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W ramach projektu Przedszkole przysztosci — program edukacji przedszkolnej
jako pakiet materiatdw niezbednych do prawidtowej realizacji innowacyjnego programu
Przedszkole Przysziosci opracowano szereg pomocy metodyczno-dydaktycznych.
W wersji papierowej przygotowano: przewodnik dla nauczyciela ze scenariuszami zajeg,
zestaw zeszytow CEwiczen dla dzieci 5-letnich, zestaw obrazkéw do globalnego czytania,
zestaw tablic demonstracyjnych. Jako pomoc dydaktyczng — zestaw pacynek edukacyjnych:
Babcia Wiedza, Dziadek Naukowiec, Kolezanka Konstruktorka, Kolega Artysta. Niezwykle
cenng pomocg dydaktyczng sg aplikacje multimedialne, ktére powstaty w znaczacym stopniu
w oparciu o grafike wyzej wymienionych materiatdw i s3 doskonatym uzupetnieniem
programu wychowania przedszkolnego ,Przedszkole Przyszitosci”. Zestaw 50 roznorodnych
aplikacji pozwala poszerzy¢ mozliwos¢ pokazania otaczajgcego $wiata, przyblizy¢ wiele
nieznanych obszaréw tematycznych. Dzieki aplikacjom, dzieci pod kierunkiem nauczyciela
mogg W sposdb zabawowy i praktyczny poznaé nieosiggalne w innej formie obszary zycia
cztowieka, otaczajacej go przyrody, techniki.

Aby nauczycielowi utatwi¢ mozliwos¢ korzystania z multimediéw, ktére sg w realizacji
programu Przedszkole Przysztosci niezwykle wazne i stanowig o jego innowacyjnosci,
opracowano zestaw 50 scenariuszy zaje¢ edukacyjnych z wykorzystaniem aplikacji
multimedialnych, ktére prezentujemy w wersji elektronicznej. W razie potrzeby nauczyciel
moze sobie wydrukowaé wybrany scenariusz. Czas trwania zaje¢, zaproponowanych w
scenariuszach, zaplanowaliSmy maksymalnie do 20 minut. W zaleznosci od zainteresowania
dzieci i inwencji nauczyciela mozna ten czas skroci¢, a aplikacje wykorzystywac¢ do zajec
wielokrotnie. Po uruchomieniu aplikacji pojawia sie ekran startowy, na ktdrym widoczne sg
cztery postacie: Babcia Wiedza, Dziadek Naukowiec, Kolezanka Konstruktorka, Kolega
Artysta. Tytuly aplikacji utozono w 6 kolumnach. Przy tytule kazdej z nich znajduje sie
piktogram charakterystyczny dla okreslonego rodzaju umiejetnosci (jak w przewodniku dla
nauczyciela i scenariuszach zajeé): zielony kwadracik — umiejetnosci matematyczno-
przyrodnicze, niebieski — polonistyczne, Zz6ity — artystyczne, pomaranczowy — spoteczne
i samoobstugowe, czerwony — ruchowe.

Scenariusze mogg by¢ wykorzystywane do pracy z grupg dzieci, ale tez do zaje
indywidualnych, korekcyjno-kompensacyjnych.

Nauczyciel moze korzystaé z naszych scenariuszy i zgodnie z nimi realizowac zajecia,
ale tez moze pracowac z aplikacjami wedtug wtasnego pomystu, dostosowujgc mozliwosci
multimediéw do poziomu rozwojowego grupy dzieci oraz potrzeb edukacyjnych grupy.

Scenariusze zaje¢ edukacyjnych z wykorzystaniem aplikacji interaktywnych powstaty
przy aktywnym udziale Katarzyny Bury, Alicji Kosowskiej, Agnieszki Pieluszynskiej, Bogny
Bartosz, w oparciu o materiaty metodyczne, opracowane do programu wychowania
przedszkolnego Przedszkole Przyszfosci.



Menu 50 aplikacji interaktywnych
Po uruchomieniu zestawu aplikacji pojawia skran startowy, wwietlany ok. 5 sek.
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Uktad aplikacji na stronie menu, podzielony na sz& wierszy z podziatem aplikacji w kadej kolumnie jak nizej:

| wiersz

Kalendarz pogody (3)
Rymy (28)

W literkowie (29)

W krélestwie gtosek (30)

W swiecie liczb (17)

Zabawy matematyczne (18)
Klocki — konstrukcje (50
Wazenie liczb (20)

Il wiersz

Zbiory (19)
Kolorowanka (49)
Puzzle (48)

Dzwieki wokét nas (31)
Grupowanie (11)

Co do czego pasuje (12)
Instrumenty (1)
MapasSwiata (5)

Il wiersz

Zasady zachowania (34)
Co st stanie gdy .. (10)
Sytuacje zagrajace zyciu (13)

Ubieranie s} stosownie do pogody (6)

Gotowanie (35)
Las w jesiennym przekroju (36)
Spacer po Polsce (32)
Sztuka ludowa (34)
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IV wiersz

Sztukaswiatowa (15)

W muzeum (37)

Z wizyta w teatrze (14)

Jak powstaje ksika (26)
Historia pisma (33)
Geometria (38)

Cztowiek i jego zmysty (40)
Czas (21)

V wiersz

Historia powstania przedmiotow (27)
Jak to dziata (9)

Eksperymenty (39)

Zawody i profesje (40)

Jak powstaje dom (16)

Meblowanie kamienicy (23)

Swiat podwodny (43)

Krazenie wody w przyrodzie (7)

VI wiersz

Zwierzeta i ich potomstwo (4)
Wzrost rgliny (8)

Swiat z perspektywy ...(44)
Segregacjamieci (45)

Jak powstaje ... (42)

Sport (46)

Kosmos (1)

W swiecie bajek (47)
Pojazdy (24)
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1. Scenariusz do aplikacji Instrumenty

1. Cel: Dziecko potrafi rozpoznawa nazywa& wybrane instrumenty muzyczne.
2. Planowany czas trwania:20 min.
3. Opis aplikaciji:
Aplikacja z zestawem ekrandw ilustgoych instrumenty. Po naaieciu rodziny instrumentow

(perkusyijne, ete lub strunowe), w zataosci od wyboru, pojawia siekran z tymi instrumentami.

4. Zadania:
1. Zapoznanie z rodzajami instrumentdw i ich brai@en -dwickami, jakie wydaj.
Dzieci przyghdajg sie rodzinie instrumentéw.
Na pierwszym ekranie wybietapkreslona rodzire instrumentéw: perkusyjnychgtych lub strunowych.
Wskazug/dotykagc palcem konkretny instrument, ktéry wydajavitk:.
» instrumenty perkusyjne: kastaniety, trgijktamburyn, bbenek, grzechotka - marakasy, tarka, talerze,
janczary;
« instrumenty dte: tpbka, rég (waltornia), tuba, puzon, flet, flet pagezny, obgj;
e instrumenty strunowe: gitara, harfa, mandolinazgice, altdwka, wiolonczela, kontrabas, fortepian,
pianino.
2. Zgadywanki — rozpoznawanie i nazywanie instruiden
Drugi ekran réwnig rozpoczyna si od wyboru rodziny instrumentéw. Naphie instrumenty losowo uktadgj
si¢ na ekranie, a w centralnejeéei pojawia s¢ ikona gt@nika. Po klikneciu tej ikony, stycha dzwigk jednego
Z instrumentow.
Jedno z dzieci mm klika¢ w instrumenty, pozostale odgaslupa podstawie ustyszanegozwdeku,
jaki to instrument.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do strongrisiwe]j (przycisk znajduje siv dolnej prawej
czesci aplikacii). lkona strzatki przenosi nas do paumiego menu (przycisk znajduje s dolnej
lewej czsci aplikacji).

Ttem dla aplikacji jest podktad muzyczny.



2. Scenariusz do aplikacji Kosmos

1. Cel: Dziecko potrafi wymierd nazwy planet Uktadu Stonecznego i wskaraejsce
potozenia Ziemi wzgidem Staca.

2. Planowany czas trwania:20 minut

3. Opis aplikaciji:
Na stronie startowej aplikacji mapa nieba na ktargjjduje sij droga mleczna, po klikeciu w nig
nastpuje jej przyblienie i pojawia si uktad stoneczny. Dzieci maja movos¢ klikniecia w planety
i gwiazdy tj. Staice, Merkury, Wenus, Ziemia, Mars, Jowisz, Saturrgn,) Neptun. Po klikeciu w
planet ta przyblia st i pojawia s¢ jej zdiccie.
Po kliknigciu w Ziemg, dzieci mag mazliwos¢ obejrzenia zjawiska powstawania dnia i nocy , og
rowniez obejrzeé ksiezyc z bliska.(wywietla sk fotografia ks¢zyca)

4. Zadanie:
Dzieci oghdajg ogoIny widok. Zapoznajsi¢ z rozmieszczeniem w przestrzeni Uktadu Stonecznego
Wybierap poszczegodlne elementy — planety, poprzez detimiwybranych punktow.
Wspdlnie omawiaj budove poszczegdlnych planet. Obseramjyglad struktury planety z bliska, jej
ruch, elementy charakterystyczne, npekgie, piekcienie.
Wskazuj Storce i poszczegodlne planety Ukladu Stonecznego.
Wskazuj Ziemie i jej potazenie w stosunku do Sioa, wywajac okrelen: dalej niz, blizej niz,
pomigdzy, itd.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do strongrgiwej (przycisk znajduje siw dolnej prawej
czesci aplikacii). lkona strzatki przenosi do poprzest menu (przycisk znajdujezsiv dolnej lewej
czesci aplikacii).
Ttem dla aplikacji jest podktad muzyczny.



3. Scenariusz do aplikacji Kalendarz pogody

1. Cele: Dziecko potrafi nazwa pory roku, nazwy miegcy, tygodni, dni. Obserwuje
pogoda i trafnie nazywa zjawiska pogodowe.
Aktualizuje Kalendarz pogody.
2. Planowany czas trwania:20 minut — zapoznanie z aplikachp minut — aktualizacja
kalendarza min. raz w tygodniu.
3. Opis aplikaciji:
Jest to plansza jednowarstwowa, ktérej obstugagaolea przesuwaniu elementéw na planszy do jej
srodkowej czsci.
Grafika zastosowana w aplikaciji:
1. Piktogramy zwjzane z miegicami i ich nazwy (z planszy ,Miegie”)
2. Piktogramy zwjzane z porami roku i ich nazwy (z planszy ,Poryudk
3. Nazwy dni tygodnia z ilustragcpiedronki (z planszy ,Dziew przedszkolu”)
4. Zjawiska pogodowe: nastonecznienie (petneécao stdice czsciowo za chmuy, zachmurzenie
(chmura), opady (chmura z : deszczeémiggiem, gradem), inne zjawiska burza, wiatr, termat
z czerwonym stupkiem ¢¢i (ciepto) i z niebieskim (zimno). Wszystkie elemye pogody
w jednakowej stylistyce.
Na gérze napis ,Mapa pogody”. Po lewej stronie Bazg znajduyj sic symbole por roku utmne
w dwéch rzdach, po dwa obrazki z podpisem nad nimi ,,pory foku
Pod nimi w czterech g¢glach, na gorze po trzy elementy z nadpisem ,mgesi Po lewej stronie
znajdup si¢ elementy zwjzane z pogagl pogrupowane po cztery oznaczenia w trzecidaeh:
.nastonecznienie”, ,opady”, ,inne zjawiska”.
Po lewej stronie, na dole znajdgic oznaczenia dni tygodnia.
W srodkowej czsci planszy znajduj sic napisy: narodku, na gorze — ,Dzisiaj jest...”, pod tym,
w rzedzie jedno pod drugim w kolejiai: pora roku, miesic, dzie tygodnia, pogoda.
4. Zadanie:
Dzieci zapoznajsie z aplikacj i zasadami aktualizacji kalendarza.
W okreslony dzier tygodnia lub codziennie, dzieci uzupelgiaja planszy aktualne elementy: gor
roku, miesic, dzie tygodnia, pogoel
Dodatkowym nargdziem aplikacji jest termometr, na ktérym wspélrie nauczycielem dzieci
wskazuj temperatuy, przecagajpc w goe i w dot stupek rgci, az do zaznaczenia doktadnej

temperatury.
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Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do strongrisiwe]j (przycisk znajduje siv dolnej prawej
czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzestjo menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej
czesci aplikacji).

Ttem dla aplikacji jest podktad muzyczny.

11



4. Scenariusz do aplikacji Zwierzeta i ich potomstwo
1. Cele: Dziecko potrafi rozrénia¢ i nazywa zwierzta domowe i przypisaje do
odpowiedniej rodziny.
2. Planowany czas trwania:20 minut.
3. Opis aplikaciji:

Aplikacja to ilustracje 13 rodzin zwiejiz

1. Wilk,
2. Lis,
3. Dzik,
4, Kot,
5. Pies
6. Chomik
7. Swinia
8. Krowa
9. Kon
10. Ston
11. Zebra
12. Zyrafa
13. Kura
4. Zadanie:

Wszystkie 14 ilustracji ,rodziny zwieg? ustawione g na catej planszy tak, by nauczyciel miat
mozliwos¢ wyboru, o ktérej rodzinie chce rozmawiaNauczyciel mee prowadai zagcia
przyrodnicze i¢zykowe, podczas ktorych zapoznaje dzieci z nazwaoszczegoinych zwiegz Po
nacknieciu wybranej rodziny, jej obrazesprzybliza i staje si elementem dominagym na planszy.
Druga czs¢ aplikacji, to czs¢ zadaniowa. Na planszy, wamych jej czsciach, § porozktadane w
przypadkowy sposob zwietta, elementy ,rodziny zwiest’. Srodek planszy jest pusty- na nim
dzieci maj mazliwos$¢ samodzielnie dobégposzczegolnych cztonkdéw rodziny.

Dzieci nazywaj poszczegOlnych cztonkéw rodziny zwighz dobierag wiasciwie matle

i dziecko.

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do strongrisiwe]j (przycisk znajduje siv dolnej prawej
czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzesljo menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej
czesci aplikacji).

Ttem dla aplikacji jest podktad muzyczny.
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5. Scenariusz do aplikacji Mapa swiata — zwierzeta, ludzie, krajobraz

1. Cele: Dziecko potrafi wybré kontynent, kraj i i ich mieszkadw. Potrafi rozrénic
rzeki, jeziora, morza, kontynenty.

2. Planowany czas trwania:20 minut

3. Opis aplikaciji:
Aplikacja to mapaswiata, ktéra jest przygotowana w formie planszy.le@e aplikacji jest
zaciekawienie dzieci tematykzwigzarg z przyrod, geografi, antropologi Na mapie - stronie
gtéwnej aplikacji, pojawia gidoktadnie to, co na planszy ,Mapwiata”. Poszczegodlne kontynenty
mozna przyblza¢ i ogladac z bliska. Mana te;, zobaczy z bliska zwiergta i ludzi. Aplikacja
umazliwia obejrzenie przyktadowego zgjia z danego kontynentu.

4. Zadanie:
Dziecko klikapc na dany kontynent, powoduje jego przybliie i jednoczesne pogkiszenie
wszystkiego, co gina nim znajduje: zwiegt, ludzi, rzek, jezior i moérz.
Nauczyciel mae omawig poszczegdllne elementy danegdu, np.: wygdd kontynentu, wiksze
rzeki itp., sposob ubioru mieszi@w, charakterystyczne zwieta.
Dzieci wskazuyj podobigéstwa i r&nice poszczegdlinych kontynentow i ich miesmidw.
Wskazuj, np. Europ, Polsk, charakterystyczne zwierz
Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do strongrisiwe]j (przycisk znajduje siv dolnej prawej
czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzestjo menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej
czesci aplikacii).
Titem dla aplikacji jest podktad muzyczny.
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6. Scenariusz do aplikacji Ubieranie sie do pogody

1. Cel: Dziecko potrafi dobra str6j odpowiedni do warunkéw atmosferycznych oraz
pory roku.
2. Planowany czas trwania:20 minut
3. Opis aplikaciji:
Plansze aplikacji podzielong sa 2 czsci — lewg i prawa.

Po lewej stronie znajdujegsiluza szafa z 5 szufladami_— ézeniezmienna

Po prawej stronie planszy stoi dziewczynka lub pl@o- czs¢ zmienna
Na planszy w prawym gornym rogu — koto podzielorge 4 czsci, z zaznaczeniem por roku —

widoczne napisy i kolory: wiosna — zielony, lataéhy, jesier — czerwony, zima — biaty.

Znajdup sie oni w wybranych kolejno warunkach pogodowych, mzynajc od Jesieni a Kwzac
na Lecie.
Opcje w aplikacji: maliwos¢ otwierania i zamykania wybranych szuflad, zmiahe pohatera —

dziewczynka lub chtopiec, zmiana koloru wiosow idta oczu bohatera.

Warunki pogodowe:

piknik na hce w wiosenny dzig
zbieranie jesiennychslii pod drzewem,
plaza nad morzem wrodku lata,

lepienie batwana w zimie,

Zawarta¢ szafy:
majtki, skarpetki, rajtuzy, spodnie, podkoszulkéyzh, sweter, kozaki, gumowce, kurtka,
szalik, czapka, ¢kawiczki, czapka z daszkiem (jasna) , wiaderko @asku, rower, stroj
kapielowy (damski i mski) , spodniczka, parasolka, balwan, teniséwkndssy, kosz
piknikowy, krotkie spodenki

4. Zadanie:
Dziecko wybiera posta ktérg bedzie ubierato. Dopasowuje ubior i odpowiedni ekwipk do
wyswietlanych warunkéw pogodowych (zdja ktére zostato wybrane po uruchomieniu aplikaciji
przedstawiajcego warunki pogodowe zgjie to lzgdzie pokazane obok ubieranej postaci lub w jej tle)
Po ubraniu bohatera w odpowiedni - dopasowany didoeznej pogody strgj, naggluje zmiana tej
czesci planszy, na inny obraz pogody. Ubrania na daieekacaj do szafy i mina rozpocac¢ gre od

pocztku. Zdgcia przedstawiajce warunki pogodowe sa wybierane kolejno od Jediefizc na
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Lecie.lkona uchylonych drzwi powoduje powrét do strongrgiwej (przycisk znajduje siw dolnej
prawej cesci aplikacji). Ikona strzaitki przenosi do poprzeslio menu (przycisk znajdujezsiv dolnej
lewej czsci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podktad muzyczny.
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7. Scenariusz do aplikacji Krgzenie wody w przyrodzie

1. Cel: Dziecko potrafi rozpozria procesy zachodeze w przyrodzie: parowanie,
skraplanie i opady.

2. Planowany czas trwania:20 minut.

3. Opis aplikaciji:
Aplikacja przedstawia proces obiegu wody w przyredwv formie Planszy z animowanymi
elementami.
Wszystkie elementyasnieruchome, poruszagsic wytacznie spadape krople deszczu, ptatkniegu
grad, oraz unogee s¢ drobinki pary wodnej.
Wszystkie obrazki - chmury (oprocz szarych)nst krople deszczu, ptatkniegu, woda w rzece,
para wodna, ryby -asbajkowe, amiechngte.
Napisy na aplikacji: parowanie, skraplanie, opady.
Na planszy widoczness zielony hd, na ktorym stoi kilka domkow i drzew, wzdhtimiego ptynie
rzeka, po rzece plynie statek, rzeka rozszergaveaz z biegiem i wpada do morza. W rzece, w
réznych miejscach jej przeptywu - kilka widocznycbjgdynczych kropel wody, przy weju rzeki
do morza- na adzie, stoi latarnia morska. W rzece i morzu widkilka ryb i kgbelkow
symbolizupcych tlen. Krople nad morzem zamiegiaje w drobinki pary wodnej (mikrochmurki) -
wida¢ proces przemiany w 3-etapach (1-kropla wody, 2iamm ksztaltu na rozmazany chmurzasty,
3-para wodna jako mikrochmurka), biate chmury,ktlorych unosi s para wodna — 3-4 chmury,
kazda wiksza od poprzedniej, najgkisza (czwarta) przemieniagsiv szarobia, a kolejna w ciemmn
deszczow chmuk, obok ciemnej, kolejna ciemnoszara, z ktérej pdekzcz$nieg i grad.
Wszystkie etapy kzenia pojczone g niewielkimi niebieskimi strzatkami tak, aby dzieckidziato
€O po czym nagpuje: ptyraca przezdd rzeka - rzeka wpada do morza - wodalsiosi i zamienia w
par wodrm - niewielkie strzatki pongidzy chmurami - z ciemnoszarej chmury spada deszcz ...

4. Zadanie:
Dziecko obserwuje przedstawione procesy zaciuedw przyrodzie oraz opady atmosferyczne.
Wskazuje ranice pom¢dzy chmurami, ktore przynaogzeszczsnieg.
Nazywa procesy: parowanie, skraplanie, zamarzaaie @pady: deszcznieg, grad.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do strongrisiwe]j (przycisk znajduje siv dolnej prawej
czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzesljo menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej
czesci aplikacji).

Ttem dla aplikaciji jest podktad muzyczny.
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8. Scenariusz do aplikacji Wzrost rosliny

1. Cel: Dziecko potrafi wskazaczynniki wptywapce na wzrost rin.

2. Planowany czas trwania:20 minut.

3. Opis aplikaciji:
Na planszy jest widok donicy w przekroju, co dajezlnvos¢ podpatrzenia korzeni. Donica jest
tradycyjna, gliniana, dé dwza i wysokazeby mogt w niej rosgt stonecznik. Donica stoi przy oknie.
Jest ptkny stoneczny dzig wyraznie wida stonce z rozlewajcymi sk promieniami. Obok
doniczki stoi konewka. Z drugiej strony doniczkiapiujg sie nasionka stonecznika. Na oknie
jest zastonka, ktora na patku jest zastorita. Dziecko ma mdiwos¢ wtozenia nasionka do
donicy, nasipnie podlania go, odstaguia zastonki, uchylenia okna i obserwacji wzrostu
rosliny do pewnego momentu. Znowu ponownego podlambserwaciji, i jeszcze jednego
podlania. Na koniec stonecznik odwracadd stoca, co oznaczaeg jest ju w petni dojrzaty
I nie potrzebuje opieki. Przez caly czas mamyzimmsé obserwacji cgsci nadziemnej
(wzrost) i podziemnej &iny (kietkowanie i rozrost korzeni).

4. Zadanie:
Dziecko sadzi nasionko, opiekuje sim i obserwuje jak wzrasta.
Klika nasionko, ktére wpada do donicy, klika konewwidat jak konewka zbfia st do nasionka.
Klika na zastonk, a ona s rozsuwa; nagpnie naciska na jedno skrzydto okna - uchyta lfidac,
jak wlatug malutkie lgbelki symbolizujce tlen i dwutlenek #gla i jak wpadag do pokoju promienie
storica. Rozpoczynagivzrost raliny — najpierw etap kietkowania, potem wzrostsiiry i rozwijanie
sie kwiatka
Trzy razy podlewa rding: na pocztku, w srodku i wtedy, kiedy ja rozwija st kwiat. W tych
momentach wzrost §biny zatrzymuje i i uruchamia ponownie, kiedy naoie s konewk. Po
uzyskaniu obrazu petnego kwiatu stonecznika dzidckazy zadanie.
Opisuje stowami warunki, jakie fiezledne do wyréniecia stonecznika.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do strongrgiwej (przycisk znajduje siw dolnej prawej
czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzestjo menu (przycisk znajdujegsiv dolnej lewej
czesci aplikacji).

Ttem dla aplikaciji jest podktad muzyczny.
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9. Scenariusz do aplikacji Jak to dziata

1. Cel: Dziecko potrafi opowiedzteo sposobie dziatania samochodu i komputera.

2. Planowany czas trwania:20 minut.

3. Opis aplikaciji:
Aplikacja jest przedstawiona w formie planszy Zinawanymi elementami, na ktorym dzieci poznaj
podstawowe zasady pracy i budowy komputera - laptspmochodu, pralki i telefonu komorkowego.
Na pierwszym ekranie dzieckedzie miato wybdr: samochdd, laptop, pkatikaz telefon.
Budowa oraz zasada dziatania samochodu.
Po uruchomieniu aplikacji pojawiagsauto z widocznym kierowac Po przekgceniu kluczyka widé jak iskra
ptynie, nasfpnie po uruchomieniu silnika - jak rozpoczyna piybenzyna, po czym auto odgea.
Budowa oraz zasada dziatania komputera - laptopa.
Po nadinieciu klawisza waczagcego komputer widajak przeptywag impulsy po ptycie gtownej, a
nastpnie od piyty gtéwnej do ekranu, komputee sitacza i wywietla ekran startowy - obrazek
chmur. Nasfpnie mana nacisa¢ dowolny klawisz klawiatury i widaprzeptyw impulsu z klawisza
do ptyty gtdwnej i z ptyty gtébwnej do ekranu, naktm pojawia si napis "Dzié dobry". Na koniec,
po nacinigciu klawisza wydczapcego, widé jak impuls z klawisza idzie do piyty gtownej, aiej
do ekranu, ktéry przez 5 sekund dmyetla napis "Do widzenia" i gaie . Impuls wraca do ptyty
gtébwnej i komputer zostaje wadzony.
Budowa oraz zasada dziatania pralki
Po wybraniu ekranu widapralke automatycza tadowan od frontu, ktéra wignie jest zatadowana
poplamiory kolorowg bielizrg. Po zamkrgciu drzwi pralki, nagtpuje wsypanie proszku oraz ptynu
zZmigkczapcego oraz wybranie odpowiedniego programu z pas&tvowania. W tym momencie
blokowane s drzwi przed otwarciem oraz rozpoczyna pranie od otwarcia zaworu, przez ktory
ptynie woda. Naspnym krokiem jest ogrzewanie wody przez grzatkijdopce s¢ w pralce, po
czym rozpoczyna eiproces obrotu ¢bna pojczony z pobieraniem proszku do prania. Ostatnim
etapem jest odwirowanie wody pokone z bardzo szybko wingym Ixbnem. Woda
odpompowywana jest do kanalizacji. Na koniec otajiesic drzwi i widat czyste pranie.
Budowa oraz zasada dziatania telefonu komérkowego
Prezentacja rozpoczyna sie od obrazéa v telefonem komérkowym, na ktérym Ktaaczyna
dotyka klawiatury, w celu wybrania numeru telefonu. Wadgak za pomog fal telefon 4czy se z
nadajnikiem, przez ktéryatzy st z wybieranym numerem telefonu. Ngstym etapem jest widok
mowigcego cztowieka do mikrofonu telefonu, po czym gbozetwarzany jest i wysytany za pomoc
fal do nadajnika, za pomg&térego przesytany jest do drugiego telefonu ojaz przetwarzany jest z

powrotem na gwieki i przesytany do ginika stuchawki.
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4. Zadanie:
Dziecko wybiera spkg, ktérego budow obserwuije.
Wskazuje charakterystyczne dla samochodu, kompupeaiki czy telefonu komérkowego elementy
dotyczce jego budowy.
Okresla warunki, w jakich urgdzenie dziata, a w jakich jest to niesiwe.
Ilkona uchylonych drzwi powoduje powrét do strongrgiwej (przycisk znajduje sw dolnej prawej
czesci aplikacii). lkona strzatki przenosi do poprzestjo menu (przycisk znajdujezsiv dolnej lewej
czesci aplikacii).
Ttem dla aplikacji jest podktad muzyczny.
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10. Scenariusz do aplikacji Co sie stanie gdy ...

1. Cel: Dziecko potrafi wskazawtasciwe i niewt&ciwe zachowania.

2. Planowany czas trwania:20 minut.

3. Opis aplikaciji:
Aplikacja wykorzystuje elementy z tablic demonsyjagch: ,Zasady higieny”, ,Zasady
zachowania”.
Zaakcentowanie konsekwencji wyboréw: podejmujdziatanie, dziecko ma wybor, b sk
zachowé& w dwojaki sposéb. W aplikacji, na zasadzie korntragrzedstawiono zachowania
prawidtowe i nieprawidlowe. W animacji przedstawdormokrelone zachowania wprowadzag
dziecko w sytuacje, stawiglje go przed wyborem - zachowanie $glave, niewtdciwe). W trakcie
animacji wprowadzafej nasipuje STOP-KLATKA — pokazanegsobok siebie dwie plansze -
ilustrujagce oba zachowania. Dziecko podejmuje deciwjybiera jeden z obrazkow.
Zachowania spofeczne:

1. Dzielenie st z innymi
2. Przepraszanie
3. Prosz, dzikuje
4. Bycie samodzielnym

Zdrowie:
1. Mycie zbow
2. Mycie gk

3. Woycieranie nosa w chustegzk

4. Zadanie:
Dziecko wybiera jedn z podanych na ekranie sytuacji z zakresu ,Zach@vapoteczne” lub
.Zdrowie”. Dokonuje wyboru prawidtowej odpowiedziWskazuje wléciwe i niewt&ciwe
zachowania.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do strongrisiwe] (przycisk znajduje siv dolnej prawej
czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzesljo menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podktad muzyczny.
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11. Scenariusz do aplikacji Grupowanie
1. Cele:Dziecko potrafi przypordkowa przedmioty do odpowiednich miejsc.
2. Planowany czas trwania:20 minut.
3. Opis aplikaciji:
Aplikacja sktada siz 8 plansz i polega na przydzielaniu (grupowapizgedmiotow do odpowiednich
miejsc. Kada z plansz przedstawia rozrzucone przedmiotydariam dziecka jest ,przesig je na
obrazek przedstawiggy jedno z domowych pomieszdzelzn. utayé je w odpowiednim dla nich
miejscu, np. suszarka — w tazience, chleb w kuchiiko w sypialni. Obrazek odpowiednio
przeniesiony — znika w danym pomieszczeniu, obraazieknie przeniesiony — wraca na swoje
poprzednie miejsce.
Potazenie obrazkéw przedstawdalych pomieszczenie jestae w zaleénosci od ilosci pomieszcze
na planszy. W planszach wykorzystang gtéwnie obrazki charakterystyczne dla danego
pomieszczenia, ale tak kilka obrazkow, ktére zupetnie nie pasdp zadnego z nich. Obrazki nie
pasugce mana ,schowa do pudetka”, ktore znajdujeesiv prawym dolnym rogu kalej z plansz.
Obrazki miejsc w kolejnych planszach:
- Kuchnia, tazienka, ogréd
- Pokéj dziecka, tazienka, ogrod
— Kuchnia, tazienka, pokoj dziecka
Elementy znajduce st na planszach:
» Kuchnia kuchenka, lodéwka, zmywarka, zlewzka, widelec, nd, deska do krojenia, talerz,
garnek, patelnia, herbata, chleb, ogérek, pomika,6tty, ptyn do naczy.
e tazienka wanna, prysznic, umywalka, pralka, toaleta, stkezalo wtoséw, szampon do
wioséw, mydto, ¢cznik, zel pod prysznic, rolka papieru toaletowego,
» Pokoj dzieckatézko dziecgce, kotdra, poduszka, komoda dziea, szafa dzieeca, zabawki
— klocki, pluszowy mi, lalka, samochdd,
* Ogréd trawa, kwiatek, krzak, ziemia, grabie, topatastawka, pompowany basen,aiv
ogrodowy (dtugi, zielony).
4. Zadanie:
Dziecko wybiera dowolp plansz i poradkuje elementy, ukfadg je w odpowiednich
pomieszczeniach: kuchni, fazience, salonie, polajecicym lub w ogrodzie.
Wskazuje te spety, ktdre nie pasgjdozadnego z pomieszazé umieszcza je w ,pudetku”.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do strongrgiwej (przycisk znajduje siw dolnej prawej
czesci aplikacii). lkona strzatki przenosi do poprzestjo menu (przycisk znajdujezsiv dolnej lewej

czesci aplikacji). Ttem dla aplikacji jest podktad muzny.

21



12. Scenariusz do aplikacji Co do czego pasuje

1. Cele: Dziecko potrafi dobr&a w pary rzeczy, ktore do siebie paswjraz wskaza
przeciwiegstwa.

2. Planowany czas trwania:20 minut.

3. Opis aplikaciji:
Aplikacja na pierwszej planszy daje aliwos¢ wyboru — co do czego pasuje oraz przeaisiea.
Kolejna plansza to wybor, czy obrazki majy¢ odkryte czy zakryte (memory).
Obrazki rozrzuconeaspo catej planszy — zadaniem dzieci jest dobrahieazkoéw w odpowiednie
pary, po ich znalezieniu:

1. w przypadku opcji z obrazkami zakrytymi - para Inlied(jest praktycznie niewidoczna)

2. obrazki zakryte — znikajcatkowicie
Pary obrazkéw — co do czego pasuje:

Jajko i kura

Osai ul

Noga i but

Czapka zimowa i szalik
Telefon i fadowarka
Lyzka i widelec

Tort i swieczki

Pies i buda

Kot i ktebek wetny
Mysz i serzoty

Jabtko i ogryzek

Lalka i wozek

Strazak i woz straacki
Pilot i telewizor

Igta i nitka
Lokomotywa i wagon
Gatka loda i raek
Szczoteczka i pasta
Wiaderko i topatka (ptaowe)
Niedzwiedz i miod
Krowa i mleko

Stot i krzesto

Kostka do gry i pionek do gry

Obrazki do réznic:

Nad — pod (stotem)

Po prawej — po lewej stronie (szafki)
Duzo — mato (klockéw)

Blisko — daleko
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W érodku — na zewdtrz (pies w budzie)
Przéd - tyt

Cigzkie — lekkie

Mtody - stary

Dzien - noc

Niski — wysoki

Gruby — chudy

Mokry — suchy

Wesoly — smutny

Dobry — zly

Pemny — pusty (talerz)

Otwarty — zamknity (pokoj)

Czysty — brudny

Silny — staby

Gorgco — zimno

Migkko — twardo

Szybko — powoli

Stodkie — kwane

Odwazny — strachliwy (lew - mysz)

4. Zadanie:
Dziecko przygida st obrazkom, nagpnie dobiera w pary:

a) rzeczy, ktére do siebie pagyj

b) rzeczy, okrélenia, ktore g przeciwstawne.
Moze to by zadanie dla catej grupy (kto pierwszy) lub z patin na 2 driyny. Mozna € aplikacg
wykorzystywa tez do zag¢ korekcyjno-kompensacyjnych.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do strongrisiwe]j (przycisk znajduje siv dolnej prawej
czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzesljo menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej

czesci aplikacji). Tiem dla aplikacji jest podktad muezany.
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13. Scenariusz do aplikacji Sytuacje zagrazajace Zyciu

1. Cele:Dziecko dostrzega i wskazuje sytuacje zaggae zyciu i zdrowiu.

2. Planowany czas trwania:20 minut.

3. Opis aplikaciji:
Na planszy gtébwnej ulmne g ilustracje symbolizace poszczegolne animacje — ,czotowki’(ich
tytuty). Nauczyciel ma mdiwos¢ dowolnego wyboru tematu aplikacji, bez koniecgmaglgdania
wszystkich po kolei.
Cata aplikacja to zespét film ze STOP KLATKA w monoée niebezpiecznym dla dziecka, ktéra
umazliwia zatrzymanie i omoOwienie sytuacji z déami, przewidywanie rgnych zakaczea
(pozytywnych i negatywnych), a naghie dokaczenie scenki pokazigej zagraenie.
Filmy:
1. Bezpieczne poruszanie gpo chodniku
Dziecko idzie w migcie zewrtrzng strory chodnika, blisko jezdni. Obok przegra kilka
samochodow. STOP KLATKA
Dziecko idzie jeszcze kilka krokéw i potykagsbo nierbwndé¢ na chodniku, traci rownowag
i przechyla si w strorg jezdni (jakby zaraz miato ugana ulic), obok przejedza samochaod.
2. Bezpieczne przdgie po jezdni
Dziecko zblra st do przejcia dla pieszych z sygnalizacjwietlng. Pojawia st swiatto czerwone.
STOP KLATKA
Dziecko mimo to, prébuje przgj przez jezdri, w momencie kiedy robi krok w strenpasow
nadjezdza samochaod.
3. Zabawa ogniem
Dwoje dzieci stoi sobie w letni dzisa podwdrku, w pobtu drewnianych zabudowaJedno z dzieci
wyciaga z kieszeni pudetko zapatek. STOP KLATKA
Dzieci zapalaj zapatk, ktéra upada im na sughrawe i ogien zaczyna sirozprzestrzenia
6.Nie uzywaj ostrych narzedzi
Dziecko w kuchni siedzi przy stole i wykonuje modaimolotu z papieru. Nagle wstaje i podchodzi
do szuflady, otwieragji patrzy na ng. STOP KLATKA
Dziecko wychga n@, chwytapc za ostrze i kaleczyesi
7.Nie wpuszczaj obcych do domu
Dziecko jest samo w domu, styszy dzwonek do dr8¥iOP KLATKA
Podchodzi do drzwi i od razu otwiera. Wchodz¢zozyzna (ma gring ming), odsuwa dziecko
i wchodzi do mieszkania, zabiera telewizor.

8.Nie przyjmuj prezentéw od obcych
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Dwoje dzieci idzie drogw parku. Podchodzi do nicheitzyzna i podaje lizaki. STOP KLATKA.
Chtopcy z émiechem biog lizaki, jeden z nich otwiera swdj lizakzé i osuwa si na tawlke, trzyma
sie za brzuch.

4. Zadanie:
Dziecko wybiera dowolny film i po obejrzeniu opow&dalszy g historii. W oparciu o obejrzany
filmik wskazuje niebezpiecAstwo oraz sposob zapobiegria zagraeniu. Opowiada, jak wkgiwie
nalezy sig zachowywa w okrelonych miejscach i ok&onych sytuacjach.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do strongrgiwej (przycisk znajduje siw dolnej prawej
czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzestjo menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej

czesci aplikacji). Tiem dla aplikacji jest podktad muwezany.

25



14. Scenariusz do aplikacji Z wizyta w teatrze

1. Cel: Dziecko zna i stosuje stownictwo zzane z teatrem.

2. Planowany czas trwania:20 minut.

3. Opis aplikaciji:
Aplikacja sktada si z czterech plansz:
Na pierwszej planszy widoczne jestatmze teatru (scena + kurtyna + cztergdy foteli na widowni,
nad sceq duze reflektory, po prawej i lewej stronie sceny -Koaly). Widok z widowni centralnie na
scer. Jest to plansza gtowna, vgiowa. Mana p wykorzystg do ¢wiczen zwigzanych ze
stownictwem dot. teatru, naciskaj przyciski po prawej stronie sceny lub zaaoame¢ na scenie
fragment przedstawienia - przyciski po lewej steosgeny.
Po prawej stronie, dwa przyciski z ikonami prowaddo kolejnych plansz/warstw aplikacji
(zawierajicych rownie pliki dzwickowe):
-ikona teatr-budynek (prowadzi do planszy/warstwy r stownictwo: budowa teatru);
-ikona lalki (r&ne rodzaje lalek);
-ikona dekoracje (e rekwizyty i tta scenograficzne);
-ikona dwigki - gtosnik (gong, muzyka rozpoczyngga przedstawienie, szmer widowni),
Dodatkowe elementy animowane: elementy ruchoméeraktywne na planszy gtébwnej - na scenie
(przyciski w gornej cgci planszy, nad sceh zapalanie-gaszenigwiatta, otwieranie-zamykanie
kurtyny, poruszanie reflektorami + zmiana badmyatta reflektorow.
Dodatkowe elementyzvickowe na planszy gtownej (przyciski w dolnegéa planszy):

szmer widowni, gong oznajmigjy rozpoczcie przedstawienia, muzyka rozpoczytaj

przedstawienie.

4. Zadania:
Pani ,prowadzi” wycieczk po teatrze, prezentf poszczeglélne miejsca i elementy
charakterystyczne dla teatru, nazyyeaje. Podkréla elementy istotne dla teatru — scena, kurtyna,
lalki, dekoracje, itp.
Dzieci kolejno wybiergj dowolne ikonki, prezentyjstownictwo zwijzane w wybras tematylg
(teatr, lalki, dekoracje).
Dzieci przygotowuw wilasry sztulke teatralm. Kazde z nich mee by ,pracownikiem” teatru

odpowiedzialnym za okéone zadania, ktére nazyviaj

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do strongrisiwe]j (przycisk znajduje siv dolnej prawej
czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzesljo menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej

czesci aplikacji). Ttem dla aplikacji jest podkitad muezny..
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15. Scenariusz do aplikacji Sztuka swiata

1. Cele: Dziecko wykorzystuje forgtworczaci artystycznej odpowiedaidla siebie.

2. Planowany czas trwania:20 minut

3. Opis aplikaciji:
Plansz wyjsciowa w aplikacji jestsciana z powieszonymi licznymi ,obrazami”, jeden klsvugiego.
Kazdy ,obraz” ma ozdob# zlocory rane. Przedstawia okéona dziedzire sztuki — po klikngciu
wybranego obrazu, przechodzimy do kolejnej planggzie nasfpuje rozwingcie tematu (druga
warstwa aplikacii).
Aplikacja sktada si z dwoch czsci: w pierwszej jest dwuwarstwowa gé¢ opisowo-prezentacyjna.
Mozliwe przyblizanie i oddalanie fragmentéw 2dj W drugiej czs¢ jest tzw. plac zabaw — oparty ha
kolorowankach, uktadankach, puzzlach.
Zawartg¢ ramek na planszy w§giowej (poruszane zagadnienia plastyczne): jaskaztika egipska,
wloskie mozaiki, malowanie ksztattami, freski, sauaborygéska, maski afrykaskie, totemy,
Japonia sztuka cigka, renesansowa, Leonardo da Vinci, dzieci w sztemocje, rzéa, akwarele,

sztuka wspétczesna, impresjonizm, kelaabstrakcjonizm, sztuka uliczna.

4. Zadania:

1. Pani prezentuje ,obrazy” w ramkach. ki@ dyskutowé& o poszczegélnych dziedzinach
sztuki, na podstawie wybranych obrazéw. Wyhieabrazy, ktére si podobai, oglhdat,
opowiadd.

2. Dziecko wybiera z ,placu zabaw” jegrkarte i zgodnie z wyborem: koloruje obrazek, lub
uktada puzzle.

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do strongrisiwe]j (przycisk znajduje siv dolnej prawej
czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzestjo menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej
czesci aplikacji).

Ttem dla aplikaciji jest podktad muzyczny.
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16. Scenariusz do aplikacji Jak powstaje dom

2.
3.

. Cele: Dziecko zna etapy procesu budowy domu. Rozumie konsekwencje

podejmowania decyzji zwigzanych ze stawianiem budowli.
Planowany czas trwania: 20 minut

Opis aplikacji:

Aplikacja pogladowa, wielowarstwowa — prowadzi poprzez caty proces budowy domu.

(pusta dziatka, plac budowy, fundamenty, $ciany, dach, okna, elewacja, ogrdd, zamieszkanie

(charakterystyczny obrazek ze sie rodzina wprowadza), pusta dziatka, plac budowy,

fundamenty, $ciany, dach, okna, elewacja, ogrdéd, zamieszkanie, plansza koncowa.

wielowarstwowa — prowadzi poprzez caty proces budowy domu.

Wyjéciowa plansza aplikacji to rysunkowy schemat/plan poszczegdinych etapéw budowy (od

pustej dziatki do zamieszkatego budynku).

Kolejne plansze aplikacji sg rozwinieciem poszczegdlnych etapéw budowy.

Czesc¢ 1: schemat kolejnych etapéw budowy domu;

Plac budowy

Sciany

Dach - dziecko wybiera dach
Elewacja

Zamieszkanie

Dziecko moze podja¢ nastepujace dziatania/gry/interakcje.

Plac budowy — ustawi¢ na placu budowy koparke, piasek, betoniarke, cegty.

Sciany: Nalezy utozy¢ cegly

Dach - dziecko wybiera dach (3 kolory ceglasty, brgzowy, niebieski)

Elewacja: Pomalowac¢ obrazek domku

Zamieszkanie: wybra¢ rodzinke do zamieszkania (Mama, Tata, dzidzius, dziewczynka
1, dziewczynka 2 (starsza), chtopczyk, chtopczyk starszy, pies, kot)

Cze$C 2: prezentacja najwiekszych, najstynniejszych oraz najdziwniejszych realizacji

architektonicznych (katalog dziet architektury — oparty na fotografiach).

Najstynniejsze budynki zaprezentowane na zdjeciach w formie katalogu:

a) budynki mieszkalne;

b) architektura na Swiecie (charakterystyczne elementy);
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c) zabytki;
d) mosty.

4. ZADANIA:

1. Dziecko staje sie budowniczym domu. Podejmuje decyzje dot. poszczegdinych etapéw
budowy. Wybiera materiaty, aranzuje poszczegdline pomieszczenia.

2. Na kazdym etapie ma do wykonania rézne zadania: np. na etapie budowy -
uktadanka z cegtami, na etapie wstawiania okien — uktadanie puzzli, na etapie
malowania $cian — kolorowanka, na etapie instalacyjnym — gra w dopasowywanie rur.

3. Dzieci wspodlnie z nauczycielkg ogladajg prezentowane budowle — wskazujg cechy
charakterystyczne dla najciekawszych, najwiekszych, najdziwniejszych budowli.

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie

w dolnej lewej czesci aplikacji). Ttem dla aplikacji jest podktad muzyczny.
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17. Scenariusz do aplikacji W swiecie liczb

1. Cele: Dziecko okresla liczebnos$¢ zbioru oraz poréwnuje zbiory pod wzgledem liczby
elementow.
2. Planowany czas trwania: 20 minut.
3. Opis aplikacji:
W gornej czesci planszy znajdujg sie 3 obrazki — kazdy w ilosci 5 kopii (np. 5 identycznych
pitek). Na dole planszy znajdujg sie znaki matematyczne wiekszosci, mniejszosci i réwnosci
oraz liczby w zakresie 1-10.
Aplikacja posiada 3 mozliwosci dziatania:
1. znak matematyczny ustawiony jest na $rodku; okresla, ktory zbidr jest wiekszy, czy
zbiory sg rownoliczne,
2. znak matematyczny ustawiony jest na Srodku, a po jednej jego stronie lub po obu
stronach widoczne s3 cyfry okreslajace, jak liczny zbidr musi stworzy¢ dziecko,
3. plansza jest pusta i dziecko samodzielnie manipuluje zarowno obrazkami, znakami,
jak i cyframi.
Mozliwe jest przesuwanie kolejnych elementow i stworzenie zbioru (lub zbiorédw) i okreslenie
cyfrg jego liczebnosci lub okresSlenie zaleznosci pomiedzy zbiorami (wiekszy, mniejszy,
rowny). W goérnym rogu planszy znajduje sie ikona petli, po obrysowaniu nig dookotfa kilku
przedmiotdw - pojawia sie zamknieta petla tworzaca zbidr. Po naci$nieciu na stworzong
zamknietg petle - petla znika, co umozliwi zmiane ilosci lub potozenia elementdw.
Obiekty mozna dowolnie zmienia¢ i zamienia¢ miejscami.
Obrazki wykorzystane w aplikacji to: koto, kwadrat, trdjkat, prostokat, pluszowy mis, rower,
balon, truskawki, ogorki zielone, klocek, pitka, chmura, kredka.
4. Zadanie
1. Dziecko przesuwa kolejne elementy, tworzac zbidr/zbiory.
2. Dobiera cyfre okreslajacg liczebnos¢ kazdego zbioru.
3. Tworzy zbiory o okreslonej liczbie elementdw.
4. Okresla zaleznosci pomiedzy zbiorami (wiekszy, mniejszy, réwny) — wstawiajac
odpowiednie znaki.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacji). Ttem dla aplikacji jest podktad muzyczny.
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18. Scenariusz do aplikacji Zabawy matematyczne

1.
2.
3.

Cele: Dziecko dodaje i odejmuje w zakresie 20.
Planowany czas trwania: 20 minut.

Opis aplikacji:

Aplikacja skupia sie gtdwnie na zadaniach matematycznych w zakresie 10; zaplanowano tez

kilka przyktaddw — z zakresu do 20.

Pierwsza plansza to wybdr pomiedzy dodawaniem ,+" i odejmowaniem ,-".

Aplikacja umozliwia dowolne operowanie zardwno obrazkami jak i znakami matematycznymi

(+I Tr

=). Dzieci majg mozliwos¢_wyboru, czy bedag korzystal z liczb arabskich czy beda

przelicza¢ misie, pitki.

Dodawanie i odejmowanie przedstawia 4 rodzaje zadan; w kazdym przypadku jest okoto 20

przyktadéw:

1.

2.

3.

Widoczne sg skiadniki (lub odjemna i odjemnik), a zadaniem dziecka jest ustali¢
sume/roznice. Gra wskaz wynik (skfadniki lub odjemna i odjemnik sa losowane z cyfr
tak aby wynik < 10 i > 0) na planszy jest jedno pole na ktére mozna przeciggnac
cyfre lub obrazek prezentujacy liczbe misidw.W kazdej chwili jest mozliwos¢
przetgczenia sie pomiedzy cyframi a misiami. W przypadku prawidiowego
umieszczenia cyfry w polu wyniku pokazuje sie strzatka przejdz do nastepnego
zadania.

Widoczny jest pierwszy skfadnik (lub odjemna) i suma (lub rdznica), a zadaniem
dziecka jest ustali¢ drugi skfadnik (lub odjemnik). Analogicznie jak powyzej.

Widoczna jest wytgcznie suma (lub réznica), a dziecko ma mozliwos¢ dowolnego
operowania sktadnikami (lub odjemng i odjemnikiem) w taki sposéb, aby wynik byt
poprawny. Analogicznie jak powyzej.

Dowolne operowanie i ustalanie wynikow dodawania i odejmowania - dziecko samo

decyduje co przesuwa i co liczy. Analogicznie jak powyzej.

Jesli dziecko poprawnie uzupetni zadanie, pojawia sie strzatka, ktdéra umozliwia przejscie

do zadania kolejnego i przycisk resetowania zadania. Istnieje mozliwo$¢ wielokrotnego

powtarzania tego samego przyktadu w przypadku zadania.

4.
1.
2.

Zadania:
Dziecko wskazuje sume/roznice dwadch liczb/zbioréw
Dziecko przy widocznym pierwszym skitadniku (lub odjemnej) i sumie (lub rdznicy),

wskazuje drugi sktadnik (lub odjemnik).
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3. Dziecko liczy: przesuwa liczby/elementy, dowolnie operuje i ustala wyniki dodawania

i odejmowania.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie

w dolnej lewej czesci aplikacji) Ttem dla aplikacji jest podktad muzyczny.
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19. Scenariusz do aplikacji Zbiory

1. Cele: Dziecko tworzy okreslone zbiory, wskazuje elementy, ktére do zbioru nie

pasujg.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:

Aplikacja podzielona jest na 4 czesci:

1. do zadan dotyczacych zaznaczania elementéw z jedng cechg wspdlng — kolor.
Zadaniem dziecka jest przesung¢ dane elementy do odpowiadajacego im kwadratu (kwadrat
ma kolor odpowiadajgcy kolorom przedmiotéw ktére maja byé w nim umieszczone). W
momencie gdy wszystkie przedmioty znajda sie w swoich kwadratach pokazuje sie strzatka
po kliknieciu ktérej rozpoczyna sie nowa gra - poziom trudnosci sie zwieksza i dochodzi
kolejny kolor. Ilos¢ elementdw ktdre umieszczamy w zbiorach jest stata i wynosi 24, iloS¢
elementdw pasujgca do danego koloru jest rézna od 1 — 6 .W przypadku umieszczenia
nieprawidtowego elementu w zbiorze o innym kolorze, na kwadracie pokazuje sie
wykrzyknik.

Aplikacja ma stopniowany poziom trudnosci — rozpoczyna sie od czterech koloréw (czerwony,
zielony, niebieski, zbtty), nastepnie jest ich pie¢ (+fioletowy), sze$¢ (+pomaranczowy),
siedem (+rozowy) i osiem (+brgzowy).

2. do zadan dotyczacych zaznaczania elementéw z jedng cechg wspdlng — ksztatt.

Na planszy widoczne sg réznego rodzaju elementy codziennego zycia w roznych kolorach
i ksztattach. Zadaniem dziecka jest zaznaczy¢ kliknieciem wszystkie elementy tego samego
koloru (np. wszystkie rzeczy zielone) Po ich zaznaczeniu przesuwajg sie one w jedng czes¢
planszy i wszystkie s3 widoczne w okalajacej je czerwonej petli. Jesli w petli znajdujg sie
wszystkie elementy spetniajgce wymagane kryteria — petla staje sie zielona, jesli nie,
pozostaje czerwona.

3. do zadan dotyczacych zaznaczania elementéw z dwoma cechami wspdlnymi — kolor

i ksztatt.
Na planszy widoczne sg réznego rodzaju elementy codziennego zycia w roznych kolorach
i ksztattach. Zadaniem dziecka jest zaznaczy¢ kliknieciem wszystkie elementy tego samego
koloru oraz ksztattu. Po ich zaznaczeniu przesuwajg sie one w jedng cze$¢ planszy
i wszystkie sg widoczne w okalajacej je czerwonej petli. Jesli w petli znajdujg sie wszystkie
elementy spetniajgce wymagane kryteria — petla staje sie zielona, jesli nie, pozostaje

czerwona.
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4. do zadan dotyczacych wyboru co nie pasuje do zbioru.
Na planszy widoczne sg réznego rodzaju elementy codziennego zycia w roznych kolorach
i ksztattach poukfadanych w zbiorach. Zadaniem dziecka jest zaznaczy¢ kliknieciem
wszystkie elementy niepasujgce do tego zbioru.. Po ich zaznaczeniu przedmioty usuwane sg
ze zbioru. Jesli w petli znajdujg sie wszystkie elementy dopetniajgce wymagane kryteria —
petla staje sie zielona, jesli nie, pozostaje czerwona.
Obrazki wykorzystane w aplikacji to: koto, kwadrat, trdjkat, prostokat, pluszowy mis, rower,
balon, truskawki, ogorki zielone, klocek, pitka, chmura, dzwonek, butelka, kredka.
W rogu planszy znajduje sie obrazek liczby 1, po jego nacisnieciu pojawia sie mozliwos¢
wyboru liczb z zakresu 1-10 do okreSlenia liczebnosci zbioru oraz znaki matematyczne:
mniejszosci, wiekszosci i réwnosci.
Aplikacja daje mozliwos¢ przesuwania catych petli wraz ze znajdujgcymi sie z nich
elementami, jak i przesuwania poszczegolnych przedmiotdw pomiedzy petlami oraz
pozostawienia elementu poza petlami.
Po zakonczonej pracy istnieje mozliwos$¢ okreSlenia liczebnosci zbioru, przyciggajgc obok petli
odpowiednig liczbe oraz okreSlenia, ktéra petla liczy wiecej zbiordw, stosujgc znaki

matematyczne.

4. Zadania:
1.Dziecko wybiera i zaznacza elementy tego samedrik (np. wszystkie rzeczy zielone).
Tworzy zbior elementow w tym samym kolorze.
2. Dziecko wybiera i zaznacza elementy tego sanmiegoattu (np. wszystkie kwadraty.)
Tworzy zbidr elementéw tego samego ksztattu.
3. Dziecko wybiera i zaznacza elementy tego sarkelywu oraz ksztattu.
4. Dziecko wybiera i usuwa ze zbioru wszystkie edaty niepasuce do tego zbioru.
5. Dziecko przelicza, poréwnuje zbiory pod wzgledem liczebnosci elementdw, wstawiajgc
odpowiednie znaki.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie

w dolnej lewej czesci aplikacji). Ttem dla aplikacji jest podktad muzyczny.
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20. Scenariusz do aplikacji WazZenie liczb

1. Cele: Dziecko rozréznia znaczenie okresSlen: wiecej, mniej, tyle samo oraz stosuje je
w praktyce.
2. Planowany czas trwania: 20 minut.
3. Opis aplikacji:
W S$rodkowej czesci aplikacji tradycyjna waga szalkowa. Pod wagqg sg do dyspozycji dzieci
rozne cyfry i znaki matematyczne ustawione kolejno:
cyfry od 0 -10 oraz znaki +, -, <, =, > (z mozliwoscig klonowania, tzn., ze jesli wezme z

miejsca 0, to pod nim dalej jest cyfra 0, ktérg mozna wzig¢ po raz kolejny).

4. Zadanie

1. Dziecko na szalkach uktada liczby, a waga odpowiednio do wartosci przechyla sie, np.
na jednej szalce ustawione sg dwie cyfry — 2 i 2, a na drugiej cyfra - 4 waga jest
w rownowadze; na jednej szali jest cyfra 5, a na drugiej 7 — waga jest przechylona w
strone 7. (mozna doda¢ maksymalnie 2 cyfry na kazdg szalke)

2. Dziecko uktada dziatania matematyczne, a waga odpowiednio sie przechyla, np.
na jednej szali jest 7-2, a na drugiej 4+1 — waga jest w rownowadze, itp. Mozliwe
jest dodanie maksymalnie 2 cyfr na kazdej szalce i po 1 znaku dziatania.

3. Dziecko ustawia na stupku Srodkowym wagi odpowiedni do zadania znak: <, =, >.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdét do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Titem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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21. Scenariusz do aplikacji Czas

1. Cele: Dziecko wskazuje nastepstwa czasu — dnia i nocy, tygodni, miesiecy, por roku.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:
Aplikacja ta ma na celu uwidocznienie nastepstwa czasu — dnia i nocy, tygodni, miesiecy, por
roku. Opracowana jest w formie kota, na ktdrym zaznaczone sg ,suwaki” zmieniajgce:

» ze strony zewnetrznej — pory roku

« blizej Srodka — miesigce

« blizej srodka - dnia tygodnia

« w samym S$rodku - dzien i noc.
Zadaniem dziecka bedzie ustawianie suwakow wg polecen nauczyciela. Pierwszym suwakiem
od $rodka okreSlana bedzie pora dnia, drugi suwak przypisany jest do wskazywania dni
tygodnia, kolejnym suwakiem zaznaczamy miesigce, natomiast ostatnim suwakiem -

pierwszym od zewnetrznej strony — okreSlamy pore roku.

4. Zadanie
1. Dziecko na polecenie nauczycielki zmienia za pairsuwaka dzig tygodnia, miesic,
pore roku. Wskazuje dzi€ noc.
2. Dziecko wskazuje i nazywa dni tygodnia, miesigce w roku, pory roku.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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22. Scenariusz do aplikacji Interaktywne cwiczenia grafomotoryczne

1. Cele: Dziecko rysuje po $ladzie; wykorzystuje w praktyce wybrane wzory.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:
Aplikacja wspomaga przygotowanie do pisania - ¢wiczenia grafomotoryczne na duzym
formacie uruchamiajgce prace motoryki duzej. Sktada sie z trzech pozioméw trudnosci, kazdy
poziom jest oznaczony ikonkg, mozemy go wybra¢ w dowolnym momencie:

1. Rysowanie linii — trzymanie sie w wyznaczonej liniaturze

2. Rysowanie petelek — cwiczenie ptynnosci ruchu

3. Tworcze cwiczenia grafomotoryczne — CEwiczenie umiejetnosci postugiwania sie

roznymi wzorami

W pierwszym i drugim poziomie sg dwa warianty ¢wiczenia — po Sladzie i bez $ladu.
Przetgczanie wersji odbywa sie po nacisnieciu odpowiedniej ikonki.
Dziecko ma do dyspozycji przybdr do pisania — kredke, moze wybra¢ grubos¢ kreski i jej

kolor oraz gumke do wymazywania. W razie pomytki mozna wymazac dany element.

4. Zadania:
Dziecko maluje szlaczek ptadzie.
Dziecko uzupetnia wybrane szlaczki bedadu wskazujcego kierunek rysowania.
Samodzielnie dobiera odpowiednie rgizia (grubé¢ kreski, kolor).
Ozdabia wybrane rysunki, dodajdowolne tto i wzory.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdét do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikaciji).
Ttem dla aplikacji jest podktad muzyczny.
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23. Scenariusz do aplikacji Meblowanie kamienicy

1. Cele: Dziecko planuje rozmieszczenie elementdw w okreslonej przestrzeni.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:
Aplikacja oparta na prostym schemacie — tzw. meblowanie kamienicy (pomieszczen w
kamienicy oraz aranzowania otoczenia), majgca na celu rozrywke i zabawe, ale réwniez
¢wiczenie elementdw zwigzanych z planowaniem i organizowaniem przestrzeni. Sa
materiatem do opowiadania wymyslonych historii i fabut. Aplikacja oparta na planszy
demonstracyjnej ,Na opak”: na planszy wyjsciowej narysowana kamienica w przekroju oraz
najblizsza okolica (ogrdédek, fragment ulicy). Ekran aplikacji to przekrdj kamienicy. Kamienica
jest pusta — sg tylko Sciany, ale brak w niej jakichkolwiek sprzetéw. Podobnie jest
opustoszata ulica oraz ogrdodek, w ktorym znajduje sie tylko trawa (bez innych roslin
i elementéw ozdobnych).
Na pierwszym ekranie, po lewej i po prawej stronie znajdujg sie elementy do ustawienia na
planszy — zgrupowane w dziesieciu kategoriach (dziesie¢ przyciskow (po pie¢ przyciskow na
stronie prawej i lewej), pod kazdym przyciskiem znajdujg sie tematycznie pogrupowane
elementy do rozwiniecia:

« rosliny

» elementy dotyczace ogrodu i ulicy
» elementy dotyczgce kuchni

» elementy dotyczgce salonu

« fazienki

« pokoju dzieciecego

e @garazu

» elementy dotyczace przedpokoju, piwnicy i strychu
» zwierzeta

» postacie/bohaterowie.
Drugim ekranem jest widok umeblowanej kamienicy, ale przedmioty pouktadane sg

w niewtasciwych miejscach w sposob losowy, tak aby jedno utozenie na opak nie pokryto sie
z poprzedzajgcym go ekranem. Zadaniem dziecka bedzie umieszczenie przedmiotow na
wihasciwym miejscu.
4. Zadania:
1. Dziecko dobiera odpowiednie sprzety, rosliny do wskazanych pomieszczen/miejsc.

2. Dziecko opowiada historie meblowania ,swojego domu”.
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3. Dziecko dobiera odpowiednie elementy, adekwatnie do miejsc, w ktorych powinny sie
znajdowac.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w
dolnej prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk
znajduje sie w dolnej lewej czesci aplikaciji).

Titem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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24. Scenariusz do aplikacji Pojazdy

1. Cele: Dziecko rozréznia $rodki lokomociji; klasyfikuje elementy od najmniejszego do
najwiekszego, od najwolniejszego do najszybszego; stopniuje przymiotniki.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:
Na planszy wyjsciowej pokazujg sie srodki lokomocji:
Traktor, statek, samolot, motor, autobus, samochdd, rakieta.
Ponizej elementdéw znajduje sie plansza na ktérej mozna uktadaé elementy. Podzielona na 7
wierszy. Prowadzacy zajecia prosi dziecko by utozyto elementy wg. wielkosci lub predkosci.
Po utozeniu elementdéw prowadzacy zatwierdza utozenie lub nie. Po utoZeniu elementu, pod
elementem pojawia sie przycisk START (elementy sg ukfadane pionowo), obok elementu
pojawia sie jego maksymalna predkos¢. Po kliknieciu przycisku START pojazd wydaje dzwiek

i rusza znikajac z planszy.

4. Zadania:
1.Dziecko ustawia pojazdy na planszy we wskazanej kolejnosci: od najmniejszego do
najwiekszego; od najwolniejszego do najszybszego, itp. Po ustawieniu na planszy i kiliknieciu
danego pojazdu — pojazd wydaje charakterystyczny dzwiek i sie porusza. Po dwukrotnym
kliknieciu na pojazd pojawia sie informacia o predkosci maksymalnej pojazdu liczonej w
kmy/h.
2.Dziecko kwalifikuje pojazdy wg okreslonej cechy, stosujgc przymiotniki:
szybki, szybszy, najszybszy.
3. Dziecko grupuje pojazdy wg okreslonych kategorii: pojazdy jezdzace, ptywajace, latajace.
Tworzy okreslone zbiory elementdw.
4.Na podstawie sytuacji w aplikacji tworzy krotkie opowiadanie sytuacyjne.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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25. Scenariusz do aplikacji Mieszanie barw

1. Cele: Dziecko eksperymentuje, tworzac dowolne wzory.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:
Gtownym celem aplikacji jest umozliwienie prowadzenia eksperymentéow z kolorami:
mieszanie barw.
Poznawanie koloréw- Dziecko poznaje 6 podstawowych koloréow (czerwony, z6tty, niebieski,
zielony, czarny i bialy) uczy sie jakie kolory powstajg na wskutek zmieszania 2 koloréw
bazowych ze sobg. Po kliknieciu na dany kolor jest dzwiek mdwigcy jaki to kolor. Po
stworzeniu koloru jest dzwiek méwigcy ,, kolor czerwony i zielony dajg brgzowy”).
Aplikacja prosi o podanie koloréw bazowych dla ktérych kolor koncowy jest kolorem np.
pomaranczowym. Kolor koncowy jest losowany. Po udzieleniu prawidtowej odpowiedzi jest

dzwiek potwierdzajgcy prawidtowe wykonanie zadania.

4. Zadania:
Zadaniem dziecka jest tworzenie barw z podstawowych koloréw.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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26. Scenariusz do aplikacji Jak powstaje ksigzka

1. Cele: Dziecko potrafi wskaza¢ etapy powstawania ksigzki.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:
Aplikacja przedstawia etapy powstawania ksigzki. Na poczatku ogladamy historyjke
ilustrujgcg ten proces w formie 5 obrazkéw: 1/pracujgcy autor, 2/ilustrator, 3/wielkie
maszyny, ktdre wypuszczajg zadrukowane kartki, 4/praca introligatora, sktadajgcego
zadrukowane kartki z okfadkg, 5/ostatnim obrazkiem jest widok ksiegarni petnej ksigzek.

Nastepnie, przesuwajac elementy, mozemy zmieniac cigg logiczny historyjki.

4. Zadanie:
1.Dziecko porzadkuje etapy powstawania ksigzki.
2.0powiada o pracy ludzi na poszczegolnych stanowiskach.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Titem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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27. Scenariusz do aplikacji Historia powstania przedmiotow

1. Cele: Dziecko przedstawia logiczny cigg zmian dotyczgcych budowy sprzetéw
codziennego uzytku.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:
Aplikacja to kilka pokazdéw slajdéw przedstawiajgcych historie powstania przedmiotéw
codziennego uzytku. Na planszy gtéwnej przedstawione sg obrazki ilustrujgce przedmioty
wspotczesne (pralka automatyczna, rower wspotczesny, koto, zaréwka energooszczedna).
Nauczyciel wybiera z planszy gtdwnej ,wynalazek”, ktérego historie chce z dzie¢cmi omowic.
Po nacisnieciu uruchamia sie slajd show przedstawiajgcy wybrang historie z mozliwoscig
zatrzymania go w kazdym momencie, aby da¢ mozliwos¢ omdwienia wysSwietlanego
elementu.
-Historia pralki — kijanka do prania (drewniana packa), tarka z miskg, pralka frania, pralka
automatyczna
-Historia roweru — maszyna do biegania, welocyped, bicykl, rower z fancuchem z czaséw
wojennych, rower wspdtczesny
-Historia kota — koto kamienne, koto drewniane (potaczenie trzech kawatkéw drewna
biegnacg w poprzek deska, otrzymang kwadratowg tarcze cieto tak, by uzyskac okrag), koto
drewniane ze szprychami drewnianymi, koto metalowe ze szprychami, koto z opong
wspotczesne
-Historia Zaréwki — ognisko, pochodnia, lampa naftowa, $wieca, Zaréwka, Zaréwka
energooszczedna.

4. Zadania:
Dziecko porzadkuje wybrany zbidér rozrzuconych elementéw, tworzac historie danego
wynalazku (pralki, dtugopisu, roweru, kota, zaréwki), np. wybiera z gtéwnej planszy
dtugopis. Elementy sa rozsypane na planszy. Srodek planszy zawiera kratki do uzupetnienia.
Zadaniem dziecka jest ustawienie przedmiotdw we wiasciwej kolejnosci od najstarszego do
najmiodszego wariantu - w pierwszej kratce — pioro gesie itd.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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28. Scenariusz do aplikacji Rymy

1. Cele: Dziecko wyszukuje obrazki, ktérych nazwy sie rymuja.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:
Aplikacja pozwoli na ¢wiczenia stuchu fonetycznego polegajgce na wyszukiwaniu obrazkéw,
ktdrych nazwy sie rymujg. Sktada sie z dwoch poziomoéw trudnosci.
Poziom pierwszy to osiem plansz, w ktdrych na kazdej sg obrazki. Nalezy dobraé obrazki w
pary tak, by nazwy obrazkdw rymowaty sie. Obrazki gtéwne znajdujg sie po lewej stronie,
ustawione na state, a pozostate pomieszane po prawej. Nalezy przesuwac obrazki z prawej

strony do obrazkéw znajdujacych sie po lewej stronie.

Plansza 1

1. por - tor

2. ftuk - zuk

3. kot - ptot

4. kok —sok

5. rak — mak
Plansza 2

1. strach —dach
2. hak - rak

3. bat-sad

4. smok — lok
5. dton - ston
Plansza 3

1. kosa - osa

2. maska - laska
3. pdtka - butka
4. gora - kura
5. buty - nuty
Plansza 4

1. soki — foki

2. ule —kule

3. wiosy — kiosy
4. walec - palec
5. statek - bratek
Plansza 5

1. szyba - ryba
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vk wN

kétka - potka
brzoza - koza
myszka — szyszka
znaczki — kaczki

Plansza 6

1.

A

taczka— kaczka
krowa — sowa
widty — igly
nogi - pierogi
bloki - smoki

Plansza 7

kb=

szafa— zyrafa
raki - buraki
usta — kapusta
kétka - jaskotka
szelki — muszelki

Plansza 8

ik W=

mrowka - zaréwka
gruszka - poduszka
nurek - ogdrek
drabina - malina
ognisko - mrowisko

Poziom drugi to gra memory. Na planszy znajduje sie 16 okienek (4x4). W kazdym okienku

jest obrazek z zestawu z zadania pierwszego. Obrazki sg zakryte. Nalezy odkry¢ te obrazki,

ktdrych nazwy sie rymuja. Jesli dziecko trafi na obrazki, ktorych nazwy sie rymujg, pozostajg

one odkryte, jesli nie trafi - zakrywajg sie one ponownie.

W tej czesci sg trzy plansze.

por tuk ston ptot
rak kok mak sok
smok dach tor lok
kot zuk dton strach
kaczka kura soki maska
bratek kosa buty laska
ule kule gora paczka
0sa nuty foki statek
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mréwka poduszka raki muszelki

drabina zyrafa jaskotka kapusta
szafa buraki malina kotka

gruszka szelki usta zarowka

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdét do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej

prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie

w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny

4. Zadanie:

Dziecko dobiera w pary wyrazy, ktére sie rymujg, przesuwajgc obrazki z prawej do lewej

strony.

Zadanie mozna wykorzystac¢ do zabawy indywidualnej oraz druzynowej (ktéra grupa potaczy

wiecej obrazkéw w pary). Mozna je tez wykorzystac do zaje¢ korekcyjno-kompensacyjnych.

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdét do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej

prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie

w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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29. Scenariusz do aplikacji W literkowie

1. Cele: Dziecko wskazuje gtoski w wyrazie.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:
Plansza gtéwna aplikacji to utozone elementy (pie¢ obrazkéw w 5 rzedach — 5x5) z literami,
tak jak w przypadku planszy. Wszystkie elementy zawierajg, tak jak plansza, ilustracje oraz
litere drukowang duzg i matg oraz pisang duzg i mata.
Wybiera sie okreslong litere, ktorg w formie gtoski bedziemy ,szuka¢ w wyrazach”.
Po wybraniu danej litery pojawia sie plansza z réznymi ilustracjami, pod ktérymi jest kilka
kwadratow potgczonych ze sobg, ilo$¢ kwadratdw jest taka, jaka jest liczba gtosek w wyrazie.

Przyktadowe kratki do wyrazu mama.

Nalezy zaznaczy¢ kratki, w miejscu ktdrych wystepuje dana gtoska. Po naci$nieciu kratka
zamalowuje sie (na niebiesko w przypadku spotgtosek i czerwono w przypadku samogtosek).
W wielu wyrazach liczba gtosek jest taka, jak liczba liter, w sytuacji gdzie jest inaczej, w
nawiasie napisana jest liczba gtosek, a wiec i liczba kratek. Niektdre wyrazy powtarzajg sie,
ale szuka sie w nich innej gtoski.

W planszy danej litery jest 9 obrazkéw ustawionych w trzech rzedach po trzy obrazki, w
przypadkowej kolejnosci, zeby unikngé zapamietania przez dzieci, ze pierwsze wyrazy majag

gtoske poszukiwang w nagtosie. Mozna jednak wykonywa¢ zadanie od dowolnego obrazka.

A — agrafka, agrest, aligator, aparat, las, wieszak (6) palma, osa, kaczka (5)

B — balon, baran, banan, butka, buty, blok (budynek), budzik (5), dzbanek (6), drabina
C — cytryna, cebula, cegta, klocki, stonce, tablica, walec, palec, widelec

D — deska, dom, dynia, spodnie, radio, indyk, mydto, buda, dudek

E — Eskimos, ekran, ekierka, mtotek, kret, butelka, orzech (4), skrzynie (7), daktyle
F — foka, farby, flaga, fartuch(6), fasola, szafa, kufer, delfin, kilof

G — gitara, gwiazda, gruszka (6), garnek, kogut, kangur, waga, stonoga, agrest

H — hak, wahadto, hipopotam, hokej, hulajnoga, harfa, hiena, helikopter, hatas

I —igta, igloo (4), imbryk, mis, widty, stonecznik (9), ptaki, sanki, szelki (5)

J — jelen, jajko, jagody, czajnik (6), linijka, pajac, klej, kij, tramwaj

K — krokodyl, kot, koszula (6), sukienka, muszelka (7), klocki, ogérek, piernik, burak

L — latawiec, lody, lizak, lalka, $limak, klej, rogal, wilk, gil
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L — tuk, 10s, ston, pitka, otdwek, watek, zapatka, stét, osiot

M — motyl, mama, mi$, mleko, samolot, namiot, chomik (5), dom, sum,

N — nuta, nosorozec, narty, kino, sanki, znaczek (6), moneta, balon, rekin
O — o$miornica, osa, ogodrek, komar, korale, kon, koto, okno, boisko

P — plecak, pitka, pies, ptot, spodnie, parasolka, czapka (5), sklep, karp

R - ryba, rak, rower, rakieta, pomidor, kret, kran, grabie, traktor

S — smok, ser, sok, samolot, ston, lis, pas, kask, kapusta

T — tort, tata, torba, statek, brat, bratek, kot, satata,

U — ul, ulica, usta, kura, kula, papuga, zubr, mucha (4), kaktus

W — woda, wiadro, wrotki, rower, otdwek, telewizor, sowa, krawat, krowa
Y — buty, lody, domy, koty, motyl, dywan, mysz (3), patyk, dym

Z — zegar, zebra, zamek (budowla), lizak, gwiazda, koza, wazon, gwizdek, gazeta

Z — zaba, zmija, roza, wieza, bazant, zboze, zonkil, zyrafa, strazak

4. Zadanie:
Dziecko wskazuje Zadang gtoske w zestawie obrazkdw-wyrazdéw, np.
Poznajemy wyglad literki t. Wybieramy z planszy gtdwnej obrazek tortu z literami t. Pojawia
sie plansza z obrazkami: tort, tata, torba, statek, brat, bratek, kot, satata. Pod kazdym
obrazkiem sg kratki. Dziecko dokonuje analizy fonemowej wyrazéw i naciska kratke, ktéra
jest w miejscu gtoski t. Poprawnie nacisnieta kratka zamalowuje sie na niebiesko.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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30. Scenariusz do aplikacji W krolestwie gtosek

1. Cele: Dziecko dzieli wyrazy na sylaby.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:
Celem aplikacji jest ¢wiczenie analizy sylabowej i fonemowej wyrazow, tworzenie schematow
oraz modeli wyrazéw. Materiatem wyjSciowym sg ilustracje przedstawiajgce stowa znajdujace
sie na tabliczkach do globalnego czytania i planszy demonstracyjnej ,Alfabet”.
Plansza gtéwna to utozone réwno mate ilustracje (8x9):
mama, tata, brat, dom, samolot, okno, stot, krzesto, ser, chleb, jabtko, buty, spodnie,
koszula, sukienka, czapka, lody, lizak, kot, pies, stori, rower, statek, tort, pitka, lalka, mis,
klocki, balon, ogdrek, pomidor, agrafka, cytryna, drabina, Eskimos, foka, gitara, igta, oko,
okno, krokodyl, jelen, latawiec, tuk, motyl, nuta, oémiornica, plecak, ryba, smok, ul, woda,
zegar, sklep, kino, stofice, gwiazda, dywan, telewizor, farby, kredka, otdwek, tablica, ksigzka,

lampa, szafa, kwiat, rakieta, kura, malina, gruszka.

Nalezy wybra¢ okreslony obrazek. Po kliknieciu w niego przechodzi sie do kolejnej planszy.
Tam w centralnym punkcie na gdrze jest ten obrazek. Na dole planszy jest zestaw biatych
matych prostokatdw i zestaw prostokatéw wiekszych od nich, zestaw prostokatow
niebieskich i zestaw czerwonych (cegietki). Prostokaty mate biate i kolorowe sg tej samej
wielkosci.

Mozna dokonac analizy sylabowej wyrazu i utozy¢ takg liczbe prostokatow dtugich, ile tych
sylab jest. Potem mozna dokona¢ analizy fonemowej wyrazu i utozy¢ pod poprzednim
schematem tyle prostokatéw matych biatych, ile tych fonemdéw jest w wyrazie. Plansza
umozliwia tez utozenie modelu wyrazu (dla dzieci zdolnych lub 6-letnich) — czyli utozenia w
odpowiedniej kolejnosci prostokatdow matych czerwonych i niebieskich, symbolizujgcych

samogtoski i spétgtoski.

4. Zadanie:
1.Dziecko wybiera wyrazy, dzieli je na sylaby i fonemy, np. Wybrany zostat obrazek
przedstawiajacy ,rower”. Pojawia sie druga plansza, w ktérej na gorze jest ten obrazek w
powiekszeniu. Dziecko dzieli na sylaby wyraz: ,ro-wer”. Pod tym obrazkiem dziecko uktada
dwie cegietki dtugie (rower ma dwie sylaby). Nastepnie dokonuje podziatu na fonemy ,r-o-w-

e-r" i pod tym uktada 5 biatych prostokatow, bo wyraz ma 5 fonemow.
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2.Dziecko rozpoznaje samogtoski i spotgtoski, ma za zadanie utozenie w odpowiedniej
kolejnosci prostokatdw czerwonych i niebieskich (niebieski — czerwony — niebieski —
czerwony - niebieski).

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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31. Scenariusz do aplikacji DZwieki wokof nas

1. Cele: Dziecko dopasowuje dzwiek i stowo pisane do obrazka.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:

Plansza podzielona jest na trzy czesci. Kazdg z czesci symbolizuje obrazek. Po naci$nieciu
jednego z dwdch obrazkéw wyswietlajg sie mozliwosci:

Pierwsza z nich to dopasowywanie stowa do obrazka

Na planszy widzimy:

1. dwa rzedy obrazkéw utozonych obok siebie i rozrzucone nazwy obrazkow,

2. dwa rzedy nazw obrazkéw i rozrzucone dowolnie obrazki. Nalezy dobra¢ w pary
obrazki z ich podpisami.

Druga to dopasowywanie dzwieku do obrazka
Wszystkie nazwy obrazkéw zapisane sg w formie drukowanej.

1. dwa rzedy obrazkéw utozonych obok siebie i rozrzucone obrazki (symbole) gtosnika.
Kazdy z nich wydaje inny, odpowiedni do wystepujgcych obrazkow dzwiek (np.
obrazek — krowa, dzwiek — muczenie)

2. dwa rzedy symboli gtosnikdbw (wydajacych dzwieki) utozonych obok siebie
i rozrzucone dowolnie obrazki. Nalezy dobra¢ obrazki z dzwiekiem, ktoéry wydaija
(tworzg).

W zaleznosci od wybranej opcji (szukamy dzwieku lub stowa pasujgcego do obrazka) —
wyswietlajg sie kolejno odkrywane obrazki + stowa lub obrazki + gtosnik wydajacy dany
dzwiek.

Po znalezieniu odpowiedniej pary — odkryte karty znikajg. Jesli odkryte karty nie pasujg do
siebie, ponownie sie zakrywaja.

Nalezy odkry¢ wszystkie pasujgce do siebie pary.

4. Zadania:
Dziecko dobiera w pary obrazki z ich podpisami.
Dziecko dobiera w pary obrazki z dzwiekami, ktére wydaja.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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32. Scenariusz do aplikacji Spacer po Polsce

1. Cele: Dziecko wskazuje wazniejsze miasta, rzeki, jeziora; rozrdznia krajobrazy;
przyporzadkowuje zabytki do duzych miast Polski.
2. Planowany czas trwania: 20 minut.
3. Opis aplikacji:
Celem aplikacji jest zaznajomienie dzieci z wyglagdem mapy Polski, nazwami rzek, jezior
i wiekszych miast, z wygladem niektorych zabytkow w Gdansku, Krakowie, Warszawie i we
Wroctawiu oraz ¢wiczenie spostrzegawczosci.
Plansza gtdwna aplikacji to mapa Polski. Po kliknieciu w okreSlone miejsce, otwiera sie
okreslona plansza:
1/ilustrujgca krajobrazy:
» Morze Battyckie — krajobraz nadmorski
» Gory Tatry — krajobraz gorski
»  Gory Sudety - krajobraz gorski
« Poznan — pejzaz miejski
» Wschodnia czes¢ Polski — pejzaz wiejski;
2.ilustrujgca zabytki wybranych miast:
»  Wroctaw — zabytki Wroctawia
« Gdansk — zabytki Gdanska
« Warszawa — zabytki Warszawy

« Krakow — zabytki Krakowa

4. Zadania:

1. Dziecko znajduje szczegOty roznigce dwa obrazki, np. gdy pojawia sie: krajobraz
nadmorski, pejzaz miejski, pejzaz wiejski, krajobraz gorski, pod nimi dodatkowo pojawia sie
napis ,zadanie”. Po nacisnieciu tego elementu na planszy aplikacji pojawiajg sie dwie plansze
roznigce sie max 4 szczegétami, w jednej z planszy brakuje 4 elementéw. Gdy dziecko
naci$nie miejsce, w ktédrym dany element ma by¢, wtedy on sie pojawia. Pod tymi tablicami
jest licznik, ktéry wskazuje ile elementéw trzeba jeszcze odnalezé. Jest to licznik malejacy
wskazujgcy odpowiednio liczby od 4-0.

2. Dziecko opisuje zabytki jednego z wybranych miast, np. po kliknieciu w miejscu Wroctawia
— przybliza sie widok na zabytki Wroctawia: plansza z czterema elementami: Ratusz, Most
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Grunwaldzki, Rynek, kamienice Jas i Matgosia. Nauczyciel moze podjg¢ rozmowe na dany
temat.

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Titem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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33. Scenariusz do aplikacji Historia pisma

1. Cele: Dziecko tworzy i opowiada historie druku i pienigdza.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:
Aplikacja interaktywna przybliza historie pisma - druku oraz pienigdza.
Aplikacja dwuwarstwowa. Plansza gtdwna (wyjSciowa) z grafikg osi czasu - na osi
zaznaczone ikony, ktére po kliknieciu prowadzg do drugiej warstwy aplikacji. Mozna klikngé
dowolny element na osi czasu, zapozna¢ sie z jego historig i charakterystyka, po czym
nastepuje powrdt do planszy wyjsciowej (osi czasu). W ten sposdb mozna zapoznaé sie z
historig wszystkich elementéw zaznaczonych na osi.
1.Historia pisma.
Punktem wyj$cia jest 0$ czasu, zaznaczono na niej przetomowe wydarzenia historyczne oraz
liczne ciekawostki. Kazdy element na osi czasu prowadzi do oddzielnej planszy (do drugiej
warstwy aplikacji). Przyktadowe elementy zaznaczone na osi czasu: Sciany jaskin, pismo
egipskie, maszyna Gutenberga.
2.Historia pienigdza.
Punktem wyjScia jest 0§ czasu, zaznaczono na niej przetomowe wydarzenia dotyczace
pienigdza. Kazdy element na osi czasu prowadzi do oddzielnej planszy (do drugiej warstwy
aplikacji). Celem aplikacji jest przyblizenie zagadnien nawigzujgcych do historii pienigdza:
pienigdz pierwotny, kruszcowy - monety, pienigdz papierowy, pienigdz bezgotéwkowy, oraz

pienigdz elektroniczny.

4. Zadanie:
Dziecko klikajgc odpowiednie elementy na osi czasu, prezentuje historie pisma-druku lub
historie pienigdza.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdét do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).
Ttem dla aplikacji jest podktad muzyczny.
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34. Scenariusz do aplikacji Sztuka ludowa

1. Cele: Dziecko rozréznia elementy kultury ludowej z réznych regiondéw Polski.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:
Aplikacja oparta na mapie Polski ilustrujgcej kulture i tradycje ludowe z réznych regiondw -
np. stroje ludowe (krakowskie, towickie, kurpiowskie, podhalanskie i inne), architekture
(zakopianskg, charakterystyczne kamieniczki we Wroctawiu, drewniane chaty wiejskie),
sztuke regionalng (np. haft, pisanki, wycinanki towickie, ceramike, rzezby regionalnych

artystow).

4. Zadania:
1. Dziecko wskazuje na mapie charakterystyczne ubrania réznych rejondw polski np.:
podhalanski, krakowski, towicki, kurpiowski, elementy architektury czy inne wycinanki,
pisanki itd.
2. Dziecka koloruje wzory na pisance.
Do wykonania ¢wiczenia ma 24 kolory pisakéw, utozonych w dolnej czesci ekranu.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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35. Scenariusz do aplikacji Gotowanie

1. Cele: Dziecko odczytuje piktogramy ilustrujgce okreslone przepisy.
2. Planowany czas trwania: 20 minut.
3. Opis aplikacji:
Celem aplikacji jest doskonalenie umiejetnosci odczytywania piktogramoéw i odtwarzanie ich

wystepowania w odpowiedniej kolejnosci

1. Plansza podzielona jest na 3 czesci:
- 1 czeS¢ zawiera przepis (strzatka lewo, prawo umozliwia zmiane przepisu — 3 przepisy)
- 2 czeS¢ to lodowka, szafka z garnkami (sktadniki, naczynia)
- 3 czes$¢ to kuchnia: zmywak, ptyta indukcyjna, piec, kosz, lodéwka, stot, deska do
krojenia.
Po pokazaniu sie przepisu i opisu przepisu (np. Zupa pomidorowa — pomidory, woda, umy¢ i
pokroi¢ pomidory, wrzuci¢ do garnka, zala¢ wodg i ugotowac), w przepisie widoczne sg
piktogramy okreslajgce: sktadniki, piktogramy okreslajgce naczynia i piktogramy okreslajgce
czynnosci. Dziecko klika na sktadniki w lodéwce ktore pojawiajg sie na stole. Klikajac na
naczynia pojawiajg sie one na ptycie indukcyjnej. Po kliknieciu na naczynie wydobywa sie
dzwiek, po kliknieci na zlew wydobywa sie dzwiek, po kliknieciu na deske do krojenia
wydobywa sie dzwiek, po kliknieci na piecyk wydobywa sie dzwiek. Prowadzacy zajecia

prowadzi dzieci przez czynnosci i sktadniki ktére beda niezbedne do realizacji przepisu.

Przepisy:
Ciastko:
Satatka owocowa:

Zupa pomidorowa:

Sktadniki:
Sél, pieprz, cukier, maka, pomidory, jabtka, dzem, woda, kostka rosotowa, pietruszka,
ananas, safata, ser zotty, jogurt, Smietana, oliwa, marchew, makaron, masto, jajka, drozdze,

winogrona, kukurydza, kiwi, banan.

Naczynia:

Foremka na ciastko, garnek, szklanka, miska,
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Klikalne elementy(wydajgce dzwieki):
Gotowanie (garnek), mycie (zlew), krojenie(deska do krojenia), pieczenie (piec), smazenie

(patelnia), kosz (nastepuje reset planszy)

4. Zadanie:

Dziecko ,,przygotuje” positek wg wyboru:
1. dowolne skfadniki gotowane/smazone w dowolnej ilosci i sposobie przygotowania

2. gotowanie wedtug wyswietlanego przepisu (nazwa potrawy i obrazki sktadnikdw).

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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36. Scenariusz do aplikacji Las

1. Cele: Dziecko rozrdznia rosliny, zwierzeta oraz srodowiska, w ktdrych zyja.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:

Aplikacja na zasadzie planszy wielowarstwowej (od ogotu do szczegdtu).
Plansza przedstawia las wczesng wiosng w przekroju. Pomyst prezentacji zagadnien jest
oparty na schemacie:

» przygladamy sie poszczegdinym elementom planszy;

« kiedy najezdzamy na konkretny element i pojawia sie lupa — wdwczas mozemy
zajrze¢ co dzieje sie ,w $rodku” (a wiec pod korg, pod ziemig, w wodzie, w gniezdzie
danego ptaka);

« zblizeniom lupy towarzyszg efekty dzwiekowe (plusk ryb, rechot zab, topot skrzydet,
szelest lisci i gatezi)

Celem aplikacji jest pokazanie w przyblizeniu zagadnien przyrodniczych dotyczacych:

« roslin (przekrdj drzewa, grzyba, zagladanie do dziupli);

« zwierzat (nory podziemne réznych zwierzat — charakterystyczne rdznice, gniazda —
charakterystyczne rdznice, kopiec mrowek);

» Srodowisk (przekroj przez srodowisko wodne, lesne).

4. Zadanie:

Dziecko oglada rosliny, zwierzeta oraz Srodowiska, w jakich zyja.

Wykorzystuje lupe do penetracji szczegotéw.

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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37. Scenariusz do aplikacji W muzeum

1. Cele: Dziecko rozrdznia kierunki: w prawo, w lewo, do przodu, do tytu.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:
Celem aplikacji jest ¢wiczenie orientacji w przestrzeni (mozna rowniez zaaranzowac zabawe z
komendami ,idZ w prawo, lewo, do przodu, do tytu”), umiejetnosS¢ postugiwania sie mapa
i planem oraz poznanie elementoéw i zagadnien zwigzanych z historig sztuki.
Aplikacja ma charakter labiryntu. W gérnym lewym rogu planszy wyjsciowej jest folder
(ulotka) z muzeum, ktory kliknieciem mozna powiekszy¢. Na ulotce znajduje sie narysowany
labirynt prowadzacy do réznych sal. Po kliknieciu strzatki umozliwiajgcej wejscie do danej
sali, pojawia sie na planszy (bedacej drugg warstwg aplikacji) galeria obrazéw lub dziet sztuki
z danego okresu.
Dodatkowo w kazdej sali znajduje sie tzw. pusta rama bez obrazu lub cokdt bez rzezby. Po
kliknieciu tego miejsca nastepuje przekierowanie do planszy (trzecia warstwa aplikacji), na
ktorej mozna przygotowac swoje dzieto sztuki (zabawa oparta na zasadzie sktadania puzzli —
skfadanie obrazu/rzezby w catos$¢) Po ztozeniu puzzli ,dzieto” jest dotgczone do galerii w

danej sali.

4. Zadanie:
Dziecko przemierza w labiryncie wyznaczong trase po muzeum. Porusza sie, stuchajac
polecen: w prawo, w lewo, do przodu, do tytu.
Tworzy wiasne ,dzieto” w formie obrazu z puzzli.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).
Ttem dla aplikacji jest podktad muzyczny.
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38. Scenariusz do aplikacji Geometria

1. Cele: Dziecko tworzy obrazy, wykorzystujac figury geometryczne.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:
Celem aplikacji jest operowanie figurami geometrycznymi.
Plansza 1 — cztery duze figury geometryczne — koto, trojkat, kwadrat i prostokat w réznych
kolorach, w prawym dolnym rogu mata petla z wszystkimi 4 figurami w $rodku. W lewym
dolnym rogu — widoczny obrazek domu zbudowanego z figur.
Po wybraniu figury okreSlonego ksztattu, otwiera sie Plansza 2 — z figurami o tym samym
ksztatcie, o réznych rozmiarach i kolorach, np. két w réznych rozmiarach i kolorach — w 8
roznych od siebie kolorach, 3 rozmiarach (mate, $rednie, duze).
W tej planszy wybrane wczesniej figury (np. kota) mozna dowolnie przesuwac i uktadac
tworzac grupy, szeregi i dowolne obrazki z tych figur.
Po wybraniu w Planszy 1 petli z 4 figurami — pojawia sie plansza podobna do powyzszych,
jednak w jej sktad wchodzg wszystkie 4 figury — w rdznych kolorach i wielkosciach.
Po wybraniu w Planszy 1 obrazka domu - pojawiajg sie kolejno obrazki stworzone z
podstawowych figur geometrycznych — dom, samochdd, samolot, robot, pies, drzewa.
Jednak czes¢ tej planszy to widoczny obrazek, obok znajduje sie miejsce, w ktorym mozna
samodzielnie utozy¢ podobny obrazek, wedtug wzoru. Niezbedne do stworzenia obrazka

figury znajduja sie w widocznym miejscu.

4. Zadanie:
Dziecko tworzy obrazki, wykorzystujac figury geometryczne w dowolnie wybranych przez
siebie ksztattach i kolorach.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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39. Scenariusz do aplikacji Fksperymenty

1. Cele: Dziecko poznaje przebieg eksperymentu, wycigga wnioski i dzieli sie swoimi
spostrzezeniami na temat jego przebiegu.
2. Planowany czas trwania: 20 minut.
3. Opis aplikacji:
Celem aplikacji jest przedstawienie dzieciom eksperymentéow. Na ekranie startowym
pokazane sg filmiki, ktére po kliknieciu zostang uruchomione:

> Przycigganie papierkow przez nadmuchany balonik

Dziecko dmucha balonik i zawigzuje jego koncdéwke. Z gazety wycina mate skrawki i uktada
na na jedng kupke. Dziecko nastepnie testuje oddziatywanie balonika na skrawkach papieru
— nie zauwaza zadnego efektu. Pocierajgc energicznie balonik natadowuje go tadunkami
elektrostatycznymi, nastepnie ponownie bada jego oddziatywanie na skrawkach gazety. Tym

razem skrawki sg przyciggane do balonika. Dziecko uczy sie o fadunkach elektrostatycznych.
> Sila magnesu

Widac¢ jak dziecko pokazuje maty metalowy przedmiot np. igte. Przedmiot ten poddawany
jest przez dziecko sile magnesu ( w tym przypadku wykorzystany zostaje silny magnes
neodymowy ). Dziecko przycigga przy pomocy magnesu metalowy przedmiot. Wykorzystujac
przeszkody sprawdza dziatanie magnesu, na filmie zaprezentowane jest dziatanie magnesu
i igly poprzez blat stotu. Dziecko moze porusza¢ igtg trzymajac magnes pod stotem.
Nastepnym eksperymentem jest oddziatywanie magnesu na przedmioty zanurzone w wodzie.
Do tego eksperymentu zostaje wykorzystana szklanka z wodg do ktdrej wrzucony jest maty
metalowy przedmiot. Dziecko przy pomocy magnesu wycigga przedmiot z wody. Dziecko

uczy sie o zasadzie dziatania magnesu.
> Powietrzna rakieta

Dziecko w celu zbadania oddziatywania powietrza buduje rakiete z papieru. Film pokazuje
schemat budowy rakiety z wykorzystaniem kartki papieru, nozyczek i tasmy klejgcej. Przy
pomocy stomki (wyrzutni) dziecko silnym dmuchnieciem wypycha rakiete wprawiajac jg w

lot. Dziecko uczy sie o dziataniu sprezonego powietrza.
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4. Zadanie
Dziecko oglada aplikacje o eksperymentach. Dzieli sie z grupg swoimi spostrzezeniami.
Pani przygotowuje materialy do eksperymentowania. Dzieci w grupach powtarzajg
eksperymenty z aplikacji.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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40. Scenariusz do aplikacji Zawody i profesje

1. Cele: Dziecko rozrdznia zawody na podstawie elementdw i/lub wytwordw ich pracy.
2. Planowany czas trwania: 20 minut.
3. Opis aplikacji:
Cel aplikacji to zaznajomienie dzieci z réznymi zawodami i charakterystycznymi dla nich
elementami (narzedziami, wytworami pracy itp.); ze szczegdlnym uwzglednieniem zawodow
rzemiesIniczych.
Elementy graficzne:
1. lekarka (ubrana w biaty fartuch) - stetoskop, tabletki, recepta
2. gornik (ubrany w czarny strdj roboczy) — czako, wegiel, kilof
3. kominiarz (ubrany w tradycyjny stréj kominiarski, bez czapki) — komin, cylinder
kominiarski, kula kominiarska potgczona ling ze szczotkg (wszystko zwiniete)
4. budowniczy (ubrany w strdj roboczy z kaskiem na gtowie) — cegta, packa, betoniarka
5. krawcowa (ubrana w fartuch bez rekawdw, jednokolorowy, jasny, z dwoma
kieszeniami po bokach, z jednej kieszeni wystaje metréwka) — igta z nitkg, maszyna
do szycia, sukienka
6. policjantka (w tradycyjnym stroju policyjnym bez czapki) — lizak policyjny, czapka
policyjna, kajdanki
7. strazak (ubrany w tradycyjny strdj strazacki) — waz strazacki, ogien, wdz strazacki
8. ekspedientka (ubrana w biaty fartuch z niebieskimi lamdéwkami, z daszkiem na gtowie
- kasa, waga (taka jak z lat 80-tych), koszyk zakupowy
9. fryzjer (ubrany w czarny fartuch, z oryginalng fryzurg na gtowie) — grzebien, nozyczki,
gtéwka z kokiem (widok z tytu)

10. listonosz (ubrany w strdj listonosza, w czapce) — teczka, list, skrzynka na listy

Dookota planszy sg porozrzucane elementy wypisane powyzej. Na srodku planszy pojawia sie
posta¢ ubrana w charakterystyczny strdj. Nalezy dobra¢ do niej (przyblizenie i ustawienie
obok lub pod) elementéw charakterystycznych dla danego zawodu. Po zakofnczonym
dziataniu nalezy klikng¢ na posta¢. W momencie dopasowania prawidtowo trzech elementéw
pojawia sie kolejna postac. Wszystkie elementy mozna przyblizy¢ do jakiej sie chce postaci,
ale w przypadku btednego wykonania, kolejna postac sie nie pojawia, zatem jest mozliwos¢
korekty. Postacie pojawiajg sie w okreslonej kolejnosci. Po wykonaniu ¢wiczenia akcesoria z

danej postaci wracajg na plansze, a postac znika i pojawia sie nowa.
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4. Zadanie:

Dziecko dobiera do postaci odpowiednie elementy charakterystyczne dla zawodu, ktéry ta
posta¢ wykonuje. Przykfady: Pojawia sie budowniczy. Dziecko przybliza do niego cegte,
packe i betoniarke. Mozna wtedy omdwi¢ dane elementy i porozmawia¢ o tym zawodzie.
Nastepnie dziecko naciska na postaé, zadanie jest wykonane dobrze. Pojawia sie nowa
posta¢, np. mechanik. Dziecko przybliza do niego koto, klucz i malutki $rubokret. Srubokret
malutki, to element do zegarmistrza. Po nacisnieciu na postac nic sie nie dzieje. Dziecko wie,
ze jest biad, prébuje go skorygowac, zamienia maty Srubokret na kombinerki, naciska —
posta¢ mechanika znika. Zadanie wykonane prawidtowo. Pojawia sie kolejna postac.

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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41. Scenariusz do aplikacji Czfowiek i jego zmysty, budowa cztowieka

1. Cele: Dziecko poznaje i wskazuje czesci ciata, zna wyglad ciata w obrazie
rentgenowskim, okresla potozenie najwazniejszych organdw w ciele.
2. Planowany czas trwania: 20 minut
3. Opis aplikacji:
Na $rodku planszy cztowiek — chtopiec w krétkich spodenkach i koszulce z krétkim rekawem.
Na planszy zaznaczone strzatkami czesci ciata, ich nazwy sg widoczne.
Aplikacja podzielona jest na trzy czesci, w kazdej mamy kilka mozliwosci:
* podpisy
1. po wybraniu danej czesci ciata, pojawia sie jej podpis i znika
2. pojawianie sie kolejnych nazw czesci ciata w wybranej przez uzytkownika
kolejnosci — wszystkie zostajg na planszy
3. podpisy sg widoczne, zebrane w jednej czesci planszy — dziecko przecigga
podpisy w wybrane miejsce, pojawia sie widoczna strzatka tgczagca nazwe z
czescig ciata;
* wyglad cztowieka
1. dziecko — chtopiec w koszulce i krétkich spodenkach
2. dziecko — mozliwo$¢ prze$wietlenia wybranych czesci ciata — widoczne kosci
3. caly szkielet dziecka widoczny z zaznaczonymi wszystkimi kosciami, zebami
4. mozliwo$¢ przeswietlenia wybranych czesci ciata — widoczne organy
5. szkielet czlowieka z zaznaczonymi organami — m.in. watroba, ptuca, do
wazniejszych organdw prowadzg strzatki z nazwami;

« zmysty: wech, stuch, dotyk, smak, wzrok.

4. Zadanie:
Dziecko dobiera podpisy i przenosi je w odpowiednie miejsca, wskazujgc poszczegdine czesci

ciata, narzadow wewnetrznych, zmystow.

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdét do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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42. Scenariusz do aplikacji Jak powstaje ...

1. Cele: Dziecko poznaje proces powstawania chleba, miodu, przedmiotéw codziennego
uzytku i ubioru.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:
Celem aplikacji jest zapoznanie dzieci z etapami powstania przedmiotow uzywanych w
codziennym zyciu. Na planszy gtdwnej przedstawione sg cztery elementy: chleb, midd,
dzinsy, otéwek. Na wybranej planszy pojawia sie cyfra 1 (historyjka utozona) i 2 (historyjka
do ufozenia).
1 - mozna wybra¢ okreslong rzecz i obejrze¢ historyjke obrazkowg przedstawiajaca, jak ona
powstaje. Kazdy nastepny obrazek pojawia sie po nacisnieciu odpowiedniego miejsca;
2 — obrazki sg utozone chaotycznie na catej planszy, nalezy je utozy¢ we wiasciwej
kolejnosci.
Dzieci ogladajg filmiki opisujgce nastepujace historie:
Historia powstania chleba — 1 — traktor z siewnikiem na polu, 2 - wyrosniete zboze w
postaci ,trawy”, 3 - ktosy zboza na polu, 4 - kombajn koszacy zboze — obok traktor z
przyczepg petng ziaren, 5 — widok tradycyjnego mtyna (wiatraka) z napisem miyn, 6 —
torebka maki z wiatrakiem na opakowaniu i napisem maka, 7- piekarz wsypujacy make do
urzadzenia mieszajgcego, 8 — piekarz wyjmujacy chleb z pieca za pomocg drewnianej topaty,
9 — osoba kupujaca chleb w piekarni.
Historia powstania miodu — 1 — widok pszczoty (pszczot) zbierajacej nektar, 2- pszczoty
(pszczot) wlatujacej do ula, 3 - pszczelarz wybierajgcy plastry miodu z ula, 4 — wirdwka do
miodu z widocznymi plastrami wewnatrz, a pod kranikiem stoiczek, 5- kupowanie miodu w
sklepie w stoiczku, 6 - smarowanie chleba miodem ze stoiczka.
Historia powstania otowka — 1 - widok gliny biatej w brytach i lejgcy sie na nig strumien
wody z weza, 2 — widok drzewa cedrowego, 3 — widok gornikow pod ziemig wiercacych w
skale grafitowej, 4 - widok drewna przygotowanego do utozenia rysika, 5 — widok rysika
umiejscowionego w przygotowanym miejscu, 6 — widok zestawu otéwkdédw w jednym bloku

drewna, 7 - widok maszyny przygotowujacej pojedyncze otdwki.
4. Zadania:

1.Dziecko wybiera okreSlong rzecz z 1 planszy, oglada historyjke obrazkowg przedstawiajaca,

jak ta rzecz powstaje, np. Wybrany obrazek przedstawia bochenek chleba. Pojawia sie cyfra
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1 i 2. Wybieramy cyfre 1. Rozpoczyna sie pokaz obrazkéw w okreslonej kolejnosci: 1 —
traktor z siewnikiem na polu, 2 — wyro$niete zboze w postaci ,trawy”, 3 - klosy zboza na
polu, 4 - kombajn koszacy zboze — obok traktor z przyczepa petng ziaren, 5 — widok
tradycyjnego miyna (wiatraka) z napisem miyn, 6 — torebka maki z wiatrakiem na
opakowaniu i napisem maka, 7- piekarz wsypujacy make do urzadzenia mieszajgcego, 8 —
piekarz wyjmujacy chleb z pieca za pomocg drewnianej topaty, 9 — osoba kupujaca chleb w
piekarni. Kazdy z elementdw mozna omodwié. Dzieci dowiadujg sie, jak wyglada historia
powstania chleba.

2.Dziecko ukfada obrazki ilustrujgce etapy tworzenia —powstawania danej rzeczy. Obrazki sg
utozone chaotycznie na catej planszy, nalezy je utozy¢ we wiasciwej kolejnosci, np.

Na planszy porozrzucane jest 9 obrazkdw zwigzanych z historig chleba. Dziecko uktada je we
wiasciwej kolejnosci.

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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43, Scenariusz do aplikacji Swiat podwodny

1. Cele: Dziecko rozpoznaje i nazywa rozne Srodowiska wodne oraz rozrdznia
mieszkancoéw kazdego z nich.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:
Aplikacja interaktywna sktada sie z czterech oddzielnych plansz. Kazda plansza to inne
$rodowisko: jezioro, ocean, rafa koralowa, domowe akwarium.
Celem aplikacji jest zaznajomienie dzieci z roslinami i rybami zyjgcymi w danym $rodowisku
wodnym.
Na planszy ,akwarium” znajduje sie sprzet akwarystyczny (pompka, grzatka, oswietlenie,
pokarm dla rybek). Na planszy ,jezioro” wida¢ fragment nad powierzchnia wody,
z charakterystycznymi dla tego $srodowiska roslinami oraz zwierzetami.
Kazda czeS¢ aplikacji tworzy oddzielng cato$¢. Na planszy wyjsciowej znajdujg sie cztery
mate piktogramy ilustrujgce cztery S$rodowiska wodne. Nalezy dokona¢ wyboru jednego
Z nich:
1/Jezioro: Plansza przedstawiajgca jezioro w przekroju: wida¢ co sie dzieje nad
powierzchnig wody oraz z prawej i lewej strony zejscie do wody. Po lewej stronie znajduja
sie przyciski z katalogami mozliwych do wyboru elementdéw: katalog ryb, zwierzat, roslin.
Kazdy element ma przypisany dzwiek.
2/0cean: Plansza przedstawia gtebie oceaniczng — nie ma tu podioza, w sposob
charakterystyczny docierajg pod powierzchnie wody promienie stoneczne. Po lewej stronie
znajdujg sie katalogi elementdw do ustawiania na planszy.
3/Rafa koralowa: Plansza przedstawia tto do tworzenia rafy koralowej. Po prawej stronie
znajduja sie katalogi z elementami, ktére bedg ustawiane na planszy.
4/Akwarium: Plansza przedstawia akwarium. Po prawej stronie oprocz przyciskéw z
katalogami ryb i roslin jest jeszcze katalog z wyposazeniem akwarium. Plansza umozliwia

tzw. zatozenia akwarium.

4. Zadania:
1.Dziecko wybiera okreslone $rodowisko wodne. Przez klikniecie wybiera i poznaje
poszczegblinych mieszkancow kazdego Srodowiska wodnego.
2.Dziecko ,zaktada” wiasne akwarium, przenoszac kazdy element potrzebnego wyposazenia

do pojemnika akwarium .
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Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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44, Scenariusz do aplikacji Swiat z perspektywy ...

1. Cele: Dziecko poznaje znaczenie okreslenia ,widziane z réznej perspektywy”
2. Planowany czas trwania: 20 minut

3. Opis aplikacji:

Aplikacja graficznie oparta na planszy demonstracyjnej ,Na wsi”. Grafika planszy jest
punktem wyjscia do prowadzenia obserwacji przyrodniczych z trzech punktéw widzenia: z
perspektywy bociana (z lotu ptaka), cztowieka (perspektywa jego linii wzroku) oraz $limaka
(perspektywa tuz przy ziemi).

Celem aplikacji jest pokazanie tego samego fragmentu okolicy z réznych perspektyw.
Zaprezentowanie jak bardzo roznie mozna odbieraC $wiat przyrody: to samo $rodowisko
rozpatrywane z punktu widzenia réznych jego elementdw.

Aplikacja sktada sie z trzech warstw:

* bocian przelatuje nad wsig;

e na polu stoi rolnik;

« rolnik nachyla sie i widzi petzajgcego wsrdd traw Slimaka — mozliwos¢
przetgczenia sie na $limaka ($limak idzie prawo, lewo, przdéd, tyt — elementy
labiryntu, musi omijac trawy i inne przeszkody, spotyka po drodze inne owady
i zwierzeta (mucha, komar, biedronka, mysz, pies (widoczne tylko tapy psa)
i cztowiek (widoczny tylko fragment kaloszy).

Kazdy z bohaterow widzi to samo otoczenie, ale z innej perspektywy. Kazdy
napotyka te same przeszkody: bocian nic sobie z nich nie robi, rolnik przez nie przechodzi —
ewentualnie podnosi wyzej nogi idac, Slimak traktuje te przeszkody jak labirynt - wszystkie
musi omijac.

Kluczowym elementem w aplikacji jest $wiat przyrodniczy widziany z perspektywy $limaka. W
tej czesci aplikacji znaczenie majg zaréwno konkretne gatunki roslin jak i zwierzeta i owady,
bedace w rzeczywistych proporcjach i wielkosciach wzgledem $limaka. Ta cze$¢ aplikacji
zawiera elementy gry-labiryntu: Slimak napotyka po drodze rézne przeszkody i je pokonuje.
Finatem jego wedrowki jest odnalezienie posrdd traw drugiego slimaka.

4. Zadanie:
1. Dziecko, klikajac w odpowiednig ikonke, obserwuje otoczenie z perspektywy wybranej

postaci.
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2. Z ikonka $limaka pokonuje kolejne przeszkody labiryntu, by dotrze¢ do wyznaczonego celu
— drugiego $limaka.

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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45. Scenariusz do aplikacji Segregowanie smieci

1. Cel: Dziecko segreguje Smieci.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:
W gérnej czesci aplikacji znajduje sie tytut: ,Segregujemy $mieci”.
W centralnej czesci ekranu znajduje sie ustawiony bezbarwny pojemnik na odpady. Po lewej
stronie na pasku od géry do dotu znajdujg sie duze ikonki pojemnikdéw na $mieci w pieciu
kolorach. pod kazdym z nich widnieje odpowiedni napis: papier, plastik, szkto kolorowe, szkto
biate, metale.
Po kliknieciu na napis na pojemniku, lektor czyta: ,Pojemnik koloru... do ktérego
wrzucamy...”.
Pojemnik niebieski — papier. Tu wyrzucamy:

» gazety i czasopisma,

+  ksigzki i zeszyty,

« papier biurowy,

« torebki papierowe i papier pakowy,

« kartonowe i tekturowe pudeika.
Pojemnik zotty — plastik. Tu wrzucamy:

« butelki po napojach i ptynach,

« plastikowe zakretki,

« plastikowe torebki i reklaméwki,

« plastikowe koszyczki po owocach.
Pojemnik zielony — szkto kolorowe. Tu wrzucamy:

» szklane butelki kolorowe,

» sfoiki kolorowe,

» kolorowe opakowania szklane
Pojemnik biate - szklo bezbarwne. Tu wrzucamy:

« bezbarwne szklane butelki po napojach i innych produktach spozywczych,

+ bezbarwne stoiki,

+ bezbarwne szklane opakowania po kosmetykach
Pojemnik czerwony — metale. Tu wrzucamy:

« puszki po napojach i innych produktach spozywczych

« drobny ziom,
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+ kapsle.
Na planszy alejka, na ktorej porozrzucane sg przypadkowo dobrane odpadki, a przy alejce

ustawione sg 4 pojemniki.

4. Zadanie:
Dziecko wybiera ikonke z odpowiednim pojemnikiem (kolor i rodzaj odpaddw) i przecigga ja
na duzy obrazek pojemnika w centrum strony. Pojemnik zabarwia sie na wybrany kolor i
wyswietlajg sie na nim rodzaje odpaddw, ktdre nalezy wysegregowac.
Nastepnie dziecko zbiera odpowiednie $mieci i wrzuca je do pojemnika poprzez
przeciggniecie.
W przypadku ztego wyboru odpadu do wybranego pojemnika, odpad wréci na alejke. Po
przeniesieniu odpadu z danego rodzaju, dziecko wybiera kolejny pojemnik poprzez
przesuniecie nastepnej ikonki na centralny pojemnik. Wszystkie czynnosci powtarza, az
zbierze wszystkie Smieci do odpowiednich pojemnikow. Pojemniki mogg by¢ zmieniane w
dowolnym momencie.
Po zakonczeniu zadania w centralnej czesSci ekranu pojawi sie napis BRAWO oraz pulsujacy
przycisk pozwalajgcy na rozpoczecie nowej gry, z losowo wybranymi odpadami.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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46. Scenariusz do aplikacji Sport

1. Cele: Dziecko dokonuje wtasciwych wyborow.
2. Planowany czas trwania: 20 minut.
3. Opis aplikacji:
Celem aplikacji jest doskonalenie umiejetnosci doboru stroju oraz elementéw
charakterystycznych do wykonywania danego rodzaju aktywnosci.
Kazda plansza aplikacji podzielona na 2 czesci — lewg i prawa.
Po lewej stronie znajduje sie duza szafa z 5 szufladami — cze$¢ niezmienna.
Po prawej stronie planszy (cze$¢ zmienna) stoi dziewczynka lub chtopiec. Znajduje sie
ona/on w wybranym losowo miejscu treningu — m.in. boisko do pitki noznej lub pitki
siatkowej.
Opcje w aplikacji: mozliwos¢ otwierania i zamykania wybranych szuflad, zmiana ptci bohatera
— dziewczynka lub chtopiec (ikonka dziecka w rogu aplikacji), zmiana koloru wtoséw i koloru
oczu bohatera.
1. Dziedziny sportu:
- Pitka nozna
- Narty
- Nurkowanie
- Karate
- Rower
- Jazda konna
Zawartos¢ szafy: w zaleznosci od wybranej opcji w szufladach szafy znajdujg sie elementy

ubioru oraz akcesoria niezbedne do uprawiania danego sportu. :

4. Zadanie:
Dziecko tworzy wtasnego ,bohatera” aplikacji.
Dopasowuje ubior i sprzet sportowy do wyswietlanego miejsca jego aktywnosci.
Po wtasciwym ubraniu chtopca/dziewczynki w odpowiedni - pasujgcy do widocznej dyscypliny
sportowej stroj, nastepuje zmiana czesci planszy, ktdra wskazuje na rodzaj aktywnosci.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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47. Scenariusz do aplikacji W swiecie bajek

1. Cele: Dziecko zna postacie z bajek, dopasowuje do nich rekwizyty, potrafi budowaé
scenki sytuacyjne.
2. Planowany czas trwania: 20 minut
3. Opis
Aplikacja interaktywna oparta jest na planszy demonstracyjnej ,Z jakiej to bajki?”
Wykorzystano grafiki przedmiotow/rekwizytow wystepujgcych na planszy. Oprécz rekwizytéw
plansza zawiera roéwniez katalog postaci/bohateréw bajkowych oraz réznorodne tta, na
ktorych mozna ustawiac scenki sytuacyjne.
Na planszy wyjsciowej aplikacji jest kilka przyciskow z katalogami ,,przedmiotéw” do wyboru:
-po lewej stronie planszy wyjsciowej znajdujg sie dwa przyciski:
» katalog z ttami (widok na zamek, widok na las, chatka z piernika, komnata krélewska,
sala tronowa, kuchnia);
« katalog rekwizytdw do tta (drzewo, krzak, stot, poduszki);
-po prawej stronie planszy wyjsciowej znajdujg sie kolejne dwa przyciski:
« katalog z bohaterami (ksiezniczka, krol, kot, Swinki, Czerwony Kapturek, Baba Jaga);
+ katalog rekwizytow dla bohateréw (miotta, kociot, koszyk, korona, skrzynia ze
skarbami).
Po dokonaniu wyboru tta wyjsciowego (np. sala tronowa, lub widok na zamek), mozna
rozpocza¢ dostawianie na planszy rekwizytéw uzupetniajgcych (dodatkowe drzewo, krzesto).
Po zaprojektowaniu tla mozna rozpoczaC ustawianie na planszy bohaterow danej bajki

oraz wyposazanie ich w charakterystyczne rekwizyty.

4. Zadanie:
Dziecko wybiera tto, odpowiednie do niego rekwizyty. Wybiera i umieszcza na planszy
postacie. Tworzy wilasne ilustracje do wybranych bajek. Po zakonczeniu zadania mozna
przej$¢ do kolejnego pomystu.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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48. Scenariusz do aplikacji Puzzle

1. Cele: Dziecko tworzy obrazki, dobierajgc wtasciwe elementy uktadanki- puzzli.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:
Aplikacja pozwalajgca uktadaC dzieciom puzzle, z dostepnych grafik znanych z plansz
demonstracyjnych. Pod tytutem uktadanki znajduje sie mozliwos¢ wybrania trzech pozioméw
trudnosci:

0 fatwy — obrazek podzielony na dziewie¢ czesci.

O $redni — obrazek podzielony na szesnascie czesci.

0 trudny — obrazek podzielony na trzydziesci dwie czesci.
Dodatkowo mozna wybra¢ wersje uktadania z podpowiedzig - widocznym obrazkiem oraz
trudniejszy wariant - bez widocznego obrazka wygenerowanego losowo.
W zaleznosci od wybranego poziomu, elementy obrazka przesuwajg sie losowo w dolng
cze$¢, pozostawiajgc puste miejsce z zaznaczong iloscig kwadratow. Gracz przesuwa dowolny
element rysunku w dowolny pusty kwadrat. Tak przesuwa i ukfada, zeby powstat wzorcowy
obrazek widoczny na poczatku gry.
Prawidtowo umieszczony puzzel jest unieruchomiony i stychac sygnat np.: ,plum”.
Prawidtowe utozenie wszystkich elementdéw puzzli uruchomi dzwiek oklaskdw.
Po zakonczeniu gry pojawia sie "pulsujgcy przycisk" (przycisk pojawia sie w dolnej srodkowej
czesci aplikacji). Po naci$nieciu pulsujgcego przycisku: ,nowa gra” - przycisk znika

i nastepuje nowe losowanie obrazka.

4. Zadanie:
Dziecko uktada obrazek wg wybranej opcji (tatwy, Sredni, trudny). Po zakonczeniu zadania
z sukcesem, styszy oklaski.
Zadanie mozna stosowac do zaje¢ indywidualnych, z dzie¢mi o specjalnych wymaganiach
edukacyjnych.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdét do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).
Ttem dla aplikacji jest podktad muzyczny.
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49. Scenariusz do aplikacji Kolorowanka

1. Cele: Dziecko koloruje obrazek, dobierajgc wskazane barwy.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:
Aplikacja polega na kolorowaniu obrazkéw opartych na planszach demonstracyjnych.
Opracowano jg w trzech wariantach — na trzech stopniach trudnosci:
Plansza 1:
Nalezy wybraé jeden z pieciu obrazkéw. Wéwczas w dolnej czesci pojawiajg sie kredki,
w réznych kolorach. Na pierwszym ekranie mamy mozliwo$¢ dowolnego kolorowania, bez
jakiejkolwiek ingerencji programu.
Plansza 2:
W tym wariancie nalezy kolorowa¢ obrazek wyfacznie przy pomocy piktograméw. Obrazek
jest podzielony na rozne strefy oznaczone piktogramami. Nalezy przez klikniecie wybraé
odpowiedni kolor piktogramu z dolnej czesci ekranu, by pokolorowaé dang strefe.
Plansza 3:
Kolorowanka podobna jak na planszy 2, jednakze z tg réznica, iz tu piktogramy zamienione

sg cyframi od 0 do 9.

4. Zadanie:
Dziecko wybiera plansze - wariant trudnosci kolorowania. Zgodnie z wybrang opcjg koloruje
obrazek, dobierajgc wiasciwe kolory (plansza 2,3).
Po zakonczeniu zadania styszy pochwate. Moze zmienic plansze, obrazek, stopien trudnosci.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikacii).

Ttem dla aplikacji jest podkfad muzyczny.
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50. Scenariusz do aplikacji Klocki

1. Cele: Dziecko tworzy budowle z klockdw.

2. Planowany czas trwania: 20 minut.

3. Opis aplikacji:
Aplikacja do tworzenia budowli i konstrukcji z klockow. Zawiera kilka mozliwych sposobdw
zabawy oraz kilka rodzajoéw klockow do wykorzystania.
Budowle mogg by¢ tworzone na zasadzie ptaskiej uktadanki (mozaiki, tangram) oraz
przestrzennej (zabawa klockami i tworzenie szkieletdw konstrukcji — mozliwie ogladanie
powstatych budowli z réznych stron, obracanie nimi, ogladanie od dotu i od gory).
Celem aplikacji jest rozwijanie kompetencji przestrzennych, zabawa z elementami
zachowania rytmu, symetrii, odtwarzanie wzoru w odbiciu lustrzanym. Odtwarzanie
konstrukcji z klockdw w oparciu o podany wzor.
Zabawy elementami ptaskimi:

1. Tangram

2. Uktady klockow

3. Uktadanie klockdw stosujgc zasade symetrii i odbicia lustrzanego
4. Zadanie:
Dziecko stawia budowle z klockdw wg wybranego wzoru. Moze obraca¢ zbudowang
konstrukcja, by obejrze¢ jg z dowolnej strony.
Po zakonczeniu zadania mozna przej$¢ do kolejnej budowli.
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrdt do strony startowej (przycisk znajduje sie w dolnej
prawej czesci aplikacji). Ikona strzatki przenosi do poprzedniego menu (przycisk znajduje sie
w dolnej lewej czesci aplikaciji).
Ttem dla aplikacji jest podktad muzyczny.
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