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ROBOT EMYS

Roboty EMYS wspierajg naturalny rozwdéj dziecka. Zostaty opracowane tak,
aby pomoéc maluchom w nauce jezyka angielskiego. Wspierajg podejscie
multisensoryczne, w ktérym wirtualny, cyfrowy $wiat spotyka sie
Z rzeczywistym, a nie zastepuje go.

EMYS jest urzeczywistnieniemm wyimaginowanego przyjaciela dziecka.
Towarzyszy mu w jego samodzielnym uczeniu sig, gdzie nauka odbywa sig
W jego wtasnym rytmie. Zastosowanie bezpiecznych dla dzieci metod
grywalizacji zapewnia im staty kontekst do ¢wiczenia jezyka angielskiego
i stymuluje gtebokie uczenie. Co wiecej, EMYS dba o prywatnos$¢ Twojego
dziecka i jest w petni funkcjonalny nie bedgc podtgczonym do Internetu.

.2mieniaj i ksztaftuj przysztosc



EMYS to nie tylko nauka jezyka angielskiego.
Nauczyciele z ponad_300_szkt i przedszkoli w

Polsce potwiendzaja, ze EMYS wzmacnia u dzieci:
0 zdolnosc samodzielnego uczenia sie,

umiejetnosc komunikacji,

2dolnosC do pracy zespatowej,

produktywnosc,

fatwosc przystosowywania sie,

znajomost cyfrowych technologii,

2dolnosC do przetamania bariewy jezykowe.

(!

Niezastapione wsparcie na wszystkich poziomach
angielskiego dzieki:

8 immensji jezykowej,

® okspozycji na biytyjski akcent,

® nauce przez zabawe,

o ..dostepnej juz dla najmiedszych uczniow.
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EMYS potrafi rozpoznal
wszystkie swoje akcesoria.

Unikalne pofaczenie Swiata wirtualnego
ze Swiatem fizycznym zapewniaja:
8 bezpieczenstwo cyfrowe,
® praktyczne uczenie sie,

o aktywne zanurzenie
w ;ezqku.






W klasie EMYSwersum dziecko jest w centrum
swojej edukacji. Ten wyjatkowy sposib
organizacji zajec:

9 stwarza dzieciom wiecej przestrzeni do
naturalnego rozwoju i nauki we witasnym

rytmie,

pozwala dzieciom by¢ osobami sprawczymi
aktorami posiadajgcymi autonomie
W uczeniu sie.

W klasie EMYSwersum, nauczyciele majg wiecej prze-
strzeni na obserwacje, ocene pracy i postepu kazdego
dziecka. Pakiet robotéw EMYS mozna wdrozy¢é w réznych
konfiguracjach w zaleznosci od potrzeb, takich jak:

9 samodzielna praca na stanowiskach play&learn,

® praca w matych grupach (maks. 2-3 osoby/robot)
na stanowiskach play&learn,

® aktywnosci na indywidualnych stanowiskach
play&learn wokot wspdlnej zabawy,

9 indywidualne lub rotacyjne organizowanie
stanowisk play&learn, gdzie czes$¢ dzieci pracuje
Zz nauczycielem nad wprowadzeniem nowych
tresci, a pozostate nad ich utrwalaniem,

@ realizowanie klasycznych scenariuszy zabaw wokot
jednego robota.
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Zestaw Starter zawiera zbiér popularnych gier dzieciecych, ktérych
animatorem jest EMYS. Dedykowany jest gtownie zabawom w grupach
i moze by¢ zintegrowany z réznymi programami nauczania. Gry i ¢wiczenia
mogq réwniez wykorzystywaé akcesoria ze wszystkich zestawoéw
tematycznych, takich jak: The Washing Machine, At the Vet,... Poradniki
i instrukcje do zabaw zawarte sq w ‘Przewodniku dla nauczyciela’
udostepnionego z kazdym zestawem tematycznym.

W zestawie Starter znajduje sie tqcznie 15 gier, z czego 10 opartych jest
na zasadzie programowania EMYSa z wybranym stownictwem, ktére
nauczyciel planuje wykorzystaé¢ na zajeciach. Programowanie odbywa sie
przy pomocy Interaktywnej Karty Programujgcej, wybranych przez
prowadzgcego zajecia Kart Interaktywnych wchodzgcych w skiad
dowolnego zestawu tematycznego. EMYS tqgczgc gry z instrukcjami
jezykowymi, angazuje dzieci w rozmaite aktywnosci fizyczne i zaprasza do
wspodinej zabawy.

zzzzz

Zawartosc




Zestaw w liczbach:

9 398 instrukcji i zwrotow motywacyjnych
® 210 pytan i polecen

® 52 stéw i wyrazen tematycznych

Przyktadowe instrukcje:

Przykfadowe pytania i polecenia: =

Przyktadowe W0ty motywacyjne:

VTV
It lives in water.
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Zawaitosc

Mate dzieci uwielbiajg wciela¢ sie w role dorostych i identyfikowaé sie
z lekarzem, nauczycielem, inzynierem, pilotem czy.. weterynarzem.
W zestawie tematycznym At the Vet dzieci wyruszajg na misje ratowania
rannych zwierzqt, zabierajq je karetkqg do kliniki w celu udzielenia pomocy.
Dzieci uczqg sie rozpoznawac zwierzeta lesne i domowe, a przy uzyciu
odpowiednich medykamentéw pomagajq im wréci¢ do zdrowia.

Aby pomoéc dzieciom przyswoi¢ wiedze, do zestawu dotgczony jest
48-stronicowy zeszyt ¢wiczen. Ponadto, w zestawie znajduje sie samo-
przylepny Interaktywny Tag z doktorem. Element ten mozna przyklei¢ do
ulubionej zabawki dziecka lub jego samego. Tag ten, identyfikuje postaé, do
ktérego EMYS zwraca sie — doktorze.

abopunq o
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Zestaw w liczbach:

181 instrukcji i zwrotdw motywacyjnych
42 stow i wyrazen tematycznych

17 pytan i polecen

9 intraktywnych gier

10 bajek

4 zajecia plastyczne z przewodnikiem

1 animowana piosenka i 1 film instruktazowy

Przykfadowe instrukcje:
mals. Let's help them.

7] r“ ”
Poor @ perature-

sChoose d treotment.

Przyktadowe pytania i polecenia:

Przyktadowe 2WH0tY motywacyjne:

“You're d wonderful vet!”
“You're doing great!
sgxcellent!”
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TM@ maSM“/‘Q 2 [nteraktywne

Dzieci najszybciej uczg sie jezyka w naturalnym otoczeniu, stopniowo Ka"t(a temat%(‘/zne
zanurzajgc sie w jego brzmieniu i strukturze. Dom jest centrum zycia
dziecka, gdzie codzienno$é¢ przeplata sie z dzieciecqg wyobrazniq. Zestaw
tematyczny The Washing Machine skupia sie nie tylko na dobrze znanej
rutynie prania i sortowania ubran, ale wprowadza takze postaci z innego
swiata, ktére odkrywajg magie pralki.

Aby poméc dzieciom przyswoi¢ wiedze, do zestawu dotgczony jest
48-stronicowy zeszyt ¢wiczen i zestaw samoprzylepnych Interaktywnych
Tagow, ktore mozna przyklei¢ do ubran dziecka.



Zeataw w liczbach:

Przykfadowe instrukcje:

182 instrukcje i zwroty motywacyjne
52 stéw i wyrazen tematycznych

128 pytan i polecen

10 intraktywnych gier

10 bajek

3 zajecia plastyczne z przewodnikiem

1 animowana piosenka i 1 film instruktazowy

“Excellent! Congratulotions!”
“What a lovely dress!”
mWonderfult”
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m 3
a friendly native speaker

The Blenden

Z zestawem The Blender dzieci uczq sie przygotowywad satatke i koktajle
owocowe. Wcielajgc sie w nowq role, uczqg sie nazywac rézne owoce, liczy¢
je i rozpoznawacd kolory. Wszystko to za sprawq starannie przygotowanych
scenariuszy zabaw, ktére prowadzi robot EMYS. Dzieci biorg w nich udziat
wykorzystujgc zatgczone do zestawu Interaktywne Pluszowe Owoce.

Aby pomdc dzieciom przyswoi¢ wiedze, do zestawu dotgczony jest
44-stronicowy zeszyt ¢wiczen i zestaw kreatywny wykorzystywany podczas
prac plastycznych.

Zawartosc
Zeatawu:

Interaktywna Karta
Aktywacyjna




Zeataw w liczbach:

182 instrukcje i zwroty motywacyjne
61 stéw i wyrazen tematycznych

132 pytan i polecen

8 intraktywnych gier

8 bajek

3 zajecia plastyczne z przewodnikiem

2 zajecia kulinarne z przewodnikiem

1 animowana piosenka

Przykladowe instrukcje:

\NGREDIENrs

Prayktadowe pytania i polecenia:

Iltht
0 can we [o]¥] 5 inside?”
ow mqny Are there’?”

Przyktadowe 2WH0tY motywacyjne:

»Super! You're doing great”’
“Fabulous!”
“Hurrah!”




Zawartosc

Zeatawu:

4 S‘zele/szczace Ka rty

ey C%k Z%ua Zab% \_/
a caterp:llc;:-;‘

3@

a butterﬂY
a pupa

a caterpillar

—

4 Szelerzczack
Karty

By the Pond

Dzieki temu zestawowi dzieci poznajg fascynujgce cykle zyciowe zab i
motyli, biorgc udziat w angazujgcych, interaktywnych aktywnosciach.
Zapro$ swoje dziecko do $wiata petnego fascynacji, gdzie przyroda tgczy
sie z jezykiem, a nauka odbywa sie poprzez ruch, kreatywno$é i radosé
odkrywania. Zestaw tqgczy zagadnienia z zakresu przyrody i matematyki w
odniesieniu do codziennych, bliskich dzieciom sytuacji. Uczniowie ¢éwiczg
liczenie, dodawanie, odejmowanie, a takze poréwnywanie ilosci i wielkosci
— wszystko to podczas nauki jezyka angielskiego poprzez zabawe i
odkrywanie.

Zestaw oparto na podejsciu znanym jako Content and Language
Integrated Learning (CLIL) — zintegrowane nauczanie przedmiotowo-
jezykowe. Dzieki temu dzieci jednoczesnie rozwijajg kompetencje
jezykowe oraz pogtebiajg wiedze z réznych dziedzin.
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Zestaw w liczbach:

43 wyrazenia przyswajane podczas gier

72 stowa i wyrazenia docelowe

106 instrukcji i zwrotow motywacyjnych

12 interaktywnych gier

4 projekty kreatywne

10 nagran wideo z prawdziwymi ujeciami przyrody

4 dodatkowe pomysty na zabawe po zakupie
zestawu do hodowli motyli

Przykladowe instrukcje:

spelp me find the
“gach €99 hatc

Przyktadowe pytania i polecenia:

IIDo
”CVou know how frogs growo
?n YOou walk like 4 duck?” '
Is it the right orgerop~ .

Przyktadowe 2WH0tY motywacyjne:

. " /' fold all the wing
”SUper! You're doing g"eat- corners

“Brilliant!”
»Excellent!”




»
¥ ) [ ) H
[ &> J ¢ |
" - .
O 8 =
1
I :-,-_L""..Wl ~ ¥
o Ty VARNING: |
W Tl N
.1-.: -
= e =
\,', W | ‘f“““ ‘ i | (,"
LBUu et Y "y | VO | A O /S‘”f«’x A=\
esto » e Pona O a zamo opclona estawe » e
PO O e B 2 aqa-0 O DO ala dzieclio QO Qd
. Y ol= 0 Qo O O DOIPro s 0 aufo
o oJo ere 0 ora |e O adostao g zestao
O O a ponad o0 lat do o
oparte a konta s 0 O esto O s
O doO elokrotheqo ora eadnorazo
er do realizo ® e ggsle e. Dzie
s ate do adczenile |e s gce, O
eanocze e 10 e dO przeprowadzenid ®
plera te p gode dodatko
DO O erg qra
0 ® ®

\ %' - =
._‘\‘ . ‘ . '_:‘




Mr ZAGGY
the ports of the body
.

W grach Mr Zaggy, robot EMYS angazuje dzieci w
interaktywne zabawy stworzone w celu wprowadzenia i
nauczenia nazw czesci ciata lub twarzy. Zestaw zawiera
17 elementdw, ktdére mozna uzywaé w opcji gier wokdt
tematu catego ciata lub samej twarzy. Dzieci ¢wiczg
refleks, powtarzajg i komunikujg sie z robotem
odpowiadajgc na pytania poprzez wybér odpowiedniej
Interaktywnej Karty.

Zestaw, wraz z instrukcjami wideo demonstruje
jak przy uzyciu piankoliny udekorowac i stworzy¢
wtasnego unikatowego robota. Spersonalizowany
robot nie tylko ozywi kreatywne pomysty dzieci,
ale pozwoli im takze zbudowa¢ wyjgtkowq wiez.




Zestaw w liczbach:

158 instrukcje i zwroty motywacyjne
53 stéw i wyrazen tematycznych

82 pytan i polecen

6 intraktywnych gier

1 zajecia plastyczne demonstrujgce jak

spersonalizacowa¢ robota

Przykladowe instrukcje:

s missing?
e the colour:

n_ook again- e

“Let's colour it. ChoosS
he bodY parts fro

1
uArronge -
to bottom-

Prayktadowe pytania i polecenia:

”tht
“H “on we put inside?~
o §
w mqny Are there’?”

b
C)m i Eq‘.' - ap

Przyktadowe 2WH0tY motywacyjne:

“Super! | love my two ears.”
»Fantastic! | love my hair”
»That's right! Well done!”
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Zawartosc
Zestawu:

aym Dots

Najlepszym sposobem na nauke dla najmiodszych jest aktywna zabawa.
Maty Gym Dots zostaty stworzone z myslg o zastosowaniu metody TPR
(ang. Total Physical Response), czyli techniki reagowania catym ciatem.
Dzieci stuchajq polecen robota i wykonujg wskazane przez niego ¢wiczenia.

Maty Gym Dots to gwarancja $miechu i radosci we wszystkich grupach
wiekowych na wszystkich poziomach jezykowych. Z kazdg matg Gym Dots
uczestnicy powtarzajg 6 rdéznych elementéow stownictwa, a takze
przyswajajg niektére struktury gramatyczne w formie jezyka wokot
wykonywanych podczas zabawy ruchéw.

Dostepne tematy:

9 Halloween: a bat, a witch, a black cat, a spider,
a pumpkin, a ghost

@ Christmas: a star, a reindeer, a Christmas tree,
Santa, presents, an elf

..wiecej tematdéw wkrétce.
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Podczas nauki z EMYS dzieci wchodzg w interakcje ze swiatem
fizycznym. Dzieki innowacjom technologicznym, wkraczajg w
zupetnie nowy wymiar, w ktérym rzeczywiste otoczenie
dziecka jest odbiciem cyfrowego swiata EMYSa. Wzajemne
powigzanie tych dwoch swiatéw pobudza wyobraznie
malucha i motywuje go do interakcji z gadzetami
EMYSwersum.

Wprowadzenie gadzetow EMYSwersum do klasy,
wzmachia zwigzek miedzy swiatem, w ktérym
dziecko jest aktorem, a kreacjami z wewnetrznego
swiata EMYSa. Dzieci czerpig wiele radosci z zaba-
wy, odczuwajg jeszcze gtebszg wiez z angloje-
zycznym przyjacielem, a to stymuluje
ich wewnetrzny ped do nauki

torba na







Autoryzowany Partner:

Skontaktuj
sie 2
nami!

@ @ /EMYSrobot

EMYS Sp. 2z o.0.
Podwale 62q, lok. 014
50-010 Wroctaw, POLAND

Wszelkie prawa zastrzezone © 2026
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