E Opinia Polskiego Towarzystwa Dysleksji

Dzigki oryginalnemu projektowi program ten jest Zywy i wciggajacy dla DziecRa,

gdyZ:

® wspomaga i stymuluje jego naturalny rozwoj;

® bawi i uczy;

® Rkoncentruje uwage (co jest szczegolnie wazne dla dziecka z dysleksja, dziecka
nadpobudliwego...);

e stymuluje rozwoj percepcji wzrokowej u Razdego dziecka, u dziecka z ryzykiem
dysleksji ¢wiczy zaburzone funkcje (spostrzeganie wzrokowe, analiza i synteza
wzroRowa, pamie¢ wzroRowa, Roordynacja wzrokowo-ruchowa );

¢ rozwija orientacje Rierunkowa i przestrzenng;

e stymuluje i Cwiczy rozwdj percepcji stuchowej (stuch fonematyczny,
swiadomosc fonologiczna, analiza i synteza stuchowa oraz pamie¢ stuchowa);

e wprowadza w Swiat liter i cyfr;

® uczy czytac (dziecko poznaje budowe wyrazu, ma mozliwos¢ uzupetniania
brakujacych sylab, liter, tworzenia stow...);

® uczy liczy¢, dodawac, odejmowac;

® uczy myslenia przyczynowo-skutkowego;

 rozwija zdolnosci tworcze;

® jest wreszcie pomostem do Swiata wyobrazni i fantazji...

Na podRkreslenie zastuguje fakt, ze:

e dziecko ma mozliwos¢ pracy zgodnej z obecnym etapem jego rozwoiju,
a w momencie, Riedy jest gotowe do przejscia na poziom wyzszy, czyni
to automatycznie (program podaza za jego rosngcymi umiejetnosciami); gdy
to sie nie udaje, ma szanse sie zatrzymac i poddac treningowi te umiejetnosc,
Rtéra sprawia jeszcze ktopoty;

e w Razdej chwili dziecko moze przerwaé ,swoja podroz”, by oddac sie
wybranym, by¢ moze ulubionym zajeciom, np.: rysowaniu, Romponowaniu
czy tworzeniu wiasnego kalendarza;

® jest to program o tresciach zintegrowanych z zakresu jezyka polskiego,
matematyRi, nauk przyrodniczych; Roreluje z podstawg programowa edukacji
wczesnoszRolnej;

® jest to program zaréwno dla dzieci, jak i dla ich rodzicow; daje szanse na
wspolne spedzenie czasu przed Romputerem; mozliwos¢ wymiany pogladow
i dzielenie si¢ emocjami i wrazeniami (co dzisiaj staje sie bezcenne);

e program jest adresowany rowniez do nauczycieli, a takRze pedagogow
wspierajacych i pedagogow terapeutOw pracujacych z dzieckiem z dysleksja,
dzieckiem nadpobudliwym (Roncentruje uwage, daje szanse na
uatrakcyjnienie codziennej pracy; mozna go traktowac wybiorczo, wspierajac
wybrane deficyty rozwojowe dziecka).

A to wszystko w przepieknej, Rolorowej, bajkowej szacie graficzne;j!

Podsumowujac:

® program jest opracowany w profesjonalny sposob, jest niewatpliwie wynikiem
ogromnego doswiadczenia, wiedzy dotyczgcej prawidlowosci rozwoju dziecka,
a takze wktadu serca jego tworcow!
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FUNKCJE EDUKACYINE PROGRAMU

Krolik Bystrzak dla DrugoRlasisty to interaktywna gra przygodowa, Rtora
faczy w sobie nauke i zabawe. Podczas tej niezapomnianej wyprawy
dzieci utrwalajg i poszerzajg wiedze matematyczng, jezykRowq i
przyrodnicza oraz doskonalg rozmaite umiejetnosci z zaRresu II Rlasy
szRoty podstawowej. Program obejmuje zadania:

® uczgce rozumienia i rozwigzywania problemow;

¢ rozbudzajgce tworczg eRspresje dziecka;

® ksztaftujgce Roordynacje wzrokowo-stuchowo-ruchowa w Ronwencji

gry przygodowej;

® rozwijajace umiejetnos¢ koncentracji.

Wykonywane zadania nabierajg szczegdlnego znaczenia dzigRi temu, ze
sktadaja sie na spojna historie. Podczas gry dziecko rozwigzuje ,zyciowe”
problemy, przed Rtorymi stajg bohaterowie gry, i porusza si¢ po Swiecie
przygody, wyRorzystujac wiasne umiejetnosci i wyobraznie, aby poméc
Bystrzakowi i Leonowi.

Dostosowanie poziomu trudnosci

Kazde z zadan w grze Krolik Bystrzak dla Drugoklasisty funkcjonuje
na trzech poziomach trudnosci, dzieki czemu gracz moze przechodzi¢
od prostych do bardziej ztozonych umiejetnosci w tempie dostosowanym
do jego mozliwosci. Na ogdt wszystRie poziomy trudnosci dla danego
zadania dotyczg tego samego rodzaju umiejetnosci, ale na wyzszych
poziomach moze pojawiC si¢ bardziej skompliRowane stownictwo,
bardziej ztozone problemy oraz wigksza ilos¢ zmiennych, potrzebnych do
ich rozwigzania.

Wszystkie zadania zostaly automatycznie ustawione na 1. poziom
trudnosci. Podczas gdy dziecko pracuje nad okreSlonym zadaniem,
program monitoruje jego odpowiedzi i wyRorzystuje te informacje, aby
automatycznie dostosowac [ub utrzymac poziom trudnosci. Poniewaz
wszystRie zadania dzielg si¢ na poziomy trudnosci niezaleznie od siebie,
dziecko moze doskonali¢ umiejetnosci w danym obszarze odpowiednio
do swoich mozliwosci. Poziomy trudnosci mozna takze zmieniac recznie
w opcjach programu (patrz Opcje Gry).

Tym znaczkRiem wyrdzniliSmy ¢wiczenia, zalecane
@ przez Polskie Towarzystwo Dysleksji w terapii
specyficznych problemow z czytaniem.



Zadania - pojecia i osiagane wyniki

Krolik Bystrzak dla DrugoRlasisty zawiera siedem interesujgcych,
zréznicowanych zadan. Gracze moga poruszac sie po dwoch obszarach:
Parmezanii i Mozzarelii. Bedg mieli do wyRonania takze ostatnie zadanie,
Rtére odbywa sie¢ w powierzu ponad Mozzarelig.

Przygoda Umiejetnosci

Serostowka poprawne ,wpisywanie” wyrazow
z trudnosciami ortograficznymi
do schematu graficznego

Wedkowanie w Serze stosowanie zasad ortograficznych,
rozpoznawanie antonimow
i synonimow

Serowe Dziatania dodawanie i odejmowanie

w zaRresie 99, uktadanie dziatan
z brakujgcymi elementami

Kolekcja Owadow poznawanie budowy owadow;
rozumienie polecen, rozwijanie
stownictwa

Serowe Serie rozpoznawanie liczb parzystych

i nieparzystych;
wielokrotnosci liczb

Se(r)kretne Szyfry czytanie ze zrozumieniem;
rozpoznawanie czesci mowy;
poznawanie roznych sposobow
zapisywania czasu; rozwigzywanie
problemow; rozpoznawanie figur
geometrycznych; przeliczanie
pieniedzy

Policz si¢ z Potworem dziatania matematyczne
w zaRresie 100



PARMEZANIA
Na wyspie Parmezanii znajduja sie cztery przygody: .Serostowka”,
»Wedkowanie w Serze”, ,,Serowe Dziatania” i ,,Kolekcja Owadow”.

W zadaniu ,Serostowka” dzieci ukiadaja wyrazy wybierajac
litery z podanego zestawu i przenoszac je do schematu
graficznego.
Umiejetnosci: poprawne ,wpisywanie” wyrazow z trudnosciami
ortograficznymi do schematu graficznego
Poziom 1.: Wyrazy, ktérych pisownia sprawia trudnosci niewielRiej
liczbie dzieci.
Poziom 2.: Wyrazy, ktérych pisownia sprawia trudnosc¢
wielu dzieciom (zmiekczenia, wyrazy z ,e"1,a").

Poziom 3.: Wyrazy o znacznym poziomie trudnosci.

W zadaniu ,,Wedkowanie w Serze” dzieci utrwalajg zasady ortograficzne,
a taRze ¢wicza rozpoznawanie synonimow i antonimoéw, taczac je w pary.
Dodatkowo muszg rozpozna¢ odpowiednie wyrazy i wylapac je w grze
o charakterze zrecznosciowym.

Umiejetnosci: stosowanie zasad ortograficznych, rozpoznawanie
antonimow i synonimow
Poziom 1.: Rozpoznawanie par wyrazow, w Rtorych nastepuje wymiana
,0" na ,o” oraz ,rz” na ,r".
Poziom 2.: Rozpoznawanie antonimoéw.

Poziom 3.: Rozpoznawanie synonimow.

W zadaniu ,Serowe Dziatania” dzieci tworzg réwnania w zaRresie
dodawania i odejmowania, takze z przenoszeniem. Zadanie to inspiruje
dzieci do tworczego myslenia, poniewaz musza znaleZ¢ liczby, Rtore utworzg
trzy prawidfowe dziatania. W zadaniu trzeba takze poradzi¢ sobie
z uzupetnianiem dziatan, w Rtorych brakuje elementow.

Umiejetnosci: dodawanie i odejmowanie w zakresie 99, ukfadanie
dziatan z brakujgcymi elementami
Poziom 1.: Dodawanie i odejmowanie w zaRresie 15, 3 dziatania,
5 brakujacych Rostek sera.
Poziom 2.: Dodawanie i odejmowanie w zaRresie 99, 3 dziafania,
6 brakujacych Rostek sera.
Poziom 3.: Dodawanie i odejmowanie w zakresie 99, 3 dziatania,
7 brakujgcych kostek sera.



.Kolekcja Owadow” to zabawa, w Rtorej dzieci zdobywajg wiedze
przyrodnicza i uczg si¢ o budowie owadow, dowiadujac sie, jakie cechy sgq
wspolne dla wszystkich owadow. Poniewaz zabawa ta wprowadza nowe
pojecia i stownictwo, dzieci po trosze eksperymentujg z czeSciami ciata
owadow, rysujgc prawdziwe owady. Kazdy z rysunkow zawiera opis,
Rtory mozna wydrukowac wraz z rysunkiem. Zadanie to pozwala takze
tworzy¢ owady wedtug wlasnego pomystu i drukowac je.

Umiejetnosci: poznawanie budowy owadow; rozumienie polecen,
rozwijanie sfownictwa

Zadanie nie jest podzielone na poziomy trudnosci.

MOZZARELIA

Na Mozzarelii czekajg dwa zadania: ,,Serowe Serie” i ,,Se(r)kretne Szyfry”.

Ostatnia przygoda, ,,Policz si¢ z Potworem”, rozgrywa si¢ w powietrzu
ponad wyspa.

W zadaniu ,Serowe Serie” dzieci rozpoznaja rytmy i porownujg
wartosci liczb w konwencji dynamicznej gry zrecznoSciowej.
Aby rozpoznac¢ cel zadania, dzieci niekiedy musza Roncentrowac si¢ na
dwoch zasadach jednoczesnie. DzigRi temu poprawia sie ich Roordynacja
wzroRowo-ruchowa i wzrasta zdolnos¢ podejmowania szybRich decyzji.

Umiejetnosci: rozpoznawanie liczb parzystych i nieparzystych;

porownywanie wartosci liczbowych; wielokrotnosci liczb

Poziom 1.: Rozpoznawanie liczb parzystych i nieparzystych.

Poziom 2.: Rozpoznawanie liczb parzystych i nieparzystych, wiekszych
[ub mniejszych od danej liczby.

Poziom 3.: Rozpoznawanie ciggdw liczbowych wzrastajacych 0 2, 0 3, o
4, 0 5, Rontynuacja rytmow, rozpoczynajacych sie od
roznych liczb.

W przygodzie .Se(r)Rretne Szyfry” dziecko musi otworzy¢ szereg
zamRnietych drzwi, aby przedostac si¢ przez labirynt. W czesSci zadan
dziecko zapoznaje sie z budowa zdania, uktadajac poprawne gramatycznie
Ronstrukcje. Kazde zdanie zawiera wskazowRe, odnoszaca sie do innych
umiejetnosci, takich jak rozpoznawanie figur geometrycznych czy
obliczanie kwot pieniedzy z wykorzystaniem monet. Aby przejs¢ przez
Rolejne drzwi, dziecko musi ustawi¢ odpowiednia godzine, poréwnujac
sposOb zapisywania czasu na zegarRu z cyferblatem i na zegarku
eleRtronicznym.

Umiejetnosci: czytanie ze zrozumieniem; rozpoznawanie czeSci mowy;
poznawanie roznych sposobow zapisywania czasu;
rozwigzywanie  problemow;  rozpoznawanie  figur
geometrycznych; przeliczanie pieniedzy



Czytanie:

Poziom 1.: Uktadanie zdan z 5-7 wyrazow.

Poziom 2.: Uktadanie zdan z 6-8 wyrazow.

Poziom 3.: Uktadanie zdan z 6-9 wyrazow.

ORreslanie godziny:

Poziom 1.: Odczytywanie wskazan zegara (petne godziny).
Poziom 2.: Odczytywanie wsRazan zegara (godziny i Rwadranse).
Poziom 3.: Odczytywanie wskazan zegara (godziny i minuty).

»Policz si¢ z Potworem” to zadanie zrecznosciowe, w ktérym dziecko
¢wiczy znajomos¢ dziatan matematycznych. Na wyswietlaczu pojawia sie
wynik dziatania, do Rtorego trzeba szybko dopasowac wiasciwe dziatanie.
Namierzajac na celowniku kraRersy z dziataniami, dziecko wyrabia sobie
takze refleRs i orientacje przestrzenna.

Umiejetnosci: dzialania matematyczne w zaRresie 100

Poziom 1.: Dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie
w zaRresie 20.

Poziom 2.: Dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie
W zaRresie 30.

Poziom 3.: Dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie
w zaRresie 100.



SZTUKI I SZTUCZKI

Uczenie poprzez sztukRe pobudza wyobraznig, stymuluje do nauki
i daje dzieciom uniRalne narzedzia, dzigRi Rtorym moga lepiej zrozumiec
siebie i otaczajacy Swiat. W ,SztuRach i Sztuczkach” dzieci znajda trzy
zabawy: ,,Rysunki”, ,Muzyka” i ,,Kalendarz”.

W zabawie ,RysunRi” dzieci malujg obrazRi, tworzq wyrazy przy
pomocy pieczatek z literami oraz eRsperymentujg z cyframi i Rsztattami.
Ponadto zadanie to sprzyja rozwojowi Roordynacji wzrokowo-ruchowej
i doskonaleniu umiejetnosci ruchowych dziecka. Dzieci moga taRze
miesza¢ Rolory i tworzyC nowe odcienie, wyRorzystywane nastepnie
w rysunRach o réznorodnej tematyce.

Zabawa ,,MuzyRa” pozwala dzieciom eRsperymentowac i poznawac
jezyR muzyRi. Tak samo, jak przy nauce Ronstruowania zdan, dzieci moga
tworzyC frazy muzyczne, Rlikajac na Rlawiature [ub tez przenoszac nuty,
poinuty, ¢wierénuty i pauzy na pieciolinie. Dzieci doskonalg tez
umiejetno$¢ stuchania, poréwnujac dzwieR réznych instrumentéw
muzycznych podczas odtwarzania swoich muzycznych Rompozycji.

»Kalendarz” to $wietne narzedzie, stuzace utrwalaniu wiedzy dziecka na
temat uplywu czasu: Rolejnych por roku, miesigecy i dni tygodnia. DzigRi
temu zadaniu dziecko moze tez rozwija¢ umiejetnosci organizacyjne
i zmyst obserwacji poprzez zaznaczanie w Ralendarzu terminéw zajec
dodatkowych Iub opisywanie pogody. Dzieci rozszerzaja swoj zakres
pojec dzigRi zabawie, jakg jest uzupetnianie umieszczonych w kalendarzu
obrazRow poprzez dodawanie do nich wizerunRow roslin i zwierzat.



