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Spis tresci

5 edukacja

Gwiezdna misja

myll\lally

Kowbojski refleks — mnozenie i dzielenie

Czarodziejskie stowa cz. 1. — czesci mowy

Czarodziejskie stowa cz. 2. — czesci mowy

Wehikut czasu — Starozytna Grecja

Wehikut czasu — Starozytny Rzym

O N O P W

Wehikut czasu — Od piastow do Jagiellonow

Mixer Fruit & Veggies

10.

Mixer Clothes & Accessories

12.

Mixer Wild & Domestic Animals

13.

Mixer Home & Everyday Objects

14.

rozrywka

Inwazja szkodnikow

15.

Wedrowki matej mréowki

16.

Po drugiej stronie lustra

17.

Raz, dwa, trzy, Baba Jaga patrzy!

18.

W stylu pandy

19.

Przyktadowa obudowa dydaktyczna.

Gry, do ktérych jest przygotowana obudowa dydaktyczna.

Kolejnych 14 gier uzupetniajacych pakiet do klas 4-6 — juz wkrotce!
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Gwiezdna misja myv\’ally

matematyka

dodawanie i odejmowanie do 100

C GWIEZDNA ;

MISJA"

mnozenie i dzielenie do 100

szacowanie

@ Na czym polega ta aktywnosc?

»Gwiezdna misja” w wersji dla klas IV-VI stawia przed uczniami bardziej wymagajace
wyzwania matematyczne i szybsze tempo rozgrywki, co czyni jg naturalng kontynuacja gry
~Gwiezdna misja junior” z pakietu dla klas I-lll. Uczestnicy wspierajg zatoge statku

i rozwigzuja kolejne dziatania z dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia

w zakresie do 100. Regulowany poziom trudnosci pozwala wykorzystac¢ gre zaréwno do
utrwalania materiatu, jak i do intensywnego treningu sprawnosci rachunkowej u bardziej
zaawansowanych ucznidw.

"‘ 5 Jak to dziata?

Na ekranie pojawiajg sie dziatania matematyczne, a zadaniem gracza jest szybkie
wybranie poprawnej odpowiedzi poprzez sterowanie statkiem kosmicznym ruchem
catego ciata. Kazda trafna decyzja przybliza statek do celu, natomiast tempo gry wymaga
skupienia, refleksu i precyzji. Dynamiczna forma sprawia, ze uczniowie pozostaja

tgcza aktywnosc fizyczng z mysleniem matematycznym.

% Interakcje: ruch catym ciatem

)3 Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupa

$ zastosowanie: lekcje matematyki, zajecia edukacyjno-rozwojowe

$ Jezyki: PL, EN, RU, UA

$ Liczba interaktywnych zadan: 100

% Poziom trudnosci: $redni lub trudny

% Czas: rozgrywka na czas

)2 Materiaty dodatkowe: scenariusz zajec, 4 stacje z zadaniami dla uczniow
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Kowbojski refleks myv\IaIly

— utamki zwykte i dziesietne
Koubosi AL

EIES

mnozenie i dzielenie koncentracja uwagi

\@/ Na czym polega ta aktywnosc¢?

Na Dzikim Zachodzie wrze konflikt... Sepy ktdca sie o podziat tupow, bo nie potrafig
poréwnywac utamkow. Czas, zeby wkroczyt ktos, kto sie na tym zna. ,,Kowbojski refleks
— utamki zwykte i dziesietne” to dynamiczna gra matematyczna przeznaczona dla klas
IV-VI, gdzie uczniowie pordwnujg utamki zwykte oraz dziesietne. Gracze wcielaja sie

w kowbojow, ktorych zadaniem jest zaprowadzenie porzadku w miasteczku
opanowanym przez ktoétliwe sepy.

1 Jak to dziata?

Na tarczy wyswietlany jest utamek (zwykty lub dziesietny). Po obu stronach ekranu
pojawiajg sie plansze z réoznymi zapisami utamkdéw. Zadaniem gracza jest wskazanie
odpowiednim gestem lewej lub prawej reki te plansze, ktéra odpowiada wartosci z tarczy.
W niektdrych rundach utamki na obu planszach moga byc¢ poprawne, zapisane w innej
postaci — wtedy liczy sie szybka analiza i reakcja obiema rekami. Tempo gry wymaga
koncentracji, refleksu i pewnosci w porédwnywaniu wartosci liczbowych.

$ Interakcje: ruch reki lub obu rak

$ Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupa

9 Zastosowanie: lekcje matematyki, zajecia edukacyjno-rozwojowe

$ Jezyki: PL, EN, RU, UA

$ Liczba interaktywnych zadan: 40

$ Poziom trudnosci: sredni lub trudny

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

% Materiaty dodatkowe: scenariusz zajed, 3 stacje z zadaniami dla uczniéw
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myv\’ally

Kowbojski refleks
— utamki zwykte i dziesietne

Przyktadowa obudowa dydaktyczna do jednej gry.
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Czarodziejskie stowa cz. 1. mym’ally

— czesci mowy
C2axot DSOS,
R A, :
g 1 spostrzegawczos¢

-\ -7,
2y

. W‘ koncentracja uwagi

@/ Na czym polega ta aktywnos¢?

W zaczarowanym lesie magia dziata wedtug wtasnych zasad... A skrzaty moga odzyskac
swojg postac tylko wtedy, gdy ktos poprawnie rozpozna czesci mowy. ,,Czarodziejskie
stowa cz. 1.” to kontynuacja gry ,,Czarodziejskie stowa junior — czesci mowy”,
przeznaczonej dla uczniow klas I-lll. Mechanika pozostaje ta sama, ale baza stownictwa
jest rozszerzona, zgodnie z programem nauczania spiralnego — uczniowie pracujg z tymi
samymi czesciami mowy: rzeczownikiem, czasownikiem, przymiotnikiem, przystéwkiem,
jednak z wieksza réznorodnoscig wyrazow.

2, Jak to dziata?

Na srodku ekranu pojawia sie nazwa czesci mowy — np. czasownik. Po lewej i prawej
stronie stojg kamienie, nad ktérymi unoszga sie chmurki z wyrazami, np. spac i sen.
Zadaniem ucznia jest wskazac ruchem reki ten wyraz, ktéry pasuje do czesci mowy
wyswietlonej na srodku ekranu. Wybdr odbywa sie poprzez utrzymanie magicznej rézdzki
nad odpowiednig chmurka za pomoca gestu reki. Poprawna odpowiedzZ odczarowuje
skrzata.

9 Interakcje: ruch reki lewej lub prawej

$» Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupa

9 Zastosowanie: lekcje jezyka polskiego, zajecia edukacyjno-rozwojowe
$ Jezyki: PL

$ Liczba interaktywnych zadan: 220

$ Poziom trudnosci: tatwy lub Sredni

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

¥ Materialy dodatkowe: scenariusz zaje¢, 3 stacje z zadaniami dla uczniéw

PAKIET STARTOWY - KLASY 4-6
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Czarodziejskie stowa cz. 2. mym’ally

— czesci mowy
’

—

Q/ Na czym polega ta aktywnosc¢?

W zaczarowanym lesie pojawity sie nowe zaklecia — trudniejsze i bardziej podchwytliwe.
Tylko uwazni magowie poradzg sobie z kolejnym etapem jezykowych wyzwan.
»Czarodziejskie stowa cz. 2.” to kolejna odstona serii — tym razem uczniowie mierzg sie

z nowymi czesciami mowy: zaimkami i przyimkami oraz imiestowami przymiotnikowymi

i przystowkowymi. Akcja wcigz toczy sie w zaczarowanym lesie, gdzie skrzaty moga
odzyskac swoja postac tylko wtedy, gdy jezykowe zagadki zostang rozwigzane poprawnie.

5 Jak to dziata?

Na srodku ekranu pojawia sie nazwa czesci mowy — np. imiestéw przymiotnikowy.
Po lewej i prawej stronie stojg kamienie, nad ktérymi unosza sie chmurki z wyrazami,
np. czytajgc i czytajgcy. Zadaniem ucznia jest wskazac ruchem reki ten wyraz, ktory
pasuje do czesci mowy wyswietlonej na srodku ekranu. Wybdr odbywa sie poprzez
utrzymanie ,magicznej rozdzki” nad odpowiednig chmurka za pomoca gestu reki.
Poprawna odpowiedz odczarowuje skrzata i pozwala przejs¢ do kolejnego zadania.

» Interakcje: ruch reki lewej lub prawej

» Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupa

¥ Zastosowanie: lekcje jezyka polskiego, zajecia edukacyjno-rozwojowe
» Jezyki: PL

¥ Liczba interaktywnych zadan: 220

% Poziom trudnosci: tatwy lub sredni

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

» Materiaty dodatkowe: scenariusz zajed, 3 stacje z zadaniami dla uczniow
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Wehikut czasu myll\’ally

Starozytna Grecja

WEhlk“‘l' taczenie faktow
.,C20SU
myslenie krytyczne

rozumienie proceséw historycznych

@ Na czym polega ta aktywnos¢?

»Wehikut czasu - starozytna Grecja” przenosi ucznidow w sam srodek swiata antyku.

W wyniku niespodziewanej usterki maszyna czasu zatrzymuje sie w starozytnej Grecji,

a jedynym sposobem na powrdt do wspotczesnosci jest uruchomienie portalu czasowego.
Aby to osiggnad, uczniowie musza wykazac sie wiedza o zyciu, kulturze i historii tej epoki.
Gra obejmuje zagadnienia zgodne z programem nauczania historii w klasie V. Nauczyciel
moze wybrac zakres odpowiadajacy jednej lub kilku lekcjom albo wykorzystac gre jako
forme powtdrzenia catego dziatu.

Jak to dziata?

Rozgrywka opiera sie na odpowiadaniu na pytania. W kazdej rundzie uczen mierzy sie

z 6 pytaniami jednokrotnego wyboru, osadzonymi w realiach zycia starozytnych Grekdw.
Po kazdej odpowiedzi prezentowany jest komentarz pogtebiajacy, ktory porzadkuje fakty,
wyjasnia zaleznosci i uzupetnia wiedze historyczna. Dzieki temu aktywnosc¢ petni nie tylko
funkcje sprawdzajaca, lecz takze skutecznie wspiera utrwalanie i zrozumienie materiatu.

% Interakcje: ruchy rak i nég

5 Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupg

$ Zastosowanie: lekcje historii, rozrywka edukacyjna

$ Jezyki: PL

$ Liczba interaktywnych zadan: 60

% Poziom trudnosci: $redni

$ czas: swobodny tryb gry (bez limitu czasu)

)2 Materiaty dodatkowe: scenariusz zajec, 3 stacje z zadaniami dla uczniow
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Wehikut czasu myll\’ally

Starozytny Rzym

rozumienie proceséw historycznych

@ Na czym polega ta aktywnos¢?

»Wehikut czasu - starozytny Rzym” zabiera ucznidw do Swiata cesarzy i poteznych miast
imperium. Tym razem podrdznicy trafiajg w sam srodek rzymskiej rzeczywistosci, w ktorej
codzienne zycie wyznaczajg wierzenia, prawo i tradycja. Aby uruchomic portal powrotny

i wroci¢ do wspodtczesnosci, uczniowie musza wykazac sie wiedza o historii, kulturze oraz
codziennym zyciu starozytnych Rzymian. Gra obejmuje zagadnienia zgodne z programem
nauczania historii w klasie V. Nauczyciel moze wybrac zakres odpowiadajacy jednej lub
kilku lekcjom albo wykorzystac gre jako forme powtdrzenia catego dziatu.

$#v Jak to dziata?

Rozgrywka przybiera forme quizu historycznego. W kazdej rundzie uczen odpowiada

na 6 pytan jednokrotnego wyboru, osadzonych w realiach zycia starozytnego Rzymu

— od funkcjonowania cesarstwa i armii, przez prawo, az po religie i rozrywki. Odpowiedzi
udzielane sa za pomoca gestéw ragk lub ndg. Po kazdym wyborze pojawia sie komentarz
pogtebiajacy, ktory porzadkuje fakty, wyjasnia zaleznosci i rozszerza kontekst historyczny.

% Interakcje: ruchy rak i nég

5 Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupg

$ Zastosowanie: lekcje historii, rozrywka edukacyjna

$ Jezyki: PL

$ Liczba interaktywnych zadan: 60

% Poziom trudnosci: $redni

$ czas: swobodny tryb gry (bez limitu czasu)

)2 Materiaty dodatkowe: scenariusz zajec, 3 stacje z zadaniami dla uczniow
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Wehikut czasu myll\’ally

Od Piastow do Jagiellonéw
Neh|kul

“0d piastow do ]aglellunuw d l .. |' RS L e
.

rozumienie proceséw historycznych

@ Na czym polega ta aktywnosc?

»Wehikut czasu — Od Piastéow do Jagiellonéw” przenosi uczniow w czasy ksztattowania
sie panstwa polskiego i rzaddw pierwszych dynastii. W wyniku nieoczekiwanej awarii
wehikutu podrdznicy trafiajg do sredniowiecznej Polski — Swiata grodow, pierwszych
wiadcow i przetomowych wydarzen historycznych. Aby uruchomic portal powrotny

i wrdci¢ do wspdtczesnosci, uczniowie musza wykazac sie wiedzg historyczna. Gra
obejmuje zagadnienia zgodne z programem nauczania historii w klasie IV i moze byc¢
wykorzystana zarowno podczas realizacji pojedynczych lekcji, jak i jako forma powtodrzenia
catego dziatu.

2% Jak to dziata?

Rozgrywka opiera sie na odpowiadaniu na pytania. W kazdej rundzie uczen mierzy sie

z 6 pytaniami jednokrotnego wyboru, osadzonymi w realiach zycia w panstwie polskim od
czasow pierwszych Piastéw az do dynastii Jagiellondw. Po kazdej odpowiedzi, udzielonej
odpowiednim gestem reki lub nogi, gracz otrzymuje komentarz pogtebiajacy,

ktory porzadkuje fakty, wyjasnia zaleznosci i pomaga zrozumiec procesy historyczne.

% Interakcje: ruchy rak i nég

5 Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupg

$ Zastosowanie: lekcje historii, rozrywka edukacyjna

$ Jezyki: PL

$ Liczba interaktywnych zadan: 60

% Poziom trudnosci: $redni

$ czas: swobodny tryb gry (bez limitu czasu)

)2 Materiaty dodatkowe: scenariusz zajec, 3 stacje z zadaniami dla uczniow
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Mixer myv\’ally

Fruit & Veggies

2 /u -\ .,' - b
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i \.L. 3 koordynacja ruchowa
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O/ Na czym polega ta aktywnosc?

Fruit or veggie? Sprawdz refleks i stownictwo jednoczesnie. ,,Mixer — Fruit & Veggies”
to dynamiczna gra ruchowa przeznaczona dla ucznidw klas IV-VI, w ktérej pracuja

z rozszerzonym zakresem angielskich nazw owocow i warzyw. Szybkie tempo rozgrywki
i roznorodnosc stownictwa sprawiaja, ze gra stanowi wysoki poziom jezykowego
wyzwania. Rozgrywka moze odbywac sie w trybie swobodnym lub na czas,

co wprowadza element rywalizacji i wymaga szybkiego podejmowania decyzji.

¥1 Jak to dziata?

Do wyboru sa trzy kategorie tematyczne: vegetables, fruit oraz mix, co pozwala
stopniowac poziom trudnosci i dopasowac rozgrywke do mozliwosci ucznidéw. Na ekranie
pojawia sie stowo w jezyku angielskim lub jest wytgcznie odczytywane przez lektora,

a zadaniem gracza jest jak najszybsze wskazanie wtasciwego obrazka ruchem rak lub ndg.
Jasne zasady sprawiajg, ze gra dobrze sprawdza sie jako aktywna forma utrwalania
materiatu lub energiczny przerywnik.

% Interakcje: ruch rak i nég

5 Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupa

$ zastosowanie: lekcje jezyka angielskiego, rozrywka edukacyjna

% Jezyki: PL, EN, RU, UA

% Liczba interaktywnych zadan: 80

$ Poziom trudnosci: sredni

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

» Materiaty dodatkowe: scenariusz zajec, 2 stacje z zadaniami dla uczniéw
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Mixer mywWally

Clothes & Accessories

%

jezyk angielski

stéwka (ubrania i akcesoria)

motoryka duza

koordynacja ruchowa

@/ Na czym polega ta aktywnos¢?

Sprawdz, jak szybko potrafisz potaczyc¢ angielskie stowo z wtasciwym obrazkiem.

»Mixer — Clothes & Accessories” to dynamiczna gra ruchowa dla uczniéw klas IV-VI,

w ktdrej pracujg z rozszerzonym zakresem stownictwa dotyczacego ubran i dodatkow.
Znane z klas I-lll stownictwo wraca z wiekszg réznorodnoscig pojec, co wpisuje sie

w idee nauczania spiralnego. Rozgrywka moze odbywac sie w trybie swobodnym

lub na czas, wymagajac wiekszej koncentracji i refleksu. Dostepna jest rowniez opcja,

w ktdrej stowo nie pojawia sie na ekranie, lecz jest wytgcznie odczytywane przez lektora,
co pozwala ¢wiczyc rozumienie ze stuchu.

Jak to dziata?

Na ekranie pojawia sie stowo w jezyku angielskim lub jest odczytywane przez lektora,

a zadaniem gracza jest wskazanie pasujacej ilustracji, reagujac ruchem rak lub ndg.

Do wyboru sa trzy zestawy tematyczne: ,,clothes”, ,,accessories” oraz ,,mix”. Jasne zasady
i dynamiczne tempo sprawiajg, ze gra dobrze sprawdza sie zaréwno jako utrwalenie
stownictwa, jak i krotki, aktywny przerywnik podczas zajec.

Ay
6

9 Interakcje: ruch rak i nég

$ Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupa

9 Zastosowanie: lekcje jezyka angielskiego, rozrywka edukacyjna

% Jezyki: PL, EN, RU, UA

$ Liczba interaktywnych zadan: 90

$ Poziom trudnosci: sredni

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

% Materiaty dodatkowe: scenariusz zaje¢, 2 stacje z zadaniami dla uczniéw
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Mixer myv\’ally

Wild & Domestic Animals

jezyk angielski

koordynacja ruchowa

@/ Na czym polega ta aktywnosc¢?

Czy rozpoznasz wszystkie angielskie nazwy zwierzat dzikich i domowych? Ale uwaga,
stownictwo jest znacznie bardziej réznorodne niz to, znane z wczesnoszkolnej odstony
gry w wersji ,junior”. ,Mixer — Wild & Domestic Animals” to szybka gra ruchowa dla
uczniow klas IV-VI w ktdrej sprawdzajg oni swojg znajomosc¢ angielskich nazw zwierzat
dzikich i domowych. Rozgrywka moze odbywac sie w trybie swobodnym lub na czas,
co wprowadza element zdrowej rywalizacji.

2, Jak to dziata?

Na ekranie pojawia sie angielskie stowo lub jego nagranie dzwiekowe, a zadaniem gracza
jest wskazanie odpowiedniego obrazka ruchem ragk lub ndg. Do wyboru sg trzy zestawy
tematyczne: ,,wild animals”, ,,domestic animals” oraz ,,mix”, co umozliwia stopniowanie

trudnosci i dopasowanie gry do poziomu grupy. Dynamiczna forma i jasne zasady
sprawiaja, ze aktywnosc dobrze sprawdza sie zarowno jako utrwalenie materiatu,
jak i energiczny przerywnik podczas lekcji jezyka angielskiego

9 Interakcje: ruch rak i nég

$ Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupa

9 Zastosowanie: lekcje jezyka angielskiego, rozrywka edukacyjna

% Jezyki: PL, EN, RU, UA

$ Liczba interaktywnych zadan: 90

$ Poziom trudnosci: sredni

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

% Materiaty dodatkowe: scenariusz zaje¢, 2 stacje z zadaniami dla uczniéw
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Mixer mywWally

Home & Everyday objects

jezyk angielski

stéwka (dom i sprzety domowe)
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\O Na czym polega ta aktywnosc¢?

~Mixer — Home & Everyday Objects” to gra jezykowa dla uczniéw klas IV-VI, wspierajgca
utrwalanie i systematyczne rozszerzanie stownictwa zwigzanego z przedmiotami
domowymi oraz codziennego uzytku. Jako kontynuacja wersji ,junior”, przeznaczonej dla
klas I-lll, gra rozwija znane juz obszary leksykalne, wprowadzajac wieksza réznorodnosc
pojec i bardziej wymagajgce zestawy stow. Rozgrywka moze odbywac sie w trybie
swobodnym lub na czas, w zaleznosci od celu zajec. Dostepny jest rowniez wariant,

w ktdrym stowo nie pojawia sie na ekranie, lecz jest wytgcznie odczytywane przez
lektora — dzieki temu uczniowie skupiajg sie na rozumieniu ze stuchu.

Jak to dziata?

Na ekranie pojawia sie angielskie stowo lub jego nagranie dZzwiekowe, a zadaniem ucznia
jest jak najszybsze wskazanie pasujgcego obrazka ruchem rak lub nég. Do wyboru sa trzy
zestawy tematyczne: ,home”, ,everyday objects”, oraz ,,mix”, co umozliwia stopniowanie
trudnosci i elastyczne wykorzystanie gry podczas zajec. Gra doskonale sprawdza sie
zarowno jako utrwalenie stownictwa, jak i aktywny przerywnik na lekcji jezyka angielskiego

% Interakcje: ruch rak i ndg

$ Formy pracy: praca indywidualna, praca z grupa

9 Zastosowanie: lekcje jezyka angielskiego, rozrywka edukacyjna

% Jezyki: PL, EN, RU, UA

$ Liczba interaktywnych zadan: 58

% Poziom trudnosci: tatwy lub $redni

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

% Materiaty dodatkowe: scenariusz zaje¢, 2 stacje z zadaniami dla uczniéw
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Inwazja szkodnikéw mylhlally

koordynacja ruchowa

refleks
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@/ Na czym polega ta aktywnos¢é?

Przed toba wyzwanie — kontrola sanitarna obiektu gastronomicznego! W ,.Inwazji
szkodnikow” trzeba btyskawicznie reagowaé, aby odpedzi¢ nieproszczonych gosci
i ochronic¢ wypieki przed szkodnikami. To petna energii gra ruchowa, ktdra taczy
refleks, koordynacje i Swietng zabawe.

o V’; R4 °

Yoy Jak to dziata?

Sterowanie odbywa sie poprzez dynamiczne ruchy rak i nédg w strone pojawiajgcych sie
na ekanie intruzow. Kazdy szybki, celowy ruch pozwala ,,odeprzec atak” i utrzymac
sytuacje pod kontrola. Im lepsza koordynacja i refleks, tym wieksza szansa na obrone
wszystkich wypiekdow.

% Interakcje: ruchy rak i nég

% Formy pracy: praca indywidualna

$ Zastosowanie: terapia pedagogiczna, rewalidacja, wsparcie emocjonalne,
edukacja emocjonalna, zajecia korekcyjno-kompensacyjne

% Jezyki: PL, EN, RU, UA

$ Poziom trudnosci: tatwy

» czas: swobodny tryb gry (bez limitu czasu)
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Wedrowki matej mrowki my“’a[[y

WedrowRi
matej mrowRki

ey

NEONDDDED

—

@/ Na czym polega ta aktywnosc¢?

Mata mréwka, wielkie zadanie. Zeby odbudowad mrowisko, trzeba przyniesé

do mrowiska odpowiednie zdobycze. ,,Wedrowki matej mrowki” to dynamiczna gra
ruchowa, w ktdrej uczniowie pomagaja mrowce zebrac materiaty potrzebne do odbudowy
mrowiska. Gra taczy aktywnosc fizyczng z podejmowaniem szybkich decyzji i uwazna
obserwacja.

%, Jak to dziata?

Na ekranie pojawiajg sie rozne obiekty, a zadaniem gracza jest sterowanie postacia
mrowki poprzez ruch ciata w lewo i w prawo. Nalezy zbierac tylko te elementy,

ktdre nadaja sie do odbudowy mrowiska, omijajac przeszkody. Dzieki jasnym zasadom
i dynamicznemu tempu gra sprawdzi sie zaréwno jako aktywny przerywnik,

jak i element zajec rozwijajgacych koncentracje oraz koordynacje wzrokowo-ruchowa.

$ Interakcje: sterowanie ruchem ciata

5 Formy pracy: praca indywidualna

$ Zastosowanie: zajecia edukacyjno-rozwojowe
% Jezyki: PL, EN, RU, UA

$ Poziom trudnosci: $redni

¥ czas: swobodny tryb gry (bez limitu czasu)
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Po drugiej stronie lustra my“’ally

—

@/ Na czym polega ta aktywnosc¢?

»P0 drugiej stronie lustra” to interaktywna aplikacja, ktdra zaprasza uczniéw do swiata
fantazji i swobodnego ruchu. Po wybraniu postaci uczestnik widzi na ekranie swoje odbicie
w formie animowanego bohatera. Postac porusza sie doktadnie tak jak uczen — kazdy
gest, ruch rak czy ndg staje sie czescig wspolnej, dynamicznej zabawy.

<ot Jak to dziata?

W aplikacji ukryto rézne gesty, ktére uczen moze odkrywac podczas swobodnej
aktywnosci. Wykonanie okreslonego ruchu — np. machniecia reka w bok czy kopniecia
— uruchamia dodatkowe animacje i efekty wizualne, zachecajac do eksperymentowania
i sprawdzania, jak bohater reaguje na ruch.

Od czasu do czasu na ekranie pojawia sie takze ikona podpowiadajaca, jaki gest nalezy
wykonac. Po prawidtowym ustawieniu pozycji ciata aplikacja robi zdjecie, ktére trafia do
galerii osiggniec, tworzac wyjatkowa pamiatke z zabawy.

% Interakcje: ruch ciatem, ruchy rak i nég

5 Formy pracy: praca indywidualna

$ zastosowanie: koordynacja wzrokowo-ruchowa, samoregulacja, motoryka
duza, rozwdj funkcji wykonawczych, precyzja ruchow

% Jezyki: PL, EN, RU, UA

$ Poziom trudnosci: tatwy

» czas: swobodny tryb gry (bez limitu czasu)
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Raz, dwa, trzy, myll\’ally
Baba Jaga patrzy!

koordynacja ruchowa

refleks

koncentracja

spostrzegawczos¢é
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@/ Na czym polega ta aktywnosc¢?

Gdy Baba Jaga nie patrzy — siegaj po stodkosci! Gdy Baba Jaga patrzy — stdj bez ruchu!
»Raz, dwa, trzy, Baba Jaga patrzy!” to petna emocji gra ruchowa, ktéra wymaga od gracza
szybkosci, koncentracji i Swietnego refleksu. Celem jest zebranie jak najwiekszej liczby
stodkosci, zanim Baba Jaga sie obudzi. Ale jesli otworzy oczy — nawet najmniejszy ruch
moze oznaczac utrate punktéw!

%, Jak to dziata?

Gracz wykonuje gesty rekami i nogami, aby zebrac pojawiajace sie na ekranie stodkosci
— trzeba uwazadc, by siegnac wytgcznie po witasciwe elementy. W losowych momentach
Baba Jaga ,otwiera oczy”, a wtedy nalezy natychmiast zatrzymac sie w bezruchu.
Aplikacja reaguje na najdrobniejszy gest, wiec utrzymanie petnej koncentracji jest
niezbedne, aby kontynuowac gre i zdobywac punkty.

> Interakcje: ruch ciatem

» Formy pracy: praca indywidualna, praca grupowa

$ zastosowanie: koordynacja ruchowa, refleks, koncentracja,
spostrzegawczosc, motoryka duza, przerywnik ruchowy, rozrywka

% Jezyki: PL, EN, RU, UA

$ Poziom trudnosci: tatwy lub sredni

¥ czas: rundy 60 lub 90 sekund
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W stylu pandy myWwally

koordynacja ruchowa

koncentracja

spostrzegawczos¢

Uchowaj pandy przed lecznicg! Te urocze akrobatki kochajag skakad, ale z lgdowaniem
bywa rdznie... Twoim zadaniem jest ustawic trampoline tak, aby kazda panda bezpiecznie
na niej wylgdowata. Dynamiczna zabawa angazuje cate ciato, rozwijajac motoryke duzg,
koordynacje wzrokowo-ruchowa i refleks. Krotkie rundy — od 30 do 60 sekund —
sprawiaja, ze gra doskonale nadaje sie jako szybki przerywnik ruchowy lub element
aktywnej zabawy w trakcie zajec.

21 Jak to dziata?

Gracz porusza sie w prawo i w lewo, sterujgc potozeniem trampoliny, tak aby kolejna
panda mogta bezpiecznie na niej wylagdowac. Im precyzyjniejsze ruchy i szybsza reakcja,
tym wiecej pand uda sie uratowac. Krdtki czas rundy pozwala na dynamiczne rozgrywki
bez dtugiego przygotowania — idealne do aktywizacji grupy i pobudzenia energii.

» Interakcje: ruch ciatem

» Formy pracy: praca indywidualna, praca grupowa

$ zastosowanie: koordynacja ruchowa, refleks, koncentracja,
spostrzegawczosé, motoryka duza, przerywnik ruchowy, rozrywka

% Jezyki: PL, EN, RU, UA

$ Poziom trudnosci: tatwy, Sredni lub trudny

» czas: rundy 30 lub 60 sekund
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