
Opinia Polskiego Towarzystwa Dysleksji

Dzi´ki oryginalnemu projektowi program ten jest ˝ywy i wciàgajàcy dla Dziecka,
gdy˝:
• wspomaga i stymuluje jego naturalny rozwój;
• bawi i uczy;
• koncentruje uwag´ (co jest szczególnie wa˝ne dla dziecka z dysleksjà, dziecka

nadpobudliwego...);
• stymuluje rozwój percepcji wzrokowej u ka˝dego dziecka, u dziecka z ryzykiem

dysleksji çwiczy zaburzone funkcje (spostrzeganie wzrokowe, analiza i synteza
wzrokowa, pami´ç wzrokowa, koordynacja wzrokowo-ruchowa );

• rozwija orientacj´ kierunkowà i przestrzennà;
• stymuluje i çwiczy rozwój percepcji s∏uchowej (s∏uch fonematyczny,

ÊwiadomoÊç fonologiczna, analiza i synteza s∏uchowa oraz pami´ç s∏uchowa);
• wprowadza w Êwiat liter i cyfr;
• uczy czytaç (dziecko poznaje budow´ wyrazu, ma mo˝liwoÊç uzupe∏niania

brakujàcych sylab, liter, tworzenia s∏ów...);
• uczy liczyç, dodawaç, odejmowaç;
• uczy myÊlenia przyczynowo-skutkowego;
• rozwija zdolnoÊci twórcze;
• jest wreszcie pomostem do Êwiata wyobraêni i fantazji...

Na podkreÊlenie zas∏uguje fakt, ˝e:
• dziecko ma mo˝liwoÊç pracy zgodnej z obecnym etapem jego rozwoju,

a w momencie, kiedy jest gotowe do przejÊcia na poziom wy˝szy, czyni
to automatycznie (program podà˝a za jego rosnàcymi umiej´tnoÊciami); gdy
to si´ nie udaje, ma szans´ si´ zatrzymaç i poddaç treningowi t´ umiej´tnoÊç,
która sprawia jeszcze k∏opoty;

• w ka˝dej chwili dziecko mo˝e przerwaç „swojà podró˝”, by oddaç si´
wybranym, byç mo˝e ulubionym zaj´ciom, np.: rysowaniu, komponowaniu
czy tworzeniu w∏asnego kalendarza;

• jest to program o treÊciach zintegrowanych z zakresu j´zyka polskiego,
matematyki, nauk przyrodniczych; koreluje z podstawà programowà edukacji
wczesnoszkolnej;

• jest to program zarówno dla dzieci, jak i dla ich rodziców; daje szans´ na
wspólne sp´dzenie czasu przed komputerem; mo˝liwoÊç wymiany poglàdów
i dzielenie si´ emocjami  i wra˝eniami (co dzisiaj staje si´ bezcenne);

• program jest adresowany równie˝ do nauczycieli, a tak˝e pedagogów
wspierajàcych i pedagogów terapeutów pracujàcych z dzieckiem z dysleksjà,
dzieckiem nadpobudliwym (koncentruje uwag´, daje szans´ na
uatrakcyjnienie codziennej pracy; mo˝na go traktowaç wybiórczo, wspierajàc
wybrane deficyty rozwojowe dziecka).

A to wszystko w przepi´knej, kolorowej, bajkowej szacie graficznej!

Podsumowujàc:
• program jest opracowany w profesjonalny sposób,  jest niewàtpliwie wynikiem

ogromnego doÊwiadczenia, wiedzy dotyczàcej prawid∏owoÊci rozwoju dziecka,
a tak˝e wk∏adu serca jego twórców!
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FUNKCJE EDUKACYJNE PROGRAMU
Królik Bystrzak dla Drugoklasisty to interaktywna gra przygodowa, która

∏àczy w sobie nauk´ i zabaw´. Podczas tej niezapomnianej wyprawy

dzieci utrwalajà i poszerzajà wiedz´ matematycznà, j´zykowà i

przyrodniczà oraz doskonalà rozmaite umiej´tnoÊci z zakresu II klasy

szko∏y podstawowej. Program obejmuje zadania: 

• uczàce rozumienia i rozwiàzywania problemów; 

• rozbudzajàce twórczà ekspresj´ dziecka;

• kszta∏tujàce koordynacj´ wzrokowo-s∏uchowo-ruchowà w konwencji

gry przygodowej;

• rozwijajàce umiej´tnoÊç koncentracji.

Wykonywane zadania nabierajà szczególnego znaczenia dzi´ki temu, ˝e

sk∏adajà si´ na spójnà histori´. Podczas gry dziecko rozwiàzuje „˝yciowe”

problemy, przed którymi stajà bohaterowie gry, i  porusza si´ po Êwiecie

przygody, wykorzystujàc w∏asne umiej´tnoÊci i wyobraêni´, aby pomóc

Bystrzakowi i Leonowi.

Dostosowanie poziomu trudnoÊci
Ka˝de z zadaƒ w grze Królik Bystrzak dla Drugoklasisty funkcjonuje 

na trzech poziomach trudnoÊci, dzi´ki czemu gracz mo˝e przechodziç 

od prostych do bardziej z∏o˝onych umiej´tnoÊci w tempie dostosowanym

do jego mo˝liwoÊci. Na ogó∏ wszystkie poziomy trudnoÊci dla danego

zadania dotyczà tego samego rodzaju umiej´tnoÊci, ale na wy˝szych

poziomach mo˝e pojawiç si´ bardziej skomplikowane s∏ownictwo,

bardziej z∏o˝one problemy oraz wi´ksza iloÊç zmiennych, potrzebnych do

ich rozwiàzania.

Wszystkie zadania zosta∏y automatycznie ustawione na 1. poziom

trudnoÊci. Podczas gdy dziecko pracuje nad okreÊlonym zadaniem,

program monitoruje jego odpowiedzi i wykorzystuje te informacje, aby

automatycznie dostosowaç lub utrzymaç poziom trudnoÊci. Poniewa˝

wszystkie zadania dzielà si´ na poziomy trudnoÊci niezale˝nie od siebie,

dziecko mo˝e doskonaliç umiej´tnoÊci w danym obszarze odpowiednio

do swoich mo˝liwoÊci. Poziomy trudnoÊci mo˝na tak˝e zmieniaç r´cznie 

w opcjach programu (patrz Opcje Gry).

Tym znaczkiem wyró˝niliÊmy çwiczenia, zalecane

przez Polskie Towarzystwo Dysleksji w terapii

specyficznych problemów z czytaniem.



Zadania - poj´cia i osiàgane wyniki
Królik Bystrzak dla Drugoklasisty zawiera siedem interesujàcych,

zró˝nicowanych zadaƒ. Gracze mogà poruszaç si´ po dwóch obszarach:

Parmezanii i Mozzarelii. B´dà mieli do wykonania tak˝e ostatnie zadanie,

które odbywa si´ w powierzu ponad Mozzarelià.

Przygoda Umiej´tnoÊci

Seros∏ówka poprawne „wpisywanie” wyrazów

z trudnoÊciami ortograficznymi

do schematu graficznego

W´dkowanie w Serze stosowanie zasad ortograficznych,

rozpoznawanie antonimów 

i synonimów

Serowe Dzia∏ania dodawanie i odejmowanie 

w zakresie 99, uk∏adanie dzia∏aƒ

z brakujàcymi elementami

Kolekcja Owadów poznawanie budowy owadów;

rozumienie poleceƒ, rozwijanie

s∏ownictwa

Serowe Serie rozpoznawanie liczb parzystych 

i nieparzystych; 

wielokrotnoÊci liczb

Se(r)kretne Szyfry czytanie ze zrozumieniem;

rozpoznawanie cz´Êci mowy;

poznawanie ró˝nych sposobów

zapisywania czasu; rozwiàzywanie

problemów; rozpoznawanie figur

geometrycznych; przeliczanie

pieni´dzy

Policz si´ z Potworem dzia∏ania matematyczne 

w zakresie 100



PARMEZANIA
Na wyspie Parmezanii znajdujà si´ cztery przygody: „Seros∏ówka”,

„W´dkowanie w Serze”, „Serowe Dzia∏ania” i „Kolekcja Owadów”.

W zadaniu „Seros∏ówka” dzieci uk∏adajà wyrazy wybierajàc

litery z podanego zestawu i przenoszàc je do schematu

graficznego.

Umiej´tnoÊci: poprawne „wpisywanie” wyrazów z trudnoÊciami

ortograficznymi do schematu graficznego

Poziom 1.: Wyrazy, których pisownia sprawia trudnoÊci niewielkiej

liczbie dzieci.

Poziom 2.: Wyrazy, których pisownia sprawia trudnoÊç 

wielu dzieciom (zmi´kczenia, wyrazy z „´” i „à”).

Poziom 3.: Wyrazy o znacznym poziomie trudnoÊci.

W zadaniu „W´dkowanie w Serze” dzieci utrwalajà zasady ortograficzne, 

a tak˝e çwiczà rozpoznawanie synonimów i antonimów, ∏àczàc je w pary.

Dodatkowo muszà rozpoznaç odpowiednie wyrazy i wy∏apaç je w grze 

o charakterze zr´cznoÊciowym.

Umiej´tnoÊci: stosowanie zasad ortograficznych, rozpoznawanie

antonimów i synonimów

Poziom 1.: Rozpoznawanie par wyrazów, w których nast´puje wymiana 

„ó” na „o” oraz „rz” na „r”.

Poziom 2.: Rozpoznawanie antonimów.

Poziom 3.: Rozpoznawanie synonimów.

W zadaniu „Serowe Dzia∏ania” dzieci tworzà równania w zakresie

dodawania i odejmowania, tak˝e z przenoszeniem. Zadanie to inspiruje

dzieci do twórczego myÊlenia, poniewa˝ muszà znaleêç liczby, które utworzà

trzy prawid∏owe dzia∏ania. W zadaniu trzeba tak˝e poradziç sobie

z uzupe∏nianiem dzia∏aƒ, w których brakuje elementów. 

Umiej´tnoÊci: dodawanie i odejmowanie w zakresie 99, uk∏adanie

dzia∏aƒ z brakujàcymi elementami

Poziom 1.: Dodawanie i odejmowanie w zakresie 15, 3 dzia∏ania,

5 brakujàcych kostek sera.

Poziom 2.: Dodawanie i odejmowanie w zakresie 99, 3 dzia∏ania,

6 brakujàcych kostek sera.

Poziom 3.: Dodawanie i odejmowanie w zakresie 99, 3 dzia∏ania,

7 brakujàcych kostek sera.



„Kolekcja Owadów” to zabawa, w której dzieci zdobywajà wiedz´

przyrodniczà i uczà si´ o budowie owadów, dowiadujàc si´, jakie cechy sà

wspólne dla wszystkich owadów. Poniewa˝ zabawa ta wprowadza nowe

poj´cia i s∏ownictwo, dzieci po trosze eksperymentujà z cz´Êciami cia∏a

owadów, rysujàc prawdziwe owady. Ka˝dy z rysunków zawiera opis,

który mo˝na wydrukowaç wraz z rysunkiem. Zadanie to pozwala tak˝e

tworzyç owady wed∏ug w∏asnego pomys∏u i drukowaç je.

Umiej´tnoÊci: poznawanie budowy owadów; rozumienie poleceƒ,

rozwijanie s∏ownictwa

Zadanie nie jest podzielone na poziomy trudnoÊci.

MOZZARELIA
Na Mozzarelii  czekajà dwa zadania: „Serowe Serie” i „Se(r)kretne Szyfry”.

Ostatnia przygoda, „Policz si´ z Potworem”, rozgrywa si´ w powietrzu

ponad wyspà.  

W zadaniu „Serowe Serie” dzieci rozpoznajà rytmy i porównujà

wartoÊci liczb w konwencji dynamicznej gry zr´cznoÊciowej. 

Aby rozpoznaç cel zadania, dzieci niekiedy muszà koncentrowaç si´ na

dwóch zasadach jednoczeÊnie. Dzi´ki temu poprawia si´ ich koordynacja

wzrokowo-ruchowa i wzrasta zdolnoÊç podejmowania szybkich decyzji.   

Umiej´tnoÊci: rozpoznawanie liczb parzystych i nieparzystych;

porównywanie wartoÊci liczbowych; wielokrotnoÊci liczb

Poziom 1.: Rozpoznawanie liczb parzystych i nieparzystych.

Poziom 2.: Rozpoznawanie liczb parzystych i nieparzystych, wi´kszych

lub mniejszych od danej liczby.

Poziom 3.: Rozpoznawanie ciàgów liczbowych wzrastajàcych o 2, o 3, o

4, o 5, kontynuacja rytmów, rozpoczynajàcych si´ od

ró˝nych liczb.  

W przygodzie „Se(r)kretne Szyfry” dziecko musi otworzyç szereg

zamkni´tych drzwi, aby przedostaç si´ przez labirynt. W cz´Êci zadaƒ

dziecko zapoznaje si´ z budowà zdania, uk∏adajàc poprawne gramatycznie

konstrukcje. Ka˝de zdanie zawiera wskazówk´, odnoszàcà si´ do innych

umiej´tnoÊci, takich jak rozpoznawanie figur geometrycznych czy

obliczanie kwot pieni´dzy z wykorzystaniem monet. Aby przejÊç przez

kolejne drzwi, dziecko musi ustawiç odpowiednià godzin´, porównujàc

sposób zapisywania czasu na zegarku z cyferblatem i na zegarku

elektronicznym.  

Umiej´tnoÊci: czytanie ze zrozumieniem; rozpoznawanie cz´Êci mowy;

poznawanie ró˝nych sposobów zapisywania czasu;

rozwiàzywanie problemów; rozpoznawanie figur

geometrycznych; przeliczanie pieni´dzy



Czytanie:

Poziom 1.: Uk∏adanie zdaƒ z 5-7 wyrazów.

Poziom 2.: Uk∏adanie zdaƒ z 6-8 wyrazów. 

Poziom 3.: Uk∏adanie zdaƒ z 6-9 wyrazów.

OkreÊlanie godziny:

Poziom 1.: Odczytywanie wskazaƒ zegara (pe∏ne godziny).

Poziom 2.: Odczytywanie wskazaƒ zegara (godziny i kwadranse).

Poziom 3.: Odczytywanie wskazaƒ zegara (godziny i minuty).

„Policz si´ z Potworem” to zadanie zr´cznoÊciowe, w którym dziecko

çwiczy znajomoÊç dzia∏aƒ matematycznych. Na wyÊwietlaczu pojawia si´

wynik dzia∏ania, do którego trzeba szybko dopasowaç w∏aÊciwe dzia∏anie.

Namierzajàc na celowniku krakersy z dzia∏aniami, dziecko wyrabia sobie

tak˝e refleks i orientacj´ przestrzennà.

Umiej´tnoÊci: dzia∏ania matematyczne w zakresie 100

Poziom 1.: Dodawanie, odejmowanie, mno˝enie i dzielenie

w zakresie 20.

Poziom 2.: Dodawanie, odejmowanie, mno˝enie i dzielenie

w zakresie 30.

Poziom 3.: Dodawanie, odejmowanie, mno˝enie i dzielenie

w zakresie 100.



SZTUKI I SZTUCZKI

Uczenie poprzez sztuk´ pobudza wyobraêni´, stymuluje do nauki 

i daje dzieciom unikalne narz´dzia, dzi´ki którym mogà lepiej zrozumieç

siebie i otaczajàcy Êwiat. W „Sztukach i Sztuczkach” dzieci znajdà trzy

zabawy: „Rysunki”, „Muzyka” i „Kalendarz”. 

W zabawie „Rysunki” dzieci malujà obrazki, tworzà wyrazy przy

pomocy pieczàtek z literami oraz eksperymentujà z cyframi i kszta∏tami.

Ponadto zadanie to sprzyja rozwojowi koordynacji wzrokowo-ruchowej

i doskonaleniu umiej´tnoÊci ruchowych dziecka. Dzieci mogà tak˝e

mieszaç kolory i tworzyç nowe odcienie, wykorzystywane nast´pnie

w rysunkach o ró˝norodnej tematyce. 

Zabawa „Muzyka” pozwala dzieciom eksperymentowaç i poznawaç

j´zyk muzyki. Tak samo, jak przy nauce konstruowania zdaƒ, dzieci mogà

tworzyç frazy muzyczne, klikajàc na klawiatur´ lub te˝ przenoszàc nuty,

pó∏nuty, çwierçnuty i pauzy na pi´ciolini´. Dzieci doskonalà te˝

umiej´tnoÊç s∏uchania, porównujàc dêwi´k ró˝nych instrumentów

muzycznych podczas odtwarzania swoich muzycznych kompozycji.  

„Kalendarz” to Êwietne narz´dzie, s∏u˝àce utrwalaniu wiedzy dziecka na

temat up∏ywu czasu: kolejnych pór roku, miesi´cy i dni tygodnia. Dzi´ki

temu zadaniu dziecko mo˝e te˝ rozwijaç umiej´tnoÊci organizacyjne

i zmys∏ obserwacji poprzez zaznaczanie w kalendarzu terminów zaj´ç

dodatkowych lub opisywanie pogody. Dzieci rozszerzajà swój zakres

poj´ç dzi´ki zabawie, jakà jest uzupe∏nianie umieszczonych w kalendarzu

obrazków poprzez dodawanie do nich wizerunków roÊlin i zwierzàt.


