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Kolejnych 14 gier uzupełniających pakiet do klas 4-6 – już wkrótce!

Spis treści



matematyka

dodawanie i odejmowanie do 100

mnożenie i dzielenie do 100

szacowanie

Na czym polega ta aktywność?

„Gwiezdna misja” w wersji dla klas IV-VI stawia przed uczniami bardziej wymagające

wyzwania matematyczne i szybsze tempo rozgrywki, co czyni ją naturalną kontynuacją gry

„Gwiezdna misja junior” z pakietu dla klas I-III. Uczestnicy wspierają załogę statku 

i rozwiązują kolejne działania z dodawania, odejmowania, mnożenia i dzielenia 

w zakresie do 100. Regulowany poziom trudności pozwala wykorzystać grę zarówno do

utrwalania materiału, jak i do intensywnego treningu sprawności rachunkowej u bardziej

zaawansowanych uczniów.

Jak to działa?

Na ekranie pojawiają się działania matematyczne, a zadaniem gracza jest szybkie

wybranie poprawnej odpowiedzi poprzez sterowanie statkiem kosmicznym ruchem 

całego ciała. Każda trafna decyzja przybliża statek do celu, natomiast tempo gry wymaga

skupienia, refleksu i precyzji. Dynamiczna forma sprawia, że uczniowie pozostają 

łączą aktywność fizyczną z myśleniem matematycznym.

Interakcje: ruch całym ciałem

Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupą

Zastosowanie: lekcje matematyki, zajęcia edukacyjno-rozwojowe

Języki: PL, EN, RU, UA

Liczba interaktywnych zadań: 100

Poziom trudności: średni lub trudny

Czas: rozgrywka na czas

Materiały dodatkowe: scenariusz zajęć, 4 stacje z zadaniami dla uczniów

Gwiezdna misja
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matematyka

koncentracja uwagi

refleks

Na czym polega ta aktywność?

Na Dzikim Zachodzie wrze konflikt… Sępy kłócą się o podział łupów, bo nie potrafią

porównywać ułamków. Czas, żeby wkroczył ktoś, kto się na tym zna. „Kowbojski refleks 

– ułamki zwykłe i dziesiętne” to dynamiczna gra matematyczna przeznaczona dla klas

IV-VI, gdzie uczniowie porównują ułamki zwykłe oraz dziesiętne. Gracze wcielają się 

w kowbojów, których zadaniem jest zaprowadzenie porządku w miasteczku

opanowanym przez kłótliwe sępy.

Jak to działa?

Na tarczy wyświetlany jest ułamek (zwykły lub dziesiętny). Po obu stronach ekranu

pojawiają się plansze z różnymi zapisami ułamków. Zadaniem gracza jest wskazanie

odpowiednim gestem lewej lub prawej ręki tę planszę, która odpowiada wartości z tarczy.

W niektórych rundach ułamki na obu planszach mogą być poprawne, zapisane w innej

postaci – wtedy liczy się szybka analiza i reakcja obiema rękami. Tempo gry wymaga

koncentracji, refleksu i pewności w porównywaniu wartości liczbowych.

Interakcje: ruch ręki lub obu rąk

Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupą

Zastosowanie: lekcje matematyki, zajęcia edukacyjno-rozwojowe

Języki: PL, EN, RU, UA

Liczba interaktywnych zadań: 40

Poziom trudności: średni lub trudny

Czas: rozgrywka na czas lub swobodny tryb gry (bez limitu czasu)

Materiały dodatkowe: scenariusz zajęć, 3 stacje z zadaniami dla uczniów

Kowbojski refleks
– ułamki zwykłe i dziesiętne

ułamki zwykłe i dziesiętne
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3 stacje z materiałami

 + stacja z grą 

na konsoli myWally
Karty do pracy

Przykładowa obudowa dydaktyczna do jednej gry.

29
zadań

Kowbojski refleks
– ułamki zwykłe i dziesiętne
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język polski

spostrzegawczość

koncentracja uwagi

części mowy

Czarodziejskie słowa cz. 1.
 – części mowy

Na czym polega ta aktywność?

W zaczarowanym lesie magia działa według własnych zasad… A skrzaty mogą odzyskać

swoją postać tylko wtedy, gdy ktoś poprawnie rozpozna części mowy. „Czarodziejskie

słowa cz. 1.” to kontynuacja gry „Czarodziejskie słowa junior – części mowy”,

przeznaczonej dla uczniów klas I-III. Mechanika pozostaje ta sama, ale baza słownictwa

jest rozszerzona, zgodnie z programem nauczania spiralnego – uczniowie pracują z tymi

samymi częściami mowy: rzeczownikiem, czasownikiem, przymiotnikiem, przysłówkiem,

jednak z większą różnorodnością wyrazów.

Jak to działa?

Na środku ekranu pojawia się nazwa części mowy – np. czasownik. Po lewej i prawej

stronie stoją kamienie, nad którymi unoszą się chmurki z wyrazami, np. spać i sen.

Zadaniem ucznia jest wskazać ruchem ręki ten wyraz, który pasuje do części mowy

wyświetlonej na środku ekranu. Wybór odbywa się poprzez utrzymanie magicznej różdżki

nad odpowiednią chmurką za pomocą gestu ręki. Poprawna odpowiedź odczarowuje

skrzata.

Interakcje: ruch ręki lewej lub prawej

Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupą

Zastosowanie: lekcje języka polskiego, zajęcia edukacyjno-rozwojowe

Języki: PL

Liczba interaktywnych zadań: 220

Poziom trudności: łatwy lub średni

Czas: rozgrywka na czas lub swobodny tryb gry (bez limitu czasu)

Materiały dodatkowe: scenariusz zajęć, 3 stacje z zadaniami dla uczniów
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język polski

spostrzegawczość

koncentracja uwagi

części mowy

7

Czarodziejskie słowa cz. 2.
– części mowy

Na czym polega ta aktywność?

W zaczarowanym lesie pojawiły się nowe zaklęcia – trudniejsze i bardziej podchwytliwe.

Tylko uważni magowie poradzą sobie z kolejnym etapem językowych wyzwań.

„Czarodziejskie słowa cz. 2.” to kolejna odsłona serii – tym razem uczniowie mierzą się 

z nowymi częściami mowy: zaimkami i przyimkami oraz imiesłowami przymiotnikowymi 

i przysłówkowymi. Akcja wciąż toczy się w zaczarowanym lesie, gdzie skrzaty mogą

odzyskać swoją postać tylko wtedy, gdy językowe zagadki zostaną rozwiązane poprawnie.

Jak to działa?

Na środku ekranu pojawia się nazwa części mowy – np. imiesłów przymiotnikowy. 

Po lewej i prawej stronie stoją kamienie, nad którymi unoszą się chmurki z wyrazami, 

np. czytając i czytający. Zadaniem ucznia jest wskazać ruchem ręki ten wyraz, który

pasuje do części mowy wyświetlonej na środku ekranu. Wybór odbywa się poprzez

utrzymanie „magicznej różdżki” nad odpowiednią chmurką za pomocą gestu ręki.

Poprawna odpowiedź odczarowuje skrzata i pozwala przejść do kolejnego zadania.

Interakcje: ruch ręki lewej lub prawej

Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupą

Zastosowanie: lekcje języka polskiego, zajęcia edukacyjno-rozwojowe

Języki: PL

Liczba interaktywnych zadań: 220

Poziom trudności: łatwy lub średni

Czas: rozgrywka na czas lub swobodny tryb gry (bez limitu czasu)

Materiały dodatkowe: scenariusz zajęć, 3 stacje z zadaniami dla uczniów
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historia

myślenie krytyczne

rozumienie procesów historycznych

łączenie faktów
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Wehikuł czasu
Starożytna Grecja

Na czym polega ta aktywność?

„Wehikuł czasu – starożytna Grecja” przenosi uczniów w sam środek świata antyku. 

W wyniku niespodziewanej usterki maszyna czasu zatrzymuje się w starożytnej Grecji, 

a jedynym sposobem na powrót do współczesności jest uruchomienie portalu czasowego.

Aby to osiągnąć, uczniowie muszą wykazać się wiedzą o życiu, kulturze i historii tej epoki.

Gra obejmuje zagadnienia zgodne z programem nauczania historii w klasie V. Nauczyciel

może wybrać zakres odpowiadający jednej lub kilku lekcjom albo wykorzystać grę jako

formę powtórzenia całego działu.

Jak to działa?

Rozgrywka opiera się na odpowiadaniu na pytania. W każdej rundzie uczeń mierzy się 

z 6 pytaniami jednokrotnego wyboru, osadzonymi w realiach życia starożytnych Greków.

Po każdej odpowiedzi prezentowany jest komentarz pogłębiający, który porządkuje fakty,

wyjaśnia zależności i uzupełnia wiedzę historyczną. Dzięki temu aktywność pełni nie tylko

funkcję sprawdzającą, lecz także skutecznie wspiera utrwalanie i zrozumienie materiału.

Interakcje: ruchy rąk i nóg

Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupą

Zastosowanie: lekcje historii, rozrywka edukacyjna

Języki: PL

Liczba interaktywnych zadań: 60

Poziom trudności: średni

Czas: swobodny tryb gry (bez limitu czasu)

Materiały dodatkowe: scenariusz zajęć, 3 stacje z zadaniami dla uczniów
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historia

myślenie krytyczne

rozumienie procesów historycznych

łączenie faktów
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Wehikuł czasu
Starożytny Rzym

Na czym polega ta aktywność?

„Wehikuł czasu – starożytny Rzym” zabiera uczniów do świata cesarzy i potężnych miast

imperium. Tym razem podróżnicy trafiają w sam środek rzymskiej rzeczywistości, w której

codzienne życie wyznaczają wierzenia, prawo i tradycja. Aby uruchomić portal powrotny 

i wrócić do współczesności, uczniowie muszą wykazać się wiedzą o historii, kulturze oraz

codziennym życiu starożytnych Rzymian. Gra obejmuje zagadnienia zgodne z programem

nauczania historii w klasie V. Nauczyciel może wybrać zakres odpowiadający jednej lub

kilku lekcjom albo wykorzystać grę jako formę powtórzenia całego działu.

Jak to działa?

Rozgrywka przybiera formę quizu historycznego. W każdej rundzie uczeń odpowiada 

na 6 pytań jednokrotnego wyboru, osadzonych w realiach życia starożytnego Rzymu 

– od funkcjonowania cesarstwa i armii, przez prawo, aż po religię i rozrywki. Odpowiedzi

udzielane są za pomocą gestów rąk lub nóg. Po każdym wyborze pojawia się komentarz

pogłębiający, który porządkuje fakty, wyjaśnia zależności i rozszerza kontekst historyczny.

Interakcje: ruchy rąk i nóg

Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupą

Zastosowanie: lekcje historii, rozrywka edukacyjna

Języki: PL

Liczba interaktywnych zadań: 60

Poziom trudności: średni

Czas: swobodny tryb gry (bez limitu czasu)

Materiały dodatkowe: scenariusz zajęć, 3 stacje z zadaniami dla uczniów
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historia

myślenie krytyczne

rozumienie procesów historycznych

łączenie faktów
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Wehikuł czasu
Od Piastów do Jagiellonów 

Na czym polega ta aktywność?

„Wehikuł czasu – Od Piastów do Jagiellonów” przenosi uczniów w czasy kształtowania

się państwa polskiego i rządów pierwszych dynastii. W wyniku nieoczekiwanej awarii

wehikułu podróżnicy trafiają do średniowiecznej Polski – świata grodów, pierwszych

władców i przełomowych wydarzeń historycznych. Aby uruchomić portal powrotny 

i wrócić do współczesności, uczniowie muszą wykazać się wiedzą historyczną. Gra

obejmuje zagadnienia zgodne z programem nauczania historii w klasie IV i może być

wykorzystana zarówno podczas realizacji pojedynczych lekcji, jak i jako forma powtórzenia

całego działu. 

Jak to działa?

Rozgrywka opiera się na odpowiadaniu na pytania. W każdej rundzie uczeń mierzy się 

z 6 pytaniami jednokrotnego wyboru, osadzonymi w realiach życia w państwie polskim od

czasów pierwszych Piastów aż do dynastii Jagiellonów. Po każdej odpowiedzi, udzielonej

odpowiednim gestem ręki lub nogi, gracz otrzymuje komentarz pogłębiający, 

który porządkuje fakty, wyjaśnia zależności i pomaga zrozumieć procesy historyczne.

Interakcje: ruchy rąk i nóg

Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupą

Zastosowanie: lekcje historii, rozrywka edukacyjna

Języki: PL

Liczba interaktywnych zadań: 60

Poziom trudności: średni

Czas: swobodny tryb gry (bez limitu czasu)

Materiały dodatkowe: scenariusz zajęć, 3 stacje z zadaniami dla uczniów
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język angielski

motoryka duża

koordynacja ruchowa

słówka (warzywa, owoce)

Na czym polega ta aktywność?

Fruit or veggie? Sprawdź refleks i słownictwo jednocześnie. „Mixer – Fruit & Veggies” 

to dynamiczna gra ruchowa przeznaczona dla uczniów klas IV-VI, w której pracują 

z rozszerzonym zakresem angielskich nazw owoców i warzyw. Szybkie tempo rozgrywki 

i różnorodność słownictwa sprawiają, że gra stanowi wysoki poziom językowego

wyzwania. Rozgrywka może odbywać się w trybie swobodnym lub na czas, 

co wprowadza element rywalizacji i wymaga szybkiego podejmowania decyzji. 

Jak to działa?

Do wyboru są trzy kategorie tematyczne: vegetables, fruit oraz mix, co pozwala

stopniować poziom trudności i dopasować rozgrywkę do możliwości uczniów. Na ekranie

pojawia się słowo w języku angielskim lub jest wyłącznie odczytywane przez lektora, 

a zadaniem gracza jest jak najszybsze wskazanie właściwego obrazka ruchem rąk lub nóg.

Jasne zasady sprawiają, że gra dobrze sprawdza się jako aktywna forma utrwalania

materiału lub energiczny przerywnik.

Interakcje: ruch rąk i nóg

Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupą

Zastosowanie: lekcje języka angielskiego, rozrywka edukacyjna

Języki: PL, EN, RU, UA

Liczba interaktywnych zadań: 80

Poziom trudności: średni 

Czas: rozgrywka na czas lub swobodny tryb gry (bez limitu czasu)

Materiały dodatkowe: scenariusz zajęć, 2 stacje z zadaniami dla uczniów

Mixer  
Fruit & Veggies 
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język angielski

motoryka duża

koordynacja ruchowa

słówka (ubrania i akcesoria)

12

Na czym polega ta aktywność?

Sprawdź, jak szybko potrafisz połączyć angielskie słowo z właściwym obrazkiem. 

„Mixer – Clothes & Accessories” to dynamiczna gra ruchowa dla uczniów klas IV-VI, 

w której pracują z rozszerzonym zakresem słownictwa dotyczącego ubrań i dodatków.

Znane z klas I-III słownictwo wraca z większą różnorodnością pojęć, co wpisuje się 

w ideę nauczania spiralnego. Rozgrywka może odbywać się w trybie swobodnym 

lub na czas, wymagając większej koncentracji i refleksu. Dostępna jest również opcja, 

w której słowo nie pojawia się na ekranie, lecz jest wyłącznie odczytywane przez lektora,

co pozwala ćwiczyć rozumienie ze słuchu.

Jak to działa?

Na ekranie pojawia się słowo w języku angielskim lub jest odczytywane przez lektora, 

a zadaniem gracza jest wskazanie pasującej ilustracji, reagując ruchem rąk lub nóg. 

Do wyboru są trzy zestawy tematyczne: „clothes”, „accessories” oraz „mix”. Jasne zasady

i dynamiczne tempo sprawiają, że gra dobrze sprawdza się zarówno jako utrwalenie

słownictwa, jak i krótki, aktywny przerywnik podczas zajęć.

Interakcje: ruch rąk i nóg

Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupą

Zastosowanie: lekcje języka angielskiego, rozrywka edukacyjna

Języki: PL, EN, RU, UA

Liczba interaktywnych zadań: 90

Poziom trudności: średni 

Czas: rozgrywka na czas lub swobodny tryb gry (bez limitu czasu)

Materiały dodatkowe: scenariusz zajęć, 2 stacje z zadaniami dla uczniów

Mixer 
Clothes & Accessories 
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język angielski

motoryka duża

koordynacja ruchowa

słówka (zwierzęta domowe i dzikie)
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Na czym polega ta aktywność?

Czy rozpoznasz wszystkie angielskie nazwy zwierząt dzikich i domowych? Ale uwaga,

słownictwo jest znacznie bardziej różnorodne niż to, znane z wczesnoszkolnej odsłony

gry w wersji „junior”. „Mixer – Wild & Domestic Animals” to szybka gra ruchowa dla

uczniów klas IV-VI w której sprawdzają oni swoją znajomość angielskich nazw zwierząt

dzikich i domowych. Rozgrywka może odbywać się w trybie swobodnym lub na czas, 

co wprowadza element zdrowej rywalizacji.

Jak to działa?

Na ekranie pojawia się angielskie słowo lub jego nagranie dźwiękowe, a zadaniem gracza

jest wskazanie odpowiedniego obrazka ruchem rąk lub nóg. Do wyboru są trzy zestawy

tematyczne: „wild animals”, „domestic animals” oraz „mix”, co umożliwia stopniowanie

trudności i dopasowanie gry do poziomu grupy. Dynamiczna forma i jasne zasady

sprawiają, że aktywność dobrze sprawdza się zarówno jako utrwalenie materiału, 

jak i energiczny przerywnik podczas lekcji języka angielskiego

Interakcje: ruch rąk i nóg

Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupą

Zastosowanie: lekcje języka angielskiego, rozrywka edukacyjna

Języki: PL, EN, RU, UA

Liczba interaktywnych zadań: 90

Poziom trudności: średni 

Czas: rozgrywka na czas lub swobodny tryb gry (bez limitu czasu)

Materiały dodatkowe: scenariusz zajęć, 2 stacje z zadaniami dla uczniów

Mixer 
Wild & Domestic Animals
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język angielski

motoryka duża

koordynacja ruchowa

słówka (dom i sprzęty domowe)

Na czym polega ta aktywność?

„Mixer – Home & Everyday Objects” to gra językowa dla uczniów klas IV-VI, wspierająca

utrwalanie i systematyczne rozszerzanie słownictwa związanego z przedmiotami

domowymi oraz codziennego użytku. Jako kontynuacja wersji „junior”, przeznaczonej dla

klas I-III, gra rozwija znane już obszary leksykalne, wprowadzając większą różnorodność

pojęć i bardziej wymagające zestawy słów. Rozgrywka może odbywać się w trybie

swobodnym lub na czas, w zależności od celu zajęć. Dostępny jest również wariant, 

w którym słowo nie pojawia się na ekranie, lecz jest wyłącznie odczytywane przez

lektora – dzięki temu uczniowie skupiają się na rozumieniu ze słuchu.

Jak to działa?

Na ekranie pojawia się angielskie słowo lub jego nagranie dźwiękowe, a zadaniem ucznia

jest jak najszybsze wskazanie pasującego obrazka ruchem rąk lub nóg. Do wyboru są trzy

zestawy tematyczne: „home”, „everyday objects”, oraz „mix”, co umożliwia stopniowanie

trudności i elastyczne wykorzystanie gry podczas zajęć. Gra doskonale sprawdza się

zarówno jako utrwalenie słownictwa, jak i aktywny przerywnik na lekcji języka angielskiego

Interakcje: ruch rąk i nóg

Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupą

Zastosowanie: lekcje języka angielskiego, rozrywka edukacyjna

Języki: PL, EN, RU, UA

Liczba interaktywnych zadań: 58

Poziom trudności: łatwy lub średni 

Czas: rozgrywka na czas lub swobodny tryb gry (bez limitu czasu)

Materiały dodatkowe: scenariusz zajęć, 2 stacje z zadaniami dla uczniów

Mixer 
Home & Everyday objects
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koordynacja ruchowa

refleks

motoryka duża

spostrzegawczość

Inwazja szkodników

Sterowanie odbywa się poprzez dynamiczne ruchy rąk i nóg w stronę pojawiających się

na ekanie intruzów. Każdy szybki, celowy ruch pozwala „odeprzeć atak” i utrzymać

sytuację pod kontrolą. Im lepsza koordynacja i refleks, tym większa szansa na obronę

wszystkich wypieków.

Na czym polega ta aktywność?

Przed tobą wyzwanie – kontrola sanitarna obiektu gastronomicznego! W „Inwazji

szkodników” trzeba błyskawicznie reagować, aby odpędzić nieproszczonych gości 

i ochronić wypieki przed szkodnikami. To pełna energii gra ruchowa, która łączy 

refleks, koordynację i świetną zabawę.

Jak to działa?

Interakcje: ruchy rąk i nóg

Formy pracy: praca indywidualna

Zastosowanie: terapia pedagogiczna, rewalidacja, wsparcie emocjonalne,

edukacja emocjonalna, zajęcia korekcyjno-kompensacyjne

Języki: PL, EN, RU, UA

Poziom trudności: łatwy

Czas: swobodny tryb gry (bez limitu czasu)
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koordynacja ruchowa

refleks

motoryka duża
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Wędrówki małej mrówki

Na ekranie pojawiają się różne obiekty, a zadaniem gracza jest sterowanie postacią

mrówki poprzez ruch ciała w lewo i w prawo. Należy zbierać tylko te elementy, 

które nadają się do odbudowy mrowiska, omijając przeszkody. Dzięki jasnym zasadom 

i dynamicznemu tempu gra sprawdzi się zarówno jako aktywny przerywnik, 

jak i element zajęć rozwijających koncentrację oraz koordynację wzrokowo-ruchową.

Na czym polega ta aktywność?

Mała mrówka, wielkie zadanie. Żeby odbudować mrowisko, trzeba przynieść 

do mrowiska odpowiednie zdobycze. „Wędrówki małej mrówki” to dynamiczna gra

ruchowa, w której uczniowie pomagają mrówce zebrać materiały potrzebne do odbudowy

mrowiska. Gra łączy aktywność fizyczną z podejmowaniem szybkich decyzji i uważną

obserwacją.

Jak to działa?

Interakcje: sterowanie ruchem ciała

Formy pracy: praca indywidualna

Zastosowanie: zajęcia edukacyjno-rozwojowe

Języki: PL, EN, RU, UA

Poziom trudności: średni

Czas: swobodny tryb gry (bez limitu czasu)

16PAKIET STARTOWY – KLASY 4-6



koordynacja ruchowa

samoregulacja

motoryka duża

precyzja ruchów

Po drugiej stronie lustra

W aplikacji ukryto różne gesty, które uczeń może odkrywać podczas swobodnej

aktywności. Wykonanie określonego ruchu – np. machnięcia ręką w bok czy kopnięcia 

– uruchamia dodatkowe animacje i efekty wizualne, zachęcając do eksperymentowania 

i sprawdzania, jak bohater reaguje na ruch.

Od czasu do czasu na ekranie pojawia się także ikona podpowiadająca, jaki gest należy

wykonać. Po prawidłowym ustawieniu pozycji ciała aplikacja robi zdjęcie, które trafia do

galerii osiągnięć, tworząc wyjątkową pamiątkę z zabawy.

Na czym polega ta aktywność?

„Po drugiej stronie lustra” to interaktywna aplikacja, która zaprasza uczniów do świata

fantazji i swobodnego ruchu. Po wybraniu postaci uczestnik widzi na ekranie swoje odbicie

w formie animowanego bohatera. Postać porusza się dokładnie tak jak uczeń – każdy

gest, ruch rąk czy nóg staje się częścią wspólnej, dynamicznej zabawy.

Jak to działa?

Interakcje: ruch ciałem, ruchy rąk i nóg

Formy pracy: praca indywidualna

Zastosowanie: koordynacja wzrokowo-ruchowa, samoregulacja, motoryka

duża, rozwój funkcji wykonawczych, precyzja ruchów

Języki: PL, EN, RU, UA

Poziom trudności: łatwy

Czas: swobodny tryb gry (bez limitu czasu)
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koordynacja ruchowa
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Raz, dwa, trzy,
Baba Jaga patrzy!

Gracz wykonuje gesty rękami i nogami, aby zebrać pojawiające się na ekranie słodkości 

– trzeba uważać, by sięgnąć wyłącznie po właściwe elementy. W losowych momentach

Baba Jaga „otwiera oczy”, a wtedy należy natychmiast zatrzymać się w bezruchu. 

Aplikacja reaguje na najdrobniejszy gest, więc utrzymanie pełnej koncentracji jest

niezbędne, aby kontynuować grę i zdobywać punkty.

Na czym polega ta aktywność?

Gdy Baba Jaga nie patrzy – sięgaj po słodkości! Gdy Baba Jaga patrzy – stój bez ruchu!

„Raz, dwa, trzy, Baba Jaga patrzy!” to pełna emocji gra ruchowa, która wymaga od gracza

szybkości, koncentracji i świetnego refleksu. Celem jest zebranie jak największej liczby

słodkości, zanim Baba Jaga się obudzi. Ale jeśli otworzy oczy – nawet najmniejszy ruch

może oznaczać utratę punktów!

Jak to działa?

Interakcje: ruch ciałem

Formy pracy: praca indywidualna, praca grupowa

Zastosowanie: koordynacja ruchowa, refleks, koncentracja,

spostrzegawczość, motoryka duża, przerywnik ruchowy, rozrywka

Języki: PL, EN, RU, UA

Poziom trudności: łatwy lub średni

Czas: rundy 60 lub 90 sekund
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W stylu pandy

Gracz porusza się w prawo i w lewo, sterując położeniem trampoliny, tak aby kolejna

panda mogła bezpiecznie na niej wylądować. Im precyzyjniejsze ruchy i szybsza reakcja,

tym więcej pand uda się uratować. Krótki czas rundy pozwala na dynamiczne rozgrywki

bez długiego przygotowania – idealne do aktywizacji grupy i pobudzenia energii.

Na czym polega ta aktywność?

Uchowaj pandy przed lecznicą! Te urocze akrobatki kochają skakać, ale z lądowaniem

bywa różnie… Twoim zadaniem jest ustawić trampolinę tak, aby każda panda bezpiecznie

na niej wylądowała. Dynamiczna zabawa angażuje całe ciało, rozwijając motorykę dużą,

koordynację wzrokowo-ruchową i refleks. Krótkie rundy – od 30 do 60 sekund –

sprawiają, że gra doskonale nadaje się jako szybki przerywnik ruchowy lub element

aktywnej zabawy w trakcie zajęć.

Jak to działa?

Interakcje: ruch ciałem

Formy pracy: praca indywidualna, praca grupowa

Zastosowanie: koordynacja ruchowa, refleks, koncentracja,

spostrzegawczość, motoryka duża, przerywnik ruchowy, rozrywka

Języki: PL, EN, RU, UA

Poziom trudności: łatwy, średni lub trudny

Czas: rundy 30 lub 60 sekund
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