1. Gra w domino

Temat: Bawimy sie z rodzicami

Karta pracy 37: Lubisz gra¢ w domino? Pomdz utozy¢ Kasi taki sam wzér, jaki utozyt Dziadek
Stas.

Cel ogdlny:

- dziecko zna pojecie ,,domino” i jego wyglad,

- zna i prawidtowo okresla strony — prawg, lewa, géra i dof,
- rozwija logiczne myslenie,

- rozwija zdolnos$ci manualne,

- potrafi dostrzegac¢ zmiany i reagowac na nie,

- stwarzanie okazji do dokonywania wyboréw i zdawanie sobie z nich sprawy.
Cele operacyjne:

Dziecko:

- koncentruje swojg uwage na zadaniu,

- na podstawie rysunku odwzorowuje uktad kostek domina,
- czerpie radosc z zabawy,

- doskonali umiejetnosé pracy przy komputerze.
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Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, rozmowa.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,,Gra w domino” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasig. Dziadek
zacheca dziecko do wykonania zadania stowami: , Lubisz gra¢ w domino? Poméz Kasi utozy¢
taki sam wzér, jaki utozyt Dziadek Stas.” Na tablicy po prawej stronie dziadek utozyt w
okreslony sposéb klocki domina. Po lewej stronie znajduje sie taka sama niewypetniona
sekwencja klockéw. W gérnym prawym rogu tablicy, w dwdch kotach ukazujg sie klocki
domina. Zadaniem dziecka jest przeciggniecie klockéw domina nad niewypetnione domino
Kasi tak, aby otrzymac ten sam uktad domina co Dziadek. Po wykonaniu zadania dziecko
wybiera przycisk ,,sprawdz” z paska menu znajdujgcego sie w dole ekranu. Gdy zadanie
wykona poprawnie styszy komunikat ,, Brawo, udato Ci sie”, jesli zas klocek i nie pokrywajg sie
z wzorem z prawej strony dziecko styszy zachete ,, Sprébuj jeszcze raz. Teraz na pewno Ci sie

”

uda

Aplikacja posiada trzy rozne wzory do utozenia, wystepujace po sobie, co umozliwia
wykorzystanie aplikacji przez wiekszg ilo$¢ dzieci.

Opis paska menu:

— przycisk ,sprawdz” sprawdza zadanie,

— przycisk wiacz/wytacz gtos,

— przycisk ,start” uruchomienie zadania od poczatku,

— przycisk ,powrdét do menu” powrét do strony gtdwnej aplikacji
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2. Dopasowanie Elementéw

Temat: Przedszkolne zabawy z cieniem
Karta pracy 25: Dopasuj cien nalezgcy do Dziadka Stasia?

Cel ogdlny:
- zapoznanie sie ze zjawiskiem powstania cienia,
- éwiczenie spostrzegawczos$¢ i umiejetnos¢ dostrzegania zmian,

- doskonalenie umiejetnosci naktadania figury geometryczne na podany wzor.

Cele operacyjne:

Dziecko:

- rozumie przyczyne powstawania cienia,

- rozpoznaje cienie i kojarzy je z odpowiednimi przedmiotami,

- zna i prawidtowo okresla strony — prawg i lewa,

- potrafi poprawnie rozwigzaé zadanie od razu lub metodg prob i btedow.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, rozmowa.
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Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,Dopasowanie elementéw” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z
Kasig. Kasia zacheca dziecko do wykonania zadania stowami: ,Przenie$ postac¢ Dziadka Stasia
i dopasuj do niego odpowiedni cien.”. Po prawej stronie tablicy dziecko widzi dziadka Stasia,
a na dole piec obrysdéw cieni, z ktérych tylko jeden jest wtasciwy. Dziecko przesuwa postaé
dziadka Stasia i ,upuszcza go” na nad wtasciwym numerem odpowiedzi. Jesli dopasowanie
postaci do cienia jest wtasciwe to przedszkolak styszy méwigca Kasie ,,Gratulacje! Udato Ci
sie”, jesli natomiast dziecko dokonato ztego wyboru to Kasia powie ,,Préobuj dalej, teraz na
pewno sie uda”, po czym aplikacja wraca do wykonywanego zadania.

Aplikacja posiada 10 roznych wzoréw cienia Dziadka Stasia, z ktérych w kazdym z przyktadéw
losowo wybieranych jest 5. Taki mechanizm dziatania umozliwia wykorzystanie aplikacji
przez wiekszg grupe przedszkolakéw.

Opis paska menu:

— przycisk wiacz/wytacz gtos,

— przycisk ,start” uruchomienie zadania od poczatku,

— przycisk ,powrét do menu” powrét do strony gtéwnej aplikacji.

— W tej aplikacji przycisk ,,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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3. Wycieczka w gory
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Temat: Pakuje plecak i ruszam w droge

) @) (@

Co spakujesz do plecaka idgc na wycieczke w goéry? Zaznacz wybrane elementy.

Cele ogdlne:

- zapoznanie z podstawowym wyposazeniem turystycznym,

- usprawnia logiczne myslenie.

Cele operacyjne:

Dziecko:

- zna rzeczy, niezbedne na pieszg wyprawe turystyczng,

- potrafi sklasyfikowaé rozne przedmioty wg ich zastosowania,

- rozpoznaje wszystkie przedmioty widniejgce na ekranie i potrafi je nazywac.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, dyskusja.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Multimedialne Przedszkole Strona 5



Po przycisnieciu klawisza ,Wycieczka w géry” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasig.
Kasia zacheca dziecko do wykonania zadania stowami: ,,Co zabierzesz ze sobg, idgc na
wycieczke w gory? Przenies wybrane elementy do plecaka.”. Na srodku tablicy pojawi sie
Kasia z plecakiem, wokét znajdujg sie mniejsze, schematyczne rysunki 11 przedmiotéw
(latarka, skakanka, okulary, telefon, kompas, proca, autko, klocki, ptetwy, radio, torba
plazowa, lezak, laptop, bgczek, mapa, parasol, czapka, kurtka, rekawiczki, aparat
fotograficzny i pitka). Przedmioty te sg w takiej samej odlegtosci od plecaka, réwno oddalone
od siebie. Zadaniem dziecka jest przeciggniecie elementdw znajdujacych sie wokot postaci
Kasi nad plecak. Jesli dziecko wybrato prawidtowg rzecz to znika ona w plecaku, a dziecko
styszy stowa ,,Udato Ci sie.”, w momencie ztego wyboru styszy zachete , Niestety nie”. Po
prawidtowym spakowaniu wszystkich rzeczy do plecaka dziecko styszy komunikat ,Gratulacje
udato Ci sie. Doskonale rozwigzates cate zadanie. Jesli chcesz wykona¢ zadanie ponownie

vl

nacisnij przycisk ,start”.

Aplikacja wykorzystuje 22 rozne przedmioty, z ktérych w kazdej turze losowanych jest 11, co
umozliwia wykorzystanie zadania przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

— przycisk wiacz/wytacz gtos,

— przycisk ,start” uruchomienie zadania od poczatku,

— przycisk ,powrdét do menu” powrét do strony gtdwnej aplikaciji.

— W tej aplikacji przycisk ,,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie

wykonywania zadania.
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4. Mrowki w mrowisku

= l' |

| s e LT AL IR LA

.‘.I'l | ;‘ |Iﬂgl'llll'| LALLM SR N L M AL R LRIV, l (L & IR

| LM AR R il AR LR L "I'hl i “,l'l L TN

i PR R AR AL R R |[|‘|.|.I|[|“.|I‘[‘|I|[‘|.|I|[|“.|.I|[|‘|.|.I|[|‘|'|I||‘ RV AL M R
||,“‘|"."”“."”‘“"W'”‘i'.l' Y . il . il

@ @

Temat:

Cele ogdlne:

- motywowanie do dziatan matematycznych,

- ksztattowanie u dzieci umiejetnosci obserwacyjnych i formutowania wnioskéw,
- ksztattowanie pojecia zbioru.

Cele operacyjne:

Dziecko

- potrafi stosowac pojecia: mniej, wiecej, o jeden mniej- wiecej, réwno, tyle samo

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, rozmowa.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,Mréwki w mrowisku” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasig.
Dziadek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami: ,,Policz, ile mréwek znajduje sie w
kazdym mrowisku i wybierz odpowiedni znak.” Na tablicy pojawiajg sie dwa mrowiska z
mréwkami. Na srodku ekranu znajdujg sie trzy przyciski ze znakami mniejszosci, wiekszosci i
rownosci. Zadanie polega na przeliczeniu mrowek w obu mrowiskach i wskazanie poprzez
nacisniecie odpowiedniego znaku, w ktérym z mrowisk znajduje sie wiecej, mniej badz tyle
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samo mrowek. Gdy odpowiedz? jest poprawna stycha¢ gtos Dziadka ,,dobrze”, gdy dziecko
popetni bfad ustyszy komunikat ,Niestety nie ”. Po wykonaniu o$miu roznych przyktadow
przedszkolak styszy ponownie gtos Dziadka mdéwigcego ,,Gratulacje, udato Ci sie rozwigzates

cate zadanie. Jesli chcesz wykona¢ zadanie ponownie nacisnij przycisk ,,start”.

v

Aplikacja posiada kilkanascie mozliwosci ustawienia mréwek na mrowisku, co pozwala na
wykorzystanie jej w wiekszej grupie dzieci.

Opis paska menu:

przycisk wiacz/wytacz gtos,

przycisk ,start” uruchomienie zadania od poczatku,

przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtéwnej aplikacji.

W tej aplikacji przycisk ,,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w

trakcie wykonywania zadania.
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5. Figury geometryczne

) trojkat

® ) kwadrat

Q) koto

@® ) prostokat

Temat: Jaka to figura?

Cel ogélny:

- motywowanie do dziatah matematycznych,

- rozwija zdolnosci manualne.

Cele operacyjne:

Dziecko:

- zna ksztatt figur geometrycznych ptaskich i nazywa je (koto, kwadrat, trojkat, prostokat)
- uzywa nazw figur geometrycznych: koto, kwadrat, trojkat, prostokat.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, rozmowa.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,, Figury geometryczne” na tablicy pojawia sie dziadek Sta$ z Kasia.
Kasia zacheca dziecko do wykonania zadania stowami: ,,Rozpoznaj jaka to figura i potacz
odpowiednie elementy w pary.” Tablica przedstawia umieszczone po lewej stronie tablicy
cztery figury geometryczne. S3 to tréjkat réwnoboczny, prostokat zorientowany pionowo,
kwadrat i koto. Po prawej stronie tablicy znajdujg sie nazwy oraz ikony gtosnika
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umozliwiajgce odtwarzanie komunikatéw dzwiekowych. Zadaniem dziecka jest potgczenie
odpowiadajacych sobie par kreskg. Po wykonaniu zadania dziecko wybiera przycisk
»,Sprawdz” z paska menu znajdujgcego sie w dole ekranu. Gdy zadanie wykona poprawnie
styszy komunikat ,Gratulacje, udato Ci sie” i automatycznie pojawi sie tablica z nowym
zadaniem. Jesli przedszkolak popetni btad ustyszy gtos Kasi ,,Prébuj dalej” i ekran wraca
ponownie do pozycji wyjsciowe]. Po trzykrotnym, rozwigzaniu zadania pojawi sie ekran z
Dziadkiem Stasiem i Kasig nagradzajgcym dziecko stowami ,Doskonale rozwigzates$ cate

vl

zadanie. Jesli chcesz wykona¢ zadanie ponownie nacisnij przycisk ,,start”.

Aplikacja posiada rozne warianty utozenia figur, co umozliwia wykorzystanie aplikacji przez
wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

- przycisk ,,sprawdz” sprawdza zadanie,

- przycisk wiacz/wytacz gtos,

- przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

- przycisk ,,powrdét do menu” powrdt do strony gtéwnej aplikacji.
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6. Segregowanie sSmieci

Temat: Mali ekolodzy

Cele ogdlne:

- wyrabianie umiejetnosci segregowania $mieci wedtug przyjetych zasad,
- wyrabianie poczucia odpowiedzialnosci za srodowisko,

- umie przyporzadkowac dany rodzaj odpadu do odpowiedniego kontenera.
Cele operacyjne:

Dziecko

- rozumie potrzebe ochrony Srodowiska,

- uczy sie zachowan proekologicznych,

- postuguje sie pojeciem ,recykling”,

- wykonuje prace wg wzoru,

- koncentruje swojg uwage na zadaniu.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, rozmowa.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,Segregowanie Smieci” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasig. Dziadek
zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,, Posegreguj $mieci, przenoszac je do
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odpowiednich pojemnikéw.” Na tablicy znajdujg sie trzy ustawione w jednym rzedzie
schematyczne kosze na Smieci ( kosz zielony, z6tty i niebieski). Pod koszem zielonym znajduje
sie napis szkto, pod z6ttym - plastik, a pod niebieskim - papier. Z boku tablicy przesuwaijg sie
obrazki z przyktadowymi $mieciami, ktére nalezy umiesci¢ w odpowiednim koszu
przeciggajac je nad kosz. Sg to: rozne butelki plastikowe, gazeta, plastikowe nakretki, talerz
ze szkta, szklanka, szklane koraliki, karton po mleku, stoik, papierowy samolot itp.. Zadaniem
dziecka jest umieszczenie Smieci w odpowiednim kontenerze. W momencie umieszczenia ich
w prawidtowym koszu stycha¢ gtos Dziadka ,,dobrze”, gdy dziecko popetni btgd ustyszy
komunikat , niestety nie ”. Gdy wszystkie smieci zostang umieszczone w koszach
przedszkolak ustyszy ponownie gtos Dziadka ,,Gratulacje, udato Ci sie”. Na koniec pojawia sie
ekran z Dziadkiem i Kasig a dziecko ustyszy komunikat ,,Doskonale rozwigzates cate zadanie.

vl

Jesli chcesz wykona¢ zadanie ponownie naci$nij przycisk ,,start”.

Z uwagi na roznorodnos¢ zdje¢ odpaddw pojawiajgcych sie na ekranie (25 réznych
elementow utozonych w sposéb losowy) zadanie mozna wykorzysta¢ w wiekszej grupie
dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytacz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrét do menu” powrét do strony gtéwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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7. Kasia kupuje stodycze

Temat dnia: Zanim do klienta
karta pracy: 36

Cele ogdlne:

- ksztattowanie umiejetnosci wtasciwego zarzadzania posiadanymi srodkami finansowymi,
- przygotowanie do postugiwania sie monetami.

Cele operacyjne:

Dziecko

- potrafi postugiwac sie liczebnikiem porzagdkowym

- rozpoznaje monety 1zt, 2zt, 20gr,

- liczy w zakresie do 10.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Po przycisnieciu klawisza ,,Kasia kupuje stodycze” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasig. Dziadek
zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,, Policz, ile Kasia zaptacita za swoje stodycze. Pod
obrazkiem umies¢ odpowiednig ilos¢ monet.”. Na gérze tablicy znajdujg sie dwa proste
obrazki umieszczone obok siebie. Obrazek po lewej stronie przedstawia lizaka, natomiast po
prawej przedstawia rozka lodowego z trzema kolorowymi gatkami lodéw. Pod obrazkami
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znajdujg sie w prostokatnej ramce nominaty, jakie trzeba zaptacic¢ za lizaka i loda. Przy lizaku
znajduje sie 1 zti 20 gr, natomiast przy lodzie: 1 zt, 1 zti 2 zt. Z prawej strony tablicy stoi
Kasia trzymajgc kolejno w dtoni jednego lizaka, na drugiej planszy jednego loda, na trzeciej
dwa lody, na czwartej dwa lizaki a na piatej jednego lizaka i loda. Na srodku znajdujg sie
prostokatna ramka, w ktérych dziecko bedzie umieszcza¢ okreslone nominaty. Z lewej strony
tablicy znajdujg sie nominaty, ktére dziecko bedzie przecigga¢ w ramke na srodku. Nominaty
te to: 1zt, 2zt, 20gr. Gdy przedszkolak prawidtowo umiesci nominaty i nacisnie klawisz
»Sprawdz” ustyszy i zobaczy gtos Dziadka mdéwigcego ,,Dobrze”, w razie btedu ustyszy stowa
,Smiato, policz jeszcze raz”. Na koniec pojawia sie ekran z Dziadkiem i Kasia, a dziecko
ustyszy komunikat ,Doskonale rozwigzates cate zadanie. Jesli chcesz wykonaé zadanie

v

ponownie nacisnij przycisk ,,start”.

Aplikacja posiada 5 roznych stopni trudnosci, oraz wiele roznych kombinacji utozenia monet
prowadzacych do uzyskania prawidtowej odpowiedzi, co daje mozliwos¢ pracy z wieksza
grupa dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytacz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrét do menu” powrét do strony gtéwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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8. Ukryty rysunek

Temat: Zegar tyka czas umyka
Karta pracy: 17

Cele gtéwne:

- przyswajanie poje¢ odnoszacych sie do poczucia czasu,

- éwiczy uszeregowanie cyfry od malejacych do rosngcych i na odwrét,
Cele operacyjne:

Dziecko:

- wie, do czego stuzy zegar,

- zna cyfry pierwsze,

- wykonuje zadanie wedtug polecen.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, rozmowa.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.
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Po przycisnieciu klawisza , Ukryty rysunek” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasig. Kasia
zacheca dziecko do wykonania zadania stowami: ,Potgcz kropki we wskazanej w poleceniu
kolejnosci.”. Na srodku ekranu, ukazg sie ponumerowane kropki od 1 do 10. Zadaniem
dziecka jest ich uszeregowanie wedtug polecenia Kasi: ,, Potgcz kropki w kolejnosci rosngcej
od 1 do 10.” lub ,Potgcz kropki w kolejnosci malejgcej od 10 do 1.” Dziecko taczy
poszczegdlne kropki, a na ekranie odstaniajg sie poszczegdlne fragmenty zegara. Gdy potaczy
prawidtowo dwa punkty stycha¢ komunikat ,Dobrze”, jesli popetni btad styszy Dziadka
mowigcego ,Niestety nie”. Na koniec pojawia sie ekran z Dziadkiem i Kasig, a dziecko
ustyszy komunikat ,Doskonale rozwigzates cate zadanie. Jesli chcesz wykonaé¢ zadanie

v

ponownie nacisnij przycisk ,,start”.
Aplikacja posiada dwa stopnie trudnosci, co daje mozliwos¢ pracy z wiekszg grupa dzieci.
Opis paska menu:

- przycisk wiacz/wytacz gtos,

- przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

- przycisk ,,powrdét do menu” powrdt do strony gtéwnej aplikacji.

— W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w
trakcie wykonywania zadania.
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9. Wycieczka do lasu

Temat: W co sie ubrac na wycieczke?

Karta pracy nr. 8

Cele ogélne:

- éwiczy spostrzegawczosc,

- zapoznanie z zasadami wtasciwego ubioru turysty.

Cele operacyjne:

Dziecko:

- zna zasady dotyczgce ubioru turysty przed wyjsciem na szlak,
- wymienia czesci garderoby niezbedne turyscie,

- potrafi wskazac réznice w obrazkach.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, rozmowa.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,Wycieczka do lasu” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasig.
Kasia zacheca dziecko do wykonania zadania stowami: ,,Odszukaj 10 szczegotow, ktdrymi
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rdznig sie ponizsze ilustracje.”. Tablica podzielona na dwie réwne czesci. Na lewej widnieje
postac Kasi podczas pieszej wycieczki do lasu — jest to ilustracja kompletna. llustracja po
prawej stronie rdzni sie dziesiecioma widocznymi dla dziecka elementami. Zadaniem dziecka
jest zaznaczeniem tych elementéw na rysunku po prawej stronie. Gdy dobrze wybierze dany
element dziecko styszy , Gratulacje, udato Ci sie.”. W razie pomytki dziecko styszy komunikat
,Prébuj dalej”. Na koniec pojawia sie ekran z Dziadkiem i Kasig, a dziecko styszy komunikat
,Doskonale rozwigzates cate zadanie. Jesli chcesz wykonaé zadanie ponownie nacisnij

v

przycisk ,start”.
Aplikacja posiada 10 réznych przyktadéw, co umozliwia prace z wiekszg grupg dzieci.
Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytgcz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrét do menu” powrét do strony gtéwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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10. Ubranie na wiosenny spacer

Temat: Kaprysny marzec
Karta pracy: 26

Cele ogélne:

- dostosowywanie ubioru do warunkéw pogodowych,
Cele operacyjne:

Dziecko :

- czerpie rados¢ z pracy z komputerem,

- dostosowuje ubidr do warunkéw atmosferycznych,

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, rozmowa.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycis$nieciu klawisza ,Ubranie na wiosenny spacer” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z
Kasig. Dziadek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami: ,Pomdz Kasi odpowiednio
ubrac sie na wiosenny spacer. Wybierz tylko te czedci ubrania, ktére powinna na siebie
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zatozyé.”. Na tablicy posta¢ Kasi w koszulce i legginsach oraz rozmieszczone obok rézne typy
odziezy dla dzieci: dresy, trampki, czapka wiosenna, wiatrowka, klapki, stréj kapielowy,
sukienka na ramigczkach i ciepte futrzane rekawiczki. Zadaniem dziecka jest przeniesc
prawidtiowe elementy nad postaé¢ Kasi. Po dokonanym wyborze dziecko naciska klawisz
,Sprawdz”, a Dziadek Stas informuje o prawidtowym, badz ztym doborze ubioru. Na koricu
zadania pojawia sie ekran z Dziadkiem i Kasig, a dziecko ustyszy komunikat , Doskonale

v

rozwigzates$ cate zadanie. Jesli chcesz wykonac¢ zadanie ponownie nacisnij przycisk ,start”.

Aplikacja posiada trzy rozne warianty utozenia ubran, co umozliwia wykorzystanie zadania
przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

- przycisk ,,sprawdz” sprawdza zadanie,

- przycisk wiacz/wytacz gtos,

- przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczgtku,

- przycisk ,, powrdt do menu” powrdt do strony gtdwnej aplikacji.
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11. Czym pokryta jest skora zwierzat?

XOEQLEOEO)

Temat: Podwodny Swiat

Cel ogélny:

- utrwalenie wiadomosci nt. zwierzat.

- poznanie réznorodnosci $wiata zwierzagt wodnych i lgdowych,

- rozwija zdolnosci manualne.

Cele operacyjne:

Dziecko:

- zna pojecia: tuska, skoéra, pancerz, pidra, wetna, siersé, kolce, futro,
- potrafi udzieli¢ odpowiedzi na zadane przez nauczyciela pytania,

- wspotpracuje z innymi dzieémi,

- wykonuje prace zgodnie z instrukcjami nauczyciela.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, rozmowa.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela i grupy.
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Po przycisnieciu klawisza, ,Czym pokryta jest skora zwierzgt?” na tablicy pojawia sie dziadek
Stas z Kasig. Dziadek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,,Rozpoznaj czym
pokryta jest skora zwierzat i potgcz odpowiednie elementy w pary?”. Po prawej stronie
tablicy znajdujg sie cztery utozone pionowo zarysy sylwetek zwierzat: np:. kura, owca, jez,
ryba, lis, pies, nietoperz, rak. Po prawej stronie w pionie utozone sg cztery kétka, wewnatrz
ktorych znajduja sie: tuska, kolce, pidra, wetna, siersé, pancerz, skoéra, futro. Zadaniem dzieci
jest potgczenie w pary zaryséw sylwetek zwierzat (po prawej) z odpowiednim zdjeciem (po
lewej). Po wykonaniu zadania przedszkolak naciska klawisz ,sprawdz”. Jezeli zrobi to
poprawnie, pojawia sie kolorowy obrazek danego zwierzecia, dziecko ustyszy fanfary, a
Dziadek Stas méwi ,,Brawo”. Jezeli potgczenia bedg btedne Dziadek moéwi ,,Prébuj dalej.”, a
aplikacja wraca do punktu wyjscia. Na koniec pojawia sie ekran z Dziadkiem i Kasig, a dziecko
ustyszy komunikat ,Doskonale rozwigzates cate zadanie. Jesli chcesz wykonaé zadanie

v

ponownie nacisnij przycisk ,,start”.

Aplikacja posiada rozne warianty utozenia zwierzat (elementy dobierane sg losowo), co
umozliwia wykorzystanie zadania przez wiekszg ilo$¢ dzieci.

Opis paska menu:

- przycisk ,,sprawdz” sprawdza zadanie,

przycisk wiacz/wytacz gtos,

przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

- przycisk ,, powrdt do menu” powrdt do strony gtéwnej aplikacji.
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12. Drzewo genealogiczne.

Temat: Moja rodzina

Cel ogdlny:

- wzmocnienie wiezi emocjonalnej z rodzing, ksztattowanie uczucia bliskosci i szacunku
do dziadkow, rodzicow i rodzenstwa,

- utrwalenie wiadomosci o swojej rodzinie,

- rozwija zdolnosci manualne.

Cele operacyjne:

Dziecko:

- czuje sie emocjonalnie zwigzane ze swojg rodzing,

- wie, ze jest czes$cig wiekszej catosci, systemu rodzinnego.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, rozmowa.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela i grupy.
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Po przycisnieciu klawisza, ,Drzewo genealogiczne” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasig.
Dziadek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,,Przesun rysunki, przedstawiajgce
twarze Kasi i cztonkow jej rodziny, tak aby utworzyty zarys drzewa genealogicznego.” Po
prawej stronie tablicy znajdujg sie rysunki przedstawiajgce twarze Kasi i cztonkdw jej rodziny
(mama, tato, siostra, brat, babcia, babcia, dziadek, dziadek). Na srodku tablicy widnieje
schematyczny rysunek drzewa genealogicznego. Wewnatrz znajdujg sie puste miejsca w
nastepujgcym porzadku: w gérnym rzedzie 4 kwadraty, Srodkowym 2, dolnym 2, potaczone
odpowiednio kreskami. Dziecko przecigga poszczegdlne twarze nad puste miejsca, jezeli
poprawnie uzupetni schemat, styszy komunikat: ,,Dobrze”, jezeli ktdras z twarzy przeciggnie
niepoprawnie, twarz wraca na pasek a dziecko styszy ,Niestety, nie”. Na koniec pojawia sie
ekran z Dziadkiem i Kasig a dziecko ustyszy komunikat ,,Doskonale rozwigzates cate zadanie.

vl

Jesli chcesz wykona¢ zadanie ponownie naci$nij przycisk ,,start”.

Aplikacja posiada dwa rozne warianty utozenia twarzy (16 elementéw), co umozliwia
wykorzystanie zadania przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytacz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrét do menu” powrét do strony gtéwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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13. Moja rodzina

@A@K@E 2 ©)

Temat: Bawimy sie z babcia i dziadkiem

Cel ogélny:

- wzmocnienie wiezi emocjonalnej z rodzing,

- utrwalenie wiadomosci o swojej rodzinie,

- rozwija zdolnosci manualne.

Cele operacyjne:

Dziecko:

- czuje sie emocjonalnie zwigzane ze swojg rodzing,

- wie, ze jest czes$cig wiekszej catosci, systemu rodzinnego.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, rozmowa.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela i grupy.

Po przycisnieciu klawisza ,,Moja rodzina” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasig. Kasia
zacheca dziecko do wykonania zadania stowami: ,,Przesun rysunki przedstawiajgce twarze
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0s0b zgodnie z poleceniem.” Na Tablicy pojawiajg sie cztery twarze przedstawiajgce
cztonkdéw jednej rodziny. Dziecko wystuchuje polecenia,, Przesun rysunki przedstawiajgce
twarze oséb tak, aby uporzgdkowac twarze osoby od najmtodszej do najstarszej.” lub
,Przesun rysunki przedstawiajgce twarze oséb tak, aby uporzgdkowac twarze osoby od
najstarszej do najmtodszej.” Dziecko ustawia rysunki zgodnie z poleceniem. W aplikacji
wystepuja dwie plansze przedstawiajace : Kasie, mame, siostre, babcie, oraz braci Kasi, dziadka,
ojca. Jezeli dziecko rozwigze zadanie poprawnie poprawnie styszy komunikat: ,,Dobrze!”
Jezeli porzadek jest nieodpowiedni styszy: ,,Prébuj dalej”. Po czterokrotnym, udanym
rozwigzaniu zadania pojawi sie ekran z Dziadkiem Stasiem i Kasig nagradzajgcym dziecko
stowami ,Doskonale rozwigzates cate zadanie. Jesli chcesz wykonaé zadanie ponownie

vl

nacisnij przycisk ,start”.

Aplikacja posiada cztery rozne warianty rozwigzania, a polecenia wybierane sg w sposdb
losowy, co umozliwia wykorzystanie zadania przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

- przycisk ,,sprawdz” sprawdza zadanie,

- przycisk wiacz/wytacz gtos,

- przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

- przycisk ,, powrdt do menu” powrdt do strony gtéwnej aplikacji.
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14. Utéz puzzle

Temat: Moi Rodzice i Ja

Cel ogdlny:

- rozwijanie spostrzegawczosci,

- tworzenie atmosfery przyjazni i zyczliwosci,
- rozwija zdolnosci manualne.

Cele operacyjne:

Dziecko:

- wykonuje prace wg wzoru,

- koncentruje swojg uwage na zadaniu.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna,

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, dyskusja.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.
Po przyci$nieciu klawisza ,Utdz puzzle” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasig. Dziadek

zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,, Utéz puzzle przedstawiajgce rodzine Kasi.”.
Na tablicy pojawia sie utozony obrazek przedstawiajacy Kasie z rodzing. Nastepuje
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przetasowanie puzzli, w wyniku ktérego elementy pojawiajg sie w rdznych czesciach ekranu.
Dzieci uktadajg rysunek, przenoszgc kazdg cze$s¢ w odpowiednie miejsce. Jesli utozg go
prawidtowo styszg i widzg Dziadka Stasia mowigcego ,,Brawo”. Zadanie posiada 3 stopnie
trudnosci. Kazde kolejne utozenie wigze sie ze zwiekszenie m ilosci elementdow (4,91 16). Na
koniec pojawia sie ekran z Dziadkiem i Kasig a dziecko ustyszy komunikat ,Doskonale

v

rozwigzates$ cate zadanie. Jesli chcesz wykonac¢ zadanie ponownie nacisnij przycisk ,start”.

Aplikacja posiada trzy stopnie trudnosci (4, 9 i 16 elementéw), co umozliwia wykorzystanie
zadania przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytgcz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrét do menu” powrét do strony gtéwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.

Multimedialne Przedszkole Strona 28



15. Pozywienie zwierzat

Temat: Spacer z leSnym skrzatem izerskim lasem

Cele ogdlne:

- uswiadomienie dzieciom koniecznosci dokarmiania zwierzat w czasie zimy.
Cele operacyjne:

Dziecko

- poznaje sposdb przetrwania zimy przez niektére zwierzeta lesne,

- podaje przyktady pomocy zwierzetom w przetrwaniu zimy,

- zna i potrafi rozpoznac niektére zwierzeta lesne,

- zna i potrafi nazwac czym zywig sie zwierzeta.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,Pozywienie zwierzat” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasig.
Dziadek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami: ,,Dopasuj odpowiednie pozywienie
do zwierzecia, ktére sie nim zywi.”. Na srodku tablicy pojawi sie jedno ze zwierzat np.: sarna,
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dzik, zajac, wrébel, sikorka i wiewiorka. Wokot wybranego zwierzecia na obwodzie kofa
rozmieszczono siano, stoninke, zotedzie, ktosy zb6z, i kapuste. Zadaniem dziecka jest
odpowiednie wybranie i ,klikniecie” w pozywienia, ktdrym zywi sie zwierze ( sarna — siano,
dzik — zotedzie, zajgc — kapuste, wrébel — ziarno, sikorka — stoninka, wiewiorka zotedzie). Przy
udanej prébie dziecko styszy komunikat: ,Dobrze” w razie niepowodzenia styszy komunikat:
,Sprobuj jeszcze raz”. Po szesciokrotnym wykonaniu zadania pojawi sie ekran z Dziadkiem
Stasiem i Kasig nagradzajgcym dziecko stowami ,,Doskonale rozwigzates cate zadanie. Jesli

”n-n

chcesz wykonac zadanie ponownie nacisnij przycisk ,start”.

Aplikacja posiada 6, wybieranych za kazdym razem w sposéb losowy, przyktadow zwierzat,
co umozliwia wykorzystanie zadania przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytgcz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrét do menu” powrét do strony gtéwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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16. Sikorki i gile w karmniku

) 0@ ©:0:0:0:0:@.

Cele ogédlne:

- stosunki przestrzenne, dziatania na dodawanie.

- zapoznanie z przemiennoscig dodawania

- utrwalenie zakresu dodawania do 10

Cele operacyjne:

Dziecko

- rozpoznaje i nazywa ptaki: sikorka, gil,

- potrafi postugiwac sie liczebnikiem porzagdkowym
- rozpoznaje znak dodawania ,+” i réwna sie ,="

- liczy w zakresie do 10

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,,Sikorki i gile w karmniku” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z
Kasig. Dziadek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami: ,Policz ile sikorek i ile gili
widzisz na obrazku. Nastepnie uzupetnij dziatanie matematyczne wybierajgc odpowiednie
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liczby.” Na tablicy po lewej stronie widzimy obrazek karmnika zawieszonego na drzewie, na
ktorym znajdujg sie sylwety sikorek i gili. Po prawej stronie widzimy zadanie matematyczne z
okienkami do uzupetnienia. Zadaniem dziecka jest policzenie sikorek oraz gili i za pomocag
odp. przyciskdw znajdujgcych sie pod i nad okienkami wybraniem odpowiedniej cyfry w
okienku. Nastepnie dziecko sumuje w pamieci obie liczby i podaje wynik dodawania w
ostatnim okienku, uzywajgc analogicznych przyciskdw. Rolg nauczyciela jest ukazanie
wiasciwosci przemiennosci dodawania i dopilnowania, aby dziecko zastosowato tg zasade
(tzn. aby wykonato zadanie przynajmniej trzykrotnie z zachowaniem przyporzadkowania
pierwszego okienka np. gilom a nastepnie sikorkom- analogicznie drugie okienko). Po
wykonaniu zadania dziecko wybiera przycisk ,,sprawdz” z paska menu znajdujacego sie w
dole ekranu. Gdy zadanie wykona poprawnie styszy komunikat , Gratulacje, udato Ci sie” i
automatycznie pojawi sie tablica z nowym zadaniem. Jesli przedszkolak popetni btgd ustyszy
gtos Dziadka ,,Prébuj dalej” i ekran wrdci ponownie do wykonywanego réwnania. Po
zakonczeniu zadania pojawi sie ekran z Dziadkiem Stasiem i Kasig nagradzajgcym dziecko
stowami ,Doskonale rozwigzates cate zadanie. Jesli chcesz wykonaé zadanie ponownie

vl

nacisnij przycisk ,start”.

Aplikacja posiada kilka (pojawiajgcych sie w sposéb losowy) ekrandw z roznymi wariantami
utozenia ptakdéw, co umozliwia wykorzystanie zadania przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk ,,sprawdz” sprawdza zadanie,

—przycisk wtgcz/wytacz gtos,

—przycisk ,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtdwnej aplikacji.
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17. Kryjowki zwierzat

Temat: Czy zwierzeta majg swoje domy?
Szukanie ukrytych zwierzat

Cele ogdlne:

- poznawanie wybranych biocenoz przyrodniczych np. : las i jego zwierzeta
Cele operacyjne:

Dziecko

- zna i potrafi rozpoznac niektére zwierzeta lesne,

- zna i potrafi nazwad charakterystyczne miejsca zamieszkania zwierzat,
- udziela kilku zdaniowych wypowiedzi na okreslony temat.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, dyskusja.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela i grupy.
Po przycisnieciu klawisza ,,Szukanie ukrytych zwierzat” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z

Kasig. Kasia zacheca dziecko do wykonania zadania stowami: ,Dopasuj odpowiednie zwierze
do kryjowki, w ktérej mieszka.”. Nauczyciel, aby utatwi¢ rozwigzanie zadania zwraca
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dzieciom uwage, na typowe siedliska poszczegdlnych zwierzat np.: (jez — legowisko pod
lisémi, wiewiodrka - w dziupli, jaskétka — w nadbrzeznej dziupli, wiewidrka — na drzewie,
pszczota — ul, mréwka - mrowisko, bocian — gniazdo, séjka - gniazdo). Na srodku tablicy
umieszczone sg miejsca, w ktérych mieszkajg odpowiednie zwierzeta. Wokot ktdrego na
obwodzie kota rozmieszczono: jeza, wiewiorke, bociana, jaskoétke, sojke, kreta oraz mréowke i
pszczote. Zadaniem dziecka jest odpowiednie wybranie i, klikniecie” zwierzecia zgodnego z
miejscem zamieszkania pokazanym na zdjeciu. Jesli przedszkolak wykona prawidtowo
zadanie ustyszy pochwate ,Gratulacje, udato Ci sie”, natomiast w razie ztego wyboru ustyszy
zachete do dalszej préby ,Sprobuj jeszcze raz”. Po rozwigzaniu zadania pojawi sie ekran z
Dziadkiem Stasiem i Kasig nagradzajgcym dziecko stowami ,, Doskonale rozwigzates cate

nn

zadanie. Jesli chcesz wykona¢ zadanie ponownie nacisnij przycisk ,,start”.

Aplikacja posiada 8 losowo wybieranych przyktadéw, co umozliwia wykorzystanie zadania
przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytacz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrét do menu” powrét do strony gtéwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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18. Dopasowanie nazw drzew
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Temat: Szal pani Jesieni

Cele gtéwne:

- nabywanie umiejetnosci obserwowania, wywotywanie zaciekawienia zjawiskami
zachodzacymi w przyrodzie,

- utrwalenie nazw wybranych drzew lisciastych i iglastych (dab, klon, kasztan, leszczyna,
sosna, swierk, modrzew, jatowiec, jarzebina)

Cele operacyjne:

Dziecko:

- zna niektdre gatunki drzew lesnych lisciastych i iglastych.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, pogadanka.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,,Dopasowanie nazw drzew” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z
Kasia. Kasia zacheca dziecko do wykonania zadania stowami: ,,Dopasuj odpowiednie nazwy
drzew lisciastych i iglastych do rysunkéw.” Po prawej stronie tablicy znajduja sie cztery
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losowo wybrane i utozone pionowo nazwy drzew. W zadaniu mogg pojawic sie dab, klon,
kasztan, leszczyna, sosna, Swierk, jatowiec lub jarzebina. Dla utatwienia przy kazdej pozycji
dodano przycisk ,gtosnika” umozliwiajgcy odstuchanie nazwy danego gatunku drzewa. Po
lewej stronie utozone sg rysunki przedstawiajgce liscie tych drzew. Zadaniem dzieci jest
prawidtowe potgczenie w pary nazwy drzewa z odpowiednim lisciem. Po wykonaniu zadania
przedszkolak naciska klawisz ,,sprawdz”. Jezeli zrobi to poprawnie ustyszy Kasie mdéwigca
,Dobrze”. Jezeli potaczenia bedg btedne Kasia powie ,,Prébuj dalej.”, a aplikacja wréci do
punktu wyjscia. Na koniec pojawia sie ekran z Dziadkiem i Kasig a dziecko ustyszy komunikat
,Doskonale rozwigzates cate zadanie. Jesli chcesz wykonaé zadanie ponownie nacisnij

v

przycisk ,start”.

Aplikacja posiada rozne warianty utozenia lisci, co pozwala na wykorzystanie zadania przez
wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

- przycisk ,,sprawdz” sprawdza zadanie,

przycisk wiacz/wytacz gtos,

przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

- przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtéwnej aplikacji.
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19. Dary Jesieni

Temat: Jesien rézne dary niesie

Cel ogélny:

- utrwalenie nazw dardw jesieni takich jak: dynia, kabaczek, kalafior, kapusta, marchew, po-
midor, maliny, jezyny, grzyby, zotedzie, kasztany, orzechy, jabtka, gruszki itp.

- budowanie pozytywnych wiezi emocjonalnych z przyrods,

Cele operacyjne:

Dziecko:

- rozpoznaje wybrane owoce i warzywa pochodzgce z lasu, ogrodu, sadu,

- rozpoznaje i nazywa dane srodowisko przyrodnicze ogréd, las, sad.

- doskonalenie umiejetnosci przeliczania i poréwnywania liczebnosci zbioréw.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, dyskusja.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,Dary Jesieni” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasig. Dziadek
zacheca dziecko do wykonania zadania stowami:, ,,Dopasuj obrazy daréw jesieni
pochodzacych z lasu, ogrodu i sadu do miejsc ich pochodzenia.”. Na tablicy znajduja sie trzy
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kotka a w nich widniejg obrazki sadu, ogrodu i lasu. Z boku tablicy przesuwajg sie obrazki z
przyktadowymi darami jesieni, ktére nalezy umiesci¢ w odpowiednim kétku przeciggajac je
nad dany obrazek. S to: dynia, kabaczek, kalafior, kapusta, marchew, pomidor, maliny,
jezyny, grzyby, zotedzie, kasztany, orzechy, jabtka, gruszki itp.. Zadaniem dziecka jest
umieszczenie odpowiednich daréw do Srodowiska ich pochodzenia. W momencie
umieszczenia ich w prawidtowym kole stycha¢ gtos Dziadka ,,dobrze”, gdy dziecko popetni
btad ustyszy komunikat , Niestety nie ”. Gdy wszystkie dary zostang umieszczone w
odpowiednich miejscach przedszkolak ustyszy ponownie gtos Dziadka , Gratulacje, udato Ci
sie”. Na koniec pojawia sie ekran z Dziadkiem i Kasig a dziecko ustyszy komunikat ,,Doskonale

v

rozwigzates$ cate zadanie. Jesli chcesz wykonac¢ zadanie ponownie nacisnij przycisk ,start”.

Z uwagi na réznorodnos¢ elementdw pojawiajgcych sie na ekranie (25 réznych obrazkéw
utozonych w sposéb losowy) zadanie mozna wykorzysta¢ w wiekszej grupie dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytacz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrét do menu” powrét do strony gtéwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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20. Piramida zdrowia

Stodycze
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Temat: Co powinny je$¢ dzieci? Piramida zdrowia.

Cel ogdlny:

- ksztattowanie postawy prozdrowotnej,

- ksztattowanie i utrwalanie prawidtowych przyzwyczajen i nawykow zywieniowych,

- zapoznanie dzieci z Piramidg Zdrowia — pozgdanym modelem zdrowego odzywiania.

Cele operacyjne:

Dziecko:

- zna zasady zdrowego trybu zycia, odzywiania,

- zna skutki niewtasciwego odzywiania sie,

- wie, ktére produkty sg zdrowe i potrzebne do prawidtowego odzywania, a ktére szkodza
naszemu zdrowiu,

- rozumie koniecznos¢ dostarczenia organizmowi prawidtowych sktadnikéw budulcowych:
witamin,

- wie, gdzie znajdujg sie witaminy,

- wie, czym jest piramida zywienia, ktorych produktéw moga jes¢ wiecej, a ktérych powinny
jes¢ mniej, unikac.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela.
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Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,Piramida zdrowia” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasia.
Dziadek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami:, ,,Co powinny jes¢ dzieci? Pomoz
Kasi utozyé¢ produkty spozywcze na odpowiednich pietrach piramidy zdrowia.”. Na tablicy
znajduje sie szkielet piramidy zdrowia. Po prawej stronie wolno przesuwajg sie rdzne
produkty spozywcze. Dziecko ma za zadanie uftozy¢ je na odpowiednich pietrach piramidy.
Gdy utozy produkt na odpowiednim szczeblu ustyszy stowa ,, Dobrze”, jesli na ztym produkt
wraca z powrotem na miejsce, a dziecko styszy komunikat ,Niestety nie.” Na koniec pojawia
sie ekran z Dziadkiem i Kasig, a dziecko styszy ,Doskonale rozwigzates cate zadanie. Jesli

” n

chcesz wykonaé zadanie ponownie nacisnij przycisk ,start”.

Z uwagi na réznorodnos¢ elementéw pojawiajgcych sie na ekranie (25 réznych obrazkéw
utozonych w sposéb losowy) zadanie mozna wykorzysta¢ w wiekszej grupie dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytacz gtos,

—przycisk ,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtdwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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21. Swiateczne prezenty
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Temat: Przy wigilijnym stole
Prezenty - zabawa dydaktyczna

Cel ogdlny:

- rozwijanie spostrzegawczosci wzrokowej i logicznego myslenia.
Cele operacyjne:

Dziecko:

- éwiczy spostrzegawczosc,

- koncentruje swojg uwage na zadaniu,

- czerpie radosé z zabawy,

- doskonali umiejetnos¢ pracy przy komputerze.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna,

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, dyskusja.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.
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Po przycisnieciu klawisza ,Swiateczne prezenty” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasia.
Dziadek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami:, ,,Pomdz Kasi dopasowac prezenty
Swigteczne. Wybierz je zgodnie z oznaczeniami.”. Na srodku tablicy pojawia sie wrébelek w
mikotajkowej czapeczce i z czerwonym prezentem w dziobku. Wokdt niego krgzg czerwone
skarpetki z réznymi wzorami. Zadaniem dziecka jest dopasowanie wzoru z prezentu
niesionego w dziobku wrdbelka ze wzorem umieszczonym na jednej ze skarpet. Dzieci
dokonujg wyboru poprzez zaznaczenie odpowiedniej skarpetki. Do zrobienia jest szes$¢
przyktadow. Gdy zadanie jest wykonane poprawnie poprawnie dzieci styszg gtos Dziadka
,Dobrze”, gdy wybdr jest btedny styszg ,Prébuj jeszcze raz, teraz na pewno sie uda.” Na
koricu pojawia sie ekran z Dziadkiem i Kasig ,Doskonale rozwigzate$ cate zadanie. Jesli

”n-n

chcesz wykonac zadanie ponownie nacisnij przycisk ,start”.

Aplikacja posiada 6 losowo wybieranych przyktadéw, co umozliwia wykorzystanie zadania
przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytacz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrét do menu” powrét do strony gtéwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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22. Zwiastuny nadchodzgcej wiosny

Temat: W poszukiwaniu wiosny

Cel ogdlny:

- utrwalenie wiadomosci dotyczacych aktualnej pory roku.
Cele operacyjne:

Dziecko:

- nazywa pierwsze zwiastuny wiosny,

- rozwija spostrzegawczos¢,

- ¢wiczy pamiec.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna,

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, dyskusja.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,,Zwiastuny nadchodzacej wiosny” na tablicy pojawia sie dziadek

Stas z Kasig. Kasia zacheca dziecko do wykonania zadania stowami: ,Dopasuj do siebie pary
odpowiednich rysunkéw i zastandw sie jakie sg pierwsze zwiastuny nadchodzacej wiosny?”
Na tablicy pojawia sie gra z dwudziestoma odwrdconymi puzzlami przedstawiajgcymi zwia-
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stuny wiosny. Dzieci poprzez odstanianie poszczegdlnych puzzli szukajg dwdch takich samych
elementow. Za prawidtowo wykonane zadanie Kasia nagrodzi ich stowami ,Doskonale roz-

)

wigzates cate zadanie. Jesli chcesz wykonac zadanie ponownie nacisnij przycisk ,,start”. ”.

Aplikacja posiada rozne warianty utozenia kafelkdw, co daje mozliwos¢ na wykorzystanie
zadania przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytgcz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtdwnej aplikaciji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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23. Wakacje nad morzem
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Temat: Jedziemy na wakacje

Cel ogdlny:

- przypomnienie i utrwalenie zawartosci plecaka e-przedszkolaka.

Cele operacyjne:

Dziecko:

- wypowiada sie na temat wakacji,

- wie, jak bezpiecznie korzystaé z kgpieli stonecznych i wodnych, jak nalezy zachowac sie w
lesie, w polu, na wycieczce,

- wie jakie przedmioty zabraé ze sobg na wakacje

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, rozmowa.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.
Po przycisnieciu klawisza ,Wakacje nad morzem” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasig.

Dziadek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami:, ,Kasia wyjezdza nad morze na
rodzinne wakacje. Przenie$ odpowiednie rzeczy i pomoz spakowac je do samochodu.”. Na
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$rodku ekranu pojawia sie samochdd rodziny Kasi. Po prawej stronie przewija sie pasek z
réznymi rzeczami do zabrania na wakacje przez Kasie. Zadaniem dziecka jest przeniesienie
przedmiotdéw potrzebnych podczas wakacji nad morzem i ,,umieszczenie ich” nad rysunkiem
samochodu. Gdy dziecko zadanie wykona poprawnie ustyszy gtos Dziadka ,Dobrze”, gdy
wybor jest btedny ustyszg ,,Prébuj jeszcze raz, teraz na pewno sie uda.” Na koniec pojawia sie
ekran z Dziadkiem i Kasig a dziecko ustyszy komunikat ,,Doskonale rozwigzates cate zadanie.

v

Jesli chcesz wykonaé zadanie ponownie nacisnij przycisk ,start”.

Z uwagi na réznorodnos¢ elementéw pojawiajgcych sie na ekranie (25 réznych obrazkow
utozonych w sposdb losowy) zadanie mozna wykorzysta¢ w wiekszej grupie dzieci.

Opis paska menu:

- przycisk wiacz/wytacz gtos,

- przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

- przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtéwnej aplikacji.

- W tej aplikacji przycisk ,,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w
trakcie wykonywania zadania.
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24. Wielkanocne przygotowania

Temat: Wielkanocne szczegoty

Cel ogdlny:

- rozwijanie spostrzegawczosci.

Cele operacyjne:

Dziecko:

- zna zwyczaj malowania pisanek,

- potrafi wskazac réznice w obrazkach,

- rozpoznanie pisanki wéréd innych przedmiotow.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna,

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, rozmowa.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,,Zwiastuny nadchodzacej wiosny” na tablicy pojawia sie dziadek
Stas z Kasig. Kasia zacheca dziecko do wykonania zadania stowami: ,,Wytez wzrok i odszukaj
10 szczegdtdw, ktérymi réznig sie ilustracje.”. Na tablicy znajduja sie dwie ilustracje
przedstawiajgce Wielkanocnego zajaca i pisanki. Obrazki réznig sie 10 szczegdtami (gatka od
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szafki nad prawym uchem zajgca, butelka i stoiczek na poteczce, gatka od okna, pierwsza i
druga pisanka po prawej stronie zajgca, gatka od kuchenki po prawej stronie garnka,
nabierka, brak pieprzniczki koto soli, pojawienie sie pieprzniczki po prawej stronie misy,
zmiana cebulki na pomidora w misie). Zadaniem dzieci jest odnalezienie réznic w obrazkach
i zaznaczenie ich na rysunku po prawej stronie ekranu. Gdy dziecko dobrze rozpozna rdznice
styszy ,,Gratulacje, udato Ci sie.”. W razie pomytki dziecko styszy komunikat ,,Prébuj dalej”.
Na koniec pojawia sie ekran z Dziadkiem i Kasig a dziecko ustyszy komunikat ,, Doskonale

7 n

rozwigzates$ cate zadanie. Jesli chcesz wykonac¢ zadanie ponownie nacisnij przycisk ,start”.
Aplikacja posiada 10 réznych przyktadéw, co umozliwia prace z wiekszg grupg dzieci.
Opis paska menu:

- przycisk wiacz/wytacz gtos,

przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtéwnej aplikacji.

- W tej aplikacji przycisk ,,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w
trakcie wykonywania zadania.
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25. Pszczotki do gniazda
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Temat: Pszcz6tki do domu

Cele ogélne:

- motywowanie do nauki liczenia,

- ksztattowanie u dzieci umiejetnosci obserwacyjnych i formutowania wnioskéw,
- ksztattowanie pojecia zbioru.

Cele operacyjne:

Dziecko

- rozwianie umiejetnosci przeliczania.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, rozmowa.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,,Pszczétki do gniazda” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasia.
Kasia zacheca dziecko do wykonania zadania stowami: ,,Pomdz pszczétkom trafi¢ do gniazda.
W kazdym gniezdzie umies¢ takg ilos¢ pszczot, na jakg wskazuje umieszczona na nim cyfra.”.
Na tablicy znajdujg sie dwa gniazda pszczét. Na srodku tablicy latajg pszczétki. Zadaniem
dzieci jest umieszczenie w ulu tylu pszczét, ile wskazuje cyfra na nim. Dziecko przecigga psz-

Multimedialne Przedszkole Strona 49



czoty i umieszcza je nad ulem. Kiedy zadanie jest rozwigzane dziecko przyciska klawisz
»Sprawdz”. Jezeli odpowiedz byta poprawna dziecko zobaczy i ustyszy Kasie mowiacg ,,Gratu-
lacje. Udato Ci sie.”, jesli natomiast popetni btgd Kasia powie , Niestety nie.” i powrdci plan-
sza z zadaniem. Aby ukoriczy¢ aplikacje trzeba wykonaé poprawnie 8 przyktadéw. Na koniec
Kasia méwi ,,Doskonale rozwigzates$ cate zadanie. Jesli chcesz sprobowac jeszcze raz nacisnij

n n

przycisk ,start”. ”.

Aplikacja w kazdym z przyktadéw wybiera dwie losowe liczby z przedziatu 0-9, co umozliwia
wykorzystanie zadania przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk ,,sprawdz” sprawdza zadanie,

—przycisk wtgcz/wytacz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtdwnej aplikaciji.
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26. Droga Kasi do domu
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Temat: Droga do domu Dziadka Stasia

Cel ogdlny:

- zna i prawidtowo okresla strony — prawg, lewa, géra i dot,
- potrafi dostrzegac¢ zmiany i reagowac na nie,

- utrwalenie liczenia w zakresie 10

- rozwija spostrzegawczosc.

Cele operacyjne:

Dziecko:

- koncentruje swojg uwage na zadaniu,

- czerpie radosc¢ z zabawy,

- doskonali umiejetnos$¢ pracy przy komputerze.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, dyskusja.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.
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Po przycisnieciu klawisza ,,Droga do domu” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasig. Kasia
zacheca dziecko do wykonania zadania stowami: ,,Pomdz znalez¢ Kasi droge powrotng do
domu. Na kazdym odcinku tej drogi przelicz kropelki rosy umieszczone wzdtuz trasy i wpisz
ich liczbe we wtasciwe pola.” Na tablicy znajduje sie labirynt, ktérego tylko jedna droga pro-
wadzi do domu dziadka Stasia. Na starcie widaé Kasie, ktora idzie do domu dziadka Stasia.
Idgc prawidtowag trasg zbiera kropelki rosy, na kazdym rozstaju drég dziecko przelicza kropel-
ki. Po prawidto wpisanej sumie kropelek w kwadrat pojawiajacy sie w miejscu domku (tj. pra-
wy dolny rég tablicy) i kliknieciu klawisza ,,sprawdz” dziecko widzi i styszy Dziadka Stasia, mo-
wigcego ,, Brawo”, po czym przechodzi do kolejnego etapu. Gdy suma kropelek nie jest zgod-
na z wpisang cyfra Dziadek Stas zacheca do kolejnej préby stowami ,Sprébuj jeszcze raz. Te-
raz na pewno sie uda”. Jezeli dziecko wybierze ztg droge Dziadek méwi: ,,Prébuj dalej.” Zada-
niem dziecka jest odnalezienie prawidtowej trasy. Za prawidtowo wykonane zadanie dziecko
zostaje nagrodzone stowami ,,Doskonale rozwigzates cate zadanie. Jesli chcesz wykona¢ za-

”n n

danie ponownie nacisnij przycisk ,start”.”.

Aplikacja wymaga udzielenia kilku poprawnych odpowiedzi, co umozliwia wykorzystanie jej
przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk ,,sprawdz” sprawdza zadanie,

—przycisk wtgcz/wytgcz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtdwnej aplikacji.
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27. Bal przebieraincow

Temat: Bal czarownic

Cele ogdlne:

- dostosowywanie ubioru do sytuacji,

- grupowanie przedmiotow ze wzgledu na ich przeznaczenie.
Cele operacyjne:

Dziecko :

- rozrdznia postacie fikcyjne od realnych,

- wykonuje zadania z uzyciem tablicy multimedialne;j.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, rozmowa.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,Bal przebierancéw” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasia.
Dziadek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami: ,Pomodz Kasi ubraé sie na
przedszkolny bal czarownic. Wybierz tylko te czesci ubrania, ktére powinna na siebie
zatozyé.”. Na tablicy postaé Kasi w koszulce i legginsach oraz rozmieszczone obok rdzne
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stroje na bal karnawatowy: strdj pirata, czarownicy, pszczétki i biatego misia. Zadaniem
dziecka jest przenie$¢ prawidiowe elementy przebrania nad posta¢ Kasi zgodnie z
poleceniem. Aby wystuchac polecenia ponownie, nalezy nacisngé umieszczong w prawym
gornym rogu ikone gtosnika. Po wykonaniu zadania dziecko naciska klawisz ,sprawdz”, a
Dziadek Stas informuje o prawidtowym, badz ztym doborze ubioru. Na koncu zadania
pojawia sie ekran z Dziadkiem i Kasig a dziecko ustyszy komunikat , Doskonale rozwigzates

v

cate zadanie. Jesli chcesz wykona¢ zadanie ponownie nacisnij przycisk ,,start”.

Aplikacja posiada cztery rozne warianty utozenia ubran, co umozliwia wykorzystanie zadania
przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

- przycisk ,,sprawdz” sprawdza zadanie,

- przycisk wiacz/wytacz gtos,

- przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

- przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtéwnej aplikacji.

Multimedialne Przedszkole Strona 54



Temat: Mieszkancy Arktyki

Cele gtéwne:
- utrwalenie wiadomosci dotyczacych aktualnej pory roku,

- doskonalenie pamieci i koordynacji wzrokowej.
Cele operacyjne:

Dziecko:

- rozpoznaje zwierzeta zamieszkujgce Arktyke,

- rozwija spostrzegawczosé,

- éwiczy pamieg,

- bawi sie i uczy wykorzystujgc tablice multimedialna.

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, rozmowa.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,zwierzeta zyjgce w Arktyce” na tablicy pojawia sie dziadek Sta$ z Ka-
sig. Kasia zacheca dziecko do wykonania zadania stowami: ,,Dopasuj do siebie pary odpo-
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wiednich rysunkow i zastanow sie, jakie zwierzeta zyjg w Arktyce”. Na tablicy znajduje sie 12
obrazkéw odwrdéconych rysunkami do dotu. Obrazki przedstawiajg zwierzeta polarne ( 2xfo-
ka,2x mors, 2xrenifer,2x niedzwiedz polarny, 2xpingwin). Zadaniem dziecka jest odpowiednie
utozenie w pary puzzli memo. Za prawidtowo wykonane zadanie Kasia nagrodzi ich stowami
»,Doskonale rozwigzates cate zadanie. Jesli chcesz sprébowac jeszcze raz nacisnij przycisk

nn

,Sstart”.”.

Aplikacja posiada rozne warianty utozenia obrazkéw, co umozliwia wykorzystanie zadania
przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytgcz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtdwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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29. Policz ptaszki w karmniku

Temat: Goscie w karmniku

Cele ogolne:

- zna cyfry w zakresie do 10,

- okresla i nazywa charakterystyczne cechy ptakow.

Cele operacyjne:

Dziecko

- rozpoznaje i nazywa ptaki: sikorka, gil,

- potrafi postugiwac sie liczebnikiem porzagdkowym,

- liczy w zakresie do 10,

- wie, ze nalezy dokarmiac ptaki i zwierzeta w okresie zimowym.

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, dyskusja.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,,Policz ptaszki w karmniku” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Ka-
sig. Dziadek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami:, ,,Policz, ile ptaszkéw przylecia-
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o do kazdego z karmnikéw. Nastepnie na kazdym z karmnikéw wskaz odpowiednig cyfre.”.
Na tablicy po prawe;j i lewej stronie pojawiajg sie dwa drzewa z karmnikami, a wokof nich
ptaszki (gile i sikorki). Jeden nalezy do Dziadka Stasia drugi do Kasi. Zadaniem dziecka jest
wymienienie cech charakteryzujgcych gile i sikorki oraz policzenie wszystkich ptakéw i zapi-
sanie odpowiednig cyfrg w karmniku. Po wykonaniu zadania dziecko przyciska klawisz
»,Sprawdz”. Gdy wykona zadanie prawidtowo zobaczy i ustyszy Kasie méwigca , Gratulacje.
Udato Ci sie.”, jesli natomiast popetni btad Kasia powie ,Niestety nie.” i powrdci plansza z za-
daniem. Aby ukoniczy¢ aplikacje przedszkolak musi wykona¢ poprawnie cztery zadania, a na
koniec ustyszy Kasie méwiacga ,,Doskonale rozwigzates cate zadanie. Jesli chcesz sprébowac
jeszcze raz naci$nij przycisk ,,start”. ”.

Aplikacja posiada rozne warianty utozenia ptakéw, co umozliwia wykorzystanie zadania przez
wiekszg ilo$¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk ,,sprawdz” sprawdza zadanie,

—przycisk wtgcz/wytgcz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtdwnej aplikacji.
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30. Prognoza pogody

A /A
PoOINOCHE

Temat : Mapa pogody

Cele ogdlne:

- doskonalenie umiejetnosci postugiwania sie mapg pogody.
Cele operacyjne:

Dziecko:

- potrafi wskazaé ikone opisujgcy stany pogody,

- wskazuje kierunki poétnoc, potudnie, wschdd, zachéd.

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, dyskusja.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,,Prognoza pogody” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasig. Dzia-
dek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami: ,,Wystuchaj doktadnie komunikatu pro-
gnozy pogody, ktéry czyta Kasia i wstaw na mapie Polski odpowiednie oznaczenia.”. Na tabli-
cy pojawia sie zarys Polski, a dziecko styszy Kasie méwigca jedng z sentenciji:

»Na potnocy kraju stonecznie, Na potudniu przewidywane czesciowe zachmurzenie. We
wschodniej czesci Polski pochmurno. Na zachodzie intensywne burze z deszczem.
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Na pétnocy kraju czesciowe zachmurzenie. Na potudniu przewidywane intensywne burze z
deszczem. We wschodniej czesci Polski deszczowo. Na zachodzie stonecznie.

Na pétnocy kraju pochmurno. Na potudniu przewidywane czeSciowe zachmurzenie. We
wschodniej czesci Polski deszczowo. Na zachodzie intensywne burze z deszczem.

Na poétnocy kraju intensywne burze z deszczem. Na potudniu przewidywane czesciowe za-
chmurzenie. We wschodniej czesci Polski stonecznie. Na zachodzie deszczowo.”

Zadaniem dziecka jest wystuchanie komunikatu prognozy pogody i umieszczenie na mapie
pogody czterech wtasciwych znaczkédw w odpowiednich miejscach: pétnoc, potudnie, wschéd
zachdd. Znaczki symbolizuja: storice - stonecznie, storice z chmurg - zachmurzenie, deszcz z
piorunem - intensywne burze z deszczem, chmurki — cze$ciowe zachmurzenie, chmurke z
deszczem - deszcz. Jezeli dziecko chce ponownie odstucha¢ komunikat, przyciska ikone gto-
$nika, znajdujacay sie w prawym gérnym rogu. Po wykonaniu zadania dziecko przyciska kla-
wisz ,,sprawdz”. Gdy wykona zadanie prawidtowo zobaczy i ustyszy Kasie méwigca ,Gratula-
cje. Udato Ci sie.”, jesli natomiast popetni btad Kasia powie ,Niestety nie.” i powréci plansza
z zadaniem. Aby ukonczy¢ aplikacje przedszkolak musi wykonaé poprawnie cztery zadania, a
na koniec ustyszy Kasie méwiacg ,,Doskonale rozwigzates cate zadanie. Jesli chcesz sprébo-

27 n

wac jeszcze raz nacisnij przycisk ,start”. ”.

Aplikacja posiada rozne warianty nagrania dzwiekowego z komunikatem prognozy pogody,
co umozliwia wykorzystanie zadania przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk ,,sprawdz” sprawdza zadanie,

—przycisk wtgcz/wytacz gtos,

—przycisk ,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtdwnej aplikacji.
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31. Atrakcje pogorza lzerskiego

Temat: Wycieczka po Pogorzu lzerskim

Cele ogdlne:

- aktywnie uczestniczy w rozmowach na temat swojej miejscowosci
Cele operacyjne:

Dziecko

- rozpoznaje i utrwala wiadomosci na temat miejsc Pogérza izerskiego
- doskonali umiejetno$¢ dokonywania analizy i syntezy.

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, dyskusja.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza , Atrakcje Pogdrza Izerskiego” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z
Kasig. Dziadek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,,Utdz puzzle przedstawiajgce
ciekawe miejsca Pogorza Izerskiego. Czy znasz jakie$ warte zobaczenia miejsca w swojej oko-
licy?”. Na tablicy pojawia sie utozony obrazek przedstawiajgcy zdjecia jednej z atrakcji Pogé-
rza lzerskiego. Nastepuje przetasowanie puzzli, ktére pojawiajg sie na srodku ekranu. Dzieci
uktadaja rysunek ztozony z 6 puzzli, przenoszac kazdg czes¢ w odpowiednie miejsce. Jesli uto-
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73 go prawidtowo styszg i widzg Dziadka Stasia méwigcego ,,Brawo. Udato Ci sie”. Do utoze-
nia jest sze$¢ obrazkéw przedstawiajgcych rézne miejsca Pogdrza lzerskiego. Na koniec poja-
wia sie ekran z Dziadkiem i Kasig, a dziecko ustyszy komunikat ,, Doskonale rozwigzates cate

n-n

zadanie. Jesli chcesz wykonaé zadanie ponownie nacisnij przycisk ,,start”.

Aplikacja posiada szes¢ obrazkéw przedstawiajgcych rézne miejsca Pogorza lzerskiego, co
umozliwia wykorzystanie zadania przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytacz gtos,

—przycisk ,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtdwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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32. Policz pszczotki
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Temat: Pszczotki do domu

Cel ogélny:

- rozwijanie umiejetnosci przeliczania zbioréw

Cele operacyjne:

Dziecko:

- potrafi postugiwac sie liczebnikiem porzadkowym,

- liczy w zakresie do 10,

- bawi sie i uczy wykorzystujac tablice multimedialna.

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, dyskusja.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,,Policz pszczotki” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasig. Dzia-
dek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,,Policz, ile pszczétek lata przy kazdym
gniezdzie. Nastepnie na kazdym z pszczelich gniazd wskaz odpowiednig cyfre.” Na tablicy po
obu stronach ekranu pojawiajg sie ule z umieszczonymi po srodku miejscami do zaznaczenia
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ilosci pszczoétek lecgcych do ula. Zadaniem dziecka jest przeliczenie i zaznaczenie odpowied-
niej ilosci pszczotek zmierzajacych w kierunku swojego ulu. Po wykonaniu zadania dziecko
przyciska klawisz ,,sprawdz”. Gdy wykona zadanie prawidtowo zobaczy i ustyszy Dziadka mo-
wigcg ,,Dobrze”, jesli natomiast popetni btgd Dziadek powie ,Niestety nie.” i powrdci plansza
z wykonywanym zadaniem. Aby ukonczy¢ aplikacje przedszkolak musi wykona¢ poprawnie
sze$¢ przyktaddw. Na koniec dziecko styszy Dziadka Stasia mowigcego ,,Doskonale rozwigza-
tes cate zadanie. Jesli chcesz sprobowac jeszcze raz nacisnij przycisk ,start”. ”.

Aplikacja posiada rozne warianty utozenia pszczétek, co umozliwia wykorzystanie zadania
przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk ,,sprawdz” sprawdza zadanie,

—przycisk wtgcz/wytgcz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtdwnej aplikacji.
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33. Krasnale w Babcinej spizarni
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Temat: Listopadowa szaruga

Cele gtowne:

- wzbogacanie doswiadczen plastycznych,
- rozwijanie spostrzegawczosci,

- liczenie w zakresie do 10.

Cele operacyjne:

Dziecko:

- dostrzega barwy w otoczeniu,

- éwiczy spostrzegawczosc.

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, dyskusja.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza , Krasnale w Babcinej spizarni” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z
Kasig. Dziadek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,,W babcinej spizarni ukryty
sie krasnale. Sprébuj je odszukac i policzy¢. Wskaz cyfre zgodng z iloscig znalezionych krasna-
li.” Tablica przedstawia wnetrze starej spizarni, w ktérej ukryto sie osiem krasnali. Zadaniem
dziecka jest wskazac¢ ukryte krasnale poprzez dotkniecie ich palcem. Jesli dziecko prawidtowo
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wskaze miejsce, w ktérym jest ukryty krasnal, na planszy pojawi sie cata postaé. Nastepnie

dziecko przelicza wszystkich odszukane krasnale i naciska odpowiednig cyfre na kolejnej ta-
blicy. Gdy dziecko wtasciwie wykona zadanie ustyszy gtos Kasi ,,Udato ci sie!” Gdy wykona je
zle, ustyszy zachete: ,Sprébuj jeszcze raz”. Na koniec pojawia sie ekran z Dziadkiem i Kasig a
dziecko ustyszy komunikat ,,Doskonale rozwigzate$ cate zadanie. Jesli chcesz wykona¢ zada-

”n.n

nie ponownie nacisnij przycisk ,start”.

Aplikacja posiada rozne warianty utozenia kafelkdw z prawidtowg odpowiedzig (ekran korico-
wy zadania), co umozliwia jej wykorzystanie przez wiekszg ilo$¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytacz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrot do menu” powrdt do strony gtdwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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34. Garnki w spizarni Dziadka Stasia

Temat: Marcowy Garnek

Cele ogélne:

- doskonalenie analizy i syntezy wzrokowej.
Cele operacyjne:

Dziecko

- koncentruje swojg uwage na zadaniu,

- uktada puzzle jak w podanym wzorze,

- czerpie radosé z zabawy,

- doskonali umiejetnos¢ pracy przy komputerze.

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, rozmowa.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.
Po przycisnieciu klawisza ,,Garnki w spizarni Dziadka Stasia” na tablicy pojawia sie dziadek

Sta$ z Kasig. Kasia zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,Utéz obrazek
przedstawiajacy garnki w spizarni Dziadka Stasia. Czy wiesz skad wzieto sie powiedzenie ,,W
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marcu jak w garncu”?”. Na tablicy pojawia sie utozony obrazek przedstawiajgcy zdjecia
spizarni Dziadka Stasia z ustawionymi ludowymi garnuszkami. Nastepuje przetasowanie
puzzli, w wyniku ktdrego elementy pojawiajg sie w rdznych czesciach ekranu. Dzieci uktadajg
rysunek, przenoszgc kazdg cze$¢ w odpowiednie miejsce. Jesli utozg go prawidtowo styszg i
widzg Dziadka Stasia mowigcego ,Brawo”. Zadanie posiada 3 stopnie trudnosci. Kazde
kolejne utozenie wigze sie ze zwiekszeniem ilosci elementéw (4, 9 i 16). Na koniec pojawia
sie ekran z Dziadkiem i Kasig, a dziecko ustyszy komunikat ,Doskonale rozwigzates cate

n.n

zadanie. Jesli chcesz wykona¢ zadanie ponownie nacisnij przycisk ,,start”.

Aplikacja posiada trzy stopnie trudnosci (4, 9 i 16 elementdow), co umozliwia wykorzystanie
zadania przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytgcz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrét do menu” powrét do strony gtéwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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Temat: Jestem sobie ogrodniczka

Kret — przyjacielem ogrodnika

Cele gtéwne:

- zapoznanie z rolg zwierzat zyjacych w ogrodzie,

- rozwijanie spostrzegawczosci.

Cele operacyjne:

Dziecko:

- poznaje gatunki pozytecznych zwierzat, zyjgcych w ogrodzie w symbiozie z cztowiekiem,
- poznaje znaczenie stéw: zwierze chronione, uprawa ekologiczna.

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, pogadanka
dotyczaca kreta.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza , Kret w ogrodku dziadka Stasia” na tablicy pojawia sie dziadek Stas
z Kasig. Kasia zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,, W ogrédku Dziadka Stasia
pojawit sie kret. Ut6z obrazek i odszukaj na nim ukrytego kreta.” W kolejnych etapach
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zadania pojawia sie odpowiednio 3, 5 i 8 ponumerowanych puzzli. Zadaniem dzieci jest
odpowiednie poprzesuwanie puzzli tak, by poprawnie utozyé rysunek przedstawiajgcy kreta
w ogrodku. Jesli dzieci rozwigzg zadanie prawidtowo styszg i widzg Kasie mdéwigcy ,,Brawo”.
Na koniec pojawia sie ekran z Dziadkiem i Kasig a dziecko ustyszy komunikat ,Doskonale

v

rozwigzates$ cate zadanie. Jesli chcesz wykonac¢ zadanie ponownie nacisnij przycisk ,start”.

Aplikacja posiada trzy stopnie trudnosci (3, 5 i 8 elementdéw), co umozliwia wykorzystanie
zadania przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytgcz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrét do menu” powrét do strony gtéwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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36. Pszczotki zbierajg nektar
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Temat dnia: Mieszkancy faki
Temat: Miod

Cele ogélne:

- rozwijanie wiedzy na temat srodowiska przyrodniczego taki i jej mieszkaricow,
- poznanie znaczenia pszczét w Srodowisku,

- ¢wiczy dodawanie w zakresie do 10,

- utrwalanie wiadomosci o pracy pszczot.

Cele operacyjne:

Dziecko

- rozumie znaczenie pszczot,

- potrafi rozwigzywac zagadki matematyczne,
- umie liczy¢ do 10.

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, dyskusja.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.
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Po przycisnieciu klawisza ,Pszczétki zbierajg nektar” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Ka-
sig. Kasia zacheca dziecko do wykonania zadania stowami,, Pomdz pszczétkom zebrac nektar
z kwiatow w ogrodzie Dziadka Stasia. Na kazdym kwiatku bedzie czekata na Ciebie zagadka
matematyczna.”. Na ekranie komputera pojawia sie obrazek z 3 rzedami kwiatow, na ktérych
rozmieszczono odpowiedzi. W gérze ekranu znajduje sie ramka z zagadkg matematyczng. Za-
daniem dziecka jest rozwigzanie zadania i prawidtowe wskazanie wyniku sposréd trzech do-
stepnych odpowiedzi. Gdy dziecko wykona zadanie prawidtowo zobaczy i ustyszy Kasie mo-
wigcg ,,Dobrze. Udato Ci sie.”, jesli natomiast popetni btgd Kasia powie , Niestety nie.” Aby
ukonczy¢ aplikacje przedszkolak musi wykona¢ poprawnie sze$é¢ zadan. W nagrode ustyszy
komunika ,Doskonale rozwigzates cate zadanie. Jesli chcesz sprébowac jeszcze raz nacisnij

”n n

przycisk ,start”.”.

Aplikacja posiada wybierane w sposdéb losowy przyktady z zakresu dodawania liczb w zakre-
sie od 1 do 10, co umozliwia wykorzystanie zadania przez wiekszg ilo$¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytacz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtdwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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37. Mieszkancy stawu

Vv INEN
N

Temat: Kto sie ukryt pod kamykiem?
E- przedszkolak fotografem

Cele gtéwne:

- zapoznanie ze srodowiskiem naturalnym ptazéw i gaddw,
- rozwijanie spostrzegawczosci,

- praktyczne wykorzystywanie srodkéw multimedialnych.
Cele operacyjne:

Dziecko:

- nazywa i rozpoznaje ssaki, ptazy, ryby i ptaki,

- potrafi postugiwac sie tablica multimedialng.

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, pogadanka
dotyczaca kreta.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,,Mieszkanicy stawu” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasia.
Kasia zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,,Sprobuj wykonaé jak najwiekszg ilosé
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fotografii mieszkaricéw pobliskiego stawu. Pamietaj, ze masz na to tylko jedng minute.”.
Tablica przedstawia staw i jego mieszkancow. Zadaniem dziecka jest wykonanie w
okreslonym czasie, jak najwiekszej ilosci zdje¢ zwierzetom, ktére starajg sie unikngé oka
fotografa. Im wiecej dziecko zrobi zdje¢, tym wiecej zdobedzie punktéw. Fotograf patrzy
przez wizjer, a na ekranie widzimy prostokatny celownik, ktdory ,wypatruje” zwierzat
mieszkajgcych w stawie. W momencie zrobienia zdjecia widzimy btysk oraz styszymy
charakterystyczny spust migawki. W gérze ekranu znajduje sie ramka z wynikiem, wskazujgca
ilos¢ sfotografowanych zwierzat. Po uptywie jednej minuty pojawia sie ekran z Dziadkiem i
Kasig, a dziecko ustyszy komunikat ,Doskonale rozwigzates cate zadanie. Jesli chcesz

”n . n

wykonac¢ zadanie ponownie nacisnij przycisk ,,start”.

Aplikacja dziata w sposéb losowy, co umozliwia wykorzystanie zadania przez wiekszg ilos¢
dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytgcz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtdwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.

Multimedialne Przedszkole Strona 74



38. Kolorowanie mandali
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Temat: Zanim do klienta
Mandale

Cele ogdlne:

- rozwijanie tworczej aktywnosci plastycznej,

- rozwijanie wyobrazni dziecka,

- ksztattowanie umiejetnosci dostrzegania piekna w rekodziele.
Cele operacyjne:

Dziecko

- aktywnie uczestniczy w zajeciach,

- wspotdziata w grupie,

- tworzy rekodzieto.

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, rozmowa.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.
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Po przycisnieciu klawisza ,Kolorowanie mandali” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasig.
Dziadek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,,Pokoloruj rozne ksztatty mandali.
Pamietaj, aby barwy byty tak dobrane, by po ztozeniu obrazka kolory natozyty sie na siebie.”
Na srodku tablicy pojawia sie jeden z 3 losowo wybranych mandali. Po bokach ekranu

rozmieszczono réznokolorowe kredki. Zadaniem dziecka jest kolorowanie mandali z
zachowaniem réwnowagi barw na wzorach. Kolory majg by¢ tak dobrane, by po ztozeniu
Mandali kolory natozyty sie na siebie. Aplikacja wymaga, aby kazdorazowo nauczyciel
zweryfikowat, czy rysunek zostat przez dziecko prawidtowo pokolorowany.

Aplikacja posiada kilka wzoréw mandali wybieranych w sposéb losowy (tzn. po nacisnieciu
przycisku ,start”), co umozliwia wykorzystanie zadania przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytgcz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrét do menu” powrét do strony gtéwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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39. Kokoszki w kurniku
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Temat: Wiejskie wycieczki matych turystow.
Poméz Kasi zebrac i policzy¢ jajka

Cele gtéwne:

- rozwijanie myslenia i spostrzegawczosci.

Cele operacyjne:

Dziecko:

- czerpie radosc z zabawy z komputerem,

- stosuje liczebniki pierwsze w zabawach matematycznych.

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, rozmowa.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza , Kokoszki w kurniku” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasig.
Dziadek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,Kasia jest w kurniku, w ktérym ko-
koszki, siedzgc na trzech gniazdach, zniosty jajka. Pomdz Kasi obliczyé, ile jajek jest w kazdym
gniezdzie. Pod kazdym gniazdem wskaz cyfre zgodng z iloscig znalezionych jajek.”. Na srodku
tablicy pojawiajg sie kokoszki siedzgc na trzech gniazdach, zniosty jajka. Zadaniem dziecka
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jest policzenie i zaznaczenie odpowiedniej ilosci jajek w gniezdzie. Nad kazdg grzeda znajdu-
je sie ramka, w ktorej dziecko wybiera przy pomocy odpowiednich przyciskéw witasciwa licz-
be jajek. Po wykonaniu zadania dziecko przyciska klawisz ,sprawdz”. Gdy wykona zadanie
prawidtowo zobaczy i ustyszy Dziadka mdwigcego ,Gratulacje. Udato Ci sie.”, jesli natomiast
popetni bfagd Dziadek powie ,Niestety nie.” i powrdci plansza z zadaniem. Aby ukoniczy¢ apli-
kacje przedszkolak musi wykonaé poprawnie cztery zadania. Na koniec ustyszy komunikat
Dziadka Stasia ,,Doskonale rozwigzate$ cate zadanie. Jesli chcesz sprobowac jeszcze raz naci-
$nij przycisk ,start”. ”.

Aplikacja posiada wiele warianty utozenia jajek (przyktady wybierane sg w sposdb losowy z
puli réznych ustawien), co umozliwia wykorzystanie jej przez wieksza ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk ,,sprawdz” sprawdza zadanie,

—przycisk wtgcz/wytgcz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtdwnej aplikacji.
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Temat: Wielkanocne szczegoty

Cel ogdlny:

- rozwijanie spostrzegawczosci

Cele operacyjne:

Dziecko:

- doskonali umiejetnos¢ sktadania obrazka w jedng catosé,
- koncentruje swojg uwage na zadaniu,

- uktada puzzle jak w podanym wzorze,

- czerpie radosé z zabawy,

- doskonali umiejetnosé pracy przy komputerze.

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, rozmowa.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,Ut6z wielkanocne puzzle” na tablicy pojawia sie dziadek Stas z
Kasig. Kasia zacheca dziecko do wykonania zadania stowami , Utéz puzzle, przedstawiajgce
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przygotowania do Wielkanocy.” Na tablicy pojawia sie utozony obrazek przedstawiajgcy
wielkanocne przygotowania. Nastepuje przetasowanie puzzli, w wyniku ktérego elementy
pojawiajg sie w roznych czesciach ekranu. Dzieci uktadajg rysunek, przenoszgc kazdg czes¢ w
odpowiednie miejsce. Jesli utozg go prawidtowo styszg i widzg Dziadka Stasia mowigcego
,Brawo”. Zadanie posiada 3 stopnie trudnosci. Kazde kolejne utozenie wigze sie ze
zwiekszeniem ilosci elementéw (4, 9i 16). Na koniec pojawia sie ekran z Dziadkiem i Kasig, a
dziecko ustyszy komunikat ,Doskonale rozwigzates cate zadanie. Jesli chcesz wykonad

”n-n

zadanie ponownie nacisnij przycisk ,,start”.

Aplikacja posiada trzy stopnie trudnosci (4, 9 i 16 elementdow), co umozliwia wykorzystanie
zadania przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytgcz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrét do menu” powrét do strony gtéwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.

Multimedialne Przedszkole Strona 80



Temat: Wiosenne zabawy

Czyj to domek ?

Cele ogodlne:

- poznanie niektorych gatunkow ptakéw, ich zwyczajéw i budowy ich gniazd,
- utrwalenie wiadomosci o ptakach i lesnych zwierzetach.

Cele operacyjne:

Dziecko

- potrafi podejmowad samodzielne decyzje,

- potrafi wykorzysta¢ zdobyte wiadomosci o ptakach i zwierzetach.

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, dyskusja.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,,Gdzie mieszkajg zwierzeta?”, na tablicy pojawia sie dziadek Stas z
Kasig. Dziadek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,,Czy wiesz gdzie mieszkajg
zwierzeta? Wystuchaj uwaznie wszystkich pytan i potagcz odpowiednie elementy w pary?” Po
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lewej stronie tablicy pojawig sie zdjecia zwierzeta (samiec i samica kaczki, bocian, wrébel,
sowa, lis, zajgc, wiewidrka), wybrane losowo przez komputer. Po prawej stronie pojawig sie
przycisk z gtosnikiem, ktéry po kliknieciu odtwarza jedno z pytan:

Kto buduje duze gniazdo nieopodal ludzkich siedlisk?

Kto buduje gniazdo w poblizu zbiornikdw wodnych?

Kto buduje swoje gniazdko na drzewie?

Kto mieszka w dziupli na drzewie?

Kto mieszka w norze pod ziemig?

Zadaniem dziecka jest potgczenie ze sobg odpowiednich par. Po wykonaniu zadania dziecko
wybiera przycisk ,,sprawdz” z paska menu znajdujgcego sie w dole ekranu. Gdy zadanie
wykona poprawnie styszy komunikat ,Gratulacje, udato Ci sie” i automatycznie pojawi sie
tablica z kolejnym przyktadem. Jesli przedszkolak popetni btad ustyszy gtos Dziadka ,Prébuj
dalej”. Po rozwigzaniu zadania pojawi sie ekran z Dziadkiem Stasiem i Kasig nagradzajgcym
dziecko stowami ,Doskonale rozwigzates cate zadanie. Jesli chcesz wykona¢ zadanie

”n n

ponownie nacisnij przycisk ,,start”.

Aplikacja posiada rozne warianty utozenia zwierzat i ptakéw, co umozliwia wykorzystanie
zadania przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

— przycisk ,,sprawdz” sprawdza zadanie,

- przycisk wiacz/wytacz gtos,

- przycisk ,start” uruchomienie zadania od poczatku,

- przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtéwnej aplikacji.
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42. Sadzimy ziemniaki

szpadel konewka bulwy ziemniaczane

Temat: Wybieramy Kréla Bula
Temat: Uprawiamy ziemniaki

Cele gtéwne:

- rozwijanie zainteresowan przyrodniczych,

- utrwalenie wiadomosci niezbednych przy uprawie ziemniakéw.
Cele operacyjne:

Dziecko:

- zna narzedzia ogrodnicze,

- potrafi odpowiednio zastosowac¢ wskazane narzedzia ogrodnicze.

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, dyskusja.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.

Po przycisnieciu klawisza ,,Sadzimy ziemniaki”, na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasig. Ka-
sia zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,,Sprébuj wyhodowaé ziemniaki w ogréd-
ku Dziadka Stasia. Pamietaj, aby wszystkie czynnosci wykonaé¢ w odpowiedniej kolejnosci.”.
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Tablica przedstawia pole uprawne. Na goérze planszy w rzedzie umieszczone sg ikonki z narze-
dziami potrzebnymi do uprawy ziemniakéw ( szpadel, motyka, konewka) oraz bulwa ziemnia-
czana. Zadaniem dziecka jest wykonanie poszczegdlnych czynnosci prowadzgcych do wyho-
dowania ziemniakéw. Dla utatwienia Kasia zadaje zagadki dotyczace kolejnosci wykonywa-
nych czynnosci. Dziecko wybiera poszczegdlne ikony wg podanej nizej kolejnosci:

1. Jakie narzedzie postuzy Ci, aby przygotowac ziemie pod uprawe? (Szpadel - na obraz-
ku pojawia sie skopana ziemia.)

2. Czego uzyjesz, aby zrobi¢ otwory do zasadzenia ziemniakéw? (Motyka - na obrazku
pojawia sie otwory.)

3. Co zrobisz z tak przygotowana grzadka? (Bulwa - na obrazku wida¢ bulwe umieszczo-
ng w dotku.)

4. Jakiego narzedzia uzyjesz, aby zakopa¢ umieszczone w ziemi bulwy? (Motyka - na ob-
razku wida¢ kopczyk.)

5. Co zrobisz aby sadzonki szybko wyrosty? (Konewka - na obrazku wida¢ konewke pod-
lewajgcg zasadzonego ziemniaka.)

Jezeli dziecko chce ponownie odstuchaé podpowiedzi, przyciska ikone gtosnika, znajdujaca
sie w prawym gornym rogu. Gdy czynnosci s3 wykonywane w odpowiedniej kolejnosci z
ziemi wyrosnie cze$¢ nadziemna rodliny, ktéra zakwitnie, a dziecko kazdorazowo styszy
pochwate: ,Dobrze”. W momencie, kiedy dziecko wybiera elementy w nieodpowiedniej
kolejnosci styszy komunikat: ,Sprébuj jeszcze raz.” Na koniec zadania na ekranie pojawia sie
Dziadek z Kasig, a dziecko ustyszy komunikat , Doskonale rozwigzate$ cate zadanie. Jesli
chcesz wykonaé zadanie ponownie nacisnij przycisk ,start”.

Aplikacja posiada 5 poziomdéw, co umozliwia wykorzystanie zadania przez wiekszg ilos¢
dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytgcz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtdwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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43. Ukryte wyrazy

Temat: Ksigzka moim przyjacielem

Cele ogdlne:

- rozwijanie zainteresowan czytelniczych wsrdd dzieci.

Cele operacyjne:

Dziecko

- rozumie potrzebe rozwijania zainteresowan czytelniczych,
- ksztatci logiczne myslenie i kojarzenie posiadanych informacji podczas rozwigzywania zadan
stowno — obrazkowych,

- ksztatci twdrcze podejscie do rozwigzywania problemow,
- umie policzy¢ litery w wyrazie,

- doskonali umiejetno$¢ dokonywania analizy i syntezy,

- ksztatci stuch fonematyczny,

- dzieli wyrazy na sylaby, gtoski,

- éwiczy czytanie globalne.

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, dyskusja.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.
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Po przycisnieciu klawisza ,Ukryte wyrazy”, na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasia.
Dziadek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,Sprébuj odczyta¢ ukryty pod
kolorowymi postaciami wyraz. Informacje nalezy odszyfrowac¢, umieszczajgc w pustych
polach odpowiednie litery.”. Na srodku tablicy pojawig sie dwa rzedy misi. Gérne ubrane w
kolorowe czapeczki, na swych brzuszkach maja literki. Dolny rzad utozony jest z
réznokolorowych cieni. Zadaniem dziecka jest przeciggniecie misia ubranego w kolorowg
czapeczke nad odpowiadajgcy mu kolorem cierl. Po prawidtowym utozeniu elementéw
dziecko bedzie mogto odczytac zaszyfrowany wyraz oraz sprawdzi¢ poprawnos¢ udzielonej
odpowiedzi naciskajgc przycisk ,sprawdz”. Gdy zadanie wykona poprawnie styszy komunikat
»,Gratulacje, udato Ci sie” i automatycznie pojawi sie tablica z nowym zadaniem. Jesli
przedszkolak popetni btgd ustyszy gtos Dziadka ,,Prébuj dalej” i ekran powrdci do startowego
utozenia. Po rozwigzaniu zadania dziecko nagradzane jest stowami ,Doskonale rozwigzates

” n

cate zadanie. Jesli chcesz wykonaé zadanie ponownie naci$nij przycisk ,,start”.

Aplikacja posiada kilka zaszyfrowanych stéw, co umozliwia wykorzystanie zadania przez
wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

— przycisk ,,sprawdz” sprawdza zadanie,

- przycisk wiacz/wytacz gtos,

- przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

- przycisk ,,powrdét do menu” powrdt do strony gtéwnej aplikacji.
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44. Elektroniczne zagadki
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Temat: Z komputerem za pan brat

Telegtowka — madra gtéwka e-przedszkolaka

Cele ogdlne:

- rozbudzanie zainteresowan nowoczesng technikg,

- podsumowanie wiadomosci nt. poznanych urzadzen (telewizor, radio, telefon, aparat foto-
graficzny, komputer)

Cele operacyjne:

Dziecko:

- zna mozliwosci wykorzystania komputera,

- zna funkcje telewizora, radia i telefonu,

- zna funkcje drukarki i aparatu fotograficznego,

- postuguje sie komputerem,

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, dyskusja.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.
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Po przycisnieciu klawisza ,Elektroniczne zagadki”, na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasig.
Dziadek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,, Wystuchaj uwaznie kazdej zagadki i
sprobuj odgadngé, o jakich przedmiotach méwi Kasia.”. Na srodku tablicy po okregu porusza-
ja sie elektroniczne przedmioty gospodarstwa domowego (telewizor, radio, telefon, aparat
fotograficzny, komputer, pilot do telewizora, kalkulator, router wifi). Po prawej stronie w

gornym rogu znajduje sie ikonka z gtosnikiem, ktéry po kliknieciu odtwarz gtosem Kasi jedng

z zagadek:
Mozna na nim grac, Gdy moéwisz do | Stoi w domu Spiewa, Szklanym okiem
choé nie jest instrumen- | mnie, skrzynka, mowi i btyska,
tem, stysze cie z dala. | ktéra jasno gra, Zdjecia piekne
mozna na nim pisac, To on—czaro- |s$wieci, kazdy je w | robi.
cho¢ nie jest maszyng do |dziej nato po- |to w niej oglada- |domu ma. |UsSmiechnij sie

pisania.

Potrafi tez liczy¢

lepiej niz niejeden kalku-
lator,

A jeszcze kiedy chcesz
potaczy Cie z catym Swia-
tem.

zwala.

ja
$liczne bajki
dzieci.

szeroko,
Udmiech Ciebie
zdobi.

Zadaniem dziecka jest rozwigzanie zagadek stownych zadanych przez Kasie i wybranie
odpowiedniego przedmiotu. Gdy dziecko wykona zadanie poprawnie styszy komunikat
gtosowy ,,Gratulacje, udato Ci sie”. Jesli przedszkolak popetni btagd ustyszy gtos Dziadka
»Probuj dalej” i ekran powraca ponownie do wykonywanego przyktadu. Po zakoriczeniu
zadania pojawi sie ekran z Dziadkiem Stasiem i Kasig nagradzajgcym dziecko stowami
»,Doskonale rozwigzates cate zadanie. Jesli chcesz wykona¢ zadanie ponownie nacisnij

v

przycisk ,start”.

Aplikacja obstuguje 5 roznych przyktadéw, wybieranych w kolejnosci losowej, co umozliwia
wykorzystanie zadania przez wiekszg ilo$¢ dzieci.

Opis paska menu:

— przycisk ,,sprawdz” sprawdza zadanie,

- przycisk wiacz/wytacz gtos,

- przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

- przycisk ,,powrét do menu” powrdt do strony gtéwnej aplikacji

Multimedialne Przedszkole

Strona 88




45. Kraje Unii Europejskiej

[(C . A 7
Temat: ,Jestem Polakiem — Jestem Europejczykiem”.

Kraje Unii Europejskiej

Cele ogdlne:

- utrwalenie wiadomosci o Unii Europejskiej,

- rozwijanie pamieci i wyobrazni dzieci.

Cele operacyjne:

Dziecko

- zna kilka panstw nalezacych do Unii Europejskiej,

- rozpoznaje flagi parstwowe wybranych krajéw Unii Europejskie;j,

- potrafi pokazaé panstwa na mapie Europy (Francja, Wtochy, Hiszpania, Wielka Brytania,
Polska).

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, dyskusja.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.
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Po przycisnieciu klawisza ,Kraje Unii Europejskiej”, na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Ka-
sig. Dziadek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,,Pomdz Kasi utozy¢ puzzle
przedstawiajgce kraje Unii Europejskiej. Nastepnie dopasuj flagi do odpowiednich panstw.”
Na tablicy znajdujg sie ponumerowane puzzle, ktére po prawidtowym utozeniu utworza
mape Europy. Zadaniem dzieci jest przesuwanie puzzli tak, by poprawnie utozy¢ rysunek. Je-
$li utozg go prawidtowo styszg i widzg Dziadka modwigcego ,,Brawo”. Dziecko wykonuje zada-
nie dwukrotnie, jednak kazde kolejne utozenie wigze sie ze zwiekszonym stopniem trudnosci.

W trzeciej turze zadania na tablicy pojawig sie cztery flagi (Wielka Brytania, Niemcy, Francja,
Wtochy, Polska, Wegry, Czechy, Hiszpania) wybrane losowo przez komputer. Po prawe;j stro-
nie ekranu widniejg przyciski z gtosnikami oraz odpowiadajgce im nazwy krajéw. Zadaniem
dziecka jest potgczenie w pary odpowiadajgcych sobie elementéw. Na koniec pojawia sie
ekran z Dziadkiem i Kasig, a dziecko ustyszy komunikat ,Doskonale rozwigzate$ cate zadanie.

”n n

Jesli chcesz wykona¢ zadanie ponownie nacisnij przycisk ,,start”.

Aplikacja posiada trzy stopnie trudnosci, a elementy zadania wybierane sg w sposéb losowy,
co umozliwia wykorzystanie zadania przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytgcz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtdwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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46. Bajkowe postacie

Temat dnia: Baloniki i bale
Bajkowe rekwizyty

Cele ogélne:

- utrwalanie tres$ci najpopularniejszych bajek,
- doskonalenie umiejetnosci stuchania.

Cele operacyjne:

Dziecko

- potrafi wystuchac i zrozumieé polecenie,

- potrafi trafnie rozpozna¢ bajkowg postac.

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, dyskusja.
Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.
Po przycisnieciu klawisza ,Bajkowe postacie”, na tablicy pojawia sie dziadek Sta$ z Kasia.

Kasia zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,,Rozpoznaj postacie ze swoich
ulubionych bajek”. Na tablicy pojawia, sie dziewie¢ bajkowych postaci (Czerwony Kapturek,
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Calineczka, Robin Hood, Syrenka, Pinokio, Krélewna Sniezka, Roszpunka, Ksigze z bajki i
Kopciuszek) ustawionych w trzech rzedach. Zadaniem dziecka jest wystuchanie pytania i
wskazanie odpowiedniego bohatera jednej z popularnych bajek. Gdy dokona prawidtowego
wyboru ikona stoneczka przesunie sie do wskazane] postaci, a przedszkolak ustyszy kolejne
pytanie. Jezeli zaistnieje potrzeba ponownego odstuchania zagadki, mozna uzy¢ klawisza z
gtosnikiem umieszczonego w prawym goérnym rogu tablicy. Gdy zadanie zostanie wykonane
poprawnie 6 razy z rzedu pojawi sie ekran z Dziadkiem i Kasig, a dziecko ustyszy komunikat
,Doskonale rozwigzates cate zadanie. Jesli chcesz wykonaé zadanie ponownie nacisnij

v

przycisk ,start”.

Aplikacja posiada szes¢ poziomdw, co umozliwia wykonanie zadania przez wiekszg ilos¢ dzie-
Ci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytgcz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrét do menu” powrét do strony gtéwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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Temat: Kartka z kalendarza

Ktéra godzina?

Cele gtéwne:

- doskonalenie umiejetnosci postugiwania sie zegarem,
- postugiwanie sie liczebnikami gtdwnymi.

Cele operacyjne:

Dziecko:

- wie, jakg role petnia zegar,

- wie, kiedy zegar wskazuje petng godzine,

- potrafi prawidtowo wykonac polecenie gtosowe.

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, dyskusja.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.
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Po przycisnieciu klawisza ,Ktéra godzina?”, na tablicy pojawia sie dziadek Stas z Kasig. Dzia-
dek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,, Wystuchaj doktadnie polecenia i wskaz
odpowiednig godzine.”. Na tablicy widnieje zegar a dziecko styszy polecenie, np.:

Ustaw wskazowki zegara na godzine pierwsza.

Ustaw wskazéwki zegara na godzine druga.

Ustaw wskazéwki zegara na godzine dwunasta.

Zadaniem dziecka jest wystuchanie polecenia i ustawienie wskazéwek zegara. Dobre
zaznaczenie godziny nagrodzone jest przez Dziadka stowami ,Brawo”, zte zaznaczenie
opatrzone jest komunikatem zachecajgcym do kolejnej préby. Jezeli zaistnieje potrzeba
ponownego odstuchania polecenia, mozna uzy¢ klawisza z gto$nikiem umieszczonego w
prawym gornym rogu tablicy. Gdy zadanie zostanie wykonane poprawnie szes¢ razy pojawia
sie ekran z Dziadkiem i Kasig, a dziecko ustyszy komunikat ,,Doskonale rozwigzates cate
zadanie. Jesli chcesz wykonac zadanie ponownie nacisnij przycisk ,,start”.

Aplikacja obstuguje 12 réznych komunikatéw gtosowych przez, co umozliwia wykorzystanie
zadania przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytgcz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrdt do menu” powrdt do strony gtdwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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48. Bezpieczenstwo na drodze
.1‘- n r \' '.- g 'hi; rt..“ .

4NN U = 3
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Ktéry znak ostrzega kierowcdw przed dziec¢mi na drodze?

P N

Temat: ,Bezpieczny turysta — co z tymi odblaskami”
Osiedle

Cele ogdlne:

- ¢wiczenie orientacji przestrzennej: strona lewa, strona prawa..
Cele operacyjne:

Dziecko:

- rozpoznaje znaki drogowe,

- rozrdznia strony prawa i lewg,

- zna zasady bezpiecznego poruszania sie po drodze.

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, dyskusja,
pogadanka na temat znakéw drogowych.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.
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Po przycisnieciu klawisza ,Bezpieczenstwo na drodze”, na tablicy pojawia sie dziadek Stas z
Kasig. Dziadek zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,,Czy potrafisz poruszac sie
bezpiecznie po drodze? Postuchaj uwaznie pytan i wskaz wtasciwe odpowiedzi.”. Na srodku
tablicy widzimy trzy znaki drogowe (nalezgce do jednej z grup znakdéw: ostrzegawczych, za-
kazu, nakazu, informacyjnych). Zadaniem nauczyciela, jest wyttumaczy¢ dzieciom réznice
pomiedzy grupami danych znakdw. Zadaniem dziecka jest wystuchanie zagadki stownej zada-
nej przez Kasie i wskazanie prawidtowego znaku z posréd trzech widocznych na ekranie.
Przyktadowe pytania Kasi to:

Na jakim Swietle przechodzimy na drugg strone jezdni?

Ktéry znak informuje nas o przejsciu dla pieszych?

Ktoéry znak ostrzega przed ostrym zakretem w prawo?

Ktéry znak ostrzega przed ostrym zakretem w lewo?

Ktoéry znak zakazuje kierowcom skretu w lewo?

Ktéry znak zakazuje kierowcom skretu w prawo?

Ktéry znak oznacza Sciezke dla rowerow?

Ktéry znak ostrzega nas przed przejazdem kolejowym?

Ktéry znak informuje kierowcéw o skrecie w prawo?

Ktéry znak informuje kierowcdédw o skrecie w lewo?

Ktéry znak ostrzega kierowcow przed dzie¢mi na drodze?

Ktéry znak oznacza przystanek autobusowy?

Gdy dziecko wybierze dobry znak stychaé gtos Dziadka i pochwate ,,Dobrze”, gdy popetni btad
ustyszy komunikat ,Niestety nie ”, a aplikacja umozliwi dziecku poprawienie btedu. Jezeli
zaistnieje potrzeba ponownego odstuchania zagadki, mozna uzy¢ klawisza z gtosnikiem
umieszczonego w prawym gérnym rogu tablicy. Gdy zadanie zostanie wykonane poprawnie
12 razy pojawia sie ekran z Dziadkiem i Kasig, a dziecko ustyszy komunikat ,,Doskonale

7 n

rozwigzates$ cate zadanie. Jesli chcesz wykonac¢ zadanie ponownie nacisnij przycisk ,start”.

Aplikacja obstuguje kilkanascie réznych przyktadéw, wybieranych w sposdb losowy, co umoz-
liwia wykorzystanie zadania przez wiekszg ilo$¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk wtgcz/wytgcz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrot do menu” powrdt do strony gtdwnej aplikacji.

—W tej aplikacji przycisk ,sprawdz” jest nieaktywny, gdyz aplikacja sprawdzana jest w trakcie
wykonywania zadania.
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Temat: Pogorze izerskie — ukryte szyfry

Zaszyfrowane informacje

Cele ogdlne:

- doskonalenie umiejetnosci przygotowujacych do nauki czytania i pisania.
Cele operacyjne:

Dziecko

- umie policzy¢ litery w wyrazie,

- doskonali umiejetno$¢ dokonywania analizy i syntezy,

- ksztatci stuch fonematyczny,

- dzieli wyrazy na sylaby, gtoski,

- ¢wiczy czytanie globalne.

Srodki dydaktyczne:
Tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, rozmowa.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.
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Po przycisnieciu klawisza ,Zaszyfrowane informacje”, na tablicy pojawia sie dziadek Stas z
Kasig. Kasia zacheca dziecko do wykonania zadania stowami ,,Sprébuj odczyta¢ ukryty pod
liczbami wyraz. Informacje nalezy odszyfrowac umieszczajgc w pustych polach odpowiednie
litery.” Na tablicy interaktywnej znajduje sie klucz do rozwigzania szyfru (w tabeli kazde pole
z cyfrg ma swoj odpowiednik w postaci litery). Nastepnie pod kluczem pojawiajg sie wyrazy
umieszczony w tabeli (patrz przyktad), Zadaniem dziecka jest rozszyfrowanie ciggu liczb
umieszczajgc w pustych polach odpowiednie litery.

19 | 17 1 18 1

Gdy dziecko wykona zadanie poprawnie styszy komunikat ,,Gratulacje, udato Ci sie” i
automatycznie pojawi sie nowy szyfr. Jesli przedszkolak popetni btgd ustyszy gtos Kasi
»,Probuj dalej” i ekran wréci ponownie do wykonywanego zadania. Po trzykrotnym, udanym
odszyfrowaniu wyrazu pojawi sie ekran z Dziadkiem Stasiem i Kasig nagradzajgcym dziecko
stowami ,Doskonale rozwigzate$ cate zadanie. Jesli chcesz wykona¢ zadanie ponownie

vl

nacisnij przycisk ,start”.
Aplikacja posiada kilka zaszyfrowanych stéw, co umozliwia wykorzystanie zadania przez
wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk ,,sprawdz” sprawdza zadanie,

—przycisk wtgcz/wytgcz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrét do menu” powrét do strony gtéwnej aplikacji.
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50. Droga do karmnika Dziadka Stasia
° (@) o UL TIMELL

YOROKOEO),

Temat: Pomézmy glodnym zwierzetom

)o@ o @)

P

»Zaprowadz ptaszki do karmnika”

Cel ogélny:

- zna i prawidtowo okresla strony — prawa, lewa, géra i dot,
- utrwalanie znaku liczby,

- utrwalenie liczenia w zakresie 10

- rozwija spostrzegawczosc.

Cele operacyjne:

Dziecko:

- koncentruje swojg uwage na zadaniu,

- czerpie radosé z zabawy,

- doskonali umiejetnos¢ pracy przy komputerze.

Srodki dydaktyczne:
tablica multimedialna

Metody — praca z komputerem, zadanie stawiane dziecku przez nauczyciela, dyskusja.

Formy — praca indywidualna ze wsparciem nauczyciela.
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Po przycisnieciu klawisza ,Droga do karmnika Dziadka Stasia” na tablicy pojawia sie dziadek
Stas z Kasig. Kasia zacheca dziecko do wykonania zadania stowami: ,, Pomadz znalez¢ sikorce
droge do karmnika Dziadka Stasia. Na kazdym odcinku tej drogi policz ziarenka, ktore po dro-
dze zjadata sikorka i wpisz ich liczbe we wtasciwe pola.” Na tablicy znajduje sie labirynt, kté-
rego tylko jedna droga prowadzi do karmnika. Zadaniem dziecka jest odnalezienie prawidto-
wej trasy. Na starcie wida¢ sikorke. Idgc prawidtowg drogg do najblizszego rozstaju, dziecko
zbiera ziarenka. Przelicza je i przy pomocy przyciskdw umieszcz odpowiedz w kwadrat poja-
wiajgcy sie w miejscu karmnika (tj. prawy dolny rog tablicy). Po kliknieciu klawisza ,,sprawdz”
dziecko widzi i styszy Kasie, méwigca ,, Brawo”, po czym przechodzi do kolejnego etapu. Gdy
suma ziarenek nie jest zgodna z wpisang cyfrg Kasia zacheca do kolejnej préby stowami
»Sprobuj jeszcze raz. Teraz na pewno sie uda”. Jezeli dziecko wybierze ztg droge Kasia méwi:
,Probuj dalej.” Za prawidtowo wykonane zadanie dziecko zostaje nagrodzone stowami ,,Do-
skonale rozwigzate$ cate zadanie. Jesli chcesz wykonaé zadanie ponownie nacisnij przycisk

”n n

,start”.”.

Aplikacja wymaga udzielenia kilku poprawnych odpowiedzi, co umozliwia wykorzystanie jej
przez wiekszg ilos¢ dzieci.

Opis paska menu:

—przycisk ,,sprawdz” sprawdza zadanie,

—przycisk wtgcz/wytacz gtos,

—przycisk ,,start” uruchomienie zadania od poczatku,

—przycisk ,,powrét do menu” powrét do strony gtéwnej aplikacji.
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