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@ ROZWOJ LOGICZNEGO MYSLENIA

Innowacyjne warsztaty neurologiczne Flexigame to nowe pomoce dydaktyczne
z zakresu elastycznosci poznawczej i wstrzymania odruchu w celu ,trenowa-
nia” mdézgu oraz jak nie opierac sie na automatyzmach, ktére czesto powodujg

btedy. Warsztaty zawierajg proste gry z badan neuronauki i odkrywania funk-
cjonowania mozgu matych dzieci. Projekt zostat opracowany i przetestowany
w klasie przez nauczycieli z sieci Lea.fr.

Zestaw zawiera dwustronne karty aktywnosci o réznym stopniu trudnosci.
Na odwrocie karty dziecko sprawdzi wtasciwe rozwigzanie.

Warsztat neurologiczny Flexigame
= KSZta{ty | kOIOry Wiek dziecka: 3+

Warsztat neurologiczny Flexigame — Ksztatty i kolory polega na
uktadaniu kolorowych koralikéw o réznych ksztattach.

Dziecko ma uwaznie i logicznie analizowaé, to co widzi aby nie

popetnia¢ bteddw, unikajac putapki — ostrzezenie z piktogramem
,wybuchajgca bomba”.

Mozna grac¢ rowniez w parach.

Seria 1: Taki sam ksztaft, taki sam kolor
Seria 2: Rézne ksztalty, taki sam kolor
Seria 3: Taki sam ksztafit, inny kolor

Seria 4: inny ksztaft i kolor
Seria 5: Inny ksztaft, taki sam kolor: uwazaj, instrukcje mozna odwrdcic
Seria 6: Taki sam ksztaft, inny kolor: uwazaj, instrukcje mozna odwrdcic¢

Zawartosc:

- 24 dwustronne karty aktywnosci (24,1 x 3 cm)

- 8 kart ze wskazéwkami (4,4 x 6 cm)

- 4 zetony ze wskazéwkami (4,8 x 3 cm)

- 80 koralikéw w 5 ksztattach i 4 kolorach (@ : 4 cm)

- 2 plastikowe podstawy z 5-oma trzpieniami (26 x 8 x 12 cm)
- 1 ksigzeczka edukacyjna



ROZWOJ LOGICZNEGO MYSLENIA &

Warsztat neurologiczny Flexigame mas
= OWOCE | Wd rzywa Wiek dziecka: 3+

Warsztat neurologiczny Flexigame — Owoce i warzywa polega
na dopasowywaniu skojarzen zwigzanych z kolorami owocéw i
warzyw.

Seria 1 : Znajdz wtasciwg reprezentacje owocu/warzywa
Seria 2 : Znajdz zeton w kolorze pokazanego owocu/

warzywa Dziecko ma uwaznie i logicznie analizowac, to
Seria 3 : Umies¢ wtasciwy kolorowy Zeton odpowiadajq- co widzi aby nie popetnia¢ btedéw

cy kolorowi owocu/warzywa, jak pokazano
Seria 4 : Umiesc karte o tym samym kolorze w jakim

zostato reprezentowane owoc/warzywa Gdy banan jest czerwony, dynia zielona,
Seria 5 : Dla kazdego reprezentowanego owocu/warzy- brokuty rézowe itp., dziecko nie ma zwracac
wa dopasuj zeton w rzeczywistym kolorze uwagi na widziane kolory tylko ma éwiczy¢
Seria 6 : Dopasuj inne owoce/warzywa o tym samym logiczne rozumowanie, aby znalez¢é wtasciwe
kolorze w rzeczywistosci rozwiazanie
Seria 7 : Zadanie zmienia sie w kazdym polu a ’
e ]\

Zawartosc: _,'///E S

- 28 dwustronnych kart aktywnosci (25,2 x 9,8 cm) by !-X Pl o 5 & £

- 20 kart z owocami i warzyw (4,4 x 5 cm) O\' : = LIV D)

- 30 kolorowych zetonéw (3,5 x 3,5 cm) SR === o @

- 2 plastikowe pudetka z 5-oma przegrédkami (27 x 12 cm) . . Q

- 1 ksigzeczka edukacyjna

Warsztat neurologiczny Flexigame @
- Zwierzeta i rozmiary wiekdziecka: 3+

Warsztat neurologiczny Flexigame — Zwierzeta i rozmiary polega
na dopasowywaniu skojarzen zwigzanych z wielkosciami i rozmia-
rami zwierzat.

Dziecko ma uwaznie i logicznie analizowaé, to co widzi aby nie
popetnia¢ btedow.

Zawartosc:

- 28 dwustronnych kart aktywnosci (25,2 x 9,8 cm)

- 20 kart ze zwierzetami (4,4 x 5 cm)

- 24 zetony w 2 rozmiarach (@ :4,5cm ;@ :3cm)

- 2 plastikowe pudetka z 5-oma przegréodkami (27 x 12 cm)
- 1 ksigzeczka edukacyjna



a2 OBSERWACJA | GRY LOGICZNE

Wiek dziecka: 5+

Quadricubes — Logiczne kostki

Uktadanka rozwijajgca logiczne myslenie i koncentracje.

Inspirowana zasadg SUDOKU, Quadricubes to indywidualna
gra logiczna, proponujac 24 tamigtéwki do rozwigzania (4
serie o roznym stopniu trudnosci).

Dziecko wypetnia puste pole swojej podstawy drewnianymi
kostkami, zawsze upewniajac sie, ze dana reprezentacja liczby
jest umieszczona:

— tylko raz w kolumnie,

— tylko raz w wierszu,

— tylko raz w kazdym z czterech kwadratéw 2 x 2

Rozwdj umiejetnosci: Zawartosc: S o
- 12 dwustronnych kart aktywnosci, czyli 24 tamigtéwki

- Obserwowanie, uzasadnienie, analizowanie i dedukowanie JREERSYIETL)
- 16 drewnianych kostek czyli 4 x 4 szesciany z réznymi

scianami: liczba pisana, liczba oczek, liczba palcow,
liczba elementéw (Dt. boku : 3 cm)

- 1 drewniana podstawa o wym. 15,5 x 15,5 x 0,8 cm
- 1instrukcja

- Rozpoznawanie i zorientowanie sie na siatce
- Zrozumienie instrukcji i przestrzeganie wskazéwek

Wiek dziecka: 3+

Bawimy sie ze Ztotowtosg —
Nauka wielkosci

Gra logiczna polegajgca na uktadaniu
wtasciwych elementdw na kartach pracy.
Zestaw zadan stymulujacych

rozwdj logicznego myslenia.

Dziecko uczy sie porownywac postaci i przed-
mioty, w celu odrdznienia ich rozmiar, nastep-
nie moze powigzac i uporzadkowac ich kolej-
nos$¢ wedtug réznych kryteriéw.

<255 BT,

e

. Rozwaj umiejetnosci:
Zestaw zawiera: J] [

- 6 plansz dwustronnych (23 x 23 cm) - Rozpoznawanie i nazywanie postaci i przedmiotow z
- 37 zetondw kartonowych (10 x 10 cm) bajki

- 2 drewniane kostki : 1 kostka z postaciami i - Rozréznianie 3 wielkosci: maty, Sredni lub duzy
przedmiotami ; 1 kostka z wielkosciami (dt.: 2,5 - Skojarzenie, uporzqdkowanie, kategoryzowanie

- Odczytywanie wartosci na kostce i przestrzeganie
zasad gier

cm)
- 1instrukcje




Wiek dziecka: 4+

Warsztat LudiTab — Krasnoludki

Uktadanka logiczna do rozwijania zdolnosci obserwacji i wyobrazni
przestrzenne;.

W zestawie 2 puzzle do zabawy z liczbami i uktadania sekwencji
numerycznej do 10ciu.

Podobnie jak detektywi, dzieci muszg wzig¢ pod uwage wskazdw-
ki, aby umiesci¢ kazdy element uktadanki we wtasciwym miejscu.

Warsztat zostat podzielony na szereg zadan o réznych stopniach
trudnosci. Na odwrocie karty dziecko moze sprawdzi¢ wtasciwe
rozwigzanie.

12 Bl el sh el E7a ie o o

Rozwaj umiejetnosci:

- Wspieranie percepcji wzrokowej, rozwijanie koncentracji i Zawartosc:
pamieci - 12 dwustronnych kart aktywnosci czyli 24 wzory (28 x 11 cm)
LIS e IR DR L L AN 2 LR T L E G - 2 puzzle identyczne 10 elementdw (Wymiary: 11 x 2,8 x 0,5 cm)

wskazéwek - 1 drewniana podstawa (Wymiary: 31 x 16 x 0,9 cm)
- Rozpoznawanie liczb i sekwencji numerycznej do 10ciu - 1 ksigzeczka edukacyjna

- Uzywanie numeru do ustalenia pozycji

Wiek dziecka: 5+

Warsztat LudiTab — Akwarium

W akwarium kazda ryba ma swoje miejsce! Stymulujace i
zabawne gry. Warsztat samokorygujacy.

finathan

W zestawie 2 puzzle ,famigtédwki” do rozwijania obserwacji,
logicznego myslenia i orientacji przestrzennej oraz rozwigzy-
wania zadan.

adeline Gervais

Dwustronne karty aktywnosci — 2 serie o réznych stopniach
trudnosci.

W gre mozna graé na rozne sposoby:

1- Uktadanie elementéw wedtug wzoru

2- Wyzwanie: gra polegajaca na wykorzystanie wskazéwek,
aby umiesci¢ rybki w akwarium

Rozwaj umiejetnosci:

Zawartos¢:
- Uktadanie elementéw na podstawie wzoru - 12 dwustronnych kart aktywnosci czyli 12 wzoréw
- Rozwijanie orientacji przestrzennej: w prawo, w lewo, w przod, EEVZS®XNe 1)
w tyl, w gore, w dot, pomiedzy, obok, nad, pod, itp. - 2 identyczne puzzle: 12 elementéw w 3 réznych
- Dekodowanie wskazowek na podstawie komunikatu ksztattach i 1 drewniana podstawa (24 x 21 x 0,9 cm)

- Zrozumienie logiczne, podejmowanie wyzwan: wnioskowanie,
przewidywanie

- 1 ksigzeczka edukacyjna




a2 OBSERWACJA | GRY LOGICZNE

Na witasciwym miejSCu wiek driccka: 5+

Uktadanka logiczna do rozwijania zdolnosci obserwacji
i wyobrazni przestrzennej oraz matej motoryki.

Dziecko ¢wiczy swojg orientacje przestrzenng wedtug
okreslonych wskazowek i buduje pocigg ustawiajgc
wagony ze zwierzetami w prawidtowej kolejnosci.

Kiedy juz to zrobi, odwraca karte, aby sprawdzi¢ poprawnos¢ wykonanego zadania.

Warsztat zostat podzielony na 12 wyzwan. Karty s3 ponumerowane wedtug stopnia
trudnosci.

Rozwdj umiejetnosci:

- Rozwijanie umiejetnosci obserwacji, w tym
procesu logicznego myslenia

- Rozwdj orientacji przestrzennej

- Zrozumienie zadania wedfug okreslonych
wskazowek

C‘ UKLADANKA JEST MAGNETYCZNA!

Pudetko zawiera:

- 12 dwustronnych kart pracy czyli 12 wyzwan o
wym. 21 x 15 cm

- 6 magnetycznych drewnianych elementéw w
réznych kolorach: 1 lokomotywa i 5 wagondéw

- 5 drewnianych zwierzat (zaba, szop, wiewidrka,
sowa, lis)

- 1 instrukcje



OBSERWACJA | GRY LOGICZNE #&

Gasienica - Warsztat wiek aziecka: 3+

Swietna gra manipulacyjna przeznaczona do nauki
kolorow i pierwszych pojeé przestrzennych.

Dziecko uktada kolorowe elementy na podstawie,
przestrzegajac instrukcji na kartach zadan.

Zestaw zawiera 12 dwustronnych kart aktywnosci o
réoznym stopniu trudnosci.

Mozna umiesci¢ karty w srodku podstawy.

Rozwdj umiejetnosci:

- Rozwijanie spostrzegawczosci i dyskryminacji wzrokowej

- Rozpoznawanie i nazywanie 5 kolorow

- Rozwijanie orientacji przestrzennej (prawo — lewo, gora — dof, wyzej — nizej,
przod - tyt, przed - za, nad - pod, ...)

- Zdobywanie okreslonego stownictwa i uporzgdkowanie elementéw (przed, po,
pomiedzy, pierwszym, drugim ...)

Zawartosc :

- 12 dwustronnych kart aktywnosci czyli 24
zadania (30 x 6 cm)

- 2 podstawy drewniane o wym. 32,6 x 8,6
x0,8cm

- 20 elementéw drewnianych w 5 kolorach
(2 zestawy po 10 szt) — Wymiary: 6 x 3 x 1
cm

- 1 instrukcja



ORIENTACJA PRZESTRZENNA

Geoplan - Warsztat wier aiecia: 3+

Trwalty i estetyczny geoplan o réznych mozliwosciach.
Geoplan to jedna z pomocy edukacyjnych stosowanych
w metodzie Montessori.

Jest to drewniana tabliczka z utozonymi w réwnych
odstepach koteczkami, na ktére dziecko moze naciggnac
gumki recepturki, tworzac ksztatty.

Wprowadza go intuicyjnie w swiat geometrii, a odwzorowywanie figur na geoplanie wspaniale
¢wiczy percepcje wzrokowga. Wykorzystywany jest podczas nauki figur geometrycznych, nazw figur,
ksztattow, kolorow.

Zabawa z geoplanem pomoze tez dziecku w rozwijaniu sprawnosci motoryczne;j.
Cwiczenia rozwijajace orientacje przestrzenng: Zadaniem dziecka jest nasladowanie wzoréw - karty
podzielone na 5 poziomdw o réznym stopniu trudnosci.

Rozwoj umiejetnosci:

- Rozpoznawanie figur przestrzennych (kwadrat,
prostokqt, trojkqt) i opisywanie (wierzchotek, bok)
- Uktadanie figur wedtug wzoru

- Orientowanie sie na siatce

Zawartosé:
- 8 kart aktywnosci: dwustronnych, perforowanych, niezniszczalnych (15,5 x 15,5
cm)

-12 kart (8 x 8 cm)

- 2 drewniane podstawy Geoplan (16 x 16 x 0,8 cm)

- 128 gumek w 4 rozmiarach i 4 kolorach

- 1 instrukcja
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ORIENTACJA PRZESTRZENNA

C‘OBIE UKLADANKI SA MAGNETYCZNE!

Nathgram to niezwykta inteligentna uktadanka inspirowana swiatem tangramu — odkrywanie ksztattéw
i koloréw. Zabawa stymulujaca tworcze i logiczne myslenie. Rozwija strukture przestrzeni, umiejetnosci

motoryczne i wizualne. W zestawie elementy magnetyczne i plansze. Dziecko uktada geometryczne ksztatty
na planszy. Mozna tworzy¢ dowolne uktady graficzne lub mozna nasladowaé wzory, przestrzegajac kolorow,
liczby elementdw i organizacji przestrzenne;.

Magnetyczna ukfadanka :Magnetyczna uktadanka
Nathgram 1 Wiek dziecka: 4+ :Nathgram 2 Wiek dziecka: 5+

}
| Nathgram 0

o

Zestaw zawiera 6 serii do uktadania po 4 plansze o réznym I Zestaw zawiera 6 serii do uktadania po 4 plansze o réznym

stopniu trudnosci. Na przyktad: I'stopniu trudnosci. Na przyktad:
— Seriaw: kazdy element jest rozpoznawalny ;— Seria ¢ : kazdy element jest rozpoznawalny; wzor jest
— Seria+: 2 potgczenia 3 elementdw sgsiadujgcych o tym 1taki sam; jest tylko zmiana koloréw
samym kolorze I—Seria»: 2 pofaczenia 4 elementdw sgsiadujacych o tym
— Seria%: wzor jest mniejszy od rzeczywistej wielkosci :samym kolorze
obiektu 1— Seria%: wzor jest mniejszy od rzeczywistej wielkosci
I'obiektu
N\

Qg\ <)

N 3 ';;' ‘-

Seria @ Seria &

&

Seria &

Rozwoj umiejetnosci:

- Rozpoznawanie i nazywanie prostych ksztattow geometrycznych: kwadrat, prostokagt, trojkqt, kofo
- Nasladowanie wzoru wedtug ksztaftu, koloru i orientacji przestrzennej

- Rozwigzywanie zadan na podstawie przypuszczen i prob
- Rozwijanie logicznego myslenia

Oba pudetka zawieraja:

- 12 dwustronnych plansz magnetycznych — 24 wzory (29,7 x 21 cm)
- 24 dwustronne ksztatty magnetyczne

- 1instrukcje
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NAUKI LICZENIA

K0+a IlCZb Od O dO 10 Wiek dziecka: 3+

Pierwsze gry do nauki liczenia w zakresie 0-10

Puzzle dwustronne w ksztatcie kota pomagajgce
w rozpoznawaniu liczb od 0 do 10.

Na kazdym kole sg przedstawione 4 reprezenta-
cje liczby: liczba pisana, liczba oczek na kostce,
obrazek z dang cyfrg za pomocg palcéw u reki,
zbiér elementéw.

Rozwijanie umiejetnosci:

- Budowanie i rozktadanie
Zadaniem dziecka jest utozenie kota z wtasciwymi elementami. Puzzle liczb w zakresie 0-10

sg dwustronne: dziecko samodzielnie odwraca koto, aby sprawdzi¢ - Rozpoznawanie i skojarzenie

poprawnos¢ wykonanego zadania. réznych reprezentacji liczby

- Zapamietywanie liczb
Wsparcie dla oséb niepetnosprawnych: uczy rozumienia i nazywania
stosunkow liczbowych.

Zawartosc:

- 11 két — 44 elementy: kazde koto sktada sie z 4 elementow

- Liczby nieparzyste w kolorze czerwonym; liczby parzyste w kolorze
niebieskim .
- @ kota: 13 cm

Kota liczb od 10 do 20 wiek cziecka: 4+ i

U iNathan

Pierwsze gry do nauki liczenia w zakresie 10-20
Puzzle dwustronne w ksztatcie kota pomagajgce Les noves des nombnE2
w rozpoznawaniu liczb od 10 do 20.

Na kazdym kole sg przedstawione 4 reprezentacje
liczby: liczba pisana, sekwencja kolorowych kora-
likdw, obrazek z dang cyfrg za pomocg palcéw u
reki, liczba kart.

Zadaniem dziecka jest utozenie kota z wtasciwymi

elementami. Puzzle s3 dwustronne: dziecko samo-
dzielnie odwraca koto, aby sprawdzié poprawnosé
wykonanego zadania.

Wsparcie dla oséb niepetnosprawnych: uczy rozu- Rozwijanie umiejetnosci :
mienia i nazywania stosunkow liczbowych.

- Budowanie i rozktadanie liczb w zakresie 10-20
- Rozpoznawanie i skojarzenie roznych reprezen-
tacji liczby

- Zapamietywanie liczb

Zawartosc:

- 11 két — 44 elementy: kazde koto sktada sie z 4 elemen-
tow

- Liczby nieparzyste w kolorze czerwonym; liczby parzyste
w kolorze niebieskim

- @ kota: 13 cm




NAUKI LICZENIAEH

Wiek dziecka: 3+

Maxi kostki liczbowe do nawlekania — Warsztat

Warsztat do nauki liczenia i uktadania sekwencji.

Kostki liczbowe pomagajgce w rozpoznawaniu
liczb od 1 do 6.

Na kostkach sg przedstawione 3 reprezentacje
liczby: liczba pisana, liczba oczek, obrazek z dang
cyfrg za pomoca palcow u reki.

Zadaniem dziecka jest najpierw utozenie pod danym wzorem sekwencji w takiej
samej kolejnosci, nastepnie dziecko samodzielnie moze konczy¢ sekwencje:

- malejgca wielko$¢ (od najwiekszego do najmniejszego)

- rosngca wielkos¢ (od najmniejszego do najwiekszego)

- uktadanie w pionie czy poziomie

Wsparcie dla 0osob niepetnosprawnych:
uczy rozumienia i nazywania stosunkow
liczbowych.

Zestaw zawiera 24 dwustronne karty
aktywnosci (48 zadan) — 4 serie o réz-
nym stopniu trudnosci i wedtug réznych
kryteriow:

Pierwsza strona — uktadanie w poziomie.
Druga strona — uktadanie w pionie

[--}

Bygm & al, e o
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Zawartosc:

- 24 dwustronne karty zadan (34 x 6 cm) , ’

- 18 maxi kostek plastikowych (o dt. 3 cm) w 3 kolorach
- 2 patyki plastikowe do nawlekania o dtugosci 36,2 cm

- 1 instrukcja
10




". KSZTALTY, ROZMIARY | KOLORY

Ritmocolor wiek suecka: 3+

Sensoryczna uktadanka inspirowana metodg
Montessori.

Zabawa stymulujgca tworcze i logiczne myslenie.

Rozwija strukture przestrzeni, umiejetnosci motoryczne i
wizualne.

Dziecko dopasowuje koloro-
we cylindry, przestrzegajgc
instrukcji na kartach zadan.

Mozna tworzy¢ dowolne \\\\ h\‘ l || l . ]

rytmy lub mozna nasladowac¢ -
wzory, przestrzegajgc kolo-
réw, liczby elementéw i orga-
nizacji przestrzennej.

Zestaw zawiera 9 cylindréw w 3
kolorach i w 3 rozmiarach oraz
12 dwustronnych kart zadan o 3
poziomach trudnosci.

Rozwoj umiejetnosci:

I\\

Pudetko zawiera:

- Rozpoznawanie kolorow i wielkosci
- Przestrzeganie i nasladowanie rytmu
- Rozwijanie logicznego myslenia

)

- 12 dwustronnych kart zadan samokorygujacych (33 x 10 cm)

- 1 drewniang podstawe (33 x5 x 1,5 cm)

- 9 drewnianych cylindréw w 3 kolorach i w 3 rozmiarach (@: 2,4 cm ; Wysoko$é: 4/ 5,5/ 7 cm)
- 1 drewniang podstawe do kart aktywnosci

- 1instrukcje
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SEKWENCJE | RYTMY «g

Kostki i rytmy wiek dziecka: a+

Zabawa stymulujgca tworcze i logiczne myslenie.

| NELQEL]

Rozwija strukture przestrzeni, umiejetnosci mo- ‘ !
toryczne i wizualne. I ' I W

w rksh pw iirfe ISeq
Taller de C"b

Laborato
Ateliel rR"“

Atelier Cub®

Dziecko dopasowuje kolorowe kostki na prze-
zroczystych paskach, przestrzegajac instrukcji na
kartach zadan.

6 Jacquar rt e i

And

Paski mozna potgczy¢ ze sobg w celu utozenia zréznicowanych rytmow.

Mozna tworzy¢ dowolne uktady graficzne lub mozna nasladowac wzory, prze-
strzegajgc kolordw, liczby elementdw i organizacji przestrzenne;j.

Zestaw zawiera 24 karty zadan — 4 serie po 6 kart o roznym stopniu trudnosci
i wedtug réznych kryteriow:

— Sekwencji 2 lub 3-elementowej
— Kolordw i liczby kostek

— Dtugosci rytmu

Rozwodj umiejetnosci:

- Wspieranie percepcji wzrokowej i
orientacji przestrzennej — uktadanie
elementow w jednej linii i w pionie
- Przestrzeganie regut sekwencji

- Nasladowanie, kontynuowanie,
uzupeftnianie sekwencji

- Rozwijanie logicznego myslenia

Pudetko zawiera:

- 24 karty zadan (30 x 7 cm)

- 4 transparentne paski plastikowe (23 x 4 cm)
z szescioma miejscami

- 120 kostek plastikowych w 4 kolorach: 30
czerwonych kostek, 30 zielonych kostek, 30
26ttych kostek, 30 niebieskich kostek

- 4 podstawy plastikowe do kart

- 1 instrukcje



W POMOCE SENSORYCZNE

Wiek dziecka: 4+

Tactiloto — Bryty geometryczne
Gra uczy rozpoznawac ksztatty za pomocga dotyku.

Dzieci zapoznajg sie z brytami geometrycznych o
réznych ksztattach, z ich nazwami oraz cechami.

W zestawie 2 woreczki z tkaniny.

W gre mozna gra¢ na rozne sposoby, dostosowujac je do umiejetnosci dziecka.

1- Gra w pary: Podstawowym celem jest
poszukiwanie par takich samych figur.

2- Gra w lotto: Dziecko ma odnalez¢
figury na podstawie obrazkdw.

3- Gra szybko$ciowa: Zetony repre-
-zentujgce podstawe bryt sg utozone w
stos. Dziecko ma odnalez¢ figury wedtug
ksztattu (okrggtego czy kwadratowego) i
je umiesci¢ na drewnianej podstawie.

Rozwdj umiejetnosci:

- Rozpoznawanie i odréznianie figur
przestrzennych za pomocq wzroku i
dotyku

- Zaostrzenie percepcji dotykowej, do-

tykajgc kontury

- Nazywanie bryt geometrycznych i
okreslenie ich cech

- Zdobywanie okreslanego stownictwa

Pudetko zawiera:

- 12 drewnianych bryt geometrycznych (2 zestawy po 6 figur): kula, szescian, cylinder, stozek, piramida, pro-
stopadtoscian (3 —4,5 cm)

- 2 drewniane podstawy z 6 konturami do ustawiania figur (@ : 15,5 cm).

- 18 dwustronnych zetonéw tekturowych przedstawiajgcych przedmioty w odpowiadajacych brytom ksztat-
tach (@ : 7 cm)

- 2 woreczki z tkaniny

- 1 instrukcje

13



PERCEPCJA WZROKOWA<®®

C‘WSZYSTKIE UKLADANKI SA MAGNETYCZNE!

Proponowane zadania wspierajg rozwiniecie okreslonych umiejetnosci wizualnej dyskrymi-
nacji i przygotowujg dzieci do nauki czytania i pisania. Zadaniem dzieci jest identyfikowanie

podobnych zetondw pasujgcych do wzordw, budowanie sekwencji (od lewej do prawej; dla
kazdego wiersza po kolei) i odrzucanie niepasujgcych elementow.

Kazdy warsztat zawiera 6 plansz magnetycznych, 120 zetondw i 1 ksigzeczke edukacyjng

Cwiczenia percepcji wzrokowej wiek recias-
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Dzieci ¢wiczg umiejetnosci rozpoznawania
podobnych lub zblizonych znakdw, ktére
jednak mogg by¢ umieszczone inaczej.
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Dzieci éwiczg orientacje kierunkowa
ksztattéw zwigzanych ze schematami liter
i ich potaczen, aby rozwingé¢ umiejetnosci
pisania pod wzgledem graficznym.

Dzieci ¢wiczg orientacje kierunkowg, a takze
kolejnosc liter, aby rozwing¢ umiejetnosci
pisania.

[ - |
qpb qpb |

Dzieci éwiczg orientacje kierunkowg, a takze
kolejnos¢ liter, aby rozwing¢ umiejetnosci
pisania.

Rozwdj umiejetnosci:

- Rozwijanie umiejetnosci wizualnej dyskryminacji, rozpoznawania i zapamietywania
- Rozréznienie miedzy podobnymi przedmiotami, znakami, ksztaftami i literami

- Przestrzeganie orientacji kierunkowej, potozenia i kolejnosci w celu rozpoznawania liter, grup liter czy stowek
- Opanowanie umiejetnosci ksztaftnego pisania




EEHPUZZLE

Maxi puzzle wiek diecka: 3+

Seria pomocy dydaktycznych w zakresie dziatan edukacyjnych, dotyczgcych
zachowan w zyciu spotecznym. Ciekawe tematy do rozmowy z dzie¢mi.

Wykonanie:

- Z lakierowanego drewna

- W srodku obraz usuwalny — wzdér dwustronny: kolorowy lub czarno-biaty
-Wymiary :30x21x1cm




MALA MOTORYKA

Maxi przeplatanki wier cece 2

Zabawka rozwija sprawnos¢ ruchomg paluszkow u dziecka oraz koordynacje
reka/oko.

Jezyk

Zawartosc:

- 1 duza figurka o wym. 22 x 16 cm
- 4 mate figurki

- 1 sznureczek o dtugosci 120 cm
Materiat: lakierowane drewno

(M WSZYSTKIE $CIEZKI SA MAGNETYCZNE!
Labirynt magiczna sciezka magnetyczna i oo o

Dziecko przesuwa magnetyczny wskaznik z figurka po planszy, trzymajac go w dtoni
pod tablicag magnetyczng, uwazajac, aby figurka nie spadta.

Stopniowo dziecko uczy sie kontrolowac swoje ruchy (kierunek, ptynnos¢, szybkosc¢ ...)
oraz rozpoznawac kierunek sciezki. 34,5cm
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' Labirynt magiczna $ciezka magnetyczna — Podstawa
Stabilna i praktyczna.

Rozwdj umiejetnosci :

- Rozwijanie sprawnosci grafomo- Wykonana z lakierowanego drewna.
System do zablokowania $ciezki.

Wymiary :39,5x31x 13 cm
Sprzedawana bez magicznej $ciezki.

torycznej
- Rozwijanie koordynacji oko-reka
- Stymuluje rozwdj lateralizacji




(+ZAWIERA MAGNETYCZNE ELEMENTY!
Musicode — Kodowanie dzwiekiem wiek diecka: 4+

Warsztat zacheca do nauki kodowania dzwiekiem.

Innowacyjny sposéb muzykowania i kodowania /

i dekodowania muzyki i schematow rytmicznych za

E Musicode pomocg dzwiekdw, taczac ich z gestami, obrazkami i
symbolami.

Agnes pernot

Dzieci mogg nasladowad sekwencje dzwiekowe i proste rytmy za pomoca:
— matych instrumentéw perkusyjnych,

— perkusiji ciata,

—réznych przedmiotéw (butelka, pateczki itp.).

Zabawa rozwija wyobraznie i ekspresje muzyczna.
Rozwdj umiejetnosci:

- Kodowanie / dekodowanie schematéow dZwiekowych
lub muzycznych za pomocq obrazkow

- Uswiadomienie kierunku pisania i czytania (prawo —
lewo)

- Rozwijanie zdolnosci sensorycznych wtasnego ciata

- Tworzenie sekwencji dZzwiekowej i prostego rytmu za
pomocq zréznicowanych zasobow dZwiekow

Zawartosc :

- 46 kart magnetycznych (8 x 8 cm), z ktérych 7
»pustych” z mozliwoscig wielokrotnego zapisywania
markerami zmywalnymi

- 1 ptyta CD — 29 Sciezek audio i 3 Sciezki wideo

- 1 ksigzeczka edukacyjna
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