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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
poczatRowej;

® 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

Dzieci na poziomie zerowki sg cieRawe Swiata i otwarte na
eksperymenty z literami, Rolorami, ksztattami i dzwiekami.
Przed przejsciem do pierwszej Rlasy muszg nauczyc sie liczy¢, czytac
oraz mysle¢ samodzielnie. Opanowanie tych umiejetnosci to Rlucz
do sukcesu w nauce szRolne;j.

Program, w ramach jednej, wielowgtRowej, interaktywnej historii,
utrwala i rozszerza elementy wiedzy oraz rozwija wybrane
umiejetnosci dziecka zgodnie z zatozeniami podstawy programowej
MEN:;S. Dzieci moga dzigki grze doskonali¢ przede wszystkim swoje
umiejetnosci w zakresie matematyRi, fonetyRi, czytania i rozumienia
polecen.

Na gre skfadaja sie zadania:
® wymagajgce zrozumienia, stuchania, samodzielnego myslenia;
® ¢wiczgce prawidtowe rozumowanie;

® rozwijajace Roordynacje wzrokowo-stuchowo-ruchowa.

Dostosowanie poziomu trudnosci

Kazde z zadan w grze Krolik Bystrzak dla Zerdwki posiada
trzy poziomy trudnosci, dzieki czemu gracz przechodzi od prostych
do bardziej ztozonych umiejetnosci w tempie dostosowanym do jego
mozliwosci. Poniewaz poziom trudnosci Razdego z zadan ustawia sie
indywidualnie, niezaleznie od poziomu trudnosci pozostatych zadan,
dziecko doskonali umiejetnosci w danym obszarze odpowiednio do
swoich zdolnosci. Poziomy trudnosci mozna takze zmienia¢ recznie
w opcjach programu (patrz Opcje Gry).

Zadanie ,Muzyka dla Byka" nie zostalo podzielone na poziomy
trudnosci, poniewaz jego celem jest rozwijanie ekspresji dziecka.

Tym znaczRiem wyrdzniliSmy Ewiczenia, zalecane
przez DPolskRie Towarzystwo DysleRsji w terapii
specyficznych problemow z czytaniem.




Zadania - pojecia i osiagane wyniki
KroliR Bystrzak dla Zerowki zawiera zbior unikalnych, zajmujacych

zadan, dzieRi Rtorym dzieci

doskonalg swoje umiejetnosci

matematyczne, jezyRowe oraz zdolnoS¢ samodzielnego myslenia.

Zadania w grze Krolik Bystrzak dla Zeréwki obejmuja podstawowy
zakres poje¢ na poziomie Rlasy zerowej. Gracze moga podrozowac
- latajgc Swinkolotkg - po trzech réznych obszarach: Zaciszu,
Balonowym Miescie i Spiczastym Patacu.

Przygoda

Kokonowe Wzory

Ostrygowe Pary

Gra w Rymy

Poczta Panny
SlimakRoéwny

Literkowe Tunele

Rozsypanki

WierszyRi-Zotwiki

Licz ze Swinkolotka
Muzyka dla Byka

Umiejetnosci

Rontynuacja rytmow,
rozpoznawanie Rolorow
i figur geometrycznych

zapamietywanie,
dopasowywanie figur
geometrycznych, Rolorow, liter
i liczb (w zakresie 10)

rozwijanie analizy stuchowej
(dopasowywanie rymujgcych
sie stow), cwiczenie
Swiadomosci fonologicznej

rozumienie i wykonywanie
polecen ustnych, przeliczanie,
porzadRowanie obiektow

analiza wzrokRowo-stuchowa
wyrazow

porzadRowanie wydarzen

z uwzglednieniem zaleznosci
przyczynowo-skutkowych

i chronologicznych

rozumienie stuchanego

tekstu, uzupetnianie go
brakujgcymi wyrazami

liczenie, dodawanie w zakresie 10
rozwijanie wrazliwosci na
muzyke



ZACISZE
W obszarze Zacisza znajdujg sie dwie przygody: ,.Kokonowe
Wzory” i, Ostrygowe Pary”.

W przygodzie ,,Kokonowe Wzory” gracz pomaga Motylkom utozyc
Rokony we wilasciwej Rolejnosci, dopasowujgc symbole na nich do
symboli umieszczonych na motylich skrzydtach.

Umiejetnosci: kontynuacja rytmow, rozpoznawanie Rolorow i figur

geometrycznych

Poziom 1.: 2 duze motyle, 6 Rokonow, rytm AB AB AB.

Poziom 2.: 3 duze motyle, 9 RokRondw, rytm AAB AAB AAB.

Poziom 3.: 3 duze motyle, 9 Rokondw, rytm ABC ABC ABC.

»Ostrygowe Pary” to zadanie, ktére pomaga dzieciom ¢Ewiczyc
pamieC¢ oraz doskonali umiejetnoS¢ rozpoznawania Rkoloréw
i figur geometrycznych. Celem tego zadania, przedstawionego
w formie quizu, jest wybranie sposréd zamknietych ostryg tych,
w Rtorych sg schowane takie same obiekty.

Umiejetnosci: zapamietywanie, dopasowywanie ksztattow, kolorow,

liter i liczb (w zakresie 10

Poziom 1.: Dopasowywanie liczb od 1 do 10, wielRich liter, figur

pod wzgledem ksztattu.

Poziom 2.: Dopasowywanie liczb od 10 do 10, wielkich i matych

liter, figur pod wzgledem ksztattu i Roloru.

Poziom 3.: Dopasowywanie liczb od 1 do 10, wielkich liter do

matych, figur pod wzgledem ksztaftu i Roloru.

BALONOWE MIASTO
W Balonowym Miescie znajdujq si¢ trzy zadania: ,Gra w Rymy”,
»Poczta Panny SlimaRéwny” i , Literkowe Tunele”.

W ,,Grze w Rymy” gracze tgczg w pary rymujace sie stowa.
Trudnos¢ zadania zwigRsza si¢ wraz ze wzrostem liczby liter
W wyrazie oraz z wprowadzeniem stow - dystraktorow.
[Imiejetnosci: rozwijanie analizy stuchowej (dopasowywanie
rymujacych sie stow), Ccwiczenie Swiadomosci
fonologicznej

Poziom 1: Stowa dwusylabowe konczace sie
na te sama sylabe, sylaby otwarte.

Poziom 2: Stowa jednosylabowe.
Poziom 3: Stowa o réznej liczbie sylab.



JPoczta Panny Slimakéwny” to zadanie polegajace na liczeniu
i wypetnianiu ustnych polecen. Gracz musi stucha¢ polecen,
wypetnia¢ polecenia zlozone =z dwoch czesci, liczyé oraz
porzadkowac obiekty. Dziecko pomaga Pannie Slimakoéwnie mierzy¢
i porzadkowac balony, Rtore nastepnie przyczepia do paczeR
w oRreslonej Rolejnosci. W pierwszej czesci tego zadania gracz musi
nadmuchiwac balony tak, aby staty sie¢ wyzsze Iub nizsze od balonu
znajdujgcego sie obok. W miare wzrostu stopnia trudnosci gracz musi
porzadkowacé balony wediug wysokRosci szerokRosci, wzoréw oraz
odcieni.

Umiejetnosci: wykonywanie  polecen ustnych, liczenie,

porzadkowanie przedmiotow

W Czesci 1. gracze majg za zadanie odpowiednio powigRszyc
[ub zmniejszy¢ balon. W Czesci 2. gracze porzadkuja nadmuchane
wczesniej balony.

Poziom 1., Czes¢ 1.: Gracze nadmuchujg balony Iub spuszczaja
z nich powietrze, tak by byly takie same jak
balon umieszczony obok dla poréwnania, wyzsze
[ub nizsze od niego. Wysokos¢ balonu
przyRladowego jest podana. Nie jest wymagane
uzyskanie balonu okreslonej wysokosci.

Czes¢ 2.: Balony sg porzadkowane pod wzgledem
WysOROSCi.

Poziom 2., Czes¢ 1.: Gracze nadmuchujg balony [ub spuszczaja z nich
powietrze, tak by staly sie nizsze [ub wyzsze od
balonu umieszczonego obok dla poréwnania.
Podana jest wysokosS¢ przyktadowego balonu.

Czesc¢ 2.: Balony sa porzadkRowane pod wzgledem
wysoRosci [ub szeroRosci.

Poziom 3., CzesC 1.: Gracze majg tworzy¢ balony taRie same
jak balon umieszczony
obok dla pordwnania, wyzsze [ub nizsze
od niego. WysoRos¢ balonu przyktadowego
nie jest podana.

Czes¢ 2.: Balony sa porzadkowane pod wzgledem

wysoRosci szeroRosci, liczby Rropek
umieszczonych na balonie Iub odcieni.



W zadaniu ,Literkowe Tunele” gracze po obejrzeniu
pojawiajacego sie rysunku np. zwierzecia i wystuchaniu jego
nazwy, muszg uzupetni¢ w podpisie tego rysunku brakujgca
litere.
Umiejetnosci: analiza wzrokowa i sfuchowa

Poziom 1.: Wyrazy z 1-2 sylab, brak litery oznaczajacej spolgtoske
na poczatku wyrazu.

Poziom 2.: Stowa z 1-2 sylab, brak litery oznaczajacej spotgtoske na
Roncu [ub w srodku wyrazu.

Poziom 3.: Stowa z 1-2 sylab, brak litery oznaczajgcej spotgtoske
[ub samogtoske na Roncu wyrazu.

SPICZASTY PALAC
W tej czesci gry znajdujg sie dwa zadania jezykowe: ,,Rozsypanki”
i ,Wierszyki-Z6twiki”.

»RozsypanRi” to zadanie polegajgce na stuchaniu i porzagdkowaniu
sekwencji wydarzeni. Gracz pomaga Feli Skorupce w odnalezieniu
odpowiedniej Rkolejnosci poszczegdlnych czesci opowiadanej
historyjki, stuchajgc opowiesci i Rkorzystajac z podpowiedzi
obrazkowych.

Umiejetnosci: porzadkowanie wydarzen z uwzglednieniem

zaleznosci przyczynowo-skutkowych
i chronologicznych

Poziom 1.: PorzadRowanie Rolejnosci 3 wydarzen.
Poziom 2.: Porzgdkowanie Rolejnosci 4 wydarzen.

Poziom 3.: PorzgdRowanie Rolejnosci 5 wydarzen.

WierszyRi-Zotwiki” to zadanie, w ktérym dzieci uczg sie stuchac
czytanego teRstu ze zrozumieniem oraz uzupetnia¢ go brakujacymi
rysunkami i wyrazami.

Umiejetnosci: rozumienie sfuchanego tekstu, uzupetnianie go
brakujgcymi rysunkami i wyrazami

Poziom 1.: Wierszyk dtugsci 2 linijeR, 2 brakujace wyrazy.
Poziom 2.: Wierszyk dtugsci 4 linijeR, 3 brakujace wyrazy.
Poziom 3.: Wierszyk dtugosci 4 linijek, 4 brakujace wyrazy.



ZADANIA Z ZABLOKOWANYM DOSTEPEM

Aby przejs¢ do nastepnej czeSci gry, gracz musi wykonal dwa
zadania: ,,Licz ze SwinRolotRa” oraz ,,Muzyka dla Byka”.

W zadaniu ,Licz ze Swinkolotka” dzieci ¢wiczg przeliczanie
i dodawanie. Lot Swinkolotkg jest jedynym sposobem podrézowania
z wyspy na wyspe. Gracz musi umiesci¢ odpowiednig liczbe balonéw
po kazdej stronie Swinkolotki, aby samolot mégt gladko wzniesé sie
do gory.

Umiejetnosci: liczenie, dodawanie w zakresie 10

Poziom 1.: 3 peczki balon6éw i dodawanie w zaRresie 10.

Poziom 2.: 4 peczki balonoéw i dodawanie w zakresie 10.

Poziom 3.: 5 peczRow balondéw i dodawanie w zakresie 10.

Zadanie ,MuzyRka dla Byka” pomaga rozwijac¢ wrazliwos¢ dziecka
na muzyRe. BykR $pi przed patacowg bramg, blokujgc droge do
Spiczastego Patacu. Aby go obudzi¢, trzeba zebrac instrumenty
muzyczne z calej wyspy i wreczyC je patlacowym straznikom. Kazdy
instrument musi trafi¢ do wiasciwego straznika. Kiedy wszystkich
pieciu straznikéw dostanie instrumenty i zagra na nich, Byk obudzi
sie, zacznie tanczyC i usunie sie sprzed wejsScia. Gracze moga
eksperymentowac z dZzwiekiem, wiaczajac i wytgczajac poszczegdlne
instrumenty.

UmiejetnoSci: rozwijanie wrazliwosci na muzyke

To zadanie nie jest podzielone na poziomy.

SZTUKI I SZTUCZKI

Uczenie poprzez sztuke pobudza wyobraznie, stymuluje do nauki
i daje dzieciom unikalne narzedzia, dzieki ktérym moga lepiej
zrozumie¢ siebie i otaczajgcy Swiat. W ,Sztukach i Sztuczkach” dzieci
znajda trzy zabawy: ,,Rysunki”, ,Muzyka” i ,Kalendarz”.

W zabawie ,,RysunRi” dzieci malujg obrazRi, tworzq wyrazy przy
pomocy pieczateR z literami oraz eksperymentuja z cyframi
i Rsztattami. Ponadto zadanie to sprzyja rozwojowi Roordynaciji
wzroRowo-ruchowej i doskonaleniu umiejetnosci ruchowych
dziecRa. Dzieci moga takze mieszac Rolory i tworzy¢ nowe odcienie,
wyRorzystywane nastepnie w rysunkach o réznorodnej tematyce.



Zabawa ,,MuzyRa” pozwala dzieciom eksperymentowac i poznawac
jezyR muzyRi. Tak samo, jak przy nauce konstruowania zdan, dzieci
moga tworzy¢ frazy muzyczne, Rlikajac na Rlawiature Iub tez
przenoszac nuty, potnuty, ¢wierénuty i pauzy na pieciolinie. Dzieci
doskonalg tez umiejetnos¢ stuchania, pordéwnujac dzwiekR réznych
instrumentéw muzycznych podczas odtwarzania swoich muzycznych
Rompozycji.

»Kalendarz” to Swietne narzedzie, stuzgce utrwalaniu wiedzy
dziecka na temat uplywu czasu: Rolejnych pér roku, miesiecy i dni
tygodnia. DzigRi temu zadaniu dziecko moze tez rozwijac
umiejetnosci organizacyjne i zmyst obserwacji poprzez zaznaczanie
w Ralendarzu termindw zaje¢ dodatkowych Iub opisywanie pogody.
Dzieci rozszerzajg swoj zakres poje¢ dzieki zabawie, jakg jest
uzupelnianie umieszczonych w Rkalendarzu obrazkRoéw poprzez
dodawanie do nich wizerunkdéw roslin i zwierzat.

14



