtosci i Bitwa
Warszawska, IT Wojna Swiatowa i Okupacja, czasy PRL-u, Solidarnosé i wejscie Polski
B do Unii Europejskiej. Pod kazdym pytaniem
E%. R W = umieszczone sg trzy odpowiedzi, w tym jedna
Graplanszowa W ‘ prawidtowa. Po udzieleniu odpowiedzi gracze
N i otrzymujg ustalong kwote Marek Polskich. Gdy gracz
nie zna odpowiedzi moze za odpowiednig kwote
kupi¢ podpowiedz lub odrzuci¢ jedna btedna
odpowiedz. Osoba, ktora pierwsza dotrze do Mety
przerywa rozgrywke. W tym momencie podliczane
sa pieniadze zebrane przez kazdego gracza. Wygrywa
ten, kto zbierze najwigecej Marek Polskich. Jezeli
w grze chce uczestniczy¢ wigksza ilo$¢ graczy mozna
wprowadzi¢ rozgrywki druzynowe.
Rekomendowany wiek: 8+.
Pudelko zawiera: 1 plansze, 4 pionki, zegar, 148 zetonow "Marka Polska", 110 kart
Z pytaniami, instrukcje.
PD 25

Natura [Pomoce dydaktyczne].
Dziesi¢ciominutowe wyzwanie dla Twojego umystu
Ile jestes w stanie zapamieta¢ w ciggu 10 sekund?
Wielka Brytania : The Green Board Game ; Krakow : Albi Polska Sp z o0.0., 2017.
BrainBox - bawimy si¢ razem, uczymy si¢ razem
Gra na spostrzegawczos$¢ poswiecona zagadnieniom
+ zwigzanym ze Swiatem natury.
e~ g Gra przeznaczona dla graczy od 8 lat.
Gracz patrzy uwaznie na karte przez 10 sekund.
Zapamigetuje kolory, ksztalty 1 inne szczegoly
przedstawione na obrazkach. Odwraca karte
4 I odpowiada na wszystkie pytania (odpowiedzi
’ \\ 3 zapisuje na kartce papieru). Jesli odpowiedziat
%&% poprawnie na wszystkie pytania moze zatrzymac
!‘% 153 karte. Jesli jakas odpowiedz jest btedna odktada karte

e, Dziesieciominutowe wyzwanie dla Twojego umystu a“"t dO pudelka_ SpraWdza 116 kart uda10 mu S]q ZdObyé

S [
w 10 minut.

Pudelko zawiera: 70 kart ; 1 karte z zasadami gry ; klepsydre ; kostke.
PD 59



Obiad [Pomoce dydaktyczne] : gra edukacyjna - puzzle / [autorka pomystu serii Joanna
Grych].

Krakéw : Wydawnictwo Epideixis, [20177].

Dzieciaki GrzeczniaKi

Gra edukacyjna nalezaca do serii ,,Dzieciaki Grzeczniaki”, przeznaczona dla dzieci w wieku
przedszkolnym i wczesnoszkolnym.

Gry z tej serii moga by¢ wykorzystywane
przez rodzicéw do zabaw w domu,

jak réwniez przez pedagogow

i psychologow jako narzedzie edukacyjno-
terapeutyczne w przedszkolu, szkole,
swietlicy, placowce wychowawcze;.
Zatozeniem serii jest przekazywanie
dzieciom pozytywnych wzorcow
zachowania. Forma gry sprzyja
tatwiejszemu ich przyswajaniu, a bohaterowie barwnych ilustracji, ktore ukazuja sytuacje
znane dzieciom z dnia codziennego, sg postaciami, z ktorymi dziecko tatwo moze si¢

utozsami¢. Dzigki temu przedstawione wzorce zachowan na dlugo zostaja w pamigci matych
graczy.

Gra oparta jest na uktadaniu 60-elementowych puzzli, ktére po ztozeniu tworza seri¢ scenek
znanych dzieciom z codziennego zycia. Stuzy rozwijaniu i wzmacnianiu umieje¢tnosci
spotecznych. Uktadajac puzzle dziecko w trakcie zabawy dowiaduje sig, jakie zachowania
sa wlasciwe i poprawne. Cwiczy takze umiejetno$é koncentracji uwagi i wspotpracy

z innymi graczami. Ulozone z puzzli obrazki moga by¢ punktem wyjscia do rozmowy

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

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

Czes¢ Dzieciaki Grzeczniaki — Obiad przedstawia nastepujace scenki: mycie ragk przed
obiadem ; spokojng rozmowg przy positku ; poprawne uzywanie sztu¢cow ; dzielenie si¢
potrawami ; odnoszenie naczyn po positku 1 sprzatanie ze stolu ; pomoc przy zmywaniu
naczyn.

Autorka pomystu serii Dzieciaki Grzeczniaki jest Joanna Grych, psycholog i pedagog
pracujacy na co dzien z dzie¢mi 1 mtodziezg z zaburzeniami emocjonalnymi, autyzmem,
zespotem Aspergera; prowadzi zaj¢cia indywidualne 1 grupowe w zakresie usprawniania
umiejetnosci poznawczych oraz spotecznych.

Pudelko zawiera: 60 puzzli, bawelniany woreczek do ich przechowywania, instrukcje
zawierajgca propozycje zabaw z wykorzystaniem utozonych obrazkéw.

PD 60



Odkrycia [Pomoce dydaktyczne] : Poznaé i zrozumie¢ siebie / Arvick Baghramian ;
redakcja Bogustaw Swidnicki ; ilustracje Miri Leshem-Pelly.

Krakéw : Wydawnictwo Epideixis, 2017.

Gra pomoze zrozumie¢ siebie, pozna¢ swoje zachowania, reakcje na konkretne sytuacje
zyciowe, pozwoli odkry¢ w sobie empatig, poprawi
komunikacjg¢ interpersonalng, rozwinie umiejetnos¢
uwaznego stuchania jak i swiadomego komunikowania
migdzyludzkiego oraz z samym sobg. Uczy akceptacji

| toleranciji.

| " ¢ Wykorzystuje techniki projekcji i narracji,

2 ‘ 4N 4l aby umozliwi¢ dziecku poznanie i wyrazanie siebie,

z wyczuciem, z szacunkiem i bez naruszania granic
poczucia bezpieczenstwa.

Gra pomocna zarOwno w pracy indywidualnej

jak 1 grupowej, w Srodowisku terapeutycznym,
szkolnym 1 domowym. Jest doskonatym narzedziem
dla rodzicow, ktorzy doswiadczaja trudnosci komunikacyjnych w relacji ze swoimi dzie¢mi
oraz dla tych, ktérzy chcieliby lepiej pozna¢ swoje dzieci 1 dla wszystkich bez wyjatku,
ktorzy chceieliby lepiej pozna¢ samych siebie. W komplecie znajduje si¢ ksigzeczka, a w niej
instrukcja jak delikatnie i z wyczuciem zadawac skuteczne pytania.

Gra edukacyjna dla dzieci od 5 roku zycia.

W sklad gry wchodza: kolorowa plansza do gry, 30 kart ilustrowanych, 4 karty

do zadawania pytan, 2 karty do indywidualnej historii, 4 drewniane pionki — kolorowe
zwierzatka, drewniana kostka do gry, ksigzeczka z instrukcja gry.

PD 7
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Ojczysty [Pomoce dydaktyczne] / Karol Madaj.
Warszawa : Narodowe Centrum Kultury, [2018?].
,Ojczysty” to gra, w ktorej polszczyzna zaskakuje swoim bogactwem. Celem gry jest trafne
N odgadywanie ukrytych stow dzigki wykorzystaniu
% widocznych na planszy podpowiedzi. Przy okazji
bedzie mozna wzbogaci¢ swoj stownik o kilka

b,e 'Ii :9 nowych wyrazow.

"Ojczysty" jest nie tylko gra rozrywkowa, ale przede

\< ® Q - wszystkim edukacyjna i kulturowa — wynikiem prac
b R \ ludzi, ktérzy cenig sobie potege stowa, organizacje

O J 1 czysto$¢ jezyka, a takze umiejetnosci poprawnego
Bﬂ' i postugiwania si¢ nim w praktyce.

j* Jest to pozycja dla 0sob, ktorym zalezy na edukacii,



ktore pragng poznawac etymologie stowa, sledzi¢ zmiany w jezyku na przestrzeni lat,
zaznajomic¢ si¢ z pierwotnym znaczeniem wyrazu, dbajg o poprawng wymowe i dobor
sformutowan. Gra moze stanowi¢ pomost miedzy pokoleniami, ktére w wielu przypadkach
wypowiadaja si¢ zupelnie inaczej 1 moga si¢ nie rozumiec.

Gra zostala wydana w ramach kampanii spoteczno-edukacyjnej ,,Ojczysty — dodaj

do ulubionych”, prowadzonej przez Narodowe Centrum Kultury od 2012 r. Jej celem

jest ksztattowanie §wiadomosci jezykowej Polakow 1 propagowanie dbatosci o poprawnos¢
polszczyzny.

Gra planszowa dla 3-8 oséb, dzieci w wieku od 12 lat, z rozgrywka trwajaca ok. 30 minut.
Pudelko zawiera: 1 plansze ; 140 kart stow ; 25 kart podpowiedzi ; 48 zetondw

do glosowania w 8 kolorach ; 8 pionkéw graczy w 8 kolorach ; instrukcje.

PD 54

Opowiem Ci mamo (XXL) [Pomoce dydaktyczne] : gra edukacyjna.

Chwaszczno : Z.P. "Aleksander", [2017].

Sowa Madra Glowa Poleca

Gra dydaktyczna zawierajgca obrazki, z ktérych nalezy
utozy¢ 8 logicznych historyjek. Kazda z nich dziecko
ma opowiedzie¢ jak umie najlepiej swojemu starszemu
towarzyszowi zabawy.

Gra rozwija wyobrazni¢ 1 umiejetnos¢ wypowiadania
sig, uczy rozumienia nastepstw czasowych 1 logicznego
myslenia. Usprawnia tez spostrzegawczos¢ 1 analize

wzrokowa.

Przeznaczone dla dzieci od 3 lat.

Pudelko zawiera: 16 dwustronnych plansz i instrukcjg.
PD 53
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Piast [Pomoce dydaktyczne] : rzut kostka przez polskie dzieje : zabawa historyczna /
koncepcja, opracowanie i tekst instrukcji nowej edycji gry Aldona Mikucka ; na podstawie
gry historycznej autorstwa Klementyny Hoffman, Zofii d'Abancourt ; redakcja jezykowa

1 korekta Stanistaw Trela ; opracowanie graficzne Przemystaw Solski.

Piast : historyczna gra planszowa

Wroctaw : Zaktad Narodowy im. Ossolinskch, 2013.

Piast — historyczna gra planszowa wydana przez Zaktad Narodowy im. Ossolinskich.

Jest to reprint gry planszowej ,,Piast” z 1904 r. uzupelniony dodatkowymi elementami,
ktore pozwolg zagraé na starej planszy w nowy sposob.

W pudetku umieszczono nie tylko reprint oryginalnej gry z 1904 roku (plansza 1 instrukcja



autorstwa Zofii D’Abancourt), ale takze dodatkowe elementy sprawiajace, ze rozgrywka
bedzie atrakcyjna réwniez dla dzisiejszych graczy (m.in. nowoczesng instrukcje,

J ,.Historyczna gry osnowe” oraz woreczek peten
kartonowych monet, ktore petnig funkcj¢ punktow,

a wygladaja zupelnie jak autentyczne dukaty 1 talary
bite przez dawnych krolow).

»Piast — Rzut kostkg przez polskie dzieje” —
bogato ilustrowana instrukcja wspoiczesna, powstata
w celu dostosowania gry, jej regut
1 elementow, do potrzeb dzisiejszych graczy, tak aby
nie tylko zaprezentowaé niezwykly zabytek
z bibliotecznych zbiorow Ossolineum w formie
wiernego reprintu, ale pozwoli¢ mu ozy¢ na nowo.
winstrukcja” zawiera zmodyfikowane reguly gry,

ktore sg propozycja nieco innego przebiegu
rozgrywki 1 jej rozstrzygniecia. Wprowadzona zostata m.in. mozliwosci rzutu jedng lub
dwiema kostkami, a o wygranej decyduje liczba zdobytych punktow, role ktorych petnia
kartonowe monety. Jednocze$nie niezmienione pozostato specjalne dziatanie
poszczegolnych pol planszy, ktére m.in. przesuwa gracza do przodu lub do tytlu oraz niektére
dawne okreslenia, takie jak ,,ptatka” czy ,,prawidta gry” — staromodne i poczatkowo
niezupetnie zrozumiale, pozwalaja poczu¢ przyjemnos¢ kontaktu z autentyczng starg gra.
»Historyczna gry osnowa”, ktora stanowi najwigeksza objetosciowo czegs¢ ksigzeczki
1 powtarza formute zastosowang w pierwotnej wersji gry, zostala napisana na nowo
przystepnym, wspotczesnym jezykiem, po to aby utatwi¢ graczom pierwszy kontakt
z dziejami Polski lub przypomnie¢ wiadomosci juz kiedys zdobyte.
Pudelko zawiera: 1 Plansze¢ — reprint oryginalnej planszy do gry ,,Piasta” z 1904 roku ;
,Plast. Zabawa historyczna podtug Assarmota Klementyny z Tanskich Hoffmanowe;]
utozona Zofia D’ Abancourt” — reprint oryginalnej instrukcji z 1904 roku ; ,,Rzut kostka
przez polskie dzieje” — wspotczesng instrukcje, ktora zawiera nowy wariant przebiegu
rozgrywki oraz napisang wspotczesnym jezykiem historyczng gry osnowe, czyli informacje
0 postaciach i wydarzeniach poznawanych przez gracza na kolejnych polach planszy ;
Tabele Ruchu — zawierajacg nazwy pdl 1 informacje o ich ewentualnym specjalnym dziataniu
; 150 kartonowych monet stworzonych na podstawie oryginalnych talaréw, dukatow 1 medali
ze zbioréw Ossolineum ; 1 Ptatke — woreczek do przechowywania monet ;
4 pionki — po jednym dla kazdego z graczy ; 2 kostki.
PD 56



Poczatki panstwa polskiego [Pomoce dydaktyczne] : puzzle historyczne / autor ilustracji
Magdalena Markowska.

Btonie : QBUM Grupa Wydawnicza REGIO, 2016.
Puzzle sktadajg si¢ z 84 duzych elementow tworzacych
po ulozeniu ilustracje o nieregularnych ksztattach

0 Wymiarach az 64 x 46 cm. Na pudetku znajdujg si¢
legendy i informacje o waznych wydarzeniach

z poczatkow panstwa polskiego.

Przeznaczone dla dzieci 5+.

PD 22

PUZZLE HISTORYCZNE @

Pudlo pomyslow [Dokument dzwi¢ckowy].

Kielce : Grupa MAC S.A., [2017].

Owocna Edukacja

Zestaw publikacji, multimedidéw, gier planszowych 1 pomocy dydaktycznych, taczacy
edukacje¢ 1 zabawe oraz dajacy nauczycielowi duzy wachlarz mozliwosci w kreowaniu zajec.
Pudlo zawiera: CD za stuchowiskami dla
mtodszych przedszkolakow ; CD

ze stuchowiskami dla starszych przedszkolakow ;
DVD z filmami edukacyjnymi ; kostke
edukacyjng z kieszonkami ; minikarty do kostki
dla mtodszych przedszkolakéw ; minikarty

do kostki dla starszych przedszkolakow ;
minikarty do kostki z literami i cyframi ;
scenariusze stuchowisk ; scenariusze zabaw

z kostka ; karty do gry Bingo! ; wielkoformatowe

gry planszowe.

Plyta ""Stuchowiska dla starszych przedszkolakow' zawiera: 1.Matgorzata Strekowska-
Zaremba "A jak Atlas" ; 2.Maria Terlikowska "Nikt si¢ nie trzgsie" ; 3.Joanna Papuzinska
"Agnieszka opowiada bajke" ; 4.Malgorzata Strgkowska-Zaremba "E jak egoista” ; 5.Dorota
Bascik-Kotek "Rozmowa ze starszym bratem" ; 6.Laura Lacz "Drobnoustroje" ; 7.Laura
Lacz "Choinkowy pajac" ; 8.Malgorzata Strekowska-Zaremba "Bajka o prawdziwym
skarbie" ; 9.Grzegorz Kasdepke "Opowies¢ o komarze z muzeum" ; 10.Joanna Papuzinska
"Jak nasza mama zreperowata ksig¢zyc" ; 11.Wanda Chotomska "Pan Batagan" ; 12.Grzegorz
Kasdepke "Zachowanie przy stole" ; 13.Matgorzata Strekowska-Zaremba "L jak tawka" ;
14.Matgorzata Strekowska-Zaremba "Czary w teatrze" ; 15.Barbara Kosmowska "Dziwny
mecz koszykéwki" ; 16.Laura Lacz "Lesne opowiesci” ; 17.Ewa Malgorzata Skorek "Na
tace" ; 18.Anna Onichimowska "Warkoczyk" ; 19.Marcin Brykczynski "O prawach



dziecka".

Plyta "Sluchowiska dla mlodszych przedszkolakow' zawiera: 1.Maria Terlikowska
"Kazdy sprzata po sobie" ; 2.Matgorzata Skrobacz "Ktopoty krawca Niteczki" ; 3.Renata
Pigtkowska "Lokator" ; 4. Wanda Chotomska "Odkurzacz" ; 5.Renata Pigtkowska "Balbina" ;
6.Jadwiga Aleksandra Hockuba "O tym, jak pluszowy zajaczek szukat przyjaciela" ;
7.Renata Pigtkowska "Okulary" ; 8. Wanda Grodzienska "Zapasy na zim¢" ; 9.Dagna
Slepowronska "Zimowe jabluszko" ; 10.Ewa Matgorzata Skorek "Zimne rece" ; 11.Irena
Salach "Najlepszy prezent" ; Joanna Papuzinska "Jak nasza mama zreperowata ksiezyc" ;
13.Danuta Wawitow, Natalia Usenko "UFQO" ; 14.Mariola Golc "Zaproszenie na bal" ;
15.Julian Tuwim "Ston Trabalski" ; 16.Grzegorz Kasdepke "Najpiekniejsze..." ; 17.Dorota
Gellner "Ogrodnik" ; 18.Renata Pigtkowska "Slimaki" ; 19.Renata Piatkowska "Mayumi".
Plyta "Filmy" zawiera: 1.Jesien w sadzie i ogrodzie ; 2.Jesienne zmiany ; 3.Znaki drogowe
; 4.Prognoza pogody ; 5.Szklane cudenka ; 6.Stodka tajemnica ; 7.W teatrze ; 8. W $wiecie
muzyki ; 9.Higiena ; 10.Skarby Ziemi ; 11.W poszukiwaniu wiosny ; 12.W wiejskiej
zagrodzie ; 13.Dziecl, segregujcie Smieci ; 14.0Ornitolog ; 15.W Swiecie owadow ; 16.Spacer
po lesie ; 17.W zoo ; 18. Krazenie wody w przyrodzie ; 19.Burza ; 20.Ladem, woda czy

W powietrzu?

CD 1903

Puzzlowe przygody Misia Lasucha [Pomoce dydaktyczne] / pomyst i opracowanie Anna
Sobich-Kaminska ; ilustracje Anna Gensler.

Warszawa : Wydawnictwo Zielona Sowa, 2018.

Uléz Mi Bajke

Zielona Sowa

"Ut6z mi bajke!" to seria puzzli do opowiadania historii.
Dziecko moze utozy¢ jedng dtuzsza opowies¢ albo kilka
krotszych. Puzzle sg tak zaprojektowane, aby mozna
byto uktada¢ je w dowolnej kolejnosci, zmieniajgc tym
samym przebieg historii (np. mi$ moze pomoc
pszczotom 1 dosta¢ od nich miod albo p6js¢ z zajaczkiem

Tlustracy

cje
(-,ens\er

na jagody)! Puzzle rozwijaja wyobrazni¢, poprawiaja
zdolnos$ci manualne 1 ¢wiczg spostrzegawczos¢. To nie
tylko kreatywna zabawa dla dzieci i ich opickunow,
ale rGwniez sposob na zacie$nianie wigzi, pretekst

\' do wspdlnych rozmow z dzieckiem o emocjach,

| zwierzetach, skutkach i przyczynach zdarzen.

“ Przeznaczone dla dzieci od 2 lat.

Pudelko zawiera: 12 duzych puzzli (2 puzzle poczatkowe, 8 puzzli srodkowych, 2 puzzle
koncowe) oraz instrukcje.

PD 30

i
& 50w



Przygotuj si¢! [Pomoce dydaktyczne] : Gra kooperacyjna : razem gramy, razem
wygrywamy!

Czestochowa : Promatek Media, [20187].

Kukuryku

Gra, w ktorej dzieci pracujg razem, dazac do
wspolnego celu, wspierajg si¢ 1 stuchaja. Dzigki
takiej zabawie uczg si¢ nowych umiejetnosci

1 wspotdziatania. Nie ma pojedynczych
przegranych, co sprzyja integrowaniu sie,
budowaniu poczucia wlasnej wartosci

1 ksztalttowaniu rozwoju emocjonalnego.
Zadaniem graczy jest przyrzadzenie pysznego
positku na przyjecie dla gosci, zanim zapukaja

Razem gramy, razem wygrywamy! do drzwi!. Aby to zrobi¢, muszg zebraé lub kupi¢
(Hf3 GRA KOOPERACYJNA

wszystkie potrzebne sktadniki. Osiggnigcie sukcesu
zagwarantuje tylko $cista wspotpraca!

Przeznaczone dla graczy w wieku 5+.

Pudelko zawiera: 1 planszg ; 46 elementow (sktadniki, monety) ; 1 pionek gosci

z podstawka ; 1 woreczek ; 1 tarcze losujacy ; 8 kart z przepisami ; instrukcje.

PD 49

Rory's Story Cubes [Pomoce dydaktyczne] = Kosci opowiesci / [Rory O'Connor].

Story Cubes

Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2018.

Story Cubes stworzyt Rory O'Connor z Irlandii, trener kreatywnosci 1 tworczego
rozwigzywania problemoéw. Ta niewielka gra szybko

Rzué ki i
AU o okazata si¢ nieoceniong pomocg dla nauczycieli,

Stworz opowiesé.
trenerow, terapeutow, jak rowniez znakomita,
¢wiczacg kreatywnos¢ 1 wyobrazni¢ gra dla calej
rodziny lub grona przyjaciot (Opowiadania

na dobranoc, improwizacja, mowienie i shuchanie,
kreatywne inspirowanie, nauka jezykow).

Story Cubes to dziewie¢ szesciennych kostek,

z ktorych kazda zawiera na $ciankach odmienny
zestaw ilustracji.

~ ) Prosta w zatozeniach gra dostarczy graczom duzo
radosci, stanowigc przy tym doskonaiy trening pomystowosci 1 wyobrazni. Zasada jest jedna:




nie ma ztych odpowiedzi.

Liczba graczy: 1+. Wiek: 6+.

Zawiera: 9 kosci, opakowanie, instrukcja.
Instrukcja w jezyku polskim 1 angielskim.
PD 32

Rory's Story Cubes [Pomoce dydaktyczne] : actions = [Kosci opowiesci] : akcje / [Rory
O'Connor].

Story Cubes

Gdansk : Rebel Sp z 0.0., [20177].

Story Cubes stworzyt Rory O'Connor z Irlandii, trener kreatywnosci i tworczego

ST e rozwigzywania problemow. Ta niewielka gra szybko
Stworz opowiesc. okazata si¢ nieoceniong pomoca dla nauczycieli,
trenerow, terapeutow, jak rowniez znakomita,

SOl ¢wiczacg kreatywnos$¢ 1 wyobraznig gra dla catej
\)L[(-rj( y rodziny lub grona przyjaciét (Opowiadania
(C q ‘@C\ (\% ; na dobranoc, improwizacja, mowienie 1 stuchanie,

o 2 kreatywne inspirowanie, nauka jezykow).
Story Cubes to dziewig¢ szesciennych kostek,
z ktorych kazda zawiera na $ciankach odmienny
g ~ Zestaw |Iustrac1|
, ; %// Story Cubes: Akcje sg pierwszym rozszerzeniem
kostek opow1esc1 Tym razem posiadaja 54 unikalne ikonki opisujgce wickszos¢
najwazniejszych stow zwigzanych z wykonywaniem czynnosci, ktore moga zostac
wykorzystane przy snuciu opowiesci.
Prosta w zatozeniach gra dostarczy graczom duzo radosci, stanowigc przy tym doskonatly
trening pomystowos$ci i wyobrazni. Zasada jest jedna: nie ma ztych odpowiedzi.
Liczba graczy: 1+. Wiek: 6+.
Zawiera: 9 kosci, opakowanie, instrukcja.
Instrukcja w jezyku polskim 1 angielskim.
PD 38

Rory's Story Cubes [Pomoce dydaktyczne] = [Kosci opowiesci] : basnie [Rory
O'Connor].

Story Cubes

Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2017.

Story Cubes stworzyt Rory O'Connor z Irlandii, trener kreatywnosci 1 tworczego
rozwigzywania problemow. Ta niewielka gra szybko okazata si¢ nieoceniong pomoca
dla nauczycieli, treneréw, terapeutdw, jak rowniez znakomita, ¢wiczgcg kreatywno$¢



1 wyobrazni¢ gra dla calej rodziny lub grona przyjacidt (Opowiadania
na dobranoc, improwizacja, mowienie i1 stuchanie, kreatywne
inspirowanie, nauka jezykow).

Prosta w zatozeniach gra dostarczy graczom duzo radosci, stanowiagc
przy tym doskonaty trening pomystowosci 1 wyobrazni. Zasada jest
jedna: nie ma ztych odpowiedzi.

Story Cubes: Basnie to trzy sze$cienne kostki, z ktorych kazda
zawiera na $ciankach odmienny zestaw ilustracji. Jest to rozszerzenie
do gry Story Cubes. Tym razem posiadajg 18 unikalnych ikonek
opisujacych elementy znane z réznych popularnych basni, ktére moga
zosta¢ wykorzystane przy snuciu opowiesci.

Polacz Story Cubes: Basnie z jednym z podstawowych (sktadajacych si¢ z dziewieciu
kostek) zestawow Story Cubes 1 rzu¢ nimi wszystkimi. Rozpocznij swoje opowiadanie

od "Dawno, dawno temu" lub jesli wolisz "Pewnego razu". Nastepnie opowiedz histori¢

w oparciu nie o dziewig¢, lecz dwanascie obrazoéw, ktore wypadty na kostkach. Zacznij

od dowolnego z nich, najlepiej od tego, ktory jako pierwszy przykut twoja uwage.
Zaimponuj pozostatym pomystowoscia, wyobraznig i umiejetnoscig snucia pasjonujacych
opowiesci?

Liczba graczy: 1+. Wiek: 6+.

Story Cubes zawiera wiele wariantow rozgrywki, dzieki ktérym doskonale sprawdza si¢

w grupach o réznej liczebnos$ci i w roznym wieku.

Pudelko zawiera: 3 kosci, plastikowe opakowanie.

Instrukcja w jezyku polskim 1 angielskim.

PD 33

Rory's Story Cubes [Pomoce dydaktyczne] : fantasia = [KoSci opowiesci] : fantazje /
[Rory O'Connor].

Story Cubes

Gdansk : Rebel Sp z 0.0., [20177].

Story Cubes stworzyt Rory O'Connor z Irlandii, trener kreatywnosci 1 tworczego

= i Sl o rozwigzywania probleméw. Ta niewielka gra szybko
SRR EE PR okazata si¢ nieoceniong pomoca dla nauczycieli,

Wi trenerow, terapeutow, jak rowniez znakomita, cwiczaca
kreatywnos$¢ 1 wyobrazni¢ gra dla catej rodziny lub
grona przyjaciot (Opowiadania na dobranoc,
improwizacja, mowienie 1 stuchanie, kreatywne
inspirowanie, nauka jezykow).

Story Cubes to dziewie¢ szesciennych kostek, z ktorych
“% kazda zawiera na Sciankach odmienny zestaw ilustracji.



Story Cubes: Fantazje sg zestawem w ktorym odnajdziemy dodatki 3 kostkowe: Basnie,
Mity

i Sredniowiecze. Posiadaja 54 ikonki opisujace wigkszo$é najwazniejszych stow zwiazanych
z popularnymi basniami, grecka

1 rzymskg mitologig oraz Sredniowieczem i etosem rycerskim.

Seria Story Cubes zdobyla prestizowy tytul Zabawka Roku 2017 przyznawany przez portal
Zabawkowicz.pl dla najbardziej warto§ciowych, madrych i bezpiecznych zabawek 1 gier.
Prosta w zatozeniach gra dostarczy graczom duzo radosci, stanowigc przy tym doskonatly
trening pomystowosci 1 wyobrazni. Zasada jest jedna: nie ma ztych odpowiedzi.

Zawiera: 9 kosci, opakowanie, instrukcja.

Instrukcja w jezyku polskim 1 angielskim.

PD 39

Rory's Story Cubes [Pomoce dydaktyczne] = [KoS$ci opowiesci| : mity [Rory O'Connor].
Story Cubes

Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2015.

Story Cubes stworzyl Rory O'Connor z Irlandii, trener kreatywnosci 1 tworczego
rozwigzywania probleméw. Ta niewielka gra szybko okazata si¢
nieoceniong pomocyg dla nauczycieli, treneréw, terapeutdow, jak rowniez
znakomita, ¢wiczacg kreatywnos¢ 1 wyobrazni¢ gra dla calej rodziny
lub grona przyjaciot (Opowiadania na dobranoc, improwizacja,
mowienie 1 stuchanie, kreatywne inspirowanie, nauka jezykow).
Prosta w zatozeniach gra dostarczy graczom duzo radosci, stanowigc
przy tym doskonaty trening pomystowos$ci 1 wyobrazni. Zasada

jest jedna: nie ma ztych odpowiedzi.

Story Cubes: Mity to trzy sze$cienne kostki, z ktorych kazda zawiera
na Sciankach odmienny zestaw ilustracji. Jest to rozszerzenie do gry
Story Cubes. Tym razem posiadajg 18 unikalnych ikonek opisujacych
elementy ktore kojarza si¢ z greckimi 1 rzymskimi mitami, ktore mogg zosta¢ wykorzystane

przy snuciu opowiesci.

Potacz Story Cubes: Mity z jednym z dziewigciokoscianych zestawdw Story Cubes 1 rzuc
nimi wszystkimi. Rozpocznij swoje opowiadanie od "Dawno, dawno temu" Iub jesli wolisz
"Pewnego razu". Nastepnie opowiedz histori¢ w oparciu nie o dziewig¢, lecz dwanascie
obrazow, ktore wypadly na kostkach. Zacznij od dowolnego z nich, najlepiej od tego,
ktory jako pierwszy przykut twoja uwage. Zaimponuj pozostalym pomystowoscia,
wyobraznig 1 umieje¢tnoscig snucia pasjonujacych opowiesci?

Liczba graczy: 1+. Wiek: 6+.

Story Cubes zawiera wiele wariantow rozgrywki, dzieki ktérym doskonale sprawdza si¢



w grupach o ro6znej liczebnos$ci 1 w r6znym wieku.
Pudelko zawiera: 3 kosci, plastikowe opakowanie.
Instrukcja w jezyku polskim 1 angielskim.

PD 34

Rory's Story Cubes [Pomoce dydaktyczne] = Kosci opowiesci : Muminki [Rory
O'Connor].

Story Cubes

Gdansk : Rebel Sp z o0.0., 2015.

Story Cubes stworzyl Rory O'Connor z Irlandii, trener kreatywnosci 1 tworczego
rozwigzywania problemoéw. Ta niewielka gra szybko okazata si¢
nieoceniong pomocyg dla nauczycieli, treneréw, terapeutow,

' I u INKI jak réwniez znakomita, ¢wiczaca kreatywno$¢ 1 wyobrazni¢ gra
0 . PN

e

dla catej rodziny lub grona przyjaciot (Opowiadania na dobranoc,

BN S improwizacja, mowienie 1 stuchanie, kreatywne inspirowanie,
o0 7 Q nauka jezykow).

g Prosta w zatozeniach gra dostarczy graczom duzo radosci,

# stanowigc przy tym doskonaly trening pomystowosci i wyobrazni.
B Zasada jest jedna: nie ma ztych odpowiedzi.
Story Cubes: Muminki to dziewie¢ szesciennych kostek, z ktorych
kazda zawiera na Sciankach odmienny zestaw ilustracji. 54 obrazki
sg Scisle powigzane ze swiatem Muminkow.
Liczba graczy: 1+. Wiek: 6+.
Story Cubes zawiera wiele wariantow rozgrywki, dzigki ktérym
doskonale sprawdza si¢ w grupach o réznej liczebnosci 1 w réznym
wieku.
Gra Story Cubes zdobyta 13 nagréd na §wiecie w tym 1 w Polsce: Kids’ Biz Fair 2013.
Rzu¢ wszystkimi kos¢mi, przyjrzyj si¢ im 1 zacznij snu¢ opowies¢, zaczynajac od stow
"Pewnego dnia w Dolinie Muminkéw..." Histori¢ opowiedz w oparciu o dziewie¢ obrazow,
ktore wypadty na kostkach. Zacznij od dowolnego z nich, najlepiej od tego, ktory jako

pierwszy przykut twoja uwage.

Pudetko zawiera: 9 kosci, plastikowe opakowanie, instrukcja.
Instrukcja w jezyku polskim 1 angielskim.

PD 62

Rory's Story Cubes [Pomoce dydaktyczne] = [KoSci opowiesci] : na ratunek [Rory
O'Connor].

Story Cubes

Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2017.



Story Cubes stworzyt Rory O'Connor z Irlandii, trener kreatywnosci 1 tworczego
rozwigzywania problemow. Ta niewielka gra szybko okazata si¢ nieoceniong pomoca

dla nauczycieli, trenerow, terapeutow, jak rowniez znakomita, ¢wiczgca kreatywnos¢

1 wyobrazni¢ gra dla catej rodziny lub grona przyjaciot (Opowiadania
na dobranoc, improwizacja, mowienie i stuchanie, kreatywne
inspirowanie, nauka jezykow).

Prosta w zatozeniach gra dostarczy graczom duzo radosci, stanowigc
przy tym doskonaty trening pomystowos$ci 1 wyobrazni. Zasada

jest jedna: nie ma ztych odpowiedzi.

Story Cubes: Na ratunek to trzy szescienne kostki, z ktorych kazda
zawiera na $ciankach odmienny zestaw ilustracji. Jest to rozszerzenie
do gry Story Cubes. Tym razem posiadajg 18 unikalnych ikonek
opisujacych elementy kojarzace si¢ z ratowaniem zycia ludzi

1 zwierzat, ktore moga zosta¢ wykorzystane przy snuciu opowiesci.
Potacz Story Cubes: Na ratunek z jednym z podstawowych
(sktadajacych si¢ z dziewigciu kostek) zestawow Story Cubes 1 rzu¢ nimi wszystkimi.
Rozpocznij swoje opowiadanie od "Dawno, dawno temu" lub jezeli wolisz "Pewnego razu".
Nastepnie opowiedz histori¢ w oparciu nie o dziewiec, lecz dwanascie obrazow, ktore
wypadty na kostkach. Zacznij od dowolnego z nich, najlepiej od tego, ktory jako pierwszy
przykul twojg uwage. Zaimponuj pozostalym pomystowoscig, wyobraznig 1 umiejetnoscia

snucia pasjonujacych opowiesci?

Liczba graczy: 1+. Wiek: 6+.

Story Cubes zawiera wiele wariantow rozgrywki, dzieki ktorym doskonale sprawdza si¢
w grupach o r6znej liczebnosci 1 w ré6znym wieku.

Pudelko zawiera: 3 kosci, plastikowe opakowanie.

Instrukcja w jezyku polskim 1 angielskim.

PD 42

Rory's Story Cubes [Pomoce dydaktyczne] : voyages = [Kosci opowiesci] : podroze /
[Rory O'Connor].

Story Cubes

Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2018.

Story Cubes stworzyt Rory O'Connor z Irlandii, trener kreatywnosci 1 tworczego
rozwigzywania problemow. Ta niewielka gra szybko okazata si¢ nieoceniong pomoca
dla nauczycieli, trenerow, terapeutow, jak rowniez znakomita, ¢wiczaca kreatywnos¢

i wyobrazni¢ gra dla calej rodziny lub grona przyjaciot (Opowiadania na dobranoc,
improwizacja, mowienie 1 stuchanie, kreatywne inspirowanie, nauka jezykoéw).

Story Cubes to dziewig¢ szesciennych kostek,



z ktérych kazda zawiera na $ciankach odmienny zestaw ilustracji.

Story Cubes: Podroze s drugim rozszerzeniem kostek
opowiesci. Tym razem posiadajg 54 unikalne ikonki
opisujace wiekszos¢ najwazniejszych stow
zwigzanych z podrozowaniem, ktére mogg zostac
wykorzystane przy snuciu opowiesci.

Prosta w zatozeniach gra dostarczy graczom duzo
radosci, stanowigc przy tym doskonaly trening
pomystowosci i wyobrazni. Zasada jest jedna: nie ma

ztych odpowiedzi.

Zawiera: 9 kosci, opakowanie, instrukcja.
i Instrukcja w jezyku polskim 1 angielskim.
PD 37

Rory's Story Cubes [Pomoce dydaktyczne] = [Kos$ci opowiesci| : poszlaki [Rory
O'Connor].

Story Cubes

Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2017.

Story Cubes stworzyl Rory O'Connor z Irlandii, trener kreatywnosci 1 tworczego

~ rozwigzywania problemow. Ta niewielka gra szybko okazata

si¢ nieoceniong pomocg dla nauczycieli, trenerow, terapeutow,

jak rowniez znakomitg, ¢wiczacg kreatywnos$¢ 1 wyobraznie¢ gra dla catej
rodziny lub grona przyjaciot (Opowiadania na dobranoc, improwizacja,
moéwienie 1 stuchanie, kreatywne inspirowanie, nauka jezykow).

Prosta w zatozeniach gra dostarczy graczom duzo rados$ci, stanowiac
przy tym doskonaty trening pomystowosci 1 wyobrazni. Zasada

jest jedna: nie ma ztych odpowiedzi.

Story Cubes: Poszlaki to trzy szescienne kostki, z ktoérych kazda zawiera
na $ciankach odmienny zestaw ilustracji. Jest to rozszerzenie do gry
Story Cubes. Tym razem posiadaja 18 unikalnych ikonek opisujacych
elementy ktore kojarza si¢ z powiesciami detektywistycznymi, ktére mogg zostac

wykorzystane przy snuciu opowiesci.

Potacz Story Cubes: Poszlaki z jednym z podstawowych (sktadajacych si¢ z dziewieciu
kostek) zestawow Story Cubes 1 rzu¢ nimi wszystkimi. Rozpocznij swoje opowiadanie
od "Dawno, dawno temu" lub jesli wolisz "Pewnego razu". Nastepnie opowiedz histori¢
w oparciu nie o dziewi¢é, lecz dwanascie obrazoéw, ktore wypadty na kostkach. Zacznij
od dowolnego z nich, najlepiej od tego, ktory jako pierwszy przykul twojg uwage.
Zaimponuj pozostatym pomystowos$cia, wyobraznig i umiejetnoscig snucia pasjonujacych
opowiesci?



Liczba graczy: 1+. Wiek: 6+.

Story Cubes zawiera wiele wariantow rozgrywki, dzieki ktérym doskonale sprawdza
si¢ w grupach o réznej liczebnos$ci 1 w réznym wieku.

Pudelko zawiera: 3 kosci, plastikowe opakowanie.

Instrukcja w jezyku polskim 1 angielskim.

PD 40

Rory's Story Cubes [Pomoce dydaktyczne] = [KoSci opowiesci] : supermoce [Rory
O'Connor].

Story Cubes

Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2017.

Story Cubes stworzyl Rory O'Connor z Irlandii, trener kreatywnosci 1 twérczego
rozwigzywania problemow. Ta niewielka gra szybko okazata

si¢ nieoceniong pomocyg dla nauczycieli, treneroOw, terapeutow,
jak rowniez znakomita, ¢wiczaca kreatywnos¢ 1 wyobrazni¢ gra
dla catej rodziny lub grona przyjacidt (Opowiadania na dobranoc,
improwizacja, méwienie 1 stuchanie, kreatywne inspirowanie,
nauka jezykow).

Prosta w zatozeniach gra dostarczy graczom duzo radosci,
stanowigc przy tym doskonaty trening pomystowosci 1 wyobrazni.
Zasada jest jedna: nie ma ztych odpowiedzi.

Story Cubes: Supermoce to trzy szescienne kostki, z ktorych kazda
zawiera na $ciankach odmienny zestaw ilustraciji.

Jest to rozszerzenie do gry Story Cubes. Tym razem posiadajg

18 unikalnych ikonek opisujacych rézne supermoce, ktore mogg zosta¢ wykorzystane
przy snuciu opowiesci.

Polacz Story Cubes: Supermoce z jednym z podstawowych (sktadajacych si¢ z dziewieciu
kostek) zestawow Story Cubes i rzu¢ nimi wszystkimi. Rozpocznij swoje opowiadanie
od "Dawno, dawno temu" lub jezeli wolisz "Pewnego razu". Nast¢pnie opowiedz histori¢
W oparciu nie o dziewig¢, lecz dwanascie obrazow, ktore wypadly na kostkach. Zacznij
od dowolnego z nich, najlepiej od tego, ktory jako pierwszy przykut twojg uwage.
Zaimponuj pozostatym pomystowos$cia, wyobraznig i umiejgtnoscig snucia pasjonujacych
opowiesci?

Liczba graczy: 1+. Wiek: 6+.

Story Cubes zawiera wiele wariantow rozgrywki, dzieki ktorym doskonale sprawdza si¢
w grupach o r6znej liczebnosci 1 w réznym wieku.

Pudelko zawiera: 3 kosci, plastikowe opakowanie.

Instrukcja w jezyku polskim 1 angielskim.

PD 41



Rory's Story Cubes [Pomoce dydaktyczne] = [KoS$ci opowiesci] : zwierzeta [Rory
O'Connor].

Story Cubes

Gdansk : Rebel Sp z 0.0., 2017.

Story Cubes stworzyl Rory O'Connor z Irlandii, trener kreatywnosci 1 tworczego
rozwigzywania probleméw. Ta niewielka gra szybko okazala si¢
nieoceniong pomoca dla nauczycieli, trenerow, terapeutow,

jak réwniez znakomita, ¢wiczaca kreatywnos¢

1 wyobrazni¢ gra dla calej rodziny lub grona przyjaciot
(Opowiadania na dobranoc, improwizacja, mowienie 1 stuchanie,
kreatywne inspirowanie, nauka jezykow).

Prosta w zatozeniach gra dostarczy graczom duzo radosci,
stanowigc przy tym doskonaty trening pomystowosci i wyobrazni.
Zasada jest jedna: nie ma ztych odpowiedzi.

Story Cubes: Zwierzeta to trzy szescienne kostki, z ktorych kazda
zawiera na $ciankach odmienny zestaw ilustracji.

Jest to rozszerzenie do gry Story Cubes. Tym razem posiadaja 18
unikalnych ikonek opisujacych elementy ktore kojarza sie

ze zwierzgtami, ktore mogg zosta¢ wykorzystane przy snuciu opowiesci.

Potacz Story Cubes: Zwierzeta z jednym z dziewigcioko$cianych zestawow Story Cubes

1 rzu¢ nimi wszystkimi. Rozpocznij swoje opowiadanie od "Dawno, dawno temu" lub jesli
wolisz "Pewnego razu". Nastgpnie opowiedz histori¢ w oparciu nie o dziewig¢,

lecz dwanascie obrazow, ktore wypadty na kostkach. Zacznij od dowolnego z nich, najlepiej
od tego, ktory jako pierwszy przykul twoja uwage. Zaimponuj pozostatym pomystowoscia,
wyobraznig 1 umiej¢tnoscig snucia pasjonujacych opowiesci?

Liczba graczy: 1+. Wiek: 6+.

Story Cubes zawiera wiele wariantow rozgrywki, dzieki ktérym doskonale sprawdza si¢

w grupach o r6znej liczebnosci 1 w r6znym wieku.

Pudelko zawiera: 3 kosci, plastikowe opakowanie. Instrukcja w jezyku polskim
I angielskim.
PD 61

Sherlook [Pomoce dydaktyczne] : Kryminalna zagadka dla mistrza spostrzegawczosci /
autor gry Silvano Sorrentino ; ilustracje Chiara VVercesi.
Wiochy : Kaleidos Publishing srl ; Podieze : Fabryka Kart Trefl
- Krakow, 2018.

W Sherlooku wcielamy si¢ w detektywa, ktory musi znalez¢
wszystkie szczego6ty roznigce wykonane na miejscu zbrodni
zdjecia.

Wiek graczy 8+.




Pudelko zawiera: 40 dwustronnych pozornie identycznych kart ; 10 tabliczek z numerami ;
30 zetondw punktoéw ; instrukcje

z zasadami gry.

PD 57

SUDOKU Sylabowe [Pomoce dydaktyczne] ; MEMO Sylabowe ; TUPUTU Sylabowe :
3wl/ Agnieszka Bala.

Krakow : Wydawnictwo Arson, [2011].

Symultaniczne i Sekwencyjne Strategie Uczenia Sie¢

Zadania zawarte w grach rozwijajg pami¢¢, analiz¢ 1 syntez¢ wzrokowg oraz stuchowa, ucza
logicznego myslenia, nasladowania 1 tworzenia
sekwencji, przygotowuja do nauki czytania 1 pisania.

SYMULTANICZNE | SEKWENCY/NE STRATEGIE // Usprawniajg tez procesy myslowe, rozwijaja
SU-[} 0-KU ;;"' ‘s‘ podstawowe funkcje umystowe, rozwijaja
an ME- MO < | lewopdtkulowe poznawcze umiejetnosci oparte
| TU-P U-TU? na strategiach symultanicznych (prawopotkulowych)
1 sekwencyjnych (lewopotkulowych).
: Cwiczenia te sa przydatne w terapii neurobiologicznej,

oA E .. stymulacji ogolnorozwojowej, terapii logopedycznej,
| reedukacyjnej.
Zabawy mozna wykorzysta¢ w codziennej pracy
edukacyjnej w domu, przedszkolu i szkole.
Gra przeznaczona jest dla dzieci: zagrozonych dysleksja 1 dyslektycznych ; z trudnosciami
w nauce jezyka polskiego i obcego ; z zaburzeniami rozwojowymi, w tym autystycznych,
z zespotem Aspergera, alalig, afazjg dziecigca ; zdrowych, ktérym rodzice i1 opiekunowie
chca pomoc w usprawnieniu systemu jezykowego.
Pudelko zawiera: 26 plansz tekturowych, zafoliowanych, formatu A5 ; 216 dwustronnie
zadrukowanych tekturowych elementow - puzzli ; instrukcje ¢wiczen.
PD 3

SuperDziecko [Pomoce dydaktyczne] ; SuperDzieci graja w raz, dwa, trzy! : gry
planszowe o charakterze edukacyjno-wychowawczym i terapeutycznym / Aleksandra
Kowalska, Jakub Mateusz Kowalski.

Niezdrowice : Komlogo Piotr Gruba, [2017].

Edukacyjne, wychowawcze i terapeutyczne oddzialywanie gier:

1. Nabywanie przez dzieci umiejetnosci zachowan asertywnych oraz zachowan
prospotecznych ;

2. Budowanie poczucia wlasnej wartosci poprzez zauwazanie swojej wyjatkowosci

1 zwigzanego z tym potencjalu i mozliwosci ;



3. Pobudzanie empatii i wrazliwosci, a takze umiejetnosci dokonywania wyborow
- 1 doswiadczania zwigzanych z tym skutkow ;

-
GRY PLANSZOWE O CHARAKTERZE EDUKACYINO - WYCHOWAWCZYM I TERAPEUTYCINYM|
< ——

= O 4. Uzyskanie mozliwosci odreagowania w sposob
C . . & .
: weTowawimmry eyl  DEZpieczny stresu zwigzanego z réznymi

sytuacjami jakich dziecko mogto bezposrednio
lub posrednio doswiadczyc¢ ;

5. Stymulacja 1 integracja pétkul moézgowych ;
6. Obnizanie poziomu stresu i relaksacja.

Gry przeznaczone s3 dla dzieci w wieku od 8 do

w0 12 lat, a takze dla ich opiekunow.
Pudelko zawiera: Dwustronna} plansze do gier ; 6 pionkow ; kostke do gry ; 6 planszy
gracza ; 72 zetony pieni¢zne o nominale 5 zt ; karty polecen: "PANTOMIMA",
"AFIRMACJA", "NAGRODA", "SYTUACJA" (4 talie po 25 kart) ; duze karty polecen:
"DOBRY DUSZEK"/"MARZENIE", "KUP SOBIE"/"PODZIEL SIE" - 2 kpl. ; 2 ilustracje
do gier ; zetony "buzki" - 72 szt. ; klepsydre do odmierzania czasu przy polu "MARZENIE" ;
woreczki strunowe na zetony ; czyste kartki A4 ; kredki.

PD9

Symultaniczne i sekwencyjne strategie uczenia si¢ [Pomoce dydaktyczne] : super
zestaw 4wl / Aleksandra Wianecka, Agnieszka Bala.

Krakow : Wydawnictwo Arson, [2015].

Symultaniczne i Sekwencyjne Strategie Uczenia Si¢

Gry i zadania rozwua]qce szereg funkcji poznawczych.

W ‘ » 4wl Przy pomocy tych materiatow mozna wykonywac:
i'sekwencyjne; e ¢wiczenie identyfikowania (nasladowanie wzoru) ;

| Kto . 00 , .
strategie za,.,,,,,,,;,,,a ukladanie sekwencji wzrokowych (nasladowanie,

P (Kméﬂ? v‘w kontynuowanie, uzupetnianie) ; kategoryzacje ;
lanyﬁ SR | rak, tu, ¢wiczenia pamigci ; ¢wiczenia analizy 1 syntezy
VY od : : ,
{ wwy | TS wzrokowej ; uktadanie uktadanek lewopdtkulowych.
do

Zestaw przeznaczony jest dla dzieci w wieku
przedszkolnym 1 wczesnoszkolnym z ro6znymi

prawej

. \ zaburzeniami. Moze tez by¢ wykorzystany, jako
materiat rozwijajacy i1 utrwalajacy umiejetnosci dzieci zdrowych, wzbogacajac

ich do§wiadczenia na materiale figur geometrycznych.

Zestaw zawiera gry: Ja i ty - éwiczenia analizy i syntezy wzrokowej (Cwiczenia analizy
1 syntezy wzrokowej ; Uktadanie wzoru) ; Od lewej do prawej - ¢wiczenia identyfikowania
i uktadania sekwencji (Cwiczenia identyfikowania i uktadania sekwencji ; Cwiczenia
identyfikowania ; Sekwencje uktadane z figur ; Sekwencje uktadane z wykorzystaniem
paskow) ; Taki tu, taki tu - ¢éwiczenia kategoryzacji (Cwiczenia kategoryzacji ; Budowanie
kategorii wedtug jednej cechy ; Budowanie kategorii pomijajac jedna cechg) ; Kto



zapamieta? - ¢wiczenia pamieci (Cwiczenia pamigci ; Uktadanie wzoru ; Co sie zmienito? ;
Czego brakuje?).

Pudelko zawiera: 141 zafoliowanych, tekturowych paskow wzorcowych ; 72 elementy
plastikowe (figury w dwoch rozmiarach i czterech kolorach) ; instrukcje gier i zabaw.

PD 4

Szeregi i relacje [Pomoce dydaktyczne] : mega zestaw 300 elementéw / Agnieszka Bala.
Krakéw : Wydawnictwo Arson, [2011].
Symultaniczne i Sekwencyjne Strategie Uczenia Si¢
Zadania zawarte w grach rozwijajg pamigc¢, analize¢ 1 synteze wzrokowg oraz stuchowa, ucza
logicznego myslenia, nasladowania 1 tworzenia sekwencji, przygotowuja do nauki czytania
Svau LA cane 1 Sekwencyine Strateaie Uczenia i | 1 pisania. Usprawniajg tez procesy myslowe,
ﬁ"fj —Eg’ . rozwijajg podstawowe funkcje umystowe, rozwijajg
l b </ lewopotkulowe poznawcze umiejgtnosci oparte
& " na strategiach symultanicznych
‘ “‘é S Z E R Eﬁ I (prawopodtkulowych) i sekwencyjnych
I R E LA(..] E (lewopotkulowych).
2 MEGA ZESTAW Cwiczenia te sa przydatne w terapii
neurobiologicznej, stymulacji ogélnorozwojowej,
- , terapii logopedycznej, reedukacyjnej.
RS = Zabawy mozna wykorzysta¢ w codziennej pracy
edukacyjnej w domu, przedszkolu i szkole.
Gra przeznaczona jest dla dzieci: zagrozonych dysleksjg i dyslektycznych ; z trudnosciami
w nauce jezyka polskiego i obcego ; z zaburzeniami rozwojowymi, w tym autystycznych,
z zespotem Aspergera, alalig, afazjg dziecigca ; zdrowych, ktérym rodzice i1 opiekunowie
chca pomoc w usprawnieniu systemu jezykowego.
PD 2

v’

Teatrzyk [Pomoce dydaktyczne] : Czerwony Kapturek / tekst bajki Magdalena
Kuczynska ; ilustracje Dorota Szoblik.

Czestochowa : Promatek Media, [20187].

Kukuryku

TE A 'l' R ZY Zestaw do kreatywnej zabawy w teatr. Pobudza
wyobrazni¢ dziecka, ksztattuje wrazliwosc.
Pudelko zawiera: 5 dwustronnych postaci z bajki
wys. ok. 22 cm. ; 3 bilety na spektakl ; scenariusz
& | bajki ; linki do pobrania audiobooka z bajka.

PD 46

Czerwony Kapture



Tell me [Pomoce dydaktyczne] : Notfall, Emergency, Urgence, Emergencias / ilustracje
Karin Kerbusch.
Opowiedz mi o : niebezpieczne sytuacje
Niemcy : Beleduc, 2015.
Gra edukacyjna przygotowujaca dzieci podczas zabawy do wiasciwego 1 pewnego siebie
zachowania w trudnych sytuacjach
wystepujacych w zyciu rozwijajaca umiejetnose
komunikacji, mowy oraz §wiadomos$¢
odpowiedzialnosci i potrzebe dziatania.
Dzieci rozwijaja myslenie spoleczne, poczucie
odpowiedzialnosci, wiedz¢ og6lng, umiejgtnosé
pracy zespotowej jak tez ucza si¢ bezpiecznego
74 ; zachowania w niebezpiecznych sytuacjach.

£ Wl Pudelko zawiera: 1.Zestaw 30 kart z obrazkami
(6 tematdéw: Alarm przeciwpozarowy - pozar w przedszkolu! ; Basen - ratunku, nie umiem
ptywaé! ; Wypadek rowerowy - udziel pierwszej pomocy! ; Nigdy nie idZ z nieznajomym! ;
W windzie - pomocy, utkneliSmy! ; W centrum handlowym - gdzie sa Mama i Tata? po 5
kart do kazdego tematu) ; 2.Instrukcj¢ w jezyku: niemieckim, angielskim, francuskim
1 hiszpanskim ; 3.Instrukcje w jezyku polskim.
PD 6

Tell me [Pomoce dydaktyczne] : Verantwortung, Responsibility, Responsabilite /
Ilustracje Katrin Kerbusch.

Opowiedz mi o : odpowiedzialnos¢

Niemcy : Beleduc, 2015.

Gra edukacyjna wspomagajaca rozwoj spoteczny i osobisty, zachecajaca dzieci

do zastanowienia si¢ podczas zabawy nad

S..) \ . warto$ciami 1 zachowaniami w r6znych
=B sytuacjach.

Dzieci rozwijaja myslenie spoteczne, poczucie
odpowiedzialnosci i konieczno$¢ dziatania,

poczucie warto$ci, duch zespotowy, wiedze

[ ] o0golng oraz umiejetnosci spoteczne.

Pudelko zawiera: 1.Zestaw 30 kart z obrazkami
(6 tematdéw: Odwaga cywilna - nie odwracaj
wzroku! ; Odpowiedzialnos¢ - jak mam si¢
opiekowa¢ moim zwierzakiem? ; Wzglad na innych - jak mam si¢ zachowywac¢ w srodkach
komunikacji publicznej? ; Uczynnos$¢ — jak mam pomodc swojej rodzinie? ; Troska - pomagaj
starszym ludziom! ; Samodzielnos¢ - jak mam dba¢ o swoje ciato? - po 5 kart do kazdego



tematu) ; 2.Instrukcje w jezyku: niemieckim, angielskim, francuskim i chinskim ;
3.Instrukcje w jezyku polskim.
PD5

Wielcy Polacy [Pomoce dydaktyczne] : historyczna gra edukacyjna / pomyst i zasady
gry: Julia Pogorzelska ; ilustracje: Przemystaw Satamacha, Joanna S¢k.

Czestochowa : Adamigo, 2018.

Gra, ktéra ma za zadanie przyblizy¢ sylwetki postaci z historii Polski, ktore przyczynity si¢
do jej rozwoju 1 rozstawienia w §wiecie.

Na kartach przedstawione sg fakty

oraz ciekawostki z zycia 55 wyjatkowych
Polakow urodzonych do 1918 roku.

Dla 1-8 graczy w wieku od 9 lat.

Pudelko zawiera: 55 kart z ilustracjami ;
55 kart z informacjami ; 2 karty odpowiedzi ;
kostke do gry ; instrukcje.
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gra edukacyjna

Wiem, ze zdrowo jem! [Pomoce dydaktyczne] : gra planszowa dla dzieci.

1.6dz : Artyk Sp. z 0.0., [2017].

Zabawa - Nauka - Zdrowie

Gra planszowa, ktora zapoznaje dziecko z zasadami
zdrowego zywienia. Poszerza jego wiedz¢ na temat
produktow spozywczych i1 edukuje w kwestii roli sportu
1 zbilansowanej diety w zyciu cztowieka.

Gra polega na jak najszybszym dojsciu do mety, przy
jednoczesnym zebraniu jak najbardziej zbilansowanych
sktadnikéw diety. Wygrywa ten, kto zbierze
najzdrowsze produkty 1 najwigcej kart reprezentujacych
zdrowe aktywnosci, czyli zdobgdzie jak najmniej
punkto-kalorii.

Gra posiada rekomendacje specjalisty ds. zywienia!
Przeznaczone dla graczy od 6 lat.

Pudelko zawiera: dwustronng plansze ; karty do gry (66 szt.) ; instrukcje + przepisy

kulinarne ; dyplom ; notesik ; 4 pionki ; kostke.
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WyMySlowo [Pomoce dydaktyczne] : budzimy do mys$lenia / Dorota Niewczas-

Szyposzynska, Marcin Niewczas ; ilustracje Dorota Niewczas-Szyposzynska.

Warszawa : Dorota Niewczas-Szyposzynska MIMIKOKO, 2017,

MIMIKOKO ; 2017/01

WyMyStowo to 4 edukacyjne rodzinno-towarzyskie gry w jednym pudetku. Celem kazde;j

jest odgadnigecie, o jakiej ilustracji z karty mysli druga osoba. Dozwolone sg wylacznie

pytania zamkniete, czyli takie, na ktore mozna

odpowiadac¢ jedynie tak lub nie.

Polecana w domu, w szkole, przedszkolu, podczas

podrdzy, na wakacjach, urodzinach.

Gra daje mnostwo mozliwosci, uwzglednia r6zny

wiek graczy, pozwala grac¢ zespotowo i1 bardzo duze;j

liczbie oséb (nawet catej klasie). Moze stuzy¢

do nauki jezyka angielskiego dzigki dwujezycznym
.~ podpisom. Poza tym WyMyStowo: wzbogaca

budzimy Q: stownictwo, rozwija umiejetnosci spoteczne, wspiera

domyslenia  r57w6j emocjonalny, doskonali umiejetnosci

lustrowany
stowniczek
polsko-angielski

edukacyjne

gry

rodzinno-
-towarzyskie

w jednym pudetku

Tu chodzi o dobra zabawe! Pyeam, kojarze, zgaduje,  INAtematyczne, cwiczy pamigc, koncentracje

1 spostrzegawczos$¢.

Zawiera gry: 1.Zbierajkowo (Dla 2 0sob w wieku 4+) (Najprostsza wersja gry, w ktorej
nalezy odgadna¢, jaka ilustracje sposrod wytozonych awersem do géry wybral jeden

z graczy. Drugi zadaje pomocnicze pytania zamkniete, dzigki ktorym moze usung¢ czgs¢
kart. Pytania powtarza do czasu, az na stole zostanie jedna karta z wtasciwg ilustracja.
Wygrywa, jesli wskaze wtasciwa odpowiedz, zadajac nie wigcej niz 10 pytan) ;
2.Pomystowo (Dla 2 1 wigcej graczy w wieku 7+) (Dwie osoby trzymajg karty w reku, jedna
z nich wybiera taka, ktorg nalezy odgadna¢. Druga osoba zadaje pytania pomocnicze.

Po 10 moze otrzyma¢ podpowiedz, ktdrg stanowi rysunek na karcie. Po 5 kolejnych
pytaniach otrzymuje kolejng podpowiedz i to jest ostatnia szansa na odgadni¢cie rysunku) ;
3.Zespotowo (Dla 5-21 graczy w wieku 7+) (W tym wariancie gry jedna osobg wybiera
karte zagadke, a pozostate dzielg si¢ na zespoty, ktore probuja na wyscigi ustalié, o jaka
karte chodzi) ; 4.Wacpanowo.

(Dla 3-5 graczy w wieku 11+) (Najbardziej zaawansowana wersja gry, wymagajaca
uzywania tak zwanych kart akcji 1 zapamigtywania odpowiedzi przeciwnika).

Pudelko zawiera: 128 kart z ilustracjami (Kazda ma podpisy po polsku i angielsku, dzigki
czemu wszystkie razem tworzg swoisty stownik polsko-angielski) ; instrukcje napisang

w dwoch jezykach).
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Wynalazki, ktére zmienily §wiat [Pomoce dydaktyczne] : gra edukacyjna / tekst pytan
Marceli Lasocha ; ilustracje Dorota Wojciechowska-Danek.

Krakéw : Bright Junior Media Sp. z o0.0., 2018.

Xplore Team - Lubie Wiedzieé

A
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Gracze poznajg mate 1 duze wynalazki, dowiadujg si¢, kiedy

1 dlaczego powstaty 1 jak zmienity nasz Swiat! Pytania do quizéw

sa podréza przez wieki, dzigki ktorej dzieci poznaja histori¢ techniki
1 wynalazcow oraz zdobeda wiedz¢ na temat powstania przedmiotow
1 zjawisk znanych z codziennego zycia. Gracze zadaja sobie
wzajemnie pytania i wygrywa ten, kto zdobedzie najwiecej kart.

Gra nie tylko sprawdza i utrwala posiadang wiedze, ale takze daje
mozliwosci poznania nowych faktéw 1 zachgca do rozwijania
zainteresowan.

e ® Y Przeznaczone dla graczy 11+.

Pudelko zawiera: 56 dwustronnych kart w formacie 8 x 12 cm, kostke XT, instrukcje.

PD 55

ZnajZnak [Pomoce dydaktyczne] : gra edukacyjna / projekt gry Karol Madaj.

Warszawa : Instytut Pamieci Narodowej - Komisja Scigania Zbrodni Przeciwko Narodowi
Polskiemu, 2012,

o Gra edukacyjna, ktora za pomocg 133 symboli opowiada
histori¢ Polski od 1918 do 1989 roku.

Liczba graczy: od 1 do 16 par. Czas gry: 15 min. Wiek graczy:
10+

Pudelko zawiera: 132 kartonowe karty do gry ; 133 karty
pomocnicze z obszernym opisem symboli ; instrukcje.
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