
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
Gra Królik Bystrzak dla Pierwszaka pozwala dzieciom na prze˝ycie ciekawej

i pouczajàcej zarazem przygody. Program, w ramach jednej, wielowàtkowej,

interaktywnej historii, utrwala i rozszerza elementy wiedzy oraz rozwija

wybrane umiej´tnoÊci dziecka zgodnie z za∏o˝eniami podstawy programowej

MENiS. Dzieci mogà dzi´ki grze doskonaliç przede wszystkim swoje

umiej´tnoÊci w zakresie czytania, matematyki i przyrody. 

Na gr´ sk∏adajà si´ zadania:

• otwarte, pozwalajàce dziecku na rozwijanie w∏asnej ekspresji;

• doskonalàce umiej´tnoÊç rozumowania;

• kszta∏tujàce umiej´tnoÊci wykorzystywane w codziennym ˝yciu;

• rozwijajàce koordynacj´ wzrokowo-s∏uchowo-ruchowà, a jednoczeÊnie

zapewniajàce dziecku rozrywk´;

• poszerzajàce umiej´tnoÊci samodzielnego rozwiàzywania zadaƒ (przy

wykorzystaniu animacji, rysunków i muzyki).

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

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

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

mo˝liwoÊci. Poniewa˝ poziom trudnoÊci ka˝dego z zadaƒ mo˝na zmieniaç

indywidualnie, niezale˝nie od poziomu trudnoÊci pozosta∏ych zadaƒ, dziecko

mo˝e doskonaliç umiej´tnoÊci w danym obszarze odpowiednio do swoich

zdolnoÊci. Poziomy trudnoÊci mo˝na tak˝e zmieniaç r´cznie w opcjach

programu (patrz Opcje Gry). 

Zadania - poj´cia i osiàgane wyniki
Królik Bystrzak dla Pierwszaka  obejmuje osiem unikalnych, zajmujàcych

zadaƒ z zakresu matematyki, czytania i poj´ç zwiàzanych z przyrodà na

poziomie I klasy szko∏y podstawowej. W tej grze gracze poruszajà si´ po trzech

ró˝nych obszarach:  Chmurii, Domu ˚ó∏wiktora i Parasolkowym Lesie.

Przygoda Umiej´tnoÊci

Chmurkos∏ówka uzupe∏nianie wyrazów

pojedyƒczymi literami, uk∏adanie

wyrazów na podstawie rysunku

Tym znaczkiem wyró˝niliÊmy çwiczenia, zalecane

przez Polskie Towarzystwo Dysleksji w terapii

specyficznych problemów z czytaniem.



i wzorca s∏uchowego

Ale Animacje! rysowanie, animacja

U Maszyny Geraldyny czytanie ze zrozumieniem,

znajomoÊç cech i trybu ˝ycia

zwierzàt, przewidywanie 

drogi spadajàcego obiektu 

(m. in. çwiczenie lateralizacji)

Muzykulki kontynuacja rytmów 

(kolory i dêwi´ki)  

W Parasolkowym Lesie dodawanie i odejmowanie 

w zakresie 20, porównywanie

wyników

Kanapkowy Kàcik rozpoznawanie monet

i pos∏ugiwanie si´ nimi

(uzyskiwanie okreÊlonej kwoty)

¸adne Kwiatki analiza wzrokowa wyrazów

ró˝niàcych si´ 1, 2 literami

lub sylabà, czytanie ze

zrozumieniem

¸ap Kalosz! wybieranie przedmiotów 

o okreÊlonych cechach,

rozpoznawanie i porównywanie

figur geometrycznych

CHMURIA
Na Chmurii  znajdujà si´ dwa zadania: „Chmurkos∏ówka” i „Ale Animacje”!

W przygodzie „Chmurkos∏ówka” dzieci doskonalà umiej´tnoÊç

czytania, uzupe∏niajàc brakujàce litery w wyrazach lub uk∏adajàc ca∏e

wyrazy.

Umiej´tnoÊci: uzupe∏nianie wyrazów pojedyƒczymi literami, uk∏adanie

wyrazów na podstawie rysunku i wzorca s∏uchowego

Poziom 1.: Uzupe∏nianie wyrazów o d∏ugoÊci od 3 do 5 liter.

Poziom 2.: Uzupe∏nianie wyrazów o d∏ugoÊci od 4 do 6 liter.

Poziom 3.: Uk∏adanie wyrazów o d∏ugoÊci od 4 do 7 liter.

Zadanie „Ale Animacje!” umo˝liwia dzieciom niezwyk∏à dzia∏alnoÊç

twórczà. Dzi´ki prezentacji i poleceniom ustnym dzieci uczà si´ prostej

animacji. To zadanie wymaga od dzieci zaplanowania tworzonego dzie∏a,

umiej´tnoÊci przewidywania i samodzielnego myÊlenia.

Umiej´tnoÊci: rysowanie, animacja

Zadanie to nie zosta∏o podzielone na poziomy.



DOM ˚Ó¸WIKTORA
W Domu ˚ó∏wiktora czekajà dwie przygody: „U Maszyny Geraldyny” oraz

„Muzykulki”. 

Przygoda „U Maszyny Geraldyny” ∏àczy tematyk´ przyrodniczà oraz nauk´

czytania z doskonaleniem umiej´tnoÊci rozwiàzywania problemów - gracz

musi ustawiaç rampy tak, aby spadajàcy ˝eton znalaz∏ si´ we w∏aÊciwym

otworze z wyrazem uzupe∏niajàcym zdanie.

Umiej´tnoÊci: czytanie ze zrozumieniem, znajomoÊç cech i trybu ˝ycia

zwierzàt, przewidywanie drogi spadajàcego obiektu (m. in.

çwiczenie lateralizacji)

Poziom 1.: 9 ramp, zdania opisujàce podstawowe cechy zwierzàt.

Poziom 2.: 13 ramp, zdania opisujàce podstawowe cechy zwierzàt i ich

Êrodowisko naturalne.

Poziom 3.: 10 ramp, 3 przeszkody, zdania opisujàce ró˝norodne cechy

zwierzàt oraz Êrodowisko naturalne.

W zadaniu „Muzykulki” dzieci korzystajà ze wskazówek wizualnych 

i dêwi´kowych, uzupe∏niajàc rytmy dêwi´ków i kolorów. Rozpoznawanie 

i uzupe∏nianie rytmów mo˝e pomóc dziecku w rozpoznaniu wzoru w innym

kontekÊcie, takim jak nauka czytania, uk∏adanie zdaƒ oraz matematyka (rytmy

liczb i funkcje).

Umiej´tnoÊci: kontynuacja rytmów (kolory i dêwi´ki)

Poziom 1.: Kontynuacja rytmów z 2 nut.

Poziom 2.: Kontynuacja rytmów z 3 nut.

Poziom 3.: Kontynuacja rytmów - akordy.

PARASOLKOWY LAS
W obszarze Parasolkowego Lasu znajdujà si´ trzy zadania: 

„W Parasolkowym Lesie”, „Kanapkowy Kàcik” i „¸adne Kwiatki”.

W przygodzie „W Parasolkowym Lesie” dzieci çwiczà umiej´tnoÊci

matematyczne przez tworzenie dzia∏aƒ i obliczanie ich wyników. Zadanie to

ma doskonaliç umiej´tnoÊç twórczego rozwiàzywania problemów. Ka˝da

liczba ukazuje si´ zarówno w zapisie cyfrowym, jak i w postaci kolorowych

parasolek, których dziecko mo˝e u˝ywaç jako liczyde∏.

Umiej´tnoÊci: dodawanie i odejmowanie w zakresie 20, 

porównywanie wyników 

Poziom 1.: Dodawanie w zakresie 10 (2 sk∏adniki).

Poziom 2.: Dodawanie w zakresie 10 (3 sk∏adniki), odejmowanie

w zakresie 10.

Poziom 3.: Dodawanie w zakresie 20 (3 sk∏adniki), odejmowanie

w zakresie 20.



W zadaniu „Kanapkowy Kàcik” dzieci u˝ywajà monet do dokonywania

zakupów. Liczenie monet pozwala dzieciom lepiej zrozumieç znaczenie liczb,

a tak˝e uczy je liczenia wielokrotnoÊci, co jest pierwszym krokiem w kierunku

mno˝enia.

Umiej´tnoÊci: rozpoznawanie i u˝ywanie monet (uzyskiwanie okreÊlonej

kwoty)

Poziom 1.: Kupowanie przedmiotów za sum´ do 10 z∏otych (pokazana

aktualna kwota).

Poziom 2.: Kupowanie przedmiotów za sum´ do 15 z∏otych (bez pokazania

aktualnej kwoty).

Poziom 3.: Kupowanie przedmiotów za sum´ do 20 z∏otych (bez pokazania

aktualnej kwoty).

W przygodzie „¸adne Kwiatki” dzieci wybierajà spoÊród podanych

wyrazów nazw´ narysowanego przedmiotu, zwierz´cia, roÊliny.

Umiej´tnoÊci: analiza wzrokowa wyrazów ró˝niàcych si´ 1, 2 literami

lub sylabà, czytanie ze zrozumieniem

Poziom 1.:  Wybór spoÊród wyrazów jednosylabowych ró˝niàcych si´ jednà

literà od podpisu do rysunku.

Poziom 2.: Wybór spoÊród wyrazów dwutrzysylabowych majàcych jednà

lub dwie sylaby wspólne z podpisem do rysunku.

Poziom 3.: Wybór spoÊród wyrazów dwutrzysylabowych majàcych jednà

lub dwie sylaby wspólne z podpisem do rysunku. Rysunek nie

pojawia si´ nad wybranym wyrazem.

Królik Bystrzak dla Pierwszaka  koƒczy si´ zadaniem „¸ap Kalosz!”. Dziecko

musi myÊleç szybko i wybieraç obiekty na podstawie wielu atrybutów, takich

jak wzór na powierzchni, kolor czy rodzaj. Sortowanie i klasyfikacja na

podstawie wspólnych cech stanowià podstaw´ samodzielnego myÊlenia

i wykonywania dzia∏aƒ matematycznych.

Umiej´tnoÊci: wybieranie przedmiotów o okreÊlonych cechach,

rozpoznawanie i porównywanie figur geometrycznych 

Poziom 1.: Sortowanie obiektów wg jednej cechy 

(kolor, wzór lub rodzaj przedmiotu).

Poziom 2.: Sortowanie obiektów wg dwóch cech 

(kolor i rodzaj przedmiotu).

Poziom 3.: Sortowanie obiektów wg dwóch cech 

(rodzaj obiektu i wzór lub kolor i wzór).



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.


