
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
poczàtkowej;

• 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
Dzieci na poziomie zerówki sà ciekawe Êwiata i otwarte na 

eksperymenty z literami, kolorami, kszta∏tami i dêwi´kami. 

Przed przejÊciem do pierwszej klasy muszà nauczyç si´ liczyç, czytaç

oraz myÊleç samodzielnie. Opanowanie tych umiej´tnoÊci to klucz 

do sukcesu w nauce szkolnej.

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 matematyki, fonetyki, czytania i rozumienia

poleceƒ.

Na gr´ sk∏adajà si´ zadania:

• wymagajàce zrozumienia, s∏uchania, samodzielnego myÊlenia;

• çwiczàce prawid∏owe rozumowanie;

• rozwijajàce koordynacj´ wzrokowo-s∏uchowo-ruchowà.

Dostosowanie poziomu trudnoÊci
Ka˝de z zadaƒ w grze Królik Bystrzak dla Zerówki posiada 

trzy poziomy trudnoÊci, dzi´ki czemu gracz  przechodzi od prostych

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

mo˝liwoÊci. Poniewa˝ poziom trudnoÊci ka˝dego z zadaƒ ustawia si´

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

dziecko doskonali umiej´tnoÊci w danym obszarze odpowiednio do

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

w opcjach programu (patrz Opcje Gry).

Zadanie „Muzyka dla Byka” nie zosta∏o podzielone na poziomy 

trudnoÊci, poniewa˝ jego celem jest rozwijanie ekspresji dziecka.

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 Zerówki zawiera zbiór unikalnych, zajmujàcych

zadaƒ, dzi´ki którym dzieci doskonalà swoje umiej´tnoÊci

matematyczne, j´zykowe oraz zdolnoÊç samodzielnego myÊlenia.  

Zadania w grze Królik Bystrzak dla Zerówki obejmujà podstawowy

zakres poj´ç na poziomie klasy zerowej. Gracze mogà podró˝owaç 

- latajàc Âwinkolotkà - po trzech ró˝nych obszarach: Zaciszu,

Balonowym MieÊcie i Spiczastym Pa∏acu.  

Przygoda Umiej´tnoÊci

Kokonowe Wzory kontynuacja rytmów, 

rozpoznawanie kolorów 

i figur geometrycznych

Ostrygowe Pary zapami´tywanie, 

dopasowywanie figur

geometrycznych, kolorów, liter

i liczb (w zakresie 10)

Gra w Rymy rozwijanie analizy s∏uchowej

(dopasowywanie rymujàcych

si´ s∏ów), çwiczenie

ÊwiadomoÊci fonologicznej 

Poczta Panny rozumienie i wykonywanie

Âlimakówny poleceƒ ustnych, przeliczanie, 

porzàdkowanie obiektów  

Literkowe Tunele analiza wzrokowo-s∏uchowa

wyrazów

Rozsypanki porzàdkowanie wydarzeƒ 

z uwzgl´dnieniem zale˝noÊci

przyczynowo-skutkowych 

i chronologicznych

Wierszyki-˚ó∏wiki rozumienie s∏uchanego 

tekstu, uzupe∏nianie go 

brakujàcymi wyrazami

Licz ze Âwinkolotkà liczenie, dodawanie w zakresie 10

Muzyka dla Byka rozwijanie wra˝liwoÊci na

muzyk´



ZACISZE
W obszarze Zacisza  znajdujà si´ dwie przygody: „Kokonowe

Wzory” i „Ostrygowe Pary”.

W przygodzie „Kokonowe Wzory” gracz pomaga Motylkom u∏o˝yç
kokony we w∏aÊciwej kolejnoÊci, dopasowujàc symbole na nich do
symboli umieszczonych na motylich skrzyd∏ach.  

Umiej´tnoÊci: kontynuacja rytmów, rozpoznawanie kolorów i figur
geometrycznych

Poziom 1.: 2 du˝e motyle, 6 kokonów, rytm AB AB AB.

Poziom 2.: 3 du˝e motyle, 9 kokonów, rytm AAB AAB AAB.

Poziom 3.: 3 du˝e motyle, 9 kokonów, rytm ABC ABC ABC.

„Ostrygowe Pary” to zadanie, które pomaga dzieciom çwiczyç
pami´ç oraz doskonali umiej´tnoÊç rozpoznawania kolorów 
i figur geometrycznych. Celem tego zadania, przedstawionego
w formie quizu, jest wybranie spoÊród zamkni´tych ostryg tych,
w których sà schowane takie same obiekty.

Umiej´tnoÊci: zapami´tywanie, dopasowywanie kszta∏tów, kolorów,
liter i liczb (w zakresie 10

Poziom 1.: Dopasowywanie liczb od 1 do 10, wielkich liter, figur
pod wzgl´dem kszta∏tu.

Poziom 2.: Dopasowywanie liczb od 10 do 10, wielkich i ma∏ych
liter, figur pod wzgl´dem kszta∏tu i koloru.

Poziom 3.: Dopasowywanie liczb od 1 do 10, wielkich liter do
ma∏ych, figur pod wzgl´dem kszta∏tu i koloru.

BALONOWE MIASTO
W Balonowym MieÊcie znajdujà si´ trzy zadania: „Gra w Rymy”,

„Poczta Panny Âlimakówny” i „Literkowe Tunele”. 

W „Grze w Rymy” gracze ∏àczà w pary rymujàce si´ s∏owa.
TrudnoÊç  zadania zwi´ksza si´ wraz ze wzrostem liczby liter
w wyrazie oraz  z wprowadzeniem s∏ów - dystraktorów.

Umiej´tnoÊci: rozwijanie analizy s∏uchowej (dopasowywanie
rymujàcych si´ s∏ów), çwiczenie ÊwiadomoÊci
fonologicznej

Poziom 1: S∏owa dwusylabowe koƒczàce si´ 
na t´ samà sylab´, sylaby otwarte.  

Poziom 2: S∏owa jednosylabowe.   

Poziom 3: S∏owa o ró˝nej liczbie sylab.  



„Poczta Panny Âlimakówny” to zadanie polegajàce na liczeniu 

i wype∏nianiu ustnych poleceƒ. Gracz musi s∏uchaç poleceƒ,

wype∏niaç polecenia z∏o˝one z dwóch cz´Êci, liczyç oraz

porzàdkowaç obiekty. Dziecko pomaga Pannie Âlimakównie mierzyç

i porzàdkowaç balony, które nast´pnie przyczepia do paczek 

w okreÊlonej kolejnoÊci. W pierwszej cz´Êci tego zadania gracz musi

nadmuchiwaç balony tak, aby sta∏y si´ wy˝sze lub ni˝sze od balonu

znajdujàcego si´ obok. W miar´ wzrostu stopnia trudnoÊci gracz musi

porzàdkowaç balony wed∏ug wysokoÊci szerokoÊci, wzorów oraz

odcieni.

Umiej´tnoÊci: wykonywanie poleceƒ ustnych, liczenie, 

porzàdkowanie przedmiotów  

W Cz´Êci 1. gracze majà za zadanie odpowiednio powi´kszyç 

lub zmniejszyç balon. W Cz´Êci 2. gracze porzàdkujà nadmuchane

wczeÊniej balony.

Poziom 1., Cz´Êç 1.: Gracze nadmuchujà balony lub spuszczajà 

z nich powietrze, tak by by∏y  takie same jak

balon umieszczony obok dla porównania, wy˝sze

lub ni˝sze od niego. WysokoÊç balonu

przyk∏adowego jest podana. Nie jest wymagane

uzyskanie balonu okreÊlonej wysokoÊci.

Cz´Êç 2.: Balony sà porzàdkowane pod wzgl´dem

wysokoÊci.

Poziom 2., Cz´Êç 1.: Gracze nadmuchujà balony lub spuszczajà z nich

powietrze, tak by sta∏y si´ ni˝sze lub wy˝sze od

balonu umieszczonego obok dla porównania.

Podana jest wysokoÊç przyk∏adowego balonu. 

Cz´Êç 2.: Balony sà porzàdkowane pod wzgl´dem

wysokoÊci lub szerokoÊci.

Poziom 3., Cz´Êç 1.: Gracze majà tworzyç balony  takie same 

jak balon umieszczony 

obok dla porównania, wy˝sze lub ni˝sze 

od niego. WysokoÊç balonu przyk∏adowego 

nie jest podana.

Cz´Êç 2.: Balony sà porzàdkowane pod wzgl´dem

wysokoÊci szerokoÊci, liczby kropek

umieszczonych na balonie lub odcieni. 



W zadaniu „Literkowe Tunele” gracze po obejrzeniu

pojawiajàcego si´ rysunku np. zwierz´cia i wys∏uchaniu jego

nazwy, muszà uzupe∏niç w podpisie tego rysunku brakujàcà

liter´.

Umiej´tnoÊci: analiza wzrokowa i s∏uchowa

Poziom 1.: Wyrazy z 1-2 sylab, brak litery oznaczajàcej spó∏g∏osk´

na poczàtku wyrazu.

Poziom 2.: S∏owa z 1-2 sylab, brak litery oznaczajàcej spó∏g∏osk´ na

koƒcu lub w Êrodku wyrazu.

Poziom 3.: S∏owa z 1-2 sylab, brak litery oznaczajàcej spó∏g∏osk´

lub samog∏osk´ na koƒcu wyrazu.

SPICZASTY PA¸AC
W tej cz´Êci gry znajdujà si´ dwa zadania j´zykowe: „Rozsypanki”

i „Wierszyki-˚ó∏wiki”.   

„Rozsypanki” to zadanie polegajàce na s∏uchaniu i porzàdkowaniu

sekwencji wydarzeƒ. Gracz pomaga Feli Skorupce w odnalezieniu

odpowiedniej kolejnoÊci poszczególnych cz´Êci opowiadanej

historyjki, s∏uchajàc opowieÊci i korzystajàc z podpowiedzi

obrazkowych.

Umiej´tnoÊci: porzàdkowanie wydarzeƒ z uwzgl´dnieniem

zale˝noÊci przyczynowo-skutkowych 

i chronologicznych

Poziom 1.:  Porzàdkowanie kolejnoÊci 3 wydarzeƒ.

Poziom 2.:  Porzàdkowanie kolejnoÊci 4 wydarzeƒ.

Poziom 3.:  Porzàdkowanie kolejnoÊci 5 wydarzeƒ.

„Wierszyki-˚ó∏wiki” to zadanie, w którym dzieci uczà si´ s∏uchaç

czytanego tekstu ze zrozumieniem oraz uzupe∏niaç go brakujàcymi

rysunkami i wyrazami.

Umiej´tnoÊci: rozumienie s∏uchanego tekstu, uzupe∏nianie go

brakujàcymi rysunkami i wyrazami

Poziom 1.: Wierszyk d∏ugÊci 2 linijek, 2 brakujàce wyrazy. 

Poziom 2.: Wierszyk d∏ugÊci 4 linijek, 3 brakujàce wyrazy. 

Poziom 3.: Wierszyk d∏ugoÊci 4 linijek, 4 brakujàce wyrazy.



ZADANIA Z ZABLOKOWANYM DOST¢PEM
Aby przejÊç do nast´pnej cz´Êci gry, gracz musi wykonaç dwa

zadania: „Licz ze Âwinkolotkà” oraz „Muzyka dla Byka”.

W zadaniu „Licz ze Âwinkolotkà” dzieci çwiczà przeliczanie 

i dodawanie. Lot Âwinkolotkà jest jedynym sposobem podró˝owania

z wyspy na wysp´. Gracz musi umieÊciç odpowiednià liczb´ balonów

po ka˝dej stronie Âwinkolotki, aby samolot móg∏ g∏adko wznieÊç si´

do góry.

Umiej´tnoÊci: liczenie, dodawanie w zakresie 10

Poziom 1.:  3 p´czki balonów i dodawanie w zakresie 10.

Poziom 2.:  4 p´czki balonów i dodawanie w zakresie 10.

Poziom 3.:  5 p´czków balonów i dodawanie w zakresie 10.

Zadanie  „Muzyka dla Byka” pomaga rozwijaç wra˝liwoÊç dziecka

na muzyk´. Byk Êpi przed pa∏acowà bramà, blokujàc drog´ do

Spiczastego Pa∏acu. Aby go obudziç, trzeba zebraç instrumenty

muzyczne z ca∏ej wyspy i wr´czyç je pa∏acowym stra˝nikom. Ka˝dy

instrument musi trafiç do w∏aÊciwego stra˝nika. Kiedy wszystkich

pi´ciu stra˝ników dostanie instrumenty i zagra na nich, Byk obudzi

si´, zacznie taƒczyç i usunie si´ sprzed wejÊcia. Gracze mogà

eksperymentowaç z dêwi´kiem, w∏àczajàc i wy∏àczajàc poszczególne

instrumenty.  

Umiej´tnoÊci: rozwijanie wra˝liwoÊci na muzyk´

To zadanie nie jest podzielone na poziomy.

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.
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