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WYDAWNICTWO ALEXANDER

» GRA MADRA SOWA - LICZ NA SIEBIE




» Wspaniaty sposob doskonalenia zdolnosci
matematycznych.

» W rozgrywce kluczowa role , oprocz
umiejetnosci, odgrywa tez refleks, opanowanie i
umiejetnosc skupienia sie pod presja czasu.

» Gra posiada trzy warianty zréznicowane pod
wzgledem trudnosci wykonywanych dziatan.

» W zaleznosci od wariantu nalezy jak najszybcie]
obliczy¢ wynik z dziatania powstatego z
wylosowanych liczb lub utworzy¢ dziatanie
pasujace do wylosowanego wyniku. (od 8 lat)




SOWA MADRA GLOWA-
POGROMCY LICZB




» Doskonata gra do trenowania umiejetnosci
matematycznych. Dzieki tej grze dziecko
opanuje tajniki dodawania, odejmowania i
mnozenia.

» Gra posiada 6 wariantow rozgrywek,
zroznicowanych ze wzgledu na wiek matych
graczy (od 7 lat)




SOWA MADRA GLOWA- LICZMANY




» ,Liczmany” to zabawka edukacyjna, ktora
nomaga dzieciom w poznawaniu liczb i nauce
iczenia od 1 do 20, utatwia tez poznanie
orostych dziatan matematycznych.

» Zabawka sktada sie z dwudziestu
roznokolorowych plakietek z liczbami, ktore
mozna uktadac na stole lub pokazywac
trzymajac w dtoni.

» (od 4 lat)




SOWA MADRA GLOWA- WYSCIG
MATEMATYCZNY
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» zhakomity trening szybkiego liczenia.

» Z roztozonych na stole liczb i znakow
matematycznych nalezy utozyc jak
najszybciej dziatanie, ktorego wynik bedzie
zgodny z liczba pola planszy, na ktorym
stanie pionek.

» Gra zapewnia dobra zabawe, uczy szybkiego
liczenia i spostrzegawczosci.

» (od 7 lat)




SOWA MADRA GLOWA -
SUPERMATEMATYK




» Losujac kolejno z worka cyfry i znaki dziatan
matematycznych, gracze staraja sie utozyc
jak najszybciej dziatanie , ktorego wynikiem
jest jedna z liczb przedstawionych na
odkrytej karcie.

» Wygrywa ten, kto utozy najwiecej
prawidtowych dziatan. Gra zmusza do
myslenia, jest emocjonujaca zabawa i
zarazem znakomitym treningiem liczenia.

» (od 7 lat)




SOWA MADRA GLOWA - WYSCIG
ORTOGRAFICZNY




» Wspaniata metoda na szybka i skuteczna nauke
poprawnej ortografii.

» Rzut kostka wskazuje o ile pol na planszy
powinien zostac przesuniety pionek. Zabawa
nolega na jak najszybszym odnalezieniu wsrod
tabliczek znajdujacych sie na stole obrazka, ktory
bedzie ilustracja wyrazu zawierajacego w nazwie
litere z pola, na ktorym zatrzymat sie pionek.

» W zabawie ¢wiczymy poprawne uzycie takich
ktopotliwych liter jak: ,rz”, ,z", ,ch”, ,h”, ,6” i u’.
» (od 7 lat)




LITERKOWY WYSCIG




» Znakomita gra na spostrzegawczosc i refleks,
ktora rownoczesnie jest dobrym cwiczeniem
wiasciwego postrzegania i interpretacji znaku
literniczego. Zasady gry sa bardzo proste.
Gracze na przemian odkrywaja
karte, a nastepnie Scigaja sie w uktadaniu z
liter wtasciwego wyrazu pasujacego do
obrazka na karcie. (od 7 lat)




SOWA MADRA GLOWA - PAMIEC -
LITERY




» W grze ,Pamiec - litery” wygrywa ten, kto
najlepiej zapamieta potozenie odpowiednich
par takich samych liter (duzej i matej),
odkrytych na chwile, sposrod wszystkich
tabliczek lezacych na stole
rewersem do gory.

» Gra jest Swietnym treningiem pamieci i
spostrzegawczosci. Najmtodsi przy okazji
utrwalaja sobie zapis gtosek pisanych mata i
duza litera. (od 6 lat)




SOWA MADRA GLOWA - PAMIEC
WYRAZY




Klasyczna gra typu pamiec, ktora wspomaga nauke czytania.

Na stole uktadamy tabliczki na ktorych znajduja sie obrazki i
stowa (wszystkie rewersem do gory).

Zadanie polega na tym, aby odnalezc¢ jak najwiecej pasujacych do
siebie par ,,obrazek - nazwa tego co zostato na nim
zaprezentowane’.

W drugim wariancie gracze poruszaja sie Elonkaml po planszy z
obrazkami, ktorych odpowiedniki (obrazek lub stowo) znajduja
sie na zakrytych kartonikach lezacych na stole.

Kazdy gracz stara si¢ odkryc kartonik z obrazkiem lub stowem
pasujacym do wskazania pionka na planszy.

Zwyciezca w obu wariantach gry zostaje ten, kto uzbiera
najwiecej kartonikow.

Grajest znakomitym treningiem spostrzegawczosci, koncentragji
amieci oraz umiejetnosci prawidtowego kOjaI’ZEI’IIa obrazu ze
s owem. (od 6 lat)




GRANIEW ZDANIE
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» W grze ,Granie w zdanie” gracze staraja sie jak
najszybcieLuk’radac’: zdania z literowych tabliczek,
losowanych ze wskazaniem przez rzut kostka. Ten,
kto pierwszy zdobedzie ustalona liczbe punktow za
uktadanie zdan, zostaje zwyciezca. W grze
,Krzyzowka” zadaniem graczy jest utworzyc jak
najszybciej wyraz z wylosowanych liter na
plastikowych tabliczkach. Utworzony wyraz musi
Jednak pasowac do liter wyrazow utozonych na stole
wczesniej. W obu grach wykonanie punktowanych
zadan utrudnia wprowadzenie tabliczek
wieIoIiterowYch. Utozenie wyrazu, a tym bardzie;
zdania z tabliczka o kilku literach (niezmiennie ze
soba potaczonych), wyma%akdUZO wiekszego wCYsi’rku,

akc

ale daje tez wieksza satys je z wygranej. (od 5 lat)




SCRIBA




» Scriba” to dwie rozne wersje najatrakcyjniejszej i
najbardziej emocjonujacej gry stownej. taczy w
sobie cechy gier logicznych, strategicznych i
losowych. Zasady gry ucza i zmuszaja graczy do
uzywania poprawnych form
gramatycznych. Uczestnicy gry poszerzaja swoje
stownictwo. Ciekawe zasady rywalizacji w
potaczeniu z rekwizytami sprawiaja, ze ,Scriba”
jest interesujaca gra dla kazdego kto umie czytac
i pisacC. To gra, dzieki ktorej ¢cwiczy sie
koncentracje, logiczne myslenie i wyobraznie. (od
8 lat)




SOWA MADRA GLOWA- CZY WIESZ
JAKI TO ZWIERZ?




» W grze ,Czy wiesz jaki to zwierz?” wygrywa
ten, kto najszybciej bedzie odnajdywat
wtasciwe obrazki( sposrod 96 lezacych na
stole) z fragmentami zwierzatka

orzedstawionego na polu, na ktérym stanie
nionek.

» Podczas zabawy ¢wiczy sie koncentracje,
refleks i spostrzegawczosc.

» (od 4 lat)




SKOJARZENIA PAMIEC




» Gra wykorzystujaca specjalny rekwizyt w
postaci kasety na obrazki z uchylajacymi sie
okienkami. Zadanie polega na odnalezieniu
dwoch pasujacych do siebie pojeciowo
ilustracji (np. dziecko i wozek). Gra jest
znakomitym treningiem koncentragcji i
pamieci, a takze emocjonujaca zabawa.
Zabawka zwiera az 6 tablic z 144 obrazkami,
dlatego nigdy sie nie nudzi. ( od 5 lat)
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» Jedna z pierwszych gier dla najmtodszych,
bedaca doskonatym ¢wiczeniem
spostrzegawczosci, koncentracji oraz
pamieci. Wazna i wyjatkowa cecha tej gry jest
to, ze dorosli grajac w nia z dzieCmi nie maja
przewagi
wynikajacej z roznicy wieku. W kazdej
rozgrywce dzieci sa silnym przeciwnikiem dla
dorostych i najczesciej z nimi wygrywaja.

» (od 4 lat)




DOMINO OBRAZKOWE
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» Gra polegajaca na dopasowaniu elementow
prezentujacych ten sam obrazek z
wizerunkiem zwierzatka. Wygrywa w niej ten,

Kto pierwszy pozbedzie sie swoich elementow

orzez doktadanie ich do odpowiednikow

ezacych na stole. Gra zapewnia sSwietna
zabawe zarowno mtodszym jak i starszym
dzieciom. (od 4 lat)




TANGRAM
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» Tangram to chinska tamigtowka znana od ok.
3000 lat. Sktada sie z siedmiu elementow w
postaci figur geometrycznych (tan), powstatych
przez rozciecie kwadratu. Celem tamigtowki jest
odtworzenie potozenia wszystkich siedmiu
elementow tangramu w przedstawionym obrazku
na podstawie jedynie ksztattu jego konturdw, a
takze wymyslenie wtasnych wzorow.
Proponujemy Tangram nie tylko w wersji
zabawki, ale takze jako emocjonujaca gre w 3
wariantach. Gry Tangram to Swietne Ccwiczenie
wyobrazni, spostrzegawczosci, koncentracji i

pamieci. (od 4 lat)




LOTERYJKA OBRAZKOWA
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» Gra logopedyczna” majaca na celu rozwoj mowy
dziecka w wieku przedszkolnym i
wczesnoszkolnym w zakresie poprawnej wymowy
gtosek szeregu szumiacego sz - z - CZ - dz,
poszerzenie stownika czynnego oraz rozwoju
percepcji stuchowej. W czasie gry dzieci uczg sie
wymowy poprzez zabawe ¢cwiczac dodatkowo
spostrzeganie, pamie¢ wzrokowa i stuchowa,
koncentracje oraz myslenie. Gra skierowana jest
dla logopedow, terapeutow, nauczycieli i
rodzicow chcacych pomoc dziecku w opanowaniu
poprawnej wymowy. (od 5 lat)




SPOJRZ | ZAPAMIETA]




» Gra sktada sie z 28 plansz z kolorowymi
ilustracjami. Zabawa polega na doktadnym
przyjrzeniu sie obrazkom w czasie wyznaczonym
przez klepsydre. Po tym czasie odwracamy
llustracje i za pomoca tabliczek TAK>NIE
okreslamy prawdziwosc jednego z dziewieciu
zdan umieszczonych na odwrocie, opisujacych
ilustracje. Zadanie utrudnia fakt, ze kazdy z
obrazkow ma swoja pare, ktora rozni sie od
niego jedynie kilkoma szczegotami. Takie
dobranie plansz powoduje, ze nie ma mozliwosci
nauczenia sie zawartosci |Iustraq| na pamiec.

\(Ns gr}la’;e cwiczenie pamieci wzrokowej.
0 at




POZNAJEMY DNI TYGODNIA




» Znakomita nauka potaczona z zabawa dla catej rodziny,
dzieki ktorej najmtodsi Igoznaja; nazwy dni tygodnia,
nastepowanie ich po sobie oraz zdobeda umiejetnosc
ogolnej orientacji w czasie. W trakcie gry wykorzystuje sie
wiele atrakcyjnych rekwizytow. Gracze poruszaja SIQ
pionkami po polach oznaczajacych dni tygodnia. Kto
dotrze pierwszy do pola po srodku planszy, ten wygrywa.
Po drodze trzeba miec jednak wiele szczescia na roznych
etapach gry. Wazny jest udany rzut kostka, ale rowniez
istotne jest losowanie karty z poleceniem decydujacym o
dalszym ruchu. Przepustka do etapu ostatecznej rozgrywki
jest utozenie puzzli. Dzieki grze dzieci zrozumieja co
oznaczaja takie zwroty jak za dwa dni, Srodek nastepnego
tygodnia, koniec poprzedniego tygodnla (od 5 lat)




ZAGADKOWE WIERSZYKI




» Gra w ktorej dzieci odpowiadaja na zagadki,
umieszczone na 55 kartach i sprawdzaja
swoja zrecznosc podczas uktadania ,wiezy” z
plastikowych tabliczek. Zwyciezca zostanie
gracz, ktéry zdobedzie najwiecej zetonow
bedacych punktami za poprawne wykonanie
zadania.




SOWA MADRA GLOWA - GRANIE W
NAWLEKANIE




» Zabawka sktada sie ze stupka osadzonego w
podstawce oraz plastikowych elementow o
roznym rozmiarze, ksztatcie i kolorze.
Elementy mozna nawlekac¢ przypadkowo lub
wedtug wzoru na karcie. Zabawka rozwija
zrecznosS¢ manualna, umiejetnosc
identyfikacji ksztattu i koloru, uczy
realizowania okreslonego planu. Zabawka
proponuje kilka wersji gier. (od 4 lat)




SOWA MADRA GLOWA- KTO
SZYBSZY?
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» Dwie gry edukacyjne w ktorych liczy sie
umiejetnosc kojarzenia, spostrzegawczosc |
refleks, a ich przebieg jest niezwykle
emocjonujacy. Gracze musza jak najszybciej
wybrac wtasciwy zeton kojarzac ksztatt i kolor
wskazany przez rzucone kostki. Gra trzyma w
napieciu a zwyciezca zostanie najszybszy.

(od 5 lat)




OBSERWUJESZ | ZNAJDUJESZ -
KOLOROWE PIKTOGRAMY




» Prosta gra karciana wspomagajaca rozwaoj
koncentracji i spostrzegawczosci. Na 55
kartach znajduje sie po 8 roznych,
kolorowych znakow i

figur. Celem gry jest odnalezienie wspdlnego
dla dwoch kart znaku. Przy kazdorazowym
,starciu” wygrywa ten gracz, ktory jako
pierwszy wskaze wspadlny

dla dwodch kart znak. Gdy zdarzy sie
jednoczesne wskazanie figur, nalezy karte
przetozyC na koniec stosu kart. (od 4 lat)




NAWLEKA)J , NIE CZEKA]
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» Gra uwielbiana przez wszystkich
przedszkolakéw. W trakcie gry odkryj karte.
Wpatrujac sie w nia przez kilka sekund, staraj sie
zapamietac
kolejnosc¢ kolorow. Po sygnale nawlekaj na linke
jak najszybciej kolorowe kule - zgodnie z
uktadem odczytanym z karty. Wspaniata zabawa,
ktora jest jednoczeSnie
znakomitym treningiem zrecznosci i Swietnym
cwiczeniem pamieci. Poziom trudnosci nalezy
dostosowac do mozliwosci graczy (karty zwieraja
wzory od 3 do 7 kolorowych kul) (od 3 lat)




PAMIEC DZWIEKOWA




» Gra rozwijajaca pamiec i wrazliwosc stuchowa
oraz koordynacje stuchowo - wzrokowa.
Zabawa polega na zebraniu jak najwiekszej
ilosci par klocow, wydajacych ten sam odgtos.
Gracze poprzez zabawe ucza sie uwaznego
stuchania oraz identyfikacji i roznicowania
sygnatow dzwiekowych. (od 5 lat)




WYDANICTWO ZIELONA SOWA

» ULOZ MI BAJKE




"Utoz mi bajke!" to wyjatkowa seria puzzli do
opowiadania historii. Dziecko moze utozyc jedna
dtuzsza opowiesc albo kilka krotszych. Puzzle sa
tak zaprojektowane, aby mozna byto uktadac je w
dowolnej kolejnosci, zmieniajac tym samym
przebieg historii

Puzzle rozwijaja wyobraznie, poprawiaja
zdolnosci manualne i Cwiczg spostrzegawczosc.
To nie tylko Swietna zabawa, ale rowniez swietny
pretekst do wspolnych rozmow z dzieckiem o
emocjach, zwmrzetach skutkach i przyczynach
zdarzen. ( OD 4- LAT)
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» ,Fabryka jezyka” to gra planszowa, w ktorej
kazdy z graczy buduje swojego robota.
Zdobywanie poszczegolnych czesci nie jest
jednak tatwe - gracze musza wycwiczyC swoje
usta i jezyki. Wykonujac polecenia z kart zadan
moga poruszac sie po planszy, aby wziac
element z tasmy produkcyjnej, przeszukac kosz
na Smieci lub... ukras¢ innemu graczowi
fragment jego robota.

» Gra zostata przygotowana przez logopedke
Matgorzate Korbiel, pracujaca na co dzien z
dziecmi.
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» Seria wyjatkowych gier dla ciekawego Swiata
malucha! W zestawach znajdziecie 12 par
kartonikow memo z pieknymi, realnymi zdjeciami
zwierzat i kolorowych przedmiotow lub 12 par
puzzli z owocami i pojazdami oraz naklejki.
Szukanie, dopasowywanie i sktadanie w pary to
Swietna zabawa, ktora przy okazji ¢wiczy
spostrzegawczosc, koordynacje wzrokowa-
ruchowa oraz zdolnosci manualne dziecka.
Dodatkowo wzbogaci i rozbuduje jego
stownictwo. (1-3 lata)




PODSTAWA TO ZABAWA. PIRACKA
ORTOGRAFIA




» W grze ortograficznej gracze maja za zadanie,
noruszajac sie po trasie na wodach morz
notudniowych, zdobyc¢ jak najwiecej dukatow,
Ktore wymienia na krysztaty, a te na koncu na
skrzynie ze skarbem. Dukaty zdobywa sie,
losujac karty z zadaniami i podajac brakujace
litery w wyrazach z trudnosSciami
ortograficznymi. Gracze moga zmieniac kierunek
ruchu na planszy, dzieki czemu o zwyciestwie
decyduje nie tylko losowos¢, ale tez taktyka.
Gracze moga sie wyzywac na bitwy ortograficzne




GRY EDUKACYJNE DLA STARSZYCH
DZIECI

» Trefl Gra Ego Emocje

Gra EGO, w ktorej gracze okreslaja swoj
stosunek dotyczacy czesto kontrowersyjnych
i zaskakujacych tematow za pomoca zetonow
obrazujacych emocje pozytywne, negatywne
lub neutralne. Gra przeznaczona dla dzieci
powyzej 12 lat.







Kalejdoskop emocji dla mtodziezy

"Kalejdoskop emocji dla mtodziezy" to

towarzyska polecana uczniom starszyc kIas szkoty
podstawowej | mtodziezy. Gra posiada dwa warianty
rozgrywki, ktore w przyjemny sposob ucza
roonznawanla nazywania i wyrazania emocji oraz
zachecaja do wnikliwych obserwacg' Kalejdoskop
emocji" uczy empatii, tolerancji, wrasciwych relacji
interpersonalnych, uwrazliwia na drugiego cztowieka.
Gra wyzwala pozytywne emocje, pobudza wyobraznig
oraz stymuluje umiejetnosc myslenla pPrzyczynowo-
skutkowego. Uczestnicy zabawy cwicza
spostrzegawczos¢, koncentracje uwagi i pamiec. Gra
rozwija umiejetnosci werbalne, a takze pomaga w
rozumieniu sensu informacg;ji podawanych w formie
uproszczonych rysunkow, symboli.







Ucze sie w mig - utamki

» W grze wygrywa ten, kto najlepiej zapamieta
potozenie par utamkow dziesietnych i
zwyktych, odkrytych na chwile, sposrod
wszystkich ilustrowanych tabliczek lezacych
na stole rewersem do gory.




GRA DOMINO MATEMATYCZNE

» DOMINO MATEMATYCZNE UtAMKI, PROCENTY - to
wersja domina w formie dziatan matematycznych -
dziatan na utamkach i roznej prezentacji tej samej
wartosci w zapisie procentowym, utamkowym i
graficznym. Zasady gry wygladaja podobnie do
zwyktego domina, z ta jednak roznica, ze gracze
musza potaczyc¢ ze soba te sama wartoS¢ w roznym
zapisie.

» Gra ¢wiczy spostrzegawczoSC oraz umiejetnosc
szybkiego liczenia
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RACHMISTRZ

» Podczas tury gracze rzucaja trzema kostkami, a
nastepnie staraja sie jak najszybciej wykonac dziatania
matematyczne: dodawanie, odejmowanie, mnozenie lub
dzielenie. Uzyskany wynik to numer pola na planszy, na
ktorym postawia swoj znacznik. Wygra osoba, ktora na
koniec rozgrywki bedzie miata najwiecej potagczonych ze
soba pol.




SQULA

» Squla to internetowa platforma edukacyjna dla
dzieci, ktora pozwala uczyc sie poprzez zabawe.
Program obejmuje ponad 45 000 zadan w postaci
quizow, misji i gier o roznym poziomie trudnosci.
Przeznaczony jest dla uczniow klas 1-6 szkoty
podstawowej oraz dla dzieci w wieku

przedszkolnhym. sQUla

wi  Blyskawiczna nauka przez zabawge




Gra Wyscig ortograficzny

Rzut kostka wskazuje o ile p6l na planszy

powinien zostac przesuniety pionek. Zabawa polega
na jak najszybszym odnalezieniu wsrod tabliczek
znajdujacych sie na stole obrazka, ktéry bedzie
ilustracja wyrazu zawierajagcego w nazwie litere z
pola, na ktorym zatrzymat sie pionek. W zabawie
cwiczymy poprawne uzycie takich ktopotliwych liter
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Rzeczowniki, gra edukacyjna

» Nadszet czas na utrwalenie sobie rzeczownikow:
ruszaj do wyscigu, w ktorym trzeba wykazac sie
refleksem, spostrzgawczoscia i zdolnoscia
szybkiego czytania. Podcas gdy Twoim zadaniem
bedzie znajdowanie, notowanie i wskazywanie
stow, ktore sa rozwiazaniem zadania z karty.




Stopniowanie przymiotnikow

» Kazdego dnia uzywamy bardzo wielu
przymiotnikow- ale czy potrafimy je poprawnie
stopniowac? Warto to sprawdzic!

» W trakcie gry nabiera sie wprawy w tworzeniu

odpowiednich form przymiotnikow, doskonali
swoje zdolnosci jezykowe i trenuje refleks.




TEMPO, MASZ 30 SEKUND!

» W trakcie gry dzieci wymyslac¢ beda hasta pasujace do
zadanych tematow. Ten rodzaj zabawy pozytywnie wptywa
na rozwoj stownictwa oraz stymuluje kreatywne myslenie.
Ukryta klepsydra pomoze w w[zcwmzenlu orientacji
czasowej, a rozbudowana siatka potaczen na planszy
wzmocni orientacje przestrzenna.

» Gra zawiera kilka wariantéw rozgrywki, dzieki czemu
mozna ja tatwo dopasowac do wybranej grupy wiekowej.

» W losuj jedna z 60 pieknie ilustrowanych kategorii. Poda;

naﬂwm;cej stow z nia zwiazanych. Kazde z nich

Iorzyb iza Cie do mety. Na planszy znajdziesz tez zetony z
terami. Jesli wymyslisz hasto zaczynaJaLce sie na jedna z

nich czeka Cle nagroda w postaci dodatkowych punktow!

» Trzeba sie SpieszycC, bo na wymyslenie stow masz zaledwie
30 sekund! Czas odmierza klepsydra.
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t AMIGAMI

» tamigami to doskonata gra logiczna, oryginalne
potaczenie tamigtowki z japonskim origami. Cwiczy
szare komorki i swietnie rozwija wyobraznie
przestrzenna. Kieszonkowe wydanie sprawia, ze
mozesz zabrac ja ze soba zawsze i wszedzie.

4

» Niepowtarzalna tamigtowka oparta na zasadach
japonskiego origami.

» Wybierz 1 ze 100 zadan, sktadaj ostroznie, znajdz
rozwiazanie. Cel - ZJEdhEJ strony czarne kwadraty, Z
drugiej biate.

>

» 100 ciekawych zadan podzielone na 4 poziomy
trudnosci.







OMNIBUS prawda czy fatsz?

» Ta szybka gra quizowa testuje zaréwno wiedze, jak i refleks
graczy.

» 540 pytan.

» Ktora odpowiedz jest prawdziwa?

» W trakcie gry gracze btyskawicznie decyduja, czy stawiaja na
TAK czy na NIE.




Strony internetowe:

nttps://www.alexander.com.pl/
nttp:/ /www.zielonasowa.pl/
nttp://www.granna.pl/
nttp://www.multigra.com.pl/12-gry-
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edukacyjne
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