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Rewalidacja z Happy Stones to pakiet aplikacji interaktywnych przeznaczonych na
podtoge interaktywng SmartFloor. Aplikacje sg sterowane ruchem catego ciata.

Projekt, grafika, oprogramowanie: LavaVision
Data wydania pakietu: 2021-07-16

Liczba aplikacji w pakiecie: 16

Sposob obstugi aplikacji: interakcja poprzez ruch

LavaVision dziata na rynku polskim od 2012 roku. Firma tworzy oprogramowanie
interaktywne dla edukacji, wykorzystujac nowoczesne techniki interakcji z aplikacja:

sterowanie ruchem, dotykiem, pisakami $wietlnymi, symbolami graficznymi, czy

robotami. W ofercie firmy znajduja sie pakiety gier i zabaw zaprojektowane zgodnie

z podstawg programowg wychowania przedszkolnego i szkolnego.

LavaVision

www.lavavision.eu

kontakt@lavavision.eu



Aplikacje Happy Stones na podtodze interaktywnej

Z pakietu Rewalidacja z Happy Stones mozesz
korzysta¢ na podtodze interaktywnej Smart-
Floor, ktéra oferuje dostep do aktualizacji
m aplikacji oraz szeroki wybor gier i zabaw edu-
kacyjnych. Oprdcz gier sterowanych ruchem,
SmartFloor obstuguje aplikacje sterowane

pisakami $wietlnymi i robotami, dostepne na
| | motioncube.io.

www.smartfloor.edu.pl
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http://www.smartfloor.edu.pl

Rewalidacja z Happy Stones

Aplikacje do zaje¢ z dziecmi ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi

Happy Stones to zestaw interaktywnych zabaw i ¢wiczen ruchowych do wykorzysta-
nia podczas zaje¢ rewalidacyjnych z dzie¢mi. Proponowane ¢wiczenia stymulujg w
szczegolnosci percepcje wzrokowa, myslenie logiczne, pamie¢ oraz spostrzegaw-
czosc. Rozwijaja umiejetnosci jezykowe, a takze zachecaja do podejmowania inicja-
tywy i dziatania, takze tych zwigzanych z aktywizacja spoteczna, poprzez mozliwosc
pracy w grupie. Przyjazna, spokojna grafika stymuluje nie tylko oko, ale i kubki sma-
kowe. Szykujcie sie na apetyczna i madrg zabawe!
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Dla kogo przeznaczony jest pakiet aplikacji
Rewalidacja z Happy Stones?

Pakiet aplikacji Rewalidacja z Happy Stones jest przeznaczony do wykorzystania pod-
czas zajec rewalidacyjnych z dzie¢mi. Moze réwniez stanowic¢ uzupetnienie codzien-
nych zaje¢ edukacyjnych dla dzieci w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym, a
takze zajec korekcyjno-kompensacyjnych i dydaktyczno-wyréwnawczych.

W szczegoélnosci pakiet jest polecany do ¢wiczen z dzie¢mi lubigcymi aktywnos¢ ru-
chowa lub potrzebujgcymi takiej formy aktywizacji. Umiejetnos¢ czytania i liczenia u
dziecka nie jest wymagana.

Jak mozna z niego korzystac¢?

Aplikacje przeznaczone sa na podtoge interaktywna SmartFloor.

Aplikacje na podtodze interaktywnej sterowane sg za pomoca ruchu, np. nég lub
rak, poprzez chodzenie, bieganie, skakanie, dotykanie i inne sposoby ruszania sie na

podtodze.

Pakiet nadaje sie do zabaw zespotowch, ¢wiczert w parach i indywidualnych z dziec-
kiem.

Ponadto, aplikacje zostaty opracowane pod katem tablic interaktywnych i ekranéw
dotykowych z przeznaczeniem do pracy indywidualnej z dzieckiem.

motioncube.io



Pakiet aplikacji Rewalidacja z Happy Stones stuzy do wspierania rozwoju fizycznego,
spotecznego, poznawczego i emocjonalnego na etapie wczesnej edukacji dziecka.
Pakiet przeznaczony jest do organizacji zajec¢ wspierajgcych wielokierunkowa aktyw-
nosc¢ dzieci, podnoszacych poziom integracji sensorycznej oraz ksztattujgcych umie-
jetnosc¢ korzystania z rozwijajacych sie proceséw poznawczych.

Proponowane ¢wiczenia stymulujg w szczegdlnosci analize i synteze wzrokowa na
materiale tematycznym i symbolicznym, umiejetnosc¢ kategoryzowania, pamiec bez-
posrednig, uwage i koncentracje, myslenie przez analogie oraz planowanie toru ru-
chu (motoryka duza). Zabawy wspierajg rozwéj umiejetnosci jezykowych, a takze za-
checajg do podejmowania inicjatywy i dziatania, takze tych zwigzanych z aktywizacja
spoteczna, poprzez mozliwosc pracy w grupie.

Zawarte w pakiecie aplikacje stuza wielokierunkowej aktywizacji: ruchowej, stucho-
wej, jezykowej oraz wzrokowej. Zachecaja tez do obserwacji i analizy problemdw
oraz poszukiwania rozwigzan. Wtaczenie ich do sytuacji edukacyjnych, w szczegol-
nosci do zajec rewalidacyjnych, umozliwia eksperymentowanie i nabywanie doswiad- °

7 . . . ;e . . e o o
czen oraz poznawanie polisensoryczne, stymulujace rozwdj dziecka we wszystkich . e e

obszarach: fizycznym, emocjonalnym, spotecznym i poznawczym.

Uczestnik zajec¢ zostanie przeprowadzony za pomoca réznorodnych éwiczen po kra-
inie ksztattow, koloréw, wzordw i ilustracji od tych najprostszych do bardziej ztozo-
nych form, ktére bedzie w stanie zinterpretowac t.j rozpozna¢, odrézni¢, odnalez¢
symetrig, podobienstwo.

Autorzy pakietu starali sie odpowiedzie¢ na potrzeby rozwojowe dzieci w wieku
przedszkolnym i wczesnoszkolnym, koncentrujac sie na wspieraniu sprawnosci mo-
torycznych i sensorycznych w czasie zorganizowanych bezpiecznych zabaw i gier ru-
chowych.
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Co zawiera pakiet Rewalidacja z Happy Stones?

16 aplikacji
412 éwiczen interaktywnych

Pakiet Happy Stones zawiera szesnascie aplikacji interaktywnych, wspierajacych
wielokierunkowg aktywnosc¢ dziecka.

Wsrdéd rodzajow zadarn mozna wyrdznic:

« Zadania logiczne polegajace na dopasowywaniu elementéw w uktadance;
dobieraniu elementéw w pary; ustalaniu kolejnosci lub liczby elementéw w
ciagu, wybieraniu potrzebnych elementdw, aby odtworzyc¢ wzdr;

« Zabawy pamieciowe, polegajace na odnalezieniu par ukrytych przedmiotow,
lub odtworzeniu sekwencji;

» Zabawy kreatywne polegajgce na kolorowaniu planszy, projektowaniu obraz-
ka;

» Gry ruchowe polegajace na tapaniu elementow;

» Zabawy rytmiczno-dzwiekowe polegajace na odtworzeniu ustyszanej i wi-
docznej sekwencji obrazkowo-dzwiekowej.

Cwiczenia opierajg sie zaréwno na materiale atematycznym: obrazki symboliczne
ztozone z ksztattu, koloru, wzorku oraz na materiale tematycznym: ilustracje zwie-
rzat, zabawek, ciastek, a takze dzwiekowym z jednoczesng aktywizacjg ruchowa.

Aplikacje wchodzace w sktad pakietu zostaty stworzone zgodnie z zatozeniami
Podstawy programowej wychowania przedszkolnego dla przedszkoli, oddziatow
przedszkolnych w szkotach podstawowych oraz innych form wychowania przed-
szkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podsta-
wowej.

Proponowane éwiczenia implementujg elementy réznych metod pracy z dzieé¢mi
z zaburzeniami rozwoju.

motioncube.io
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Czym charakteryzuja sie aplikacje w Happy Stones?

Aplikacje w pakiecie Happy Stones zostaty przygotowane pod katem réznych potrzeb
rozwojowych dzieci i wsparcia nauczyciela w organizacji bezpiecznych ¢wiczen i za-
baw ruchowych.

e Zabawa na podtodze, na duzej przestrzeni;

 Interakcja z aplikacja poprzez ruch na podtodze interaktywnej;

e Mozliwosc wtaczenia do wspoélnych ¢wiczen grupy uzytkownikow;
« Jednczesna aktywizacja ruchowa, wzrokowa i stuchowa;

« Zabawy logiczne, rytmiczne, obrazkowe, kreatywne.

Zréznicowane poziomy trudnosci, ztozonosci ¢wiczen

Zaréwno aplikacje w pakiecie réznig sie miedzy sobg poziomem trudnosci, jak i wiek-
szos¢ aplikacji oferuje wybodr zakresu tematycznego lub stopnia trudnosci ¢wiczenia.
Dzieki temu mozna dostosowac ¢wiczenie do indywidualnych potrzeb uzytkownikdw.

» Zrdznicowanie trudnosci ¢wiczen na poziomie pakietu;
« Stopniowanie ztozonosci ¢wiczen wewnatrz aplikaciji.

Wybierz poziom

Ksztatt

motioncube.io




Dostepnos¢ interfejsu

Cwiczenia odbywaja sie na podtodze, naturalnym miejscu zabaw dzieci;

Prosta komunikacja z aplikacjg na podtodze za pomoca ruchu - chodzenie, biega-
nie, skakanie, turlanie sie, dotykanie podtogi dtorimi;

Dwujezycznosc - polecenia i komunikaty sg dostepne w jezykach: polskim, angiel-
skim;

Graficzna reprezentacja poziomow trudnosci ¢wiczen sprzyja atrakcyjnosci, czy-
telnosci, utatwia wyboér zakresu;

Dla uzytkownikéw poruszajacych sie na czterech kétkach jest mozliwosc interak-
cji z aplikacja na podtodze za pomoca dtugich pisakéw swietlnych;

Cwiczenia sg réwniez dostepne na monitory i ekrany dotykowe;

Brak narzuconego schematu ruchéw, dowolnos$¢ w sposobie zabawy na podtodze
i rozwigzywania plansz;

Mozliwos¢ opracowania wielu scenariuszy pracy z aplikacja, wspotgrajacych z lo-
gika ¢wiczenia.

Pomoz utozyc stodycze w stoikach! Posortuj pojawiajace sie cukierki,

Skarby w stoiku

przesuwajgc je do odpowiedniego stoika zgodnie z podanym wzorem.

motioncube.io




Wskazowki dla opiekuna/nauczyciela Wroc

Celem zabawy jest utozenie 20 cukierkow w dwdch stoikach, po 10 do kazdego, zgodnie ze wzorem podanym
przy stoiku. Na planszy w jednym momencie jest nie wiecej niz piec elementow do posortowania. Dodatkowo,

w lewym gornym rogu planszy jest licznik odmierzajacy w gore czas uktadania stodyczy.

Dwa poziomy trudnosci:
1. Sortowanie po kolorze.

2. Sortowanie po ksztalcie, pomieszane kolory.

Zabawa, w ktorej cwiczymy motoryke duza, percepcje wzrokowa, m.in. rozpoznawanie ksztattow,
klasyfikowanie obiektdw ze wzgledu na okreslona ceche. Tempo gry zalezy od uzytkownika, a licznik czasu
jest elementem motywujacym do bicia wtasnych rekordow.

Po rozwigzaniu jednej planszy dziecko otrzymuje oklaski i puchar.

Spdjna logika dziatania aplikacji

Pierwszy ekran w aplikacji jest przygotowany pod katem obstugi przez dziecko.
Zawiera prosta instrukcje - skierowang do mtodego uzytkownika wskazéwke, kto-
ra moze przeczyta¢ samodzielnie lub z pomoca opiekuna. Z tego poziomu na-
uczyciel moze wyswietli¢ dodatkowe informacje zwigzane z ¢wiczeniem (przycisk
Zobacz opis) jako pomoc dla nauczyciela w postaci instrukcji i podpowiedzi, jak
mozna pracowac z dzieckiem za pomoca danego ¢wiczenia. Kolejny krok to ekran
z wyborem poziomu trudnosci;

Aplikacja komunikuje dZzwigkowo i wizualnie poprawne rozwigzanie, jednoczes$nie
pozwalajac dziecku na pomytki, ktdre nie sg szczegoélnie podkreslane, stanowia
po prostu czes$¢ procesu dochodzenia do rozwigzania;

W kreatywnych aplikacjach, wszystkie rozwigzania sa poprawne, a tego typu za-
bawy szczegdlnie wspierajg tworcze myslenie, zachecajg do eksperymentowania
i podejmowania dziatania;

Po rozwigzaniu planszy (lub zestawu plansz) uzytkownik widzi ekran z gratulacja-
mi i ma mozliwos¢ wyboru kontynuacji ¢wiczenia lub powrotu to listy aplikacji.

motioncube.io



CZAS GRY: 91

Dostosowana dynamika ¢wiczen

« W aplikacjach interaktywnych na podtodze dynamika ¢wiczen jest dostosowywa-
na do indywidualnych potrzeb i mozliwosci uzytkownikéw. W wigkszosci aplikacji
to dziecko i nauczyciel decydujg o szybkosci wykonywanych ¢wiczen i narzucaja
dynamike akcji na planszach poprzez wykonywany ruch. W przypadku klasycznych
gier ruchowych zastosowano nieco wolniejsze tempo poruszania sie elementow
na planszy i mniejszg ich liczbe, niz w standardowych wersjach tych gier;

» Po rozwigzaniu zadania lub serii zadan nauczyciel lub opiekun moze zdecydowac
o wprowadzeniu krotkiej mini gry, zabawy. Korzystajac z dostepnych aplikacji w
tym lub innym pakiecie (np. Mali Odkrywcy, Zimowa Ekipa) moze zaproponowac
zabawe o czysto rozrywkowej funkcji, ktora pozwala uzytkownikowi na wieksza
swobode dziatania, nie narzucajac zadnych wymogow do spetnienia.

11
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CZAS: 149

Grafika - apetyt na wzory i kolory

Zastosowane proste ksztatty, zestawione z wzorami i kolorami tworza grafike
oryginalna, ale jednoczesnie spdjng i prostg w interpretacji. Stopniowanie trud-
nosci na poziomie odbioru wizualnego/wzrokowego jest uzyskiwane poprzez od-
powiedni dobdr rozmiaru i ilosci elementéw na planszy oraz zestawienia barw i
wzordéw - od form prostych do ztozonych;

Cwiczeniom towarzyszy jednolite tto, bez zbednych dystraktoréw;

Paleta zastosowanych koloréw sktada sie z statego zestawu barw, z dominacja
zimnych koloréw - niebieski, szary, zielony, fioletowy, ktére sprzyjaja spokojowi,
wyciszeniu i skupieniu, oraz zgaszonych cieptych koloréw;

Formy wizualne wybrane w pakiecie odnosza sie gtéwnie do realnych obiektéw
znanych dziecku z zycia codziennego - na przyktad stodyczy, zwierzat, zabawek
lub figur geometrycznych. Pozwala to na operowanie nazwami, ktére sg znane,
lub wchodza w zakres podstawowej wiedzy do przyswojenia. Takie rozwigzanie
utatwia takze zrozumienie polecen.

motioncube.io
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Zobacz film

motioncube


https://youtu.be/HZDLnPy5htM
https://www.youtube.com/watch?v=QB5wKKAvWcs

Dlaczego warto wybra¢ Rewalidacje z Happy Stones?

e Zbidr réoznorodnych aktywnosci ruchowych, pobudzajacych jednoczesnie per-
cepcje wzrokowa oraz zaréwno logiczne, jak i twdércze myslenie;

» Atrakcyjna ptaszczyzna graficzno-dzwiekowa oraz rézne formy ruchu aktywizu-
ja dzieci w wielu obszarach;

« Aplikacje stworzone we wspotpracy z psychologiem;

e Wybdr poziomdw ztozonosci ¢wiczen, losowo generowane plansze;

« Aplikacje zgodne z zaleceniami dla aplikacji rewalidacyjnych;

« Cwiczenia indywidualne, w parach i w grupie.

Q_( >
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W pakiecie znajduje sie 16 aplikacji:

1. Bitwa o marchewki

Zabawa w przeganianie stonek idacych w strone
marchewek.

Funkcje poznawcze: koordynacja wzrokowo-moto-
ryczna.

Dwa poziomy trudnosci

Aplikacja przeznaczona do pracy z jednym uzyt-
kownikiem lub grupa.

Polecenie:

Ocal marchewki w ogrodku! Odganiaj nadchodzace stonki, aby nie zjadty Ci warzyw.

Wskazdwki dla opiekuna/nauczyciela:

Zabawa dynamiczna, podczas ktorej przeganiamy stonki nadchodzace z réznych stron, aby
ocali¢ pie¢ marchewek w ogrodku. Gdy dziecko zauwazy stonke, moze ja przegonic dotyka-
jac jej. Jedli stonka dotrze do marchewek na srodku planszy, marchewka zostanie nadgryzio-
na i gracz traci marchewke. Gra konczy sie, gdy nadgryzionych zostanie pie¢ marchewek lub
gdy gracz pokona ostatnig z 25 stonek. Jest to ¢wiczenie reakcji motorycznej na bodziec w
postaci pojawiajacej sie stonki na planszy, moze stuzy¢ takze rozwijaniu umiejetnosci wspot-

pracy w grupie. Po skoriczonej grze dziecko jest nagradzane oklaskami i ekranem gratulacyj-

nym z pucharem.

Rozréznienie poziomdw trudnosci:

Poziom 1: Jedna stonka atakuje, wolniejsze tempo gry.

Poziom 2: Dwie stonki atakuja, szybsze tempo gry.

motioncube.io



Jedna stonka Dwie stonki
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2. Ciasteczkowa karuzela

J

Zatrzymaj koto, kiedy wskazowka pokaze wtasciwe
ciastko.

O . Funkcje poznawcze: kategoryzowanie.

Trzy poziomy trudnosci

Aplikacja przeznaczona do pracy z jednym uzyt-
kownikiem lub grupa.

Polecenie:

Koto kreci sie wesoto! Dotknij kota, by je zatrzymac, gdy wskazéwka pokaze ciastko
zgodne ze wzorem.

Wskazéwki dla opiekuna/nauczyciela:

Celem zabawy jest zatrzymanie krecacego sie kota w odpowiednim momencie. Gdy wska-
zowka u goru wskaze na kole ciastko zgodne ze wzorem, nalezy zatrzymac koto, wykonujac
ruch nad kotem, np. wskakujac Lub tupigc na kole lub na przycisku z napisem STOP. Cwicze-
nie na koncentracje, percepcje wzrokowa, koordynacje ruchowa, refleks. Po pieciu planszach
dziecko jest nagradzane oklaskami i ekranem gratulacyjnym z pucharem.

Rozréznienie poziomdéw trudnosci:

« Poziom1: Ciastka w jednolitych kolorach.

» Poziom?2: Ciastka o roznych ksztattach, kolorach i wzorkach.

® S wt

» Poziom3: Ciastka w jednym kolorze.

motioncube.io



Wybierz poziom

Ksztatty i wzorki W jednym kolorze

POZIOM PIERWSZY
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kacz pasujace obrazki i koloruj powstate sciezki.

Funkcje poznawcze: analiza i synteza wzrokowa na
materiale symbolicznym.

Dwa poziomy trudnosci

Aplikacja przeznaczona do pracy w parach lub z
grupa.

Polecenie:

Potacz ze soba pasujace obrazki po lewej i prawej stronie, tupigc na nich tak dtugo, az
pokolorujesz potaczenie.

Wskazowki dla opiekuna/nauczyciela:

Celem zabawy jest utworzenie kolorowej $ciezki pomiedzy pasujgcymi obrazkami po lewej i
prawej stronie, tupiac na nich, az do pokolorowania potaczenia. Cwiczenie mozna wykony-
wac w parach. Podczas ¢wiczenia poréwnujemy i rozpoznajemy obiekty, taczymy w catos¢
w myslach, mozemy ¢wiczy¢ wspotprace i komunikacje w parach. Po rozwigzaniu planszy
dzieci sa nagradzane oklaskami i ekranem gratulacyjnym z pucharem.

Rozréznienie poziomoéw trudnosci:

e Poziom 1: Obrazki cate.

motioncube.io
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Wybierz poziom

Cate obrazki Potowki obrazkow
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Zabawa posréd motyli na tace. Motyl pod wptywem
dotkniecia odlatuje.

Funkcje poznawcze: koordynacja ruchowa, percep-
cja wzrokowa.

Aplikacja przeznaczona do pracy z jednym uzyt-

kownikiem lub grupa.

Polecenie:

Motyle pojawity sie na tace. Dotknij kazdego motyla, aby odfrunat.

Wskazdwki dla opiekuna/nauczyciela:

Celem aplikacji jest zabawa posréd motyli. Motyl po dotknigciu (reka, noga) odlatuje. W
zabawie ¢wiczymy percepcje wzrokowa i koordynacje wzrokowo-ruchowa. Mozemy obserwo-
wac, jak motyle pojawiaja sie na btekitnym tle i odlatujg po dotknieciu, opisywac ich wyglad,
kolor, policzy¢ je. Motyle wystepuja w siedmiu wzorach. Cwiczenie moze stuzy¢ relaksacji
lub rozwijaniu kompetencji jezykowych. Ekran gratulacyjny z pucharem i oklaskami po
trzech planszach.

—
S
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Motyle

Motyle pojawity sie na tace. Dotknij kazdego motyla, aby odfrunat.

& F

Rozpocznij
e
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Zabawa pamieciowa w odkrywanie par kart.

Funkcje poznawcze: pamigc¢ bezposrednia,
analiza i synteza wzrokowa na materiale tematycz-

\1/ nym.

Trzy poziomy trudnosci

Aplikacja przeznaczona do pracy z jednym uzyt-
kownikiem lub grupa.

Polecenie:

Zapamietaj potozenie obrazkéw i odkryj wszystkie pary zakrytych znaczkow. Wybierz tupnie-
ciem znaczek z dolnego rzedu, a nastepnie wskaz pasujacy znaczek z gérnego rzedu.

Wskazoéwki dla opiekuna/nauczyciela:

Celem zabawy jest zapamietanie potozenia i odkrycie wszystkich par znaczkéw. Najpierw
widzimy przez 4 sekundy uktad osmiu obrazkdéw, nastepnie obrazki zostajg odwrécone. Tu-
piemy lub zaznaczamy znaczek w dolnym rzedzie, nastepnie odkrywamy pasujacy do niego
znaczek w gérnym rzedzie. Cwiczenie pamieci wzrokowej, rozpoznawania obiektow, moze
stuzyc rozwijanu kompetencji jezykowych. Po rozwigzaniu planszy dziecko jest nagradzane
oklaskami i ekranem gratulacyjnym z pucharem.

Rozréznienie poziomdéw trudnosci:

» Poziom1: Obrazki z catymi obiektami.

O 8 &

o Poziom?2: Potéwki (skosne ciecia) obiektow na obrazkach.

P a (N

e Poziom3: Uktady czterech kropek.

s (D o e
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Odkrywamy pary

Zapamietaj potozenie obrazkéw i odkryj wszystkie pary zakrytych
znaczkow. Wybierz tupnigciem znaczek z dolnego rzedu, a nastepnie
wskaz pasujacy znaczek z gérnego rzedu.

Rozpocznij

——
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Zabawa w szukanie kamyczka w zbiorze.

& -
E ]
v ;’ Funkcje poznawcze: kategoryzowanie.
Trzy poziomy trudnosci
I —
2 T
: N
f ) Aplikacja przeznaczona do pracy z jednym uzyt-
|8 | els
* ) kownikiem lub grupa.

Polecenie:

Wylosuj kamyk w lupie i zaznacz na planszy drugi kamyk o takim samym wygladzie.

Wskazdwki dla opiekuna/nauczyciela:

Celem zabawy jest znalezienie na planszy obiektéw, ktére wygladaja tak, jak ten widoczny
pod lupa. Aby wylosowac nowy obiekt, nalezy poruszac sie na lupie. Zbidr sktada sie z ko-
lorowych ksztattow gtadkich lub we wzorki. Cwiczenie percepcji wzrokowej, poszukiwania

elementu w zbiorze wedtug wzoru. Po pieciu planszach dziecko jest nagradzane oklaskami i
ekranem gratulacyjnym z pucharem.

Rozréznienie poziomdéw trudnosci:

« Pozioml: Trzy elementy w zbiorze.
o Poziom?2: Pie¢ elementéww w zbiorze.

¢ Poziom3: Siedem elementdéw w zbiorze.
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Polecenie:

Zgadnij, co jest ukryte pod piaskiem i odstaniaj ukry-
te przedmioty.

Funkcje poznawcze: percepcja wzrokowa, koordy-
nacja ruchowa.

Aplikacja przeznaczona do pracy z jednym uzyt-
kownikiem lub grupa.

Zgadnij, co jest ukryte pod piaskiem. Odstori przedmiot, poruszajac sie na nim.

Wskazdwki dla opiekuna/nauczyciela:

Zabawa na wyobraznie w rozpoznawanie przedmiotéw po obrysach. Dziecko odkrywa ru-
chem ciata najpierw jeden, potem dwa i trzy przedmioty. Cwiczenie percepcji wzrokowej.
Mozliwosc¢ opisywania odkrytych przedmiotéw, uktadania historyjek. Dowolna interakcja

z plansza. Cwiczenie moze stuzy¢ rozwijaniu kompetencji jezykowych lub by¢ wytgcznie
przyjemna zabawa w odstanianie rzeczy ukrytych w piasku. Po trzech planszach dziecko jest
nagradzane oklaskami i ekranem gratulacyjnym z pucharem.

Stopniowanie ztozonosci ¢wiczenia:

e Plansza 1. Jeden przedmiot do odstoniecia.

»

» Plansza 2. Dwa przedmioty do odstoniecia.

e Plansza 3. Trzy przedmioty do odstoniecia.
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Y. 8. Sciezka $mieszka

Przedostan sie na druga strone rzeki, skaczac po
kamieniach.

Funkcje poznawcze: planowanie toru ruchu,
koordynacja ruchowa,

Aplikacja przeznaczona do pracy z jednym uzyt-
kownikiem lub grupa.

Polecenie:

Wedruj po kamieniach w rzece, aby dostac sie na drugi brzeg. Gdy przejdziesz po kazdym
kamieniu, sciezka zmieni sie w nowa.

Wskazowki dla opiekuna/nauczyciela:

Zabawa sportowa polegajaca na skakaniu lub chodzeniu po kamieniach w rzece, w dowolny
sposob. Zmiana sciezki nastepuje po 4 sekundach od zaznaczenia wszystkich kamieni na
planszy. W rzece mamy wode, ktdra faluje pod wptywem ruchu, co moze sprzyjac relaksa-
cji. Cwiczenie na koordynacje ruchowg i pomystowo$¢. Dziecko po przejsciu 14 $ciezek jest
nagradzane oklaskami i ekranem gratulacyjnym z pucharem.

Zabawy nad rzeka moga by¢ dynamiczne lub stuzy¢ relaksacji. Pomysty na zabawy:
e przechodzenie na drugi brzeg i powrot,

» skakanie na jednej nodze po kamieniach,

e chodzenie na czworaka po kamieniach,

 kilkukrotne pokonywanie sciezki, zanim zniknie,

+ skakanie po kamieniach ze ztagczonymi nogami,

e przeskakiwanie na drugi brzeg po najmniejszej liczbie kamieni,

« chodzenie tytem po kamieniach,

e powtarzanie zadanego ruchu,

e siedzenie na brzegu z nogami lub rekami w wodzie i odpoczywanie.
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Sciezka $mieszka

Wedruj po kamieniach w rzece, aby dostac sie na drugi brzeg. Gdy
przejdziesz po kazdym kamieniu, sciezka zmieni sig w nowa.

Rozpocznij

—_—
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Zabawa dzwiekowo-ruchowa. Zagraj melodig, ska-
czac po odpowiednich kamyczkach.

Funkcje poznawcze: analiza i synteza wzrokowa
na materiale symbolicznym, planowanie toru ruchu,
pamiec sekwencyjna.

Trzy poziomy trudnosci

Aplikacja przeznaczona do pracy z jednym uzyt-

kownikiem lub grupa.

Polecenie:
Postuchaj i zagraj rytm pokazany na goérze, zaznaczajac kamyki ponizej w odpowiedniej
kolejnosci.

Wskazowki dla opiekuna/nauczyciela:

Celem zabawy jest odegranie szesciu dZzwigekow, skaczac po obrazkach na podstawie 3-ele-
mentowego wzoru-rytmu pokazanego na gorze planszy. Dziecko najpierw zobaczy rytm i
ustyszy towarzyszace mu dzwieki. Sekwencja zostanie odegrana dwukrotnie. Podczas wy-
konywania ¢wiczenia podpowiedzig jest podswietlony obrazek we wzorze. Zabawa dzwie-
kowo-ruchowa, w ktoérej zapamietujemy rytm i go odtwarzamy. Cwiczenie na koncentracje,
percepcje wzrokowa i stuchowa, koordynacje ruchowa. Po rozwigzaniu trzech plansz dziecko
jest nagradzane oklaskami i ekranem gratulacyjnym z pucharem.

Rozréznienie poziomdéw trudnosci:

« Poziom 1: Rytm z koloréw.

H o N

« Poziom 2: Rytm z ksztattow.

HxO

» Poziom 3: Rytm ze wzorkow.
&
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Rytm z kolorow

Wybierz poziom

Rytm z ksztattow

4 n
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Rytm ze wzorow
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Zabawa w rozdzielanie cukierkéw do dwdch stoikdw.

Funkcje poznawcze: kategoryzowanie,
myslenie przez analogie.

Dwa poziomy trudnosci

Aplikacja przeznaczona do pracy z jednym uzyt-
kownikiem lub grupa.

Polecenie:

Pomdz utozyc stodycze w stoikach! Posortuj pojawiajace sie cukierki, przesuwajac je do
odpowiedniego stoika zgodnie z podanym wzorem.

Wskazowki dla opiekuna/nauczyciela:

Celem zabawy jest rozdzielenie 20 cukierkéw do dwdch stoikéw, po 10 do kazdego, zgodnie
ze wzorem podanym przy stoiku. Na planszy w jednym momencie jest nie wiecej niz piec¢
elementéw do przydzielenia. Dodatkowo, w lewym gérnym rogu planszy jest licznik odmie-
rzajacy w gore czas uktadania stodyczy. Jest to zabawa, w ktérej ¢wiczymy motoryke duza,
percepcje wzrokowa, m.in. poprzez rozpoznawanie ksztattow, klasyfikowanie obiektow ze
wzgledu na okreslong ceche. Tempo gry zalezy od uzytkownika, a licznik czasu jest elemen-
tem motywujacym do bicia wtasnych rekordéw. Po rozwigzaniu jednej planszy dziecko jest
nagradzane oklaskami i ekranem gratulacyjnym z pucharem.

Rozréznienie poziomdéw trudnosci:

e Poziom 1: Sortowanie po kolorze. Kolorowi przyporzadkowany jest jeden ksztatt.
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CZAS: 29

Wybierz poziom
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CZAS: 49
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11.Sktadamy w catos¢

Dokoncz uktadanki, przesuwajac elementy w odpo-
wiednie miegjsca.

Funkcje poznawcze: analiza i synteza wzrokowa na
materiale tematycznym.

Aplikacja przeznaczona do pracy z jednym uzyt-
kownikiem lub grupa.

Polecenie:

Dokoricz uktadanke, przesuwajac pojawiajace sie fragmenty w odpowiednie miejsca na plan-
szy.

Wskazdwki dla opiekuna/nauczyciela:

Celem zabawy jest dokoriczenie uktadanek. Pojawiajace sie elementy trzeba przesuwac
stopa lub dtonig w puste miejsca uktadanki. Po ztozeniu w catos$c obrazek ,,ozywia sie” i w
ciekawy sposdb znika z planszy. Podczas ¢wiczenia rozpoznajemy obiekty, wzory, dopaso-
wujemy ksztatty. Cwiczenie percepcji wzrokowej, moze stuzy¢ rozwijaniu kompetencji jezy-
kowych. Po trzech planszach dziecko jest nagradzane oklaskami i ekranem gratulacyjnym z
pucharem.

S-S =
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12. Stemple

Zabawa w rozpoznawanie ksztattow zwierzat.

Funkcje poznawcze: kategoryzowanie,
myslenie przez analogie.

Dwa poziomy trudnosci

Aplikacja przeznaczona do pracy z jednym uzyt-
kownikiem lub grupa.

Polecenie:

Odgadnij, ktory slad pasuje do stempla na gorze. Wskaz go tupnigciem.
Wskazdwki dla opiekuna/nauczyciela:

W zestawie szedciu pieczatek tylko jedna jest dzietem pokazanego u gory stempla. Celem
zabawy jest rozpoznanie $ladu, ktéry zostawit stempel na podstawie ksztattu. Trzeba za-
znaczy¢ wybrany element tupnieciem lub dotknieciem. Cwiczenie koncentracji, percepcji
wzrokowej, wyobrazni. Moze stuzyc rozwijaniu kompetencji jezykowych, poprzez opisywanie
zwierzat. Po pieciu planszach dziecko jest nagradzane oklasakmi i ekranem gratulacyjnym z
pucharem.

Rozréznienie poziomoéw trudnosci:

e Poziom 1: Wzorem jest kolorowe zwierze, dziecko wskazuje pasujacy kontur.

™ &

e Poziom 2: Wzorem jest kontur, dziecko wskazuje pasujace zwierze.

(
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Wybierz poziom
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Kreatywna zabawa w komponowanie grafik w trzech
krokach.

Funkcje poznawcze: analiza i synteza wzrokowa na
materiale symbolicznym, kategoryzowanie.

Aplikacja przeznaczona do pracy z jednym uzyt-
kownikiem lub grupa.

Polecenie:

Stworz grafike wedtug wzoru. Wybieraj sposrod pokazanych obrazkéw na dole i dokoricz
kompozycje.

Wskazdwki dla opiekuna/nauczyciela:

Celem zabawy jest tworzenie grafik w trzech krokach wedtug wzoru lub wtasnego pomystu.
Po skomponowaniu grafiki zgodnej ze wzorem losowana jest nowa grafika do utozenia. Na
dole planszy znajduja sie elementy graficzne do wyboru i boczne strzatki do przewijania
tych elementéw. Podczas zabawy mozna dowolnie taczy¢ kolory, ksztatty i wzorki. Cwiczenie
zacheca do podejmowania inicjatywy, eksperymentowania, pobudza wyobraznie. Po trzech
planszach dziecko jest nagradzane oklaskami i ekranem gratulacyjnym z pucharem.
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Tup na dolnych kamykach odpowiednig ilos¢ razy,
aby utworzyc taricuszki.

Funkcje poznawcze: myslenie przez analogig,
planowanie liczby ruchoéw.

Aplikacja przeznaczona do pracy z jednym uzyt-
kownikiem lub grupa.

Polecenie:

Utworz kolorowy tancuch, ktéry potaczy dwa kamienie w tym samym kolorze. Tup na dol-
nych kamieniach i licz pojawiajace sie ogniwa. Gdy bedzie ich za duzo, znikna, wtedy sprébuj
jeszcze raz.

Wskazdwki dla opiekuna/nauczyciela:

Celem zabawy jest utworzenie potaczen pomigdzy goérnymi i dolnymi kamieniami. Aby
utworzy¢ kolorowy taricuszek, nalezy tupnac na dolny ksztatt odpowiednia ilos¢ razy, az
tancuch dotknie gérnego kamienia. Jesli wykona sie za duzo ruchéw, to tancuszek zniknie i
czynnosc trzeba powtdrzyc. Podczas ¢wiczenia liczymy i rozpoznajemy cyfry od 0-6, trenu-
jemy cierpliwos¢ i doktadno$¢ ruchow poprzez powtarzanie tej samej czynnosci okreslong
ilos¢ razy, aby osiagnac cel. Po rozwigzaniu planszy dziecko jest nagradzane oklaskami i
ekranem gratulacyjnym z pucharem.
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Zabawa paintball - rob kolorowe kleksy, tapiac pi-
teczki z farba.

Funkcje poznawcze: koordynacja ruchowa, percep-
cja wzarokowa.

Dwa poziomy trudnosci

Aplikacja przeznaczona do pracy z jednym uzyt-

/7 } . kownikiem lub grupa.
Polecenie:

Kolorowe piteczki z farba lecg nad plansza. tap, dotykaj piteczek, aby uwolnity kolorowa
farbke. Zamaluj w ten sposdb catg plansze!

Wskazowki dla opiekuna/nauczyciela:

Zabawa nawiazuje do gry paintball. Celem zabawy jest zamalowanie planszy kolorowymi
kleksami, uwalnianymi z piteczek (kulek) po ich dotknigciu lub nadepnigciu. Piteczki nadla-
tuja raz z prawej, raz z lewej strony na réznych wysokosciach, réznia sie wielkoscia (4 roz-
miary) i kolorem (6 kolorow). Plansza jest w zabawie ptétnem malarskim, a dzieci s mala-
rzami. Moga decydowac, w ktérym miejscu i ktore piteczki nadepna i w ten sposob tworzy¢
wtasne abstrakcyjne malowidta. Dwa poziomy trudnosci: 1) 25 kulek z farba, wolniejsze
tempo gry; 2) 50 kulek z farba, szybsze tempo gry.

Cwiczenie jest ciekawym do$wiadczeniem wizualnym, dajacym radosé z kolorowych efektow.
Pozwala na swobodng interakcje dziecka z plansza, motywuje do podjecia inicjatywy i sty-
muluje wyobraznie. Dziecko jest nagradzane oklaskami i ekranem gratulacyjnym z pucha-
rem. Moze kontynuowac¢ malowanie swojego dzieta.

Zaproponuj dzieciom rézne zasady gry:

» kazde dziecko ma przypisany kolor lub wielkos¢ kuli, ktéra moze tapac,

e podziat graczy na dwa zespoty z okreslonym zestawem koloréw,

 ustalenie koloru piteczki, ktérego nie wolno nadepnac,

« przypisanie graczy do dolnej/gdrnej czesci planszy, na ktérej moga rozbijac piteczki,
e przypisanie graczom lewej/prawej strony planszy, na ktérej moga rozbijac¢ piteczki,

e postawienie za cel uzyskania okreslonego ksztattu malowidta (wysoka trudnos¢),

e swobodna interakcja i zabawa na pomalowanym ptétnie.
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Zakrec tarcza, a zobaczysz piekne wzory.

Funkcje poznawcze: koordynacja ruchowa, percep-
cja wzrokowa

Aplikacja przeznaczona do pracy z jednym uzyt-
kownikiem lub grupa.

Polecenie:

Wpraw w ruch wszystkie tarcze za pomoca ruchu. Im wiecej ruchu, tym szybciej tarcze beda
sie krecic. Wzory zmienisz za pomoca przycisku u gory.

Wskazdwki dla opiekuna/nauczyciela:

Zabawa nawigzuje do blaszanych wirujacych baczkéw. Celem zabawy jest krecenie za po-
mocg dotyku lub ruchu nad tarcza wzorzystych talerzy (tarcz) i obserwowanie efektéw
wizualnych. Tarcze sa dwukolorowe, a wzory od prostych do ztozonych. Trzy zestawy po trzy
tarcze. Cwiczenie percepcji wzrokowej, obserwacja i rozumienie faktéw. Po dwdch minutach
zabawy na podtodze (dla monitoréw po jednej minucie) dziecko jest nagradzane oklaskami i
pucharem, moze dalej kontynuowac swojg zabawe.
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Pracujac na podtodze interaktywnej z dzie¢mi zaréwno zdrowymi, jak i ze specjalny-
mi potrzebami edukacyjnymi, warto zwrdci¢ uwage na nastepujace aspekty:

Dostosuj liczbe uzytkownikéw - graczy do indywidulanych potrzeb dziecka.
Wiekszos¢ proponowanych w pakiecie zabaw mozna przeprowadzi¢ wygodnie z
jednym dzieckiem lub grupa do trzech osdéb. Przydzielajac dzieciom rézne role
w zabawie, przypisujac graczom okreslone kolory, lub wprowadzajgc wtasne re-
guty gry, zwiekszy¢ mozesz dostepnosc¢ zabawy dla wiekszej grupy dzieci.
Gtosnosc¢ dzwieku w aplikacji mozna regulowac w zaleznosci od potrzeby.
Zapoznaj sie z aplikacjami przed ich zastosowaniem, aby zrozumiec logike ich
dziatania, dopasowac aplikacje i poziom do potrzeb uzytkownikéw oraz wyko-
rzysta¢ maksymalnie ich walory.

Podczas zabaw na planszach interaktywnych zachecaj dziecko do wyrazania
swojej opinii na temat tego, co widzi i robi, zadajac pytania pomocnicze (za-
réwno otwarte i zamkniete).

Jesli dziecko niechetnie rusza sie na podtodze, mozna wtaczy¢ do éwiczen re-
kwizyt, zabawke, ktérg dziecko bedzie dotykac¢ elementéw na planszach, za-
miast bezposrednio swojg reka lub stopa. W ten sposéb ewentualna pomytka
w ¢wiczeniu nie bedzie odnoszona bezposrednio do dziecka, lecz do zabawki.
Zalecenia dotyczgce prowadzenia ¢wiczen terapeutycznych z dzie¢mi moga
by¢ odniesione réwniez do ¢wiczen z wykorzystaniem aplikacji na podtodze in-
teraktywnej (np. powtarzanie trudnego materiatu na kolejnych zajeciach, stop-
niowe zwigkszanie poziomu trudnosci ¢wiczenia, wspolna zabawa z dzieckiem,
zamiana rol w ¢wiczeniu, nie podawanie graczom gotowych rozwigzan, wpro-
wadzanie zabaw relaksacyjnych lub ulubionych itd.)

Dzieci zazwyczaj ekspresywnie wyrazajg swoje potrzeby i emocje podczas za-
bawy na podtodze interaktywnej i jest to dobre, poniewaz niezaktécona ekspre-
sja pomaga im poznac siebie petniej.

Aplikacje w pakiecie nie zostaty oznaczone stopniem trudnosci, gdyz jest to kwestia
indywidualnych predyspozycji dziecka, a nie odgdrnych zatozen.

Pamietajmy, ze ¢wiczenia na podtodze interaktywnej maja by¢ przede wszyst-
kim zabawa dla dziecka. Nie wymuszana, dajacg mu poczucie sprawczosci, wtasnej
kontroli, swobode dziatania, mozliwos¢ eksperymentowania, i co za tym idzie -
wzmacniajgca jego poczucie wartosci.
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