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DEMO

Gry planszowe to zabawa, ktéra angazuje i rozwija!

STRATEGIA
Klasyczne gry do rywalizacji na taktyke

LOGIKA

Uktady graficzne do tamigtéwek i gier lo-
gicznych

StOWA

Plansze do uktadania wyrazow, zdan i
zabaw jezykowych

RUCH

Zabawy na podtodze: skakanie po polach,
wyscigi pionkdw i gry zespotowe

Jak pracowac z matq cyfrowq?

Na podtodze

Wyswietl wybrang plansze za pomocg pro-

jektora.

Z podziatem na dwie gry

Wyswietl jedng duzg plansze dla dzieci, lub

dwie mniejsze dla dwdch grup.

Zespotowo

Grajcie w parach, w grupie lub podzielcie

sie na zespoty.

Rekwizyty jako pionki

Proste pomoce (np. klocki, autka, kubeczki)

spetnig funkcje pionkdéw w grze.

Aktywne wsparcie rozwoju dziecka

Bawiac sie i grajac na planszach do gier, ksztattowaé mozna:

e percepcje wzrokowa;

e myslenie logiczne i strategiczne;

e wyobraznie przestrzenng i myslenie abstrakcyjne;

e pamiedikoncentracje uwagi;

e koordynacje wzrokowa, matg motoryke;

e podejmowanie inicjatywy i ryzyka;

e kreatywnos¢;

e umiejetnosd organizacji gier i zabaw zespotowych;

e umiejetnosd rozumienia zasad i stosowania sie do nich;



DEMO

swiadomosé przezywanych emocji i umiejetnos$¢ panowania nad nimi oraz wyrazania ich w sposdb

umozliwiajgcy wspdtdziatanie w grupie.

7 powoddw dla ktérych warto wybrad Biblioteke Gier
Planszowych

Ponad 170 gotowych plansz w jednym pakiecie — duzy wybdr i szybki start - uruchamiasz aplikacje,

ktadziesz pionki i kostke, i gracie!

Najpopularniejsze klasyki + zabawy towarzyskie - Chinczyk, Weze i Drabiny, Tryktrak, gry stowne,

logiczne i wiele innych.

Gry planszowe jako element scenariusza edukacyjnego - dzieci mogg stworzy¢ wtasne,

niepowtarzalne pionki.

Warianty plansz w jednej aplikacji - cze$¢ aplikacji ma kilka wersji planszy, co utatwia dopasowanie

rozgrywki do wieku i liczby graczy.

Mozliwosé gier ruchowych - pionki moga zastgpié uczestnicy: skakanie po polach, rywalizacja

druzynowa, aktywna zabawa na podtodze.

Gridy do wtasnych gier - siatki kwadratowe, kotowe, heksy i inne pozwalajg wymysla¢ wtasne zasady,

¢wiczenia i scenariusze edukacyjne.

Uniwersalne zastosowanie — sprawdza sie w animacjach, przedszkolu/szkole, $wietlicach, na eventach,

dla matych i duzych grup.
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1. Plansza: Chinczyk (3) DEMO

00 1. Plansza: Chiriczyk (3)

Przesuwaj swoje pionki po trasie i jako pierwszy doprowadz je do domu.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Klasyczna plansza do gry w Chinczyka w trzech wariantach, dostosowanych do krétszych i dtuzszych
rozgrywek. Gracze poruszajg swoje pionki po trasie zgodnie z rzutem kostka i staraja sie jak najszyb-
ciej doprowadzi¢ je do domu. Do gry potrzebne sg wtasne pionki i kostka. Plansza $wietnie wspiera

nauke liczenia, czekania na swoj3a kolej i zdrowej rywalizacji.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla zestaw statycznych plansz do projekcji, przeznaczonych do
gier planszowych i zabaw zespotowych.

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA 7



1. Plansza: Chinczyk (3) DEMO

Propozycje zabaw i gier

1. Chiiczyk klasyczny

Wiek: 5+ Gracze: 2-4 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

Tradycyjna gra w chinczyka, w ktdrej gracze majg za zadanie dotrze¢ swoimi wszystkimi pionkami do domku
na planszy. Wyrzucenie szdstki pozwala na wyprowadzenie jednego pionka ze schowka. Nalezy wtedy wy-
konac ponowny rzut i przesungd pionek o liczbe wyrzuconych oczek. W kolejnych turach gracz moze prze-
suwac dowolnym pionkiem znajdujgcym sie na planszy. Po stanieciu na polu zajmowanym przez inny

pionek, tamten wraca do schowka.

Potrzebne materiaty:

Kostka do gry, pionki

Rozwijane umiejetnosci:

myslenie logiczne, rywalizacja, strategia, gry klasyczne

2. Chidczyk z zadaniami

Wiek: 5+ Gracze: 2-4 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:
Do kazdego naroznego pola prowadzacy przypisuje wczesniej przygotowane zadania. Przyktady zadan:

Przeczytaj zdanie. Zréb $mieszng mine. IdZ do przodu o 2 pola. Zamiert dwa dowolne pionki miejscami itd.

Potrzebne materiaty:
Kostka do gry, pionki

Rozwijane umiejetnosci:

myslenie logiczne, rywalizacja, liczenie, orientacja przestrzenna

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA 8



1. Plansza: Chinczyk (3) DEMO

3. Chiiczyk na punkty

Wiek: 6+ Gracze: 2-4 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

Zamiast klasycznego ,kto pierwszy wprowadzi pionki”, mozna gra¢ na punkty: wejscie do ,domku” = 10 pkt,
zbicie pionka = 3 pkt, ruch o petne okrazenie planszy = 5 pkt. Wygrywa ten, kto osiggnie ustalony limit, np.
30 punktéw.

Potrzebne materiaty:
Kostka do gry, pionki

Rozwijane umiejetnosci:

myslenie logiczne, rywalizacja, liczenie, orientacja przestrzenna

4. Chinczyk logopedyczny
Wiek: 6+ Gracze: 2-4 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:
Na polach na trasie nauczyciel ktadzie obrazki lub sylaby. Dziecko przesuwajac pionek, nazywa obrazki lub

odczytuje sylaby.

Potrzebne materiaty:

Kostka do gry, pionki, obrazki lub sylaby.

Rozwijane umiejetnosci:

myslenie logiczne, rywalizacja, liczenie, orientacja przestrzenna, zabawy jezykowe

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA 9



2. Plansza: Go (2) DEMO

2. Plansza: Go (2)

Wyktadaj kamienie na przecieciach linii, aby zdobywac terytorium i otaczac

grupy przeciwnika.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Dwie klasyczne plansze do gry w Go o réznej gestosci siatki. Gracze wyktadajg kamienie na przecie-
ciach linii, walczac o terytorium. Gra uczy strategicznego myslenia i cierpliwosci. Do gry potrzebne sg

wtasne kamienie lub pionki.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla zestaw statycznych plansz do projekgji, przeznaczonych do

gier planszowych i zabaw zespotowych.

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA 10



2. Plansza: Go (2) DEMO

Propozycje zabaw i gier

1. Go - klasyczne

Wiek: 8+ Gracze: 2 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:
Tradycyjna gra w Go

Potrzebne materiaty:
Pionki lub kamienie w dwdch kolorach, kosci do gry
Rozwijane umiejetnosci:

strategia, myslenie logiczne, planowanie, uwaga i koncentracja, gry starozytne

2. Gomoku (pie¢ w rzedzie)

Wiek: 6+ Gracze: 2 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

Kazdy z dwodch graczy ma do dyspozycji kamienie: jeden koloru biatego, drugi - czarnego, ktére uktadaja na
przemian na wolnych polach planszy. Celem gry jest utozenie na planszy doktadnie pieciu (nie wiecej)
kamieni swojego koloru w ciggtej linii - poziomej, pionowej lub ukosnej. Gracz, ktdéry tego dokona, zostaje

zwyciezca; jesli nie uda sie to nikomu (plansza zostanie zapetniona), nastepuje remis.

Potrzebne materiaty:

Pionki lub kamienie w dwdch kolorach, kos$ci do gry

Rozwijane umiejetnosci:

strategia, myslenie logiczne, planowanie, uwaga i koncentracja, gry planszowe

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA 11



2. Plansza: Go (2) DEMO

3. Budowanie ksztattow

Wiek: 7+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:
Budowanie ksztattéw. Gracze probujg utozyc okreslony ksztatt z kamieni: kwadrat 3x3, litera, serce, fala,
waz (tancuch kamieni potgczonych ,na skos”) Wariant: kto$ losuje kartke z ksztattem, reszta odgaduje

ksztatat po utozeniu.

Potrzebne materiaty:

Pionki w dwdch kolorach, kartki z przyktadowymi ksztattami

Rozwijane umiejetnosci:

strategia, myslenie logiczne, planowanie, uwaga i koncentracja

4. Gra w zycie

Wiek: 6+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

Gra logiczna wymyslona przez matematyka Johna Conwaya. Zabaw polega na wymyslaniu coraz to nowych
uktaddéw pikseli. Pokazuje site drzemigcg w prostych regutach, ktére przynosza bogate i nieoczekiwane
rezultaty. Piksele uktadamy na siatce, stosujgc 3 reguty: - Przetrwanie - jesli komdrka jest zywa (czarny
piksel), to przetrwa do nastepnego pokolenia, o ile wérdd oémiu otaczajacych jg komdrek ma 2-3 zywych
sgsiadéw; - Smier¢ - kmdrka umiera, jedli jest zbyt ttoczno wokoto, tzn. sasiaduje z 4 lub wiecej zywymi
komérkami, albo z powodu izolagji, bo sgsiaduje tylko z 1 lub zadng zywa komorka; - Narodziny - nowa
komorka rodzi sie, jesli dane pole graniczy z doktadnie 3 zywymi komdrkami. Zabawa ta pozwala zaobser-
wowacd powtarzajace sie sekwencje uktadéw. Ciekawostka: Mechanike tej gry wykorzystano do wyznacza-

nia liczb pierwszych (czyli takich, ktdre dzielg sie tylko przez siebie i przez jeden).

Potrzebne materiaty:

Kamienie lub czarne kwadratowe piksele (karteczki) w rozmiarze pola

Rozwijane umiejetnosci:

myslenie logiczne, uwaga i koncentracja, wyobraznia przestrzenna, spostrzegawczosé

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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3. Plansza: Grzybobranie DEMO

3. Plansza: Grzybobranie

Przesuwaj pionki o liczbe wyrzuconych oczek i zbieraj grzybki rozmieszczone

na trasie.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Ledna trasa, po ktdrej gracze poruszajg sie zgodnie z wynikiem rzutu kostkg. Po drodze zbieraja
grzybki, ktére mozna oznaczy¢ pionkami, zetonami lub rysunkami. Plansza idealna do prostych gier

wyscigowych i liczenia. Motyw przyrody zacheca do zabawy fabularnej.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier

planszowych i zabaw zespotowych.

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA 13



3. Plansza: Grzybobranie DEMO

Propozycje zabaw i gier

1. Grzybobranie klasyczne

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:
Klasyczna gra w Grzybobranie. Przygotowanie do gry: dzieci przygotowujg karteczki z grzybami, rysujac na
nich grzybki (np. borowiki i muchomory) i uktadajg na polach na planszy. Dzieci moga takze przygotowac

figurki 3d grzybkdw z plasteliny, piankoliny, masy solnej, tektury itp.

Potrzebne materiaty:
Karteczki z grzybami lub figurki grzybodw, kostka do gry, pionki, ew. pojemniki na grzybki.
Rozwijane umiejetnosci:

edukacyjne, zabawa ruchowa, zabawa tematyczna, przyroda, myslenie logiczne, liczenie, zrecznosé

2. Grzybobranie: quiz o grzybach

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

Na niektdrych polach prowadzacy ktadzie karteczki z pytaniami: ,Czy ten grzyb jest jadalny?” ,Jak nazywa
sie ten grzyb?” ,Gdzie rosng borowiki?” Gdy gracz stanie na takie pole, musi poprawnie odpowiedZ na
zadane pytanie zanim zbierze grzybka. Jesli na polu nie ma grzyba, gracz ma dodatkowy rzut. Jesli nie

odpowie poprawnie, zostawia grzyb na polu.

Potrzebne materiaty:

Karteczki z grzybami, zadaniami, kostka do gry, pionki

Rozwijane umiejetnosci:

edukacyjne, zabawa ruchowa, zabawa tematyczna, przyroda, myslenie logiczne, liczenie, zrecznos¢

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA 14



3. Plansza: Grzybobranie DEMO

3. Grzybobranie: punkty za grzyby

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

Dzieci przygotowujg do gry karteczki z grzybami, rysujgc na nich grzyby i zapisujac liczbe punktow (+1, +2,
-1). Kazdy grzyb ma warto$¢ punktowg np. borowik 2 pkt.; podgrzybek 1 pkt; kurka 2pkt, muchomor -1 pkt
itd. Dziecko, stajagc na na danym polu pionkiem, zbiera wszystkie grzyby lub tylko jeden wybrany. Dzieci na

koncu podliczajg punkty na podstawie zebranych grzybdw.

Potrzebne materiaty:
Karteczki z grzybami, kostka do gry, pionki
Rozwijane umiejetnosci:

edukacyjne, zabawa ruchowa, zabawa tematyczna, przyroda, myslenie logiczne, liczenie, zrecznosé

4. Grzybobranie: wariant matematyczny

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:
Na polach uktadamy grzyby (karteczki lub figurki). Dziecko rzuca dwiema kostkami i podjemuje decyzje:
wybiera sume lub réznice oczek z dwdch kostek (mozna sie cofadl). Celem jest zebranie jak najwiekszej

ilodci grzybow.

Potrzebne materiaty:

Karteczki z grzybami, dwie kostki do gry, pionki

Rozwijane umiejetnosci:

strategia, kostka, matematyka, edukacyjne, zabawa ruchowa, zabawa tematyczna, przyroda, myslenie

logiczne, liczenie, zrecznosé

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA 15



3. Plansza: Grzybobranie DEMO

5. Lesna Sciezka zdrowia

Wiek: 3+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

Na wybranych polach prowadzacy ktadzie karteczki z ruchowymi zadaniami: ,Podskocz 5 razy”, ,Zréb 3 pa-
jacyki”, ,Zrob obrdét”, "Stan na 1 nodze" itd. Gdy gracz stanie na takie pole wykonuje zadanie. Jesli nie chce
wykonad ¢wiczenia, to np. rzuca kostka jeszcze raz i cofa sie o ilo$¢ wyrzuconych oczek. Wariant trudniejszy:
dziecko zapamietuje poprzednie cwiczenie i na kolejnym polu rozpoczyna sekwencje dwiczen od

pierwszego, dodajgc na koricu nowe wylosowane ¢éwiczenie.

Potrzebne materiaty:

Karteczki z zadaniami, kostka do gry, pionki

Rozwijane umiejetnosci:

zabawa ruchowa, koordynacja ruchowa, zabawa tematyczna, rozwdj mowy

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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4. Plansza: Kaprysne Chmurki DEMO

4. Plansza: Kaprysne Chmurki

écigaj sie na chmurkach ze specjalnymi polami, ktére unoszg cie w gore,

zdmuchujg na boki lub sprowadzajg w dét.

= A6 8O
’ sdades
| D 62 @0
cooesrs
Ho oo e

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Wyscigowa plansza z chmurkami i specjalnymi polami wptywajgcymi na ruch graczy. Stonce unosi
wyzej, wiatr przesuwa na bok, a piorun sprowadza w dét. W zabawie mozna wykorzystac papierowe
samoloty jako pionki. Gra petna niespodzianek i zmiennych sytuacji. ldealna do dynamicznych,

emocjonujgcych rozgrywek.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier

planszowych i zabaw zespotowych.

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA 17



4. Plansza: Kapry$ne Chmurki

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

wyscig, losowosé, tor przeszkdd, zabawa tematyczna, orientacja przestrzenna, motoryka mata

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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5. Plansza: Kota w Kole (15) DEMO

5. Plansza: Kota w Kole (15)

15 wariantéw kota z sektorami do rzutéw, zabaw ruchowych i edukacyjnych.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Zestaw pietnastu plansz z kotami podzielonymi na sektory. Siatki sg przeznaczone do rzutdw, zabaw
zespotowych i edukacyjnych. Pola mogg petnic¢ rézne funkcje w zaleznosci od zasad gry. Doskonate

do nauki przez ruch.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla zestaw statycznych plansz do projekgji, przeznaczonych do

gier planszowych i zabaw zespotowych.

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA 19



5. Plansza: Kota w Kole (15) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
celowanie, zrecznos¢, zabawa ruchowa, koordynacja ruchowa, rywalizacja, liczenie, zabawa druzynowa,

strategia, spostrzegawczo$¢, edukacyjne, uwaga i koncentracja

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
celowanie, gry kulowe, zreczno$é, zabawa ruchowa, koordynacja ruchowa, rywalizacja, liczenie, zabawa

druzynowa, strategia, wyobraZnia przestrzenna, spostrzegawczosc, uwaga i koncentracja

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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5. Plansza: Kota w Kole (15) DEMO

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:
zabawa ruchowa, koordynacja ruchowa, rywalizacja, liczenie, zabawa druzynowa, quiz, strategia,

edukacyjne, uwaga i koncentracja, rozwoj mowy

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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6. Plansza: Kétko i Krzyzyk DEMO

6. Plansza: Kotko i Krzyzyk

Duza plansza 3x3 do szybkich gier logicznych i zabaw ruchowych w kétko i
krzyzyk.

1l
11
a1

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Duza plansza 3x3 pozwala na klasyczng gre w kétko i krzyzyk, ale takze na wiele wariantéw logicz-
nych i ruchowych. Zamiast rysowania mozna uzywac pionkéw, woreczkéw lub kartek z symbolami.

Prosty uktad zacheca do szybkich rozgrywek i éwiczenia logicznego myslenia. Swietna takze do gier
druzynowych.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier
planszowych i zabaw zespotowych.
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6. Plansza: Kétko i Krzyzyk DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5+ Gracze: 6+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Rozwijane umiejetnosci:
zabawa druzynowa, edukacyjne, zabawa ruchowa, myslenie logiczne, wspdtpraca, umiejetnosci spoteczne,

uwaga i koncentracja, gry klasyczne

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
zabawa druzynowa, edukacyjne, zabawa ruchowa, myslenie logiczne, wspodtpraca, umiejetnosci spoteczne,

pamied

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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6. Plansza: Kétko i Krzyzyk DEMO

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
zabawa druzynowa, zabawa ruchowa, myslenie logiczne, matematyka, wspotpraca, umiejetnosci spoteczne,

pamieé, gry planszowe

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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7. Plansza: Kolorowe Pola (16) DEMO

7. Plansza: Kolorowe Pola (16)

16 kolorowych $ciezek na regularnych siatkach o réznym ksztatcie i rozmiarze

do wtasnych gier.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Zestaw szesnastu kolorowych plansz opartych na regularnych siatkach o réznym ksztatcie. Wéréd
nich znajdziesz m.in. kolorowy twister, labirynt oraz teczowe tory, ktére az proszg sie o ruchowe
wyzwania i wyscigi. Przeznaczone do wtasnych gier planszowych, ruchowych i edukacyjnych. Kolory
moga okreslac¢ zadania, ruch lub punktacje, dzieki czemu to bardzo uniwersalna baza do zabaw gru-
powych.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla zestaw statycznych plansz do projekcji, przeznaczonych do
gier planszowych i zabaw zespotowych.
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7. Plansza: Kolorowe Pola (16) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:
skoki, ksztatty i kolory, refleks, prosty ruch po polach, zrecznosé, quiz, zabawa ruchowa, zabawa druzynowa,

kreatywnosc

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
skoki, ksztatty i kolory, refleks, prosty ruch po polach, zrecznos$é, quiz, zabawa druzynowa, wyscig, kreatyw-

nos¢

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA

26



7. Plansza: Kolorowe Pola (16)

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:
skoki, ksztatty i kolory, refleks, prosty ruch po polach, zreczno$é, quiz, zabawa druzynowa, wyscig,

koordynacja ruchowa, pamieé

Wiek: 5+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

wyscig, strategia, myslenie logiczne, zabawa druzynowa, rywalizacja, wspotpraca, zabawa tematyczna

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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7. Plansza: Kolorowe Pola (16)

Wiek: 3+ Gracze: 4+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

zabawy jezykowe, sylaby, kreatywnos¢, zabawa ruchowa, czytanie, edukacyjne, logopedia i artykulacja

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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8. Plansza: Kolorowy Szal DEMO

8. Plansza: Kolorowy Szal

Kolorowy szalik tworzy trase do przesuwania pionkow lub skakania po kolo-

rach.

Y
L
am

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Kolorowy szalik tworzy prostg, czytelng trase do przemieszczania pionkéw lub skakania po kolorach.
Plansza $wietnie sprawdza sie w grach ruchowych, wyscigach i zabawach opartych na rozpoznawa-
niu koloréw. Pionki mozna zastgpi¢ karteczkami, figurkami lub samymi skokami dzieci. Idealna do

prostych, kreatywnych zasad wymyslanych na biezaco.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier

planszowych i zabaw zespotowych.
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8. Plansza: Kolorowy Szal DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:
edukacyjne, pamieé, ksztatty i kolory, kreatywnosé, prosty ruch po polach, zabawy jezykowe, koordynacja

ruchowa, logopedia i artykulacja, czytanie

Wiek: 4+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
edukacyjne, ksztatty i kolory, kreatywnos¢, prosty ruch po polach, percepcja wzrokowa, zabawy jezykowe,

koordynacja ruchowa, logopedia i artykulacja, zabawa ruchowa, czytanie

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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8. Plansza: Kolorowy Szal DEMO

Wiek: 4+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
edukacyjne, rozwdj mowy, ksztatty i kolory, kreatywnos$é, zabawa ruchowa, percepcja wzrokowa, zabawy

jezykowe, koordynacja ruchowa, logopedia i artykulacja, wyobraznia przestrzenna

Wiek: 3+ Gracze: 1+ Czas: 10 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:
edukacyjne, rozwdj mowy, ksztatty i kolory, kreatywnos¢, prosty ruch po polach, percepcja wzrokowa,

zabawy jezykowe, koordynacja ruchowa, logopedia i artykulacja, wyobraznia przestrzenna
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8. Plansza: Kolorowy Szal DEMO

Wiek: 3+ Gracze: 1+ Czas: 10 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:
pamied, ksztatty i kolory, kreatywnos¢, prosty ruch po polach, percepcja wzrokowa, zabawa ruchowa,

koordynacja ruchowa, wyobraznia przestrzenna

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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9. Plansza: Kominiarz DEMO

©@©@®| 9. Plansza: Kominiarz

Poruszaj sie po dachach z kominami i drabinami, jak w Wezach i Drabinach,

tylko w wersji parkourowej.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Parkourowa wersja gry typu Weze i Drabiny, osadzona na dachach z kominami i drabinami. Gracze
poruszajg sie po trasie, wykorzystujac specjalne pola przyspieszajgce lub cofajace ruch. Do zabawy

potrzebne sg pionki i kostka. Gra zacheca do opowiesci i zabawy tematycznej.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier
planszowych i zabaw zespotowych.
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9. Plansza: Kominiarz

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

rywalizacja, liczenie, zabawa tematyczna, koordynacja ruchowa, rozwdj mowy, kreatywnos¢, quiz

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

rywalizacja, liczenie, zabawa tematyczna, koordynacja ruchowa, rozwdj mowy, kreatywnosé, quiz

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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9. Plansza: Kominiarz

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

rywalizacja, liczenie, zabawa tematyczna, koordynacja ruchowa, rozwdj mowy, kreatywnosé, quiz

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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10. Plansza: Kort do Buli (2) DEMO

10. Plansza: Kort do Buli (2)

Klasyczny tor pojedynczy i podwajny do gry w bule - rzué kulg jak najblizej

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Dwie plansze odwzorowujgce klasyczny tor do gry w bule - pojedynczy i podwdjny. Zadaniem graczy
jest rzucanie kul jak najblizej celu. Plansza idealna do gier zrecznosciowych i zespotowych. Mozna

uzywac pitek lub innych zamiennikdw kul.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla zestaw statycznych plansz do projekgji, przeznaczonych do

gier planszowych i zabaw zespotowych.
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10. Plansza: Kort do Buli (2)

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

gry kulowe, celowanie, zreczno$¢, zabawa druzynowa, tor przeszkdd, strategia, gry sportowe

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

gry kulowe, celowanie, zrecznos$¢, zabawa druzynowa, tor przeszkdd, strategia

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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11. Plansza: Kropki (12) DEMO

1. Plansza: Kropki (12)

12 plansz z réznymi uktadami kropek do slalomow, skokow, wyscigéw i gier z

pionkami.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Dwanascie plansz z réznymi uktadami kropek. Idealne do slalomdw, skokdw, wyscigdw i toréow prze-
szkdd. Moga byé wykorzystywane zarédwno z pionkami, jak i w grach ruchowych bez rekwizytow.
Proste, ale bardzo wszechstronne.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier
planszowych i zabaw zespotowych.
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11. Plansza: Kropki (12) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

motoryka mata, ksztatty i kolory, myslenie logiczne, liczby, litery, wyobraznia przestrzenna

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 10 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

myslenie logiczne, strategia, liczby, wyscig, wyobraznia przestrzenna
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11. Plansza: Kropki (12) DEMO

Wiek: 6+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

myslenie logiczne, liczby, litery, edukacyjne, stownictwo, zabawy jezykowe, wspodtpraca, zabawa druzynowa

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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12. Plansza: Krzyzéwka Literowo-Liczbowa DEMO

12. Plansza: Krzyzéwka Literowo-
Liczbowa

Uktadaj wyrazy lub ciagi liczb na planszy wedtug zasad podobnych do Scrab-

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza inspirowana zasadami Scrabble, umozliwiajgca uktadanie wyrazéw lub ciggdw liczbowych.
Do gry mozna uzywac karteczek z literami, liczbami lub symbolami. Swietnie sprawdza sie w zaba-
wach jezykowych i matematycznych. Uczy planowania, punktowania i pracy z uktadem przestrzen-
nym.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier
planszowych i zabaw zespotowych.
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12. Plansza: Krzyzéwka Literowo-Liczbowa DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 7+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
pisanie, stownictwo, myslenie logiczne, litery, logopedia i artykulacja, rozwdj mowy, uwaga i koncentracja,

zabawy jezykowe

Wiek: 5+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

pisanie, stownictwo, myslenie logiczne, litery, logopedia i artykulacja, rozwdj mowy, uwaga i koncentracja

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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12. Plansza: Krzyzéwka Literowo-Liczbowa DEMO

Wiek: 6+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

pisanie, stownictwo, myslenie logiczne, litery, logopedia i artykulacja, rozwdj mowy, uwaga i koncentracja

Wiek: 5+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
pisanie, stownictwo, myslenie logiczne, logopedia i artykulacja, koordynacja ruchowa, rozwdj mowy, sylaby,

uwaga i koncentracja
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13. Plansza: Kulki - Pole Gry (2) DEMO

13. Plansza: Kulki - Pole Gry (2)

Utoz kulki w okregu i wybijaj je poza pole za pomoca wiekszej kulki.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Dwie plansze do klasycznej gry w kulki. Gracze uktadajg kulki w okregu i wybijajg je wieksza kulka
poza pole gry. Plansza rozwija precyzje i planowanie ruchéw. Prosta, a jednoczesnie bardzo angazu-

jaca.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla zestaw statycznych plansz do projekcji, przeznaczonych do
gier planszowych i zabaw zespotowych.
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13. Plansza: Kulki - Pole Gry (2)

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

gry kulowe, celowanie, zrecznos¢, strategia, motoryka mata, rywalizacja

Wiek: 8+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

zrecznosé, strategia, celowanie, rywalizacja

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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14. Plansza: Kwadraty (17) DEMO

14. Plansza: Kwadraty (17)

Siedemnascie siatek kwadratowych o réznej liczbie pél do wtasnych gier

planszowych, ruchowych i matematycznych.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Zestaw 17 plansz opartych na siatce kwadratdw o réznej liczbie pdl. Przeznaczone do tworzenia
witasnych gier planszowych, ruchowych i matematycznych. Mozna uzywad pionkdw, karteczek lub

samych ruchéw dzieci. Uniwersalna baza do kreatywnej zabawy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla zestaw statycznych plansz do projekcji, przeznaczonych do

gier planszowych i zabaw zespotowych.
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14. Plansza: Kwadraty (17)

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

prosty ruch po polach, kostka, wyscig, liczenie, celowanie, zabawa druzynowa, strategia, zrecznosé

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

prosty ruch po polach, kostka, wyscig, liczenie, celowanie, zabawa druzynowa, strategia, zrecznosé

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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14. Plansza: Kwadraty (17)

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

prosty ruch po polach, kostka, wyscig, liczenie, celowanie, zabawa druzynowa, strategia, zrecznosé

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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15. Plansza: Liczbowe Katuze 2-12 DEMO

15. Plansza: Liczbowe Katuze 2-12

Rzud dwiema kostkami i zajmij katuze z sumg oczek, uwazajgc na pechowg

Q@ s
/I\\Q

Q‘ab

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

siédemke.

O aplikacji

Chlap! Plansza liczbowa oparta na rzutach dwiema kostkami. Gracze zajmujg pola odpowiadajace
sumie wyrzuconych oczek, uwazajac na pechowa siédemke. Gra rozwija dodawanie i szybkie liczenie.

Mozliwych jest kilka wariantéw zasad.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier

planszowych i zabaw zespotowych.
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15. Plansza: Liczbowe Katuze 2-12

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kostka, rywalizacja, strategia, matematyka

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kostka, rywalizacja, myslenie logiczne, matematyka, losowos¢

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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15. Plansza: Liczbowe Katuze 2-12 DEMO

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kostka, rywalizacja, myslenie logiczne, matematyka, losowos¢

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kostka, rywalizacja, myslenie logiczne, matematyka, losowos¢
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16. Plansza: Linie (10) DEMO

16. Plansza: Linie (10)

10 plansz z podziatami z linii do torow przeszkdd, toczenia, celowania i

wtasnych gier ruchowych.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Dziesie¢ plansz opartych na liniach i podziatach przestrzeni. Doskonate do tworzenia toréw prze-
szkdd, celowania, toczenia i zabaw ruchowych. Moga stuzyé jako trasy do kregli, liny do

przeskakiwania lub wyznaczania stref. Duza swoboda zastosowan.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla zestaw statycznych plansz do projekcji, przeznaczonych do
gier planszowych i zabaw zespotowych.
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16. Plansza: Linie (10) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

wyscig, prosty ruch po polach, zreczno$é, zabawa ruchowa, koordynacja ruchowa

Wiek: 4+ Gracze: 1+ Czas: 5 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:

zrecznosé, zabawa ruchowa, koordynacja ruchowa, skoki, zabawa druzynowa, tor przeszkdd, kreatywnosé
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16. Plansza: Linie (10) DEMO

Wiek: 4+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
wyscig, prosty ruch po polach, zrecznoéé, zabawa ruchowa, koordynacja ruchowa, skoki, zabawa

druzynowa, tor przeszkdd, kreatywnosé, gry kulowe, gry sportowe

Wiek: 4+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:
prosty ruch po polach, zrecznosé, zabawa ruchowa, koordynacja ruchowa, skoki, zabawa druzynowa, tor

przeszkdd, kreatywnosé
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17. Plansza: Mancala (3) DEMO

17. Plansza: Mancala (3)

Przesypuj kamyki miedzy dotkami i przechwytuj je zgodnie z zasadami

klasycznej gry Mancala.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Zestaw trzech plansz do klasycznej gry Mancala w wariantach dla dwdch, trzech i czterech graczy.
Gracze przesypujg kamyki miedzy dotkami, prébujac przechwycié ich jak najwiecej. Gra rozwija licze-
nie, planowanie i przewidywanie ruchéw przeciwnika. Do rozgrywki potrzebne sg kamyki lub inne

drobne elementy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla zestaw statycznych plansz do projekcji, przeznaczonych do

gier planszowych i zabaw zespotowych.
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17. Plansza: Mancala (3) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 6+ Gracze: 2 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

strategia, liczenie, planowanie, matematyka, percepcja wzrokowa, gry starozytne

Wiek: 6+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

strategia, liczenie, matematyka
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17. Plansza: Mancala (3) DEMO

Wiek: 4+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
strategia, liczenie, planowanie, matematyka, percepcja wzrokowa, myslenie logiczne, motoryka mata,

rozwodj mowy
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18. Plansza: Mehen - Spiralna Gra DEMO

18. Plansza: Mehen - Spiralna Gra

Przemieszczaj pionki po spiralnej trasie w ksztatcie weza inspirowanej gra
Mehen.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Spiralna plansza w ksztatcie weza, inspirowana starozytna grg Mehen. Pionki poruszaja sie po kretej
trasie, zgodnie z ustalonymi zasadami lub rzutami kostki. Plansza idealna do gier wyscigowych i

fabularnych. Zacheca do tworzenia wtasnych regut.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier

planszowych i zabaw zespotowych.
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18. Plansza: Mehen - Spiralna Gra DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

myslenie logiczne, rywalizacja, liczenie, orientacja przestrzenna, strategia, gry starozytne

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

myslenie logiczne, rywalizacja, liczenie, orientacja przestrzenna, strategia
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18. Plansza: Mehen - Spiralna Gra

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

myslenie logiczne, rywalizacja, liczenie, wyscig

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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19. Plansza: Miasteczko Handlowe DEMO

19. Plansza: Miasteczko Handlowe

Poruszaj sie po petli pol, kupuj lub wynajmuj miejsca, aby budowac przewage

nad innymi graczami.
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Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Plansza w stylu Monopoly, oparta na poruszaniu sie po petli pél. Gracze kupujg, wynajmuja i zarza-
dzajg swoimi zasobami. Do gry potrzebne sg pionki, kostka i wtasne zasady finansowe. Idealna do

nauki podstaw ekonomii i negocjacji.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier

planszowych i zabaw zespotowych.
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19. Plansza: Miasteczko Handlowe DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 8+ Gracze: 4+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

strategia, planowanie, wspotpraca
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20. Plansza: Miodowy Alfabet (2) DEMO

20. Plansza: Miodowy Alfabet (2)

Alfabetyczna siatka w ksztatcie plastra miodu do zabaw stownych, wyscigow

literowych i gier z kostka.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Plansza z literami alfabetu A-Z utozonymi na siatce heksagonalnej. Przeznaczona do zabaw stow-
nych, wyscigow literowych i gier z kostka. Litery mozna wykorzystywac do tworzenia wyrazdw i

zadan. Idealna do nauki alfabetu i rozwijania umiejetnosci jezykowych przez zabawe i ruch.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier
planszowych i zabaw zespotowych.
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20. Plansza: Miodowy Alfabet (2) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

stownictwo, litery, zabawy jezykowe, prosty ruch po polach, quiz, wyscig

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
stownictwo, litery, zabawy jezykowe, prosty ruch po polach, quiz, wyscig, matematyka, strategia, myslenie

logiczne
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20. Plansza: Miodowy Alfabet (2) DEMO

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

stownictwo, litery, zabawy jezykowe, prosty ruch po polach, quiz

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

stownictwo, litery, zabawy jezykowe, prosty ruch po polach, quiz, zabawa ruchowa
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21. Plansza: Mtynek (5) DEMO

21. Plansza: Mtynek (5)

Ustawiaj i przesuwaj pionki, aby tworzy¢ linie trzech w rzedzie i zdejmowac

pionki przeciwnika.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Zestaw pieciu plansz do gry w mtynek — od prostych po bardziej ztozone uktady. Gracze ustawiajg i
przesuwajg pionki, starajgc sie tworzy¢ linie trzech w rzedzie. Gra ¢wiczy logiczne myslenie i taktyke.
Idealna dla dwdch graczy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla zestaw statycznych plansz do projekgji, przeznaczonych do
gier planszowych i zabaw zespotowych.
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21. Plansza: Mtynek (5)

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 6+ Gracze: 2 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

strategia, myslenie logiczne, gry klasyczne

Wiek: 6+ Gracze: 2 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

gry planszowe, strategia, myslenie logiczne
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21. Plansza: Mtynek (5)

Wiek: 7+ Gracze: 2 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

gry planszowe, strategia, myslenie logiczne

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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22. Plansza: Morski Poscig DEMO

22. Plansza: Morski Poscig

Ustaw rybki i statki po przeciwnych stronach planszy i przesuwaj je do

przodu/w gore/w dot, po dwa pola na ruch.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Plansza oparta na prostokatnej siatce, z rybkami i statkami graczy ustawianymi po przeciwnych
stronach. Rybki prébuja przedostad sie na drugg strone, a statki starajg sie je ztapad. Kazdy ruch

obejmuje przesuniecie o dwa pola. Gra rozwija myslenie strategiczne i planowanie.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier

planszowych i zabaw zespotowych.

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA 69



22. Plansza: Morski Poscig

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

strategia, planowanie, wspotpraca, rywalizacja, zabawa druzynowa

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

strategia, planowanie, wspotpraca, rywalizacja, zabawa druzynowa
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23. Plansza: Numerowane Pola (7) DEMO

2[3]| 23. Plansza: Numerowane Pola (7)

nn 7 ponumerowanych sciezek o réznej dtugosci i ksztatcie do gier ruchowych,

wyscigéw i zadan edukacyjnych.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Siedem ponumerowanych $ciezek o réznej dtugosci i ksztatcie. Idealne do wyscigdw, zadan rucho-
wych i nauki liczenia. Pola maja rozmiar dostosowany do skakania. Doskonate do zabaw
indywidualnych i grupowych.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla zestaw statycznych plansz do projekcji, przeznaczonych do
gier planszowych i zabaw zespotowych.
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23. Plansza: Numerowane Pola (7) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 6+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
matematyka, prosty ruch po polach, liczby, refleks, spostrzegawczos$é, uwaga i koncentracja, zabawa druzy-

nowa

Wiek: 4+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:

prosty ruch po polach, liczby, refleks, spostrzegawczos$é, uwaga i koncentracja, zabawa druzynowa
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23. Plansza: Numerowane Pola (7)

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 10 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

prosty ruch po polach, liczby, zrecznos¢, koordynacja ruchowa, celowanie, gry klasyczne
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24. Plansza: Okregi (16) DEMO

24. Plansza: Okregi (16)

16 siatek ztozonych z két o réznej liczbie pol do wtasnych gier planszowych,

ruchowych i matematycznych.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Szesnascie plansz zbudowanych z okregdw o réznych uktadach i wielkosciach. Idealne do gier rucho-
wych, wyscigéw i zadan edukacyjnych. Pozwalajg na eksperymentowanie z ruchem po torach

kotowych. Swietna alternatywa dla klasycznych siatek.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla zestaw statycznych plansz do projekcji, przeznaczonych do
gier planszowych i zabaw zespotowych.
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24. Plansza: Okregi (16)

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

wyscig, prosty ruch po polach, kostka, strategia, matematyka

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 10 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

wyscig, prosty ruch po polach, kostka
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24. Plansza: Okregi (16)

Wiek: 5+ Gracze: 4+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

wyscig, prosty ruch po polach, kostka, zabawa ruchowa
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25. Plansza: Pamieciowe Okienka DEMO

25. Plansza: Pamieciowe Okienka

Uktadaj wtasne karty do gry w zapamietywanie w okienkach na planszy.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza z pustymi okienkami przeznaczona do tworzenia wtasnych gier memory. Wystarczy wtozyé
do pdl przygotowane wczesniej karty, obrazki, symbole lub litery. Gra rozwija pamieé, koncentracje i

spostrzegawczosé. Idealna do personalizowanych zabaw edukacyjnych dla réznych grup wiekowych.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier

planszowych i zabaw zespotowych.
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25. Plansza: Pamieciowe Okienka

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 4+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

pamied, uwaga i koncentracja, spostrzegawczos$¢, percepcja wzrokowa

Wiek: 4+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

pamied, uwaga i koncentracja, spostrzegawczosé, percepcja wzrokowa
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25. Plansza: Pamieciowe Okienka

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

pamied, uwaga i koncentracja, spostrzegawczo$¢, percepcja wzrokowa
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26. Plansza: Samotnik DEMO

*_ 26. Plansza: Samotnik

Przeskakuj pionkami po planszy, aby usunac jak najwiecej z nich w tej

klasycznej grze.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Klasyczna plansza do gry w samotnika przeznaczona gtéwnie do gry indywidualnej. Zadaniem gra-
cza jest przeskakiwanie pionkami w taki sposdb, aby usungd jak najwiecej z nich z planszy. Do gry
potrzebne sg wtasne pionki. Gra rozwija logiczne myslenie, planowanie i cierpliwo$é. |dealna do
spokojnej, skupionej zabawy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier
planszowych i zabaw zespotowych.
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26. Plansza: Samotnik

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 7+ Gracze: 1 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

myslenie logiczne, planowanie, strategia, cierpliwosé, spostrzegawczos$d, gry klasyczne

Wiek: 7+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

myslenie logiczne, planowanie, strategia, cierpliwos$d, spostrzegawczosé

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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26. Plansza: Samotnik

Wiek: 8+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

myslenie logiczne, planowanie, strategia, cierpliwos$¢, spostrzegawczosé

Wiek: 4+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

myslenie logiczne, planowanie, spostrzegawczosé, orientacja przestrzenna, uwaga i koncentracja
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27. Plansza: Senet DEMO

27. Plansza: Senet

Prowadz swoje pionki po starozytnej $ciezce Senet, az wszystkie opuszczg

plansze.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Plansza inspirowana jedng z najstarszych gier planszowych $wiata. Gracze prowadzg swoje pionki
po wyznaczonej trasie, az wszystkie opuszcza plansze. Gra tgczy elementy losowe i strategiczne.

Doskonata jako wprowadzenie do historii gier planszowych.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier
planszowych i zabaw zespotowych.
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27. Plansza: Senet DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 7+ Gracze: 2 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

myslenie logiczne, koordynacja ruchowa, uwaga i koncentracja, gry starozytne

Wiek: 7+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

myslenie logiczne, uwaga i koncentracja
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27. Plansza: Senet

Wiek: 8+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

myslenie logiczne, edukacyjne, uwaga i koncentracja

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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28. Plansza: Stadion Wyscigowy DEMO

28. Plansza: Stadion Wyscigowy

Cztery tory wyscigowe w ksztatcie stadionu do wyscigow autek, konikow i

innych pojazdow.

/
%

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Cztery tory wyscigowe w ksztatcie stadionu. Przeznaczone do wyscigdw autek, konikéw lub innych

pionkdéw. Prosty uktad sprzyja rywalizacji i emocjom. Idealna do gier druzynowych i wyscigowych.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczona do gier

planszowych i zabaw zespotowych.
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28. Plansza: Stadion Wyscigowy

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 4+ Gracze: 4 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

wyscig, rywalizacja, liczenie, prosty ruch po polach

Wiek: 4+ Gracze: 4 Czas: 10 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

wyscig, rywalizacja, liczenie, prosty ruch po polach
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29. Plansza: Stét do Bilarda DEMO

29. Plansza: Stét do Bilarda

Ustaw pionki w rogach stotu i trafiaj w nie piteczkami jak w grze w bilard.

Y,

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza stylizowana na klasyczny stét bilardowy. Gracze ustawiajg pionki w rogach i staraja sie trafié
w nie piteczkami. Gra rozwija celnoé¢ i koordynacje ruchowa. Mozliwa do wykorzystania w wielu

wariantach zrecznosciowych.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier

planszowych i zabaw zespotowych.
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29. Plansza: Stét do Bilarda DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

celowanie, gry kulowe, zabawa druzynowa, myslenie logiczne, orientacja przestrzenna

Wiek: 5+ Gracze: 1+ Czas: 10 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

celowanie, gry kulowe, zabawa druzynowa, myslenie logiczne, orientacja przestrzenna, gry sportowe
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30. Plansza: Sudoku (5) DEMO

30. Plansza: Sudoku (5)

Klasyczne uktady Sudoku w kilku rozmiarach - uzupetniaj pola wtasnymi

kartonikami z liczbami lub kolorami.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Pieé plansz Sudoku w réznych rozmiarach, dostosowanych do poziomu graczy. Pola mozna uzupet-
nia¢ karteczkami z liczbami lub kolorami. Plansza pozwala na gre indywidualng lub wspdlne rozwig-

zywanie zagadek. Doskonata do ¢wiczenia logicznego myslenia i koncentracji.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla zestaw statycznych plansz do projekgji, przeznaczonych do
gier planszowych i zabaw zespotowych.
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30. Plansza: Sudoku (5)

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 7+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

myslenie logiczne, matematyka, uwaga i koncentracja, cierpliwosé

Wiek: 7+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

myslenie logiczne, matematyka, uwaga i koncentracja, cierpliwosé
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30. Plansza: Sudoku (5)

Wiek: 5+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

myslenie logiczne, matematyka, uwaga i koncentracja, cierpliwosé
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31. Plansza: Swinka do Chlewika DEMO

31. Plansza: Swinka do Chlewika

Skacz swinka po katuzach o liczbe pol wskazang przez kostke, zeby dotrzec

do chlewika.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Wesota plansza wyscigowa, po ktdrej gracze skacza figurakmi $winek po katuzach. Ruch odbywa sie
zgodnie z rzutem kostka. Gra idealna dla mtodszych dzieci, taczaca ruch i liczenie. Motyw zabawy i

duze katuze zachecajg do aktywnosci fizycznej.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier

planszowych i zabaw zespotowych.
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31. Plansza: Swinka do Chlewika

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kostka, losowosé, wyscig, zabawa tematyczna

Wiek: 5+ Gracze: 4+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kostka, losowosé, wyscig, zabawa tematyczna
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31. Plansza: Swinka do Chlewika

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kostka, losowos¢, wyscig, zabawa tematyczna

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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32. Plansza: Szachownica DEMO

32. Plansza: Szachownica

Zagraj w szachy, warcaby, skoczki lub inne klasyczne gry na szachownicy.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Klasyczna szachownica do gry w szachy, warcaby, skoczki oraz wiele innych gier opartych na polach.
Moze tez stuzy¢ jako uniwersalna siatka do wtasnych gier logicznych. Do gry potrzebne sg wtasne

pionki lub figury. To ponadczasowy uktad, ktéry daje mndstwo mozliwosci zabawy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier
planszowych i zabaw zespotowych.
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32. Plansza: Szachownica DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 6+ Gracze: 2 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
myslenie logiczne, strategia, wyobraznia przestrzenna, rywalizacja, motoryka mata, planowanie, gry

klasyczne, uwaga i koncentracja, umiejetnosci spoteczne

Wiek: 7+ Gracze: 2 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
myslenie logiczne, strategia, wyobraznia przestrzenna, rywalizacja, motoryka mata, planowanie, gry

klasyczne, uwaga i koncentracja, umiejetnosci spoteczne
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32. Plansza: Szachownica DEMO

Wiek: 6+ Gracze: 2 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
gry planszowe, myslenie logiczne, strategia, wyobraznia przestrzenna, rywalizacja, motoryka mata,

planowanie, gry klasyczne, uwaga i koncentracja, umiejetnosci spoteczne

Wiek: 6+ Gracze: 2 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
gry planszowe, myslenie logiczne, strategia, wyobraznia przestrzenna, rywalizacja, motoryka mata,

planowanie, gry klasyczne, uwaga i koncentracja, umiejetnosci spoteczne
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33. Plansza: Szesciokaty (16) DEMO

33. Plansza: Szesciokqty (16)

16 siatek ztozonych z szesciokgtow o réznej liczbie pol do wtasnych gier

planszowych i matematycznych.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Szesnascie plansz opartych na siatce szesciokgtdw o réznej liczbie pdl. Idealne do gier planszowych,
logicznych i matematycznych. Heksagonalny uktad daje wiecej mozliwosci ruchu niz klasyczna siatka.

Zacheca do tworzenia wtasnych zasad.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla zestaw statycznych plansz do projekcji, przeznaczonych do

gier planszowych i zabaw zespotowych.

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA 929



33. Plansza: Szesciokaty (16) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
wyscig, prosty ruch po polach, kostka, strategia, zabawa ruchowa, zrecznosé, skoki, koordynacja ruchowa,

zabawa druzynowa

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
wyscig, prosty ruch po polach, kostka, strategia, liczenie, zabawa ruchowa, zrecznos¢, skoki, koordynacja

ruchowa, zabawa druzynowa
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33. Plansza: Szesciokaty (16) DEMO

Wiek: 4+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
wyscig, prosty ruch po polach, kostka, strategia, zabawa ruchowa, zrecznosé, skoki, koordynacja ruchowa,

zabawa druzynowa
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34. Plansza: Tor do Kapsli (2) DEMO

34. Plansza: Tor do Kapsli (2)

Popychaj kapsel po wspdlnym lub osobnych torach i jako pierwszy dotrzyj do

mety.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Dwie plansze do wyscigdw kapslami — wspdlny tor i dwa oddzielne tory. Gracze popychajg kapsle
linijka lub palcem, starajac sie jak najszybciej dotrze¢ do mety. Gra zrecznosciowa z nutg nostalgii.

Idealna do krétkich, dynamicznych rozgrywek.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla zestaw statycznych plansz do projekgji, przeznaczonych do
gier planszowych i zabaw zespotowych.
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34. Plansza: Tor do Kapsli (2) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

wyscig, kapsle, zabawa druzynowa, zrecznosé, wspédtpraca, tor przeszkdd, motoryka mata

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

wyscig, kapsle, zabawa druzynowa, zrecznosc, wspdtpraca, tor przeszkod, motoryka mata
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34. Plansza: Tor do Kapsli (2) DEMO

Wiek: 5+ Gracze: 4+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

wyscig, kapsle, zabawa druzynowa, zrecznosc, wspédtpraca, tor przeszkdd, motoryka mata
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35. Plansza: Tréjkaty (15) DEMO

35. Plansza: Trojkaqty (15)

15 siatek tréjkatnych z rézng liczbg pdl do wiasnych gier ruchowych i eduka-
cyjnych.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Pietnascie plansz opartych na siatce tréjkatéw o réznej liczbie pdl. Przeznaczone do gier ruchowych,
logicznych i edukacyjnych. Nietypowy uktad zacheca do nowych sposobdéw poruszania sie. Swietna
alternatywa dla klasycznych siatek.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla zestaw statycznych plansz do projekcji, przeznaczonych do
gier planszowych i zabaw zespotowych.
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35. Plansza: Tréjkaty (15) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

ksztatty i kolory, myslenie logiczne, liczby, matematyka, edukacyjne

Wiek: 4+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

ksztatty i kolory, kreatywnosé, edukacyjne, myslenie logiczne
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35. Plansza: Tréjkaty (15) DEMO

Wiek: 6+ Gracze: 1+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

ksztatty i kolory, matematyka, edukacyjne, pisanie, liczenie
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36. Plansza: Tryktrak DEMO

WA 36. Plansza: Tryktrak

' ' '" ' | Przesuwaj swoje kamienie zgodnie z wynikiem rzutu kostkami i wyprowadz je

z planszy przed przeciwnikiem.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Tradycyjna plansza do gry w tryktraka dla dwdch graczy. Gracze poruszajg swoje kamienie zgodnie z
rzutami kostek i starajg sie jak najszybciej wyprowadzi¢ je z planszy. Gra rozwija planowanie, liczenie

i mysélenie strategiczne. Wymaga wtasnych kamieni i kostek.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier
planszowych i zabaw zespotowych.
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36. Plansza: Tryktrak DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 6+ Gracze: 2 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

strategia, liczenie, planowanie, refleks, gry starozytne

Wiek: 6+ Gracze: 2 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

gry planszowe, strategia, liczenie, planowanie, refleks
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36. Plansza: Tryktrak DEMO

Wiek: 6+ Gracze: 2 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

gry planszowe, strategia, liczenie, planowanie, refleks

Wiek: 6+ Gracze: 2 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

gry planszowe, strategia, liczenie, planowanie, refleks
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37. Plansza: Warcaby Chinskie (3) DEMO

& | 37. Plansza: Warcaby Chiriskie (3)

Przeskakuj pionkami po polach gwiazdy, aby jak najszybciej dojs¢ na

h-0-0

przeciwlegty rég planszy.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Trzy warianty planszy do gry w warcaby chinskie, dostosowane do réznej liczby graczy. Zadaniem
jest przeskakiwanie pionkami po polach gwiazdy, aby dotrze¢ na przeciwlegty rég. Gra rozwija

planowanie i przewidywanie ruchéw. Do gry potrzebne sg pionki w réznych kolorach.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla zestaw statycznych plansz do projekgji, przeznaczonych do

gier planszowych i zabaw zespotowych.
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37. Plansza: Warcaby Chinskie (3) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 6+ Gracze: 2-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

strategia, uwaga i koncentracja, spostrzegawczosé, umiejetnosci spoteczne, myslenie logiczne

Wiek: 6+ Gracze: 2-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

strategia, uwaga i koncentracja, spostrzegawczosé, umiejetnosci spoteczne, myslenie logiczne
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37. Plansza: Warcaby Chinskie (3) DEMO

Wiek: 6+ Gracze: 2-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

strategia, uwaga i koncentracja, spostrzegawczos$é, umiejetnosci spoteczne, myslenie logiczne

Wiek: 6+ Gracze: 2-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

strategia, uwaga i koncentracja, spostrzegawczosé, umiejetnosci spoteczne, myslenie logiczne
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38. Plansza: Warcaby na Kocyku DEMO

38. Plansza: Warcaby na Kocyku

Prosta szachownica bez oznaczen do warcabow i innych nieskomplikowanych

gier pionkowych.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Prosta, neutralna szachownica bez dodatkowych oznaczen. Doskonata do warcabdw, ale takze do
wielu witasnych gier pionkowych. Minimalistyczny wyglad utatwia skupienie sie na zasadach.

Sprawdza sie zaréwno w grach klasycznych, jak i autorskich.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier

planszowych i zabaw zespotowych.
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38. Plansza: Warcaby na Kocyku

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

matematyka, kostka

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

zabawy jezykowe, zabawa ruchowa, stownictwo
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38. Plansza: Warcaby na Kocyku DEMO

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

celowanie, zreczno$¢, uwaga i koncentracja
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39. Plansza: Waz Wyrazowy DEMO

39. Plansza: Wqz Wyrazowy

Podgzaj po trasie w ksztatcie weza, uktadajgc wyrazy, zdania, rownania lub

organizujac wyscig pionkow.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Plansza w ksztatcie wijgcego sie weza umozliwia uktadanie wyrazdw, zdan, réwnan lub prowadzenie
klasycznego wyscigu pionkéw. Pola moga by¢ wykorzystywane do zabaw jezykowych, matematycz-
nych lub ruchowych. Do gry mozna uzywac pionkdw, kartek z literami lub liczbami oraz kostki. Jedna
plansza - wiele zupetnie réznych zastosowan.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier
planszowych i zabaw zespotowych.
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39. Plansza: Waz Wyrazowy DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
zabawy jezykowe, sylaby, stownictwo, kreatywnosé, rozwdj mowy, pisanie, czytanie, logopedia i artykulacja,

edukacyjne

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

zabawy jezykowe, stownictwo, kreatywnosc, pisanie
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39. Plansza: Waz Wyrazowy DEMO

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

zabawy jezykowe, sylaby, stownictwo, kreatywnosé, rozwdéj mowy

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

zabawy jezykowe, sylaby, stownictwo, kreatywno$¢, pisanie
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40. Plansza: Weze i Drabiny DEMO

40. Plansza: Weze i Drabiny

Wspinaj sie po drabinkach, uwazaj na weze i $cigaj sie do mety.

| |

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza dwudziestopolowa, na ktdrej gracze wspinajg sie po drabinach i zsuwajg po wezach. Proste
zasady sprawiajg, ze gra $wietnie nadaje sie takze dla mtodszych dzieci. Do gry potrzebne s3 pionki i

kostka. Rozgrywka uczy cierpliwosci oraz radzenia sobie z niespodziankami i zwrotami akgji.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze do projekcji, przeznaczong do gier

planszowych i zabaw zespotowych.
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40. Plansza: Weze i Drabiny DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

prosty ruch po polach, losowos¢, percepcja wzrokowa, wyobraznia przestrzenna, gry klasyczne

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
rozwdj mowy, logopedia i artykulacja, zabawy jezykowe, matematyka, przyroda, umiejetnosci spoteczne,

liczenie, liczby, emocje
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40. Plansza: Weze i Drabiny DEMO

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
rozwdj mowy, logopedia i artykulacja, czytanie, matematyka, przyroda, umiejetnosci spoteczne, liczenie,

liczby, emocje

Wiek: 6+ Gracze: 2+ Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

prosty ruch po polach, losowo$¢, percepcja wzrokowa, wyobraznia przestrzenna, gry klasyczne
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Indeks kategorii i umiejetnosci

Alfabetyczny spis kategorii i umiejetnosci rozwijanych w poszczegdlnych grach i zabawach

Celowanie

Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:

Kota w Kole (15) [19]
Kota w Kole (15) [19]
Kort do Buli (2) [36]

Kort do Buli (2) [36]
Kulki - Pole Gry (2) [44]
Kulki - Pole Gry (2) [44]
Kwadraty (17) [46]
Kwadraty (17) [46]
Kwadraty (17) [46]
Numerowane Pola (7) [71]
Stét do Bilarda [88]

Stét do Bilarda [88]
Warcaby na Kocyku [114]

Cierpliwos¢

Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza

: Samotnik [80]
: Samotnik [80]
: Samotnik [80]
: Sudoku (5) [90]
: Sudoku (5) [90]
: Sudoku (5) [90]

Czytanie

Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza

: Kolorowe Pola (16) [25]
: Kolorowy Szal [29]

: Kolorowy Szal [29]

: Waz Wyrazowy [117]

: Weze i Drabiny [120]

Edukacyjne

DEMO

Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie klasyczne

Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: quiz o

grzybach

Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: punkty za

grzyby

Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: wariant

matematyczny

Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:

Emocje

Plansza:
Plansza:

Kota w Kole (15) [19]
Kota w Kole (15) [19]
Kétko i Krzyzyk [22]
Kotko i Krzyzyk [22]
Kolorowe Pola (16) [25]
Kolorowy Szal [29]
Kolorowy Szal [29]
Kolorowy Szal [29]
Kolorowy Szal [29]
Kropki (12) [38]
Senet [83]

Tréjkaty (15) [105]
Tréjkaty (15) [105]
Tréjkaty (15) [105]
Waz Wyrazowy [117]

Weze i Drabiny [120]
Weze i Drabiny [120]

Gry klasyczne

Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:

Chinczyk (3) [7] — Chifczyk klasyczny

Kétko i Krzyzyk [22]
Mtynek (5) [66]
Numerowane Pola (7) [71]
Samotnik [80]
Szachownica [96]
Szachownica [96]
Szachownica [96]
Szachownica [96]

Weze i Drabiny [120]
Weze i Drabiny [120]
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Gry kulowe

Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:

Kota w Kole (15) [19]
Kort do Buli (2) [36]
Kort do Buli (2) [36]
Kulki - Pole Gry (2) [44]
Linie (10) [52]

Stét do Bilarda [88]
Stét do Bilarda [88]

Gry planszowe

Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:

Go (2) [10] — Gomoku (pie¢ w rzedzie)
Kotko i Krzyzyk [22]

Mtynek (5) [66]

Mtynek (5) [66]

Szachownica [96]

Szachownica [96]

Tryktrak [108]

Tryktrak [108]

Tryktrak [108]

Gry sportowe

Plansza:
Plansza:
Plansza:

Kort do Buli (2) [36]
Linie (10) [52]
Stét do Bilarda [88]

Gry starozytne

Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:

Kapsle

Plansza:
Plansza:
Plansza:

Go (2) [10] — Go - klasyczne
Mancala (3) [55]

Mehen - Spiralna Gra [58]
Senet [83]

Tryktrak [108]

Tor do Kapsli (2) [102]
Tor do Kapsli (2) [102]
Tor do Kapsli (2) [102]

Koordynacja ruchowa

Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:

Kostka

DEMO

Grzybobranie [13] — Lesna sciezka zdrowia

Kota w Kole (15) [19]
Kota w Kole (15) [19]
Kota w Kole (15) [19]
Kolorowe Pola (16) [25]
Kolorowy Szal [29]
Kolorowy Szal [29]
Kolorowy Szal [29]
Kolorowy Szal [29]
Kolorowy Szal [29]
Kominiarz [33]
Kominiarz [33]
Kominiarz [33]
Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41]
Linie (10) [52]

Linie (10) [52]

Linie (10) [52]

Linie (10) [52]
Numerowane Pola (7) [71]
Senet [83]

Szesciokaty (16) [99]
Szedciokaty (16) [99]
Szesciokaty (16) [99]

Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: wariant

matematyczny

Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:

Kwadraty (17) [46]
Kwadraty (17) [46]
Kwadraty (17) [46]
Liczbowe Katuze 2-12 [49]
Liczbowe Katuze 2-12 [49]
Liczbowe Katuze 2-12 [49]
Liczbowe Katuze 2-12 [49]
Okregi (16) [74]

Okregi (16) [74]

Okregi (16) [74]

Swinka do Chlewika [93]
Swinka do Chlewika [93]
Swinka do Chlewika [93]
Szedciokaty (16) [99]
Szesciokaty (16) [99]
Szesciokaty (16) [99]
Warcaby na Kocyku [114]
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Kreatywnosd¢

Plansza: Kolorowe Pola (16) [25]
Plansza: Kolorowe Pola (16) [25]
Plansza: Kolorowe Pola (16) [25]
Plansza: Kolorowy Szal [29]
Plansza: Kolorowy Szal [29]
Plansza: Kolorowy Szal [29]
Plansza: Kolorowy Szal [29]
Plansza: Kolorowy Szal [29]
Plansza: Kominiarz [33]
Plansza: Kominiarz [33]
Plansza: Kominiarz [33]
Plansza: Linie (10) [52]
Plansza: Linie (10) [52]
Plansza: Linie (10) [52]
Plansza: Tréjkaty (15) [105]
Plansza: Waz Wyrazowy [117]
Plansza: Waz Wyrazowy [117]
Plansza: Waz Wyrazowy [117]
Plansza: Waz Wyrazowy [117]

Ksztatty i kolory

Plansza: Kolorowe Pola (16) [25]
Plansza: Kolorowe Pola (16) [25]
Plansza: Kolorowe Pola (16) [25]
Plansza: Kolorowy Szal [29]
Plansza: Kolorowy Szal [29]
Plansza: Kolorowy Szal [29]
Plansza: Kolorowy Szal [29]
Plansza: Kolorowy Szal [29]
Plansza: Kropki (12) [38]
Plansza: Trdjkaty (15) [105]
Plansza: Tréjkaty (15) [105]
Plansza: Tréjkaty (15) [105]

Liczby

Plansza: Kropki (12) [38]

Plansza: Kropki (12) [38]

Plansza: Kropki (12) [38]

Plansza: Numerowane Pola (7) [71]
Plansza: Numerowane Pola (7) [71]
Plansza: Numerowane Pola (7) [71]
Plansza: Tréjkaty (15) [105]
Plansza: Weze i Drabiny [120]
Plansza: Weze i Drabiny [120]

Liczenie

Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza

DEMO

: Chiiczyk (3) [7] — Chifczyk z zadaniami

: Chiiczyk (3) [7] — Chifczyk na punkty

: Chidiczyk (3) [7] — Chifczyk logopedyczny

: Grzybobranie [13] — Grzybobranie klasyczne
: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: quiz o

grzybach

Plansza

grzyby
Plansza

: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: punkty za

: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: wariant

matematyczny

Plansza:

Plansza

Plansza:
Plansza:

Plansza

Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:

Plansza

Plansza:
Plansza:
Plansza:

Plansza

Plansza:
Plansza:

Plansza

Plansza:
Plansza:
Plansza:

Litery

Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:

Kota w Kole (15) [19]
: Kota w Kole (15) [19]
Kota w Kole (15) [19]
Kominiarz [33]

: Kominiarz [33]
Kominiarz [33]
Kwadraty (17) [46]
Kwadraty (17) [46]
Kwadraty (17) [46]
Mancala (3) [55
Mancala (3) [55
Mancala (3) [55]

Mehen - Spiralna Gra [58]
Mehen - Spiralna Gra [58]
: Mehen - Spiralna Gra [58]

]
]

Stadion Wyscigowy [86]
Stadion Wysécigowy [86]
Szesciokaty (16) [99]

: Tréjkaty (15) [105]
Tryktrak [108]

Tryktrak [108]

: Tryktrak [108]

Tryktrak [108]

Weze i Drabiny [120]
Weze i Drabiny [120]

Kropki (12) [38]

Kropki (12) [38]

Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41]
Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41]
Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41]
Miodowy Alfabet (2) [63]
Miodowy Alfabet (2) [63]
Miodowy Alfabet (2) [63]
Miodowy Alfabet (2) [63]
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Logopedia i artykulacja

Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:

Kolorowe Pola (16) [25]

Kolorowy Szal [29]

Kolorowy Szal [29]

Kolorowy Szal [29]

Kolorowy Szal [29]

Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41]
Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41]
Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41]
Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41]
Waz Wyrazowy [117]

Weze i Drabiny [120]

Weze i Drabiny [120]

Losowos¢

Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:

Kapryéne Chmurki [17]
Liczbowe Katuze 2-12 [49]
Liczbowe Katuze 2-12 [49]
Liczbowe Katuze 2-12 [49]
Swinka do Chlewika [93]
Swinka do Chlewika [93]
Swinka do Chlewika [93]
Weze i Drabiny [120]
Weze i Drabiny [120]

Matematyka

Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: wariant

matematyczny

Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:

Kotko i Krzyzyk [22]
Liczbowe Katuze 2-12 [49]
Liczbowe Katuze 2-12 [49]
Liczbowe Katuze 2-12 [49]
Liczbowe Katuze 2-12 [49]
Mancala (3) [55]

Mancala (3) [55]

Mancala (3) [55]

Miodowy Alfabet (2) [63]
Numerowane Pola (7) [71]
Okregi (16) [74]

Sudoku (5) [90]

Sudoku (5) [90]

Sudoku (5) [90]

Tréjkaty (15) [105]
Tréjkaty (15) [105]
Warcaby na Kocyku [114]
Weze i Drabiny [120]
Weze i Drabiny [120]

DEMO

Motoryka mata

Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:

Kaprysne Chmurki [17]
Kropki (12) [38]

Kulki - Pole Gry (2) [44]
Mancala (3) [55]
Szachownica [96]
Szachownica [96]
Szachownica [96]
Szachownica [96]

Tor do Kapsli (2) [102]
Tor do Kapsli (2) [102]
Tor do Kapsli (2) [102]
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DEMO

Myslenie logiczne Plansza: Trdjkaty (15) [105]

Plansza: Warcaby Chirskie (3) [111]
Plansza: Warcaby Chiriskie (3) [111]
Plansza: Warcaby Chinskie (3) [111]
Plansza: Warcaby Chinskie (3) [111]

Plansza: Chinczyk (3) [7] — Chiriczyk klasyczny

(7]
Plansza: Chiniczyk (3) [7] — Chiriczyk z zadaniami
Plansza: Chiniczyk (3) [7] — Chificzyk na punkty

[

Plansza: Chiriczyk (3) [7] — Chiiczyk logopedyczny
Plansza: Go (2) [10] — Go - klasyczne

-, A Orientacja przestrzenna
Plansza: Go (2) [10] — Gomoku (pie¢ w rzedzie)

[
Plansza: Go (2) [10] — Budowanie ksztattdw Plansza: Chinczyk (3) [7] — Chiriczyk z zadaniami
Plansza: Go (2) [10] — Gra w zycie Plansza: Chinczyk (3) [7] — Chiriczyk na punkty
Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie klasyczne Plansza: Chinczyk (3) [7] — Chinczyk logopedyczny
Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: quiz o Plansza: Kaprysne Chmurki [17]
grzybach Plansza: Mehen - Spiralna Gra [58]
Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: punkty za Plansza: Mehen - Spiralna Gra [58]
grzyby Plansza: Samotnik [80]
Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: wariant Plansza: Stét do Bilarda [88]
matematyczny Plansza: Stét do Bilarda [88]

Plansza: Kétko i Krzyzyk [22]

Plansza: Kétko i Krzyzyk [22] Pamiec

Plansza: Kétko i Krzyzyk [22] Plansza: Kétko i Krzyzyk [22]
Plansza: Kolorowe Pola (16) [25] Plansza: Kétko i Krzyzyk [22]
Plansza: Kropki (12) [38] Plansza: Kolorowe Pola (16) [25]
Plansza: Kropki (12) [38] Plansza: Kolorowy Szal [29]
Plansza: Kropki (12) [38] Plansza: Kolorowy Szal [29]

Plansza: Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41 Plansza: Pamieciowe Okienka [77]

Plansza: Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41 Plansza: Pamigciowe Okienka [77]

[41]
[41]

Plansza: Krzyzédwka Literowo-Liczbowa [41] Plansza: Pamigciowe Okienka [77]
[41]

Plansza: Krzyzdwka Literowo-Liczbowa [41

Plansza: Liczbowe Katuze 2-12 [49] Percepcja wzrokowa

Plansza: Liczbowe Katuze 2-12 [49] Plansza: Kolorowy Szal [29]
Plansza: Liczbowe Katuze 2-12 [49] Plansza: Kolorowy Szal [29]
Plansza: Mancala (3) [55] Plansza: Kolorowy Szal [29]
Plansza: Mehen - Spiralna Gra [58] Plansza: Kolorowy Szal [29]
Plansza: Mehen - Spiralna Gra [58] Plansza: Mancala (3) [55]
Plansza: Mehen - Spiralna Gra [58] Plansza: Mancala (3) [55]
Plansza: Miodowy Alfabet (2) [63] Plansza: Pamieciowe Okienka [77]
Plansza: Mtynek (5) [66] Plansza: Pamieciowe Okienka [77]
Plansza: Mtynek (5) [66] Plansza: Pamieciowe Okienka [77]
Plansza: Mtynek (5) [66] Plansza: Weze i Drabiny [120]

Plansza: Samotnik [80] Plansza: Weze i Drabiny [120]

Plansza: Samotnik [80]

Plansza: Samotnik [80] Pisanie
[80]

Plansza: Samotnik [80 Plansza: Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41

[41]
Plansza: Senet [83] Plansza: Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41]
Plansza: Senet [83] Plansza: Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41]
Plansza: Senet [83] Plansza: Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41]
Plansza: Stét do Bilarda [88] Plansza: Trdjkaty (15) [105]
Plansza: Stét do Bilarda [88] Plansza: Waz Wyrazowy [117]
Plansza: Sudoku (5) [90] Plansza: Waz Wyrazowy [117]
Plansza: Sudoku (5) [90] Plansza: Waz Wyrazowy [117]

Plansza: Sudoku (5) [90]
Plansza: Szachownica [96

]
Plansza: Szachownica [96]
Plansza: Szachownica [96]

]

Plansza: Szachownica [96
Plansza: Tréjkaty (15) [105]
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Planowanie

Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:

Go (2) [10] — Go - klasyczne

Go (2) [10] — Gomoku (piec¢ w rzedzie)
Go (2) [10] — Budowanie ksztattow

Mancala (3) [55]
Mancala (3) [55]
Miasteczko Handlowe [61]
Morski Poscig [69]
Morski Poscig [69]
Samotnik [80]
Samotnik [80]
Samotnik [80]
Samotnik [80]
Szachownica [96
Szachownica [96

Szachownica [96
Tryktrak [108]
Tryktrak [108]
Tryktrak [108]
Tryktrak [108]

[96]
[96]
Szachownica [96]
[96]

Prosty ruch po polach

Plansza
Plansza:
Plansza:
Plansza
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza
Plansza:
Plansza:
Plansza
Plansza:
Plansza:

: Kolorowe Pola (16) [25]

Kolorowe Pola (16) [25]
Kolorowe Pola (16) [25]

: Kolorowy Szal [29]

Kolorowy Szal [29]
Kolorowy Szal [29]
Kolorowy Szal [29]
Kwadraty (17) [46]
Kwadraty (17) [46]
Kwadraty (17) [46]

: Linie (10) [52]

Linie (10) [52]
Linie (10) [52]
Miodowy Alfabet (2) [63]
Miodowy Alfabet (2) [63]
Miodowy Alfabet (2) [63]
Miodowy Alfabet (2) [63]

: Numerowane Pola (7) [71]

[
Numerowane Pola (7) [71]
Numerowane Pola (7) [71]
Okregi (16) [74]
Okregi (16) [74]
Okregi (16) [74]
Stadion Wysécigowy [86]

: Stadion Wyscigowy [86]

Szesciokaty (16) [99]
Szedciokaty (16) [99]

: Szesciokaty (16) [99]

Weze i Drabiny [120]
Weze i Drabiny [120]

Przyroda

DEMO

Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie klasyczne

Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: quiz o

grzybach

Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: punkty za

grzyby

Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: wariant

matematyczny

Plansza:
Plansza:

Quiz
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza
Plansza:
Plansza:
Plansza
Plansza:
Plansza:
Plansza:

Refleks

Plansza:
Plansza:
Plansza
Plansza:
Plansza:
Plansza
Plansza:
Plansza:
Plansza:

: Miodowy Alfabet (2)

Weze i Drabiny [120]
Weze i Drabiny [120]

Kota w Kole (15) [19]

Kolorowe Pola (16) [25]
Kolorowe Pola (16) [25]
Kolorowe Pola (16) [25]

: Kominiarz [33]

Kominiarz [33]
Kominiarz [33]
63
63
63
63

Miodowy Alfabet (2)
Miodowy Alfabet (2)
Miodowy Alfabet (2)

Kolorowe Pola (16) [25]
Kolorowe Pola (16) [25]

: Kolorowe Pola (16) [25]

Numerowane Pola (7) [71]
Numerowane Pola (7) [71]

: Tryktrak [108]

Tryktrak [108]
Tryktrak [108]
Tryktrak [108]

Rozwdj mowy

Plansza:
Plansza:
Plansza
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza
Plansza:
Plansza:
Plansza:

Grzybobranie [13] — Les$na $ciezka zdrowia

Kota w Kole (15) [19]

: Kolorowy Szal [29]

Kolorowy Szal [29]
Kominiarz [33]
Kominiarz [33]
Kominiarz [33]

Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41
Krzyzéwka Literowo-Liczbowa
Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41
Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41

Mancala (3) [55]

: Waz Wyrazowy [117]

Waz Wyrazowy [117]
Weze i Drabiny [120]
Weze i Drabiny [120]

128



Rywalizacja
Plansza: Chiniczyk (3) [7] — Chinczyk klasyczny
Plansza: Chiniczyk (3) [7] — Chificzyk z zadaniami
Plansza: Chiriczyk (3) [7] — Chiriczyk na punkty
Plansza: Chiriczyk (3) [7] — Chiniczyk logopedyczny
Plansza: Kota w Kole (15) [19]
Plansza: Kota w Kole (15) [19]
Plansza: Kota w Kole (15) [19]
Plansza: Kolorowe Pola (16) [25]
Plansza: Kominiarz [33]
Plansza: Kominiarz [33]
Plansza: Kominiarz [33]
Plansza: Kulki - Pole Gry (2) [44]
Plansza: Kulki - Pole Gry (2) [44]
Plansza: Liczbowe Katuze 2-12 [49]
Plansza: Liczbowe Katuze 2-12 [49]
Plansza: Liczbowe Katuze 2-12 [49]
Plansza: Liczbowe Katuze 2-12 [49]
Plansza: Mehen - Spiralna Gra [58]
Plansza: Mehen - Spiralna Gra [58]
Plansza: Mehen - Spiralna Gra [58]
Plansza: Morski Poscig [69]
Plansza: Morski Poscig [69]
Plansza: Stadion Wyscigowy [86]
Plansza: Stadion Wyscigowy [86]
Plansza: Szachownica [96]
Plansza: Szachownica [96]
Plansza: Szachownica [96]
Plansza: Szachownica [96]
Skoki
Plansza: Kolorowe Pola (16) [25]
Plansza: Kolorowe Pola (16) [25]
Plansza: Kolorowe Pola (16) [25]
Plansza: Linie (10) [52]
Plansza: Linie (10) [52]
Plansza: Linie (10) [52]
Plansza: Szesciokaty (16) [99]
Plansza: Szeéciokaty (16) [99]
Plansza: Szeéciokaty (16) [99]

DEMO

Stownictwo
Plansza: Kropki (12) [38]
Plansza: Krzyzdwka Literowo-Liczbowa [41]
Plansza: Krzyzdwka Literowo-Liczbowa [41]
Plansza: Krzyzdwka Literowo-Liczbowa [41]
Plansza: Krzyzdwka Literowo-Liczbowa [41]
Plansza: Miodowy Alfabet (2) [63]
Plansza: Miodowy Alfabet (2) [63]
Plansza: Miodowy Alfabet (2) [63]
Plansza: Miodowy Alfabet (2) [63]
Plansza: Warcaby na Kocyku [114]
Plansza: Waz Wyrazowy [117]
Plansza: Waz Wyrazowy [117]
Plansza: Waz Wyrazowy [117]
Plansza: Waz Wyrazowy [117]
Spostrzegawczosé
Plansza: Go (2) [10] — Gra w zycie
Plansza: Kota w Kole (15) [19]
Plansza: Kota w Kole (15) [19]
Plansza: Numerowane Pola (7) [71]
Plansza: Numerowane Pola (7) [71]
Plansza: Pamieciowe Okienka [77]
Plansza: Pamieciowe Okienka [77]
Plansza: Pamieciowe Okienka [77]
Plansza: Samotnik [80]
Plansza: Samotnik [80]
Plansza: Samotnik [80]
Plansza: Samotnik [80]
Plansza: Warcaby Chirskie (3) [111]
Plansza: Warcaby Chirskie (3) [111]
Plansza: Warcaby Chirskie (3) [111]
Plansza: Warcaby Chiriskie (3) [111]
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Strategi

Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza

a

: Chiiczyk (3) [7] — Chifczyk klasyczny

: Go (2) [10] — Go - klasyczne

: Go (2) [10] — Gomoku (pie¢ w rzedzie)

: Go (2) [10] — Budowanie ksztattéw

: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: wariant

matematyczny

Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza

: Kota w Kole (15) [19]

: Kota w Kole (15) [19]

: Kota w Kole (15) [19]

: Kolorowe Pola (16) [25]

: Kort do Buli (2) [36]

: Kort do Buli (2) [36]

: Kropki (12) [38]

: Kulki - Pole Gry (2) [44]

: Kulki - Pole Gry (2) [44]

: Kwadraty (17) [46]

: Kwadraty (17) [46]

: Kwadraty (17) [46]

: Liczbowe Katuze 2-12 [49]
: Mancala (3) [55]

: Mancala (3) [55]

: Mancala (3) [55]

: Mehen - Spiralna Gra [58]
: Mehen - Spiralna Gra [58]
: Miasteczko Handlowe [61]
: Miodowy Alfabet (2) [63]

: Mtynek (5) [66]

: Mtynek (5) [66]

: Mtynek (5) [66]

: Morski Po$cig [69]

: Morski Poscig [69]

: Okregi (16) [74]
: Samotnik [80]

: Samotnik [80]

: Samotnik [80]

: Szachownica [96]

: Szachownica [96]

: Szachownica [96]

: Szachownica [96]

: Szesciokaty (16) [99]

: SzesSciokaty (16) [99]

: Szesciokaty (16) [99]

: Tryktrak [108]

: Tryktrak [108]

: Tryktrak [108]

: Tryktrak [108]

: Warcaby Chinskie (3) [111]
: Warcaby Chinskie (3) [111]
: Warcaby Chinskie (3) [111]
: Warcaby Chinskie (3) [111]

Sylaby
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza
Plansza

DEMO

: Kolorowe Pola (16) [25]

: Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41]
: Waz Wyrazowy [117]

: Waz Wyrazowy [117]

: Waz Wyrazowy [117]

Tor przeszkdd

Plansza
Plansza

Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:

Plansza

: Kapry$ne Chmurki [17]
: Kort do Buli (2) [36]
Kort do Buli (2) [36]
Linie (10) [52]

Linie (10) [52]

Linie (10) [52]

Tor do Kapsli (2) [102]
Tor do Kapsli (2) [102]
: Tor do Kapsli (2) [102]

Umiejetnosci spoteczne

Plansza:

Plansza

Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:

Plansza

Plansza:
Plansza:

Plansza

Plansza:

Kétko i Krzyzyk [22]
: Kétko i Krzyzyk [22]
Kotko i Krzyzyk [22]
Szachownica [96]
Szachownica [96]
Szachownica [96]
Szachownica [96]
Warcaby Chinskie (3) [111]
: Warcaby Chinskie (3) [111]
Warcaby Chinskie (3) [111]
Warcaby Chinskie (3) [111]
: Weze i Drabiny [120]
Weze i Drabiny [120]
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DEMO

Uwaga i koncentracja Wyobraznia przestrzenna
Plansza: Go (2) [10] — Go - klasyczne Plansza: Go (2) [10] — Gra w zycie
Plansza: Go (2) [10] — Gomoku (pie¢ w rzedzie) Plansza: Kota w Kole (15) [19]
Plansza: Go (2) [10] — Budowanie ksztattéw Plansza: Kolorowy Szal [29]
Plansza: Go (2) [10] — Gra w zycie Plansza: Kolorowy Szal [29]
Plansza: Kota w Kole (15) [19] Plansza: Kolorowy Szal [29]
Plansza: Kota w Kole (15) [19] Plansza: Kropki (12) [38]

Plansza: Kota w Kole (15) [19] Plansza: Kropki (12) [38]

Plansza: Kétko i Krzyzyk [22] Plansza: Szachownica [96]
Plansza: Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41] Plansza: Szachownica [96]
Plansza: Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41] Plansza: Szachownica [96]
Plansza: Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41] Plansza: Szachownica [96]
Plansza: Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41] Plansza: Weze i Drabiny [120]
Plansza: Numerowane Pola (7) [71] Plansza: Weze i Drabiny [120]
Plansza: Numerowane Pola (7) [71]

Plansza: Pamieciowe Okienka [77] Wyscig

Plansza: Pamieciowe Okienka [77] Plansza: Kapry$ne Chmurki [17]
Plansza: Pamigciowe Okienka [77] Plansza: Kolorowe Pola (16) [25]
Plansza: Samotnik [80] Plansza: Kolorowe Pola (16) [25]
Plansza: Senet [83] Plansza: Kolorowe Pola (16) [25]
Plansza: Senet [83] Plansza: Kropki (12) [38]

Plansza: Senet [83] Plansza: Kwadraty (17) [46]
Plansza: Sudoku (5) [90] Plansza: Kwadraty (17) [46]
Plansza: Sudoku (5) [90] Plansza: Kwadraty (17) [46]
Plansza: Sudoku (5) [90] Plansza: Linie (10) [52]

Plansza: Szachownica [96] Plansza: Linie (10) [52]

Plansza: Szachownica [96] Plansza: Mehen - Spiralna Gra [58]
Plansza: Szachownica [96] Plansza: Miodowy Alfabet (2) [63]
Plansza: Szachownica [96] Plansza: Miodowy Alfabet (2) [63]

Plansza: Warcaby Chiriskie (3) [111] Plansza: Okregi (16) [74]

Plansza: Warcaby Chifiskie (3) [111] Plansza: Okregi (16) [74]

Plansza: Warcaby Chinskie (3) [111] Plansza: Okregi (16) [74]
]

Plansza: Warcaby Chiriskie (3) [111 Plansza: Stadion Wysécigowy [86]
Plansza: Warcaby na Kocyku [114] Plansza: Stadion Wyscigowy [86]
, Plansza: Swinka do Chlewika [93]
Wspo’fproca Plansza: Swinka do Chlewika [93]
Plansza: Kétko i Krzyzyk [22] Plansza: Swinka do Chlewika [93]
Plansza: Kétko i Krzyzyk [22] Plansza: Szesciokaty (16) [99]
Plansza: Kétko i Krzyzyk [22] Plansza: Szeéciokaty (16) [99]
Plansza: Kolorowe Pola (16) [25] Plansza: Szeéciokaty (16) [99]
Plansza: Kropki (12) [38] Plansza: Tor do Kapsli (2) [102]
Plansza: Miasteczko Handlowe [61] Plansza: Tor do Kapsli (2) [102]
Plansza: Morski Poscig [69] Plansza: Tor do Kapsli (2) [102]

Plansza: Morski Poscig [69]

Plansza: Tor do Kapsli (2) [102]
Plansza: Tor do Kapsli (2) [102]
Plansza: Tor do Kapsli (2) [102]
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Zabawa druzynowa

Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:

Kota w Kole (15) [19]
Kota w Kole (15) [19]
Kota w Kole (15) [19]
Kétko i Krzyzyk [22]
Kétko i Krzyzyk [22]
Kétko i Krzyzyk [22]
Kolorowe Pola (16) [25]
Kolorowe Pola (16) [25]
Kolorowe Pola (16) [25]
Kolorowe Pola (16) [25]
Kort do Buli (2) [36]
Kort do Buli (2) [36]
Kropki (12) [38]
Kwadraty (17) [46]
Kwadraty (17) [46]
Kwadraty (17) [46]
Linie (10) [52]

Linie (10) [52]

Linie (10) [52]

Morski Poécig [69]
Morski Poécig [69]
Numerowane Pola (7) [71]
Numerowane Pola (7) [71]
Stét do Bilarda [88]
Stét do Bilarda [88]
Szesciokaty (16) [99]
Szesciokaty (16) [99]
Szesciokaty (16) [99]
Tor do Kapsli (2) [102]
Tor do Kapsli (2) [102]
Tor do Kapsli (2) [102]

DEMO

Zabawa ruchowa

Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie klasyczne
Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: quiz o
grzybach

Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: punkty za
grzyby

Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: wariant
matematyczny

Plansza: Grzybobranie [13] — Lesna sciezka zdrowia
Plansza: Kota w Kole (15) [19]

Plansza: Kota w Kole (15) [19]

Plansza: Kota w Kole (15) [19]

Plansza: Kétko i Krzyzyk [22]

Plansza: Kétko i Krzyzyk [22]

Plansza: Kétko i Krzyzyk [22]

Plansza: Kolorowe Pola (16) [25]

Plansza: Kolorowe Pola (16) [25]

Plansza: Kolorowy Szal [29]

Plansza: Kolorowy Szal [29]

Plansza: Kolorowy Szal [29]

Plansza: Linie (10) [52]

Plansza: Linie (10) [52]

Plansza: Linie (10) [52]

Plansza: Linie (10) [52]

Plansza: Miodowy Alfabet (2) [63]

Plansza: Okregi (16) [74]

Plansza: Szesciokaty (16) [99]

Plansza: Szesciokaty (16) [99]

Plansza: Szeéciokaty (16) [99]

Plansza: Warcaby na Kocyku [114]

Zabawa tematyczna

Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie klasyczne
Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: quiz o
grzybach

Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: punkty za
grzyby

Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: wariant
matematyczny

Plansza: Grzybobranie [13] — Les$na Sciezka zdrowia
Plansza: Kapryéne Chmurki [17]

Plansza: Kolorowe Pola (16) [25]

Plansza: Kominiarz [33]

Plansza: Kominiarz [33]

Plansza: Kominiarz [33]

Plansza: Swinka do Chlewika [93]

Plansza: Swinka do Chlewika [93]

Plansza: Swinka do Chlewika [93]

132



Zabawy jezykowe

Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:

Chinfczyk (3) [7]1 — Chifczyk logopedyczny
Kolorowe Pola (16) [25]

Kolorowy Szal [29]

Kolorowy Szal [29]

Kolorowy Szal [29]

Kolorowy Szal [29]

Kropki (12) [38]

Krzyzéwka Literowo-Liczbowa [41]
Miodowy Alfabet (2) [63]
Miodowy Alfabet (2) [63]
Miodowy Alfabet (2) [63]
Miodowy Alfabet (2) [63]

Warcaby na Kocyku [114]

Waz Wyrazowy [117]

Waz Wyrazowy [117]

Waz Wyrazowy [117]

Waz Wyrazowy [117]

Weze i Drabiny [120]

Zrecznosé

DEMO

Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie klasyczne

Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: quiz o

grzybach

Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: punkty za

grzyby

Plansza: Grzybobranie [13] — Grzybobranie: wariant

matematyczny

Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza
Plansza:
Plansza:
Plansza
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza
Plansza:
Plansza:
Plansza:
Plansza
Plansza:
Plansza:

Kota w Kole (15) [19]
Kota w Kole (15) [19]
Kolorowe Pola (16) [25]
Kolorowe Pola (16) [25]

: Kolorowe Pola (16) [25]

Kort do Buli (2) [36]
Kort do Buli (2) [36]

: Kulki - Pole Gry (2) [44]

Kulki - Pole Gry (2) [44]
Kwadraty (17) [46]
Kwadraty (17) [46]
Kwadraty (17) [46]

Linie (10) [52]

Linie (10) [52]

Linie (10) [52]

Linie (10) [52]
Numerowane Pola (7) [71]

: Szesciokaty (16) [99]

Szesciokaty (16) [99]
Szesciokaty (16) [99]
Tor do Kapsli (2) [102]

: Tor do Kapsli (2) [102]

Tor do Kapsli (2) [102]
Warcaby na Kocyku [114]
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	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:
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	Rozwijane umiejętności:
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	O aplikacji
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	1.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:
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	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	7. Plansza: Kolorowe Pola (16)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:

	4.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	5.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	8. Plansza: Kolorowy Szal
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	4.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:

	5.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:



	9. Plansza: Kominiarz
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:
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	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:
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	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:
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	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	11. Plansza: Kropki (12)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
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	Rozwijane umiejętności:
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	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	12. Plansza: Krzyżówka Literowo-Liczbowa
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
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	Rozwijane umiejętności:
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	Rozwijane umiejętności:
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	Rozwijane umiejętności:
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	Przebieg zabawy:
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	Rozwijane umiejętności:
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	14. Plansza: Kwadraty (17)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
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	Rozwijane umiejętności:
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	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:
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	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	15. Plansza: Liczbowe Kałuże 2-12
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:
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	Przebieg zabawy:
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	Rozwijane umiejętności:
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	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:
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	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	16. Plansza: Linie (10)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
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	Przebieg zabawy:
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	Rozwijane umiejętności:
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	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:
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	Rozwijane umiejętności:
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	17. Plansza: Mancala (3)
	O aplikacji
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	Rozwijane umiejętności:
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	Rozwijane umiejętności:
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	Rozwijane umiejętności:
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	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
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	Przebieg zabawy:
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	Rozwijane umiejętności:
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	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	19. Plansza: Miasteczko Handlowe
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	20. Plansza: Miodowy Alfabet (2)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	4.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	21. Plansza: Młynek (5)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	22. Plansza: Morski Pościg
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:
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	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	23. Plansza: Numerowane Pola (7)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	24. Plansza: Okręgi (16)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	25. Plansza: Pamięciowe Okienka
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
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	Przebieg zabawy:
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	Rozwijane umiejętności:
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	Przebieg zabawy:
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	Rozwijane umiejętności:
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	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	26. Plansza: Samotnik
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	4.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	27. Plansza: Senet
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	28. Plansza: Stadion Wyścigowy
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	29. Plansza: Stół do Bilarda
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:
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	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:
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	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
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	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	31. Plansza: Świnka do Chlewika
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	32. Plansza: Szachownica
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	4.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	33. Plansza: Sześciokąty (16)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	34. Plansza: Tor do Kapsli (2)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	35. Plansza: Trójkąty (15)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	36. Plansza: Tryktrak
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	4.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	37. Plansza: Warcaby Chińskie (3)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	4.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	38. Plansza: Warcaby na Kocyku
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	39. Plansza: Wąż Wyrazowy
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	4.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:
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	O aplikacji
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	1.
	Przebieg zabawy:
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	Rozwijane umiejętności:
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	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:
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	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	4.
	Przebieg zabawy:
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	Rozwijane umiejętności:
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