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GRY PLANSZOWE? CZEMU NIE!

CIEKAWE | NIEBANALNE GRY DYDAKTYCZNE UROZMAICAJA PROCES TERAPII | SPRAWIAIJA,
ZE DZIECI CHETNIEJ UCZESTNICZA W ZAJECIACH. DLACZEGO TAK SIE DZIEJE? GRY
PLANSZOWE NIE KOJARZA SIE Z NAUKA | ICH STOSOWANIE POZWALA NIEPOSTRZEZENIE | W
CIEKAWY SPOSOB USPRAWNIAC PERCEPCIE WZROKOWA, StUCHOWA, KOORDYNACIE
WZROKOWO-RUCHOWA, FUNKCIE JEZYKOWE, PROCESY MYSLOWE | PAMIECIOWE, A TAKZE
MOTORYKE MAtA | DUZA. GRY ANGAZUJA ROZNE Z TYCH FUNKCII, WYMAGAJA DUZEGO
ZAANGAZOWANIA WIELU Z NICH JEDNOCZESNIE. W FORMIE ZABAWY ZAPOZNAJA UCZNIOW Z
ZASADAMI ORTOGRAFICZNYMI, POZWALAJA NA ZAPAMIETANIE GRAFICZNEGO OBRAZU
WYRAZOW, WSPOMAGAIJA PROCES CZYTANIA | PISANIA, POSZERZAJA WIEDZE. MOGA BYC
ROWNIEZ WYKORZYSTYWANE W PROCESIE TERAPII REKI. NIEKTORE Z NICH POMAGAJA
¢wiczy¢ PRAWIDEOWY CHWYT PISARSKI, UCZA PRECYZJI WYKONYWANYCH RUCHOW,
ZMNIEJSZAJA NAPIECIE MIESNIOWE CIAtA. POZA EDUKACYINYM WALORAMI GIER
DYDAKTYCZNYCH DOSTRZEC MOZNA ICH WPLYW NA EMOCIONALNA SFERE. PODCZAS GRY
DZIECI UCZA SIE ZDROWEJ RYWALIZACII, RADZENIA SOBIE Z EMOCIAMI ZWIAZANYMI Z
PORAZKA, UCZA SIE PRACOWAC POD PRESJA CZASU.

TO WSZYSTKO MOZECIE PANSTWO ¢WICZYC W DOMU | DOBRZE SIE BAWIC
SPEDZAJAC CZAS Z RODZINA.

DLATEGO, PRZYGOTOWALISMY ZESTAWIENIE GIER PLANSZOWYCH, KTORE TOWARZYSZA NAM
W CODZIENNEJ PRACY TERAPEUTYCZNEJ Z PANSTWA DZIECMI | POZWOLA, W PRZYJEMNY
SPOSOB KONTYNUOWAC TERAPIE ORAZ SPEDZIC RADOSNY CZAS W GRONIE NAJBLIZSZYCH.

OPRACOWALY:
JOLANTA BIEN,

KATARZYNA GORZKO,
MALGORZATA KARAKUSZKA
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PROPOZYCJE GIER DLA MLODSZYCH DZIECI

1. SOWA MADRA GRA - LICZ NA SIEBIE wyd. Alexander
#® Wspaniaty sposob doskonalenia zdolno$ci matematycznych.

# W rozgrywce kluczowa role , oprocz umiejetnosci, odgrywa tez refleks, opanowanie
1 umiejetno$¢ skupienia si¢ pod presja czasu.

#® QGra posiada trzy warianty zréznicowane pod wzgledem trudnosci wykonywanych dziatan.

#® W zalezno$ci od wariantu nalezy jak najszybciej obliczy¢ wynik z dzialania powstatego
z wylosowanych liczb lub utworzy¢ dziatanie pasujace do wylosowanego wyniku. (od 8 lat)

Zrodto: https://www.alexander.com.pl/produkty/smg-licz-na-siebie/

2. SOWA MADRA GLOWA- POGROMCY LICZB wyd. Alexander

#® Doskonata gra do trenowania umiej¢tno$ci matematycznych. Dzigki tej grze dziecko
opanuje tajniki dodawania, odejmowania i mnozenia.

#® QGra posiada 6 wariantow rozgrywek, zréznicowanych ze wzgledu na wiek matych graczy
(od 7 lat).

Zrédto: https://www.alexander.com.pl/produkty/smg-pogromcy-liczb/

3. SOWA MADRA GLOWA- WYSCIG MATEMATYCZNY wyd. Alexander
#® znakomity trening szybkiego liczenia.

#® Z roztozonych na stole liczb 1 znakow matematycznych nalezy utozy¢ jak najszybciej
dziatanie, ktorego wynik bedzie zgodny z liczbg pola planszy, na ktéorym stanie pionek.

#® QGra zapewnia dobrg zabawg, uczy szybkiego liczenia i spostrzegawczosci. (od 7 lat)

Zrédlo: https://www.alexander.com.pl/produkty/sowa-madra-glowa-wyscig-matematyczny-big/
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4. SOWA MADRA GLOWA — WYSCIG ORTOGRAFICZNY wyd. Alexander
#® Wspaniata metoda na szybka i skuteczng nauke poprawnej ortografii.

® Rzut kostkg wskazuje o ile pol na planszy powinien zosta¢ przesuniety pionek.
=

™ Zabawa polega na jak najszybszym odnalezieniu wérdd tabliczek znajdujacych si¢ na stole
obrazka, ktory bedzie ilustracjag wyrazu zawierajacego w nazwie litere z pola, na ktorym
zatrzymat si¢ pionek.

-

W zabawie ¢wiczymy poprawne uzycie takich ktopotliwych liter jak: ,rz”, ,,z”, ,.ch”, ,h”,
,071,,u”. (od 7 lat)

Zrodto: https://www.alexander.com.pl/produkty/sowa-madra-glowa-wyscig-ortograficzny-big/

5. SOWA MADRA GLOWA- CZY WIESZ JAKI TO ZWIERZ? Wyd. Alexander

# W grze ,,Czy wiesz jaki to zwierz?” wygrywa ten, kto najszybciej bedzie odnajdywal
wiasciwe obrazki( sposrod 96 lezacych na stole) z fragmentami zwierzatka przedstawionego
na polu, na ktérym stanie pionek.

# Podczas zabawy ¢wiczy si¢ koncentracjg, refleks 1 spostrzegawczo$¢. (od 4 lat)

Zrodto: https://www.alexander.com.pl/produkty/sowa-madra-glowa-czy-wiesz-jaki-to-zwierz-big/

6. SOWA MADRA GLOWA - GRANIE W NAWLEKANIE wyd. Alexander

#® Gra w ktorej dzieci odpowiadaja na zagadki, umieszczone na 55 kartach i sprawdzaja swoja
zrecznos¢ podczas uktadania ,,wiezy” z plastikowych tabliczek. Zwycigzca zostanie gracz,
ktory zdobedzie najwiecej zetonow bedacych punktami za poprawne wykonanie zadania.

-

h & GRANIE

Zrodto: https://www.alexander.com.pl/produkty/sowa-madra-glowa-granie-w-nawlekanie/

w NAWLEKANTE
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7. SOWA MADRA GLOWA — PAMIEC DZWIEKOWA wyd. Alexander

# Gra rozwijajaca pami¢¢ 1 wrazliwo$¢ sluchowa oraz koordynacje stuchowo — wzrokowa.
Zabawa polega na zebraniu jak najwigkszej ilo$ci par klocow, wydajacych ten sam odglos.
Gracze poprzez zabawe¢ ucza si¢ uwaznego stuchania oraz identyfikacji 1 réznicowania
sygnatéw dzwickowych

¢ pEWIEKOWA

@

Zrédto: https://www.alexander.com.pl/produkty/sowa-madra-glowa-pamiec-dzwiekowa/

8. FABRYKA JEZYKA wyd. Zielona Sowa

® Fabryka jezyka” to gra planszowa, w ktorej kazdy z graczy buduje swojego robota.
Zdobywanie poszczegdlnych czesci nie jest jednak tatwe — gracze muszg wycwiczyé swoje
usta 1 jezyki. Wykonujac polecenia z kart zadan moga poruszac¢ si¢ po planszy, aby wziac¢
element z tasmy produkcyjnej, przeszuka¢ kosz na $mieci lub... ukras¢ innemu graczowi
fragment jego robota.

™ Gra zostata przygotowana przez logopedk¢ Malgorzate Korbiel, pracujacg na co dzien
z dzie¢mi.

Zrédto: https://www.zielonasowa.pl/fabryka-jezyka-15529.html

9. LAPSLOWKA wyd. Egmont

® Lap za stowka” to wesota gra imprezowa w stylu ,,Panstwa-miasta”. Gracze wymyslajg
stowa na czas. Punkty zdobywa si¢ tylko za unikalne wyrazy, ktorych nie zapisali
przeciwnicy.

Zrodto: https://egmont.pl/Lap-za-slowka,11102210.p.html
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10. SUPERFARMER wyd. Granna

#® QGra przeznaczona dla 2 do 6 oséb, rodzinna o strategiczno-ekonomicznym podtozu, znana
od kilkudziesigciu lat, odpowiednia dla dzieci i dorostych. Dzigki niej wecielasz si¢
w hodowce zwierzat, ktorego ambicja jest zostanie superfarmerem. Zeby osiagnaé ten tytut
musisz zdoby¢ przynajmniej po jednym przedstawicielu kilku gatunkéw zwierzat
dostepnych w rozgrywce. Zeby to osiagna¢ rozmnazasz swoje zwierzeta, handlujesz nimi
1 wymieniasz z stadem ogdélnym. Ale uwazaj! W okolicy grasuja wilki i lisy, ktore moga
zniszczy¢ twojg hodowle.

Zrédto: http://www.granna.pl/katalog-gier/25-Superfarmer/343-SUPER-FARMER-THE-CARD-GAME.html

11. EMOCJE wyd. Kukuryku

#® Niezwykle interesujgca gra nauczy dzieci dzieli¢ si¢ nimi z rodzicami i przyjaciotmi, dzigki
czemu poznaja zasady w relacjach miedzyludzkich. Dziecko uczy si¢, ze kazda z emocji
zaczyna si¢ od mysli i ma okre$lone skutki, a czasami nawet konsekwencje. Podczas
niezwykle ciekawej rozgrywki gracze ucza si¢ nazywaé targajace nimi odczucia i nazywaé
je, dzieki czemu poznaja swoj charakter i rozwijaja Swiadomo$¢ samego siebie. Zdobyte
umiejetnosci mogg si¢ bardzo przyda¢ w codziennym zyciu. Ztozcie sktadajaca si¢ z puzzli
plansze 1 poznac¢ siebie ruszajcie. Czeka na Was wspaniata, kipigca emocjami zabawa!

Zrédto: http://www.kukuryku.co/produkty/gry/pokaz_126 emocje/

12. iIKNOW Junior wyd. TACTIC GAMES

#® QGra dla dzieci. Roznorodnos$¢ zadan (20 kategorii) sprawia, ze gra nie nuzy 1 dzieci chcg do
niej wracaé. Grajac, poznajg rados¢ odkrywcow! Ucza sie rowniez kooperacji, wykonujac
pewne zadania we wspolpracy z innymi. Jednoczesnie przez caly czas trwania gry dzieci
poglebiaja swojg wiedze o Swiecie.

# Doro$li moga rozwing¢ talenty pedagogiczne, uczestniczagc w zabawie w roli animatora,
ktéry umiejetnie naprowadza dzieci na odpowiedz. iKNOW Junior zostal stworzony w
oparciu o wspoétczesne idee pedagogiczne. Promuje S$ciste myslenie, nie zapominajac o
tworczej wyobrazni.

Zrodto: http://www.tactic.net/product.php?lang=PL &Product_number=54461
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13. DOBBLE wyd. Rebel

® W gre mozna gra¢ na klika sposobéw. W zasadach mozna znalezé pigé mini-gier.
Najpopularniejsza jest wersja, w ktorej wszystkie karty rozdaje si¢ graczom, a jedng z kart
ktadzie na srodku stolu. Na dany sygnal gracze patrzg na pierwszag karte z gory, ktérg
trzymaja w reku i szukaja wspolnego symbolu z kartg, ktéra lezy na stole. Symbol nazywaja
glosno 1 szybko ktadg swojg karte na stole, przykrywajac starg karte. Teraz kazdy z graczy
musi znalez¢ wspdlny symbol z nowg kartag! Wygrywa ten, kto pierwszy pozbedzie si¢ kart.

# Aby utrudni¢ zabawe symbole na kartach bywaja odwrdcone i miewajg inne rozmiary. Same
karty sg okragte 1 pelne kolorowych ilustracji roslin, postaci i przedmiotow, a kazda z nich
jest unikalna i taczy si¢ z innymi kartami jednym i tylko jednym symbolem.

a— —

i) \

Zrodto: https://www.rebel.pl/product.php/1,1203/20640/Dobble.html

14. STORY CUBES wyd. Rabel

™ prosta w zatozeniach i jednocze$nie genialna gra, ktora dostarczcy Wam mase radosci,
stanowigc przy tym doskonaty trening pomystowosci i wyobrazni. Story Cubes to dziewigé
tadnie wykonanych, szesciennych kostek, z ktorych kazda zawiera na $ciankach odmienny
zestaw ilustracji. Gra polega na uktadaniu historyjek.

Zrodto: https:/Awww.rebel.pl/product.php/1,1770/19771/Story-Cubes.html

15. PODAJ DALEJ ! Wyd. Rebel

#® Gra polega na rysowaniu tego co widzisz i odgadywaniu tego co widziale$§, a nastgpnie
podziwianiu nieprzewidywalnych efektu ciggu skojarzen wszystkich uczestnikow zabawy.

Zrodto: https://www.rebel.pl/product.php/1,1203/112579/Podaj-dalej.html

Specjalistyczna Poradnia Psychologiczno-Pedagogiczna Dla Dzieci z Niepowodzeniami Edukacyjnymi
tel. +48 12 422-43-83, 660-637-312

pppddd@op.pl )

31-046 Krakow, ul. Sw. Gertrudy 2

www.poradnia-psychologiczna.com



https://www.rebel.pl/product.php/1,1203/20640/Dobble.html
https://www.rebel.pl/product.php/1,1203/112579/Podaj-dalej.html

PROPOZYCJE GIER DLA STARSZYCH DZIECI

1. DIXIT wyd. Rebel
® Dixit to gra skojarzen, ktoéra pozwala graczom wciela¢ si¢ w role bajarzy, tworzac
niesamowite historie, rozwijajac kompetencje jezykowe 1 wyobraznig.

Zrodto: https:/www.rebel.pl/product.php/1,606/16721/Dixit.html

2. EGO wyd. Trefl

® To niezwykle wciggajaca i oryginalna gra towarzyska, ktora rozkreci kazda imprezg.
Mnostwo ciekawych, czgsto osobistych pytan, szereg mozliwych odpowiedzi, ekscytacja 1
szansa na sprawdzenie, jak dobrze zna si¢ swoich znajomych to cechy, ktore sprawiaja ze ta
planszowa gra szybko zdobyta sobie sympati¢ nieco starszych fanéw tradycyjnych gier.

Zrédto: https://www.rebel.pl/product.php/1,606/103983/Ego-Family.html

3. AZUL edycja polska
# To logiczna gra rodzinna, w ktorej kazdy z graczy staje si¢ artysta.

#® Do zadan gracza nalezy wybor ptytek od konkretnych dostawcoéw oraz umieszczanie ich w
okreslony sposob na $cianie patacu.

® Po tym, gdy mozaika zostanie ukonczona, nastgpuje podliczenie punktow. Zwyciezcg jest
ten artysta, ktoéry zdobedzie najwiecej punktow. Jego dzieto zachwyci wiladce i zyska on
stawe w calym krolestwie.

Zrodto: https://www.rebel.pl/product.php/1,606/107324/Azul-edycja-polska.html
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4. BANKRUT wyd. Nasza Ksiegarnia

® W tej grze nie czekasz na swojg kolejke, wszyscy graja rownoczesnie. Gracze wcielajg si¢ w
role kupcoéw handlujacych towarami na targu.

® Wisrod gwaru i krzykéw wymieniajg si¢ kartami towardw, starajac si¢ zdoby¢ jak najwiecej
towarow. Muszg jednak by¢ czujni. Jeden z towarow moze doprowadzi¢ ich do bankructwa.

o i
Zrédto: https://nk.com.pl/bankrut/2381/gra.html#.XomxlcgzY 2w

5. PICTUREKA wyd. Hasbro
# Gra wymaga refleksu 1 spostrzegawczosci. Roznokolorowe karty, niebieskie, czerwone 1

zielone, oznaczaja rézne kategorie zadan. Kto zgromadzi najwigcej kart jako pierwszy,
wygrywa. A wigc obserwuj, wyprzedz innych graczy i krzyknij "Pictureka!" by wygrac!

% ’,,'-'
Zrédto: https://mmvw.gandalf.com.pI/p/hasbro-qra—pictureka/

75

6. UBONGO EXTREME wyd. EGMONT

#® Zadaniem gracze jest dopasowywanie, jak najszybciej elementow do swojej planszy. Jest to
ekstremalnie trudne, bo kafelki majg szeSciokatne ksztatty.

#® Dwa poziomy trudnosci tamigtéwek umozliwiajg dopasowanie gry do umiejetnosci 1 wieku
graczy.

Zrodto: https://egmont.pl/Ubongo-3D,11102215 p.html
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7. SLOWOTWORY wyd. Egmont

# Gra polega na wymyslaniu na czas stow pasujacych do kategorii wskazanej przez kostke
oraz zawierajacych litery widoczne na kartach. Nalezy wymysli¢ np. stowo z kategorii
,muzyka” zawierajace litery "R" i "N". Na wymyslenie poprawnej odpowiedzi gracze maja
30 sekund!
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Zrédto: https://egmont.pl/SlowoStwory,607123,p.html

8. Z REKI DO REKI! wyd. Abino

#® Nieszablonowa gra zrgcznosciowa polegajaca doktadaniu przez graczy igiel do tworzacego
si¢ z nich peku.

#® Gracz ktoremu konstrukcja sie rozpadnie w rgku przegrywa.

Zrédto: http://abino.com.pl/z-reki-do-reki/

9. TABOO For Kids wyd. EGMONT

# QGra zespotowa rozwijajaca zasob stow 1 wyobraznig.

#® Mysl szybko, ale uwazaj co mowisz! Poprowadz swoja druzyng na zwyciestwo opisujac
dane hasto nie uzywajac zakazanych stow. Gdy tylko ztamiesz zasady druzyna przeciwna
natychmiast przerwie Twoja rund¢ za pomocg piszczalki. Zdobywaj punkty 1 wygrywaj!

Zrédto: https://hasbrogaming.hasbro.com/pl-pl/product/taboo-for-kids-game: AD0969B4-5056-900B-1005-09710969EA6C
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10. GRA JENGA wyd. Hasbro

#® Jenga to znana i lubiona gra zrecznosciowa. Mimo ze tak prosta, okazuje si¢ niezwykle

ciekawa, wciagajaca i zabawng gra! Gra sklada si¢ z drewnianych klockow utozonych
w wieze (3 klocki na pietro). Gracze na przemian wyciggaja jeden klocek z dowolnego
pigtra wiezy 1 ktadg go na szczycie, uwazajac, by wieza si¢ nie zawalita. Kazdy kolejny
gracz ma trudniejsze zadanie, a wieza potrafi zachowa¢ rownowage nawet gdy jest dwa razy
WwyZzsza niz na starcie!

# Emocje rosng w trakcie gry niesamowicie szybko, co przyzna kazdy, kto cho¢ raz sprobowat
zagra¢ w Jenge!

Zrodto: https://hasbrogaming.hasbro.com/pl-pl/product/classic-jenga:2622533E-5056-9047-F5C4-A77AA2A86686
https://gragamel.pl/pl/p/Jenga-Classic/143

11. JUNGLE SPEED Wyd. Rebel

#® Gra, w ktorej liczy si¢ zrgczno$¢, spostrzegawczo$¢ i szybkosé! Kazdy stara si¢ jak
najszybciej pozby¢ swoich kart - aby to zrobi¢, musi w odpowiednim momencie ztapaé
drewniany, przepicknie zdobiony totem. Je$li gracz zlapie go w zlym momencie, albo
w ogole tego nie zrobi - bedzie musiat wzia¢ karty od swoich przeciwnikow!
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Zrédto: https://www.rebel.pl/product.php/1,1203/108841/Jungle-Speed.html

12. COLOUR BRAIN. MYSL KOLOREM! Wyd. Trefl

#® Colour Brain. Mysl kolorem to nietypowa gra quizowa, w ktorej zadaniem graczy jest
udzielanie odpowiedzi na pytania za pomocg posiadanych w rece 11 kart kolorow.
Przeczytajcie uwaznie pytanie i starajcie si¢ dopasowaé do niego wiasciwe kolory. Ten, kto
jako pierwszy zdobedzie 10 punktow — wygrywa gre!

*COLOUR:
RN

S Hinonoed:

v

-
12 s

Zrédto: https://sklep.trefl.com/colour-brain-mysl-kolorem

13. 5 SEKUND wyd. Trefl
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https://hasbrogaming.hasbro.com/pl-pl/product/classic-jenga:2622533E-5056-9047-F5C4-A77AA2A86686
https://gragamel.pl/pl/p/Jenga-Classic/143
https://www.rebel.pl/product.php/1,1203/108841/Jungle-Speed.html
https://sklep.trefl.com/colour-brain-mysl-kolorem

™ Gra poszerzajgca stownictwo, usprawniajgca kreatywno$¢ i poszerzajgca wyobraznig,
w ktorej masz tylko 5 sekund, aby odpowiedzie¢ na pytanie. Wylosuj karte i odlicz czas za
pomoca specjalnego czasomierza. Spiesz si¢, masz tylko 5 sekund...

i
¥

Zrédto: https://sklep.trefl.com/5-sekund

14. KAMELEON wyd. Trefl

# Kameleon to gra towarzyska na kazda okazj¢! Wszyscy gracze poza Kameleonem znaja
sekretne stowo. Uzywajac jednego skrupulatnie dobranego wyrazu, starajg si¢ opisac je tak,
aby Kameleon nie byl w stanie go namierzyc¢. Ale kto jest Kameleonem?

Zrodio: https://sklep.trefl.com/kameleon

15. SCRABBLE wyd. Mettel

® Gra dla catej rodziny, poszerzajaca zasob stownictwa, doskonalgca umiejetnos¢ czytania i
pisania. Polega na uktadaniu na planszy powiazanych ze soba stow przy uzyciu plytek z
literami o r6znej wartos$ci - przypomina to budowanie krzyzéwki. Celem gry jest uzyskanie
jak najwyzszego wyniku. Kazdy gracz stara si¢ uzyskaé jak najwigcej punktow uktadajac
stowa w taki sposob, by wykorzysta¢ wartos¢ liter i premiowane pola na planszy.

Zrédto: https://www.grymattel.pl/nasze_gry,24.scrabble_original
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