Zalacznik nr 4a

Zestaw pomocy dydaktycznych do projektu ,,Kazdy jest wazny”
Szkola Podstawowa nr 2 im I Dywizji T. Ko$ciuszki w Elku
w ramach Programu Operacyjnego Kapital Ludzki

Opis przedmiotu zamowienia

Ilos¢

Alfabet obrazkowy lub rownowazne. Zestaw 44 dwustronnych kart formatu A5
przedstawiajacych wzory liter drukowanych i pisanych . Alfabet pomaga w nauce liter ,
utrwala je , zach¢ca do uktadania wyrazow

Gra w pamigci Memory Kubu$ Puchatek Ravensburger lub rownowazne. Gra
przeznaczona dla 2 do 4 graczy. W sktad gry wchodza usztywniane, trwatle i starannie
wykonane karty z kolorowymi obrazkami bohaterow najpopularniejszych bajek.

Pakiet programow multimedialnych Slysz¢, mowig i czytam cz.1-4 lub rownowazne.
Zestaw sktada sig z czterech programéw na ptytach CD:

Styszg, méwig i czytam cz.I W-F, W'-F'

Stysze, mowig i czytam cz.I1 S-Z, S-7,87-7

Stysze, méwie i czytam cz.III C-DZ, C-DZ, CZ

Piramida ortograficzna P2 zasady pisowni-wymienne Epideixis lub r6wnowazne.
Piramida ortograficzna P2 to kontynuacja Piramidy P1, zawarty materiat ¢wiczeniowy
utrwala poznane zasady ortograficzne dzigki zastosowaniu przyktadow z :

0,1, 17, 7z, ch, h wymiennych.

Trening ortograficzny do pracy z dzieckiem w domu, na lekcjach i zajeciach
korekcyjno-kompensacyjnych Seventh Sea Jolanta Glogowska, Anna Miziolek lub
réwnowazne. Zestaw ¢wiczen do zajgc¢ korekcyjno-kompensacyjnych "Trening
ortograficzny sklada si¢ ze 110 kart z ¢wiczeniami ortograficznymi, w ktorych
uwzgledniono podstawowe zasady pracy korekcyjno-kompensacyjnej. Wyrazy z tym
samym ortogramem pojawiaja si¢ na kolejnych pigciu kartach, po czym nastepuje
zmiana trudnosci ortograficznej w nastgpujacym cyklu: "6", "rz", "h", "u", "z", "ch".
W ¢wiczeniach uwzgledniono rowniez réznicowanie zmigkczen 1 ubezdzwigcznienia.
Wiele kart opracowanych jest w sposdéb umozliwiajacy dzieciom samodzielne
""odkrycie"" zasady ortograficznej. Polecenia do zadan i liczne ¢wiczenia moga stuzy¢
do doskonalenia umiejgtnosci czytania ze stuchu.

Eduterapeutica Dysleksja lub r6wnowazne. Eduterapeutica Dysleksja jest programem
terapeutycznym przeznaczonym do pracy z dzie¢mi w wieku 5-9 lat. Zawiera 330
¢wiczen 1 137 kart pracy do wydruku. Uzywany moze by¢ przez dzieci posiadajace
specyficzne trudno$ci w czytaniu i pisaniu

Zabawy z literkami lub réwnowazne. Zestaw trzech gier. W skfad zestawu wchodza :
Literowy zawrot glowy, obrazkowy wezyk, polowanie na literki

Opowiesci sowy cz.1,2 lub réwnowazne. W ksiazkach znajduja si¢ ¢wiczenia
ksztattujace pojecia matematyczne, rozwijajace percepcj¢ wzrokowa, koordynacje
wzrokowo-ruchowa, sprawnos¢ manualng dziecka. Umieszczone sa po kazdym
opowiadaniu i zatytutowane Gry, zabawy 1 ¢wiczenia.

Gry czytelnicze 1,2 nazywanie Swiata lub réwnowazne. Zestawy kart do nauki
czytania ze zrozumieniem skladaja si¢ z tekstow i ilustracji

10.

Memo ortograficzne lub rownowazne. Gra dydaktyczna, ktora zapozna Ci¢ z zasadami
pisowni wyrazow

11.

EduROM czytam i pisz¢ lub réwnowazne. Jgzyk polski dla dziecka pomys$lany zostal,
jako edukacyjny program multimedialny do samodzielnej pracy malucha, bez
konieczno$ci uciekania si¢ do pomocy rodzicéw. Interaktywna gra edukacyjna dla dzieci




w wieku 6-10 lat, ksztalcaca umiejgtno$§¢ czytania i pisania

12.

Malymi kroczkami pisz¢ trudne sldwka lub réwnowazne. Malymi kroczkami - pisz¢
trudne stéwka, opracowanie przygotowane dla uczniow bedacych na etapie edukacji
wczesnoszkolnej. Zestaw zawiera ¢wiczenia z zakresu ortografii potaczone z zadaniami
ksztaltujacymi motoryke dioni dziecka.

13.

Domino obrazkowo-wyrazowe Dom i transport lub réwnowazne. Gra zawiera 28
kartonikow , polega na dopasowywaniu podpisu do obrazka

14.

Bawig si¢ i ucz¢. Rebusy lub réwnowazne. Zestaw zawiera 96 dwustronnych,
kolorowych kart formatu AS. Na pierwszej stronie kazdej karty umieszczony jest rebus, a
na drugiej - wyraz bedacy jego rozwiazaniem

15.

Zabawy z literkami lub réwnowazne. Zestaw trzech gier. W skfad zestawu wchodza:
literkowy zawrét glowy, Obrazkowy wezyk, Polowanie na literki. Gry przeznaczone sa
dla dzieci w wieku wczesnoszkolnym. Lacza elementy zabawy 1 nauki. Dziecko utrwala
znajomos¢ liter, rozwijajac jednoczes$nie pamigc¢ oraz doskonalac umiejgtnos¢ analizy i
syntezy wzrokowo-stuchowe;.

16

Drewniany labirynt lub rownowazne. Zestaw drewnianych klockéw do budowy
kulodromu o r6znym przebiegu toru, po ktérym tocza si¢ kulki pobudza kreatywnos¢,
rozwija umiejgtno$¢ konstruowania, uczy koncentracji i precyzji. Udane eksperymenty z
matematyka i fizyka sprawia maluchom wiele radosci. Gra rozwija dodatkowo
wyobraznig przestrzenna, uczy logicznego myslenia i przewidywania. Drewniany
labirynt o wymiarach 20 x 43 cm sktada si¢ z 36 klockow z wyztobieniami, kostki z
kolorowymi oczkami, 4 kolorowych kulek i ogranicznika do toru.

17.

Czytamy sylabami lub ré6wnowazne. Pozycja przeznaczona dla dzieci uczacych si¢
czytac¢. Sktada si¢ z r6znych dobieranek sylabowych oraz tekstow, w ktérych wyrazy
podzielone sa na sylaby.

18.

Wyrazy i obrazki do czytania calosciowego lub ré6wnowazne. Przeznaczony dla
nauczycieli zestaw obrazkdéw 1 wyrazow do czytania calo$ciowego to srodek
dydaktyczny przydatny przygotowywaniu dzieci do nauki czytania.

19.

Gry czytelnicze Nazywanie $§wiata czl1 i 2 lub réwnowazne. Zestaw kart do nauki
czytania ze zrozumieniem Gry czytelnicze skladaja si¢ z fragmentow tekstow i ilustracji
z obu czg$ci Opowiesci sowy. Polegaja one na samodzielnym dobieraniu wyrazéow, a
potem zdan, opowiadan do odpowiadajacych im obrazkéw, ilustracji. Dziecko moze
wykona¢ ¢wiczenia jedynie wtedy, gdy zrozumie wszystkie teksty w odpowiednim
zbiorze.

20.

Memo ortograficzne ch/h Co tu pasuje lub rownowazne. Gra dydaktyczna, ktéra
zapozna Ci¢ z zasadami pisowni wyrazow z "h" 1 "ch". Rozwija pamig¢ , uczy zasad
ortografii , utrwala je.

21.

Memo ortograficzne u/6 Co tu pasuje lub r6wnowazne. Gra dydaktyczna, ktora

zapozna Cig¢ z zasadami pisowni wyrazéw z "u" 1 "¢". Rozwija pamig¢ , uczy zasad
ortografii , utrwala je.

22.

Ortografia i gramatyka dla smyka lub rownowazne. Cztery dydaktyczne gry
planszowe przeznaczone dla dzieci w klasie 1-3. Dzigki nim zabawa stanie si¢ nauka.
Koryguja bledy i1 utrwalaja wlasciwa pisownig.

23.

Cwiczenia ortograficzno-gramatyczne lub rownowazne. Mapy mysli, diagramy,
krzyzowki 1 rebusy , pisanie wedlug kodu, zabawy w tworzenie rymowanek oraz
zagadki.

24.

Gra w kolory Cwiczenia usprawniajgce czytanie i pisanie lub r6wnowazne.
"Cwiczenia usprawniajace czytanie i pisanie" wspomagaja nauke ortografii i gramatyki
na poziomie klasy drugiej szkoty podstawowej. Stanowia integralna czes$¢ pakietu "Swiat




ucznia". Réznorodnos¢ form oraz stopniowanie trudnosci ¢wiczen pozwala pobudzaé
aktywno$é umystowa kazdego dziecka. Cwiczenia sa skonstruowane w taki sposob, aby
rozwijaly spostrzegawczo$¢, wspomagaly koncentracje uwagi, myslenie tworcze i
logiczne, uczyly czytania ze zrozumieniem. Do zapamigtywania zasad ortograficznych i
gramatycznych zostaly wlaczone pami¢¢ wzrokowa i wyobraznia. Cheac uczy¢ sprawnie
1 efektywnie, warto wykorzysta¢ te zadania i formy aktywnosci, ktore beda pobudza do
dzialania wigksze obszary mozgu. W tym celu zasady ortograficzne i gramatyczne
przedstawiono w postaci map mysli. Podczas przyswajania mysli uczen dysponuje
czytelnym i tatwym do zapamigtania obrazem. Tym samym uaktywnia si¢ mys$lenie
tworcze. Dziecko dostrzega relacje migdzy poszczegdlnymi informacjami i zapamigtuje
je. Ma to ogromne znaczenie dla uczniéw z problemami dyslektycznymi, ktorym rysunek
1 uproszczone informacje utatwiaja zapamigtywanie.

25.

Zestaw tablic mnemotechnicznych lub rownowazne. Tablice mnemotechniczne - do
utrwalania i zapamigtywania obrazu graficznego liter i cyfr. W komplecie znajduje si¢ 55
tablic dwustronnych. Mnemotechnika to zbior technik ulatwiajacych szybkie
zapamigtywanie oraz przypominanie sobie informacji przy pomocy skojarzen.
Mnemotechnika opiera si¢ na wykorzystaniu emocji i1 sily wyobrazni. Dzigki
skojarzeniom, grupowaniu wedlug zasad podobienstwa i zartobliwej formie tatwo
zapamigta¢ informacje oraz zwigkszy¢ trwato§¢ pamigci. Obrazki mozna kserowaé i
wykorzystywac, jako kolorowanki.

26.

Czytanie plynnie 1.0STD wersja standardowa lub roéwnowazne. Eliminuje
gloskowanie u dzieci z klas 0-3 szkoly podstawowej. Program wspomagajacy nauke
czytania, oparty na metodzie sylabowej. Zalecany w terapii dzieci dyslektycznych, od 0
do III klasy szkoty podstawowej. Przydatny takze tym, ktorzy musza usprawni¢ czytanie.
Uczen moze wykonywac¢ ¢wiczenia samodzielnie.

27.

Czytanie plynnie 1. OPRO wersja profesjonalna lub réwnowazne. Eliminuje
gloskowanie u dzieci z klas 0-3 szkoly podstawowej. Program wspomagajacy nauke
czytania, oparty na metodzie sylabowej. Zalecany w terapii dzieci dyslektycznych, od 0
do III klasy szkoty podstawowej. Przydatny takze tym, ktorzy musza usprawnic czytanie.
Uczen moze wykonywac¢ ¢wiczenia samodzielnie.

28.

Lamiglowki pangramy lub réwnowazne. Tradycyjna chinska uktadanka. 7 elementow:
5 trojkatoéw, 1 kwadrat, 1 rownolegtobok,

29.

Warsztat doskonalenia graficznego lub rownowazne. Ilustracje ukazuja rozne ksztatty
linii, ktére wprowadzaja progresj¢ stopnia trudnosci: linie ukos$ne, linie proste dlugie,
spirale, znaki literopodobne. Dzigki ¢wiczeniom dzieci ucza si¢ tatwosci i ptynnosci w
rysowaniu linii, by lepiej przygotowac si¢ do umiejetnosci pisania. 6 przezroczystych
teczek, 30 kart o wym. 30 x 21 cm 8 mazakow.

30.

Zestaw indywidualny podstawowy lub réwnowazne. Proponujemy zestaw materialow
plastycznych najwyzszej jako$ci. Zestaw zawiera niezbgdne artykuly plastyczne
przeznaczone do pracy przez caty rok szkolny dla 1 dziecka.

31.

Komplet plansz w trzy linie lub rownowazne. Komplet 10 plansz w 3 linie (tlo czarne,
linie biate), do ¢wiczen grafomotorycznych z wykorzystaniem biatego pisaka. Pomoc do
wielokrotnego wykorzystania. wym. 20,5 x 24,5 cm.

32.

Domino wyrazowe dwusylabowe lub rownowazne. zestaw sylab do tworzenia 17
prostych stéw. 34 kartoniki o wym. 4 x 8 cm

33.

Domino obrazkowe lub rownowazne. Domino zachgcajace do szukania skojarzen.
Dziecko ktadac kolejny element musi umotywowaé swoj wybdr np. mleko potozg obok
krowy, bo krowa daje mleko 70 kostek o wym. 5,4 x 5,4 x 0,5 cm wym. skrzyneczki 21
x 27 x5 cm




34.

Gdzie jest blad — zdjecia lub ré6wnowazne. Zestaw fotografii przedstawiajacych rézne
sytuacje z codziennego zycia. Dziecko ma za zadanie znalez¢ btad, ktory znajduje sig na
kazdej z nich. Zabawa stymuluje rozw6j mys$lenia logicznego, spostrzegawczosci, moze
rowniez stuzy¢ do ¢wiczen jezykowych. 50 zdje¢ o wymiarach 19,5x13,5 cm, od 3 lat.

35.

Historyjki obrazkowe 3- elementowe lub rownowazne. Materialy edukacyjne dla
dzieci najmlodszych. Kazda historyjka sktada si¢ z 3 obrazkow, ktore dziecko ma utozy¢
w odpowiedniej kolejnosci 1 wlozy¢ do plastykowych kieszonek. Uktadanie obrazkow
kazde dziecko bedzie postrzegalto, jako dobra zabawe. Rozbudzona ciekawos¢ 1 cheé
poznania dalszej czesci historyjki beda motywowaty do wykonania zadania. Najwigksza
zacheta bedzie jednak koncowy efekt - duza ilustracja, ktéra powstanie po odwrdceniu
poprawnie utozonych obrazkow. Historyjki przede wszystkim ucza myslenia
przyczynowo-skutkowego. Aby ulozy¢ obrazki w poprawnej kolejnosci dziecko musi
uruchomié¢ procesy myslowe: pordwnywanie, analizowanie, wnioskowanie. Musi
dostrzec szczegoty wystepujace na poszczegdlnych obrazkach, poréwnac je, okreslic,
czy sa takie same, rdézne, czy podobne. Uczy sig, wigc spostrzegawczosci.

36.

Historyjki obrazkowe 4- elementowe lub rownowazne. Materiaty edukacyjne dla
dzieci naymtodszych. Kazda historyjka sktada si¢ z 4 obrazkow, ktére dziecko ma utozy¢
w odpowiedniej kolejnosci i wlozy¢ do plastykowych kieszonek.

37.

Historyjki obrazkowe 6-elementowe lub rownowazne. Materialy edukacyjne dla
dzieci najmlodszych. Kazda historyjka sktada si¢ z 6 obrazkow, ktdre dziecko ma utozy¢
w odpowiedniej kolejnosci 1 wtozy¢ do plastykowych kieszonek.

38.

Alfabet z obrazkami lub ré6wnowazne. Pomoc do pracy z dzie¢mi w klasach 1-3,
doskonale sprawdza si¢ w zajeciach rewalidacyjnych i pozalekcyjnych z uczniami,
majacymi trudno$ci w czytaniu i pisaniu, w tym, zagrozonymi ryzykiem dysleksji.
Zestaw dwustronnych kart to praktyczny materiat do demonstracji liter. Kazda karta
zawiera z jednej strony liter¢ drukowana i pisana (wraz z kierunkiem jej pisania),
ilustracj¢ wraz z podpisem. Druga strona natomiast nie posiada obrazka - jedynie zapis
litery, co daje mozliwo$¢ zaadoptowania karty wedtug wtasnych potrzeb. Wystarczy
naklei¢ wybrany obrazek lub wykonac ilustracje. W ten sposdb mozna dostosowywac
wyrazy zwiazane z wprowadzang litera do umiejgtnosci czy zainteresowan uczniow.
Pomoc rozwija rozumienie mowy, wzbogaca stownictwo, orientacj¢ przestrzenna,
koordynacj¢ wzrokowo - ruchowa, umiejgtno$¢ stuchania i spostrzegania. Pomoc
przeznaczona jest dla dzieci, u ktorych chcemy wspomaga¢ rozwdj mowy, z zaburzonym
funkcjonowaniem analizatora stuchowego i wzrokowego, z obnizonym poziomem
grafomotorycznym i ptynnoscia ruchow, z zaburzona koordynacja wzrokowo - ruchowa,
u ktorych chcemy wspomagac umiejetnosé prawidtowego kreslenia liter pojedynczych
jak rowniez dwuznakow i1 zmigkczen. 44 karty, format A4

39.

Bawig si¢ i ucze - zeszyt A lub r6wnowazne. B. Roclawski. Zeszyt zawiera zestaw
obrazkéw do kolorowania wraz z podpisami w ksztatcie okienek, w ktorych dziecko
umieszcza klocki LOGO. Uczy m.in. poprawnego nazywania obrazkow, dzielenia
wyrazoéw na gloski, faczenia liter z gtoskami, czytania i pisania. Format B5, 52 str.

40.

Bawie si¢ i ucze - zeszyt B lub rownowazne. I. Roctawska. zeszyt zawiera propozycje
zabaw, ktdre maja swoje teoretyczne podtoze w autorskim programie nauki czytania i
pisania B. Roctawskiego. Oryginalne ¢wiczenia przeznaczone sa dla dzieci uczacych si¢
czytania i pisania. Format B5, 28 str.

41.

Jezyk polski. Czytam i pisze kl. 0 — 3 lub r6wnowazne. EQuROM Czytam 1 piszg to
pasjonujaca interaktywna gra edukacyjna dla dzieci w wieku 6-10 lat, ksztalcaca
umiejetnos$¢ czytania i pisania. Program wprowadza dziecko w §wiat emocjonujacej
przygody z literkami, dzigki ktérej nauczy si¢ ptynnie i ze zrozumieniem czyta¢ oraz
przyswoi sobie reguty poprawnego pisania. Forma programu, oparta na zabawie, jest




atrakcyjna dla dziecka. R6znorodne ¢wiczenia interaktywne, animacje, kolorowe
ilustracje 1 narracje — dostosowane do wieku odbiorcy — swobodnie wprowadzaja go w
swiat liter, wyrazow, zdan oraz tekstow (tzw. jednostek jezykowych). Jest to jedyny
program dostepny na polskim rynku, wykorzystujacy w tak przemyslany i konsekwentny
sposob jednostki jezykowe, przy realizowaniu fabuly i konstrukcji ¢wiczen.

42.

Lamiglowki stowne lub réwnowazne. Drewniane kosteczki z literkami, z ktorych
mozna uktada¢ stowka (na podstawie z kratka). zestaw stanowi wspaniaty sposob na
uatrakcyjnienie nauki stowek. 145 szt. o wym. 1,1 x 1,1 cm podstawa o wym. 18 x 18 cm

43.

Gramatyka dla najmlodszych lub rownowazne. zbior ¢wiczen w formie kart pracy do
kopiowania z zakresu trzech czg$ci mowy: rzeczownika, czasownika, przymiotnika.
Polecany dla uczniéw klasy II 1 III nauczania poczatkowego. 51 str.

44,

Malymi kroczkami. Cwiczenia do zaje¢ wyréwnawczych dla klas

I — III lub réwnowazne. Cwiczenia przeznaczone sa dla uczniéw z trudnosciami
edukacyjnymi lub dla tych, ktérzy potrzebuja dodatkowego treningu manualnego.
Zestaw kart pracy zawiera zroznicowane zadania, ktore maja na celu utrwalanie ksztattu
liter oraz cyfr, poprawg koordynacji wzrokowo-stuchowej oraz wspomaganie
umiejetnosci liczenia i1 pisania. Znajduja si¢ tutaj rdwniez ¢wiczenia ksztaltujace
spostrzegawczo$¢, logiczne myslenie oraz zdolno$ci manualne.

45.

Reksio i ortografia lub réownowazne. Reksio 1 ortografia to gra edukacyjna, ktorej
glownym bohaterem jest znany z filmu rysunkowego, sympatyczny pies Reksio.
Program pomaga przyswaja¢ wiedze z zakresu ortografii jezyka polskiego. Uzytkownicy
maja do dyspozycji zbiér zasad poprawnej pisowni oraz szereg zabaw, ktore weryfikuja
znajomos¢ ortografii. Gracz samodzielnie wybiera jedno z dziesig¢ciu zagadnien i ustala
poziom trudno$ci zadan. Wsrod gier znajduja si¢ migdzy innymi wyscigi samochodow,
motorowek, slalom skuterem $nieznym oraz r6znego rodzaju gry zrecznosciowe, na
przyktad wyspa bobréw, wyscig po nenufarach, wylggarnia kurczakow i turniej przy
studni. Do dyspozycji gracza sa rOwniez gry strategiczne. Grafika gry nawiazuje do
stylistyki, w jakiej byl utrzymany rysunkowy pierwowzoér. Istnieje mozliwo$¢ rozgrywki
wieloosobowej (do czterech 0sob jednoczesnie).

46.

Warsztat doskonalenia graficznego lub rownowazne. Ilustracje ukazuja rozne ksztatty
linii, ktére wprowadzaja progresj¢ stopnia trudnosci: linie ukos$ne, linie proste dlugie,
spirale, znaki literopodobne. Dzigki ¢wiczeniom dzieci ucza si¢ tatwosci i ptynnosci w
rysowaniu linii, by lepiej przygotowac si¢ do umiejetnosci pisania. 6 przezroczystych
teczek, 30 kart o wym. 30 x 21 cm 8 mazakéw

47.

Alfabet zgadywanka lub rownowazne. Gra jest zbiorem zagadek z rozwiazaniami w
postaci obrazkéw na kartonikach, dotaczanych na zasadzie puzzli. Dopasowywanie
znaczenia 1 ksztattu kartonika to zabawa, ktora ¢wiczy czytanie ze zrozumieniem,
rozwija logiczne myslenie dzieci oraz koncentracj¢ uwagi. Doskonale rozwija
spostrzegawczo$¢, ksztatci umiejetnos¢ rozpoznawania i nazywania przedmiotow.
Zawarto$¢ pudetka: 27 dwudzielnych kartonikow i plan zajec.

Opakowanie moze nieznacznie rozni¢ si¢ od widocznego na zdjeciu

48.

Czytamy sylabami lub réwnowazne. Publikacja Czytamy sylabami przeznaczona jest
gléwnie dla dzieci z objawami dysleksji, cho¢ z powodzeniem moze by¢ takze
wykorzystywana, jako materiat wprowadzajacy lub uzupetniajacy w pracy z wszystkimi
wychowankami zainteresowanymi czytaniem. Gtownym celem zawartych w ksiazce
¢wiczen jest doskonalenie percepcji wzrokowej w postrzeganiu materiatu literowego
oraz rozwijanie umiej¢tnosci analizy i1 syntezy wzrokowo-stuchowe;j.

49.

Izydor i przyjaciele ucza czytania lub réwnowazne. Jest to zbiér humorystycznych
opowiadan i1 ¢wiczen pomagajacych doskonali¢ umiejetnos¢ czytania ze zrozumieniem.




Glownym bohaterem ksiazeczki jest Izydor - sympatyczna postaé ze swiata fantazji. On i
jego przyjaciele odwiedzaja wiele ciekawych miejsc, przezywaja niecodzienne przygody,
pomagaja sobie. Przyjaciotmi Izydora sa: dzieci, osoby doroste, piesek Kacperek oraz
wiele innych postaci. Na kartach tej ksiazeczki §wiat wyobrazni i rzeczywistosci
nieustannie przeplataja si¢ ze soba

50.

Vademecum nauczania ortografii lub rownowazne. Publikacja ma charakter
poradnika dla nauczycieli. Proponowane rozrywki umystowe, wierszyki i zagadki
sprzyjaja zapamigtywaniu poprawnej pisowni, podnosza aktywno$¢ i koncentracjg
uwagi. Opracowanie sktada sig z trzech czgsci. Czg$¢ pierwsza - teoretyczna, dotyczy
istoty nauczania ortografii. Czg$¢ druga - metodyczna, zawiera propozycje opracowania
ortogramow w klasach 1-3. W czegs$ci trzeciej znajduja si¢ materiaty do nauczania zasad
ortografii

51.

Wyrazy i obrazki czytania calosciowego lub réownowazne. Praca zbiorowa zawiera
obrazki i podpisy do obrazkow , pomoc stuzy do czytania cato$ciowego wyrazow.

52.

Gry czytelnicze ,,Nazywanie Swiata' lub réwnowazne. Gry czytelnicze sktadaja si¢ z
fragmentow tekstow i ilustracji Opowiesci sowy 1 1 2. Polegaja one na samodzielnym
dobieraniu wyrazéw, a potem zdan, opowiadan do odpowiadajacych im obrazkow,
ilustracji. Dziecko moze wykona¢ ¢wiczenia jedynie wtedy, gdy zrozumie wszystkie
teksty w odpowiednim zbiorze

53.

Nasza klasa - wyrazy do czytania lub rownowazne. Wyrazy do czytania globalnego:
stuza do organizowania z dzie¢mi tzw. sesji, podczas ktorych, nauczyciel w szybkim
tempie (migawka) prezentuje napisany na karcie wyraz i gto$no go odczytuje, dla
lepszego poruszania si¢ w "Kartach do czytania globalnego" w kazdym zeszycie ¢wiczen
zastosowano inny kolor liter, stwarzaja warunki do wykorzystania tkwiacych w dziecku
mozliwosci intelektualnych, stymuluja rozwo6j aktywnos$ci dzieci poprzez prowadzenie
réznorodnych ¢wiczen i zabaw prowadzacych do nabycia umiejgtnosci czytelniczych,
wyzwalaja pozytywne emocje wplywajace na rozwinigcie zainteresowania kodem
literowym, umozliwiaja calo§ciowe rozpoznawanie wyrazow, ksztattuja wszystkie
zmysty, wzbogacaja stownik, rozwijaja mowe¢ komunikatywna, stymuluja aktywno$¢
dziecka, rozbudzaja wiar¢ dziecka we wlasne mozliwosci, ksztattuja postawe kreatywna.

54.

Logico Piccolo " Czytanki'" lub réwnowazne. LOGICO Piccolo rozbudza ciekawos$é
swiata, motywuje do wykonywania kolejnych ¢wiczen, zapewniajac dziecku poczucie
radosci 1 dumy z pokonywania przeszkod. Uczy myslenia zardwno konwergencyjnego,
jak 1 dywergencyjnego, a stopniujac trudnos¢ zachg¢ca do zmierzenia si¢ z coraz
ciekawszymi zadaniami. Logico Piccolo motywuje do pracy mato aktywnych dotad
ucznidéw 1 sprawia, ze kazde dziecko moze rozwija¢ swoje zdolnosci w dogodnym dla
niego tempie. Zestaw ksiazeczek edukacyjnych uczacych i doskonalacych znajomosé
ortografii, a takze czytania. Dzigki barwnym ilustracjom dzieci tatwiej zapamigtuja
pisowni¢ trudnych wyrazow i utrwalaja ja. Nauka czytania i zasad ortografii przez
zabawg jest skuteczna 1 przyjemna. Dzieci zaznaczaja na ramce kolorowymi
przesuwnymi guzikami wlasciwa odpowiedz i samodzielnie sprawdzaja poprawnos¢
wykonania zadania, gdyz rozwiazania umieszczono na odwrocie karty. Do ramki
LOGICO Piccolo pasuja wszystkie ksiazeczki z serii Piccolo. Zestaw CZY TANKI
zawiera 5 ksiazeczek tematycznych o zréznicowanym stopniu trudnos$ci oraz 5 ramek.

55.

Gra w kolory. Karty pracy lub rownowazne. Dzigki Kartom pracy dla ucznia mozliwe
jest utrwalanie zdobytych umiejetnosci. Ciekawie skomponowane przez autorki
propozycje dotycza dwoch obszarow: mamy 17 kart gra fomotorycznych.

56.

Logico Piccolo ,,Ortografia" lub rownowazne. LOGICO Piccolo rozbudza ciekawo$¢
swiata, motywuje do wykonywania kolejnych ¢wiczen, zapewniajac dziecku poczucie




radosci i dumy z pokonywania przeszkod. Uczy myslenia zardwno konwergencyjnego,
jak 1 dywergencyjnego, a stopniujac trudnos$¢ zachg¢ca do zmierznia si¢ z coraz
ciekawszymi zadaniami. Logico Piccolo motywuje do pracy mato aktywnych dotad
ucznidéw 1 sprawia, ze kazde dziecko moze rozwija¢ swoje zdolnosci w dogodnym dla
niego tempie. Zestaw ksiazeczek edukacyjnych uczacych i doskonalacych znajomos¢
ortografii, a takze czytania. Dzigki barwnym ilustracjom dzieci latwiej zapamigtuja
pisowni¢ trudnych wyrazow i utrwalaja ja. Nauka czytania i zasad ortografii przez
zabawg jest skuteczna i1 przyjemna. Dzieci zaznaczaja na ramce kolorowymi
przesuwnymi guzikami wtasciwa odpowiedz i samodzielnie sprawdzaja poprawnosé
wykonania zadania, gdyz rozwiazania umieszczono na odwrocie karty. Do ramki
LOGICO Piccolo pasuja wszystkie ksiazeczki z serii Piccolo. Zestaw ORTOGRAFIA
zawiera 8 ksiazeczek tematycznych o zroznicowanym stopniu trudnosci oraz 8
plastikowych ramek z kolorowymi przesuwnymi guzikami.

57.

Krzyzéwki matematyczne lub réwnowazne. zestaw ¢wiczen przeznaczonych dla
nauczycieli klas I-III oraz szkét specjalnych. zbior 60 kart formatu A4 zawierajacych
¢wiczenia oparte na podstawowych dziataniach matematycznych: dodawaniu,
odejmowaniu, mnozeniu i dzieleniu. Krzyzowki doskonale nadaja si¢ jako materiat
powtorkowy i sprawdzajacy.

38.

Gra edukacyjna Matematyka na wesolo Adamingo lub rownowazne. Gra planszowa
z zagadkami matematycznymi z zakresu klasy II-V. Zestaw gry zawiera: planszg, 50 kart
z pytaniami 1 zadaniami, 4 obrazki stonecznika na z6ttym tle, niebieskim, zielonym ,

czerwonym, podzielne na 7 czesci, kostki do gry, 4 pionki, 4 notesiki oraz instrukcje gry.

59.

Gra Omnibus Trefl lub réwnowazne. Wesota 1 petna energii gra towarzyska. Gracze
odpowiadaja na pytania z najrézniejszych dziedzin, wykonuja niekiedy trudne, niekiedy
smieszne zadania i ¢wicza szare komorki! Grupa wiekowa: 7+, Liczba graczy: 2 — 6.

60.

Pakiet Matma na wesolo 2 programy LK Avalon lub rownowazne. Matma na
Wesoto to zestaw dwoch programow edukacyjnych: Matma na wesolo - zabawy z
liczbami oraz Matma na wesoto - liczby figury dziatania. Matma na wesoto - zabawy z
liczbami to seria gier ksztaltujacych i rozwijajacych zainteresowanie i zdolnosci
matematyczne. Program przeznaczony jest dla dzieci w wieku 5-8 lat. Bawiac si¢ grami
dziecko poznaje liczby, ich wiasnosci i rodzaje. Uczy si¢ poréwnywac 1 wykonywacé
podstawowe dziatania matematyczne jak: dodawanie, odejmowanie, mnozenie. Poznaje
tez figury geometryczne 1 ich cechy. Matma na wesoto - liczby figury dziatania, to
zestaw gier rozwijajacych zainteresowanie i zdolno$ci matematyczne. Program
przeznaczony jest dla dzieci w wieku 7-10 lat. Poszczegdlne ¢wiczenia pozwalaja poznac
liczby wielocyfrowe, diagramy, katy i figury, ucza sprawnego wykonywania dzialan,
rozpoznawania figur, katow, rozumienia diagramow. Wszystkie gry sa doktadnie
omoéwione, co pozwala dzieciom samodzielnie 1 bezproblemowo korzysta¢ z programu.
Kazda z gier zawartych pakiecie Matma na wesoto dostepna jest w wielu stopniach
trudnosci. Pozwala to dopasowa¢ wymagania do aktualnych umiejgtnosci dziecka.
Oprocz gier pakiet zawiera tez multimedialne lekcje matematyki, ktore w atrakcyjny
sposob prezentuja i thumacza zagadnienia zwigzane z tematyka programu. Dzigki nim
dzieci z tatwoscia ucza sig, a grajac w gry wykorzystuja w praktyce nabyta wiedzg i
umiejgtnosci. Program ksztattuje zdolnos¢ logicznego myslenia rozwija zdolno$¢
koncentracji uwagi oraz pami¢¢ dziecka.

61.

Zestaw kart do Duzego Trojkata Matematycznego Epideixis lub rOwnowazne. To
okragta, drewniana podstawa: z jednej strony, z szeScioma wglebieniami - maty trojkat, z
drugiej strony z dziesigcioma wglebieniami - duzy trdjkat. Do podstawy dolaczonych jest
10 drewnianych krazkéw oznaczonych dwustronnie od 1 do 10, w kolorze czerwonym i
niebieskim. Jest pomocna w nauce matematyki tamigtowka, ktora taczy w sobie nauke i




zabawg. Stanowi warto$ciowe uzupetnienie w utrwalaniu umiejgtnosci rachunkowych:
dodawania i odejmowania w zakresie 25, rozktadania liczb na sktadniki, dopeiniania do
10, 20 oraz zadanej liczby, pordwnywania roznicowego. Integralng czes$¢ niezbedna do
wykonywania poszczeg6élnych ¢wiczen matematycznych stanowia zestawy kart: 100 dla
matego 1 100 dla duzego Tréjkata. Karty pogrupowane sa w ksiazeczkach zgodnie z
zasada stopniowania trudnosci, co w zaleznosci od potrzeb i mozliwosci dziecka
umozliwiaja praceg na kilku poziomach. Karty nie wyczerpuja wszystkich mozliwosci
wykorzystania drewnianej podstawy Trdjkata. Sa jedynie inspiracja w tworzeniu
wlasnych zadan i wprowadzeniem do dobrej zabawy.

62.

Ukladanka SCHubitrix-tabliczka mnozenia do 100 lub réwnowazne. Cwiczenie
tabliczki mnozenia nie musi by¢ monotonne i nudne - uktadanka pozwala utrwali¢ zadan
na mnozenie do 100 w formie atrakcyjnej zabawy. Doskonata do zastosowania zarowno
w szkole (na zajeciach reedukacyjnych, badz jako dodatkowe zadania dla dzieci
zdolnych), jak rowniez w pracy z dzieckiem w domu.

Zestaw zawiera 2 uktadanki o zréznicowanym stopniu trudnosci.

SCHUBITRIX jest oryginalna w formie uktadanka. w ktdorej obowiazuja reguty podobne
do gry w domino. Elementy uktadanki sa jednak trojkatne - na kazdym z bokéw zapisane
sa zadania lub odpowiedzi. Zadaniem dzieci jest takie ulozenie trojkatow, aby
dopasowaé odpowiedzi do zadan i to w taki sposob, aby wszystkie stykajace si¢
elementy pasowaty do siebie wzdtuz kazdego boku. Powstata figura umozliwia szybka
samokontrole poprawnosci wykonania wszystkich zadan.

Ukladanki SCHUBITRIX polecamy w szczegolnosci dla dzieci majacych trudno$ci w
nauce matematyki.. Atrakcyjna forma zachgca do utrwalania wiedzy, zastepujac zmudne
wypehianie zeszytu ¢wiczen.

Zastosowanie: utrwalanie zadan z tabliczki mnozenia do 100.

Zawarto$¢: 2 uktadanki po 24 elementy kazda, elementy maja ksztalt trojkata o boku 6
cm, wykonane sa ze sztywnego, lakierowanego kartony, cato§¢ umieszczona w
tekturowym pudetku ze specjalna wktadka do sortowania elementow.

63.

Porusz umyst plus ¢wiczenia matematyczno-pamigciowe LK Avalon lub
réwnowazne. Ogolnorozwojowy program komputerowy PORUSZ UMY SL narodzit sig
z wiedzy, doswiadczen w pracy i obserwacji rozwoju dzieci. Jest to program
komputerowy wspomagajacy rozwdj psychoruchowy dzieci i mlodziezy. Kierowany jest
do wszystkich w celu podniesienia umiejgtnosci szkolnych, zapobiegania deficytom,
osiggania sukcesow, podnoszenia motywacji do zdobywania wiedzy w sposob szybki i
trwaty. Cwiczenia i zadania sa forma treningu, ktory wydobywa potencijat intelektualny
dziecka i rozwija go wszechstronnie.

Edycja PLUS zostala wzbogacona o zbior zeszytow ¢wiczen opracowanych przez mgr
Dorote Rudzinska-Friedel pedagoga i terapeutg, autorke merytoryczna edukacyjnych
programéw komputerowych Porusz Umyst oraz Progres. Cwiczenia stanowia doskonate
rozwiniecie i uzupetienie zadan zawartych w tych programach. Cwiczenia
matematyczno - pamigciowe ksztaltuja 1 rozwijaja: umiejetnosci liczenia 1 wykonywania
dziatah matematycznych, myslenie matematyczne, pami¢¢, myslenie logiczne,
umiejetnosci kojarzenia 1 wyobrazni, koncentracje uwagi i spostrzegawczos¢, sprawnosc¢
fizyczna.

64.

Korale matematyczne lub réwnowazne. 100 drewnianych korali, nawleczonych na
sznurek dziesiatkami, w kolorze czerwonym i niebieskim, przeznaczone do
wykonywania dzialan matematycznych w zakresie 100. Doskonate do ¢wiczen z
przekroczeniem progu dziesiatkowego. Stanowia skuteczna forme liczydia.

65.

Zadania do rozwiazania cz. I-II lub rownowazne. Ksiazki zawieraja zestaw zadan z
zakresu edukacji matematycznej. Moga stuzy¢ jako pomoc dydaktyczna niezalezna od




podrecznikéw, z ktorych korzysta uczen. Tematyka zadan odnosi si¢ do sytuacji , z
ktorymi dziecko spotyka si¢ w zyciu codziennym.

66.

Gra w kolory —zbiér zadan lub rownowazne. Gra w kolory. Matematyka. Zbior zadan
to ksiazka przeznaczona dla uczniow 1,2 klasy szkoty podstawowej. Zawiera ona
¢wiczenia z zakresu matematyki obowiazujacym na tym poziomie edukacji. Dzigki
przejrzystemu uktadowi treéci oraz dokladnie sprecyzowanym tresciom zadan, Twoje
dziecko bedzie chetnie poszerzato swoja wiedz¢ w tym zakresie.

67.

Gra w kolory-sprawdziany lub rownowazne. Ksiazka zapewnia mozliwo$¢
sprawdzenia wiedzy dziecka. Pomaga okresli¢ w jakich obszarach dziecko odnosi
sukcesu a gdzie konieczna jest bardziej wytezona praca. Autor: Jasinska , Jozwik.

68.

Aktywna matematyka lub réwnowazne. Proponowana zabawe¢ w liczenie mozna
przeprowadzi¢ w klasie. Wystarczy lekka plazowa pitka, grupa che¢tnych dzieci (tych z
pewnoscia nie zabraknie!) oraz nauczyciel wyznaczajacy reguly gry (ten tez znajdzie si¢
w kazdej klasie!).Doskonata zabawa wprowadzajaca do nauki tabliczki mnozenia, gdyz
zaktada liczenie rytmiczne. Z pitka to proste.

69.

Mata .ksztalty , kolory, liczby lub ré6wnowazne. Gra, ktora rozwija u dzieci wysoka
samoooceng 1 ksztattuje pozytywne postawy. Uczy kolorow, ksztattow oraz liczenia w
zakresie od 1 do 10 rowniez w czasie gier ruchowych. Okragla winylowa mata $r. 122
cm, 5 dmuchanych kostek o wym. 12,7 cm, 5 woreczkdéw z grochem $r. 8 cm, instrukcja.

70.

Cylindry, menzurki lub réwnowazne. 7 cylindréw o pojemnosci 10, 25, 50, 100, 250,
5001 1000 ml z widocznie zaznaczona skala obj¢tosci. Kazda menzurka posiada dziobek
utatwiajacy wylewanie z niej odmierzonej cieczy.

71.

Aktywna mapa —czas lub r6wnowazne. Mata, ktora uczy, bawi 1 rozwija zdolnos$ci
odczytywania godzin na zegarze poprzez ruch. Plansza zawiera wskazowki w dwéch
kolorach 1 jest dostarczana z 4 nadmuchiwanymi kostkami. Dzieci rzucaja kostkami,
nastepnie ustawiaja wskazowki wskazujac odpowiednia godzing. Moga réwniez to
zrobi¢ za pomoca wlasnego ciata. Do zestawu dolaczono rowniez 20 kart 1 instrukcjg,
winylowa mata o wym. 137 x 137 cm, 2 kostki o boku 13 cm.

72.

Piramida matematyczna lub rownowazne. Piramida matematyczna M2 to nieoceniona
pomoc, ktéra dzigki swojej zabawowej formie stuzy poznawaniu podstaw techniki
rachunkowej, utrwaleniu pojgcia liczby i mnozenia. Rozwiazywanie zadan nie stuzy
pamig¢ciowemu opanowaniu umiej¢tnosci mnozenia. Jest raczej propozycja aktywne;j
nauki, opartej na ksztatceniu zdolno$ci formutowania wnioskéw 1 samodzielnemu
dochodzeniu do wyniku dziatania. Taki model uczenia si¢ sprzyja stymulowaniu
uzdolnien matematycznych u dzieci i wzmacnia ich odporno$¢ emocjonalna. Dzigki
prawidlowemu rozwiazaniu 63 zadan dzieciom uda si¢ stworzy¢ imponujaca piramide,
ktéra zrekompensuje wysitek umystowy poniesiony przy mnozeniu, a wielko$¢ utozone;j
piramidy na pewno wzbudzi u§miech i zadowolenie kazdego dziecka.

Zabawa 1 nauka z piramida z pewnos$cia przyniosa wymierne korzysci w szkole, domu 1
w przysztym zyciu codziennym.W zestawie znajduje si¢ 49 trojkatow.

73.

Zestaw kart matematycznych 100 sztuk lub rownowazne. 100 kart pracy z
Magicznym Trdjkatem. Magiczny Trojkat taczy w sobie nauke 1 zabawe. Jest
wspanialym uzupehieniem w utrwalaniu umiejgtnosci rachunkowych: dodawania w
zakresie 25, rozktadania liczb na sktadniki (dwa 1 wigcej), dopetniania do 10, 20 oraz
zadanej liczby, pordwnywania roznicowego. Karty w ksiazeczce pogrupowane sa wedtug
stopnia trudnosci, co umozliwia prace na kilku poziomach w zalezno$ci od mozliwosci
dziecka.

74.

Pentomino drewniane lub rownowazne. Drewniane puzzle Pentomino firmy Bajo.
Kolorowe klocki, ktére mozna uktada¢ w rozne ksztatty - zwierzgta, litery alfabetu i
wiele innych. Podpowiedzia stuzy zataczona do klockow ksiazeczka.




75.

Akrobaci lub réwnowazne. Zestaw elementow z tworzywa oraz plansz, ktore zachecaja
dzieci do rozwiazywania zadan dotyczacych stosunkow przestrzennych (ustawianie w
linii, naktadanie w pionie, ustawianie w siatce logicznych powiazan). Praca z szablonami
¢wiczy 1 ksztatci umiejetnos¢ logicznego myslenia, dedukcji 1 organizacji w przestrzeni.
* 24 klauny (2 wysokosci: 4,4 cm i 5,5 cm; 2 kolory), 48 el. podstawy (2 ksztalty i 2
kolory), 48 kart z zadaniami (5 serii po 6 kart i 1 seria z 18 kartami), 8 kart z
rozwigzaniami.

76.

Duze liczydla na stojaku lub réwnowazne. Liczydto wykonane w cato$ci z drewna.
Na liczydle znajduje si¢ 100 kolorowych korali podzielonych na 10 stupkach.

77.

Kostki sytemu dziesiatkowego lub rownowazne. Pomoc do nauki przeliczania,
sortowania, mierzenia, dodawania i odejmowania. 100 kostek (1 x 1 cm), 10 pateczek
(1 x 10 x 1 cm), 10 ptaskich blokéw (10 x 10 cm), 1 duzy blok (10 x 10 cm), 4 kolory

78.

EduRom-pierwsze odkrycia lub rownowazne. Program eduROM edukacyjna gra
matematyczna Pierwsze Odkrycia zostal wpisany na list¢ srodkow dydaktycznych
zalecanych przez Ministra Edukacji Narodowej 1 Sportu pod numerem: 1624/2004.

W trakcie gry Twoje dziecko bgdzie moglo przezy¢ 15 wesotych przygdd, a Ty sig
dowiesz, jak sobie radzi z matematyka. Nagroda za rozwigzanie kazdego ¢wiczenia jest
naklejka. Aby zdoby¢ gtéwna nagrodg, dziecko musi zebra¢ wszystkie naklejki.
Rozwiazywanie zadan bedzie $wietna zabawa, a przy okazji Twoje dziecko pocwiczy
dodawanie i odejmowanie liczb, grupowanie r6znych przedmiotéw wedhug ich ksztaltu i
koloru, por6wnywanie liczebnosci zbioréw i odczytywanie czasu.

ARYTMETYKA - Podczas pracy z programem Twoje dziecko stopniowo nabierze
biegtosci w dodawaniu 1 odejmowaniu liczb, przeliczaniu przedmiotow 1 0s6b oraz
porzadkowaniu elementéw w ciagu.

FIGURY GEOMETRYCZNE - Gra zawiera roznorodne ¢wiczenia zapoznajace
dziecko z ksztaltami 1 podstawowymi figurami geometrycznymi, takimi jak trojkat,
kwadrat, prostokat i koto. Zadania wyrabiaja umiej¢tno$¢ rozpoznawania tych figur w
otoczeniu dziecka oraz ksztattuja wyobraznig przestrzenna.

MIERZENIE - Rozwiazujac kolejne ¢wiczenia Twoje dziecko zapozna sig ze
zjawiskiem uptywu czasu. Wykonujac szereg ¢wiczen z uzyciem zegara, pozna jednostki
czasu 1 nauczy si¢ wskazywac pelne godziny zegarowe.

KLASYFIKACJA - Korzystajac z programu, Twoje dziecko nauczy si¢ grupowac
przedmioty wedtug wyrdznionej cechy, tworzy¢ zbiory przedmiotow spetiajacych
okreslone warunki oraz ustala¢ ich liczebno$¢. Zadania te rozwijaja spostrzegawczos¢
oraz ucza dokonywania uogolnien.

GLOWNE CECHY PROGRAMU: setki interaktywnych ¢wiczen matematycznych,
mozliwos¢ Sledzenia postgpdw w nauce, zabawy ¢wiczace spostrzegawczose,
stopniowalny poziom trudnos$ci zadaf, pomoc w formie dzwigkowej, wiele zabawnych
animacji, ilustracji 1 narracji

ZAWARTOSC PROGRAMU: liczby naturalne w zakresie 1 — 12, rozpoznawanie
ksztattow 1 koloréw, proste oznaczanie i odczytywanie czasu, wskazywanie liczb ze
stuchu, liczenie w pamigci, taczenie liczb w pary, taczenie przedmiotow w zbiory,
porzadkowanie przedmiotéw wedtug kolejnosci i rozmiaru

79.

Zestaw matematyczny z kartami zadan lub réwnowazne. Wieloelementowy zestaw
do zabaw i ¢wiczen matematycznych: sortowania, dopasowywania, porownywania
zbiorow, ksztattow i1 koloréw, liczenia itp. Za pomoca kolorowych elementow w
atrakcyjny sposdb mozna wprowadza¢ pojecia, ¢wiczy¢ i utrwala¢ zdobyte umiejgtnosci.
Kolorowe karty zadan i przewodnik z propozycjami ¢wiczen sa baza pomystow do




wykorzystania w pracy z dzieckiem. Natomiast r6znego rodzaju liczmany i akcesoria
pozwalaja na tworzenie nowych propozycji zadan matematycznych o réznym stopniu
trudnosci, dostosowanych do indywidualnych potrzeb dziecka. W sktad zastawu
wchodza: 716 liczmanow (kolorowe zetony, spinacze, ksztatty, owoce, pojazdy,
dinozaury, owady, pionki), 12 dwustronnych kart o wym. 28 x 21,5 cm, 3 ruletki, kostka
z cyframi, 6 miseczek do sortowania

80.

Logopedyczne zabawy multimedialny program sz, z, ¢z lub r6wnowazne. PODPISZ
I POWIEDZ — ¢wiczenia zawarte w programie sa pomocne szczeg6lnie przy utrwalaniu
gloski w wyrazach (w roznych pozycjach). Program polecany jest dla dzieci
posiadajacych umiejetnos¢ czytania. Zadanie dziecka polega na wybieraniu kolejnych
liter 1 uktadaniu podpisu do pokazanego na ekranie obrazka. Litery uktada sig przy
pomocy kursora myszy (metoda ,,przeciagnij i upusc”).

ZAPAMIETAJ I POWIEDZ — jest to program obrazkowy, w ktory z pewnoscia chetnie
beda graty mtodsze jak i starsze dzieci. Polecany do wykorzystania jak przy utrwalaniu
wymowy glosek w wyrazach (w naglosie, srodglosie 1 wyglosie).

Doskonaty program o charakterze pamigciowym, umozliwiajacy ¢wiczenie trudnych
glosek i pozwalajacy na poréwnywanie wymowy ze wzorcem podanym przez komputer.
Program ¢wiczy rowniez inne sprawnosci takie jak: spostrzegawczo$¢ wzrokowa,
pami¢¢, koncentracje uwagi.

Gra polega na odkrywaniu 2 kart (klikaniu na nie myszka) i szukaniu pary.
UZUPELNIJ WYRAZ — program ma na celu utrwalanie ré6znicowania glosek
opozycyjnych.

SPADAJACE KARTY — jest to program, ktory oprocz ¢wiczenia poprawnej Wwymowy,
wyrabia u dziecka $wiadomo$¢ fonologiczna, ¢wiczy refleks, koncentracj¢ uwagi,
spostrzegawczo$¢ wzrokowa. Skutecznie ¢wiczy rowniez motoryke mata, gdyz wymaga
precyzyjnych i szybkich ruchéw myszka, aby trafi¢ na wlasciwy obrazek, ktory znajduje
si¢ caty czas w ruchu.Ze wzgledu na ciagla dynamike, program proponowany jest do
wykorzystania w koncowych etapach terapii (np. w fazie automatyzacji wymowy).
NAGRAJ I ODTWORZ — to bardzo prosty rejestrator dzwieku. Umozliwia nagranie
wymowy dziecka i poréwnanie jego wymowy np. na poczatku i koncu terapii.

2. Cwiczenia "Zeszyt éwiczen".

ZESZYT CWICZEN - éwiczenia zawarte w zeszycie nie sa powtérzeniem innych
znanych wszystkim logopedom i powszechnie wykorzystywanych ¢wiczen. Autorami
¢wiczen sg logopedzi z wieloletnim do§wiadczeniem, ktdrzy spisali swoje pomysty
zainspirowani praca z dzieémi. Cwiczenia oprocz innowacyjnej tresci wzbogacone sa o
doskonata, kolorowa szatg graficzna, korelujaca z programami komputerowymi.
Ogromna réznorodnos$¢ ¢wiczen stanowi o ich wartosci i atrakcyjno$ci podczas pracy z
dzieckiem.

3. Ksiazke "Wybrane zagadnienia logopedyczne".

Ksiazka opisuje rozw6j mowy dziecka, stuch fonemowy I fonetyczny oraz diagnozg i
terapig seplenienia (szeregu sz, Z, ¢z, dz).

81.

Logopedyczne zabawy multimedialny program s, z , ¢ lub rownowazne. PODPISZ |
POWIEDZ — ¢wiczenia zawarte w programie sa pomocne szczegdlnie przy utrwalaniu
gloski w wyrazach (w réznych pozycjach). Program polecany jest dla dzieci
posiadajacych umiejgtnos¢ czytania. Zadanie dziecka polega na wybieraniu kolejnych
liter 1 uktadaniu podpisu do pokazanego na ekranie obrazka. Litery uktada sig przy
pomocy kursora myszy (metoda ,,przeciagnij 1 upusc¢”).

ZAPAMIETAJ I POWIEDZ — jest to program obrazkowy, w ktory z pewnoscia chetnie
beda graty mtodsze jak i starsze dzieci. Polecany do wykorzystania jak przy utrwalaniu
wymowy glosek w wyrazach (w naglosie, §rodglosie i wyglosie).




Doskonaty program o charakterze pamigciowym, umozliwiajacy ¢wiczenie trudnych
glosek 1 pozwalajacy na porownywanie wymowy ze wzorcem podanym przez komputer.
Program ¢wiczy rowniez inne sprawnosci takie jak: spostrzegawczo$¢ wzrokowa,
pamiec¢, koncentracj¢ uwagi.

Gra polega na odkrywaniu 2 kart (klikaniu na nie myszka) i szukaniu pary.
UZUPELNIJ WYRAZ — program ma na celu utrwalanie réznicowania glosek
opozycyjnych

SPADAJACE KARTY — jest to program, ktory oprocz ¢wiczenia poprawnej wymowy,
wyrabia u dziecka swiadomo$¢ fonologiczna, ¢wiczy refleks, koncentracje uwagi,
spostrzegawczo$¢ wzrokowa. Skutecznie ¢wiczy rowniez motoryke mata, gdyz wymaga
precyzyjnych i szybkich ruchow myszka, aby trafi¢ na wiasciwy obrazek, ktory znajduje
si¢ caty czas w ruchu.Ze wzgledu na ciagla dynamike, program proponowany jest do
wykorzystania w koncowych etapach terapii (np. w fazie automatyzacji wymowy).
NAGRAJ I ODTWORZ — to bardzo prosty rejestrator dzwigku. Umozliwia nagranie
wymowy dziecka i poréwnanie jego wymowy np. na poczatku i koncu terapii.

2. Cwiczenia "Zeszyt ¢wiczen".

ZESZYT CWICZEN - éwiczenia zawarte w zeszycie nie sa powtérzeniem innych
znanych wszystkim logopedom i powszechnie wykorzystywanych ¢wiczen. Autorami
¢wiczen sa logopedzi z wieloletnim do§wiadczeniem, ktorzy spisali swoje pomysty
zainspirowani praca z dzieémi. Cwiczenia oprocz innowacyjnej tresci wzbogacone sa o
doskonata, kolorowa szatg graficzna, korelujaca z programami komputerowymi.
Ogromna réznorodno$¢ ¢wiczen stanowi o ich wartos$ci 1 atrakcyjnosci podczas pracy z
dzieckiem.

3. Ksiazke "Wybrane zagadnienia logopedyczne".

Ksiazka opisuje rozwo6j mowy dziecka, stuch fonemowy I fonetyczny oraz diagnozg i
terapig seplenienia (szeregu s, z, ¢, dz).

82. | Program do ¢wiczen usprawniajacy motoryke lub réwnowazne. Cwiczenia
usprawniajace mowe stuzace wspieraniu terapii mowy oraz rozwijaniu umiejgtnosci
poprawnego wystawiania si¢, taczace rézne narzady, ¢wiczenia dioni, fonacyjne,
oddechowe, ogdlnoruchowe oraz bierne (masaze i stymulacje).

83. | Ladnie méwig gloski sz, z ,cz, dz lub réwnowazne. Gloski szumiace SZ Z CZ DZ w

procesie rozwoju mowy dziecka pojawiaja si¢ okoto 4 roku zycia. Jest to szereg glosek,
ktorego prawidtowa realizacja przysparza dzieciom w wieku przedszkolnym 1 mtodszym
szkolnym wiele trudnosci.

"Ladnie mowie gloski SZ Z CZ DZ" to druga cze$¢ w serii. Jest to pomoc logopedyczna
przeznaczona do utrwalania poprawnej artykulacji gtosek szeregu szumiacego. Nalezy je
wykorzystywa¢ po wywotaniu trudnych dla dziecka gltosek w izolacji oraz utrwaleniu ich
poprawnej artykulacji w sylabach.

Moze by¢ cenng pomoca zaréwno dla logopedoéw, pedagogdw, jak tez rodzicow w czasie
zabaw z dzieckiem w domu. Dziecko bawiac sig, ¢wiczy artykulacje gtosek SZ Z CZ DZ
w roznych pozycjach wokalicznych i1 sasiedztwie fonetycznym.

"Ladnie méwie gloski SZ Z CZ DZ" to zbiér 70 obrazkéw - zdje¢ podzielonych na trzy
zestawy. Na zadnym z obrazkéw nie ma przedmiotu, w ktdrego nazwie wystgpuje gltoska
R. W tym okresie rozwoju mowy dziecka jest to gltoska sprawiajaca rownie duzo
trudnosci jak szereg SZ Z CZ DZ.

Na 14 sposrod 70 obrazkow znajdziecie Panstwo przedmioty, w ktorych nazwach gloski
szeregu szumiacego wystepuja razem z gtoskami szeregu syczacego (S, Z C, DZ - np.:
stonecznik, zapalniczka) lub ciszacego (S, 7 C,DZ - np.: ksiazka , zotedzie).

Ten maty zbidr obrazkéw wykorzystujemy w koncowym etapie terapii logopedycznej -
réznicowanie w obrebie trzech szeregéw glosek dentalizowanych.




Podstawowa zasada gier jest dobieranie obrazkéw w pary.
W pudetku znajdziecie Panstwo wiele propozycji gier z wykorzystaniem zdjgé
wchodzacych w sktad kompletu.

84.

Eadnie méwie gloski § , 7, ¢, dz lub réwnowazne. Ladnie mowie gtoski S Z C DZ.
Moze ona by¢ wykorzystywana na etapie utrwalania poprawnej artykulacji glosek: S, Z,
C, DZ w wyrazach i zdaniach zaréwno przez logopedéw, pedagogow, jak tez rodzicow
dzieci z zaburzeniami artykulacyjnymi. Cwiczone gloski w proponowanych nazwach
przedmiotow, zajmuja rozne pozycje wokaliczne i maja rozne sasiedztwo fonetyczne.
Dobierajac wyrazy do gier, uwzgledniono fakt, ze dziecko, ktére ma problemy z
artykulacja glosek: S, Z, C, DZ najczesciej ze wzgledu na niedokonczony rozwéj mowy
nie potrafi jeszcze poprawnie wymowi¢ gtosek: S, Z, C, DZ, SZ, Z,CZ,DZ oraz R.
Zadbano o to, aby wystepowanie tych gltosek w nazwach przedstawionych na obrazkach
przedmiotoéw ograniczy¢ do minimum (tylko trzykrotnie wystepuje gltoska C), co
pozwala skoncentrowac¢ si¢ na utrwalaniu szeregu ciszacego.

Fadnie mowie gloski § Z C DZ to 70 obrazkéw (zdjeé) podzielonych na trzy zestawy.
Podstawowa zasada gier, ktora polega na dobieraniu obrazkéw w pary, umozliwia
wykorzystanie ich do wielu zabaw. Gry maja na celu doskonalenie artykulacji trudnych
dla dziecka glosek oraz ¢wiczenie ogolnej sprawnosci jezykowe;.

85.

Ladnie mowig gloski s , ¢ ,z ,dz lub rownowazne. Gloski szeregu syczacego S Z C DZ
pojawiaja si¢ w rozwoju mowy dziecka juz ok. 3. roku zycia. Sprawiaja one zwykle
mniej problemow niz gloski szumiace, jednak ich nieprawidtowa realizacja wpisuje si¢ w
jedna z najpopularniejszych wad w obrgbie dyslalii — seplenienie. Ladnie mowig gloski
S Z C DZ to jedna z pigciu czg$ci, w serii gier logopedycznych, do ¢wiczen nad
utrwalaniem tytutowych glosek. Pomoc powstata z mysla o logopedach, ale moze by¢
takze wykorzystywana.

Ladnie mowig gloski S Z C DZ to jedna z pigciu czgéci, w serii gier logopedycznych, do
¢wiczen nad utrwalaniem tytutowych glosek. Pomoc powstata z mysla o logopedach, ale
moze by¢ takze wykorzystywana przez pedagogdw, jak i rodzicow dzieci z problemami
artykulacyjnymi. Dziecko bawiac si¢ ¢wiczy wymowge glosek S Z C DZ na poczatku, w
srodku i na koficu wyrazu w réoznym sasiedztwie fonetycznym.

Ladnie mowig gloski S Z C DZ to 70 obrazkow podzielonych na trzy zestawy.
Podstawowa zasada gier, jaka jest dobieranie kartonikow w pary, umozliwia
wykorzystanie ich do wielu zabaw. Atutem pomocy jest wykorzystanie zdj¢¢
przedmiotow, co utatwia dziecku bezbledne ich rozpoznanie i nazwanie.

86.

Magnetyczne historyjki lub rownowazne. Zestaw sktada si¢ z 3 plansz formatu A4,
ktore stuza do mocowania magnetycznych elementdw historyjek, ( 48 obrazkow o
wymiarach 60x70mm 1 scenariuszy zajec)

87.

Pileczka masujaca antystresowa lub réwnowazne. Migkka kolczasta piteczka o
srednicy 6,5 cm. Idealna do rzutu do celu, zabaw ruchowych w grupie. Dzigki Sciskaniu
piteczki w dloni - mozna ¢wiczy¢ mig$nie Srodrgcza, a tym samym rozwija¢ sprawnoscé
manualna, co stanowi - znakomite przygotowanie do nauki pisania. Pileczka nadaje si¢
do masazu ciata oraz zrelaksowania malej dtoni po pisaniu.

88.

Miniszczudla lub réwnowazne. Dwie wielkos$ci w jednym. Wyzsze szczudta potaczone
sa z mniejszymi, a po rozmontowaniu stanowia 2 pary szczudet o r6znej wielkosci.
Stabilne, wykonane z tworzywa ($r. dolna 12 cm, gorna 10 cm), dotaczone 4 nylonowe
sznurki.

&9

Pilka skaczaca lub rownowazne. Migkkie, kolorowe pitki z uszami, tzw. kangurki
przeznaczone do zabaw ruchowych zaspokajaja naturalna potrzebe ruchu, doskonala
sprawno$¢ motoryczna, koordynacjg¢ wzrokowo-ruchowa, ¢wicza celno$¢ oraz precyzje
ruchu. Wytrzymuje 150 kg nacisku przy skakaniu, zabawa z pitka ¢wiczy migsnie catego




ciata, chwytnos¢ 1 ogélna kondycje fizyczna. Posiada stabilny uchwyt do trzymania.

90.

Aktywne ringo lub réwnowazne. 6 elastycznych, kolorowych koteczek o $rednicy 16,4
cm. Doskonale nadaja si¢ do zabaw ruchowych rozwijajacych sprawno$¢é motoryczna,
celno$¢ rzutu. Zalecane jako rekwizyt do gimnastyki korekcyjnej. Ringami mozna rzucaé
do celu lub roztozy¢ je na podtodze, tworzac $ciezke z przeszkodami, po ktorej dzieci
skacza tak, aby trafi¢ w koteczko albo je ominaé. Zalozone na kostki rak i ndg podczas
¢wiczen, pozwalaja doskonali¢ precyzje i staranno$¢ ruchow.

91.

Poélkule lezace lub rownowazne. Zestaw 6 potkul wykonanych ze sztucznego tworzywa
pokrytego antyposlizgowa guma. Moga by¢ ukladane dwustronnie. Wypeinione
piaskiem gwarantuja stabilno$¢ i bezpieczenstwo. Dzieci stapajac po potkulach ucza sig
balansowania, utrzymania rownowagi, rozwijaja koordynacj¢ wzrokowo-ruchowa.
Pomoc szczegdlnie polecana.

92.

Poétkule chodziki lub réwnowazne. Kolorowe potkule ze sznurkami wypeinione
piaskiem to idealny zestaw do ¢wiczen korekcyjnych. Dzieci staja na potkulach i chodza,
trzymajac je za sznurki. Cwiczenie to skutecznie koryguje ptaskostopie oraz wyrabia
nawyk trzymania wtasciwej postawy. Potkule-chodziki dostarczaja duzo zabawy,
doskonalac jednoczesnie.

93.

Wyspy rzeczne lub r6wnowazne. Zestaw 6 kolorowych wysp o r6znej wysokosci.
Roztozone na podtodze w odpowiedniej odleglosci tworza ciekawa i1 trudna do przejscia
trasg. Dzigki r6znym ksztaltom spodkow, wysokosciom i fakturom zachgcaja do zabawy
1 gimnastyki stop. Wedréwka po kolorowych wyspach pomaga korygowac ptaskostopie,
masuje stopy.

94.

Pileczka masujaca antystresowa lub rownowazne. Migkka kolczasta piteczka o
srednicy 6,5 cm. Idealna do rzutu do celu, zabaw ruchowych w grupie. Dzigki $ciskaniu
piteczki w dloni - mozna ¢wiczy¢ migénie sroédrecza, a tym samym rozwijaé sprawnosc
manualna, co stanowi - znakomite przygotowanie do nauki pisania. Pileczka nadaje si¢
do masazu ciata oraz zrelaksowania matej dtoni po pisaniu.
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95.

Tunel prosty lub réwnowazne. Tunel o dlugosci 150 cm s$rednicy 53 cm.

96.

Spadochron 3,5 metra lub rownowazne. Jeden z ulubionych $rodkow dydaktycznych
uczniow w mtodszym wieku szkolnym. Utrwala znajomos¢ kolorow, zacheca do zabaw
grupowych, quizéw, konkurséw. Kreatywny nauczyciel moze zaproponowaé dzieciom

bardzo wiele zabaw, wykorzystujac spadochron.

97.

Pileczka antystresowa lub rownowazne. Dzigki $ciskaniu piteczki w dloni - mozna
¢wiczy¢ migsnie $rodrecza, a tym samym rozwija¢ sprawnos¢ manualna, co stanowi -
znakomite przygotowanie do nauki pisania. Migkka piteczka wykonana z gumy o $r. 6
cm.
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98.

Geo balance kélka lub rownowazne. Geometryczne ksztalty do ¢wiczen korekcyjnych,
rownowaznych. Pobudzaja zmyst dotyku. Wypetnione sa powietrzem i jest mozliwo$¢
dopompowania ich. Surowiec a ruton. 2 szt. $r. 16 cm

99.

Maxi roller lub rownowazne. Do ¢wiczen rozwijajacych umiej¢tnos¢ balansowania
oraz koordynacj¢ ruchowa. Wykonany z wytrzymalego tworzywa. Posiada 6 gumowych
kot. wym. 41 x 35 cm $r. kota 15,5 cm 1 szt.

100.

Paletki lub rownowazne. 2 paletki z tworzywa sztucznego z migkka piteczka wym.
paletki 22,5 x 53,5 cm

101.

Pileczki do zonglowania miekkie lub rownowazne. 3 szt., $r. 5 cm, 50 g

10

102.

Pilka 30 cm lub rownowazne. Moje bambino pitka o $rednicy 30cm

10

103.

Pitka 65 cm lub rownowazne. Moje bambino pitka o srednicy 65cm

104.

Pilka skaczaca hop 65 cm lub réwnowazne. Wytrzymuje 150 kg nacisku przy
skakaniu, zabawa z pitka ¢wiczy migénie catego ciata, chwytnos$¢ i ogdlna kondycje
fizyczna. Posiada stabilny uchwyt do trzymania.




105.

Pompka aktywna lub réwnowazne. Pompka do pitek, z systemem podwojnego
nadmuchiwania. 1 szt.

106.

Sensoryczne kamienie lub rownowazne. Kamienie do ¢wiczen rGwnowaznych,
zaopatrzone w wypustki stymulujace zmyst dotyku. 6 szt. sr. 16 cm r6zne kolory.

107.

Skakanka lub rownowazne. Sznurkowe skakanki o di. 2 m. 1 szt.

10

108.

Walki pomaranczowe lub rownowazne. 2 szt. pokrowiec bawekliany wym. 120 x 20
cm

109.

Woreczki z grochem lub rownowazne. Kolorowe woreczki, wypelnione ziarenkami
grochu. Stuza jako pomoc do nauki poprzez zabawg, usprawniaja koordynacjg¢ ruchowa.
4szt.owym. 12x 12 cm, 100 g
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110.

Zestaw gimnastyczny lub réwnowazne. Sktad zestawu: drazki gimnastyczne o dt. 70
cm a 8 szt., obrecze o §r. 50 cm a 4 szt., cegly taczniki a 4 szt., zaciski a 30 szt., pachotki
a 4 szt. (2 zblte, 2 czerwone).

I11.

Worki do skakania lub rownowazne. Trwate worki z 2 uchwytami do ¢wiczen
sportowych. 1 szt., wym. 25 x 25 x 60 cm

112.

Dyski z fakturami lub rownowazne. zestaw zawiera 5 matych i 5 duzych dyskow
wykonanych z przyjemnej w dotyku gumy. Elementy posiadaja r6zne faktury i kolory.
zabawa dyskami ¢wiczy zmyst dotyku, rozwija zdolno$¢ opisywania wrazen
dotykowych, moze stuzyc do masazu stop i dtoni, a takze do gier zespotowych. Dyski
pakowane sa w woreczki. Sr. 27 cmi 11 cm

113.

Kamienie rzeczne lub rownowazne. R6znorodne kolorystycznie i wielko$ciowo stopnie
z tworzywa, imitujace prawdziwe kamienie. zadaniem uczestnika zabawy jest
przeskakiwanie z kamienia na kamien z zachowaniem réwnowagi. Gra ¢wiczy
koordynacje ruchowa, rownowage oraz gibkos¢. Elementy od spodu zabezpieczone
gumowymi podktadkami uniemozliwiajacymi przesuwanie si¢ podczas zabawy. zestaw
zawiera 3 duze kamienie (36 x 36 x 36 cm, wys 8,5 cm) i 3 mate kamienie (25 x 25 x 25
cm, wys. 4,5 cm).

114.

Tance kregu film instruktazowy DVD + CD z muzyka lub réwnowazne. Film
przedstawia 15 popularnych tancéw w kreggu inspirowanych kultura réznych narodow.
Zachecam do wykorzystania ich walordw terapeutycznych, edukacyjnych i
relaksacyjnych w pracy, nauce i zabawie. Komplet sklada si¢ z 2 czgsci:film
instruktazowo-metodyczny, DVD (85 min.), CD z muzyka do tancow

115.

Tance integracyjne DVD 1i 2 Joanna Zwolenska lub r6wnowazne. Prezentacja 15
tancow inspirowanych kultura r6znych narodow w prostych uktadach choreograficznych.
Tancza: grupa przedszkolakéw, mtodziez LO, grupa terapeutyczna. Komplet sktada si¢ z
2 czesci: film instruktazowo-metodyczny, video (80 min), CD z muzyka do tancéw i ich
opisem

116.

Fakturowa 6semka lub réwnowazne. Zestaw migkkich elementéw tworzacych Sciezke,
ktora mozna utozy¢ w rozne ksztalty. Kazdy element pokryty jest wytrzymata tkanina.
Dodatkowym wyposazeniem elementow jest pas o réznych fakturach: gtadkiej i
szorstkiej. Dzigki temu dzieci w czasie ¢wiczen rownowagi rozwijaja sensoryke stop. 7
elementow.

117.

Labirynt 6semka lub rownowazne. Rozwija refleks, koncentracje, korzystnie wptywa
na koordynacj¢ wzrokowo-ruchowa. Wykonany jest z tworzywa, $r. 38 cm. Do zestawu
dotaczono 6 gumowych kulek. Dla jednego lub dwojki dzieci w wieku od 4 lat.

118.

Kinezjologia edukacyjna DVD lub réwnowazne. Kinezjologia edukacyjna dla
ucznidw 1 nauczycieli (Prezentacja ¢wiczen 1 piosenek): Zestawy C¢wiczen z
wykorzystaniem fragmentow filmu "Kinezjologia Edukacyjna". Materiat znajdujacy si¢
na plycie w zasadzie pokrywa si¢ materialem zawartym w pozycji "Kinezjologia
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Edukacyjna - film instruktazowo-dydaktyczny", z tym, ze dodatkowo stworzono tu
mozliwo$¢ dostgpu do poszczegdlnych scen i dodano mozliwo$¢ ich wyboru pod
wzgledem rodzajow ¢wiczen i ich zakresu.

119.

Scianki manipulacyjne lub réwnowazne. 3 $cianki z drewna z labiryntami o réznych
ksztaltach pozwalaja na zabawe 3 dzieci jednoczes$nie. Przesuwanie elementéw po torze
rozwija koordynacj¢ wzrokowo-ruchowa oraz ¢wiczy sprawno$¢ rak. wym. $cianki 50 x
60 cm

120

Stonik labirynt lub rownowazne. wym. 97,5x 1,5 x 24 cm
Rozwija sprawnos$¢ grafomotoryczng oraz koordynacj¢ wzrokowo-ruchowa , wykonany
z drewna

121

Zabka labirynt lub réwnowazne. Rozwija sprawno$¢ grafomotoryczng oraz
koordynacj¢ wzrokowo-ruchowa , wykonany z drewna
wym. 87x 1,5x 21 cm

122

Cwicze jak z nut CD — DVD , teksty piosenek , nuty lub réwnowazne. CD —, Cwicz
jak z nut” — piosenki inspirujace zabawy ruchowe; DVD — Dokument filmowy
prezentujacy propozycje ¢wiczen i zabaw ruchowych do piosenek ,,Cwicz jak z nut”.

123

Sensoryczne kamienie lub réwnowazne. Kamienie do ¢wiczen rownowaznych,
zaopatrzone w wypustki stymulujace zmyst dotyku. 6 szt. §r. 16 cm rdzne kolory.

124

Poélkule lezace lub réwnowazne. Zestaw 6 potkul wykonanych ze sztucznego tworzywa
pokrytego antyposlizgowa guma. Moga by¢ uktadane dwustronnie. Wypekione
piaskiem gwarantuja stabilno$¢ i bezpieczenstwo. Dzieci stapajac po potkulach ucza sig
balansowania, utrzymania réwnowagi, rozwijaja koordynacj¢ wzrokowo-ruchowa.
Pomoc szczegolnie polecana do korygowania ptaskostopia.

125

Wyspy rzeczne lub rownowazne. Zestaw 6 kolorowych wysp o roznej wysokosci.
Roztozone na podlodze w odpowiedniej odlegtosci tworza ciekawa i trudna do przejscia
trasg. Dzigki réznym ksztaltom spodkow, wysokosciom i fakturom zachecaja do zabawy
1 gimnastyki stop. Wedréwka po kolorowych wyspach pomaga korygowac plaskostopie,
masuje stopy, uczy balansowania i rozwija rownowage. Kolorowe wyspy wykonane sa z
bezpiecznego, trwatego, kolorowego tworzywa

126

Aktywne ringo lub réwnowazne. 6 elastycznych, kolorowych koéteczek o §rednicy 16,4
cm. Doskonale nadaja si¢ do zabaw ruchowych rozwijajacych sprawno$¢ motoryczna,
celno$¢ rzutu. Zalecane jako rekwizyt do gimnastyki korekcyjnej. Ringami mozna rzucaé
do celu lub roztozy¢ je na podlodze, tworzac $ciezkg z przeszkodami, po ktorej dzieci
skacza tak, aby trafi¢ w koteczko albo je ominaé. Zalozone na kostki rak 1 nog podczas
¢wiczen, pozwalaja doskonali¢ precyzje i staranno$¢ ruchow.

127

Abak do sortowania lub rownowazne. 2 podstawy z 5 trzpieniami do naktadania elem.
w 10 ksztattach 1 10 kolorach. Stuzy do sortowania, przeliczania i manipulowania.
Podstawy moga by¢ taczone ze soba. - 2 podstawy o wymiarach: 26x8x12cm, - 100
elem. ($r.4cm)

128

Duzy zestaw lub réwnowazne. Skiad zestawu: drazki gimnastyczne o dt. 70 cm a 8 szt.,
obrecze o $r. 50 cm a 4 szt., cegly taczniki a 4 szt., zaciski a 30 szt., pachotki a 4 szt. (2
70tte, 2 czerwone)

129

Figuraki lub réwnowazne. Cwiczenia ulatwiajace czytanie i pisanie dla dzieci od 7 do 9
lat. Anna Szczepanska. Dzieci moga stlucha¢ czytanego tekstu lub czyta¢ go
samodzielnie, poniewaz utwory zapisano duza czcionka, mi¢dzy wersami zachowano
duze odstepy. Dzieci przepisuja wskazany fragment wierszyka wedlug wzoru, w
liniaturze zréznicowanej pod wzgledem szerokosci. Autorka zaproponowala tez
¢wiczenia graficzne, format A4, 56 str.

130

Geometryczne ksztalty z tworzywa lub réwnowazne. 250 kolorowych figur z
tworzywa sztucznego. Moga by¢ ukladane wg kart zadan, grubos¢ el. 5 mm
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131

Guziki matematyczne lub r6wnowazne. Zestaw guzikow w 5 kolorach, do zabaw
manipulacyjnych oraz do sortowania (wg koloru, liczby dziurek) i do tworzenia
logicznych ciagoéw, 110 szt. o §r. 4 cm, 6 sznureczkow.

132

Klocki matematyczne lub ré6wnowazne. 100 kostek (2 x 2 cm) w 10 kolorach, dajacych
duzo mozliwosci faczenia ich ze soba. Do budowania oraz zabaw matematycznych.

133

Koteczki i cyferki lub rownowazne. Pig¢ dwustronnych, drewnianych kostek z cyframi
1 odpowiednig ilo$cia otworkéw do wkiadania koteczkow. Dzigki zabawie dzieci
przyswajaja pojecia zbiordéw, liczb. wym. 7x 12 x 1,3 cm.

134

Kwadraty do plotka lub r6wnowazne. Plastikowe kwadraty do wsuwania migdzy
szczeliny drewnianego plotka. Do zabaw manipulacyjnych, rozwijajacych mys$lenie
tworcze oraz koordynacje wzrokowo-ruchowa. 150 elem. w 6 kolorach wym. 3,5 x 3,5
cm

135

Liczbowe przewlekani lub rownowazne. Karty z trwalego tworzywa sztucznego.
Zadaniem dziecka jest przewlekanie sznureczka przez otwory zgodnie z kolejnoscia
liczb. 6 kart: wym. 21 x 21 cm, 14 sznureczkdw.

136

Logiczne ukladanki lub réwnowazne. Gra "Sytuacja i potozenie" Gra logiczna dla
jednego gracza. Gra rozwija: - koordynacje wzrokowo - ruchowa - orientacje w
przestrzeni - roznicowania i nazywania emocji - zdolnosci analityczne - logiczne
myslenie W grze zawarte sa 4 platformy o r6znym stopniu trudnosci. Zadaniem dzieci
jest dopasowac drewniane karty do odpowiedniego miejsca na platformie. 1 platforma to
osoby 1 emocje 2 platforma to owoce 1 miejsce ich potozenia 3 platforma to obiekty i
kierunki potozenia 4 platforma to dobieranie w pary figur geometrycznych.
Przeznaczona dla dzieci powyzej 6 roku zycia. Skfada si¢ z: 4 drewniane, ilustrowane
platformy, 64 drewniane karty.

137

Domki aktywnosci lub rownowazne. Domki aktywnosci dostarcza wiele
niezapomnianych wrazen. Dzieci uwielbiaja zabawg w chowanego! Przy okazji, dzigki
czotganiu, wchodzeniu, wychodzeniu, przeskakiwaniu, rozwijaja sprawnos¢ motoryczna.

138

Woreczki z grochem lub réwnowazne. Woreczki idealnie nadaja si¢ do zajec¢
gimnastycznych. Przeznaczone do rzucania, tapania czy chwytania, rozwijaja u dzieci
zdolno$ci manualne, uaktywniaja je ruchowo oraz ucza wspotpracy w grupie. Doskonale
sprawdzaja si¢ w ¢wiczenia korygujacych wady postawy oraz ptaskostopie. Wykonane z
przyjemnej bawelny w r6znych kolorach bgda uatrakcyjnieniem kazdych zajeé.

139

Codzienne sytuacje historyjki obrazkowe lub rownowazne. Seria plansz zawierajaca
historyjki obrazkowe oraz teksty, przeznaczona do wczesnej edukacji. Duze, kolorowe
ilustracje ukazujace sceny z zycia codziennego: w ogrodzie, w kuchni... Logiczne
uktadanki — sytuacja 1 polozenie.

140

Alfabet zestaw 1-2 lub ro6wnowazne. Program multimedialny: W programie znajduja
si¢ ¢wiczenia, ktore ucza alfabetu oraz czytania i pisania. Zwierzgta prezentuja w nich
literki, stowa i trenuja znajomos¢ pisowni.

141

Aby polubi¢ matematyke zeszyt ¢wiczen lub rownowazne. Zeszyt ¢wiczen
terapeutycznych dla uczniéw klas I-1II szkoty.

142

Dotykowe ukladanki- przedmioty lub réwnowazne. Dzieci za pomoca dotyku musza
odnalez¢ w woreczku zeton o odpowiedniej fakturze dla danego obrazka. Cato$¢ sktada
si¢ z 4 podstaw (18 x 11,5 cm), 4 zetonow (s$r. 6,5 cm) 1 woreczka.

143

Ksigzki z serii "100 pytan i odpowiedzi" lub rownowazne. Ksiazeczki z serii 100
pytan i odpowiedzi o wzrastajacym stopniu trudnosci sa skierowane do dzieci
przedszkolnych i szkolnych. Wszystkie ¢wiczenia zostaly zaprezentowane w popularnej
formie quizu. Ksiazeczka uczy dzieci formutowania pytan i wyszukiwania odpowiedzi.
Specjalny dobdr czarno - biatych ilustracji jest zamierzony, poniewaz zmusza dzieci do
logicznego myslenia, pobudza ich wyobrazni¢, zacheca do samodzielnych obserwacji i




doswiadczen. Stanowi dobry materiat wyj$ciowy do kolorowania, uczac dzieci
postugiwania si¢ kredkami oraz ksztalci ich sprawno$¢ manualna. Poszczegdlne zadania
poszerzaja wiedz¢ dziecka o najblizszym otoczeniu, poniewaz oparte sa na
doswiadczeniach z zycia codziennego i dotycza jego najrozniejszych aspektow: zdrowia,
higieny, ruchu, wlasciwego odzywiania, a takze $wiata ro$lin i zwierzat. Ksiazeczki PUS
stuza zawsze w potaczeniu z Zestawem Kontrolnym PUS - porgcznym, zamykanym
pudetkiem z plastiku w ktorym znajduje si¢ 12 ponumerowanych klockéw, a cyfry na
klockach odpowiadaja numerom zadan w ksiazeczkach.

144

Akrobaci lub réwnowazne. Zestaw elementow z tworzywa oraz plansz, ktore zachecaja
dzieci do rozwiazywania zadan dotyczacych stosunkow przestrzennych (ustawianie w
linii, naktadanie w pionie, ustawianie w siatce logicznych powiazan). Praca z szablonami
¢wiczy 1 ksztatci umiejetnos¢ logicznego myslenia, dedukcji 1 organizacji w przestrzeni.
24 klauny (2 wysokosci: 4,4 cm 1 5,5 cm; 2 kolory), 48 el. podstawy (2 ksztatty i 2
kolory), 48 kart z zadaniami (5 serii po 6 karti 1 seria z 18 kartami), 8 kart z
rozwigzaniami.

145

Dzwigki wokél lub réwnowazne. zadaniem dziecka jest rozpoznanie dzwigku 1
potaczenie go z odpowiednia ilustracja. 12 plansz o wym. 13,2 x 20,4 cm 120
kartonikow CD z nagraniem dzwigkow

146

Karty do nauki liczenia lub réwnowazne. Gra matematyczna uczy: liczenia w zakresie
10, logicznego myslenia, rozpoznawania kolorow, ksztaltow, rozwija uwagg,
umiejetnos$¢ obserwacji oraz koordynacje wzrokowo-ruchowa, 24 karty o wym. 24,5 x
5,6 cm, 24 plastikowe ramki o wym. 6,6 x 7,6 cm, od 3 - 7 lat.

147

Karty do nauki czytania lub réwnowazne. Zestaw kart z zadaniami polegajacymi na
odnalezieniu wlasciwej cechy obrazkéw. Pomoc pozwala ksztattowaé wlasciwy kierunek
czytania od lewej strony do prawej. 24 karty o wym. 24,5 x 5,6 cm, 24 plastikowe ramki
o wym. 6,6 x 7,6 cm.

148

Zwierzeta i natura lotto dzwigkowe lub rownowazne. Gra polega na rozpoznaniu
prezentowanych dzwigkow i kojarzeniu ich z obrazem. Sktada sig z plyty CD, 150
zetonow 1 25 dwustronnych kart - jedna strona to duze (AS5) zdjecie zwierzecia lub
zjawiska naturalnego, a druga to prezentacja 6 ré6znych zdje¢ stuzacych do zabawy w
lotto. W oparciu o 38 $ciezek dzwigkowych mozemy ciekawie i réznorodnie ¢wiczy¢
koncentracje, kojarzenie i pamig¢ shuchowa oraz wzbogacaé stownictwo, od lat 3.

149

Rzeczowniki, czasowniki, przymiotniki- pakiet zdje¢ lub réwnowazne. 275 zdje¢ o
wymiarach 11 x 14 cm doskonatych do ¢wiczen jezykowych. Zestaw zawiera fotografie
przedmiotow, czynnosci i ukazuje ich atrybuty. Dzigki zabawie ze zdjgciami dzieci
poszerzaja stownictwo, rozwijaja zdolnos¢ formutowania wypowiedzi, czy zadawania

pytan itp.

150

Stowa i zdania lub ré6wnowazne. Pomoc sklada si¢ z 22 kart A4 1 wzoréw do budowy
zdan o réznej dlugosci. Karty maja na celu wzbogacanie stownictwa dziecka. Materiat
jezykowy zostal podzielony na kategorie nadrzedne. Kazda karta podzielona jest na dwie
czesci: pierwsza to rysunki przyktadowych desygnatow nalezacych do danej kategorii
nadrzgdnej, druga to miejsce, w ktorym dzieci samodzielnie moga dorysowac lub wklei¢
inne rysunki przedstawiajace przedmioty z omawianej kategorii. Dotaczone wzory do
budowania zdan shuza dziecku jako pomoc w tworzeniu zdania o r6znej dlugosci z
wybranym wyrazem z danej kategorii. Dziecko ma utozy¢ zdanie sktadajace si¢ z tylu
wyrazow, ile ma zaznaczonych koétek na pasku kontrolnym. Wypowiadajac kazde
kolejne stowo zdania dotyka palcem jednego kotka.

151

Warsztaty doskonalenia graficznego lub réownowazne. Ilustracje ukazuja rdzne
ksztalty linii, ktore wprowadzaja progresj¢ stopnia trudnosci: linie ukos$ne, linie proste
dtugie, spirale, znaki literopodobne. Dzigki ¢wiczeniom dzieci ucza sig tatwosci i




ptynnosci w rysowaniu linii, by lepiej przygotowac si¢ do umiejgtnosci pisania. 6
przezroczystych teczek, 30 kart o wym. 30 x 21 cm, 8 mazakow.

152

Dodawanie bingo lub rownowazne. 40 kart do gry umozliwia réwnoczesna zabawe
duzej grupie. zawiera réwniez planszg z odpowiedziami, 200 kartonikéw z zadaniami i
karteczki do bingo. zakres mnozenia do 144. wym. karty 17,5 x 20 cm

153

Mnozenie bingo lub r6wnowazne. 40 kart do gry umozliwia réwnoczesna zabawg duzej
grupie. zawiera rowniez plansz¢ z odpowiedziami, 200 kartonikow z zadaniami 1
karteczki do bingo. zakres mnozenia do 144. wym. karty 17,5 x 20 cm

154

Odejmowanie bingo lub réwnowazne. 40 kart do gry umozliwia rownoczesna zabawe
duzej grupie. zestaw zawiera réwniez planszg z odpowiedziami, 200 kartonikéw z
zadaniami 1 karteczki do bingo. zakres odejmowania do 24. wym. karty 17,5 x 20 cm

155

Elektryczno$¢ Mlody Badacz My Baby 33905 My Baby lub ro6wnowazne. Zestaw do
przeprowadzania eksperymentow technicznych MLODY BADACZ - LABIRYNT
ELEKTRYCZN. Zbuduj samodzielnie wspaniate urzadzenia i roboty, a zdobgdziesz
nowe doswiadczenie praktyczne, nowe umiej¢tnosci oraz poznasz sekrety nauki i
techniki, poznaj niezwykly $wiat energii elektrycznej

156

Jak powstaje pogoda ?-DVD SFE Nauka lub réwnowazne. Film zwraca dzieciom
uwage na podstawowe zjawiska atmosferyczne. Opisuje je 1 wyjasnia przyczyny
powstawania. Zawartos¢ filméw: Wiatr Smin, Burza 6 min, Deszcz 6 min, Chmury 5
min, Snieg 6 min.

157

Zestaw edukacyjny Laboratorium krysztaltow COBI lub rownowazne. Zestaw
materialow i1 narzedzi do tworzenia krysztatéw i odkrywania tajemnic mineratow.

Poznaj KRYSZTALY - jedna z najstarszych i najbardziej fascynujacych tajemnic natury.
Odkryj, jak w naturalny sposéb powstaja krysztaty i jakie przybieraja réznorodne formy i
kolory. Zastosuj si¢ do zilustrowanych instrukcji, a bedziesz mogt §ledzi¢ ich proces
narodzin i wzrostu. Pokaz przyjaciotlom stworzone przez Ciebie pigkne krysztaty.
Zawartos¢: okulary ochronne, rekawice lateksowe, pipeta, szpatutka, pgseta, 2 pojemniki
z nakretka, woreczek z probkami skal, kluczyk do nakretki zabezpieczajacej, 10 Saszetek
atunu /siarczan glinowo-potasowy/, 2 Barwniki w probdéwkach, mikro szpatutka z
tyzeczka, 2 Pojemniki ze skala o poj. 50 ml z nakretka /$rednie/, 2 Pojemniki ze skala o
poj. 100 ml z nakretka /duze/.

Zestaw zostal opracowany zgodnie z wymogami zawartymi w normach europejskich
oraz zgodnie z wymogami bezpieczenstwa dotyczacych zabawek chemicznych. Nie
zawiera zadnej niebezpiecznej substancji chemicznej, jednak wskazany jest nadzor osoby
dorostej, ktora w razie potrzeby moze stuzy¢ rada.

158

Zestaw dydaktyczny Botanika Clementowi lub rownowazne. Firma CLEMENTONI
istnieje od 40 lat i jest najwigkszym wloskim producentem gier i uktadanek.

Stwoérz prawdziwy ogrdd, uzywajac nasion i materiatoéw, ktore znajdziesz w pudetku.
Odkryj jak rozwijaja sig rosliny, przy pomocy szkta powigkszajacego obserwuj rozne
fazy wzrostu roslin i naucz si¢ o nie dbac.

Zawarto$¢ pudeltka: Szklarnia z filtrami 1 wywietrznikami, Nasiona kukurydzy, fasoli,
groszku, dyni Halloween i nasturcji, Kapsutki ziemi i torfu x 5, Doniczki do
przesadzania x 5, Szklo powigkszajace, Pipeta do podlewania, Gabka do kietkowania
- Karty do gry i nauki rozpoznawania drzew, [lustrowany przewodnik, kto poprowadzi
Cig przez pasjonujace doswiadczenia i zabawy.

uwaga: po zuzyciu wszystkich nasion mozesz zaopatrze¢ si¢ w wyspecjalizowanych
sklepach ogrodniczych w nowe nasiona.

159

Eko-Bateria lub rownowazne. Zestaw do samodzielnego wykonania baterii
ekologicznej. Poznaj najbardziej zdumiewajace zrodta energii na ziemi, ktora daja
ziemniak, s6l, woda i btoto




160

Filtr wodny lub réwnowazne. Zestaw pozwala na przeprowadzenie interesujacych
eksperymentdéw z oczyszczaniem wody. Zadaniem uczniéw jest zbudowanie wlasnej
oczyszczalni i zaktadu odsalania wody (zmieszcza si¢ na stole). Ciekawym
do$wiadczeniem jest tez oczyszczanie wody dzigki energii stonecznej. A to dopiero
poczatek zglebiania tajemnic przyrody...

161

Eko zegar lub ré6wnowazne. Dzigki zestawowi dzieci konstruuja zegar cyfrowy zasilany
za pomoca ziemniaka. Eksperymentujac, moga tez wyprobowac inne substancje
zasilajace zegar. Zadziwiajace!

162

Energia sloneczna lub rownowazne. Zestaw zawiera miniaturowe modele pieca
stonecznego 1 stoneczny podgrzewacz wody. Dzigki nim mali przyrodnicy odkryja
tajemnice energii stoneczne;.

163

Stacja meteo lub r6wnowazne. Stacja meteo dla matych meteorologéw przeznaczona
do obserwacji podstawowych zjawisk klimatycznych jak: temperatura powietrza,
predkos¢ wiatru, jego kierunek, obserwowanie w czasie dnia ruchu Stonca. Wys.116 cm.

164

Elektrownia wiatrakow lub réwnowazne. Zestaw do samodzielnego wykonania
wietrznego generatora pradu. Dzieci sprawdzaja, jak zapali¢ zarowkg, korzystajac z
energii, ktora daje wiatr.

165

Lampka dynamo lub réownowazne. Lampka dynamo dowodzi, ze zwykty silnik do
zabawki moze by¢ generatorem, ktory przetwarza ruch reki na energi¢ elektryczna i
zasila zaréwke. Bez baterii, bez zanieczyszczenia.

Uwaga! Generator moze stuzy¢ jako awaryjna latarka!

166

Swiat wokél nas zestaw tablic 1-3 lub réwnowazne. Zestaw 28 dwustronnych tablic
formatu A3. Ilustracje i schematy przyblizaja dzieciom przebieg zjawisk przyrodniczych
zachodzacych w ich najblizszym otoczeniu. Praca z tablicami pozwala rozwija¢ u dzieci
wyobraznig, spostrzegawczos$¢ i samodzielno$¢ myslenia. z zestawu moga korzystac
nauczyciele pracujacy z dowolnymi podrecznikami dla klas 1-3.

167

Mikroskop jajo lub réwnowazne. Mikroskop i kamera w jednym, z mozliwoscia
podlaczenia do komputera, powigkszenie od 50 do 400 razy.

168

Podre¢cznik eksperymentéow lub rownowazne. W tej ksiazce mozna znalez¢ mnostwo
pomystéw na dobra zabawe¢ w pojedynke lub w towarzystwie przyjaciot. Dzigki zawartej
W niej propozycjom dzieci moga zobaczy¢, jak wiele nauki kryje si¢ w codziennym
zyciu 1 same beda mogly poeksperymentowaé. Doskonata zabawa gwarantowana! format
14 x 20 cm, 126 str.

169

Na ratunek planecie cz.I, cz. II lub rownowazne. EQUROM Gra edukacyjna Przyroda
,»Na ratunek planecie” to przygotowany w formie zabawy interaktywny program
przeznaczony dla uczniéw w wieku 10-13 lat. Oprocz wiedzy z dziedziny przyrody
rozwija on takze zdolnos$¢ logicznego myslenia, taczenia faktow i wnioskowania oraz
buduje swiadomos¢ ekologiczna u dzieci. Gra ,,Na ratunek planecie” to doskonaty
sposob na dobra zabawe, owocna nauke i zaspokajanie ciekawos$ci §wiata kazdego
dziecka.

Fabula gry

Zadaniem gracza, ktoremu towarzyszy zabawna posta¢ globtrotera, udzielajacego mu
wskazowek 1 zachgcajacego do dalszej nauki, jest uratowanie §wiata przed katastrofa
ekologiczna. Kazde poprawnie rozwiazane ¢wiczenie to ,,zdobycie” kolejnych
elementéw $wiata przyrody, stuzacych do jego odbudowy. Przechodzac przez kolejne
zagadnienia 1 rozwiazujac ¢wiczenia, uczen odbudowuje zniszczony §wiat, a rozwiazanie
wszystkich zadan przywroci §wiatu harmonig 1 rtownowagg ekologiczna.

Bogactwo zasobow multimedialnych

Zagadnienia przyrodnicze zawarte w programie przekazywane sa w atrakcyjnej formie,
t]. barwnych animacji, pokazow slajdow, tekstow, symulacji, filméw, zdje¢ 1 ilustracji




oraz map. Niezwykle atrakcyjna szata graficzna przyciaga uwage uczniow, ktoérzy poza
nauka, z przyjemno$cia bawia si¢ zadaniami i grami interaktywnymi, a wigc facza
zabawe z nauka.

Sledzenie postepéw w nauce

Program zawiera wiele ¢wiczen aktywizujacych, takich jak: taczenie elementow, wybor
wielokrotny, porzadkowanie, wybor z listy, przenoszenie elementéw w odpowiednie
miejsca. Daja one mozliwo$¢ automatycznej oceny poprawnos$ci rozwiazania. Uczen
moze wigc sam kontrolowaé swoje postepy w nauce. Moze takze korzystac z
podpowiedzi do ¢wiczen.

170

Miedzy przekazem a odkryciem. Tworcze sposoby na rozwigzywanie zadan
matematycznych lub rownowazne. W ksiazce Autorka Monika Wojnowska stara si¢
udzieli¢ odpowiedzi na nast¢pujace pytania: Jak pomagac uczniowi, by nie zostawiac
dziecka samemu sobie, a jednocze$nie pozwoli¢ mu na samodzielna prace? Jak nie
pomagac za duzo, zabierajac przyjemnos¢ osobistego sukcesu? Jak wprowadza¢ dziecko
w $wiat matematyki, nie traktujac jej jako zasobu wiedzy, ale przede wszystkim jako
sposobu patrzenia na $wiat 1 sposobu jej mys$lenia? Jak wykorzystac jej tresci i narzgdzia
dla wspierania rozwoju umystowego, spotecznego i emocjonalnego u dziecka?

W publikacji czg$¢ praktyczna laczy si¢ z przestrzeganiem jawnego, systematycznego
pokazywania teoretycznych podstaw proponowanych rozwiazan i udzielanych rad.
Autorka podkresla, ze aktywno$§¢ matematyczna dziecka moze i powinna by¢
fundamentem drogi do sukcesu na innych ptaszczyznach i poziomach nauczania. Ksigzka
kierowana jest przede wszystkim do nauczycieli, ktorzy chca pomdc dziecku na poczatku
tej drogi.

171

Waga szalkowa lub réwnowazne. Zestaw pozwala w bardzo przystepny sposob
wyjasni¢ dziecku sposob dzialania przyrzadu pomiarowego jakim jest waga
laboratoryjna. Waga jest wyposazona w zestaw odwaznikow o réznej masie, co pozwala
na przeprowadzenie do§wiadczen wazenia przedmiotéw o réznej wadze.

172

Zestaw duzych odwaznikow lub rownowazne. W sklad zestawu wchodza 4
odwazniki: 1 x 500g, 2 x 200g, 1 x 100g

173

Burza mo6zgéw lub réwnowazne. Doskonata pomoc do budowania obwodow
elektrycznych i zapoznania si¢ z zagadnieniami dotyczacymi elektroniki. Latwe do
potaczenia ze soba elementy pozwalaja na zbudowanie 350 projektow. 42 el., wym. 38,5
x25x3 cm

174

Lupa lub rownowazne. di. 19 cm, wyposazona w pgsete z tworzywa.

(O8]
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Podrecznik eksperymentow lub rownowazne. W tej ksiazce mozna znalez¢ mnostwo
pomystow na dobra zabawe¢ w pojedynke lub w towarzystwie przyjaciot. Dzigki zawartej
Ww niej propozycjom dzieci moga zobaczy¢, jak wiele nauki kryje si¢ w codziennym
zyciu 1 same beda mogly poeksperymentowac. Doskonata zabawa gwarantowana! format
14 x 20 cm, 126 str.

176

Hodowla krysztalow lub rownowazne. Zestawy doswiadczalne do hodowli
kolorowych krysztalow przy uzyciu matych kamykéw, jako zaczynow struktury
krystalicznej. W $rodku niezbg¢dne odczynniki chemiczne, pojemniki i akcesoria do
przeprowadzenia do§wiadczenia, jak réwniez okulary ochronne

177

Poznajemy miasta Polski lub rownowazne. Pomoc sktada si¢ z 20 plansz A3
przedstawiajacych charakterystyczne obiekty wybranych miast Polski: Warszawy,
Gdanska, Krakowa i Lodzi (zdjgcia i uproszczone rysunki oraz herby miast). Do kart
dotaczona jest ksiazeczka z legendami oraz rysunkami do pokolorowania (mozliwos¢
kserowania). Praca z pomoca ma na celu wzbudzanie zainteresowan tekstem méwionym
i poznanie legend, z doskonaleniem zdolno$ci kojarzenia, budzenie $wiadomosci




narodowej, poznawanie wybranych miast Polski charakterystycznych dla naszego kraju,
rozwijanie zainteresowania pigknem i historia naszej ojczyzny. Doskonatym
uzupetnieniem pomocy jest Mapa Polski.

178

Plakaty - higiena i zdrowie lub rownowazne. Wykonane na odpornym na zabrudzenia
1 zagniecenia materiale cztery dwustronne plakaty, przedstawiajace w przejrzysty sposob
(historyjki obrazkowe): 1. Roznice i podobienstwa w budowie ciata dziewczynki 1
chlopca. 2.Wtasciwe korzystanie z toalety, roznice i podobienstwa miedzy dziewczynka i
chtopcem w sposobie zalatwiania potrzeb fizjologicznych. 3. Poprawny sposéb mycia
rak i twarzy. 4.Wtasciwa kolejnos¢ czynnosci wykonywanych podczas mycia zgbow. 5.
Prawidtowa kolejnos¢ czynnosci wykonywanych przy rozbieraniu si¢ i myciu pod
prysznicem. 6. Prawidtowa kolejno$¢ czynnosci wykonywanych przy wycieraniu ciata
po kapieli 1 podczas ubierania sig. 7. Produkty spozywcze, ktérych spozywanie pomaga
dziecku mie¢ zdrowe zgby oraz produkty, ktorych jedzenie prowadzi do powstawania
prochnicy. 8. Sposob postgpowania przy opatrywaniu skaleczenia oraz czynnosci, jakich
dziecko moze spodziewac si¢ podczas wizyty u lekarza pediatry. Plakaty przydatne do
omawiania z dzie¢mi problematyki zdrowia i higieny ciala.

179

Preparaty mikroskopowe lub r6wnowazne. 12 szkietek z 36 r6znymi preparatami,
m.in.: wtokna syntetyczne, widkna naturalne, zwierzgta, algi, witaminy, grzyby,
produkty maczne itp.

180

Unia Europejska lub rownowazne. Dwie gry planszowe, dzigki ktérym dzieci moga
zdobywac¢ wiedze¢ o Unii Europejskiej. Gracze poznaja panstwa nalezace do Unii, ich
lokalizacje na kontynencie europejskim oraz nazwy poszczegolnych stolic. Odwiedzajac
stolice roznych krajow zbieraja flagi narodowe 1 zapoznaja si¢ z podstawowymi
informacjami na temat kazdego z panstw cztonkowskich. zawarto$¢ pudetka: dwustronna
plansza do gry o wym. 67 x 48 cm, 4 pionki, kostka, 100 kartonowych flag, 4 podktadki
do ukladania flag, instrukcja

181

Duze stomki konstrukcyjne lub réwnowazne. Duze stomki konstrukcyjne zestaw
stomek z tworzywa sztucznego oraz tacznikow wielowypustowych, pozwalajacych na
fatwe 1 wielokrotne taczenie stomek ze soba. Mozliwos¢ tworzenia ro6znych form a od
ptaskich figur po duze, bardzo skomplikowane konstrukcje. Wszystkie stomki
umieszczone sa w pudetku z tworzywa sztucznego. DI. jednej stomki 20 cm, $r. 0,7 cm
1000 elem.

182

Magiczny tréjkat matematyczny lub rownowazne. Okragla, drewniana podstawa z
szescioma wglebieniami z jednej strony (maty trojkat) i dziewigcioma z drugiej strony.
Do podstawy dotaczonych jest 10 drewnianych krazkow oznaczonych dwustronnie od 1
do 10 w kolorach czerwonym i niebieskim. Stanowi warto$§ciowe uzupetnienie w
utrwaleniu umiejetnosci rachunkowych: dodawania i odejmowania w zakresie 25,
rozktadania liczb na sktadniki (dwa i wigcej), dopetniania do 10 do 20 oraz zadane;j
liczby, pordwnania roznicowego. Do magicznego trojkata potrzebujemy zestaw kart
zadaniowych.

183

Ulamkowa pizza lub réwnowazne. Pomoc, ktora utatwia zrozumienie pojecia utamkow
1 wykonywanie dziatan. Gra dla 2-4 dzieci. Zawartos$¢: 9 pizz o $r. 18 cm, 51 utamkow
zwyklych, 2 spinery, instrukcja.

184

EduROM zoo lub rownowazne. Program eduROM edukacyjna gra matematyczna
700 zostal wpisany na listg srodkoéw dydaktycznych zalecanych przez Ministra
Edukacji Narodowej i Sportu pod numerem: 1624/2004.

ARYTMETYKA

Pracujac z programem, Twoje dziecko stopniowo nabierze bieglosci w dodawaniu i
odejmowaniu liczb z uzyciem znakdéw, w mnozeniu i dzieleniu rozumianym jako
wielokrotne dodawanie i odejmowanie tej samej liczby, w doliczaniu i odliczaniu oraz




wykonywaniu dziatan arytmetycznych w mysli.

FIGURY GEOMETRYCZNE

Kilkanascie roznorodnych ¢wiczen dotyczacych rozpoznawania figur przestrzennych i
ptaskich, obliczania oraz porownywania powierzchni pdl tych figur wzbogaca wiedz¢
dziecka o wlasnos$ciach figur geometrycznych i rozwija jego wyobrazni¢ przestrzenna.
OBLICZENIA PIENIEZNE

W trakcie gry Twoje dziecko napotka wiele ¢wiczen z wykorzystaniem waluty (ztoty,
grosze), ksztattujacych pojecie pieniadza w aspekcie miarowym.

KLASYFIKACJA

Wiele ¢wiczen zawartych w programie pozwala naby¢ umiej¢tnos¢ klasyfikowania
przedmiotow wedlug wybranej cechy przez grupowanie, odgradzanie i rozsuwanie
elementow, a takze porownywanie liczebno$ci zbiorow, uzywanie okreslen "mniej",
"wigcej" i "tyle samo".

185

Zestaw kart do Duzego Triojkata Matematycznego Epideixis lub r6wnowazne.
Zestaw kart do duzego trdjkata to 100 kart pracy z Magicznym Trdjkatem. Magiczny
Trojkat taczy w sobie nauke i1 zabawg. Jest wspaniatym uzupetnieniem w utrwalaniu
umiej¢tnosci rachunkowych: dodawania w zakresie 25, rozktadania liczb na sktadniki
(dwa 1 wigcej), dopetniania do 10, 20 oraz zadanej liczby, poréwnywania réznicowego.
Karty w ksiazeczce pogrupowane sa wedhug stopnia trudnosci, co umozliwia prace na
kilku poziomach w zalezno$ci od mozliwosci dziecka.

186

Mapa Polski lub rownowazne. Mapa Polski w formie uktadanki umieszczona w
drewnianej podstawie. Na mapie oprocz miast, rzek i jezior zostaly zamieszczone
rowniez charakterystyczne atrybuty wybranych miast lub regiono6w. Powierzchnia Polski
podzielona jest na 5 czg$ci, dodatkowymi elementami sa powierzchnie panstw sasiednich
1 morze. Mapa wprowadza dzieci w pojecia geografii, pozwala na wprowadzenie
zagadnienia kierunkéw. Stanowi réwniez uzupetnienie pomocy Poznajemy miasta
Polski, wym. 40 x 40 cm

187

Obieg wody w przyrodzie lub rownowazne. Skad bierze si¢ deszcz? Dlaczego rzeka
ptynie? Zademonstruj cykl wodny: wypelnij zbiornik woda, umies$¢ kostki lodu na
chmurce i wykorzystaj lampke, ktora bedzie stoncem - zobacz co bedzie sig¢ dzialo?
Stonce spowoduje wyparowywanie wody ze zbiornika wodnego. Zwigkszajaca si¢ para
wodna powoduje skraplanie si¢ zimnej chmury. Zaczyna pada¢ deszcz. Rzeki zbieraja
padajacy deszcz i transportuja go z powrotem do zbiornika wodnego. Cykl zamyka sig.
Symulator sktada sig ze: zbiorniczka na wodg, pokrywy, naktadki na chmure, podstawki.

188

Sudoku - gra logiczna lub réwnowazne. Sudoku rozwija u dzieci zdolno$¢ do myslenia
logiczno-matematycznego, bedac jednoczesnie doskonala zabawa.

189

Uklad stoneczny - model przestrzenny lub rownowazne. Uklad stoneczny
przedstawiony jako model przestrzenny o wymiarach 48x34x10cm

190

Stacja pogody lub ré6wnowazne. Wielofunkcyjna stacja meteo pozwala na obserwacj¢ i
zapisywanie zmian pogody. Zestaw sktada si¢ wiatromierza, termometru i
deszczomierza. Mozna rowniez eksperymentowac, wykorzystujac efekt cieplarniany 1
stworzy¢ mini szklarni¢ w butelce

191

Lampka dynamo lub ro6wnowazne. Lampka dynamo dowodzi, ze zwykty silnik do
zabawki moze by¢ generatorem, ktory przetwarza ruch reki na energie elektryczna i
zasila zaréwkg. Bez baterii, bez zanieczyszczenia. Uwaga! Generator moze shuzy¢ jako
awaryjna latarka!

192

Moje laboratorium. Ekologia lub rownowazne. EKOLOGIA zawiera opis 1 sprzegt
niezbedny do wykonania 150 bardzo ciekawych i catkowicie bezpiecznych do§wiadczen
o zréznicowanym stopniu trudno$ci. Szczeg6lnie polecany dla dzieci ciekawych $wiata,
ktoére fascynuje eksperymentowanie 1 samodzielne odkrywanie §wiata, w ktorym zyjemy.




Dzigki doswiadczeniom uczen dowiaduje si¢ o wlasciwosciach powietrza i gazow,
wlasciwosciach wody, o bakteriologii. Zdobedzie wiedzg o tym, jak zbudowaé
termometr, gasnicg, jak pozyskac zarodniki grzybow, chroni¢ §rodowisko naturalne.
Wspaniata nauka przez zabawe. Kazde doswiadczenie jest zilustrowane i1 opisane w
prosty i czytelny sposob.

193

Tuba Ggsienica lub rownowazne. Gra doskonali sprawno$¢ manualna, zrecznose,
znakomicie przygotowuje do nauki pisania i relaksuje dton zmgczona pisaniem. Dzieci
chwytaja za pomoca kolorowych bambusowych tyzek kolorowe kulki z liczbami i
umieszczaja je w materiatowych gasienicach zakonczonych z jednej strony gumka.
Wyciskanie kulek z gasienic rozwija migé$nie dloni, przygotowujac do pisania. Gra
dodatkowo rozwija umiejgtno$ci matematyczne i zachgca do wykonywania dziatan. W
zestawie: 4 gasienice, 4 kolorowe bambusowe tyzki z gugmowym ogranicznikiem, 36
kolorowych kulek z liczbami 1-9, 20 kolorowych zetonow, bambusowa listwa na zetony,
sznurkowa obrecz. Catos¢ zapakowana w wygodna tube z raczka.

194

Szablony - liScie lub rownowazne. 6 szt. Szablonow o wymiarach 18x12cm 6 kart z
wzorami, koperta na zatrzask. W zestawie li§cie klonu, debu, brzozy, akacji,
kasztanowca, wierzby.

195

Urzadzenie do robienia baniek mydlanych lub ré6wnowazne. Zabawka jest super
okazja do zapoznania si¢ z czego 1 jak powstaja roboty. Mozna zbudowac¢ wersje mini
robota za pomoca tych zestawow. Maty tworca robotdw moze czerpa¢ inspiracjg,
budujac maszyng do robienia baniek. od 6 lat.

196

Elektrownia wiatrowa lub rownowazne. Zestaw do samodzielnego wykonania
wietrznego generatora pradu. Dzieci sprawdzaja, jak zapali¢ zaréwke, korzystajac z
energii, ktora daje wiatr.

197

Obieg wody w przyrodzie lub rownowazne. Skad bierze si¢ deszcz? Dlaczego rzeka
ptynie? Zademonstruj cykl wodny: wypetnij zbiornik woda, umies¢ kostki lodu na
chmurce 1 wykorzystaj lampke, ktéra bedzie stoncem - zobacz co bedzie si¢ dziato?
Stonce spowoduje wyparowywanie wody ze zbiornika wodnego. Zwigkszajaca si¢ para
wodna powoduje skraplanie si¢ zimnej chmury. Zaczyna pada¢ deszcz. Rzeki zbieraja
padajacy deszcz i transportuja go z powrotem do zbiornika wodnego. Cykl zamyka sig.
Symulator sktada si¢ ze: zbiorniczka na wodg, pokrywy, naktadki na chmure, podstawki.

198

EuroPlus+ Angielski dla dzieci ,,Wow!” lub réwnowazne. EuroPlus+ Angielski dla
dzieci "Wow!?" to interaktywny kurs nauki jezyka angielskiego, przygotowany z my$la
o dzieciach w wieku 8-10 lat znajacych juz podstawy tego jezyka. Jego program
opracowano na podstawie podrgcznikow z serii "WOW!" finskiego wydawnictwa
edukacyjnego Sanoma WSOY

199

EuroPlus+ Angielski dla dzieci ""Nicole and Tommy" lub r6wnowazne. EuroPlus+
Angielski dla dzieci - Nicole and Tommy to program do nauki jezyka angielskiego
zaprojektowany z mys$la o najmtodszych odbiorcach w wieku 6-10 lat. Dzigki EuroPlus+
Angielski dla dzieci - Nicole and Tommy mtodzi odbiorcy moga w przystepny sposob
nauczy¢ si¢ najwazniejszych stowek i zwrotow angielskich.

Kurs EuroPlus+ Angielski dla dzieci - Nicole and Tommy sktada si¢ z dwoch poziomow
zaawansowania obejmujacych stownictwo podstawowe i najczg$ciej uzywane (m.in.
Rodzina, W domu, W szkole, Zabawki, Zwierzgta) oraz bardziej zaawansowane (m.in.
Zawody, Czas, Sport, Pogoda, Hobby). Dzigki zastosowaniu nowoczesnych rozwigzan
multimedialnych nauka z EuroPlus+ Angielski dla dzieci - Nicole and Tommy jest
niezwykle interesujaca i jednocze$nie skuteczna.

Gltowne cechy programu: system rozpoznawania mowy, 450 stowek, 210 interaktywnych
¢wiczen, prawie 400 kolorowanek, kilkanascie multimedialnych testow

200

Zestaw do rysowania, malowania lub rownowazne. Podstawowe materiaty plastyczne




przeznaczone do pracy catej grupy : papiery kolorowe, kleje, farby, plastelina, tektura
falista, kredki, pedzle itp.

Informacje dodatkowe:

- Wszystkie pomoce musza mie¢ atesty, certyfikaty bezpieczenstwa i wykonane zgodnie z PN. Dokumenty
musza by¢ dostarczone do nabywcy razem z pomocami dydaktycznymi.

- Ewentualne znaki towarowe i nazwy produktéw stuza jedynie okresleniu parametrow produktu, w kazdym
takim przypadku dopuszcza si¢ mozliwo$¢ zaoferowania produktéw rownowaznych.

- Wykonawca jest zobowiazany do dostarczenia zamowienia zapakowanego w pakiet wg niniejszej specyfikacji
- Zapakowane czg$ci nalezy wnie$¢ do siedziby szkoly, zmontowacé i ustawi¢ w miejscu wskazanym przez
dyrektora szkoty.

- Wykonawca przekaze Zamawiajacemu o$wiadczenie, ze przedmiot umowy jest fabrycznie nowy, nieuzywany
w petni sprawny i gotowy do uzycia, wykonany w oparciu o nowoczesne rozwigzania projektowe,
technologiczne, materiatlowe oraz spetniajace wymogi: bezpieczenstwa, techniczne i funkcjonalno — uzytkowe.

Sporzadzita: Bogumita Ormanowska




