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Pakiet EDU jest zgodny z podstawa programowa Ministra Edukacji Narodowej. Zawiera 50 gier interak-

tywnych, ktére zostaty zaprojektowane w celu wspomagania nauki poprzez budowanie ciekawosci zdo-
bywania wiedzy.

www.funfloor.pl
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GLOWNE DZIALY Z PODSTAWY PROGRAMOWEJ ZASTOSOWANE W PAKIECIE EDU:

1. Ksztattowanie umiejetnosci spotecznych dzieci: porozumiewanie sie z dorostymi
i dzie¢mi, zgodne funkcjonowanie w zabawie i w sytuacjach zadaniowych.

2. Ksztattowanie czynnosci samoobstugowych, nawykéw higienicznych i kulturalnych.

w

Wspieranie dzieci w rozwijaniu czynnosci intelektualnych, ktére stosuja w poznawaniu i ro-
zumieniu siebie i swojego otoczenia.

Wychowanie zdrowotne i ksztattowanie sprawnosci fizycznej dzieci.
Wdrazanie dzieci do dbatosci o bezpieczenstwo wtasne oraz innych.

Wychowanie przez sztuke — dziecko widzem i aktorem.
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Wychowanie przez sztuke — muzyka: rézne formy aktywnosci muzyczno-ruchowej (Spiew,
gra, taniec).
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Wychowanie przez sztuke — rézne formy plastyczne.

9. Wspomaganie rozwoju umystowego dzieci poprzez zabawy konstrukcyjne, budzenie
zainteresowan technicznych.

10. Pomaganie dzieciom w rozumieniu istoty zjawisk atmosferycznych i w unikaniu
zagrozen.

11. Wychowanie dla poszanowania roslin i zwierzat.
12. Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz z edukacjg matematyczna.

13. Tworzenie warunkéw do doswiadczen jezykowych i komunikacyjnych w zakresie
reprezentatywnej i komunikatywnej funkcji jezyka (ze szczegélnym uwzglednieniem naby-
wania umiejetnosci czytania).

14. Wychowanie rodzinne, obywatelskie i patriotyczne.

www.funfloor.pl
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1.ZABAWA W SKLEP

Na ekranie wyswietlony jest sklep
z warzywami i owocami. Zadaniem
dziecka jest odszukanie i umiesz-
czenie w koszyku produktu, ktoéry
pojawia sie w lewym, gérnym rogu
planszy.

4. PRZY STOLE

Wyswietlony jest stét, na ktoé-
rym podséwietlaja sie miejsca
na zastawe stotowa tj.. ku-
bek, talerze i sztuéce. Zada-
niem dziecka, jest poprawne
nakrycie do stotu (wskazanie
i umieszczenie przedmiotéw
na wiaséciwych miejscach).

www.funfloor.pl

2. PRZYCZYNY | SKUTKI
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Na $rodku planszy pojawia sie sy-
tuacja przedstawiajgca skutek
i trzy mozliwe przyczyny. Zada-
niem dziecka jest wskazanie wta-
$ciwego obrazka, ktéry pasuje do
przyczyny. Za kazde poprawne do-
pasowanie otrzymujemy punkt.

5. W TOALECIE
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Na ekranie wyswietla sie postac
dziewczynki lub chtopca i cztery
wejécia do toalety. Zadanie po-
lega na wskazaniu dziecku odpo-
wiednich drzwi do toalety. Gra

trwa 30 sekund.

PAKIET EDU

3. W tAZIENCE

Na érodku ekranu pojawia sie za-
brudzona posta¢ dziecka. Gra po-
lega na umyciu dziewczynki ko-
rzystajac z dostepnych artykutéw
higienicznych, ktére widoczne s
na planszy.

6. UBIERANIE LALKI

Na planszy znajduje sie lalka
oraz 3 komplety ubran. Kazdy
zestaw sktada sie z bluzki, su-
kienki, butéw i czapki. Ubrania
réznig sie od siebie kolory-
stycznie. Gra polega na tym,
zeby ubrat¢ lalke w jeden kom-
plet ubran.
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7. SPRZATANIE POKOJU

8. NIEPASUJACY ELEMENT

PAKIET EDU

9. WARZYWA | OWOCE

Na planszy wyswietlony jest pokdj
dziecka, w ktérym widzimy poroz-
rzucane rzeczy. W lewym gérnym
rogu ekranu pojawia sie przed-
miot, ktéry trzeba odnalezé. Ce-
lem zabawy jest posprzatanie ca-
tego pokoju wjak najkrétszym cza-
sie.

10. WYLECZ DZIECKO
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Na ekranie widzimy kilka przed-
miotdédw. Zadaniem dziecka jest
wskazanie elementu, ktéry nie
pasuje do pozostatych. Za kazdy
poprawny wybor przyznawany
jest punkt. Plansze majg rézne

stopnie trudnosci. Gra trwa 60 se-
kund.

11. EWAKUACJA Z BUDYNKU
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Celem zabawy jest zebranie jak
najwiekszej ilosci owocédw i wa-
rzyw. Przeszkody s3 przed-
mioty, ktére nie sg jedzeniem.
Nalezy ich unika¢, aby nie stra-
ci¢ punktu.

12. PRZEJSCIE PRZEZ ULICE
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Na planszy po lewej stronie wy-
Swietlona jest posta¢ chorego
chtopca. Celem gry jest wylecze-
nie dziecka za pomoca odpo-
wiednich przedmiotéw, ktére
spadaja z géry ekranu. Za kazdy
niewtasciwy  wybér  tracimy
punke.

www.funfloor.pl
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Wyswietlony jest widok na pocze-
kalnie. Celem gry jest jak najszyb-
sze opuszczenie budynku. Nalezy
zwracaé uwage na strzatki, ktére
pomoga wykona¢ prawidtowo za-
danie.

Na planszy wyswietlona jest ulica,
po ktérej jezdza samochody. Za-
daniem dziecka jest przej$¢ na
druga strone zgodnie z zasadami
ruchu drogowego. Za kazde bez-
pieczne przejscie otrzymujemy
punkt.  Wygrywa osoba, ktéra
zdobedzie najwyzszy wynik.
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13. UCIECZKA PRZED TYGRYSEM

14. BEZPIECZNE MIEJSCE DO ZABAWY

PAKIET EDU

15. PANTOMINA
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Na planszy pojawia sie tygrys,

keéry dopiero sie obudzit. Zada-
niem dziecka jest zebranie jak naj-
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Na ekranie wyswietlaja sie 4 ilu-
stracje. Gra polega na wybraniu
wtasciwego obrazka, ktéry przed-
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Na érodku planszy wyswietla
sie posta¢ mima. Mim przy-
biera rézne pozycje np. stanie

wiekszej ilosci skarbéw. Nalezy
uwaza¢ na tygrysa. Jezeli nas zta-
pie tracimy jedno z trzech zy¢.

na jednej nodze, przysiad, mo-
stek itp. Zadaniem dzieci jest
nasladowanie jego ruchéw.

stawia bezpieczne miejsce do za-
bawy.

16. PERKUSJA 17. KOLOROWE PIANINO 18. INSTRUMENTY MUZYCZNE

t

Na planszy wyséwietlone sg instru-
menty muzyczne: gitara, trabka,
fortepian i saksofon. Kiedy sta-
niemy na danym instrumencie
ustyszymy grang melodie.

Na planszy wyswietlona jest kolo-
rowa klawiatura, na ktérej dziecko
moze komponowaé melodie. Kiedy
stajemy na klawiszach, te wydaja
odpowiednie dzwieki.

Na planszy wyswietlona jest per-
kusja. Kiedy dziecko staje na po-
szczegblne bebny i talerze, in-
strument wydaje odpowiednie
dzwieki.

www.funfloor.pl
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19. SPADAJACE OBRAZY

20. BUDOWANIE DOMU

PAKIET EDU

21. BURZA
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Na ekranie widzimy galerie
sztuki. Po chwili niektére obrazy
zaczynaja sie kotysaé. Trzeba na
nich stana¢ i uchroni¢ je przed
upadkiem. Jesli nie zdazymy, ob-
raz spadnie.

22.ZWIERZETA

Na planszy znajduje sie krajo-
braz, na ktérym wyswietlone s
4 ilustracje. Gra polega na po-
prawnym dopasowaniu zwierze-
cia do jego naturalnego $rodo-
wiska.

www.funfloor.pl

Na érodku planszy pojawia sie kon-
tur domu oraz jego poszczegédlne
elementy: okna, cegty, drzwi, da-
chéwka. Zadaniem dziecka jest wy-
budowanie domu, zwracajac uwage
na jego podéwietlone czesci. Zegar
odmierza czas w jakim udato sie wy-
kona¢ zadanie.

23. WYHODUJ ROSLINE

Na tace rosnie kwiatek. Zadaniem
dziecka jest wyhodowanie du-
zego pieknego kwiatka. W loso-
wych odstepach czasu tempera-
tura ros$nie lub maleje. Dziecko
musi dba¢ o prawidtowa tempe-
rature. Nalezy réwniez pamietac
o podlewaniu, zeby kwiatek nie
usecht.

Na planszy wyswietlone sg trzy
domy. Zadaniem dziecka jest
odszukanie skarbu, ktéry poja-
wia sie na poszczegdlnych do-
mach. W pewnym momencie
na niebie pojawiaja sie chmury
i zaczyna padac deszcz. Wtedy
trzeba znalezé schronienie
w jednym z doméw. Gra trwa
60 sekund.

24. PORY ROKU
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Na planszy wyswietlona jest taka,
na ktérej wykopane s3 dotki
w ziemi. Gra polega na wykona-
niu czynnos$ci pasujacej do pory
roku. Wiosng jest to zasadzenie
roslin, latem podlewanie ogrodu,
jesienia grabienie lisci a zima do-
karmienie zwierzat.
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25. KIERUNKI

26. POMIARY ODLEGLOSCI

PAKIET EDU

27.LICZBY OD 0 DO 5
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Na Srodku planszy wyswietla
sie strzatka lewo, prawo, géra
lub dét. Zadaniem dziecka jest
uwazne stuchanie komunika-
téw i podazanie za strzatkami.
Zabawa trwa minute. Za kazdy
poprawny ruch przyznawany
jest jeden punkt.

28.ZBIORY LICZBOWE
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Na planszy wyswietlona jest li-
nijka oraz mocno zakrecona
$ciezka. Zadaniem dzieci jest usta-
wienie sie jedno za drugim. Kazde
po kolei wchodzi na plansze i od-
mierza dtugo$¢ zgodnie z polece-
niem: stopkami, matymi lub du-
zymi krokami. Po kazdym zadaniu
dziecko zapamietuje i podaje wy-
nik.

29. DODAWANIE | ODEJMOWANIE

50,0,

Na planszy pojawiaja sie dtonie
w 6 wersjach. Na srodku pojawia
sie cyfra od 0 do 5. Zadaniem
dziecka jest wskazanie dtoni
z prawidtowym utozeniem pal-
cdw. Za kazda poprawng odpo-
wiedZ przyznawany jest jeden
punkt. Wygrywa osoba, ktéra
zdobedzie lepszy wynik.
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30. KTORY OWOC JEST NAJWIEKSZY?

KTORY ZBIOR
JEST WIEKSZY?

CYTRYNA JAGODA
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KTORY OWOC JEST
NAJWIEKSZY?
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Na planszy wyswietlaja sie dwa
zbiory z owocami. Zadaniem
dziecka jest przeliczenie przedmio-
téw znajdujacych sie w osobnych
kwadratach oraz wskazanie wiek-
szego lub mniejszego zbioru. Za
kazdy dobry wynik dziecko otrzy-
muje punkt.

Na planszy pojawia sie pytanie
,Ktéry owoc jest najwiekszy?".
Zadaniem dziecka jest odszu-
kanie i wskazanie najwiekszego
przedmiotu sposréd widocz-
nych elementéw. Poprawny
wybér to przejscie do nastep-
nej rundy. Gra trwa 60 sekund.

Na planszy wyswietla sie Einstein,
ktéry zadaje réwnania do oblicze-
nia. Gra polega na wskazaniu po-
prawnego wyniku. W tym celu
dziecko musi dodawa¢ lub odejmo-
wac. Za kazda wtasciwg odpowiedz
przyznawany jest jeden punkt.

www.funfloor.pl
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31. KTORY OWOC JEST NAJMNIEJSZY? 32.KTO JEST NAJWYZSZY? 33.KTO JEST NAJNIZSZY?
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KTO JEST NAJWYZSZY?
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Na planszy pojawia sie pyta- Na scenie stoi kilka 0séb réz- Na planszy pojawia sie kilka
nie ,Ktéry owoc jest najmniej- nej wysokosci. Wyswietla sig 0s6b réznej wysokosci. Wyswie-
szy?". Zdaniem dziecka  jest pytanie ,Kto jest najwyzszy?". tla sie pytanie: ,Kto jest najniz-
odszukanie i wskazanie naj- Zadaniem dziecka jest wskaza- szy?". Zadaniem dziecka jest
mniejszego przedmiotu spo- nie najwyzszej postaci. Jezeli wskazanie najnizszej postaci. Za
ér6d widocznych elementdéw. dokona poprawnego wyboru kazdy poprawny wybér otrzy-
Poprawny wybor to przejscie otrzymuje jeden punkt. Gra muje jeden punkt. Gra trwa
do nastepnej rundy. Gra trwa trwa 30 sekund. 30 sekund.

60 sekund.

34. CYFERKI 35.DZIEN I NOC 36. LITERKOWI DETEKTYWI
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Na planszy rozmieszczone sg Na planszy wyswietlona jest taka. Na planszy wyswietlony jest
kamienie. Zadaniem dziecka Celem gry jest zbieranie kwiatéw sklep z artykutami spozywczymi
jest odszukanie odpowiedniej podczas stonecznego dnia. Kiedy oraz porozrzucane literki. Zada-
cyfry i wskoczenie na wtasciwy na ekranie pojawi sie ksiezyc, mu- niem dziecka jest wskoczenie
kamieri. Wtedy na innym ka- simy zejé¢ z planszy. Wygrywa na literke, ktora wyswietla sie
mieniu pojawia sie kolejna osoba, ktéra zdobedzie najwiecej w lewym, gérnym okienku.
liczba. Nalezy uwazaé, zeby punktéw w ciggu 60 sekund.

nie wpas¢ do rzeki.

www.funfloor.pl
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37.ZNAJDZ ROZNICE

38. ROZPOZNAJ KSZTALTY

PAKIET EDU

39. LITERKI
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Na planszy wyswietlone sg ob-
razki, ktére réznia sie od siebie
dwoma szczegétami. Zadaniem
dziecka jest prawidtowe odnale-
zienie réznic i wskazanie ich po-
przez wskoczenie na niepasu-
jacy element. Wygrywa osoba,
ktéra pierwsza znajdzie réznice
miedzy obrazkami.

40. HISTORYJKI

J/

Na gérze planszy wyswietlone
sq W rzedzie ksztatty réznych
zwierzat i postaci. Natomiast
na dole pojawia sie kolorowy
wzor. Zadaniem dziecka jest
odnalez¢ i wskoczy¢ na ksztatt,
ktdry pasuje do wyéwietlonego
WZzOoru.

41. LITERKOWE PUZZLE (5 GIER)

Gra dla dwéch oséb. Na ekranie
rozmieszczone sg kwiatki, na
ktérych pojawiajg sie dwie li-
terki w kolorach niebieskim
i pomaranczowym. Zadaniem
dzieci to wskakiwanie na swoje
literki (pomaranczowe lub nie-
bieskie), ktére pojawiajg sie
w kolejnoéci alfabetycznej. Wy-
grywa osoba, ktéra jako pierw-
sza zbierze caty alfabet.

46. TWORZYMY WYRAZ

BAELWANEK
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Na podtodze pojawiajg sie
4 obrazki, ktére tworzg histo-
ryjke. Zadaniem dziecka jest
wskaza¢ kolejnoé¢ obrazkéw
w taki sposéb, zeby utworzyty hi-
storyjke. Gdy dziecko stanie na
prawidtowym obrazku, on pod-
Swietla sie i pojawia sie jego nu-
mer. Na koricu dziecko ma za za-
danie opowiedzie¢ historyjke
swoimi stowami. Gra zawiera
4 rézne plansze.

www.funfloor.pl
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Na $rodku planszy wykropkowany
jest wzér litery, ktéry jest podzie-
lony na 5 elementéw. Zadaniem
dziecka jest wykorzystanie poroz-
rzucanych puzzli, aby utozy¢ w ca-
tos¢ dana litere.
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Na planszy wyswietlony jest
wykropkowany wyraz oraz po-
rozrzucane literki, wchodzace
w jego sktad. Kolejno podswie-
tlajg sie wykropkowane litery.
Zadaniem dziecka jest umiesz-
czenie liter na wtasciwych miej-
scach. Im dtuzej gramy, tym
dtuzsze wyrazy sie pojawiaja.
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47. KIERUNKI GEOGRAFICZNE

48. ZAWODY

Na planszy wyswietlona jest
mapa Polski. Na $rodku poja-
wia sie strzatka wskazujaca je-
den z kierunkéw wraz z komu-
nikatem tekstowym. Zada-
niem dziecka jest przemiesz-
czanie sie po mapie w kie-
runku zgodnym z komunika-
tem i strzatka. Gra trwa 60 se-
kund.

50. ROZPOZNAJ FLAGI

'YBIERZ ODPOWIEDNIA FLAGE:

Na planszy rozmieszczone s3
flagi réznych panstw. Zadaniem
dziecka jest odszukanie i wska-
zanie flagi kraju, ktérego nazwa
wyswietla sie na dole ekranu. Po
poprawnym dopasowaniu flagi,
wyséwietla sie 5 pytan dotycza-
cych danego kraju.

www.funfloor.pl
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Na planszy wyswietla sie poli-
cjant, strazak i lekarz. Lektor za-
daje poszczegdlne pytania. Gra
polega na udzieleniu popraw-
nych odpowiedziach dotycza-
cych widocznych postaci oraz
wykonywanych przez nie zawo-
déw.

PAKIET EDU

49. POLSKIE MIASTA

4

Na planszy wyswietlona jest
mapa Polski. Nad nig pojawia
sie nazwa miasta wraz z komu-
nikatem gtosowym. Zadaniem
dziecka jest wskazanie danego
miasta na mapie. Po udzieleniu
poprawnej odpowiedzi na ekra-
nie wyéwietlaja sie zabytki koja-
rzace sie zdanym miastem.




