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Katalog aplikacji
na FlySky



Spis tresci
Education

Muzykowanie
Fortepian

Dwa fortepiany
Koncert

Bebny

Bebniarze
Akompaniament

Elementarz
Alfabet

Alphabet (Angielski)
Literki

Liczby

Ekologia
Plastikowa wichura
Zasmiecona polana
BIO wichura
Papierowa wichura
Quiz ekologia
Ekolitery

Zabawy ze zwierzetami*
Zwierzeta Afryki

Zwierzeta lasu

Zwierzeta wsi

Forest Animals

African Animals

Farm Animals

Gtosy lasu

Gtosy Afryki

Gtosy wsi

Matematyka*
Dodawanie

Odejmowanie
Dodawanie&0dejmowanie
Policz

Miej wiecej
Mapowanie
Symetryczna zelkowa uktadanka
Barwne zétwiki

Odwzoruj zabki
Symetryczne kolorowe zelki
Odwzoruj $winki
Symetryczne zielone zelki
Symetryczne liski

Ztobek

Kolorowe paski
Grajaca podtoga
26twik

Zabka

Motyl

Kolorowe sznurki

Kodowanie*
Kodowanie BIO
Kodowanie szkto
Kodowanie tworzywa
Baloniki

Skarb piratéw
Kodowanie papier
Awaria silnika

Lot na marsa

Powrét na ziemie
Poznajemy zawody
Instrumenty muzyczne
Kolorowe rytmy

Mate podréze
Podwodny $wiat
Segregowanie $mieci
Budowanie drogi
Fortepian

Historyjki obrazkowe
Owoce le$ne

Pirackie skarby

Pixel Art

Rytmy

Zabaw kota
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Zabawa
Pisak IR

Kolorowanki: Przyroda
Kolorowanki: Zycie

Tux Paint

Mazaje

Kolorowanki: Szkicownik biaty
Kolorowanki: Szkicownik czarny

Gry logiczne
Motylkowe sudoku
Tabula Lusoria
Kétko i krzyzyk
Mtynek
Klasyfikacja
RzemiesInicy
Wieczne pudycze
Pudycze

Kolorowe figury
Kolorowe kota

Gry zwinnosSciowe
Wybuchowa $ciezka
Kretowisko

Banki mydlane

Duszki

Skarby pustyni

Owocowa Sciezka

Sport

Pitka nozna

Hokej

Pitka uliczna

Pitki na plazy
Przecigganie liny
tamigtowki
Ukryte przedmioty
Memory pojazdy
Dopasowana para
Uktadanka
Memory jedzenie
Memory zwierzatka
Dopasowane stowo
Quiz obrazkowy
Zywioty

Staw

Rzeka

Morze

Gwiazdy
Nawatnica
Chmury

Zabawa
Asteroidy*
Rakiety*
Arielka*
Wyscigi*
Ukryte skarby*
Kontury *
takocie
Babelki
Lesne kwiaty
Ptatki $niegu
Papiery*

Interaktywne tta*
Action painting
Basen

Liscie

Wesote kulki
Pitki

Dzieci kwiaty
Klify

Pioruny
Laguna
Piaskowy raj
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FORTEPIAN

Menu / Aplikacje / Edukacja / Muzykowanie

Jesli twoja pasja jest muzyka, ta aplikacja pomoze ci rozwija¢ swoje zdolnosci i poznawaé podstawowe dZwieki muzyczne.
Gtéwny ekran gry przedstawia aktywne klawisze z zaznaczonymi na nich nazwami dzwiekéw oraz zapisem nutowym
umieszczonym powyzej. W pakiecie Muzykowanie dostepne sg réwniez wersje dla dwéch i czterech grajacych oséb
jednoczesnie. Dodatkowa zaktadka "Zasoby" daje dostep do wielu plansz statycznych oraz utworéw muzycznych.
Uzytkownicy grajg naklawiszachklikajac na nie (pojedynczy klik). Wcisnigte klawisze zostaja pod$wietlone za zétto nakilka
sekund. Wyjscie z gry jestrealizowanie poprzez pilot zdalne-go sterowania.

@MUZYKA ZABAWA %@& TERAPIA + REHABILITACJA

DWA FORTEPIANY

Menu / Aplikacje / Edukacja / Muzykowanie

Aplikacja ,Dwa Fortepiany” umozliwia zagranie na klawiszach w duecie - uzytkownicy zajmujg miejsca naprzeciw siebie,

aich zadaniem jest préba stworzenia zgodnie wspétbrzmigcej melodii. Na kazdym klawiszu znajduja sie nazwy dzwigkéw,

a powyzej nich zapis nutowy. Poza podstawowga planszg do gry, do dyspozycji uzytkownikéw sg plansze nieaktywne

oraz przyktadowe melodie zagrane na fortepianie. Aby z nich skorzysta¢ nalezy klikna¢ .,Zasoby” na ekranie startowym gry.
+Zasoby” wymagaja sterowaniapilotem dotagczonym do zestawu (przycisk ,OK" oraz strzatkilewo/prawo). Uzytkownicy graja
na klawiszachklikajac na nie (pojedynczy klik). Po wcisnigciu klawisza na kilkasekund podswietla si¢ przypisanado niego

pétnuta.

%ﬁ MUZYKA ZABAWA @ TERAPIA + REHABILITACJA
e

el gm st KONCERT
Menu / Aplikacje / Edukacja / Muzykowanie

W grupie zawsze razniej - koncert na cztery nogi to niepowtarzalna okazja do wspélnej zabawy i muzykowania. Poznajcie zapis
nutowy, stwérzcie wiasne kompozycje i wspélnie odkrywajcie pigkny swiat muzyki! Czterech graczy ma do dyspozycji komplet
klawiszy z umieszczonymi na nich nazwami dZwiekéw. Klawisze umieszczone naprzeciw siebie graja w tej samej oktawie.
Dodatkowa zaktadka "Zasoby" umozliwia zapoznanie sig¢ z najpiekniejszymi dzietami muzyki klasycznej Uzytkownicy graja

na klawiszach klikajac na nie (pojedynczyklik). Wcisnigte klawisze zostajg pod$wietlone na zé6tto na kilka sekund. Wyjscie z gry
jest realizowanie poprzez pilot zdalnego sterowania.
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BEBNY

Menu / Aplikacje / Edukacja / Muzykowanie

Pakiet gier Muzykowanie umozliwia dzieciom zabawe dZzwigkami i swobodne eksperymentowanie. Aplikacja .Bebny” pozwala
na zagranie na pieciu réznych instrumentach: werblach, bebnach duzych, bongosach, darbukach i tamburynie. Aplikacja
usprawnia motoryke ciata dziecka, rozbudza jego kreatywnos¢ oraz pozwala na zapoznanie sie z podstawowymi
instrumentami muzycznymi z grupy bebnéw. Dodatkowo, w zaktadce ,Zasoby” znajduja sie obrazy i dZwigki wykorzystanych
instrumentéw. Gra na bebnach wymagajedynie przeciggnigcia nad danym instrumentem stopglub dtonig -

dla utrzymaniarytmu mozesz réwniez w nieuderzaé. Aby wykorzystaé petny potencjat aplikacji, zalecamy

aby po kazdymuderzeniu w beben przesunaé na chwile stope lub dtoripoza jego obszar.
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BEBNIARZE

Menu / Aplikacje / Edukacja / Muzykowanie

Aplikacja "Bebniarze" z pakietu Muzykowanie umozliwia gre na bebnach w parze; swobodnie lub z taktometrem. Dwéch graczy
zajmuje pozycje naprzeciwko siebie, wzdtuz dtugich krawedzi ekranu gry. Do ich dyspozycji jest 6 réznych bebndw, takich jak:
beben duzy, werbel, bongosy, darbuka, tamburyn. Wsparcie éwiczeri muzycznych stanowia taktometry: 2/4, 3/4 oraz 4/4.
Korzystanie z metronomu jest opcjonalne, w kazdej chwili mozna go wiaczyé, wytaczyé lub zmieni¢ tempo. Gra na bebnach
realizowana jest poprzez przeciggnigcie nad nimi dtonig lub stopa. Sterowanie metronomem wymagakliknigcia na jego ikong -
klikajgczmieniamy tempo ktdre wybija lubwytaczamy zupetnie jego dziatanie. Poza standardowg plansza do gryuzytkownik
ma do swojej dyspozycjizaktadke .,Zasoby” - znajduja sie tam obrazki bebndw, ich nazwy, oraz dzwigkijakie wydaja.

i o >
EKSPERYMENTOWANIE ?? RYTMIKA %@@ TERAPIA + REHABILITACJA

AKOMPANIAMENT

Menu / Aplikacje / Edukacja / Muzykowanie

Do dyspozycji uzytkownikéw gry jest 6 zestawéw réznych bebnéw umieszczonych wzdtuz czterech krawedzi obrazu. Gracze
moga gra¢ dowolnie na instrumentach lub tworzyé akompaniament perkusyjny (rytmiczny) do akompaniamentu
harmonicznego. Do wyboru s3 cztery rézne akompaniamenty, kazdy z nich po uruchomieniu gra w petli. Petna, zielona obrecz
na membranie oznacza gotowos$¢ instrumentu do uzycia. W dodatkowej zaktadce "Zasoby" uzytkownik moze zapozna¢ sie

z nazwami, wygladem oraz brzmieniem réznych bebnéw. W bebny mozna uderzaé¢ lubprzecigga¢é nad nimi dtorimi
orazstopami. Akompaniamentulegnie zmianie po kliknigciu naobrazek nutki w srodkowejczesci ekranu.

i o >
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ALFABET

Menu / Aplikacje / Edukacja / Elementarz

Gra ,Alfabet” to doskonate narzedzie dla naszych najmtodszych, rozpoczynajacych nauke literek. Zaznaczaj kolejne znaki
alfabetu polskiego poprzezprzeciggnigecie nad nimi dtoniglub stopa jednoczesnie wypowiadajac je na gtos. Swdj postep
mozesz obserwowac na pasku na dolnej czesci ekranu. Duzym utatwieniem jest fakt, ze jedynie poprawnie zaznaczone literki
przeskakuja do puli zebranych - mozna prébowac do skutku jednoczesnie zapamietujac i utrwalajac caty alfabet. Zebrane
literki uktadaja sie w rzad w dolnej czesci ekranu. Kiedy ukoriczysz swoje zadanie plansza aktywuje sie ponownie -

kolej na nastepna osobe!

KOORDYNACJA
NAUKA LITER
©y WZROKOWO-RUCHOWA

ALPHABET (ANGIELSKI)

Menu / Aplikacje / Edukacja / Elementarz

Nauka jezyka angielskiego w okresie przedszkolnym to zazwyczaj pierwsze do$wiadczenia edukacyjne dziecka w zakresie
przyswajania jezyka obcego. Stopniowe oswajanie sig z jezykiem oraz poznawanie jego fundamentdw staje sie tatwiejsze,
kiedy wspomaga je aktywnos$é poznawcza i ciekawos$é dziecka. Aplikacja "Alphabet” pomaga dzieciom pozna¢ alfabet
angielski oraz doskonale wspiera rozwdj ich zdolnos$ci poznawczych. Zadanie polega na zaznaczaniu kolejnych liter alfabetu -
zebrane literki widoczne sg w rzedzie w dolnej czesci ekranu gry. Wystarczy, ze przeciggnieszstopg lub dtonig nad literka,
ktéra chcesz zaznaczyé. Jedynie poprawne literkibeda zatwierdzane, nie musisz obawiac¢ sie¢ o pomytke. Gtéwnym celem

jest poprawna naukaalfabetu angielskiego.
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NAUKA LITER = Nauka ANGIELSKIEGO
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LITERKI

Menu / Aplikacje / Edukacja / Elementarz

W aplikaciji "Literki" nalezy rozpoznadé, jakie stowo mozna utozy¢ z pomieszanych literek a nastepnie utozy¢ je w poprawnej
kolejnosci. Uzytkownik ma do wyboru dwa tryby: w jednym z nich podpowiedz do poszukiwanego stéwka stanowi obrazek,
w drugim natomiast podpowiedzig jest krétki opis stowny zaginionego hasta, ktéry wyswietla sie po naci$nigciu na znak
zapytania. Klikajac kolejno na dwie literki mozemy zamieni¢ je miejscami. Dodatkowa trudnoscia jest ograniczonymczas,
ktérego pozostata ilos¢ wyswietla sie w prawym gérnymrogu planszy.

NAUKA LITER [EE_J KONCENTRACJA SPOSTRZEGAWCZOSC
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LICZBY

Menu / Aplikacje / Edukacja / Elementarz

Na gtéwnej planszy gry znajduja sie rozsypane cyferki. Zaznaczaj je kolejno od najmniejszej do najwiekszej przeciggajac

nad nimi stopa lub dtonia. Spis zaznaczonych cyferek widoczny jest w dolnej czgéci ekranu. Po zebraniu wszystkich

znakow, kolejna runda rozpocznie sig automatycznie, wiec powtérz i utrwal swoja wiedze lub daj szanse sprawdzi¢ sig innym!
Aplikacja pozwala dzieciom na poznanie ksztattu poszczegéinych cyfr oraz ich kolejnosci. Poprawnie wykonane zadanie
jest nagradzane brawami oraz pucharem! Po zebraniu wszystkich znakéw, kolejna runda rozpocznie sig automatycznie.

NAUKALICZB ZABAWA EE—J KONCENTRACJA
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PLASTIKOWA WICHURA

Menu / Aplikacje / Edukacja / Ekologia

Aplikacja ,Plastikowa wichura” jest gra, w ktdrej zadaniem jest oczyszczenie le$nej polany. Tytutowa wichura zabrata
plastikowe odpady znajdujace sie w lesie. Nalezy je zebraé, aby zapewni¢ bezpieczeristwo organizmom zyjacym w lesie.
Plastikowe odpady sg bardzo niebezpieczne szczegdlnie dla zwierzat, bo moga zosta¢ przez nie zjedzone. W celu zebrania
plastikowych odpadéw latajgcych wpowietrzu, nalezy najechaé nanie rekg lub noga. Trzeba by¢ ostroznym,

aby nie straci¢ fruwajacych wokét motylkdw - sg za to ujemne punkty!Wraz ze zbieranymi odpadami gromadzisz punkty,
ktére prowadzg do kolejnych pozioméw trudnosci.

1 KOORDYNACJA
k@ MOTORYKA ZABAWA
] 7 0§ WZROKOWO-RUCHOWA

ZASMIECONA POLANA

Menu / Aplikacje / Edukacja / Ekologia

Les$na polana zostata zanieczyszczona przez odpadki kazdego rodzaju, oczysé ja z jak najwigkszej liczby odpadéw.
Poczatkowo polana jest pusta. Abyznalez¢ ukryte, a zasmiecajgce polane przedmioty, nalezy dtoniglub stopg przesuwaé

po planszy. Gdy pojawi sie zarys przedmiotu, bedzie moznaz tatwoscig go wydoby¢ energicznymi ruchami. Aplikacja pozwala
na gre dwdch, trzech lub nawet czterech uzytkownikéw, a rywalizacja podgrzewa atmosfere! Po starcie aplikacji nalezy
wybrac liczbe przedmiotéw, ktére trzeba odkopaé: 10, 20 lub 30. Daje to kontrole nad dtugoscia rozgrywki.

KOORDYNACJA
KONCENTRACJA ZABAWA
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BIO WICHURA

Menu / Aplikacje / Edukacja / Ekologia

Smieci pozostawione w lesie stanowig ogromne zagrozenie dla flory i fauny lesnej. Nie tylko brzydko wygladaja, ale moga
powodowac zatrucie istot zywych i gleby. Wichura zabrata wszystkie $mieci sprawiajac, ze odpadki latajg w powietrzu!
Postaraj sig oczyscic las ze wszystkich $mieci, uwazajac na poruszajace si¢ w powietrzu motylki. Wraz ze zbieranymi
odpadami gromadzisz punkty, ktére prowadza do kolejnych pozioméw trudnosci. W celu zebrania odpadkéw latajacych
w powietrzu, nalezy najechac na nie rekalub noga. Trzeba by¢ ostroznym, aby nie straci¢ fruwajacychwokét motylkéw -
bonastgpi odjecie czescizdobytych punktéw. W grze znajduja sie tylko BIO odpady, ale nalezy pamigtac, ze nie wolno
wyrzucac¢ do lasu Smieci zadnego rodzajul!

KOORDYNACJA ”
ZABAWA kﬂ MOTORYKA
©3 WZROKOWO-RUCHOWA / —

PAPIEROWA WICHURA

Menu / Aplikacje / Edukacja / Ekologia

.Papierowa wichura” to kolejna gra z serii aplikacji, w ktérych nalezy oczysci¢ leSna polaneg z porozrzucanych odpadéw.

Tym razem las zostat zanieczyszczony papierowymi $mieciami. Segregacja tych odpadéw jest niezmiernie wazna,
poniewaz dzigki temu jestesSmy w stanie poddac je recyklingowi i wykorzystac¢ kolejny. Takie dziatanie pozwala zaoszczedzié
wycinke drzew potrzebnych do produkcji papieru. Poziom trudnosci gry wzrasta wraz z liczbg zebranych odpadéw.

W celu zebrania papierowych odpadéw latajacych w powietrzu, nalezy najechaé na nie reka lub noga.Trzeba by¢ ostroznym,
aby nie straci¢ fruwajacych wokét motylkéw - s za to ujemne punkty!

KOORDYNACJA o
ZABAWA (@ MOTORYKA
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o QUIZ EKOLOGIA

Ktory gatunek ptaka jest prawnie chroniony w Polsce?

Menu / Aplikacje / Edukacja / Ekologia

Sprawdz si¢ w quizie dotyczacym ekologii. Czy zdotasz dobrze odpowiedzie¢ na wszystkie pytania? Jesli tak - gratulacje!
Jesli nie - nie przejmuj sig, poniewaz zakres pytan jest bardzo rozlegty. Poszerzaj swoja wiedze. Aby zaznaczy¢
odpowiedz, nalezy dwukrotnie nacisnaé na kafelek z odpowiednialiterg znajdujacy siew dolnej czes$ci ekranu. Sprawdzenie
odpowiedziodbywa sig poprzeznaci$nigcie dwuklikiem nastrzatke, ktéra widnieje poprawej stronie ekranu. Jeslidobrze
odpowiesz napytanie, w gérnej czesciekranu zaswieci siegwiazdka.

{6} LOGICZNE MYSLENIE ZABAWA

/.

EKOLITERY

Menu / Aplikacje / Edukacja / Ekologia

W aplikacji nalezy utozy¢ stowo zwigzane z ekologia. Masz do dyspozycji rozsypanke literowa. Czy zdotasz odgadna¢ wszystkie
stowa? Aby wstawic¢ literke do wyrazu, nalezy nacisng¢ na nigdwukrotnie, a nastepnie, réwniez dwuklikiem, wybraé
odpowiednie miejsce. Przy pomocy .gumki” moznazrestartowaé potozenie literek. Poszczegélne litery moznausuwaé

przy pomocy dwukliku. Poprawnos¢ stowa nalezy sprawdzi¢ ,.strzatkg” po prawejstronie ekranu. Jesli ktéres sprawia Ci
trudnosc¢, mozesz je pomingé, uzywajac zagietej strzatki w prawym gérnym roku - klikajgc na nig dwuklikiem. W aplikacji
dostepne sg 3 poziomy trudno$ci: stowo moze sktada¢ sie z 6, 7 badz 8 liter. Na najwyzszym poziomie dodatkowym
utrudnieniem jest uciekajacy czas! Wszystkie czynnosci w grze wykonujemy dwuklikiem.
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ZWIERZETA AFRYKI*

Menu / Aplikacja / Edukacja / Zabawy Ze Zwierzetami*

Zabawy ze zwierzetami to cykl aplikacji dla najmtodszych uzytkownikéw, pozwalajacy na zapoznanie sie ze stworzeniami
zamieszkujgcymi rézne kontynenty. Aplikacja przeniesie Cie na tereny Afryki zamieszkujgce przez dzikie zwierzeta,

czy uda Ci sie odgadna¢ wszystkie? W aplikacji dostepne s3 trzy tryby réznigce si¢ migdzy sobga iloscig zwierzat
wys$wietlanych na ekranie. Po kliknigciu aktywnegopola w poblizu dolnej czesciekranu lektor odczyta nazwejednego

ze zwierzat - nalezywdéwczas zaznaczyc¢ odpowiednie stworzenie. Jesliodpowiedz jest poprawna, zwierzatko zejdzie

z ekranu, przy btednej odpowiedzijedynie zmieni swojg pozycje na ekranie.
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g POZNANIE ZWIERZAT

NATURA

ZWIERZETA LASU*

Menu / Aplikacja / Edukacja / Zabawy Ze Zwierzetami*

Na le$nej polanie znajduja sie przedstawiciele gatunkéw zamieszkujacych polskie knieje. Dzigki aplikacji .Zwierzeta lasu”
zapoznasz sie z cata gama dzikich zwierzat mieszkajacych w lesie. Jakie zwierzeta mozna jeszcze spotkac¢ w lesie oprécz
przedstawionych w grze? Dostepne sg trzy tryby réznigce sie miedzy sobg iloscig zwierzat wyswietlanych na ekranie.

Po kliknieciu aktywnego pola w poblizudolnej czgséci ekranu lektor odczytanazwe jednego ze zwierzat - nalezy wéwczas
zaznaczyc¢ odpowiednie stworzenie.Jesli odpowiedz jest poprawna, zwierzatko zejdzie z ekranu, przy btednejodpowiedzi
jedynie zmieni swojq pozycje na ekranie.
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g POZNANIE ZWIERZAT

NATURA

ZWIERZETA WSI*

Menu / Aplikacja / Edukacja / Zabawy Ze Zwierzetami*

Na tle gospodarstwa wiejskiego widoczne sg zamieszkujgce je zwierzeta. Tym razem aplikacja przenosi nas na tereny wiejskie
gdzie uzytkownik ma okazje pozna¢ zwierzeta ktére mozna spotkac¢ na wsi. Przekonaj sig jak dobrze znasz wiejskie zwierzeta,
czy uda Ci sie odgadna¢ wszystkie? W aplikacji dostepne sa trzy tryby réznigce sie migdzy sobg iloscig zwierzat wyswietlanych
na ekranie. Po kliknigciu aktywnego pola wpoblizu dolnej czesci ekranulektor odczyta nazwe jednego ze zwierzat -

nalezy wéwczas zaznaczy¢ odpowiednie stworzenie. Jesli odpowiedz jest poprawna, zwierzatko zejdzie zekranu, przy btednej
odpowiedzijedynie zmieni swojg pozycjg naekranie.
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g POZNANIE ZWIERZAT

NATURA

FOREST ANIMALS*

Menu / Aplikacja / Edukacja / Zabawy Ze Zwierzetami*

Obserwuijcie zwierzeta lesne w ich naturalnym $rodowisku i uczcie sie angielskiego. To doskonata nauka i zabawa.

Lektor wypowiada nazwy poszczegdlnych zwierzat po angielsku, a zadaniem gracza jest zaznaczenie wtasciwego zwierzecia.
Warto wystuchac lektora kilka razy, wtedy wtasciwa wymowa sie utrwali, a stéwko na state zagos$ci w wokabularzu.

Wymowe mozna éwiczy¢, méwiac wraz z lektorem lub powtarzajac po nim. W aplikacji dostepne sa trzy tryby rézniace sie
miedzy sobg iloscig zwierzat wyswietlanych na ekranie. Po kliknigciu aktywnego pola wpoblizu doinej cze$ci ekranulektor
odczyta nazwe jednego ze zwierzat - nalezy wéwczas zaznaczy¢ odpowiednie stworze-nie. Jesli odpowiedz jestpoprawna,
zwierzatko zejdzie zekranu, przy btednej odpowiedzijedynie zmieni swoja pozycje naekranie.
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AFRICAN ANIMALS*

Menu / Aplikacje / Edukacje / Zabawy Ze Zwierzeta*

Aplikacja przenosi uzytkownika na afrykarnska pustynie petng zwierzat. Lektor wypowiada nazwy poszczegéinych zwierzat
po angielsku, a zadaniem gracza jest zaznaczenie wtasciwego zwierzecia. Warto wystuchac lektora kilka razy, wtedy wtasciwa
wymowa sie utrwali, a stéwko na state zagosci w wokabularzu. Wymowe mozna éwiczy¢, méwigc wraz z lektorem

lub powtarzajac po nim. Good luck! W aplikacji dostepne sa trzy tryby réznigce sie miedzy sobg iloscig zwierzat wyswietlanych
na ekranie. Po kliknieciu aktywnego pola w poblizu dolnej czesciekranu lektor odczyta nazwejednego ze zwierzat -
nalezywéwczas zaznaczy¢ odpowiednie stworzenie. Jesliodpowiedz jest poprawna, zwierzatko zejdzie z ekranu, przy btednej
odpowiedzijedynie zmieni swojg pozycjg na ekranie.
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FARM ANIMALS*

Menu / Aplikacje / Edukacje / Zabawy Ze Zwierzeta*

Jak poznac¢ nazwy zwierzat wiejskich w jezyku angielskim? Dzigki Farm Animals. Lektor wypowiada nazwy poszczegélnych
zwierzat po angielsku, a zadaniem gracza jest zaznaczenie wtasciwego zwierzecia. Warto wystuchaé lektora kilka razy,

wtedy wiasciwa wymowa sie utrwali, a stéwko na state zagos$ci w wokabularzu. Wymowe mozna éwiczy¢, méwigc

wraz z lektorem lub powtarzajac po nim. Good luck! W aplikacji dostepne sa trzy tryby réznigce sie miedzy sobg iloscig zwierzat
wyswietlanych na ekranie. Po kliknigciu aktywnego pola w poblizu dolnej czesci ekranu lektor odczytanazwe jednego

ze zwierzat - nalezywdéwczas zaznaczy¢ odpowiednie stworzenie. Jesli odpowiedz jest poprawna, zwierzatko zejdzie z ekranu,
przy btednejodpowiedzi jedynie zmieni swojg pozycjena ekranie.
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GLOSY LASU*

Menu / Aplikacje / Edukacje / Zabawy Ze Zwierzeta*

Polane po raz kolejny odwiedzity mieszkaricy lasul Postuchaj odgtoséw zwierzat leSnych i odpowiednio je przyporzadkuj.
Pamietasz jakie dZzwieki wydajg wszystkie zwierzeta? Dzigki aplikacji ,Gtosy lasu” bedziesz mégt to zweryfikowaé.

W aplikacji dostepne sa trzy tryby réznigce sie miedzy soba iloscig zwierzat wyswietlanych na ekranie. Przyciskajac pole
aktywne w dolnejczesci ekranu ustyszysz dzwigkicharakterystyczne dla okreslonychzwierzat. Wskaz stworzenie, ktéremoze
tak brzmie¢ - jesli odpowiedz jest poprawna, zwierze zejdzie zekranu gry. W przeciwnym wypadku jedynie zmieni swoja
pozycje.
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GLOSY AFRYKI*

Menu / Aplikacje / Edukacje / Zabawy Ze Zwierzeta*

Czy potrafisz rozpozna¢ afrykarnskie zwierzeta jedynie po ich odgtosach? Wstuchaj sie w odgtosy sawanny i wskaz poprawne
zwierze, uda Ci sig bezbtednie wykona¢ zadanie? Jest to pierwsza z serii gier w ktérych uzytkownik ma za zadanie wskazanie
zwierzat rozpoznajac je jedynie przy pomocy ich odgtoséw. W aplikacji dostepne sa trzy tryby réznigce sie miedzy sobg ilo$cig
zwierzat wyswietlanych na ekranie. Przyciskajac pole aktywne wdolnej czeéci ekranuustyszysz dZwigkicharakterystyczne
dla okreslonychzwierzat. Wskaz stworzenie, ktére moze tak brzmie¢ -jesli odpowiedz jestpoprawna, zwierze zejdzie zekranu
gry. W przeciwnymwypadku jedynie zmieniswojg pozycje.
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GLOSY WSI*

Menu / Aplikacje / Edukacja / Zabawy Ze Zwierzeta*

Polska wies$ petna jest zwierzat hodowlanych - czy znasz ich odgtosy? Sprawdz, czy zapamigtates wszystkie zwierzeta
poznane w poprzednich aplikacjach. Pomoze to utrwali¢ wiedze na temat wiejskich zwierzat. W aplikacji dostepne sa trzy tryby
réznigce sie migdzy sobg ilo$cig zwierzat wyswietlanych na ekranie. Przyciskajac pole aktywne wdolnej czesci ekranu
ustyszysz dzwieki charakterystyczne dlaokreslonych zwierzat. Wskaz stworzenie, ktére moze takbrzmie¢ - jesli odpowiedz
jestpoprawna, zwierze zejdzie zekranu gry. W przeciwnymwypadku jedynie zmieni swojg pozycje.
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DODAWANIE*

Menu / Aplikacje / Edukacja / Matematyka*

Wspomo6z podziemna kopalnig krysztatéw, rozwigzujac zagadki matematyczne. Zapetniaj wagoniki poprawnymi wynikami.
Aplikacja pozwala na éwiczenie umiejetnosci dodawania w przyjemny sposéb. Uzytkownik ma mozliwo$¢ wyboru trudnosci
zadan, polegajacych na dodawaniu w zakresie do 10, 20 lub 100. Opanuj dodawanie do perfekcji! Aby wypetni¢
wagonikwitasciwg iloscig krysztatéw, nacisnij jedna z trzech dostepnych odpowiedziwyswietlajacych sie nasrodku ekranu.
Liczba ktérawidnieje na dole ekranu jestwynikiem dodawania liczbyznajdujacej sie w lewymgérnym rogu oraz jednej
zodpowiedzi. Powodzenial
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ODEJMOWANIE*

Menu / Aplikacje / Edukacja / Matematyka*

Podziemna kopalnia krysztatéw obfituje w zasoby, ktére mozesz zdoby¢ rozwigzujac zadania matematyczne - tym razem
musisz zmierzy¢ sie z dziataniem odejmowania. Dzigki tej aplikacji bedziesz mégt poéwiczy¢ umiejetnosé odejmowania

na trzech poziomach trudnosci, w zakresie do 10, 20 lub 100. Wagonik napetni sig krysztatami jedyniewtedy, gdy wybierzesz
poprawngodpowiedz, dotykajac jg reka lub noga. Tak jak w ,Dodawaniu” liczba dziataniawys$wietlana jest na dole

ekranu, natomiast mozliwe do wyboru odpowiedzi w centralnej czesci. Czy zodejmowaniem poradzisz sobie réwniedobrze
jak z dodawaniem?
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DODAWANIE&ODEJMOWANIE*

Menu / Aplikacje / Edukacja / Matematyka*

Ostatni etap wydobywania krysztatéw z kopalni to pokonywanie przeszkéd i rozwigzywanie dziatari matematycznych
z puli dodawania i odejmowania. Tym razem w dostepnych odpowiedziat beda widniaty liczby o réznych znakach.
Zadanie to nie nalezy do najprostszych, jednak wysitek rekompensuje nagroda - wagonik peten krysztatéw!
Wybierajac odpowiedz, zwré¢ szczegdlng uwage na znak stojacy przy liczbie, nie daj sie zmyli¢!

Podobnie jak w ,Dodawaniu”oraz ,Odejmowaniu” odpowiedzinalezywybiera¢ dotykajac jereka lub noga.

W przypadku niepoprawnej odpowiedzi, wprawym dolnym rogu zostanie wy$wietlona liczba ktérapowstata

po wykonaniu dziatania.
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POLICZ*

Menu / Aplikacje / Edukacja / Matematyka*

.Policz” to - przeznaczona dla najmtodszych - aplikacja wspomagajaca nauke liczenia od 1do 10. Zadaniem dziecka
jest wskazanie liczby przedmiotéw, ktére pojawity sie na ekranie. Dla urozmaicenia, na poczatku rozgrywki uzytkownik
ma mozliwo$¢ wyboru rodzajéw elementéw do liczenia i wybiera spo$réd pudetek, lizakéw lub krysztatkéw. Po wybraniu
rodzaju przedmiotéwdo policzenia, automatycznierozpocznie sig pierwsza runda. Pojawi sig losowa ilo$¢ przedmiotow
oraz dostepne 3 odpowiedzi. Jesli wskazesz poprawng - ustyszyszdzwigek zwycigestwa, natomiast w przypadku
dotknieciaodpowiedzi nieprawidtowej, zostanie ona pod$wietlona na kolorczerwony. Mitej zabawy!
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MNIEJ WIECEJ*

Menu / Aplikacje / Edukacja / Matematyka*

s Ktorych krysztalow jest wiecej?

Gracz po raz kolejny przenosi sie do kopalni petnej kosztownosci. Tym razem zadanie polega na oszacowaniu i wskazaniu
ktérych elementéw znajduje sie wiecej na ekranie. Aplikacja pomaga zdoby¢ umiejetnosé sprawnego szacowania

oraz utrwalenie podstawowych liczb. Uzytkownik ma do dyspozycji trzy poziomy trudnosci, ktére réznig sie miedzy sobg
liczba pojawiajacych sig krysztatéw. Gracz po wybraniu poziomu trudnoscii rozpoczeciu rozgrywki mamozliwosé

do odstuchania trescizadania do wykonania poprzez naci$nigcie na ikone ,.gtosnika” wlewym gérnym rogu.

Wystepuja dwarodzaje zadan: wskazanie ktérychkrysztatéw jest mniej lub wigcej. Uwaznie czytaj polecenie,
abywskazaé poprawny krysztat. Powodzenial!
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SYMETRYCZNA ZELKOWA UKELADNKA

Menu / Aplikacje / Edukacja / Mapowanie

.Zelkowa uktadanka" jest aplikacja w ktérej éwiczymy spostrzegawczo$é oraz umiejetnosé koncentracji. Zadaniem
uzytkownika jest znalezienie drugiej potéwki zelka wy$wietlanego po prawej stronie ekranu. Zelki na planszy posiadajg
rézne ksztatty oraz kolory, przez co zadanie nie jest proste, trzeba by¢ caty czas skupionym, poniewaz putapki czekaja

na kazdym kroku. Wystarczy, ze dwukrotnie naci$niesz stopg lub rekg napuste pole obok zelka -spowodujeto, ze czesc,
ktéra wyswietlasie po prawej stronie zostanie przeniesiona we wskazane miejsce. W zaleznosci od poziomu trudno$ci bedzie
trzeba znalez¢ dopasowanie dla 16, 25 lub 36 zelkéw!

</> KODOWANIE LOGICZNE MYSLENIE

BARWNE ZOtWIKI

Menu / Aplikacje / Edukacja / Mapowanie

Aplikacja ,.Barwne zétwiki” jest kolejnym poziomem jesli chodzi o poziom trudnosci w kodowaniu. Podobnie jak w grze
.0dwzoruj $winki” nalezy wypetni¢ plansze po prawej stronie ekranu ustawieniem zétwikéw ktére wyswietlajg sig po lewej
stronie. Jednak tym razem trzeba by¢ jeszcze bardziej uwaznym, poniewaz oprécz poprawnego odwzorowania ustawienia
nalezy zachowac wtasciwe kolory skorup zétwi. W prawej dolnej czesci ekranu wyswietlane sadostepne zétwiki,

ktére wybieramydwukrotnym nacisnigciem noga lub reka. Aby umiesci¢ motylka na planszy nalezyréwniez nacisng¢ dwa razy
na pustepole, na ktérym chcemy umiesci¢ danego zétwika.

</> KODOWANIE LOGICZNE MYSLENIE
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ODWZORUJ ZABKI

Menu / Aplikacje / Edukacja / Mapowanie

.0dwzoruj zabki” to kolejna aplikacja wprowadzajaca do kodowania. Wszystkie czynnosci w grze wykonuj jednoklikiem.
Pierwszym krokiem jest wybranie poziomu trudnosci. Nastepnie zadaniem uzytkownika jest na doktadne odwzorowanie
potozenia zabek z planszy po lewej stronie podtogi na prawa strone. Aby umiejscowi¢ zabke napustym polu nalezy
nacisngéna pole, aby usung¢ btednie ustawiong zabke wystarczy na nig klikngé. Ostatnim krokiem jestsprawdzenie
ustawieniazabek przy uzyciu przycisku,lupy”. Jest to najprostsza ze wszystkich gier z pakietu, pozwoli na poznanie
podstawowych elementéw kodowania, co zaowocuje przy korzystaniu z kolejnych, trudniejszych aplikaciji. Do dyspozyciji
uzytkownika przygotowano trzy poziomy trudnosci, ktére réznig sie iloscig zabek do utozenia.

</> KODOWANIE LOGICZNE MYSLENIE

SYMETRYCZNE KOLOROWE ZELKI

Menu / Aplikacje / Edukacja / Mapowanie

Aplikacja ta jest kolejnym poziomem w nauce programowania. Podczas gry nalezy odwzorowaé ustawienie zelkéw po lewej
stronie na planszy po prawej stronie. Dodatkowym utrudnieniem jest to ze zelki sg w réznych kolorach. Uzywajac
podwdjnego kliknieciawybierz zelek o wymaganymbkolorze a nastepnie réwniez przy pomocy dwukliku mies¢ go napustym
polu.Na koniec sprawdz swoje ustawienieza pomocg przycisku ,lupy”. Czy uda ci sie bezbtednie ustawi¢ zelki?

Dostepne sa trzy poziomy trudnosci réznigce sig ilo$cig elementéw do odwzorowania.

</> KODOWANIE LOGICZNE MYSLENIE

ODWZORUJ SWINKI

Menu / Aplikacje / Edukacja / Mapowanie

.0dwzoruj $winki” to pierwsza aplikacja wprowadzajgca do kodowania. Wszystkie czynnosci w grze wykonujemy jednoklikiem.
Pierwszym krokiem jestwybranie poziomu trudnosci. Nastepnie zadaniem uzytkownika jest na doktadne odwzorowanie
potozenia swinek z planszy po lewej stronie podtogi. Aby umiejscowi¢ swinke napustym polu nalezy nacisnaéna pole,

aby usuna¢ btednie ustawiong zabke wystarczy na nig klikng¢. Ostatnim krokiem jest sprawdzenie ustawienia swinek

przy uzyciu przycisku,lupy”. Jest to najprostsza ze wszystkich gier z pakietu, pozwoli na poznanie podstawowych elementéw
kodowania, co zaowocuje przy korzystaniu z kolejnych, trudniejszych aplikacji. Do dyspozycji uzytkownika przygotowano trzy
poziomy trudnosci, ktére réznig sig iloscig $winek do utozenia.

</> KODOWANIE LOGICZNE MYSLENIE

SYMETRYCZNE ZIELONE ZELKI

Menu / Aplikacje / Edukacja / Mapowanie

Aplikacja ta jest wstepem w nauce programowania. Podczas gry nalezy odwzorowac ustawienie zielonych zelkéw po lewej
stronie symetrycznie na planszy po prawej stronie. Na prawej planszy zelki dodaje sig¢ po prostu klikajgc na wybrane pole

lub przesuwajac nad nim stopa lub reka. Na koniec sprawdz swoje ustawienieza pomoca przycisku ,lupy”.

Czy uda ci sie bezbtednie ustawic¢ zelki? Dostepne sa trzy poziomy trudnosci rézniace sig iloscig elementéw do odwzorowania.

</> KODOWANIE LOGICZNE MYSLENIE




SYMETRYCZNE LISKI

Menu / Aplikacje / Edukacja / Mapowanie

W ..Symetrycznych liskach” - tak jak w poprzednich aplikacjach - nalezy odwzorowac ustawienie planszy z lewej strony ekranu
na planszy po prawej stronie. Tym razem ustawienie trzeba odwzorowa¢ w odbiciu lustrzanym, co znaczaco utrudnia zadanie!
Mysl nieszablonowo aby nie da¢ sie zaskoczy¢! Umiejscowienie liskdw naplanszy odbywa sie poprzezdwukrotne nacisnigcie
wy-branego pola reka lub noga. Po ustawieniu liskéw naplanszy nalezy sprawdzi¢jego poprawnos$¢ uzywajac przycisku
.upy”.Dostepne sg trzy poziomy trudnosci - z czterema, szescioma oraz o$mioma liskami.

</> KODOWANIE LOGICZNE MYSLENIE

KOLOROWE PASKI

Menu / Aplikacje / Edukacja / Ztobek

Duze, kolorowe paski az kusza, aby na nie wskoczy¢ i zobaczy¢ co sig stanie! Okazuje sig, ze potrafig wydawac eleganckie,
czyste brzmienie a trafié w nie jest bardzo fatwo. Dzieci raczkujac, czworakujac lub podskakujac na aktywnej planszy gry
wywotujg efekty dZwigkowe przypisane do kolorowych paskéw widocznych na ekranie. Paski wydajg dZwigki instrumentu
jakim sa dzwonki diatoniczne. Paski aktywuja sie zapomoca mechanizmu pojedynczegokliknigcia. Wiele dzwigkéw

moze by¢ aktywowanychw tym samym czasie. Aktywowane paski pod$wietlaja sie na kilka sekund.

W zaktadce ,Zasoby"znajduja sie dodatkowe pomoce dla Nauczycieli(plansze aktywne, nieaktywne, zestawy dzwigkéw).
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GRAJACA PODtOGA

Menu / Aplikacje / Edukacja / Ztobek

Muzyka jest dziedzing sztuki z ktérg kazdy z nas miat wigkszg lub mniejszg styczno$é. Edukacje muzyczng powinno
zapewniac¢ sie dzieciom juz od najmtodszych lat - rozwija ich wyobrazZnieg, przynosi odprezenie oraz wptywa na rozwd;j
emocjonalny. Jednym z instrumentéw muzycznych proponowanym na zajeciach muzycznych jest ksylofon. Z dZzwiekami
jakie wydaje dzieci moga zapoznac sie w trakcie zabawy z aplikacja .Grajagca Podtoga”. Deski uginajg sig

i wydajg dZwiekiksylofonu po jednokrotnym kliknigciu na nie. Wiele desek moze by¢ aktywowanychjednoczes$nie -
wowczas dZzwigkinatoza sie na siebie. Kazda z desek podtogi wydaje inny dzwigk ksylofonu - czy potraficie zagra¢

jakas$ melodig? Po zabawie z planszg gtéwng wartozapoznac sie z zaktadka ,Zasoby", gdzie oprécz plansz
nieaktywnychmozna odtworzy¢ sekwencje muzyczne: przebieg do géry, dodotu lub na zmiane.
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Z0tWIK
Menu / Aplikacje / Edukacja / Ztobek

.Z6tw" to ostatnia z trzech gier ruchowych przeznaczonych dla najmtodszych, wspierajacych m.in. nauke chodzenia.
Dzieci prébuja ztapac z6twia, ktéry ucieka po wykryciu ruchu w jego poblizu. Zétw porusza sie w kierunku przeciwnym
do wykrytego ruchu (przeciaganie, klikanie). Gdy zétw zniknie za krawedzig ekranu, na planszy pojawi sie nowy

z innym kolorem skorupy. Podobnie jak w aplikacjach ,Motyl" i ,Zabka", zabawe urozmaicajg ukryte miejsca

z efektami dzwigkowymi, ktére gracze odnajdujg podczas poruszania sig po ekranie gry. Pojedyncze kliknigcie na nutke
w prawym dolnym rogu planszy pods$wietli punkty dZzwiekowe rozrzucone po ekranie gry.
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ZABKA

Menu / Aplikacje / Edukacja / Ztobek

Gra z pakietu ,Ztap mnie” przewidziana dla najmtodszych uzytkownikéw interaktywnej podtogi. Jej celem jest wspomaganie
koordynacji ruchowej dzieci na etapie raczkowania, czworakowania i nauki chodzenia oraz poprawa ich motoryki.

Na wyswietlanym ekranie pojawia sie zabka reagujgca na ruch dziecka - bedzie ucieka¢ w przeciwngstrone. Kiedy zniknie
za krawedzig ekranu, automatycznie pojawi si¢ z innejstrony planszy.Dodatkowo, na planszy ukryte sg punkty dZzwiekowe,
ktére dzieci odkrywajg poruszajac sig po planszy gry. Mozna je wys$wietli¢ naplanszy klikajac na rysunek nutki wprawym
dolnym rogu ekranu.
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MOTYL

Menu / Aplikacje / Edukacja / Ztobek

Aplikacje z pakietu Ztobek wspomagaja najmtodsze dzieci w raczkowaniu, czworakowaniu i nauce chodzenia.

Na ekranie kolejno pojawiaja sie kolorowe motylki, ktére nalezy ztapaé. Aby zaznaczy¢ motylkawystarczy na niego
najechaclub po prostu wejsé. Sabardzo czute na wszelkiruch, wiec bez problemuztapig je nawet najmtodsze dzieci.

Klikajgc nutke wprawym dolnym rogu odstonia sie aktywne punktydzwigkowe. Ukazujg sie w réznych pozycjach i uktadach;
moga réwniez mie¢ rézne kolory i wzory skrzydetek. Gdy dotkniesz motyla, zatrzepocze skrzydetkami i po chwili zniknie.
Czasami ustyszysz niespodziewane odgtosy - plansza petna jest ukrytych punktéw dZwigkowych dodatkowo aktywizujgcych
maluchy.
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KOLOROWE SZNURKI

Menu / Aplikacje / Edukacja / Ztobek

.Kolorowe Sznurki” to aplikacja muzyczna skierowana gtéwnie do najmtodszych, rozpoczynajacych swojg przygode z muzyka.
Na planszy znajduje sig 10 kolorowych lin. Naciskajac reka lub noga na kolorowe sznurki uzytkownik wyzwala rézne dzwieki
instrumentu, jakim jest harfa. Przyjemne dla ucha brzmienia, zawsze doskonale ze sobg wspétgrajace - zachecaja dzieci

do chodzenia lub raczkowania po planszy i odgrywania wtasnych kompozycji. W zaktadce ,Zasoby"” znajduja sie plansze
aktywne i nieaktywne, oraz rézne zestawy dzwigkéw harfy.
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KODOWANIE BIO

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie

.Kodowanie BIO" to aplikacja rozpoczynajgca serig gier, w ktérych nalezy oczysci¢ plansze z odpadkéw odpowiedniego
rodzaju. Zadanie polega na zaprogramowaniu drogi bohatera tak, aby zebrat wszystkie BIO odpady, ktére finalnie maja trafi¢
do $mietnika. Nalezy by¢ czujnym, poniewaz na planszy zawsze znajduje si¢ jeden odpad, ktéry nalezy oming¢ -

wyséwietlaja sie w barice w prawym dolnym rogu. Programowanie drogi odbywa sie poprzez wyboér strzatek dwuklikiem
wyswietlanych po lewej stronie. Aktualna droga wyswietlana jest w dolnej czg$ci ekranu. Nad nig widnieje licznik zebranych
odpadéw. Uzywajac .gumki’, mozna usunaé catg trase, .strzatka” stuzy do pominiecia poziomu. ,Tréjkat” sprawdza
poprawnos¢ trasy. Wszystkie czynnosci w grze wykonujemy dwuklikiem. Dostepne sg trzy poziomy trudnosci, ktére réznia sie
wielko$cig planszy oraz liczbg odpaddéw do zebrania - wybieramy interesujacy nas poziom dwuklikiem. Na najwyzszym
poziomie dodatkowym utrudnieniem jest uciekajacy czas.

LOGICZNE MYSLENIE

</> KODOWANIE
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KODOWANIE SZKtO

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie

W tej aplikacji zadaniem uzytkownika jest zebranie odpaddéw szklanych, porozrzucanych po planszy. Mozliwe jest to poprzez
poprawne zaplanowanie drogi - trzeba bowiem zebraé wszystkie odpady szklane i wyrzuci¢ je do pojemnika. Programowanie
drogi odbywa sig poprzez wybér strzatekwyswietlanych po lewej stronie dwuklikiem.Aktualna droga wyswietlana jest w dolnej
czesci ekranu.Nad nig widnieje licznik zebranych odpadéw. Uzywajac ..gumki”,mozna usuna¢ catg trase, .strzatka” stuzy

do pominigciapoziomu. , Trojkat” sprawdza poprawno$¢ trasy. Wszystkie czynnosci w grze wykonujemy dwuklikiem.

Dostepne sa trzy poziomy trudnosci, ktére réznia sie wielkoscig planszy oraz liczbg odpadéw do zebrania. Na najwyzszym
poziomie dodatkowym utrudnieniem jest uciekajacy czas.

</> KODOWANIE LOGICZNE MYSLENIE

KODOWANIE TWORZYWA

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie

.Kodowanie tworzywa" jest ostatnig aplikacja z tej serii. Tym razem odpadami, ktére nalezy zebraé, sa odpady z tworzyw
sztucznych. Zasady gry sa identyczne jak w poprzednich aplikacjach tego cyklu. Uzytkownik ma za zadanie zaprojektowaé
trase, aby zebraé¢ wszystkie odpady i umiesci¢ je w pojemniku. Programowanie drogi odbywa sig poprzez wybér
strzatekwyswietlanych po lewej stronie. Aktualna droga wys$wietlana jestw dolnej czesci ekranu.Nad nig widnieje licznik
zebranych odpadéw. Uzywajac ,gumki’, moznausunac cata trase, ,strzatka” stuzydo pominiecia poziomu. ,Tréjkat” sprawdza
poprawnos$étrasy. Dostepne sa trzy poziomy trudnosci, ktére réznig sie wielkoscig planszy oraz liczbg odpadéw do zebrania.
Na najwyzszym poziomie dodatkowym utrudnieniem jest uciekajacy czas. Wszystkie czynnosci w grze wykonujemy
dwuklikiem.

</> KODOWANIE LOGICZNE MYSLENIE
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BALONIKI

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie

W aplikaciji ,Baloniki” zadaniem uzytkownika jest przemieszczenie zéttego balonika do miejsca, w ktére prowadzi zakodowana
trasa. Droga ktérg musi przeby¢ balonik przedstawiona jest przy pomocy strzatek wyswietlanych w dolnej czes$ci ekranu.
Przeniesienie balonika odbywa sie poprzez dwukrotne naciénigcie napole reka lub noga.Kolejnos$¢ krokéw tez jest waznal!
Trase nalezy czytac od lewej do prawej strony. Balonik mozna przenosi¢ jedynie na pole sgsiadujgce z nim, nie jestmozliwy
ruch po skosie. Poprawnos$¢ drogi sprawdzamywciskajac .lupe”. Dostepne sa trzy poziomy trudnosci, ktére réznia sie

migdzy soba wielkoscia planszy oraz trudnoscig zakodowanej drogi.

LOGICZNE MYSLENIE LEEJ KONCENTRACJA
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</> KODOWANIE

SKARB PIRATOW

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie

Countless treasures are waiting for you to find them. Become a treasure hunter! The user has to program the way
to the treasure. The game starts after selecting the difficulty level, there are three difficulty levels, differing in the number

of squares you need to complete to get to the treasure. Arrows that can be used are displayed on the right side of the screen.

Selecting an arrow is done by pressing it twice with your foot or hand. The currently programmed path is displayed
at the bottom of the screen. The green triangle is the beginning of the route and the red triangle is the end. Remember,
there is no one correct path, it is important that your solution leads to the goal!

</> KODOWANIE
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KODOWANIE PAPIER

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie

W aplikacji .Kodowanie Papier” zadaniem uzytkownika jest zaplanowanie drogi bohatera. Tym razem odpadkami,

ktére nalezy zebraé¢, a nastepnie wyrzucic¢ do pojemnika, sg odpady papierowe. Programowanie drogi odbywasie poprzez
wybor strzatekwyswietlanych po lewejstronie. Aktualna drogawys$wietlana jest w dolnejczesci ekranu.Nad nig widnieje
licznikzebranych odpadéw. Nalezy uwazaé, aby nie zebra¢ odpaddéw innego rodzaju! Uzywajac ,,gumki’, mozna usungc
calatrase, ,strzatka” stuzy dopominigcia poziomu. ,Tréjkat” sprawdza poprawnos¢ trasy. Dostepne sa trzy poziomy trudnosci,
ktére réznig sie wielkoscig planszy oraz liczbg odpadéw do zebrania. Na najwyzszym poziomie dodatkowym utrudnieniem
jest uciekajacy czas. Wszystkie czynnosci w grze wykonujemy dwuklikiem.

</> KODOWANIE @ LOGICZNE MYSLENIE

AWARIA SILNIKA

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie

Statek kosmiczny ulegt awariil Aby jg naprawi¢ konieczne jest dotadowanie silnika. W maszynowni znajduja sie cztery armatki
pozwalajace na przesytanie energii. Jednak tadunek tylko wtedy dotrze do silnika, gdy kolor zaréwno cewki wewnetrznej

jak i elementu zewnetrznej obudowy rotora, znajdujace sie na linii strzatu armatki beda takie same. Pomé6z naprawié silnik
dotadowujac odpowiednig ilo$¢ energii zanim skoriczy sig czas! Po wybraniu poziomu trudnos$ci, od ktérego zalezy predko$é
obracania sie pierscieni, okreslcie liczbe druzyn. Jednocze$nie moze gra¢ dwdch lub czterechgraczy. Wykonanie strzatuenergii
wymaga pojedynczego kliknigcia na armatke. Na koniec podsumuijcie, ktéra druzyna najlepiejwspétpracowata.

KOORDYNACJA
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LOT NA MARSA

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie

Wykryto nowe problemy ze statkiem kosmicznym, ktéry obrat kurs na Marsa!l Waszym zadaniem jest uratowanie misji

i jak najszybsza naprawa uszkodzonego silnika. Zatoga odnalazta w maszynowni dwie specjalistyczne armatki,

ktére moga przesytac energie. Jest to jednak mozliwe jedynie, kiedy na linii strzatu pocisku znajda sig takie same kolory
pierscienia wewnetrznego i zewnetrznego, dodatkowo zgodne z kolorem amunicji. Dotadujcie odpowiednig ilo$¢ energii

i naprawcie uszkodzony silnik! Pierwszym krokiem jest okreslenie iloscidruzyn, ktére beda ze sobg rywalizowac o jak najlepszy
wynik. W kazdej druzynie moga znajdowac sie dwie osoby, pojednej na armatke energetyczna. Przed oddaniem strzatu
sprawdz, jaki koloramuniciji jest najblizej weza przesytowegoarmatki - identyczne kolorymuszg znajdowac sie na obreczach
nacatej linii strzatu. Strzelasz klikajgc naarmatke.

KOORDYNACJA
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POWROT NA ZIEMIE

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie

Misja kosmiczna zaprojektowana w celu przeprowadzenia szczegétowych badar Marsa zakoriczyta sie petnym sukcesem,
réwniez dzigki wspdlnej pracy zatogi przy utrzymaniu statku kosmicznego w dobrej kondyciji. Niestety podczas powrotu

na Ziemig ponownie pojawity sie problemy z silnikiem. Raz jeszcze zaopatrzcie sie w armatki przesytajgce energie -

sprawne pozostaty jedynie dwie. Aby operacja zakoriczyta sie pomysinie pamigtajcie, ze na linii strzatu musza znalez¢ sie
identyczne kolory pierScienia zewnetrznego, wewnetrznego i centralnej czesci silnika. Kolory wewnetrznego rotora squkryte -
podpowiedzia, jaki kolormoze sie tam znajdowac sa trzykolorowe kafelki przy armatce. Strzat oddawany jest

poprzez pojedyncze kliknigcie naarmatke - to zadanie wymagaduzej spostrzegawczosci!
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POZNAJEMY ZAWODY*

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie

Aplikacja “Poznajemy zawody” to potaczenie nauki kodowania i sprawdzenia swojej znajomosci zawoddéw. Dostepne sg

trzy poziomy trudnosci, ktére réznig sie od siebie iloscig liter. Na trzecim poziomie dodatkowym utrudnieniem jest uciekajacy
czas. Twoim zadaniem jest utozy¢ nazwe zawodu z rozsypanych liter. Aby wstawic literke w odpowiedni kwadracik nalezy
kliknaé na nig stopa lub reka, a nastepnie klikngé na odpowiedni kwadracik. Aby sprawdzi¢ poprawno$¢ wykonanego zadania
kliknij na kétko z trojkatem w prawej czesci ekranu, aby zmieni¢ rozsypanke liter na inng kliknij na strzatke w prawej gérnej
czesci ekranu. Zeby popetnite$ btad mozesz go cofnaé uzywajac gumki w prawej gérnej czeéci ekranu. Aby wrécié do menu
gtéwnego kliknij na strzatke w lewej gérnej czesci ekranu.
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INSTRUMENTY MUZYCZNE*

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie

Gra “Musical Instruments” to nie lada wyzwanie! Wszystkie czynnosci wykonujemy ,klikajac” lub machajgc nad danym
elementem planszy stopa lub reka. Twoim zadaniem jest zaprogramowac trase dziewczynki tak, aby zagrata tylko na polach

z bebnami. Uzywajac kétek po lewej stronie ekranu stwérz poprawna trase. Ale uwaga! Musisz zmiesci¢ sie w okreslonej liczbie
ruchéw! Utatwieniem bedzie skorzystanie z pola funkcji w prawym dolnym rogu. Jesli jaki$ fragment trasy sie powtarza
mozesz zamieni¢ go w funkcje i uzy¢ wielokrotnie w polu ostatecznej trasy. Usunaé¢ trase mozesz gumka w prawym gérnym
rogu, obok niej jest kétko, ktérym mozesz zmieni¢ plansze, aby sprawdzi¢ poprawno$¢ swojego programu kliknij na kétko

z tréjkatem po prawej stronie ekranu.
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KOLOROWE RYTMY*

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie

Aplikacja “Colorful Rhytms” twoim zadaniem jest zaprogramowanie trasy ztozonej z koloréw. Dostepne sg trzy poziomy
trudnosci. Na pierwszym etapie trzeba poprzestawia¢ kétka z biatg otozkg zgodnie ze schematem wyznaczonym przez kétka
z 26ttg otoczka. Mozesz zamienia¢ miejscami tylko sasiadujace ze soba kétka. Na drugim etapie kétek jest o wiele wigcej.

Na trzecim etapie dochodzi ograniczenie czasowe! Aby zmieni¢ uktad schematu kliknij na kétko w Srodkowej gérnej czesci
ekranu, by zmieni¢ kolory na literki lub cyferki - kliknij na kéteczko obok koloréw. Aby sprawdzi¢ poprawno$¢ Twojego
uzupetnionego schematu kliknij na kétko z tréjkatem w prawej dolnej czeéci ekranu. Aby wymazacé ruchy kliknij na gumke

w goérnej prawej czesci ekranu - kétkiem obok niej mozesz zmieni¢ schemat do uzupetnienia. Aby wréci¢ do menu gtéwnego
kliknij na kétko w lewej gérnej czesci ekranu.
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MALE PODROZE*

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie

W grze ,.Small Journeys” udoskonalisz swoje umiejetnosci kodowaniem samodzielnie programujac trase pociagu -

w pierwszym etapie, lub trase samochodu - w drugim i trzecim etapie. Na planszy pojawig sie fragmenty toréw, ktdre trzeba
utozy¢ tak, aby pociag mégt dojechac do celu. Aby usunaé niepoprawne fragmenty trasy z planszy kliknij na nie (jednokrotnie
czy dwukrotnie?). a nastepnie z pola po lewej stronie ekranu wybierz poprawny fragment trasy i - za pomoca kliknigcia -
umie¢ w odpowiednim miejscu. Na drugim etapie zamiast fragmentéw toréw masz strzatki, ktére wskazuja kierunek jazdy
auta, ale zasady sie nie zmieniaja. Na trzecim etapie gra staje sie o wiele trudniejsza - juz nie ustawiamy strzatek na trasie
samochodu, programujemy ja na dolnym pasku ekranu. To nie lada wyzwanie! Aby sprawdzi¢ poprawnos¢ trasy kliknij kétko

z tréjkgtem w prawej dolnej czesci ekranu. Zeby zmienié plansze - kliknij strzatke w prawej gérnej czesci ekranu, zeby wyjsé
do menu gtéwnego - kliknij strzatke w lewej gérnej czesci ekranu. Czy uda Ci sie przej$é wszystkie 3 poziomy trudnosci?

ok <>
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PODWODNY SWIAT*

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie*

W aplikacji “Underwater World” twoim zadaniem jest wypetnienie odpowiednimi kolorami pél wokét klekséw. W zaleznosci

od tego z iloma kleksami graniczy dane pole takim kolorem z danym numerem nalezy wypetni¢ kwadracik - jesli pole graniczy
tylko z jednym kleksem to zamalujemy je kolorem zielonym z cyferka 1, analogicznie z pozostatymi kolorami. Aby zamalowaé
kwadracik, naci$nij kolor, ktérego chcesz uzyé, a nastepnie zaznacz pola do zamalowania. Dostepne sa trzy poziomy
trudnosci. Etapy jeden i dwa réznig sie migdzy sobg liczbg kleksow, a na trzecim etapie dochodzi ograniczenie czasowe!

Aby sprawdzi¢ poprawnos$¢ umiejscowienia koloréw kliknij na kétko z tréjkatem w prawej czesci ekranu, by zmienié
rozmieszczenie klekséw kliknij na przycisk w prawej gérnej czesci ekranu. Aby powréci¢ do menu gtéwnego kliknij na kétko

w lewej gornej czesci ekranu.
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SEGREGOWANIE SMIECI*

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie*

W aplikaciji .Segregujemy $mieci” twoim zdaniem jest zaplanowac¢ trase postaci tak, aby w drodze do kosza zebraé

jak najwiecej Smieci. Pamigtaj, ze kolor kosza ma znaczenie jakie $mieci beda do niego wrzucane! Dostepne sg trzy poziomy
trudnosci réznigce sig od siebie iloscig $mieci do zebrania, a na trzecim poziomie dodatkowym utrudnieniem jest uciekajacy
czas. Po lewej stronie ekranu widniejg strzatki, ktérych nalezy uzy¢ do zaprogramowania trasy, ktéra bedzie widoczna w dolnej
czesci ekranu. Na pierwszym poziomie mozesz ruszac sie tylko co jedno pole, ale na drugim mozesz skakaé¢ co dwal

Aby sprawdzi¢ poprawnos$¢ swojej trasy kliknij na kétko z tréjkatem w prawej czesci ekranu, aby zmieni¢ rozmieszczenie
$mieci kliknij na strzatke w prawej gérnej czesci ekranu. Jesli popetnisz btgd mozesz go cofna¢ uzywajac gumki w prawej
gérnej czesci ekranu. Zeby wrécié do menu gtéwnego kliknij strzatke w lewej gérnej czesci ekranu.

LOGICZNE MYSLENIE
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BUDOWANIE DROGI*

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie*

W grze ,Road Building” rozpoczniesz swojg przygode z kodowaniem samodzielnie programujac trase auta. W grze dostepne sg
3 poziomy trudnosci. Na planszy pojawig si¢ fragmenty drogi, ktére trzeba utozy¢ tak, aby samochéd mégt dojechac do celu.

W polu po lewej stronie ekranu wybierz poprawny fragment trasy machajac nad nim stopa lub reka i - za pomoca kliknigcia

w docelowym miejscu - umies¢ fragment trasy. Podpowiedz - nalezy uzy¢ wszystkich elementéw! Jesli sie pomylisz mozesz
usunac¢ trase uzywajac gumki w prawym gérnym rogu ekranu. Na drugim etapie robi sig trudniej, bo zamiast fragmentéw drogi
masz strzatki, ktére wskazuja kierunek jazdy auta, ale reguty gry sie nie zmieniaja. Na trzecim etapie gra staje sig o wiele
trudniejsza - juz nie ustawiamy strzatek na trasie samochodu, programujemy jg na dolnym pasku ekranu, wigc nie mamy
podgladu trasy! Aby sprawdzié poprawnosé trasy kliknij kétko z tréjkatem w prawej dolnej czeéci ekranu. Zeby zmienié plansze
- kliknij strzatke w prawej gérnej czesci ekranu, zeby wyj$¢ do menu gtéwnego - kliknij strzatke w lewej gérnej czesci ekranu.
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FORTEPIAN*

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie*

Gra “Piano - coding” to nie lada wyzwanie! Gra posiada trzy poziomy trudnosci. Wszystkie czynnos$ci wykonujemy ,klikajac”
lub machajac nad danym elementem planszy stopg lub reka. Twoim zadaniem jest zaprogramowac trase robota tak,

aby zagrat tylko na zéttych klawiszach. Uzywajac kétek po lewej stronie ekranu stwérz poprawna trase. Ale uwagal

Musisz zmiesci¢ sie w okreslonej liczbie ruchéw! Utatwieniem bedzie skorzystanie z pola funkcji w prawym dolnym rogu.
Jesli jaki$ fragment trasy sie powtarza mozesz zamieni¢ go w funkcje i uzy¢ wielokrotnie w polu ostatecznej trasy.

Usunac trase mozesz gumka w prawym gérnym rogu, obok niej jest kétko, ktérym mozesz zmieni¢ plansze, aby sprawdzi¢
poprawnos¢ swojego programu kliknij na kétko z tréjkatem po prawej stronie ekranu.

X
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HISTORYJKI OBRAZKOWE*

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie*

W aplikaciji “Picture Stories” twoim zadaniem jest utozenie historyjki w kolejnosci chronologicznej. Dostepne s3 trzy poziomy
trudnosci. W pierwszym etapie masz rozsypang bajke i klikajgc lub machajac nad danym elementem planszy reka lub noga
zaznacz go, a nastepnie umie$¢ go w odpowiednim dymku réwniez za pomoca kliknigcia. Na drugim etapie historyjka

jest juz umieszczona w dymkach, ale w nieprawidtowej kolejnosci. Zmien kolejno$¢ na poprawna! Aby usunaé obrazek z dymka
kliknij na niego stopg lub reka. Na trzecim etapie masz rozsypane dwie rézne historyjki. Jedng z nich utéz w poprawnej
kolejnosci - sam wybierasz ktdrg! Aby sprawdzi¢ poprawno$¢ Twojego programu kliknij na kétko z tréjkatem w prawej czesci
ekranu, aby zmieni¢ historyjke kliknij na kétko w prawym gérnym rogu, aby wyjsé z gry kliknij kétko w lewym gérnym rogu.
Powodzenia!
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OWOCE LESNE*

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie*

W aplikaciji “Forest Fruit” twoim zadaniem jest dotrze¢ do skrzyni z owocami zbierajac po drodze wszystkie rozrzucone owoce.
Dostepne sa trzy poziomy trudnosci. Plansze réznig si¢ pomigedzy sobg wielkoscig i ilocig owocéw do zebrania. Zaplanuj trase
dziecka do skarbu klikajgc lub machajac nad elementami ekranu, ktére chcesz wybraé. Mozesz poruszac sig co jedno

lub dwa pola, ale niemozliwe jest poruszanie sie po skosie. Pole, na ktére chcesz sie poruszyé wybierasz zaznaczajac litere

z odpowiednig kolumna, a nastepnie dopasowujac do niej cyferke z odpowiednim numerem wiersza. Pamietaj, zeby omija¢
przeszkody! Aby sprawdzi¢ poprawno$é trasy kliknij kétko z tréjkatem w prawej dolnej czesci ekranu. Zeby zmienié plansze -
kliknij strzatke w prawej gérnej czesci ekranu, zeby wyj$¢é do menu gtéwnego - kliknij strzatke w lewej gérnej czesci ekranu.
Na trzecim poziomie dodatkowa trudnosécia jest ograniczony czas na wykonanie zadania!

X
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PIRACKIE SKARBY*

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie*

W aplikaciji “Pirates Treasures” twoim zadaniem jest dotrze¢ do skrzyni ze skarbami zbierajgc po drodze wszystkie rozrzucone
diamenty. Dostepne sa trzy poziomy trudnosci. Plansze réznig sie pomiedzy sobg wielkoscig i ilo$cig diamentéw do zebrania.
Zaplanuj trase pirata do skarbu klikajac lub machajac nad elementami ekranu, ktére chcesz wybraé. Mozesz poruszac sie

co jedno pole - na pierwszych dwéch poziomach lub co dwa pola na trzecim poziomie, ale niemozliwe jest poruszanie sie

po skosie. Pole, na ktére chcesz sie poruszyé wybierasz zaznaczajac odpowiednig strzatke wskazujaca kierunek. Na dole
ekranu wyswietla sie zaprogramowana trasa. Pamigtaj, zeby omija¢ przeszkody! Aby sprawdzi¢ poprawnos¢ trasy kliknij kétko
z tréjkgtem w prawej dolnej czesci ekranu, zeby usunaé trase kliknij gumke w prawej gérnej czesci ekranu. Zeby zmienié
plansze - kliknij strzatke w prawej gérnej czesci ekranu, zeby wyj$¢ do menu gtéwnego - kliknij strzatke w lewej gérnej czesci
ekranu.
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PIXELART*

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie*

W aplikaciji “PixelArt” twoim zadaniem jest zamalowanie odpowiednich kwadracikéw na planszy tak, aby utworzyty ukryty
ksztatt. Dostepne s3 trzy poziomy trudnosci i trzy kolory. Na pierwszym etapie kazdy kolor ma swéj numer i nalezy zamalowac
kwadraciki z odpowiadajgcym kazdemu kolorowi numerem. Najpierw kliknieciem noga lub reka wybieramy odpowiedni kolor,
a nastepnie klikamy na kwadracik, ktéry chcemy zamalowac. Na drugim etapie kolory nie maja juz swoich numeréw. Na dole
ekranu wyswietlajg sig adresy pél, w kolorach odpowiadajgcych tych, ktére sg dla nas dostepne. Kazdy pole znajdujemy
szukajac kolumny odpowiadajacej literze adresu, a potem schodzimy tyle kwadracikéw w dét ile wskazuje nam liczba

w adresie. Na trzecim etapie dodatkowa trudnoscia jest ubiegajacy czas na wykonanie zadania. Aby sprawdzi¢ poprawnosé
swojego obrazka kliknij na kétko z tréjkgtem w prawej czesci ekranu. Aby zmieni¢ wzér do namalowania kliknij na kétko

w prawej gérnej czesci ekranu, zeby wréci¢ do menu gtéwnego kliknij w kétko w lewej gérnej czesci ekranu.

X
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RYTMY*

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie

Aplikacja “Rytmy” jest pochodna gry .Kolorowych Rytméw”, a twoim zadaniem jest zaprogramowanie trasy ztozonej z koloréw,
liter lub cyferek na podstawie wstepnego ich roztozenia - Ty wybierasz co wolisz. Dostepne sa trzy poziomy trudnosci.

Na pierwszym etapie masz kilka losowych pél do uzupetnienia schematu. Najpierw klikasz na kolor, ktéry chcesz wybrac,

a nastepnie na pole, ktére chcesz uzupetnié. Na drugim etapie masz juz cata trase do zaprogramowania na podstawie
pierwszych kilku pél schematu. Na trzecim etapie dochodzi ograniczenie czasowe! Aby zmieni¢ uktad schematu kliknij

na kétko w srodkowej gérnej czesci ekranu, by zmienic kolory na literki lub cyferki - kliknij na kéteczko obok koloréw.

Aby sprawdzi¢ poprawnos$¢ Twojego uzupetnionego schematu kliknij na kétko z tréjkatem w prawej dolnej czesci ekranu.

Aby wymazac ruchy kliknij na gumke w gérnej prawej czesci ekranu - kétkiem obok niej mozesz zmieni¢ schemat do
uzupetnienia. Aby wréci¢ do menu gtéwnego kliknij na kétko w lewej gérnej czesci ekranu.

MYSLENIE KOMPUTACYJNE </> KODOWANIE —*J DEKODOWANIE

ZABAW KOTA*

Menu / Aplikacje / Edukacja / Kodowanie

W grze “CatPlay” poméz wiascicielowi dotrze¢ do kota zbierajac po drodze pitke. Dostepne sa trzy poziomy trudnosci.

Na pierwszym etapie w dolnej czes$ci ekranu wyswietla Ci sie wiersz trasy, w ktérym nalezy umiescic strzatki w taki sposéb,
aby trasa prowadzita do kota. Koto zebate oznacza podniesienie lub upuszczenie pitki. Aby przenies¢ strzatke na odpowiednie
pole wiersza trasy, najpierw kliknij - noga lub reka - na strzatke, a nastepnie na pole, w ktérym chcesz jg umiesci¢. Na drugim
etapie znajduje sie zapetniony wiersz trasy, w ktérym sa btedy. Napraw je, aby wtasciciel mégt dotrzeé do kotal Aby usunaé
btedng strzatke wystarczy na nig klikng€. Na trzecim etapie sam tworzysz trase dla swojej postaci, masz nieograniczone
mozliwosci tras - ogranicza Cig jedynie czas. Aby sprawdzi¢ poprawnos¢ trasy kliknij na kétko z tréjkatem w prawej czesci
ekranu, by zmienic¢ utozenie trasy kliknij na kétko w prawej gérnej czesci ekranu, a obok niego znajduje sie gumka,

ktéra mozesz usunaé wszystko z wiersza trasy. Zeby wrécié do menu gtéwnego kliknij na kétko w lewej gérnej czesci ekranu.

MYSLENIE KOMPUTACYJINE </> KODOWANIE

KOLOROWANKI: PRZYRODA

Menu / Aplikacje / Zabawa / Pisak IR

.Kolorowanki: Przyroda” to zbiér pieciu kolorowanek zwigzanych z natura. Aby wybraé kolor, ktérego chcesz uzy¢ kliknij na
niego stopa lub reka, a nastepnie przejedz po fragmentach, ktére chcesz zamalowac. Mozesz wybraé grubosé pisaka oraz
cofaé swoje ruchy za pomoca gumki.

\J s
Q\ KOLORY @ ZABAWA KREATYWNOSC
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KOLOROWANKI: ZYCIE

Menu / Aplikacje / Zabawa / Pisak IR

.Kolorowanki: Zycie" to zbiér pigciu kolorowanek zwigzanych ze scenami zycia codziennego. Aby wybraé kolor, ktérego chcesz
uzy¢ kliknij na niego stopa lub reka, a nastepnie przejedz po fragmentach, ktére chcesz zamalowaé. Mozesz wybra¢ grubos$é
pisaka oraz cofa¢ swoje ruchy za pomocg gumki.

\J >
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@ ? TUX PAINT

. !
G o Menu / Aplikacje / Zabawa / Pisak IR
Tkt Mlagia . )

. W aplikaciji ,Tux Paint” nie masz zadnych ograniczen. Rysowac¢ réznymi kolorami co tylko chcesz, ale nie tylko! Mozesz réwniez

wklejac¢ rézne figury, ksztatty, zwierzatka czy obrazki. Do tego mozesz wybra¢ ich kolor oraz doda¢ do nich efekty specjalne
takie jak rozmazanie, zacienie, rozjasnienie. Do wyboru masz réwniez kolor tta. Aby wybraé element lub kolor wystarczy
na niego klikng¢ stopa lub reka. Aby wymazaé fragment uzyj gumki. Mozesz réwniez zapisa¢ swoje efekty i otworzyc¢ je

Cow i i
A . w dowolnym momencie!

Wygmahtahotict [ o]

20

‘Gurkea Nowey

-
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MAZAJE

Menu / Aplikacje / Zabawa / Pisak IR

Gra ,Mazaje” to czarna tablica, na ktérej mozesz rysowac kreda dowolne ksztatty. Zmywaé swoje rysunki mozesz gabka.
Znajduje sig tu tez ukryta funkcja .play” - gdy ja klikniesz rozpocznie sig gra, w ktérej twoim zadaniem bedzie zebranie
spadajacych ksztattéw narysowanych wczesniej przez Ciebie! lle ksztattéw uda Ci sig zebraé? tatwiej jest zbiera¢ mniejsze

czy wigksze ksztatty?

\J o
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KOLOROWANKI: SZKICOWNIK BIALY

Menu / Aplikacje / Zabawa / Pisak IR

W . Kolorowanki: Szkicownik Biaty” mozesz rysowaé na biatym tle wszystko to co chcesz. Do wyrobu masz pigé koloréw kredek
oraz rézne ich grubosci. Aby wybra¢ dany kolor kliknij na niego reka lub stopa, a nastepnie... rysuj! Poczuj dowolno$¢ i narysuj
co tylko chcesz. Aby cofnaé swéj ruch mozesz uzy¢ gumki, klikajac na nia.

\J o
@\ KOLORY ZABAWA KREATYWNOSC
/.

KOLOROWANKI: SZKICOWNIK CZARNY

Menu / Applications / Fun / IR Pen

W ,Kolorowanki: Szkicownik Czarny” mozesz rysowaé na czarnym tle wszystko to co chcesz. Do wyrobu masz pigé koloréw
kredek oraz rézne ich grubosci. Aby wybraé¢ dany kolor kliknij na niego reka lub stopa, a nastepnie... rysuj! Poczuj dowolnos¢ i
narysuj co tylko chcesz. Aby cofngé swéj ruch mozesz uzyé gumki, klikajac na nia.
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MOTYLKOWE SUDOKU

Menu / Aplikacje / Zabawa / Gry Logiczne

.Motylkowe sudoku” to przystepna wersja popularnej gry sudoku, w ktérej uzytkownik ma za zadanie uzupetnienie planszy
odpowiednimi motylkami w taki sposéb aby w linii poziomej oraz pionowej kazdy rodzaj motylka wystepowat tylko raz.

Po prawej stronie ekranu wyswietlane sgdostepne motylki ktére wybieramydwukrotnym nacis$nigciem noga lub reka.

Aby umiesci¢ motylka na planszy nalezyréwniez nacisng¢ dwa razy na puste pole. Naciskajac lupe mozemy sprawdzi¢ czy
udato nam sig poprawnie wykonaé zadanie. Dostgpne sg 3 poziomy trudnosci réznigce si¢ migedzy sobg liczbg pustych pél -
nowym entuzjastom sudoku polecamy zacza¢ od najnizszego.

KOORDYNACJA

</> KODOWANIE LOGICZNE MYSLENIE

©y WZROKOWO-RUCHOWA

TABULA LUSORIA

Menu / Aplikacje / Zabawa / Gry Logiczne

Planszowa gra logiczna dla dwdch graczy sktadajaca sig

z trzech etapéw: losowanie koloru, ustawianie i prze-suwanie. Partia odbywa sie na planszy ztozonej z oSmiu pél potgczonych
prostymi i zakrzywionymi liniami. Po ustaleniu koloréw graczy nastepuje druga faza rozgrywki, gdzie zawodnicy
naprzemiennie ustawiajg po 3 swoje pionki na wolnych polach. Pionki nalezy uktadac lub przesuwac na planszy

za pomoca podwadjnego klikniecia. Po pods$wietleniu na zétto wybranego pola kliknij na nie ponownie, aby potwierdzi¢

swoj wybér. W trzecim etapie nalezy przesuwac pionki po liniach tgczacych pola, na ktérych sie znajduja. Po kliknieciu

na pionek na zielono podswietlg sie pola, ktére mozna zajaé. Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy ustawi 3 pionki w linii.

KOORDYNACJA B )
SPOSTRZEGAWCZOSC LOGICZNE MYSLENIE

©3 WZROKOWO-RUCHOWA

KOLKO | KRZYZYK

Menu / Aplikacje / Zabawa / Gry Logiczne

Jedna z najpopularniejszych gier logicznych skierowana dla pary graczy wtasciwie w kazdym przedziale wiekowym.
Rozgrywke rozpoczyna osoba, ktérej jako pierwszej uda sie wylosowac trzy takie same figury. Celem i warunkiem zwycigstwa
jest utozenie na planszy trzech swoich znakéw w linii: pionowej, poziomej lub uko$nej. Ustawiacie swoje figury naplanszy
gtéwnej za pomocg podwaéjnego kliknigcia. Po pierwszym kliknieciu pod- $wietli sie¢ wybrane pole, natomiast drugi
klikzatwierdziwybér. Jednoczesnie nalezy tak ustawia¢ swoje figury, aby uniemozliwi¢ przeciwnikowi zwycigstwo.
Rozgrywka odbywa sie na planszy o wymiarach 3x3. Pozakoriczonejpartii wracacie do Ekranu Startowego gry.

KOORDYNACJA

SPOSTRZEGAWCZ0SC LOGICZNE MYSLENIE
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MtYNEK

Menu / Aplikacje / Zabawa / Gry Logiczne

Mtynek to logiczna gra planszowa przeznaczona dla dwéch graczy. Po wylosowaniu koloru i ustaleniu, ktéry z graczy
rozpoczyna, uzytkownicy uktadajg naprzemienne na planszy po 9 swoich pionkéw starajac sie ustawi¢ 3 piony w linii

z wykorzystaniu podwdjnego kliknigcia. Pierwszy klik pod$wietla na zétto pole, adrugi zatwierdza wybér. Wygrywa ten,
ktéremu uda sie to jako pierwszemu. Jesli po utozeniu wszystkich dostepnych pionkéw nadal nie ma zwyciezcy, uczestnicy
przestawiajg swoje piony po taczacych je liniach tak, aby utozy¢ zwycigski ,mtynek” - 3 piony jednego koloru w linii.
Podwdjnym kliknieciem zaznaczanyjest pionek do przesuniecia anastepnie klikajgc dwa razy na pods$wietlong na zielono
pozycje na planszy dokonujemy przesuniecia - mozemy przesuwac pionki tylko na pola potaczone linig z naszym
pionkiem.Mozna wybrac¢ z jakiego poziomu zaczynamy gre - plansza czysta lub plansza z rozpoczeta gra.

KOORDYNACJA

SPOSTRZEGAWCZOSC LOGICZNE MYSLENIE
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KLASYFIKACJA

Menu / Aplikacje / Zabawa / Gry Logiczne

Grajac, postaraj sie zaznaczy¢ jak najwieksza liczbe figur tozsamych z elementem przedstawionym na tasmociagu na srodku
planszy. Masz na to zadanie 120 sekund. Pamigtaj réwniez, Ze figura na tasmociggu zmienia sig co kilkadziesigt sekund,
obserwuj uwaznie jakie elementy nalezy zbiera¢. Jedno z trzech dostepnych temp aktywowane jest pojedynczymkliknigeciem:
naciénij na kétko zcyfra 1, 2 lub 3. Aby zbierac figury wystarczy przeciggnaé¢ nad nimi stopa lubdtonia, mozecie réwniez

po nichskaka¢ lub uderza¢ w nie. Gdy swobodne figury o takim samym ksztafcie potacza sig, uzyskajg barwe pochodng
wynikajaca z ich barw podstawowych. Po zderzeniu figur o réznych ksztattach nastepuje wybuch.

\J
KLASYFIKACJA @\ KOLORY ‘@ FIGURY GEOMETRYCZNE

RZEMIESLNICY

Menu / Aplikacje / Zabawa / Gry Logiczne

Na planszy znajduje sig czterech przedstawicieli réznych zawodéw na tle swoich budynkdéw pracy. Twoim zadaniem jest
zaznaczenie zawodu, z ktérym kojarzy sie przedmiot wyswietlany w gérnej czesci ekranu. Aktywacja zachodzi

poprzez przeciggniecie stopg nad wybranymrzemiesinikiem, stad ruch powinienby¢ zdecydowany i precyzyjny

aby nie zahaczy¢ o sgsiadujgcegoludzika. Pomiedzy kolejnymiwyswietleniami przedmiotu charakterystycznegonalezy
odczekackilka sekund. Pamietaj: jesli dobrze sie przyjrzysz, dostrzezesz ukryte podpowiedzi. Zdobadz jak najwieksza liczbe
punktéw. Kazda btedna odpowiedZ, zabiera jedng szanse, mozesz pomyli¢ sie dwa razy!

e KOORDYNACJA
KLASYFIKACIA (ﬂ MOTORYKA
) ©§ WZROKOWO-RUCHOWA

WIECZNE PUDYCZE

Menu / Aplikacje / Zabawa / Gry Logiczne

Ta aplikacja jest zmodyfikowang wersjg gry ,Pudycze”. W tym wariancie nalezy nastawi¢ si¢ na o wiele dtuzsza,

wrecz nieograniczong czasowo rozgrywke. Zasady uktadania kafelkéw i zdobywania punktéw pozostaja takie same -

kafelki uktadane sa na planszyza pomoca podwdjnegokliknigcia - réznica polega na znikaniu wiersza lub kolumny,

kiedy zostang catkowicie wypetnione obrazkowymi ptytkami. Aby usuna¢ ptytke zobrazkiem nalezy klikngé nabombe,

a nastepnie podwdjnymklikiem zaznaczy¢ niechcianykafelek - gracz moze to zrobié¢, gdy w prawym dolnym rogu pojawi sie
bomba, nie zawsze tam jest. Stracisz jednak wtedycze$é punktéw! Celem jest ustanowienie nowego rekordu punktéw

oraz przeprowadzanie dtugich, relaksujgcych rozgrywek.

[EE_J KONCENTRACIA SPOSTRZEGAWCZOSC LOGICZNE MYSLENIE

o

PUDYCZE

Menu / Aplikacje / Zabawa / Gry Logiczne

Celem gry jest utozenie elementéw w rzedy lub kolumny - zdobywasz punkty za kazdym razem kiedy wypetnisz ktéres z nich.
Pierwszy element (wy$wietlany z prawej strony planszy) musi przylega¢ do szarego kafelka. Kazdy kolejny musi stykac sie

z co najmniej jednym potozonym wczesniej elementem (chyba, ze pola dookota szarego kafelka sg jeszcze wolne -

mozna wéwczas uktadac¢ réwniez na nich). Bardzo wazne jest, aby sasiadujace kafelki zgadzaty sie ze sobg kolorem

lub wzorem. Jezeli nie da sig utozy¢ kafelka nalezy klikng¢ przycisk ‘Nastepny' za pomoca pojedynczegokliku. Kafelki uktadasz
klikajgc podwdjnie na wybrane pole. Po pierwszym kliku pole pods$wietli sie na z6tty kolor- naciskajac na nie po razdrugi
potwierdzisz swéjwybor.

. KOORDYNACJA
~ / LOGICZNE MYSLENIE

SE.
ONCENTRACJA
==

o

O3 WZROKOWO-RUCHOWA

20



KOLOROWE FIGURY

Menu / Aplikacje / Zabawa / Gry Logiczne

Na poczatku rozgrywki wybierz odpowiednie tempo - dostepne sa trzy predkosci naptywania figur - naciénijna kétko z cyfra 1,
2 lub 3.. Kolejnym krokiem jest zapamigtanie ksztattu i koloru figury, ktéra nalezy zbiera¢ - masz na to kilka sekund.

Po wyswietleniu si¢ gtéwnego ekranu zauwazysz naptywajace z kazdej strony figury w réznych kolorach, ksztattach

i wielkoSciach - wybieraj tylko te, ktére sg tozsame z elementem pokazanym na poczatku tury. Aby zbierac figury
wystarczyprzeciggna¢ nad nimi stopg lubdtonia, mozecie réwniez po nichskakac¢ lub uderzaé w nie. Napetnij naczynie
znajdujace sie po prawej stronie planszy i sprébuj raz jeszcze lub pozwél gra¢ innym!

\J
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KOLOROWE KOtA

Menu / Aplikacje / Zabawa / Gry Logiczne

.Kolorowe Kofa" to pierwsza z aplikacji w pakiecie ,.Klasyfikowanie”. Gtéwnym zadaniem jest w jak najkrétszym czasie
wypetnienie naczynia zlokalizowanego w prawej czesci ekranu gry. Tempo wybierane jest poprzez klikniecie na przycisku

z cyfrg 1,2 lub 3. Po wyborze tempa na kilka sekund pojawi sig koto w jednym kolorze - zapamigtaj je! Tylko takie kota mozna
zbiera¢ w tej turze. Pig¢ két wypetnia naczynie. Zaznaczanie figur do zebraniawymaga dowolnegoruchu

nad nimi: przeciaggniecia, kliknigcia badZ uderzenia. W trakcie naptywania figur na plansze, niektére z nich moga sie ze soba
zderzyé - wtedy dojdzie do wybuchu (jesli kolory két sg identyczne) lub do potaczenia (w koto barwy pochodnej).

\J
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WYBUCHOWA SCIEZKA

Menu / Aplikacje / Zabawa / Gry Zwinno$ciowe

Z pomoca tej aplikacji mozesz wyéwiczy¢ swdj refleks i zrecznosé, ktére bez watpienia sg istotnymi umiejetnosciami w zyciu
codziennym kazdego z nas. Szczegdlnie w przypadku dzieci, dobrym sposobem trenowania sg wtasnie gry interaktywne,
ktére oprécz rozrywki zapewniaja niezbedna ilo$é ruchu i zachecaja do koncentracji. .Wybuchowa Sciezka” to aplikacja,
ktéra sktada sie z wielu plansz odblokowywanych po zdobyciu okreslonej liczby punktéw - dlatego tez nie nudzi sie

i dostarcza zabawy na dtugi czas. Celem jest zbieranie $winek, owiec lub samochodzikéw i omijanie bomb, ktére zabierajg
zycie. Zbiera¢ $winki mozna poprzez najechanie nad nimi stopa lub reka. Przeskakuj pomigdzy $ciezkami, tak aby omijaé
bomby i zbiera¢ wszystkie premiowane przed-mioty; nie mozesz omingézadnego, inaczej stracisz zycie! Rozgrywka jest
przeznaczonaréwniez dla wielu graczy.
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KRETOWISKO

Menu / Aplikacje / Zabawa / Gry Zwinnos$ciowe

Mnéstwo ruchu - tym wiasnie jest aplikacja . Kretowisko”. Zadaniem uzytkownikéw jest tapanie krecikéw zanim ponownie
schowajg sie do swoich norek - sg bardzo szybkie! Nalezy jednak uwaza¢ na krety z czerwonym kaskiem, sg niebezpieczne
i za fapanie ich gracze otrzymuja punkty ujemne. Tutaj wszystkie chwyty sa dozwolone:kreciki mozna tapa¢ dtorimi
orazstopami, najezdzac na nie, lub po prostuskakac¢ po planszy. Za kazdego kolejnegozwierzaka ztapanego w tej samej
turze dostaniecie coraz wigecej punktéw. Ponadto, te z niebieskimi kaskami s dodatkowo premiowane.Graé moze jedna

lub wiele oséb jednoczesnie.
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Skarby pustyni

BANKI MYDLANE

Menu / Aplikacje / Zabawa / Gry Zwinno$ciowe

Ochron fundamenty przed spadajacymi barikami, nie dopué¢ aby spadty na podtoze. Bariki mydlane ulegajgzniszczeniu

po przeciggnieciunad nimi stopa lubdtonia - jesli zbijesz bagbelkiruchem podobnym dokopnigcia, masz szanserozbi¢

od razu réwniez temniejsze, pojawiajace sig po chwili, jesli jednak to Ci sig nie uda pojawia si¢ mniejsze babelki - tutaj dobrym
rozwigzaniem jest praca zespotowa, poniewaz baniek pojawia si¢ coraz wiecej. Ztapcie je wszystkie! Zniszczone fundamenty
odbudowuja si¢ po kilku sekundach. Aplikacja ma kilka plansz oraz pozioméw trudnosci - odblokujesz je po uzyskaniu
wystarczajacych wynikédw na poprzedniej planszy. Z poziomu menu grymozesz wybraé plansze, wktéra chcesz zagrac -
kolejne plansze odblokowuja sig, bo zebraniu pieciu gwiazdek na planszach poprzednich.
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DUSZKI

Menu / Aplikacje / Zabawa / Gry ZwinnosSciowe

Las pograzony w mroku, niebo rozéwietlone gwiazdami, nastrojowa muzyka w tle - tg sielanke zaktécajg jednak mate duszki
ukrywajace sie w cieniu. Celem gry jest oczyszczenie lasu z ucigzliwych upiorkéw pojawiajacych sie dookota!l Jesli pominiesz
cho¢ jednego - przegrywasz. Jesli mozesz liczy¢ na wsparcie przyjaciét w tej misji, na pewno warto skorzystac z sity walki

w grupie! Zbijanie duszkéw przez graczywymaga jedynie przeciggnigcia nad nimi stopa lub dtonia. Jesli niezdazysz,

upidr ztapie cie i wréciszdo menu gtéwnego. Aby sprébowaé ponownie, z poziomumenu startowego gry aktywujstrzatke

na brazowym tle poprzez pojedyncze kliknigcie. W prawym gérnym rogu planszy pojawia sie liczba trafionych duszkéw -
twoim celem jest podwyzsza¢ wynik w kazdej kolejnej turze!
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SKARBY PUSTYNI

Menu / Aplikacje / Zabawa / Gry Zwinnosciowe

Skarby pustyni to klimatyczna aplikacja zlokalizowana w pustynnej krainie, w ktérej sprawdzisz swoj refleks i koordynacje
wzrokowo-ruchowa. Zdobywasz punkty zbierajgc magiczne lampy. Lampy zbierane sg poprzez przeciggniecie nad nimi
stopalub dtonia. Pustynne skarby nie pozostaja jednak bez opieki - pilnuja ich jadowite skorpiony, ktére tylko czekaja

az wpadniesz w ich putapke. Nie mozesz ich dotkng€ ani sta¢ nad nimi, wtedy cie ztapig. Atakujg réwniez w powietrzul
Masz tylko jedno zycie, wigc zachowaj ostroznos¢. W trakcie rozgrywki mozesz zastanowi¢ sie jakie znasz pustynne kraje?
Czy wiesz jakie mieszkajq tam zwierzeta oraz jakiego typu rosliny mozna tam spotkac?
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OWOCOWA SCIEZKA

Menu / Aplikacje / Zabawa / Gry ZwinnoSciowe

.Owocowa Sciezka” to typ gry. ktéra nalezy do kategorii tak zwanych ,endless runner’, to znaczy aplikacji w trakcie ktérych
nie mozemy zatrzymac si¢ nawet na chwile, a rozgrywka nigdy si¢ nie koriczy. W naszym kierunku ciggle naptywaja kolorowe
owoce: gruszki, jabtka, banany, truskawcki i kiwi. Zadaniem graczy jest zebranie ich wszystkich! Przeciggniecie nad owocem
lub uderzenie w niego sprawi, ze zostanie zebrany. Ponadto zbiera¢ je moznatylko w dolnej czesci ekranugry, gérna czesé
Sciezkipozostaje nieaktywna. Kazdy zebrany owoc to jeden punkt - nalezy zebra¢ 100 punktéw, aby przej$¢ do kolejnego
poziomu. Predkos¢ owocéw wzrasta zkazdym kolejnym poziomem, co znaczaco utrudniazadanie! Niestety za kazdy
opuszczony owoc naliczane sa punkty ujemne, wiec najlepiej bawic si¢ w grupie i ztapac je wszystkie!
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PILKA NOZNA

Menu / Aplikacje / Zabawa / Sport

Pitka nozna od wielu lat uznawana jest za nasz sport narodowy. Réwniez wsréd najmtodszych ta emocjonujaca dyscyplina
budzi najwigksze zainteresowanie - regularnie powstajg nowe Orliki oraz organizowane s turnieje na réznym szczeblu
zaawansowania. Teraz w pitke nozng mozecie pogra¢ réwniez z wykorzystaniem urzadzenia multimedialnego FlySky.

Do wyboru dla graczy przygotowano mozliwo$¢ rozegraniameczu trwajacego 2, 5 albo 10 minut. Wygrywa zespét,

ktéry wokreslonym czasie zdobedzie najwigcej goli. Pitka reaguje ponajechaniu na nig stopa, mozetakze osiggac rézne
predkosci. Zupetnie jak w rzeczywistosci ruch pitki zalezy od sity uderzenia oraz od strony, z ktérej zostat wykonany manewr.
Decyzja odnos$nie liczby graczy nalezy do Was - najwazniejsze to dobrze sie bawi¢. Pamigtajcie, ze od sity uderzenia czesto
wazniejsza jest precyzja.
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HOKEJ

Menu / Aplikacje / Zabawa / Sport

Jesli nigdy nie miates$ okazji zagra¢ w hokeja - to juz najwyzsza pora na sprébowanie swoich sit w tym sporcie! R6znica migdzy
wersjg wirtualng a prawdziwa tej gry jest taka, ze w naszym przypadku zamiast kii do uderzania krazka bedziemy uzywaé
naszych nég! Do wyboru dla graczy przygotowanomozliwo$¢é rozegraniameczu trwajgcego 1, 3 albo 10 minut -

wybieramy podwdéjnym kliknigciem. Wygrywa zespét, ktéry wokreslonym czasie zdobedzie najwigcej bramek. Krazek reaguje
ponajechaniu na nig stopa, mozetakze osiggac rézne predkosci. Zupetnie jak w rzeczywistosci ruch krazka zalezy

od sity uderzenia oraz od strony, z ktérej zostat wykonany manewr. Decyzja odnosnie liczby graczy nalezy do Was -
najwazniejsze to dobrze sig¢ bawi¢. Pamietajcie, ze od sity uderzenia czesto wazniejsza jest precyzja. Gra po zakoriczeniu
rundy rozpocznie si¢ automatycznie w tej samej konfiguracji czasowej.

KOORDYNACJA 3 0os
(@ MOTORYKA REFLEKS ZABAWA
2§ WZROKOWO-RUCHOWA wr, D

PILKA ULICZNA

Menu / Aplikacje / Zabawa / Sport

Pitka uliczna to odmiana pitki noznej jednak nie jest rozgrywana na boisku czy orliku - tylko na ,ulicy”. Nie jedno z nas grato
kiedys$ w pitke na ulicy badZ podwdrku, bo nie byto jeszcze tylu boisk dookota. Gra ta pomoze niektérym wrécic¢

do lat dziecinstwa, a mtodzi uzytkownicy moga przekonac sie jak wygladaty poczatki ze sportem starszych kolegéw.

Do wyboru dla graczy przygotowano mozliwos$¢ rozegraniameczu trwajgcego 1, 3 albo 10 minut - wybieramy podwéjnym
kliknigciem. Wygrywa zespét, ktéry wokreslonym czasie zdobedzie najwiecej goli. Pitka reaguje ponajechaniu na nig stopa,
mozetakze osiggac rézne predkosci. Zupetnie jak w rzeczywistosci ruch pitki zalezy od sity uderzenia oraz od strony,

z ktorej zostat wykonany manewr. Decyzja odnos$nie liczby graczy nalezy do Was - najwazniejsze to dobrze sig bawic.
Pamietajcie, ze od sity uderzenia czesto wazniejsza jest precyzja. Gra po zakoriczeniu rundy rozpocznie sie automatycznie
w tej samej konfiguracji czasowej.
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PILKI NA PLAZY

Menu / Aplikacje / Zabawa / Sport

Kto z nas nie lubi lata, plazy i wspdinej zabawy na piasku? Pierwszym skojarzeniem jest sezon wakacyjny oraz wyjazdy

z rodzing nad morze lub jezioro. Zabieramy wéwczas ze sobg nieodtgczne parasole, lezaki oraz... pitki plazowe! Aplikacja polega
na wykopywaniu pitek poza ekran gry. Aby wprawi¢ pitke wruch wystarczy najecha¢ na nig stopa. Sprawdzi sie réwniez ruch
symulujacy zwykte kopnigcie - jesli dobrze wycelujesz pitka moze pofrunaé naprawde szybko! Zabawy na pewnowystarczy

dla kazdego, poniewaz pitkiodnawiajg sie automatycznie, poopuszczeniu ekranu gry. Bawiac sig z tg aplikacjg mozesz wréci¢
wspomnieniami do przyjemnych chwil w oczekiwaniu na najblizsze lato! Nastaw sig na relaks i odprezenie, wstuchaj sie

w spokojny szum fal i oddaj sig bez reszty grze w pitki plazowe.
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PRZECIAGANIE LINY*

Menu / Aplikacje / Zabawa / Sport

Przecigganie liny to gra ruchowa przeznaczona dla dwéch lub czterech uczestnikéw. Gracze, wskakujac na pojawiajace sie
kolorowe kota (czerwone i niebieskie) przeciagaja ling na swoja strone. Liczy sie szybkos$¢ skokéw, a wygrywa druzyna,
ktérej uda sie przesung¢ zawigzang na $rodku liny wstazke, na swoja strone. W celu przeciggnigcia liny naswoja strone
nalezynaciska¢ pojawiajace sie naplanszy kolorowe kota. Liczysie szybko$¢, poniewaz wchwili gdy gracz po drugiejstronie
pierwszy naci$niekoto, lina zostanie przeciaggnigta o pewngodlegto$¢ w jego strone ajednoczesnie koto po naszejstronie
zniknie.
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UKRYTE PRZEDMIOTY

Menu / Aplikacje / Zabawa / tamigtowki

Mozesz pochwali€¢ sie posiadaniem tak zwanego ,.sokolego oka"? Sposréd catej sterty rozrzuconych przedmiotéw sprébuj
odnalez¢ wskazane rzeczy. Przedmioty, ktére musisz wskazac¢ znajduja sie na pasku w goérnej czesci ekranu obok obrazka lupy.
Aby zadanie nie byto zbyt tatwe, musisz zmiescic¢ sie w zadanym czasie; zegar znajduje si¢ w lewym gérnym rogu ekranu.
Odnalezione przedmioty nalezy wskaza¢ za pomoca pojedynczego kliknigcia. Poniewaz obraz gry jest duzy, a czasuniewiele,

z powodzeniem mozecie graé¢w kilka 0séb jednoczes$nie. Naciskajac na obrazek kota zebategomozna przejsé do sekcji
ustawien gdzie dostosujecie do swoich potrzeb migedzyinnymi muzyke lub powrdcicie do ekranustartowego aplikaciji.
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MEMORY POJAZDY

Menu / Aplikacje / Zabawa / tamigtowki

How good is your memory? Do you have a talent for repeating certain sequences? You can test your skills here. Map the order
of selecting vehicles in accordance with the code presented. One additional vehicle will be added to your sequence

at each step. The user interacts with the image via the single-click mechanism - click on the vehicle you want to select

and it's ready! If you make a mistake, continue where you made the mistake - the sequence you selected before

will not be lost. Do as many correct repetitions as possible within the given time. The settings icon allows you to adjust

the sound and exit to the main menu.
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DOPASOWANA PARA

Menu / Aplikacje / Zabawa / tamigtowki

Aplikacja ,Dopasowana Para” to gra, ktéra zapewni rozrywke i niemate wyzwanie kazdemu uzytkownikowi. W okreslonym
czasie nalezy odkry¢ jak najwigcej par pasujgcych do siebie obrazkéw. Karty odkrywane sg przywykorzystaniu

mechanizmu pojedynczego . klikniecia”. Nacisnij na karte, ktérgchcesz odkryé - po odkryciudwdéch dostaniesz punkty
zapoprawne dopasowanie lubkarty ponownie si¢ odwrdca. Przycisk ustawier pozwalana dostosowanie dZzwiekéw imuzyki

w tle. Z kazda kolejng planszg wzrasta ilos¢ kart do odkrycia, a czas sig kurczy. Kazda dopasowana para to dodatkowe punkty -
polepszaj swéj wynik i obierz za cel pobicie rekordu!
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UKELADANKA

Menu / Aplikacje / Zabawa / tamigtowki

Plansza poczatkowa przedstawia obrazek pociety na 4 czeéci, ktére nie znajduja sie w odpowiednich miejscach. Utdz je tak,
aby tworzyty spéjng catosé. Pojedynczym kliknigciem nalezyzaznaczy¢ kolejne dwa kafelki, ktére chcesz zamienic¢ miejscami.
Po uporzadkowaniu planszy pojawi sig kolejna, ztozona z wigkszej ilo$ci puzzli. Stopien trudnosci wzrasta wraz z kazdym
kolejnym obrazkiem - spostrzegawczos¢ i koncentracja sg tutaj niezbedne! Dodatkowym utrudnieniem jest czas,

ktéry ogranicza dtugo$¢ rundy przeznaczonej na jedna plansze. Zegar odliczajacy znajduje sig¢ w prawym gérnym rogu ekranu.
Tura konczy sigautomatycznie po poprawnymutozeniu wszystkich puzzli.
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MEMORY JEDZENIE

Menu / Aplikacje / Zabawa / tamigtowki

How good is your memory? Do you have a talent for repeating certain sequences? You can test your skills here. Map the order
of food selection according to the code presented. One additional product will be added to your sequence at each step.

The user interacts with the image through the single-click mechanism - click on the product you want to choose

and it's ready! If you make a mistake, continue where you made the mistake - the sequence you selected before

will not be lost. Do as many correct repetitions as possible within the given time. The settings icon allows you to adjust

the sound and exit to the main menu.
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MEMORY ZWIERZATKA

Menu / Aplikacje / Zabawa / tamigtowki

Jak dobra jest Twoja pamigé? Masz talent do powtarzania okreslonych sekwenc;ji? Tutaj mozesz sprawdzi¢ swoje
umiejetnosci. 0dwzoruj kolejnos$é zaznaczania zwierzatek zgodnie z zaprezentowanym kodem. W kazdym kroku do Twojej
sekwencji zostanie dodane jedno nowe zwierzatko. Uzytkownik wywotuje interakcje zobrazem poprzez

mehanizm pojedynczego kliknigcia - nacisnij nazwierzatko ktére chcesz wybrac igotowe! Jesli sig¢ pomylisz kontynuujtam,
gdzie zaszta pomytka - sekwencjaktérg wczesniej zaznaczytes nie przepada. Wykonaj jak najwiecej poprawnych powtérzen
w zadanym czasie. Ikona ustawiers pozwala nadostosowanie dzwigku oraz wyjscie domenu gtéwnego.
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DOPASOWANE StOWO

Menu / Aplikacje / Zabawa / tamigtowki

Jezyki obce, a w szczegdlnosci jezyk angielski to w dzisiejszych czasach obowigzkowa umiejetnosé. U podstaw biegtego
postugiwania sie jezykiem obcym lezy znajomo$¢ szerokiej gamy stéwek, przede wszystkim dotyczacych przedmiotéw
codziennego uzytku i wiedzy ogdinej. Aplikacja ,Dopasowane Stowo” zostata stworzona czerpigc z uniwersalnosci popularnej
gry Memory - dzigki temu nie tylko nauczysz poéwiczysz jezyk obcy, ale tez poprawisz swoja zdolno$¢ zapamigtywania.

Na kazdej kolejnej planszy zobaczysz coraz wigcej kart do dopasowania. Karty odkrywane sg przywykorzystaniu
mechanizmu pojedynczego . klikniecia”. Nacisnij na karte, ktérgchcesz odkryé - po odkryciudwdéch dostaniesz punkty
zapoprawne dopasowanie lubkafelki ponownie sig odwrdéca. Przycisk ustawier pozwala na dostosowanie dzwigkéw i muzyki
wtle.
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QUIZ OBRAZKOWY

Menu / Aplikacje / Zabawa / tamigtowki

Znajdz prawidtowe zdjecie zwierzecia sposrdéd czterech proponowanych - wskazéwka jest jego wizerunek i dZzwigk,

ktéry wydaje. Musisz wyrobi¢ sie w czasie! Najpierw, klikajac wybierz poziom trudnosci. Do wyboru sg dwa poziomy trudnosci.
Ale badz ostrozny, drugi poziom wymaga duzo refleksu! Dla poczatkujacych zalecamy rozpoczecie od poziomu prostego, a
nastepnie sprébowaé swoich sit na wyzszym poziomie. Zagdany obraz jest wybierany jednym "kliknieciem". Pamietaj, ze nie
masz na to duzo czasu!
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STAW

Menu / Aplikacje / Zabawa / Zywioty

Ekran gry przedstawia dziki zbiornik wodny z kamieniami oraz liliami wodnymi. Na planszy znajduja sie niewidoczne dla graczy
punkty, ktére po aktywacji wywotujg losowe efekty dZwiekowe. Dodatkowo, na liliach wodnych pojawia sie zielona zabka,
uciekajgca przed zblizajacymi sie graczami. Po wskoczeniu do wody pojawia sig na kolejnym, losowym lisciu. Ztap jg znéw!
Zaréwno woda jak i zabka bedareagowac na dowolny ruchgraczy; wystarczy przeciggnigcie stopa lub dtonig nad ekranem gry
aby wywotaé pozadang interakcje. W zaktadce "Zasoby" gracz ma mozliwos¢ odtworzenia dzwigkéw, a takze korzystania

z planszy interaktywnej i szablonéw z ksztattami.
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RZEKA

Menu / Aplikacje / Zabawa / Zywioty

Gtéwnym celem gry ,Rzeka" jest zebranie mozliwie najwigkszej liczby ptyngcych z pradem rzeki $mieci, przed uptynieciem
czasu gry - ich licznik znajduje sie wprawym gérnym rogu ekranu gry. Wraz z pragdem rzeki ptyna réwniez mata rybka i kaczka,
uciekajace przed zblizajgcymi sie graczami - jesli na nie wskoczysz, beda przed Tobg uciekaé. W losowych, ukrytych rejonach
aktywowane sa dodatkowe efekty dzwigkowe pobudzajace wyobraznie dzieci. Smieci znajdujace sie w rzece nalezyzbieraé
wykorzystujgc mechanizm pojedynczego kliknigcia. Dodatkowo, kazdy najmniejszy ruch wywotazaburzenia wody w rzece

i specjalne efekty dZwigekowe.Poméz nam oczysci¢ sSrodowisko ze $mieci!
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MORZE

Menu / Aplikacje / Zabawa / Zywioty

Na gtéwnej planszy gry wyswietlany jest widok ptytkiego morza w poblizu brzegu. Podczas rozgrywki przemieszczajac sie
po obszarze aktywnym tafli wody, kazda twoja aktywno$éwzbudzi interakcje z woda, wywotujac jej zaburzenia

oraz odpowiednie efekty dZwigekowe. Podobniezachowa sie mata pomarariczowarybka - bedzie ucieka¢ kiedytylko wykryje
dowolny ruchw swoim bliskim otoczeniu! Ale uwazaj aby nie wejsé na jezowca! Ponadto, w trakcie ruchu uzytkownikéw
wywotywane sa rézne efekty dzwigkowe po aktywacji ukrytych rejonéw. Aplikacja posiada dodatkowa zaktadke "Zasoby",
w ktérej znajduja sie szablony ksztattéw, plansze interaktywne oraz mozliwe do odstuchania dzwigki.
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GWIAZDY

Menu / Aplikacje / Zabawa / Zywioty

Jedna z proponowanych przez nas zabaw sensorycznych, wspierajgca rozwdj zmystéw dziecka oraz wzmagajaca reakcje

na bodzce. Motywem przewodnim jest niebo pokryte gwiazdami, ktére pulsujg w zmiennym tempie. Gwiazdy staja sie
jasniejsze, gdy aktywujemy je ruchem - w przeciwnym razie po chwili gasna. Przeciggaj energicznie stopa lub dtorimi

nad gwiazdkami, ktére przygasaja, aby je rozéwietli¢. W poszukiwaniu ukrytych punktéw dZzwiekowych nalezy poruszac sie

po catejplanszy! Jeden z takich punktéw uaktywni przelot komety. Relaksacyjna kotysanka styszalna w tle wycisza i rozluznia
uzytkownikéw aplikaciji.
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NAWALNICA

Menu / Aplikacje / Zabawa / Zywioty

Przegon wszystkie burzowe chmury! Burzowe chmury odptywaja naskutek dowolnego ruchu w ichobszarze -
mozesz po nich biega¢, skaka¢ lub rozgania¢ machajac nad nimi dtorimi. Tempo ich naptywaniajest sterowane
strzatkamiprawo/lewo na dotagczonym dozestawu pilocie. Ta aplikacja sensoryczna wzmaga reakcje dzieci na bodzce,
rozwija zmysty oraz dostarcza nowych do$wiadczen i doznan.
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CHMURY

Menu / Aplikacje / Zabawa / Zywioty

Przemieszczajac sie po aktywnej planszy wywotywany jest efekt rozganiania chmur - oczy$¢ niebo z chmurek i sprébu;j
dostrzec przelatujace pod nimi ptaki. Chmury odptywajg naskutek dowolnego ruchu wich obszarze - mozesz ponich biegac,
skakac¢ czyrozgania¢ ja machajac nad nimi dtorimi lub dowolnymirekwizytami. Tempo ich naptywania jest sterowane
strzatkami prawo/lewo nadotagczonym do zestawu pilocie. Dodatkowo, poruszajac sie po ekranie gry aktywowane sg ukryte
punkty dZwiekowe, ktére losowo zmieniajg swoje potozenie. Tto muzyczne aplikacji stanowi relaksacyjna melodia, uspokajajac
i odprezajac uzytkownikéw gry.

-t
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ASTEROIDY*

Menu / Aplikacje / Zabawa / Zabawa

Przemierzajace przestrzer kosmiczng zatogi nieoczekiwanie napotkaty pas asteroidéw. Dalsza podréz jest mozliwa jedynie
wtedy, gdy kosmonauci pozbeda sie dryfujgcych elementéw. Nie jest to proste, poniewaz asteroid jest bardzo duzo!
Poméz cztonkom zatogi wyjs$é bez szwanku z tej trudnej sytuaciji. Aplikacja przeznaczona jest dla dwéch zespotéw graczy.
Wynik druzyn wyswietla sie po prawej i lewej stronie, natomiast liczba punktéw wymaganych do zwycigstwa - na srodku
ekranu. Rakiety umiejscowione w rogach ekranuumozliwiajg uporzadkowanie wszechs$wiata i neutralizacje asteroidéw.
Aby wystrzeli¢ rakiete nalezy nacisngé na nig reka lub noga. Kierunekwystrzelenia rakiety zalezy od kataustawienia rakiety,
predkos¢ rakiety nadanym poziomie trudnosci jest stata.
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RAKIETY*

Menu / Aplikacje / Zabawa / Zabawa

Kosmiczne wojny dotarty réwniez do FlySky! Dwie druzyny staja przeciwko sobie, by zniszczy¢ swoje bazy i statki kosmiczne.
Rakiety umiejscowione sg w rogach ekranu, ale o celno$ci decyduje - oprdcz refleksu - takze kat ustawienia. Aplikacja jest
przystosowana do jednoczesnej gry dwéch lub czterech graczy, podzielonych na zespoty. Zadaniem uzytkownikéw aplikacji
jest trafienie statkéw kosmicznych przeciwnika poruszajacych sie dookota bazy. Na ekranie wyswietlaja sie 3 liczby -
Srodkowa wskazuje na ilos¢ punktéw wymaganych do zwycigstwa, natomiast po lewej i prawej - punkty druzyn.

Aby wystrzeli¢ rakiete nalezynacisna¢ na nig reka lub noga. Pocisk moze zniszczy¢ nie tylkowrogi statek,

ale réwniez rakiete przeciwnika. Dzigki temu opréczataku na przeciwnika, moznabroni¢ statkéw znajdujacych sie przy naszej
bazie.
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ARIELKA*

Menu / Aplikacje / Zabawa / Zabawa

Matg syrenke Arielke, przemierzajgca bezkres oceanéw spotykaja rézne przygody. Podczas podrézy syrenka napotyka
przerézne istoty zamieszkujace oceaniczne dno - nie wszystkie sa przyjaznie nastawione. Pomoz jej bezpiecznie przeptynaé,
a w zamian zdobywaj punkty i monety! Sterujgc noga lub dtonia, pokierujArielketak, by omijata groznekraby, trujace ryby
iniebezpiecznie meduzy. Twoimisojusznikami beda koniki morskiei mate rozgwiazdy. Pierwsze pozwolg Ci przyspieszyc,

a drugie ofiarujg drogocenne monety. Powodzenia w podwodnych zmaganiach!
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WYSCIGI*

Menu / Aplikacje / Zabawa / Zabawa

Jestes mistrzem kierownicy? "Wyscigi" to typowa gra rozrywkowa, wymagajaca od uzytkownika duzej spostrzegawczosci
oraz refleksu. Wciel sie w kierowce samochodu wyscigowego przemierzajgcego ulice miasta. Omijaj inne samochody
przejezdzajac na sasiednie pasy, jednak réb to ostroznie! Nie jestes jedynym uczestnikiem ruchu drogowego.

Kierowa¢ autemmozesz za pomoca reki lub nogi. Celem gryjest zebranie jak najwigcej ztotychmonet.
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UKRYTE SKARBY*

Menu / Aplikacje / Zabawa / Zabawa

Wciel sie w role poszukiwacza skarbéw i zdobadz jak najwigcej obiektéw zakopanych w ziemi! Aplikacja pozwala

na réwnoczesng zabawe dwoéch, trzech lub czterech graczy. Wybierajac skarby, ktérymi sa monety, diamenty, serduszka
lub gwiazdy, gracze szukaja tych, ktére ich interesuja. Wygrywa ten, kto pierwszy zbierze okreslong liczbe skarbow.
Dostepne sa trzy poziomy trudnosci, réznigce sie pomiedzy sobg iloscig skarbéw potrzebng do zwyciestwa. Poczatkowo
plansza jest pusta, ruch dtoni lub stopy pozwoli nastopniowe odkrywanie upragnionychbogactw. Gdy pojawi sie zarys
przedmiotu mamymozliwo$¢ wydobycia przedmiotu poprzez energiczne ruchy.

ZABAWA
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KONTURY*

Menu / Aplikacje / Zabawa / Zabawa

Na dryfujacych wysepkach ukryty sie zwierzatka - widoczne sg jedynie ich cienie. Twoim zadaniem jest dopasowanie cienia
do zwierzecia. Mozesz pomyli¢ sie tylko dwa razy. Za kazdg poprawng odpowiedz dostajesz punkt. Liczba prawidtowo
wskazanych zwierzatek widnieje w lewym dolnym rogu. Gdy liczba serduszek w znajdujacych sie w prawym dolnym rogu
spadnie do zera - nastepuje koniec gry. Do wyboru masz trzy poziomytrudnosci, ktére réznig sie miedzy soba liczbg
pomieszanych konturéw oraz ich doktadnoscia. Wybdér wtasciwegokonturu odbywa sie poprzez nacisnigcie na niego reka
lubnoga. Sprébuj zgadnaéwszystkie zwierzatkal

KLASYFIKACIA 006300 POZNANIE ZWIERZAT : : KONCENTRACJA
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L AKOCIE

Menu / Aplikacje / Zabawa / Zabawa

Ruszajmy sig! Zdobywaj punkty tapigc ciasteczka naptywajace ze wszystkich stron planszy - nie pozwél zadnemu

z nich dotkna¢ zéttej bomby, bo stracisz pojedyncze punkty, a gdy sam jej dotkniesz to stracisz wszystkie zdobyte do tej pory
punkty! Kazdorazowe przeciggnigcie dtonia lub stopg nad ciasteczkamisprawi, ze do Twojego wynikuzostang doliczone

lub odjete punkty. Skakanie, chodzenie, raczkowanie - wszystkie metody poruszania si¢ s dozwolone! Po osiggnieciu
wyzszego poziomu predkos$¢ pojawiajacych sig ciasteczek jak i z6ttej bomby bedzie wzrastaé, a zdobycie kolejnego

stanie sig odrobing trudniejsze. Tutaj zdecydowanie sprawdzi sie zabawa w grupie.
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BABELKI

Menu / Aplikacje / Zabawa / Zabawa

Ta aplikacja ruchowa przeznaczona jest dla uzytkownikéw w kazdym wieku. Na wyswietlany ekran z kazdej strony wptywaja
banki mydlane o réznej powierzchni - zadaniem dzieci jest zebranie ich w jak najwigkszej ilosci. Nalezy jednak uwazac

na zatrute, zielone babelki! Zabierajg ci pewnga ilo$¢ punktéw za kazdym razem, gdy pekna. Babelki pekaja przy najmniejszym
ruchu graczy - skakanie, klikanie, tapanie; wszystkie aktywnoscisg dozwolone! Dtugo$¢ zielonego paskajest informacja,

jak duzobrakuje ci jeszcze punktéwdo osiggnigcia kolejnego poziomu.Stan punktowy wyswietli sie na kilka sekund kiedy
klikniesz na pasek poziomu w gérnej czesci ekranu. Zbierz jak najwiecej punktéw i pobij rekord!
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LESNE KWIATY

Menu / Aplikacje / Zabawa / Zabawa

Tutaj liczy sie refleks! Zbierz wszystkie jasne kwiatuszki, zanim znikng za krawedzig lasu i pobij rekord, osiagajac jak najwyzszy
poziom. Wystarczy, ze przeciggniesz stopg lub dtonig nadkwiatem, ktéry chcesz zebraé. Kazdy Twéj ruch zostanie
rejestrowany, ztego powodu musisz szczegdlnie uwazac naczerwone kwiatuszki - przez nie tracisz punkty! Potrafig bardzo
szybko pojawiac sig na ekranie! Pamietaj réwniez, ze wraz ze zwigkszaniem sie poziomu wzrasta predkosé naptywania
kwiatéw, a to oznacza jeszcze wigcej zabawy. llo$¢ zdobytych punktéw w danym poziomie sprawdzisz klikajac na pasek

w gérnej czesci planszy gry.
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PLATKI SNIEGU

Menu / Aplikacje / Zabawa / Zabawa

Ruszajmy sie! Zdobywaj punkty tapiac biate $niezynki naptywajace ze wszystkich stron planszy - nie pozwdl uciec zadnej

z nich, w przeciwnym wypadku Twéj wynik sie obnizy. Staraj sie réwniez unika¢ zéttych ptatkéw $niegu - stracisz czesé
punktéw za kazdym razem kiedy na nie wpadniesz. Kazdorazowe przeciggnigcie dtonig lub stopg nad $niezynkg sprawi,

ze do Twojego wyniku zostang doliczone lub odjete punkty. Skakanie, chodzenie, raczkowanie - wszystkie metody poruszania
sie sg dozwolone! Po osiggnigciu wyzszego poziomu predkosc¢ $niezynek bedzie wzrastagé, a zdobycie kolejnego stanie sie
odrobine trudniejsze. Tutaj zdecydowanie sprawdzi sie zabawa w grupie.
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PAPIERY*

Menu / Aplikacje / Zabawa / Zabawa

Przesuwajac reke lub stope po aktywnej planszy, powstaje efekt wypychania papieru. Czy mozesz usunac je wszystkie

z planszy? Mozecie porusza¢ papierami grupowo, a zwyciezca jest osoba, ktéra pozbedzie sie wszystkich papieréw ze swojej
czesci ekranu w ustalonym czasie. Zabawa moze dziata¢ uspokajajaco, a jednoczesnie oddziatywac na bodzce, rozwijac¢
zmysty i dostarczaj nowych doswiadczen.
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ACTION PAINTING*

Menu / Aplikacje / Zabawa / Interaktywne Tta*

Wciel sie w artyste i wyraz swoje emocje farbami na czarnym ptétnie. Dostepnych jest pie¢ koloréw. Farby tworza na ekranie
réznej wielkosci plamy. Aby wybra¢ kolor kliknij na niego stopa lub reka a nastepnie klikaj na ekran w miejscach, gdzie chcesz
umiesci¢ dang plame.

»
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BASEN*

Menu / Aplikacje / Zabawa / Interaktywne Tta*

Lubisz ptywaé? W naszym interaktywnym basenie znajduja sie materace w réznych ksztattach i kolorach. Sprébuj sie
na nie potozy¢ lub ich dotknag, a... natychmiast odptyng w inng strong! Porusza¢ materacami mozesz za pomoca reki
lub nogi przesuwajac nad nimi lub je klikajac. Ta gra sensoryczna wptywa na bodZce dziecka, rozwija zmysty

i dostarcza nowych doswiadczen.
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LISCIE*

Menu / Aplikacje / Zabawa / Interaktywne Tta*

Przesuwajac po aktywnej planszy reka lub noga wywotywany jest efekt odpychania réznokolorowych jesiennych listkdw.
Czy dasz rade zamies$¢ je wszystkie z planszy? Mozecie grupowo odpychac liscie i wygrywa ta osoba, ktéra pozbedzie sie
wszystkich lisci ze swojej czesci ekranu w okreslonym przez was czasie. Gra moze stuzy¢ uspokajajaco,

a jednoczesnie wptywaé na bodZzce, rozwija¢ zmysty i dostarcza¢ nowych doswiadczen.
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WESOtE KULKI*

Menu / Aplikacje / Zabawa / Interaktywne Tta*

Wpadnij na ekran wypetniony kolorowymi kulkami i sprébuj sie z nich wydostaé! Aplikacja to tablica interaktywna z serii
.Papiery” i ,Kwiaty”, ktéra polega na usuwaniu elementéw z ekranu, ale tym razem jest to trudne, bo kulki sa okragte

i odbijaja sie od siebie! Mozesz wptywac na ruch pitek, przesuwajac nad nimi reke lub stope lub klikajgc na ekranie. lle koloréw
kulek widzisz? Ta sensoryczna gra wptywa na bodzce dziecka, rozwija zmysty i dostarcza nowych doznan.

A
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PILKI*

Menu / Aplikacje / Zabawa / Interaktywne Tta*

Wpadnij w ekran wypetniony réznymi pitkami i sprébuj sie z nich wydostaé! Aplikacja jest interaktywna tablica z serii .Papiery”
i .Dzieci kwiaty”, ktéra polega na odgarnianiu z ekranu elementéw, jednak tym razem jest to utrudnione, poniewaz pitki sa
okragte i sie od siebie odbijaja! Wptywaé na ruch pitek mozesz przesuwajac nad nimi reka albo stopa lub klikajac na ekran.

Czy wiesz z jakimi sportami sg zwigzane wszystkie pitki? Ta gra sensoryczna wptywa na bodzce dziecka, rozwija zmysty

i dostarcza nowych do$wiadczen.
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DZIECI KWIATY

Menu / Aplikacje / Zabawa / Interaktywne Tta*

Przesuwajac po aktywnej planszy reka lub noga wywotywany jest efekt odpychania réznokolorowych kwiatéw. Czy dasz rade
zmies¢ je wszystkie z planszy? Mozecie grupowo odpycha¢ kwiatki i wygrywa ten, kto pozbedzie si¢ wszystkich kwiatkéw

ze swojej czesci ekranu w okreslonym przez was czasie. Gra moze stuzy¢ uspokajajaco, a jednoczes$nie wptywac na bodzce,
rozwija¢ zmysty i dostarcza¢ nowych doswiadczen.
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KLIFY*

Menu / Aplikacje / Zabawa / Interaktywne Tta*

Na gtéwnej planszy gry wyswietlany jest widok ptytkiej wody, a pod nig znajduja sie klify. Podczas rozgrywki przemieszczajac
sig po obszarze aktywnej tafli wody, kazda twoja aktywnos$é wzbudzi interakcje z woda, wywotujac jej zaburzenia

oraz odpowiednie efekty dZzwigkowe. Uwazaj na ryby - gdy na nie nadepniesz to uciekng! Ponadto, w trakcie ruchu
uzytkownikéw wywotywane sg rézne efekty dZzwiekowe po aktywacji ukrytych rejonéw. Aby aktywowaé ruch wody

lub efekty dZzwigkowe wystarczy wej$¢ na interaktywne tto i juz!
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PIORUNY*

Menu / Aplikacje / Zabawa / Interaktywne Tta*

Dotknij ekranu w dowolnym miejscu, aby zobaczy¢ niesamowity efekt i doznaé wrazern wzrokowyh jak i stuchowych! Pioruny
aktywuja sie przy ruchu w ich okolicy. Czy dasz rade gra¢ w tg gre dtuzej niz kilka sekund? Jestes$ nieustraszony? Ta
sensoryczna aplikacja wzmacnia reakcje dzieci na bodzce, rozwija ich zmysty oraz dostarcza nowych doznar i doznan.
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LAGUNA*

Menu / Aplikacje / Zabawa / Interaktywne Tta*

Na gtéwnej planszy gry wyswietlany jest widok ptytkiej laguny w poblizu brzegu. Podczas rozgrywki przemieszczajac sig
po obszarze aktywnym tafli wody, kazda twoja aktywnos$é wzbudzi interakcje z woda, wywotujac jej zaburzenia

oraz odpowiednie efekty dZwiekowe. Ponadto, w trakcie ruchu uzytkownikéw wywotywane sa rézne efekty dzwigkowe
po aktywacji ukrytych rejonéw. Aby aktywowacé ruch wody lub efekty dZzwigkowe wystarczy wej$¢ na interaktywne tto.
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PIASKOWY RAJ

Menu / Aplikacje / Zabawa / Interaktywne Tta*

Gtéwna plansza przedstawia ptytkie morze z rajskim piaskiem na dnie. W trakcie gry, poruszajac sie po aktywnym obszarze
powierzchni wody, kazda z twoich czynnosci wywota interakcje z woda, powodujac jej zaktécenie i odpowiednie efekty
dzwiekowe. Podobnie zachowa sie mata pomarariczowa rybka - ucieknie, gdy tylko wykryje jakikolwiek ruch w jej poblizu!
Ale uwazaj, aby nie wspia¢ sie na jezowcal Ponadto, gdy uzytkownicy sie poruszaja, po aktywacji ukrytych obszaréw
wyzwalane s3 rézne efekty dZzwigkowe. Aplikacja posiada dodatkowg zaktadke . Zasoby", w ktérej znajduja sie szablony
ksztattéw, tablice interaktywne oraz styszalne dzwigki.
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