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Multimedialny program przeznaczony dla najmtodszych dzieci — catkowicie poczatkujgcych — dla ktorych pierwsze
kroki w jezyku obcym to proste stdwka znane z codziennego zycia. Cze$¢é edukacyjna obejmuje prosty stowniczek
ilustrowany, w ktérym uzytkownik poznaje poszczegdlne stowa uporzgdkowane alfabetycznie lub w okreslonych
kregach tematycznych. Wszystkie stéwka czytane sg przez profesjonalnego lektora. Czes¢ rozrywkowa zawiera gry
dla uczniéw, ktdrzy potrafig juz czytad, ale takze dla dzieci, ktore jeszcze nie znajg liter. Dodatkowag atrakcjg jest
mozliwosé wydrukowania dyplomu dla najlepszych graczy, z ich imieniem i nazwiskiem, typem gry oraz z wynikiem
kofncowym.

Sterowanie

Aplikacja jest przygotowana tak, aby jej sterowanie byto jak najprostsze i najprzyjemniejsze. Zmiana ksztattu kursora
ponad strefg aktywna utatwia sterowanie. Kursor w postaci palca po kliknieciu uruchamia animacje, ewentualnie
przesuwa uzytkownika do poszczegdlnych czesci aplikacji.

Ekran gtéwny
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Ekran gtéwny programu umozliwia dokonanie wyboru pomiedzy nauka stowek w stowniczku ilustrowanym lub
¢wiczeniem swoich wiadomosci za pomoca udziatu w réznych grach.
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S’rowniczek ilustrowany
‘ Wybor gier

Koniec programu
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Na tym ekranie stéwka podane sg w kolejnosci alfabetyczne;j.
Po bokach wzdtuz ekranu znajduja sie poszczegdlne litery —
klikniecie na litere wyswietli poszczegdlne stéwka zaczynajace
na wybrang litere. Kazde stéwko posiada swojg ilustracje.
Klikniecie na ilustracje wywotuje stéwko w formie méwionej,
klikniecie na litery zawarte w stowie uruchamia wymowe
poszczegdlnych liter.
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Na tym ekranie stdwka podane s3 wg okreslonych grup

Kolejna lub poprzednia strona w
stowniku w ramach jednej litery lub
grupy tematycznej

Powrdt do strony poprzedniej

tematycznych. Sterowanie jest takie samo jak w przypadku
kolejnosci alfabetycznej.

Mieszkanie Kolory Inne Zwierzeta Rzeczy



Ekran z wyborem gier
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Ekran wyboru grupy tematycznej
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Oznaczy wszystkie grupy

Uwaga:

Uruchomi gre

W tej czesci programu uzytkownik wybiera gre. Do dyspozycji
sg dwie
grupy gier:
1. dla dzieci, ktére jeszcze nie potrafig czytac ani pisac
— ptatki lewego kwiatka (5 gier)
2. dla dzieci, ktdre juz potrafig czytad i pisac
— ptatki prawego kwiatka (4 gry)

Ekran umozliwia wybdr grupy tematycznej stéwek w
poszczegdlnych grach. Program automatycznie oferuje
¢wiczenia w zakresie wszystkich grup tematycznych (wszystkie
sg oznaczone). Jezeli gracz nie zna stdwek z okreslonej grupy,
moze anulowa¢ oznaczenie kliknieciem na biedronke.
Ponowne klikniecie na puste miejsce oznaczy znowu dang
grupe tematyczng. Niezbedne jest dokonanie wyboru co
najmniej jednej grupy tematycznejl W niektérych grach
okreslone grupy tematyczne nie sg aktywne — tzn. nie mozna
ich oznaczy¢. Wynika to z charakteru i logiki danej gry — np. w
grze ,Liczenie” do grup nieaktywnych zaliczamy ,,czasowniki“,
»kolory“, ,ciato”i ,liczby”.

ODZNACZ

ﬁWS‘lYSI‘ KO

Anuluje oznaczenie wszystkich grup

Ekran jest niedostepny w grach: ,,Wskaz kolor” oraz ,,Uzupetnij krzyzowke” (patrz nizej).



Opis gier
Gry dla dzieci, ktére jeszcze nie potrafig czytac ani pisa¢:

Wystuchaj i wskaz — Najpierw uwaznie wystuchaj nagranych wyrazéw, a nastepnie przyjrzyj sie
czterem obrazkom i kliknieciem oznacz ten, ktéry przedstawia dane stowo. lJezeli chcesz
ponownie ustysze¢ dany wyraz, kliknij krasnala.
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Liczenie — Przeciaggnij obrazki na drewniang deske. Najpierw uwaznie postuchaj, ile obrazkéw
masz potozyé na desce. Chwy¢ obrazek i przytrzymaj go przyciskiem myszki. Przesuni obrazek na
deske i pus¢ przycisk. Klikniecie na krasnala umozliwi powtérzenie catego zadania. oraz kontrole
poprawnosci rozwigzania. Kolejne klikniecie mréwki sprawi, ze wyswietli sie nowe zadanie.




Postuchaj nagrania i wskaz odpowiednie obrazky. Najpierw uwaznie wystuchaj stéw, sposrod
ktérych bedziesz dokonywaé wyboru. Nastepnie znajdZz i oznacz wszystkie obrazki zgodne z
nagranymi wyrazami. Klikniecie na krasnala umozliwi powtdrzenie catego zadania. Kliknecie

Pokaz kolorowy przedmiot. Najpierw uwaznie wystuchaj, jaki przedmiot masz wskazaé i w jakim
kolorze. Potem kliknij wtasciwy obrazek, pokazujacy ten przedmiot w odpowiednim kolorze.
Klikniecie na krasnala umozliwi powtérzenie catego zadania.




Wskaz odpowiedni kolor. Najpierw uwaznie postuchaj, ktéry kolor masz wskazaé. Potem kliknij
kredke w tym kolorze. Aby ponownie ustysze¢ nazwe koloru, wystarczy klikng¢ krasnala, a ten
powtdrzy zadanie.
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Potacz wyraz z odpowiednim obrazkiem. Kliknij wyraz, przytrzymaj nacisniety klawisz, a nastepnie
przesun wyraz pod odpowiedni obrazek i pus¢ przycisk myszki — stowo znajdzie sie na wtasciwym
miejscu. W ten sam sposdb uporzadkuj pozostate wyrazy. Klikniecie mréwki umozliwia
sprawdzenie poprawnosci rozwigzania. Poprawne rozwigzania oznaczone sg Qy, zte rozwigzania

ikong x Klikniecie na obrazek pozwoli na wystuchanie poprawnej odpowiedzi. Kolejne klikniecie

mrowki sprawi, ze wyswietlg sie nowe obrazki i nowe stowa.
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Uporzadkuj litery w wyrazach. Pod kazdym obrazkiem znajdujg sie wyrazy, w ktérych zmieniono
kolejnos¢ liter. Uporzadkuj litery tak, aby tworzyty stowo zgodne z obrazkiem. Chwy¢ litere i
przytrzymaj przycisk myszki. Nastepnie umiesé litere w odpowiednim miejscu i pus¢ przycisk
myszki. Po poprawieniu wszystkich wyrazéw, sprawdz poprawnos$¢ rozwigzania, klikajagc mréwke.
Kolejne klikniecie mréowki sprawi, ze wyswietlg sie nowe obrazki.

Whpisz wyraz pod obrazkiem. Kliknij zielony straczek i w kazde wolne pole wpisz jedng litere.
Liczba pdl w zielonym straczku odpowiada liczbie liter, z ktérych sktada sie dane stowo. Klikniecie
obrazka pozwoli na wystuchanie wyrazu. Po wpisaniu obydwu stéw nalezy klikng¢ mréwke, co
umozliwi sprawdzenie poprawnosci rozwigzania. Kolejne klikniecie mrowki sprawi, ze wyswietlg

sie nowe obrazki.




Uzupetnij stowa w krzyzéwce. NajedZz kursorem na mate obrazki. W lupie zobaczysz ich
powiekszony obraz. Klikniecie wyrazu pozwoli na wystuchanie go. Do kolumny w krzyzéwce wpisz
wyraz zgodnie z obrazkiem. Rozwigzanie krzyzéwki utworzg pierwsze litery wszystkich wpisanych
wyrazow. Klikniecie mréwki pozwala na sprawdzenie poprawnosci rozwigzania. Poprawne
rozwigzania oznaczone sg Q? , zte rozwigzania ikona x . Klikniecie na krzyzyk pozwoli na
wyswietlenie poprawnej odpowiedzi. Kolejne klikniecie mréwki sprawi, ze wyswietli sie nowa krzyzéwka.

Uwaga: W tej grze wybor z grup tematycznych jest niemozliwy z powodu korzystania z wiekszej bazy stow
niezbednych do wygenerowania krzyzowki. Gra przeznaczona jest dla uzytkownikéw posiadajgcych duzy zasob stow
(w ramach tego programu).

Wspalny sposéb oceny wszystkich gier P
We wszystkich grach gracz uzyskuje za swoje odpowiedzi kwiatki, za poprawng odpowiedz kwiatek rozkwitty :?b
(nawet wiecej w jednym zadaniu) a za zt3 odpowiedz dostaje kwiatek zwiedty ,@ . Kwiatki znajduja sie po bokach
ekranu, jest ich do dyspozycji 20 sztuk w kazdej grze. Na podstawie poprawnych odpowiedyzi, tj. liczby uzyskanych
kwiatkow (rozkwittych i zwiedtych) zajmuje miejsce na podium.
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