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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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FUNKCIJE EDUKACYINE PROGRAMU

Gra Krolik Bystrzak dla Pierwszaka pozwala dzieciom na przezycie ciekawej
i pouczajgcej zarazem przygody. Program, w ramach jednej, wielowatkowe;j,
interaktywnej historii, utrwala i rozszerza elementy wiedzy oraz rozwija
wybrane umiejetnosci dziecka zgodnie z zatozeniami podstawy programowe;j
MEN;iS. Dzieci moga dzigRi grze doskonalic przede wszystRim swoje
umiejetnosci w zakresie czytania, matematyRi i przyrody.

Na gre sktadaja sie zadania:
¢ otwarte, pozwalajace dziecku na rozwijanie wtasnej eRspresji;
¢ doskonalgce umiejetnos¢ rozumowania;
e ksztaftujgce umiejetnosci wyRorzystywane w codziennym zyciu;

® rozwijajace Roordynacje wzroRowo-stuchowo-ruchowa, a jednoczesnie
zapewniajgce dziecRu rozrywke;

® poszerzajgce umiejetnoSci samodzielnego rozwigzywania zadan (przy
wyRorzystaniu animacji, rysunkow i muzyki).

Dostosowanie poziomu trudnosci

Kazde z zadan w grze KroliR Bystrzak dla Pierwszaka funkcjonuje
na trzech poziomach trudnosci, dzigki czemu dziecko moze przechodzi¢ od
prostych do bardziej ztozonych umiejetnosci w tempie dostosowanym do jego
mozliwosci. Poniewaz poziom trudnosci kazdego z zadan mozna zmieniac
indywidualnie, niezaleznie od poziomu trudnosci pozostatych zadan, dziecko
moze doskonali¢ umiejetnosci w danym obszarze odpowiednio do swoich
zdolnosci. Poziomy trudnosci mozna takze zmieniaC recznie w opcjach
programu (patrz Opcje Gry).

Tym znaczRiem wyrdzniliSmy ¢wiczenia, zalecane
przez Polskie Towarzystwo Dysleksji w terapii
specyficznych probleméw z czytaniem.

Zadania - pojecia i osiagane wyniki

Krolik Bystrzak dla Pierwszaka obejmuje osiem unikalnych, zajmujgcych
zadan z zakresu matematyRi, czytania i poje¢ zwigzanych z przyroda na
poziomie I Rlasy szRoty podstawowej. W tej grze gracze poruszajg si¢ po trzech
réznych obszarach: Chmurii, Domu Z6hwiktora i Parasolkowym Lesie.

Przygoda Umiejetnosci

‘ Chmurkostowka uzupetnianie wyrazow
pojedynczymi literami, uktadanie
wyrazOw na podstawie rysunku



i wzorca stuchowego
i je! sowanie, animacja
Ale Animacje!

U Maszyny Geraldyny czytanie ze zrozumieniem,
znajomosc¢ cech i trybu zycia
zwierzat, przewidywanie
drogi spadajacego obiektu
(m. in. ¢wiczenie lateralizacji)

MuzyRulki Rontynuacja rytmow
(Rolory i dzwigRi)

W Parasolkowym Lesie dodawanie i odejmowanie
w zaRresie 20, porownywanie
wyniRow

KanapkRowy Kacik rozpoznawanie monet

i postugiwanie sie nimi
(uzyskiwanie okreslonej kwoty)

Ladne KwiatRi analiza wzrokowa wyrazow
réznigcych sie 1, 2 literami
[ub sylaba, czytanie ze
zrozumieniem

Lap Kalosz! wybieranie przedmiotow

o okreslonych cechach,
rozpoznawanie i porownywanie
figur geometrycznych

CHMURIA
Na Chmurii znajduja sie dwa zadania: ,,Chmurkostowka” i ,,Ale Animacje”!
W przygodzie ,,Chmurkostowka” dzieci doskonalg umiejetnosc
‘ czytania, uzupetniajgc brakujace litery w wyrazach lub ukfadajgc cate
wyrazy.
Umiejetnosci: uzupetnianie wyrazow pojedynczymi literami, ukfadanie
wyrazow na podstawie rysunku i wzorca stuchowego
Poziom 1.: Uzupetnianie wyrazow o dtugosci od 3 do 5 liter.
Poziom 2.: Uzupetnianie wyrazow o diugosci od 4 do 6 liter.
Poziom 3.: Uktadanie wyrazow o dtugosci od 4 do 7 liter.

Zadanie ,,Ale Animacje!” umozliwia dzieciom niezwyRla dziatalnos¢
tworczg. DzieRi prezentacji i poleceniom ustnym dzieci ucza sie prostej
animacji. To zadanie wymaga od dzieci zaplanowania tworzonego dzieta,
umiejetnosci przewidywania i samodzielnego myslenia.

Umiejetnosci: rysowanie, animacja

Zadanie to nie zostato podzielone na poziomy.



DOM ZOLWIKTORA

W Domu Zotwiktora czekaja dwie przygody: ,,U Maszyny Geraldyny” oraz
»MuzyRulRi”.

Przygoda ,,U Maszyny Geraldyny” taczy tematyke przyrodniczg oraz nauke
czytania z dosRonaleniem umiejetnosci rozwigzywania problemow - gracz
musi ustawia¢ rampy taR, aby spadajacy zeton znalazt sie we wlasciwym
otworze z wyrazem uzupehniajgcym zdanie.

Umiejetnosci: czytanie ze zrozumieniem, znajomosc cech i trybu zycia
zwierzgt, przewidywanie drogi spadajgcego obiektu (m. in.
cwiczenie lateralizacji)

Poziom 1.: 9 ramp, zdania opisujace podstawowe cechy zwierzat.

Poziom 2.: 13 ramp, zdania opisujace podstawowe cechy zwierzat i ich

srodowisko naturalne.

Poziom 3.: 10 ramp, 3 przeszRody, zdania opisujace réznorodne cechy

zwierzgt oraz srodowisko naturalne.

W zadaniu ,MuzyRulRi” dzieci Rorzystaja ze wskRazowek wizualnych
i dzwiekowych, uzupeiniajac rytmy diwigRow i koloréw. Rozpoznawanie
i uzupetnianie rytmoéw moze pomoc dziecku w rozpoznaniu wzoru w innym
Rontekscie, takim jak nauka czytania, uktadanie zdan oraz matematyka (rytmy
liczb i funkcje).

Umiejetnosci: kontynuacja rytmow (Rolory i dzwigki)

Poziom 1.: Kontynuacja rytmow z 2 nut.

Poziom 2.: Kontynuacja rytmow z 3 nut.

Poziom 3.: Kontynuacja rytmow - akordy.

PARASOLKOWY LAS

W obszarze Parasolkowego Lasu znajduja sie trzy zadania:
»W Parasolkowym Lesie”, ,KanapRowy Kacik” i ,,Ladne Kwiatki”.

W przygodzie ,W ParasolRowym Lesie” dzieci ¢wicza umiejetnosci
matematyczne przez tworzenie dziatan i obliczanie ich wynikow. Zadanie to
ma doskonali¢ umiejetnos¢ tworczego rozwigzywania problemow. Kazda
liczba uRazuje si¢ zarowno w zapisie cyfrowym, jak i w postaci kolorowych
parasolek, ktorych dziecko moze uzywac jako liczydet.

Umiejetnosci: dodawanie i odejmowanie w zakresie 20,

porownywanie wyniRow
Poziom 1.: Dodawanie w zakresie 10 (2 sktadniki).
Poziom 2.: Dodawanie w zakresie 10 (3 sktadniki), odejmowanie
w zaRresie 10.
Poziom 3.: Dodawanie w zakresie 20 (3 sktadniki), odejmowanie
w zaRresie 20.



W zadaniu , Kanapkowy Kacik” dzieci uzywaja monet do dokonywania
zakupow. Liczenie monet pozwala dzieciom lepiej zrozumie¢ znaczenie liczb,
a taRze uczy je liczenia wielokrotnosci, co jest pierwszym krokiem w Rierunku
mnozenia.

Umiejetnosci: rozpoznawanie i uzywanie monet (uzyskiwanie okreslonej

kwoty)

Poziom 1.: Kupowanie przedmiotow za sume do 10 zfotych (pokazana

aRtualna Rwota).

Poziom 2.: Kupowanie przedmiotow za sume do 15 zfotych (bez pokazania

aktualnej kwoty).

Poziom 3.: Kupowanie przedmiotow za sume do 20 zfotych (bez pokazania

aktualnej kwoty).

@ W przygodzie ,,Ladne KwiatRi” dzieci wybierajg sposrod podanych
wyrazOw nazwe narysowanego przedmiotu, zwierzecia, rosliny.
Umiejetnosci: analiza wzrokowa wyrazow roznigcych sie 1, 2 literami
Iub sylaba, czytanie ze zrozumieniem

Poziom 1.: Wybor sposrod wyrazow jednosylabowych roznigeych sie jedna
literg od podpisu do rysunku.

Poziom 2.: Wybor sposrod wyrazow dwutrzysylabowych majacych jedna
[ub dwie sylaby wspolne z podpisem do rysunku.

Poziom 3.: Wybor sposrod wyrazow dwutrzysylabowych majacych jedng
lub dwie sylaby wspolne z podpisem do rysunku. Rysunek nie
pojawia sie nad wybranym wyrazem.

Krolik Bystrzak dla Pierwszaka konczy sie zadaniem ,Lap Kalosz!”. Dziecko
musi myslec¢ szybko i wybierac obiekty na podstawie wielu atrybutow, takich
jak wzor na powierzchni, Rolor czy rodzaj. Sortowanie i Rlasyfikacja na
podstawie wspolnych cech stanowig podstawe samodzielnego myslenia
i wyRonywania dziatan matematycznych.

Umiejetnosci: wybieranie przedmiotow o okreslonych cechach,

rozpoznawanie i porownywanie figur geometrycznych

Poziom 1.: Sortowanie obiektow wg jednej cechy

(Rolor, wzor [ub rodzaj przedmiotu).

Poziom 2.: Sortowanie obiektow wg dwoch cech

(Rolor i rodzaj przedmiotu).
Poziom 3.: Sortowanie obiektow wg dwoch cech
(rodzaj obiektu i wzor [ub Rolor i wzor).



SZTUKI I SZTUCZKI

Uczenie poprzez sztuke pobudza wyobraznig, stymuluje do nauki
i daje dzieciom uniRalne narzedzia, dzieki ktérym mogg lepiej zrozumiec
siebie i otaczajacy Swiat. W ,SztuRach i Sztuczkach” dzieci znajda trzy zabawy:
»RysunRi”, ,MuzyRa” i ,Kalendarz”.

W zabawie ,,RysunRi” dzieci malujg obrazki, tworzg wyrazy przy pomocy
pieczateR z literami oraz eksperymentujg z cyframi i ksztaitami. Ponadto
zadanie to sprzyja rozwojowi Roordynacji wzrokRowo-ruchowej i doskonaleniu
umiejetnosci ruchowych dziecka. Dzieci moga takze mieszac Rolory i tworzy¢
nowe odcienie, wyRorzystywane nastgpnie w rysunRach o réznorodnej
tematyce.

Zabawa ,MuzyRa” pozwala dzieciom eksperymentowac i poznawac jezyR
muzyRi. Tak samo, jak przy nauce Ronstruowania zdan, dzieci mogg tworzyc
frazy muzyczne, Rlikajagc na Rlawiature Iub tez przenoszgc nuty, poinuty,
¢wierénuty i pauzy na pieciolinie. Dzieci doskonalg tez umiejetnosc stuchania,
poréwnujgc dzwiek réznych instrumentow muzycznych podczas odtwarzania
swoich muzycznych Rompozycji.

.Kalendarz” to Swietne narzedzie, stuzgce utrwalaniu wiedzy dziecka na
temat uptywu czasu: Rolejnych por roku, miesiecy i dni tygodnia. DzieRi temu
zadaniu dziecko moze tez rozwija¢ umiejetnosci organizacyjne i zmyst
obserwacji poprzez zaznaczanie w Ralendarzu terminow zaje¢ dodatkowych
lub opisywanie pogody. Dzieci rozszerzajg swoj zakres pojec dzieRi zabawie,
jaka jest uzupetnianie umieszczonych w Rkalendarzu obrazkRow poprzez
dodawanie do nich wizerunkRow roslin i zwierzat.



