


Wstep

Zanim pdjde do szkoty to interaktywny program edukacyjny na przedszkolakéw i uczniéw
pierwszych klas szkoty podstawowej, ewentualnie dla ucznidw szkét specjalnych. Dzieci zdobedg
wazng wiedze i umiejetnosci, ktére powinny posiada¢ przed pdjsciem do szkoty, a nastepnie
w pierwszych latach nauki szkolnej. Przewodnikiem po programie jest dla dzieci sympatyczny
tukan, ktéry wyjasnia im, o co chodzi na konkretnym ekranie oraz co maja zrobic¢.

Czesc teoretyczna zawiera siedem podstawowych zagadnien:
Liczenie do 10  Okreslanie wielkosci * Kolory ¢ Ciagi logiczne ¢ Figury geometryczne
Orientacja w przestrzenie Wfasciwosci rzeczy

Wszystko, czego dzieci dowiedzg sie w czesci teoretycznej, moga natychmiast przeéwiczy¢
w dwunastu typach réznych gier, ktére czesto taczg rézne umiejetnosci, np. poznawanie koloréw
i ksztattéw czy liczenie wraz z orientacjg w przestrzeni. Za poprawne rozwigzanie zadania dzieci
otrzymuja nagrody w postaci kolorowych ptasich piérek, ktére stuzg nie tylko jako motywacja dla
dzieciecego uzytkownika, ale réwniez jako informacja zwrotna dla nauczyciela.

Nasze programy sa przez dzieci lubiane miedzy innymi z powodu ciekawej grafiki, mndstwa
animacji i bogactwa dzwiekdéw - tym razem nie bedzie inaczej, dzieci beda z jeszcze wieksza
radoscig czekaty na zajecia!

Obstuga

Aplikacja zostata stworzona w ten sposdb, aby korzystanie zniej byto przyjemne
i nieskomplikowane

PC — kursor zmienia posta¢ nad kazdym aktywnym obszarem, aby uzytkownik wiedziat, gdzie
moze klikng¢ myszka. Kiedy kursor przybierze posta¢ wskazujgcego palca, woéwczas, klikajac
w niego, uzytkownik spowoduje okreslone dziatanie, ewentualnie przejdzie do poszczegdlnych
czesci aplikacji.

Tablet - przez dotkniecie wtasciwego miejsca ekranu, uzytkownik spowoduje okreslone dziatanie,
ewentualnie przejdzie do poszczegdlnych czesci aplikacji.



Ekran wyboru — menu gtéwne

Zmenu giownego mozna przejs¢ bezposrednio do czesci
teoretxczne] m lub do ekranu z wyborem gier
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Ustawienia
Na tym ekranie uzytkownik moze przystosowac
program do swoich potrzeb.

G Porecues covian: masz wigczy/wytaczy odtwarzanie

" LEKTORANAPOCZATRUGRY  nolecenia po uruchomieniu gry

POLECENIE CZYTANE PRZEZ
¥ LEKTORA NA POCZATKU GRY
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CZESC TEORETYCZNA:

Orientacja w przestrzeni
Klikniecie/dotkniecie  kazdego z przedstawionych
ptaszkéw umozliwi poznanie jego miejsca w przestrzeni.

@ Z powrotem na ekran wyboru — menu gtéwne

Nastepny/poprzedni ekran

>4 Okreslanie wielkosci
Klikniecie/dotkniecie dowolnego jajka lub wazki
ﬁ; umozliwia dziecku poznanie ich wielkosci.

= Liczenie do 10

Klikniecie/dotkniecie jednej z liczb spowoduje
pojawienie sie takiej samej liczby ptakow.

y



Klikniecie/dotknigcie zo6ttych strzatek sprawi, ze dolny
rzad matp lub motyli uzupetni sig, a tukan wyjasni, w jaki
sposéb utworzony zostat dany ciagg logiczny.

Kolory
Klikniecie/dotkniecie ktérego$ z motyli sprawi, ze tukan
- okresli kolor danego motyla.

Wiasciwosci rzeczy
Klikniecie/dotkniecie ktéregos z obiektéw na ekranie
_ sprawi, ze tukan okresli wtasciwos¢ tego obiektu.




Figury geometryczne

Klikniecie/dotknigcie ktoregos z ksztattdw na dole
ekranu sprawi, ze tukan wyjasni jaka to figura
geometryczna.

Wybér gry

Na tym ekranie klikniecie/dotkniecie  ktdrejs
z oferowanych gier spowoduje jej uruchomienie. Jesli
w wersji komputerowej (PC) najedziemy kursorem na
wybrang gre (bez klikania), ustyszymy nazwe tej gry.

Ustaw wedtug wielkosci — rozréznianie wielkosci

Najpierw wskaz jajko lub ptaszka zgodnie z poleceniem. Potem ustaw wazki
lub motyle wedtug wielkosci, znéw zgodnie z poleceniem: albo od
najmniejszego do najwiekszego, albo odwrotnie.




Policz piskleta w gnieZdzie - liczenie i kierunki
Policz piskleta w danym gniezdzie zgodnie z poleceniem.

Stuchaj i licz - liczenie do 10 ze stuchu
Postuchaj i policz, ile razy matpa uderzy w bebenek.

Wskaz kolor — rozpoznawanie koloréw
Zaznacz kolorowy kwiatek zgodnie z poleceniem.

Kto ma racje? — rozpoznawanie figur geometrycznych
Przesun obrazek na zwierzatko, ktére méwi prawde.




Zaznacz kolorowy ksztatt — rozréznianie koloréw i figur geometrycznych
Zaznaczaj kolorowe ksztatty zgodnie z poleceniem.

Uzupetnij rzad motyli - ciagi logiczne
W kazdym rzedzie uzupetnij brakujacego motyla.

Nakarm zwierzatka — rozrdznianie kierunkow
Podaj jedzenie zwierzatku zgodnie z poleceniem.

Uzupetnij rzad rybek - ciagi logiczne
W kazdym rzedzie uzupetnij brakujaca rybke.



Wskaz zwierze albo rzecz — wtasciwosci
zgodnie z poleceniem wskaz zwierze lub rzecz o danej wtasciwosci.

lle tu jest rybek? — Liczenie
Zgodnie z poleceniem policz, ile widzisz rybek, zétwikéw czy morskich konikow.

Wskaz element obrazka — wtasciwosci
Zgodnie z poleceniem wskaz ten element obrazka, ktéry posiada dang
wtasciwosc.

Tabela wynikéw

Ten ekran umozliwia zobaczenie osiggnietych wynikow
w poszczegolnych grach. Nagroda za okreslong liczbe )
poprawnych odpowiedzi jest za kazdym razem jedno
kolorowe pidro. Za trzy kolorowe pidra gracz otrzymuje |
indianski pidropusz, jako dowdd, iz wystarczajgco
przecwiczyt swoje umiejetnosci.




Poswiec choc krotkq chwile tej instrukcji.
Przyblizy ci ona program oraz jego obstuge.
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