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Opis strony startowej 50 aplikacji

W gornej czsci strony - nasrodku — widoczna jest nazwa programu: ,Jutr@ ido szkoty”
innowacyjny program edukacji przedszkolnej. Bepprzedstawiono pé¢ polgczonych ze sappuzzli
— przyciskow, na ktérych widnieje nazwa dziatu,rmzona w nagpujacy sposob:

Jesié — pomaraczowy kolor

Zima — pomaraczowy kolor

Wiosna — pomarazowy kolor

Lato — pomaraczowy kolor

Ekologia — pomatezowy kolor

Na gorze po prawej stronie jest przycisk zamykapplikacg.

Po kliknieciu w puzzel otwiera gistrona ze spisem aplikacji przypgdkowanych danemu dziatowi.
Wracamy do strony startowej, klilkajw pohczone ze sappuzzle (u gory po lewej stronie lub napis:
POWROT), zamykamy aplikagjklikajac w krzyzyk, po prawej stronie.

Aplikacja otwiera sj po kliknigciu na jej tytut.
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Podziat aplikacji zgodnie z ukladem menu
Jesien:

Zima:
13.
14.
15.
16.
17.
18.
109.
20.
21.
22.

23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
Lato:
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.

Kalendarz (5-6 latki)

Ubiér (5-6 latki)

W piaskownicy (3-4 latki)

Dary z sadu i ogrodu (5-6 latki)
Owoc czy warzywo (3-4 latki)
Pary warzyw (5-6 latki)

Na skrzyzowaniu (5-6 latki)
Witaminy (3-4 latki)

Spizarnia (3-4 latki)

. Order dla przyjaciela (5-6 latki)
. Rozpoznajemy lalki (3-4 latki)
. W teatrze (3-4 latki)

Zabawy na $niegu (3-4 latki)
Tworzymy rakiete (5-6 latki)
Kosmos (5-6 latki)

Sniegowe gwiazdki (3-4 latki)
Robimy batwana (3-4 latki)
Ubieramy choinke (3-4 latki)
Zaczarowane sprzety (3-4 latki)
W sklepie z zabawkami (3-4 latki)
Poszukiwany artykut (3-4 latki)

Projektowanie wymarzonego pokoju (5-6 latki)
Wiosna

Zwiastuny wiosny (5-6 latki)
Zwierzeta w gospodarstwie (5-6 latki)
Hodowla zwierzqt (5-6 latki)

Mapa Polski (5-6 latki)

Rozwoadj motyla, zaby i kury (5-6 latki)
Kurczaki do gniazda (5-6 latki)

Uktad kostny cztowieka (5-6 latki)
Dzieri — noc (5-6 latki)

Filharmonia (5-6 latki)

Gramy na pianinie (5-6 latki)

Zawody — atrybuty (3-4 latki)

Czyj to cien (3-4 latki)

Poréwnywanie wielko$ci (5-6 latki)

W Swiecie owadow (3-4 latki)

Zakupy w sklepie (5-6 latki)

Kolorowanka (5-6 latki)

Kolorowanie ksztattami/ cyframi (5-6 latki)
Zabawa z wiatrem (5-6 latki)
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Ekologia
41. Segregowanie odpadow (5-6 latki)

42. Obieg wody w przyrodzie (5-6 latki)

43. Wplyw temperatury na zmiany w przyrodzie (5-6 latki)
44. Zwierzeta zimaq (3-4 latki)

45. Pogoda (5-6 latki)

46. Zdrowy tryb zycia (5-6 latki)

47. Ukryte ptaszki (3-4 latki)

48. Jesienne drzewo (3-4 latki)

49. Od ziarenka do bochenka (5-6 latki)

50. Ptaki do karmnika (5-6 latki)
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1. Aplikacja KALENDARZ
Czas trwania zagcia: 10 minut.

Cel ogolny: poznanie nazw dni tygodnia, hazw miegy i por roku oraz stosowanie ich

w praktyce.

W gornej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Kalendarz” .

W lewej czsci widoczny jest kawatek drzewa z gah, na ktérej siedzi sowa — narrator.

Aplikacja sktada si z cyferek od 0-9 utonych w dolnym obszarze aplikacji.

Kolejnym elementemaswypisane dni tygodnia, nazwy miesy oraz por roku.

ZADANIE:

Zadaniem dzieci d¢mlzie uzupetnienie wolnych miejsc w zdaniu poprzezepagniecie odpowiednich
elementéow z gérnego menu, co da napis: np.: ,Dzjsist poniedziatek 16 wrzesnia 2013 rok.
Aktualna pora roku tdato.” Zestawiono datz nazw pory roku,zeby byto wiadomo, jakie elementy
daty, w jakich miejscach mgjsic znaleg¢. W czasie uktadania przesuwane elementy nie znikaj
z dolnego obszaru aplikaciji.

Sowa ,wita s” z dzie¢mi i ttumaczy zadanie;Moi drodzy, Waszym zadanienydzie utaenie
wszystkich elementéw kalendarza przesuyagg w odpowiednie miejsce.

Nauczycielka czyta znaczenie elementow kalendarza.

Po prawidtowym uteeniu wszystkich elementéw sowa bije brawo i grgaulu

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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2. Aplikacja UBIOR

Czas trwania zagcia: 10 minut.
Cel ogolny: dostosowanie ubioru do panujcej pogody.

W gornej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Ubior” .

W lewej czsci widoczny jest kawatek drzewa z gah, na ktorej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgici aplikacji znajduje si posté chtopca i dziewczynki - motywu przewodniego,
po lewej i prawej stronie postaci znajglgje rozne elementy odziy, ktére dziecko &dzie przecigac,
aby je ubra.

ZADANIE:

Sowa ,wita s¢” z dzieémi i ttumaczy zadanigWitam Was serdecznie. Moi drodzy, w drodze do
przedszkola, zaobserwowslie, dzisiejsz pogo@. Wasze zadaniezfizie polegato na dobraniu takich
elementow odzig i dodatkdw do niegeby byta stosowna do paguogj na zewsgtrz aury. A teraz do
dzieta. Powodzenia”.

Dzieci ubierag dziewczynk i chtopca dosfpnymi elementami odzig.

Zamieniany element wroci do ramki.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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3. Aplikacja W PIASKOWNICY

Czas trwania zagcia: 10 minut.
Cel ogolny: klasyfikowanie przedmiotéw ze wzgldu na ich zastosowanie.

W gornej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,W piaskownicy” .

W lewej czsci widoczny jest kawatek drzewa z gah, na ktorej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci aplikacji znajduje siduza piaskownica z usyparmoérg piachu.

Na zewntrz piaskownicy pouktadano losowozre przedmioty: topatk wiaderko, rénego rodzaju
ksztaltu foremki, lejek, sitko, tacgkkomputer, farby plakatowe, kigke, nazyczki, kredki, stuchawki,
miotek, czapk, kapelusz. Zadanie przedszkolak@he polegato na prawidtowym wyborze zabawek
stuzacych do zabawy w piaskownicy i przeniesieniu ichnekg.

ZADANIE:

Sowa wita s} z dziémi i ttumaczy zadanie;Moi drodzy, waszym zadaniengdzie naléalo pomoc
naszym bohaterom odnatete przedmioty, ktérymi mioa bawi sie w piaskownicy. Powodzenia”.
Gracz przesuwa kolejne przedmioty do piaskownieytasciwe pozostamw niej, niewtdciwy wroci
na miejsce poza piaskownj@a sowa podpowiadasprobuj jeszcze raz”.

Po utazeniu wszystkich elementow sowa gratuluje, bije loraw

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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4. Aplikacja DARY Z SADU | OGRODU

Czas trwania zagcia: 20 minut.

Cel ogoOlny: wspomaganie 1 ukierunkowanie rozwoju decka z uwzgédnieniem
jego indywidualnych potrzeb i mazliwosci

W gornej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Dary z sadu i ogrodu”.

W lewej czsci widoczny jest kawatek drzewa z gah, na ktérej siedzi sowa — narrator.

Zabawa jest grtypu SUDOKU.

W centralnej cgici znajduje si kwadratowa plansza podzielona na 16 kwadratowygh tak,
jak w poniszym wzorze, w ktorych losowo pojawiesod 6 — 8 rysunkow: pomidor, marchewka,
pieczarka, gruszka. Losowanie polega na tyen,w kwadratach majby¢ umieszczone obrazki
w taki sposébzeby w wierszach i kolumnach rivwa byto umiéci¢ cztery r@ne obrazki.

Losowo wybranych rysunkow gracz nie ieqrzesus.

Pod plansz znajduje si rysunek: pomidora, marchewki, pieczarki, gruszkitére gracz
moze przesuwé& w dowolne puste pole. Przeserie rysunku nie powoduje jego zniknia
spod planszy. W toku gry gracz peozmieni& - przesuwa tylko te rysunki, ktére byly przez niego
wybrane (nie wylosowane).

ZADANIE:

Sowa ,wita s¢” z dzie¢mi i ttumaczy zadanie:Nloi drodzy, jak wiecie, jesieto pora roku, w ktorej
dokonujemy zbioru warzyw i owocow. Na planszy ogia umieszczone w odpowiednich miejscach
rysunki, ktérych pokenia nie meéecie zmieri. Pod plansz znajduj sie cztery rysunki, ktérymi
musicie uzupetdipuste pola, ale w taki spos@eby nie powtorzyly siw wierszu, kolumnie i w kdej

czsci, skladajcej sk z czterech kwadratow ograniczonych grilinig. Powodzenia...”
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Po utazeniu wszystkich elementow sowa gratuluje, bije loraw

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewe;j
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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5. Aplikacja OWOC CZY WARZYWO?
Czas trwania zagcia: 10 minut.
Cel ogélny: rozréznianie warzyw i owocow

W gornej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Owoc czy warzywo?”.

W lewej czsci widoczny jest kawatek drzewa z gah, na ktérej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci ekranu znajdujsi¢c kosz i patera.

Ponizej w rzdzie losowo wymieszaneg svarzywa i owoce: kapustagqrek rzodkiewek, ogorek,
pomidor, papryka, cebula, buréwiktowy, por, marchewka, pietruszka, seler jablgajszkasliwka,
winogron, brzoskwinia, truskawka, malina, agresérenie.

ZADANIE:

Sowa wita si i ttumaczy zasady zabawyWijtam Was serdecznie. Neodku stog kosz i patera,
do kosza trzeba zehrawarzywa, a na paterze uly@ owoce. Zapewne potraficie z spod tych
rysunkow rozréni¢c warzywa od owocow, wé nie powinno Wam to sprafviwielkiego ktopotu
Powodzenia i dobrej zabawy...”

Jezeli gracz nieprawidtowo przesunie obrazek, wracananswoje miejsce, a sowackr gtowa
i podpowiada;,sprébuj jeszcze raz”.

Po utazeniu wszystkich obrazkow w odpowiednie miejsce sbij@brawo.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewe;j
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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6. Aplikacja PARY WARZYW
Czas trwania zagcia: 10 minut.
Cel ogélny: rozpoznawanie i hazywanie warzyw.

W gornej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Pary warzyw” .
W lewej czsci znajduje sj kawatek drzewa z geia, na ktOrej siedzi sowa — narrator.
Pod tytutem - od lewej do prawej strony, w rownyoldstpach pojawiaj si¢ trzy przyciski
z mazliwosciag wyboru poziomu trudriei zadania: tatwysredni, i trudny.
Po wyborze poziomu trudéci na krotko widniej odkryte kosze, ktére po chwily akrywane.
ZADANIE:
Sowa wita s i ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, zapewne wiecie,
jak wane dla zdrowia jest sppwanie warzyw. W naszej zabawie waszym zadarddnnebodszukanie
par takich samych warzyw. Wybierz poziom trédnary. Po wyborze przez chwilkosze bdg
odstonete - wec przypatrzcie si dobrze, zeby odstoni prawidiowe kosze. \&& do dziela.
Powodzenia”.

[0 przycisk fatwego poziomu gry, (cztery pary) 3x4,

[0 przycisksredniego poziomu gry, (sgepar) 4x4,

[0 przycisk trudnego poziomu gry, (dziespar) 4x5,
W centralnej cgsci ekranu pojawi silosowo odpowiednia ikg par warzyw, na krétko odstagtych.
Po trzech sekundach kosze przykrywap ii gracz ma wskazaw ktérych miejscach znajdujsic te
same warzywa
Nieprawidtowo dobrane pary zakrywagic. Prawidtowo odkryte kosze pozostadkryte.
Po prawidtowym odkryciu wszystkich par sowa grajilitbije brawo.
Ikona strzatki powtarza zabaw
Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewe;j
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

7. Aplikacja NA SKRZYZOWANIU
Czas trwania zagcia: 30 minut.
Cel ogdlny: bezpieczne zachowania na drodze.

W gornej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Na skrzyzowaniu”.

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktOrej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci znajduje si skrzyzowanie.

Na skrzyowaniu znajdyj sic pasy ruchu, przégia dla pieszych, chodnik, sygnalizagyaetina.

Na samym dole znajdujegstrojkatny przycisk zmiany sygnalizacji, ktérym mma zmient swiatta
sygnalizacji na skrzapwaniu. W czasie zmiangwiatet powinno zapati sic $wiatto pomaraczowe
(w my&l przepisow ruchu drogowego).

ZADANIE:

Sowa ttumaczy zasady zabawyak widzicie, na tym skrzgwaniu jest spokojnie, dziata sygnalizacja
swietlna, na skrzjowaniu g pasy ruchu, droga dla rowerdéw, chodniki, pszea dla pieszych.
Stuchajcie uwznie polecé Pani tak,zeby nie doszto do wypadku”.

Aplikacja pozwala na inwengfworcz i pomystowd¢ nauczyciela prowadzego.

Przyktadowe polecenia nauczycielki:

1. Kogo mdemy nazwa pieszym? Czy na skepyvaniu g piesi? Ktog czscig skrzyowania
poruszag sie piesi (samochody, rowerry W ktérych miejscach piesi mpgrzegé przez
skrzyowanie?

2. Jakiego koloruswiatto informuje nasze mana przejé przez jezdei? Swiatto jakiego koloru
zabrania nam przechodzenia przez jegzdndak gdzicie, o czym informuje nadéwiatto
pomaraiczowe?

3. Nauczyciel zmienia @vietlenie pytajc: ,Przez ktére pasy maegprzefé piesi? (ktorym pasem
mog; przejechd rowerzyci, samochody).

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do poprzedya menu (przycisk znajdujeesi dolnej lewej
czesci aplikacii).
W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikaciji.

Strona 14 z 64



— EUROPEJSKI [
KAPITAL LUDZKI FUNDUSZ SPOLECZNY [

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI KOMPETENCJE TWORZA MOZLIWOSCI =mm SEAWOMIR ANIOL

Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

8. Aplikacja WITAMINY

Czas trwania zagcia: 10 minut.
Cel ogolny: przestrzeganie zasad zdrowego pylviania.

Po uruchomieniu aplikacji w gérnej@zi aplikacji znajduje sitytut: ,Witaminy” .

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z geig, na ktorej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgici ekranu znajduje sipusty wiklinowy kosz. Po jednej stronie kosza stioiopiec,
a po drugiej dziewczynka — motyw przewodni. Dookateajdu sic rozne produkty spoywcze:
warzywa, chipsy, owoce, ziarna, orzechy, ryby, wtaé, burgery, frytki, mgiso, pieczywo, ciasto,
produkty mleczne.

ZADANIE:

Sowa wita s} i ttumaczy zasady zabawyZapewne wiecieze positki naléy wzbogaca duzg iloscig
witamin, ktére maj ogromne znaczenie dla naszego zdrowia.siaku znajduje i pusty kosz.
Przesuicie do kosza produkty bogate w witaminy. To dota@lzirowodzenia”.

O ile gracz przesunie nieprawidiowo obrazek — wrabana swoje miejsce, a sowagdir glowg
i podpowiada;,sprobuj jeszcze raz”.

Po wiazeniu wszystkich produktéw bogatych w witamifwarzywa, owoce, ziarna, orzechy, rybylo
koszyka sowgratulujei bije brawo.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do poprzedya menu (przycisk znajdujeesiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikaciji.
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Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

9. Aplikacja SPIZARNIA
Czas trwania zagcia: 10 minut.
Cel ogolny: konserwowanie owocow na zigm

W gornej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,\W spizarni” .

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktorej siedzi sowa — narrator.

Po uruchomieniu aplikacji widoczny jest jesiennyaj z jednej strony stoi chtopiec, a z drugiej
dziewczynka — motyw przewodni.

W ogrodzie na drzewach znajdugic jabtka, po lewej stronie jest stare drzewo, naddo gadzi
siedzi sowa — narrator.

Pod tytutlem — w jednym wierszu i w rownych agbgtch - znajdwj sie trzy przyciski z trzema
poziomami trudnéci: ,2 POLKI”, ,3 POLKI", i ,4 POLKI”.

ZADANIE:

Sowa wita sj i ttumaczy zasady zabawyitam Was serdecznie. Moi drodzy, jesierobimy zapasy,
m.in. konserwujc zebrane produkty. Z owocow na&dej robimy kompoty. Nasz bohater zrobit wiele
kompotow z jabtek, gruszeKjwek, truskawek i porzeczela stoikach s naklejki z rysunkami
owocow) i prosi was o pomoc w ueniu kompotéw. Wybierz #6 potek, na ktérych chcesz tyo
stoiki z kompotem”.

Po wyborze poziomu trudia pojawia s¢ obraz spiarni, w ktorej jest odpowiednia 86 potek.

Drogg losowg (w zaleznosci od ilosci potek) wybierane gsdwa lub trzy rodzaje kompotow (po cztery
stoiki kazdego).

Na podtodze znajduijsie stoiki z ra&znymi, losowo wybranymi. kompotami.

Przesunjcie przez dziecko kompotu na pétkpowodujeze nie lgdzie na niej mana ustawd innego
rodzaju kompotu. Gdy graczdzie chciat umigci¢ inny rodzaj kompotu na pofce, sowa podpowiada:
— ., Sprébuj jeszcze raz”.

Nie mazna uktadé tego samego rodzaju kompotu na wszystkich potkaigttko na jednej.

Po utazeniu wszystkich stoikdw sowgratulujei bije brawo.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewe;j
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

10. Aplikacja ORDER DLA PRZYJACIELA

Czas trwania zagcia: 10 minut.

Cel ogolny: rozwijanie postaw prospotecznych, odkmyanie znaczenia wartéci uniwersalnych:
przyjazni, dobroci

W gornej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,,Order dla przyjaciela” .

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getia, na ktorej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci ekranu widoczne gskontury orderu do wyboru przez dziecko: koto, kvedd
wielobok i trapez.

Nauczycielka podpowiada dzieciom: ,Na ekranie zopjdsic ordery o ranym Kksztaicie, jaki
chcielibyscie wybra&?

ZADANIE:

Po dokonaniu wyboru pojawigpic roznokolorowe wsizki do medali, symbole przesuwane na order.
np. serce, serca, dipdtonie, gmiechy, uniesiony kciuk, sk@e, para z trzymaga s¢ z uniesionymi
rekoma.

Po wyborze sowa tlumaczy zasady zabawgmakomity wybor. Teraz w prawej &zi planszy
pojawity sk elementy, ktérymi uzupenij wybrany kontur. Przgoij nad order wybrap przez siebie
réznokolorowy wsiyzke oraz wstaw do orderu wybrany symbol. A teraz detazPowodzenia”.
Dziecko na tym etapie nie zmienig swoje wybory oprocz zmiany konturu

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewe;j
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

11. Aplikacja ROZPOZNAJEMY LALKI

Czas trwania zagcia: 10 minut.
Cel ogolny: rozréznianie elementdw wyposzenia teatru i rodzajéw dziececych bohaterow

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Rozpoznajemy lalki”.

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktOrej siedzi sowa — narrator.

Po uruchomieniu aplikacji w centralnejeézi widoczny jest rysunek teatru z postaciami — meiy

przewodnim — po jednej stronie stoi chtopiec augdj dziewczynka).

Na scenie porozrzucane soznego rodzaju lalki (pacynki, marionetki, kukietkiPonizej (migdzy

chtopcem a dziewczynk stop trzy kosze.

ZADANIE

Sowa wita sj i ttumaczy zasady zabawy: Wjtam Was moi drodzy. Jak widzicie, dzisiajajmy

w teatrze. Zapewne jkkiedy byliscie w teatrze i widzielcie nie jedno przedstawienie. Z pevtig

wiecie,ze w przedstawieniu wykorzygtenana:: pacynki, marionetki i kukietki. Pouktadaj pady na

jeden wieszak, marionetki na drugi wieszak, a Kkkie trzeci wieszak. Pagtaj, gdy dla pacynki
wybierzesz ktosywieszak, to marionetek i kukietek nigdbiesz mogt na nim powiésiDla kadego
rodzaju lalek przeznaczony jest inny wieszak. Paeiid”.

Gdy gracz bdzie chciat umigci¢ inny rodzaj lalki na wieszaku - sowa podpowjsprébuj jeszcze
raz”.

Po utazeniu wszystkich elementéw soweatulujei bije brawo.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

12. Aplikacja W TEATRZE

Czas trwania zagcia: 10 minut.
Cel ogolny: rozwijanie dziececej fantazji poprzez tworzenie teatru

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,\W teatrze”.
W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktorej siedzi sowa — narrator.
Pod tytutem istnieje midiwos¢ wybrania dwoch poziomow trudsm.
[0 tatwy — obrazek podzielony na dziewiczesci.
0 trudny — obrazek podzielony na szesma czsci.
Nauczycielka prosi dziecko o wybor poziomu trughio
ZADANIE:
Sowa wita sj | tumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, Wasze zadagdeié
polegato na utéeniu teatru z rozsypanych elementow. Przez eiwildziales obrazek teatru. Postaraj
sie przesug¢ elementy obrazka w odpowiednie miejsce. Powodzenia
W zaleznosci od wybranego poziomu elementy obrazka rozsyvwegj losowo pozostawia¢ puste
miejsce.
Gracz przesuwa dowolny element rysunku w dowolrstykwadrat.
Tak przesuwa i uktadagby powstat wzorcowy obrazek teatru.
Prawidtowo umieszczony puzzel jest unieruchomiony.
Prawidtowe utdgenie wszystkich puzzli spowoduje bicie brawa i glatje sowy.
Ikona strzatki powtarza zabaw
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do poprzedya menu (przycisk znajdujeesi dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikaciji.
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Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

13. Aplikacja ZABAWY NASNIEGU

Czas trwania zagcia: 20 minut.
Cel ogolny: rozwijanie umiejetnosci planowania poprzez zabawy w ukfadanie

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Zabawy na sniegu”.
W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktorej siedzi sowa — narrator.
W centralnej cgsci znajduje si mazliwos¢ wybrania dwéch pozioméw trudém: poziom fatwy i
poziom trudny

[0 fatwy — obrazek podzielony na dziesiczesci.

[0 trudny — obrazek podzielony na szesi@ CzScCi.
ZADANIE:
Sowa wita sj | ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, jak zapewne iwiec
w okresie zimy trzebagstiepto ubra. Nalely teZ pametac, zeby nasze zabawy byly bezpieczne dla nas
i dla innych. Po wyborze poziomu trudnop za zadanie dmziecie mieli utéenie z rozsypanych
elementow obrazka zabaw srdegu. Przypatrz gidobrze obrazkowi i postarajesprzesugé elementy
obrazka w odpowiednie miejsce. Powodzenia”.
W zaleznosci od wybranego poziomu elementy obrazka przesusigjosowo na boki.
Gracz przesuwa dowolny element rysunku w dowolngtyplkwadrat, takzeby powstat wzorcowy
obrazek przedstawiggy zabawy ndniegu.
Prawidtowe ut@enie wszystkich elementow puzzli spowoduje bicewa i gratulacje sowy.
Ikona strzatki powtarza zabaw
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do poprzedya menu (przycisk znajdujeesi dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikaciji.
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Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

14. Aplikacja TWORZYMY RAKIETE

Czas trwania zagcia: 20 minut.

Cel o0goIny: rozwijanie umiejetnosci planowania i budowania z wykorzystaniem figur
geometrycznych

W gornej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Budujemy rakiety i pojazdy kosmiczne”.

W lewej cz:sci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktorej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci ekranu widoczna jest plansza ze wzorami rakiet.

Po wyborze jednego ze wzordw - dradku - pojawia si wybrany kontur rakiety a wokoto znajdigic

réznego rodzaju figury geometryczne, ktorymi nglevypetnic kontur rakiety. Rakieta czy statek

kosmiczny mae sktadé si¢ z: trojkatéw, kwadratow, prostefow, trapezow, rombow.

ZADANIE:

Sowa wita s} | ttumaczy zasady zabawyVitam Was serdecznie. Moi drodzy, kiedgcie przyjdzie

Wam polecié do gwiazd i do tegoddzie potrzebna rakieta lub pojazd kosmiczny. Mapalgzca

skonstruowat ji rakiete, tylko nie meée jej ztayé w catai¢! Wierz, ze mu w tym poniecie. Wokot

wybranej rakiety znajdyjsie do niej wszystkie egci. Nalely je przeaigng¢ w odpowiednie miejsce,

az do ostatniego elementu. Powodzenia”.

Prawidtowo umieszczonej figury nie hma juz przesuwé. Nieprawidtowo umieszczona figura wraca

na swoje miejsce do momentu prawidtowego umieszazen

Po przesurciu wszystkich figur w odpowiednie miejsce sowatghge, bije brawo.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do poprzedya menu (przycisk znajdujeesiv dolnej lewej

czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikaciji.
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Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

15. Aplikacja KOSMOS

Czas trwania zagcia: 20 minut.
Cel ogolny: rozpoznawanie i nazywanie planet w Ukkeie Stonecznym.

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Kosmos”.

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktérej siedzi sowa — narrator.

Po uruchomieniu aplikacji widoczna jest animacjagzgcych planet wokét Skica zgodnie
z ich pedkaoscig oraz ruch wirowy kadej planety.

ZADANIE:

Sowa wita sj i ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, jak zawylidcie,
na ekranie kyzg planety wokét Skica. Kada z nich kgzy wiasm, stah predkoscig. Ciekawe
czy potraficie wymiedii whasciwie wskaza planety? Po nagnieciu planety podpowiem jak ¢si
nazywa. To do dzieta”.

Po nadnieciu planety animacja zatrzyma s sowa podpowiada:

0 Merkury — to najblisza Stdcu, a zarazem najmniejsza planeta Uktadu Stonecznéegien
obieg wokét Stéca wynosi 88 dni. Temperatura maksymalna to +50@°CGninimalna
to -173°C.

0 Wenus — jest drugod Staeica plane naszego uktadu. Peten obieg wokohiBowynosi 225
dni. Temperatura maksymalna to +485°C, a minimahoa +420°C. Patrzc z Ziemi,
jest najjaniejsz; planet.

[0 Ziemia — to trzecia planeta od $tm. Peten obieg wokét Stoa wynosi 365 dni. Temperatura
maksymalna to +58°C a minimalna to -88°C.

[0 Mars — jest czwaut w kolejnaci planey; od Steica. Ze wzgidu na kolor gleby i skat bywa
okreslany jako czerwona planeta. Peten obieg wokoki&owynosi 687 dni. Temperatura
maksymalna to +20°C a minimalna to -120°C.

O Jowisz — jest pitg i zarazem najwksz planeyy w Uktadzie Stonecznym. Peten obieg wokot
Staica trwa blisko 12 latSrednia temperatura to -121°C. Wokét planetyZr najwieksza
ilos¢ ksizycow — 63 dotychczas odkrytych.

[0 Saturn — to szOsta planeta od &ta z charakterystycznymi pfereniami. Peten obieg wokot
Stoica trwa przeszio 29 latSrednia temperatura to -193°C. Wokét planetydr okoto
60 dotychczas odkrytych &&rcow.
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0 Uran — to si6dma planeta od $ita. Pefen obieg wokét Stoa trwa przeszio 84 latérednia
temperatura to -213°C. Wokét planetyky 27 dotychczas odkrytych &gicow.

0 Neptun — to ésma i ostatnia planeta Uktadu Stonegan Peten obieg wokot Sa trwa
blisko 165 lat.Srednia temperatura to -222°C. Wokot planetyr 8 dotychczas odkrytych
ksiezycow.

[0 Pluton — jest planettak ma, ze zostat zaliczony w poczet planet kartowatyche®ehbieg
wokot Staica trwa blisko 248 lat. Na tej planecie panuje nggra temperatura -235°C.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewe;j
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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16. Aplikacja SNIEGOWE GWIAZDKI

Czas trwania zagcia: 20 minut.
Cel ogolny: rozwijanie tworczych umiegtnosci dziecka.

W gornej czsci aplikacji znajduje sitytut: , Sniegowe gwiazdki”.

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z geig, na ktorej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci ekranu widoczna jest plansza z zimoseener, ktéra stanowi tto do aplikacji. Na
tle tej scenerii widocznegspadajce r&znego ksztattsniegowe gwiazdki.

ZADANIE:

Sowa wita gi | ttumaczy zasady zabawywWitam Was serdecznie. Moi drodzy, jak wieciegzipada
snieg. W naszej zabawimieg przybierze ksztalt #0ych gwiazdek. Wasze zadanigldie polegato
na rozpoznaniu dwoch takich samydregowych gwiazdek, ktoredy spadaty. Gdy zauwgcie dwie
takie same gwiazdki, to naleje dotkig¢. Wigc do dzieta. Powodzenia”.

Zabawa bdzie trwata dwie minuty.

Po dotkngciu sniegowej gwiazdki — zmienia swpparwe na ztot, po dotkn¢ciu drugiej — takiej samej
— obydwie znikaj.

Jezeli gracz nieprawidtowo zaznaczy deugniegowg gwiazdk, to zle zaznaczona gwiazdka zmienia
na krétko barw na ztot, po czym obydwie wracgajdo barwy biatej. Po nieprawidlowym wyborze —
sowa podpowie: ,sprobuj jeszcze raz”.

Po prawej stronie widnieje aktualna punktacja.

Po zakaczonym czasie gry punktacja paksza st w kierunkusrodka planszy, sowa bije brawo,
gratuluje i wypowiada:

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do poprzedya menu (przycisk znajdujeesiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikaciji.
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17. Aplikacja ROBIMY BALWANA

Czas trwania zagcia: 10 minut.

Cel ogolny: rozwijanie umiejetnosci planowania i budowania z wykorzystaniem przedmitdw
codziennego aytku

W gornej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Robimy batwana”.

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktorej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci ekranu widoczny jest rysunek domku z ogrodemimozve] scenerii. Obok — od

lewej do prawej - znajdgijsic trzy raznej wielkasci kule sniegowe, ktére majpostzy¢ do budowy

batwana.

Po uta@eniu na sobie kul pojawigramka z ranymi elementami, ktore dziecko powinno pragoié

aby stworzy batwana.

ZADANIE:

Sowa wita s i ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, nasi bohaterowie

bardzo zraczyli sk toczeniem kukniegowych i oczekgjod Was pomocy w doktzeniu lepienia

batwana. Jak pokysz kulesniegowe na sobie to w ramce pojawsie rézne przedmioty, ktore

przesuwajc maecie wykorzystaw tworzeniu batwana. \& do dzieta. Powodzenia”.

W czasie zabawyddzie mana zmienia nakrycie gtowy i rodzaj trzymanego przedmiotu.

Po utazeniu wszystkich elementow nauczycielka pytaddiecko czy ju zakaiczyto. Po zakaczeniu

pani chwali i gratuluje dzieciom.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do poprzedya menu (przycisk znajdujeesiv dolnej lewej

czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikaciji.
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18. Aplikacja UBIERAMY CHOINKE

Czas trwania zagcia: 10 minut.
Cel ogolny: rozwijanie umiejetnosci tworczych dziecka

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Ubieramy choink¢”.

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktOrej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci ekranu widoczny jest rysunek pokoju, stadku ktérego stoi choinka. Po prawej
stronie stoi mebel (szafa lub kredens), w ktorymegdach staj: bombki r&nego ksztattu i wielkei.
ZADANIE:

Sowa wita s i ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, nasi bohaterowie
przynigli do domu choink i chcieliby j tadnie przybra. Pom@my im w tym dziele. Nsrodku
rysunku znajduje sitadna choinka, po prawej stronie znajdugie ozdoby, ktére mie@my wykorzysta
do przystrojenia drzewka przesuwaje w dowolne miejsce na choince¢@Milo dzieta. Powodzenia.
Po udekorowaniu choinki lampkami — spdecs sie kolorowymiswiatetkami.

Po utazeniu wszystkich elementow nauczycielka pytaddiecko czy ju zakaiczyto. Po zakaczeniu
pani chwali i gratuluje dzieciom.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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19. Aplikacja ZACZAROWANE SPRZETY.

Czas trwania zagcia: 20 minut.
Cel ogolny: rozréznianie i nazywanie spraztéw gospodarstwa domowego

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Zaczarowane sprzty” .

W lewej czsci siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgéci ekranu widoczne gs kolorowe rysunki sprgdw gospodarstwa domowego
Aplikacja sktada si z dwoch czsci. W pierwszej cgsci dzieci pod ,okiem” nauczyciela¢ta
nazywaty sprety gospodarstwa domowego, a w drugigjscz uzupetniaty rysunek.

ZADANIE:

Sowa wita sj | ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, w Waszych domach
znajduy sie réznego rodzaju spety, z ktérych korzystajwasi rodzice. Czy rozpoznajecie ¢uizenia
na rysunku. Wasze zadanigdbie polegato na wyborze uwidzenia poprzez jego dotknie. Wskazany
przedmiot pojawi s powikszony na planszy. Jednak nie wiem, jak gostto, ze brakuje w tych
rysunkach wz#nych elementow. Porigle dorysowa brakugce elementy. Wt do dziela.
Powodzenia.”

Na dole pod rysunkami znajdujeespulsupcy przycisk: ,PRZEJZ DO RYSOWANIA”. Po
nacknieciu tego przycisku wszystkie spty przesuwaj sie na lewo, tworzc pierwsa czesé planszy
(okoto /3 dostpnego ekranu), pozostatzes¢ stanowi druga plansza, na ktérej pojawd sisunek
przedmiotu do uzupetnienia. Rysunkogubie brakowato okotd/; czesci

W lewej planszy - po dotketiu, dziecko dokonuje wyboru wdzenia, ktére powkszone pojawia 8i
na prawej planszy z brakjgg czescia.

Dziecko ma pelpswobo@ w tworzeniu rysunku.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewe;j
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
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20. Aplikacja W SKLEPIE Z ZABAWKAMI

Czas trwania zagcia: 20 minut.
Cel ogolny: ksztattowanie umiegtnosci porzadkowania najblizszego otoczenia

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,W sklepie z zabawkami”.

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktOrej siedzi sowa — narrator.

Pod tytulem — w jednym wierszu i w rownych aghstch znajduyy sie trzy przyciski - z trzema
poziomami trudnéci: ,3 POLKI”, .4 POLKI”, i ,5 POLEK”.

Piktogram gténika powtarza aktualne polecenie (przycisk znajdigiev gérnym prawym rogu).
ZADANIE

Sowa wita sj i ttumaczy zasady zabawyitam Was serdecznie. Moi drodzy nieraz fxyé w sklepie
i jak zauwayliscie wszystkie artykutygstadnie poukfadane i maj swoje miejsce na potkach.
Do naszego sklepu dostarczono zabawki, ktore rasaterowie maj pouktad@. Pomdécie naszym
bohaterom poukfadazabawki na odpowiednich potkach. Wybierzdlpotek, na ktorych duziecie
uktadali zabawki’.

Po wyborze poziomu trudici, w centralnej cgci pojawia s¢ odpowiednia ilé¢ potek. Pod potkami
pojawiap sic zabawki jak do utzenia na pétkach .

Kazda pétka przeznaczona jest do jednego rodzaju 2abaw

Gdy gracz bdzie chciat umigci¢ inng zabawlg na potce, sowa podpowiada&probuj jeszcze raz”.

Po utazeniu wszystkich elementéw soweatulujei bije brawo.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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21. Aplikacja POSZUKIWANY ARTYKUL

Czas trwania zagcia: 10 minut.
Cel ogolny: ksztattowanie umiegtnosci porzadkowania najblizszego otoczenia

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Poszukiwany artykut” .

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktOrej siedzi sowa — narrator.

Pod tytulem — w jednym wierszu i w rownych aghstch znajduyy sie trzy przyciski - z trzema
sklepami: ,SKLEP Z ZABAWKAM!", ,SKLEP SP@YWCZY", i ,SKLEP KOSMETYCZNY.
Nauczyciel czyta dzieciom znaczenie przyciskéwospo wybor sklepu

ZADANIE

Sowa wita sj i ttumaczy zasady zabawyWjtam Was serdecznie. Moi drodzy, nierazsbidi

z rodzicami w sklepie i jak zauwydiscie, w sklepie z zabawkami fna kupt tylko zabawki, w sklepie
spaywczym tylko artykuty spgwcze, w kosmetycznym tylko kosmetyki ptyny daazarsa i proszki
do prania. W naszym sklepie zaszta pomyika i zlyakiz artykuty, ktGre nie powinny w nimesi
znaleé. Wybierz sklep i odszukajcie artykuty, ktore rogvimny znaléé sie w tym sklepie i whktie je
do koszyka. To do dzieta. Powodzenia”.

Po wyborze sklepu w centralneje$zi pojawiap sie cztery potki, na ktérych pouktadane artykuty
z wybranego sklepu: 10 artykutéw i losowo p@dépz dwdch pozostatych sklepow, nazilej potce
po pi¢ losowo wymieszanych artykutdbw. Obok znajduje kbsz, do ktdrego dzieciety wktada
wybrane artykuty.

Gdy gracz bdzie chciat umigci¢ w koszu nieprawidtowy artykut - sowa odpowiad&pgobuj jeszcze
raz”.

Po odnalezieniu wszystkich artykutéw sowa gratuiljge brawo.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewe;j
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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22. Aplikacja PROJEKTOWANIE WYMARZONEGO POKOJU

Czas trwania zagcia: 10 minut.
Cel ogolny: rozwijanie umiejetnosci planowania przestrzeni

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Wymarzony méj pokoj” .

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktOrej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci aplikacji znajduje siwidok pokoju — dwigciany i podtoga.

Na wprost bdzie wstawiane ko, przed takiem wstawiany bdzie dywanik, obok t&ka kedzie
wstawiany fotel a nad nim obrazek.

Na prawejcianie wstawianedualzie okno, po prawej stronie wstawiargelbie biurko/stolik.

Kazdy z powyszych elementéw ma state, swoje miejsce. Graco twklizie wybierat rodzaj — wzor i
przesuwat w olgtb pokoju.

Na dole w ramce dulzie maliwo$¢ wyboru: koloruscian, rodzaju podtogi, okna, 2ka, dywaniku,
sekretarzyka itp.

ZADANIE:

Sowa wita sj i ttumaczy zasady zabawyVitam Was serdecznie. Moi drodzy, jak widzicieohaazku
pokoj, w ktorym czegobrakuje, Wasze zadaniedzie polegato na umeblowaniu i udekorowaniu
pokoju w taki sposob, jaki tylko sobie zamarzytaedo dzieta. Powodzenia”.

Dziecko przesuwa elementy z ramki w g@dipokoju a ono zajmuje wyznaczone miejsce. Dziatko
ma maliwosci ustawiania przesuwanych elementéw w wybranezpsbie miejsce.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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23. Aplikacja ZWIASTUNY WIOSNY

Czas trwania zagcia: 20 minut.
Cel ogolny: rozwijanie umiejetnosci dobierania, dopasowania elementow.

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Zwiastuny wiosny” .

W lewej cz:sci znajduje si kawatek drzewa z geia, na ktorej siedzi sowa — narrator.

W centralnej czséci aplikacji znajduje sidom z ogrodem w wiosennej scenerii, wokot ktoregsry
wiosenne kwiaty i znajdujsie zwierzta charakterystyczne dla tej pory roku.

Zadaniem dzieckaghlzie znale¢ wszystkie zwiastuny wiosny, znajdag sé na obrazku.
Odnaleziony zwiastun wiosnytizie odznaczany.

ZADANIE:

Sowa wita sj | ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, na obrazku mpmy
wiosre. Po czym mima rozpozné te pore roku? Pomécie naszym bohaterom odszdka zwiastuny
wiosny. Po przez dotkmuie naley wskaza wszystkie zwiastuny wiosny. To do dzieta. Powaazen
Dziecko dotyka wybrany element — o ile jest to Bki@ wiosny - wyrénia sk.

Po utazeniu wszystkich elementéw soweatulujei bije brawo.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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24. Aplikacja ZWIERZETA W GOSPODARSTWIE

Czas trwania zagcia: 10 minut.
Cel ogdlny: rozwijanie umiejetnosci rozpoznawania i nazywania.

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: "Zwierz ¢ta w gospodarstwie’.

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktorej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci ekranu widoczny jest rysunek podwodrka gospodarsblnego.

Na podworku st@j sprzty gospodarstwa rolnego a w zagrodzie znajdk zwierzta hodowlane
gospodarstwa rolnego .

Obrazek wykonany jest w scenerii wiosennej.

Na obrazku znajdgjsie kontury zwierat do ktérych dziecko ma przesynodpowiednie zwierg z
dolnego paska.

ZADANIE:

Sowa wita sf i ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, nasi bohaterowie
wybrali sie na wig do gospodarstwa agroturystycznego, w ktérym hodews zwierzta, ale one
poukrywaly st. Pomdacie im odnalé¢ wszystkie zwiegta i odprowadcie na miejsce. Powodzenia”.
Po utazeniu wszystkich elementéw sowaatulujei bije brawo.

Kazdorazowe losowe ukrywanie zwigtzpowinno rozmiéci¢ je w innym miejscu.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do poprzedya menu (przycisk znajdujeesiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikaciji.
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25. Aplikacja HODOWLA ZWIERZAT

Czas trwania zagcia: 20 — minut.
Cel ogolny: rozpoznawaniezrodet pochodzenia produktow

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Hodowla zwierzat” .

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktorej siedzi sowa — narrator.

Piktogram gténika powtarza aktualne polecenie (przycisk znajdigjev gornym prawym rogu).

W centralnej cgsci aplikacji umieszczono take{6 kolumn, 5 wierszy). W pierwszej kolumnie losowo
beda umieszczone obrazki 5 zwigtzsparod: krowa, koza, owcawinia, kura, gs$, pszczota

Poniej po jednej stronie stoi chtopiec, a z drugieg@wzzynka — motyw przewodni.

Na dole aplikacji znajduje gsiramka z obrazkami: mleko, s8mietana, skéra, reso, jaja, poduszka,
motek welny, stoik miodu.

Zadaniem dzieckaghlzie przypasowanie do k@dego zwierzcia odpowiednich produktow, dla jakich
jest hodowane:

0 krowa — mleko, se§mietana, nmyso;
koza — mleko, ser, r80;
kura — jaja, miso;
ges — pierze/puch, jaja, rs0;
owca — welna, ser (oscypek),as0;
swinia — meso;

0 pszczota — midd.
ZADANIE:

Sowa wita sj i ttumaczy zasady zabawy;Witam Was serdecznie. Moi drodzy, zapewne wiecie,

OO o0Ooogoad

ze w gospodarstwach rolnych hodowameré&zne zwierzta i pszczoly. Pormidie naszym bohaterom
w okregleniu, dla jakich produktow hodowaney szwierzta, ktore rozpoznacie na obrazku?
To do dzieta. Powodzenia

Po przesurciu obrazek nie znika z dolnego paska. Po prawiglowumieszczeniu sowa powie
.bardzo dobrze” a przy nieprawidtowym sowa podpowsprébuj jeszcze raz”.

Po utazeniu wszystkich elementéw sowgaatulujei bije brawo.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do poprzedya menu (przycisk znajdujeesi dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikaciji.

Strona 33 z 64



InBLE. =F N
— EUROPEJSKI [
KAPITAL LUDZKI FUNDUSZ SPOLECZNY [

NARCDOWA STRATEGIA SPOINOSCI KOMPETENCJE TWORZA MOZLIWOSCI === SEAWOMIR ANIOL

Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

26. Aplikacja MAPA POLSKI

Czas trwania zagcia: 10 minut.
Cel ogolny: rozwijanie umiejetnosci korzystania z mapy fizycznej Polski

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Mapa Polski” .
W lewej cz:sci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktOrej siedzi sowa — narrator.
W centralnej cgéci aplikacji znajduj sie dwa poziomy trudniei do wyboru przez dziecko. Po
wyborze przez dziecko poziomu gry widoczna jestdzna mapa Polski z zaznaczonymi i wpisanymi
miastami wojewoddzkimi po chwili obraz mapy Polskstaje podzielony na odpowiednios¢ puzzli.
ZADANIE:
Sowa wita s} | ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, na planszy iwielz
dwa poziomy trudnwi, po wyborze jednego z nich pokazanalze na krotko mapa Polski z
zaznaczonymi najwaiejszymi miastami. Za chwilWaszym zadaniemedzie utdenie z puzzli
pokazanej mapy. \&4 do dzieta. Powodzenia”.

O przycisk fatwego poziomu gry, (sgeelementow) 3x3,

O przycisk trudnego poziomu gry, (dwdoe elementéw) 4x4,
Elementy ukfadanki losowo przesuwagic na boki. Gracz dulzie przesuwat puzzle w pozostawjon
push ramile.
W czasie uktadania, gdy gracz przesunie puzzel powtednie miejsce, pozostanie w tym miejscu
unieruchomiony, gdy wykona zadanie nieprawidtowapnstanie tam, gdzie go przegtgracz.
Po utazeniu wszystkich elementéw sowa bije bravgatuluje:
Ikona strzatki powtarza zabaw
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do poprzedia menu (przycisk znajdujeesiv dolnej lewej
czesci aplikacii).
W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikaciji.
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27. Aplikacja ROZWOJ MOTYLA,ZABY | KURY

Czas trwania zagcia: 20 minut.
Cel ogdlny: rozwijanie umiejetnosci logicznego mglenia

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Rozwoj motyla, zaby i kury” .

W lewej cz:sci znajduje si kawatek drzewa z geia, na ktorej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci aplikacji znajduje sijeden z rysunkow: motylaaby, kury.

Po wyborze i uruchomieniu animacji ngsatje ukazanie faz rozwoju: motytzaby lub kury.
ZADANIE:

Sowa wita s i ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, w dniu dzigs
maecie poznarozwoéj motylazaby i kury na zatczonych filmikach. Dobrej zabawy.

Aplikacja pozwala na inwengfworcz i pomystowa¢ nauczyciela prowadzego.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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28. Aplikacja KURCZAKI DO GNIAZDA

Czas trwania zagcia: 20 — minut.
Cel ogolny: rozwijanie umiejetnosci logicznego msglenia

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Kurczaki do gniazda” .

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktOrej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci aplikacji siedzi kwoka na gedzie z kurczakami.

Aplikacja ma charakter gry, w ktorej gracz karmrdaaki ziarenkami zb@ ale co jald czas pojawia
si¢ drapienik — jastrab i kurczaki musz sie przed nim ukry.

Dotkniecie kwoki powoduje uniesienie skrzydta — uwolniehile ukrycie kurczakow.

ZADANIE:

Sowa wita s} | ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Na dole jest miska z nasmna
Waszym zadaniem jest nakarmienie kgircziarenkami. Gdy pojawi &ijastrzzb, musicie jak
najszybciej dotkgr kury, by uniosta skrzydta — wtedy chowak kurczaczki. Powodzenia.

W czasie gry dziecko przesuwa nasionka do dziolbezkozkow, gdy zauweg cien powinno dotkgé
kwoki, by ukry kurczaki. Gdy jastrgb si oddali dotykajc kwoki uwalnia kurczaki i mee dalej
kontynuow& karmienie.

Zabawa si konczy jak wszystkie ziarenka zostajzjedzone”

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do poprzedya menu (przycisk znajdujeesiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikaciji.
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29. Aplikacja UKEAD KOSTNY CZLOWIEKA

Czas trwania zagcia: 10 minut.
Cel ogolny: poznanie budowy cziowieka

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Uktad kostny cztowieka”.

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktOrej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci aplikacji znajduje si ludzka posté na ktorej wida szkielet i zarysy organow
wewretrznych. Po prawej stronie umieszczog@gyany wewagtrzne w naturalnym ksztatcie i kolorze,
tj. mdzg, ptuca, jelita, nerki, atroba, sercezotadek.

ZADANIE:

Sowa wita sj i ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, na ekranie wiha
jest posté cztowieka a po prawej stronie znajdwgie podstawowe organy, ktore najeprzeciygngé
w odpowiednie miejsce. zii dotkniesz jeden z organdw, to podpowiem, aatorgan. To do dziefa.
Powodzenia.

Po dotkn¢ciu przez dziecko obrazka organu sowa ttumaczy:

0 Mozg — steruje wszelkimi procesami zachogmi w organizmie, jestrédiem, magazynem
naszych m§li, uczw, marze, pragnie: i wyobraes. W nim zachodzi proces zapatywania
i uczenia st. MOzg jest caly czas aktywny Moézg kieruje takinoicesami jak: chodzenie,
mowienie, oddychanie. M6zg kontroluje nasze zmysiyok, stuch, dotyk, smak, i zapach.

[0 Serce — jest najwaiejszym nargzdem ukladu krwionimego cztowieka i zwiegk. Serce ma
za zadanie tylko pompow&rew, czyli doprowadzajg poprzez system naezgrwionasnych
do wszystkich zakkéw naszego ciata.

[0 Nerki — zadaniem nerek jest filtrowanie krwi w celsungcia z ustroju zanieczyszéze
Zapobiegaj rownies utracie wody z organizmu.

[0 Ptuca — w nich zachodzi wymiana gazowadny krwi a powietrzem. Wdychany tlen stu
organizmowi jako paliwo do produkcji energii, a wgtany dwutlenek ggla jest
pozostatdcig tego procesu - jego nadmiar w organizmie jesiryj

0 Jelita — stanowj jedry z najwaniejszych czci uktadu pokarmowego. W wyniku procesow
trawiennych skitadniki pokarmowe zostaj nich rozi@gone na cgsci skladowe i zostgj
wchtonite do krwi, a wraz z giprzetransportowane do kdej komaorki organizmu.
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O Wgtroba — gtdwnym zadaniegivoby jest filtracja krwi. Przeksztatca ona ggwane pokarmy
W energg, zapewnia odtruwanie organizmu, magazynuje witgngale mineralne i cukry.
0 Zotgdek — jest a®cig przewodu pokarmowego, ktérego zasadnicalg jest trawienie
zawartych w pokarmie biatek
Gdy dziecko prawidtowo przesunie element zabrzrghaynp.: plunt, gdy nieprawidtowo — zabrzmi
sygnat syreny np.:yyyy, Yyyya sowa podpowie;to nie to miejsce”.
Po utazeniu wszystkich organdéw sowa bije brawo i gratulyp@ardzo dobrze Tobie poszio”.
Ikona strzatki powtarza zabaw
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do poprzedya menu (przycisk znajdujeesiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikaciji.
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30. Aplikacja DZIEN - NOC

Czas trwania zagcia: 20 — minut.
Cel ogdlny: rozpoznawanie por dnia.

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Dzien - noc”.

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktOrej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci aplikacji na polanie znajduje¢siirzewo obok ktérego przedstawiony jest zegar ze
wskazowlg godzinowg.

ZADANIE:

Sowa wita s} i ttumaczy zasady zabawyMoi drodzy, na obrazku mamy dzie- samo potudnie,
Staoice wtedy jest najwgj na horyzoncie - jest godzina 12. Przesuwayskazowk zegara do przodu,
zaobserwujecie, jak zmieniagspota’enie Stdca i jak pada cig. Stoice zachodzi — chowa esi
za horyzontem i nastaje noc. Czasem widay ksgzyc, a czasem tylko jegoggZz. Po nocy Stace
wschodzi po drugiej stronie. Wydaje,sie Staice wedruje po horyzoncie, ale ono stoi w miejscu - to
Ziemia s¢ obraca. Teraz przesuwajcie wskazewdegara i obserwujcie patenie Staca. Dobrej
zabawy”.

Aplikacja zostawia inwengjtworcz i pomystowd¢ nauczycielowi prowadgemu.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do poprzedya menu (przycisk znajdujeesiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikaciji.

Strona 39 z 64



InBLE. =F N
— EUROPEJSKI [
KAPITAL LUDZKI FUNDUSZ SPOLECZNY [

NARCDOWA STRATEGIA SPOINOSCI KOMPETENCJE TWORZA MOZLIWOSCI === SEAWOMIR ANIOL

Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

31. Aplikacja FILHARMONIA

Czas trwania zagcia: 20 — minut.
Cel ogolny: ksztattowanie umiegtnosci rozpoznawania instrumentow muzycznych

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Filharmonia” .

W lewej cz:sci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktOrej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci aplikacji znajduje si rysunek orkiestry symfonicznej. W dolnej jegoesz
rozmieszczonegsniektére instrumentyskrzypce, pianino, bongosy, organy, flegbta, puzon).
ZADANIE:

Sowa - wita si z dziémi i ttumaczy zadanie;Witam Was serdecznie. Moi drodzy, zapewne Kiedy
styszelicie brzmienie orkiestry Na ¢kne brzmienie orkiestry sktadagie dzwigki wielu instrumentow
muzycznych takich jak: skrzypce, pianino, bongosyany, flet, tybka, puzon. Teraz Wy po przez
dotknicie obrazka instrumentu rfecie postuchéajego dwigku. To do dzieta”.

Gdy dziecko naciska obrazek styszalne jest brzmigggo instrumentu.

Z tej czsci aplikacji ma@na przejé do drugiej czsci po nadinieciu przycisku DALEJ

Po przejciu do drugiej cgsci aplikacji sowa ttumaczy zabaw,Moi drodzy, zapewne pibardzo
dobrze znacie brzmienie instrumentowgonvzabawmy gi w - zgaduj zgadula — ja zagram na
instrumencie, a Wy wskecie obrazek instrumentu, ktory styszycie. Do dzRbwodzenia”

Dziecko po ustyszeniuztvicku naciska obrazek wdeiwego instrumentu - sowa bije brawo i mowi:
.pbardzo dobrze” Przy niewtaciwym wyborze sowa podpowigSprébuj jeszcze raz”.

Zabawa jest zaplona i przerywag ikona strzatki powtarzaga zabaw lub ikona uchylonych drzwi
powoduje powr6t do poprzedniego menu (przyciskawjajseé w dolnej lewej czsci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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32. Aplikacja GRAMY NA PIANINIE

Czas trwania zagcia: 20 — minut.
Cel ogolny: przygotowanie do rozr@niania dzwiekdw w muzyce

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Gramy na pianinie” .
W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktOrej siedzi sowa — narrator.
W centralnej cgsci aplikacji znajduje si klawiatura pianina skladgia s¢ z 12 klawiszy, na ktérych
znajdup sie gamy i odpowiadage im cyfry. Poniej znajduje s pieciolinia, po ktorej lbda sie
przesuwa cyfry. W czasie przesuwania w lewo — gdy cyfrajdni& st na poziomie strzatek - wywota
dzwigk przypisany tej cyfrze i ruch klawisza. Tak zagrdedzie melodia jednej z piosenek:

1. ,Wilazt kotek na ptotek...{cyfry jakie utwora melode — 755644357 755644353)

Klawiatura i jej oznaczenie

do|re |mi|fa |sol]|la si | do

ZADANIE:

Sowa wita s} i ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, dzisiaj sprébuy
zagra’ na pianinie wspaniate melodie. Jak widzicie maytiotcz:s¢ klawiatury tego instrumentu, ale
wystarczy nanteby ca tadnego na niej zagra Postuchajcie”.

Nauczycielka powinna przycigé przycisk: ,GRAJ MUZYKE”, po nacénigciu rozlegag si¢ dzwieki
melodii ,Wlazt kotek na ptoteka wraz z nimi przesuwapi¢ cyfry po peciolinii.

Po zakaczonej melodii nauczycielka ttumaczy dalgfauwazyliscie, ze gdy grane bytyAvieki, to na
dole przesuwaly sicyfry? Dla utatwienia ponumerowane zostalty gamy kfewiaturze i nuty w
utworze tak,zeby bylo nam fatwiej zagfadany utwor. Waszym zadanieredbie zagra melodg
naciskagc klawisz z odpowiedpicyfrg z peciolinii. Patrz uwanie na przesuwage sg cyferki i
naciskaj odpowiednie klawisze”.

Dzieci graj melodie na wirtualnej klawiaturze.

Aplikacja zostawia inwengjtworcz i pomystowd¢ nauczycielowi prowadgemu.

Mozna zagra inne melodie wykorzystag ponizsze rozpisanezvieki:
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1. Stary niedwiedz mocnospi
1-3-3-3-4-2-1-3-5-5-5-8-6-5-8-7-8-9-8-7-9-8-7-6-5LB-3-3-4-2-5-1-3-3-3-4-2-1

2. Mam chusteczkhaftowarn

3-5-5-5-3-5-5-5-6-5-4-3-4-2-2-4-4-4-2-4-4-4-5-4-B2 -3-5-5-5-3-5-5-5-6-5-4-3-4-2-2-4-4-4-2-4-4-
4-5-4-3-2-3-1

3. Pojedziemy na tow

1-2-3-4-5-3-5-3-3-3-2-2-1-1-2-3-4-5-3-5-3-3-3-2-B43-2-2-3-3-4 3-3-2-2-3-3-4 3-3-2-2-1-3-3-2-2-3-
3-4 3-3-2-2-3-3-4 3-3-2-2-1

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do poprzedya menu (przycisk znajdujeesiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikaciji.
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33. Aplikacja ZAWODY - ATRYBUTY

Czas trwania zagcia: 10 minut.
Cel ogolny: rozwijanie umiejetnosci rozpoznawania zawodow

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Zawody - atrybuty” .

W lewej cz:sci znajduje si kawatek drzewa z geia, na ktorej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci aplikacji znajduj sie postacie reprezentige r&ne zawody a w dolnym pasku
znajdup si¢ ich atrybuty.

ZADANIE:

Sowa wita s} i ttumaczy zasady zabawyVitam Was serdecznie. Moi drodzy, jak widzicieskaanie
— znajdug sie postacie wykongge r&ne zawody. Wasze zadanigdbie polegato na odnalezieniu
poszczegolnym zawodom odpowiednich — charakterystgls przedmiotbw. To do dzieta.
Powodzenia”.

Dziecko ma przypordkowa:

malarzowi — pdzel,

strazakowi — wgz gasniczy,

policjant — lizak policyjny,

fryzjerce — grzebi@i nozyczki,

sprzedawczyni — piegilze,

lekarzowi — stetoskop,

W czasie uktadania - gdy prawidiowo zostanie unuesay atrybut sowa powie: "Bardzo dobrze” gdy
nieprawidtowo — Sprobuj jeszcze raz”.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do poprzedya menu (przycisk znajdujeesiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikaciji.
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Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

34. Aplikacja CZYJ TO CIEN?

Czas trwania zagcia: 10 — minut.
Cel ogolny: ksztaltowanie spostrzegawcoi i umiejetnosci dokonywania wyboru

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Czyj to cien?”.

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z geia, na ktOrej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci aplikacji znajduj si¢ cienie postaci i przedmiotow. Obok cieni widgiejipsy, w
ktére gracz bdzie miat przeeigng¢ posta& lub rzecz, dopasowag do widniegcego cienia. W dolnej
czesci ekranu widnieje pasek ze wszystkimi postaciami.

ZADANIE:

Sowa wita gj i ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, zapewne zayisaie,
ze w dni stoneczne idzie przy nasrci€ier teZ rzucay przedmioty, na ktdre padajpromienie
stoneczne lub pada inngwietlenie Jak widzicie na obrazkuzre postacie i przedmioty pozostawity
na murze budynku cie Jak mylicie czyje to cienie? Odszukajcie prede postacie i umigcie je
przy wiaciwym cieniu. To do dzieta. Powodzenia”.

Po utazeniu wszystkich elementow sowa mowi: gratulujge lbrawo.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

35. Aplikacja POROWNYWANIE WIELKCSCI.

Czas trwania zagcia: 20 minut.
Cel ogolny: rozwijanie umiejetnosci porownywania, wskazywania elementow o ok&bonej cesze

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Poréwnywanie wielkosci”.
W lewej cz:sci znajduje si kawatek drzewa z geig, na ktorej siedzi sowa — narrator.
W centralnej cgsci aplikacji znajduje simozliwos$¢ wyboru uktadanki:

0 od najkejszego do najekszego

0 od najwolniejszego do najszybszego
Po dokonaniu wyboru véwietli si¢ plansza z obrazkami, ktore nafeutozy¢ w odpowiedniej
kolejncici przesuwajc je do pustych ramek.
ZADANIE:
Sowa wita sj | ttumaczy zasady zabawywWitam Was serdecznie. Moi drodzy, na co dapotykacie
si¢ z przedmiotami o ehej wielkaci, dlugaici, ciezarze itp. Zapewne dzisiejsze zadanie nie sprawi
Wam zadnej trudndci, a brzmi ono nagpujgco: pomdcie naszym bohaterom udi@ przedmioty
w odpowiedniej kolejnii. Do dzieta. Powodzenia”.
Dziecko przesuwa obrazki do ramki, jak poprawnieagowie: Bardzo dobrzégdy niewtaciwie
sowa powie: ,Sprobuj jeszcze raz”.
Po utazeniu wszystkich elementow soweatuluje ibije brawo.
Ikona strzatki powtarza zabaw
Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

36. Aplikacja W SWIECIE OWADOW

Czas trwania zagcia: 10 — minut.
Cel ogolny: ksztattowanie umiegtnosci logicznego mglenia

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,W swiecie owadow”
W lewej cz:sci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktorej siedzi sowa — narrator.
W centralnej cgsci aplikacji znajdy si¢ obrazki trzech owadow: pszczoty, motyla, biedronki
Pod nimi znajdyj si¢ przyciski dwéch poziomdw trudsoi.
ZADANIE:
Sowa wita s} i ttumaczy zasady zabawyVitam Was serdecznie. Moi drodzy, jak widzicieskaanie
pokazane ¢ owady. Za chwfd waszym zadaniemedizie ut@denie z puzzli wybranego owada.
Przyjrzyjcie s¢ uwanie i wybierzcie dla siebipoziom trudngci gry: fatwy lub trudny. Wic do dzieta.
Powodzenia”.
Po wyborze przez dziecko poziomu gry obrazek owadtaje podzielony na odpowiedmlios¢ puzzli

O przycisk fatwego poziomu gry, (dziegielementow) 3x3,

O przycisk trudnego poziomu gry, (szesria elementéw) 4x4,
Elementy ukfadanki losowo przesuwagic na boki. Gracz dulzie przesuwat puzzle w pozostawione
miejsce po obrazku.
Po utazeniu wszystkich elementéw sowa bije bravgpatuluje:,bardzo dobrze Ci poszto”.
Ikona strzatki powtarza zabaw
Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

37. Aplikacja ZAKUPY W SKLEPIE

Czas trwania zagcia: 20 minut.
Cel ogolny: ksztattowanie umiegtnosci planowania

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Zakupy w sklepie”.

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktorej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci aplikacji znajdy si¢ przyciski trzech pozioméw trudsa:

Poziom fatwy — bilon jednoziotowy

Poziom trudny — bilon jedno, dwu, iggioztotowy

Poziom trudny — bilon i banknot

Po wyborze poziomu gry widoczny jest obrazeksce sklepu z pdlkami, na ktorych znajdugie
artykuty, lady, na ktérej stoi kasa fiskalna. Obok lady po lestepnie znajduje gikoszyk na zakupy.
W dolnej czsci aplikacji w zaleénosci od poziomu gry znajdowasie beda banknoty lub bilon:
ZADANIE:

Sowa wita sj i ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, dzisiaj udangydsi
sklepu z zabawkami. W tym sklepgelziemy dzisiaj roldi zakupy. Jak wybierzesz dla siepmziom
trudnasci gry przejdziesz do sklepu, gdzieda zabawka fdzie miata cea Zeby j kupi musisz
przesugé na ladz odpowiedrny ilos¢ odliczonych piegdzy i nacispé kas. To do dziefa.
Powodzenia”.

Sprzedawany artykut wygdia st —z0ttg obwodk.

Pod zabawkami na karteczkach widaiegny.

Wszystkie ceny zaokglone g do 1 zt..

Dziecko przesuwa piegulze (przesumie piengdze na lagd s3 widoczne - dziecko ma kontrohad
wydawanymi pienidzmi). Jak przesunie odpowiedrilos¢ — to naciska kas- towar z potki znika i
pojawia s¢ w koszyku.

Jezeli dziecko potay na tacce za do lub za mato piegdzy — sowa podpowieSprébuj jeszcze raz”.
Po zakupie wszystkich zabawek sogvatulujei bije brawo.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewe;j
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

38. Aplikacja KOLOROWANKA

Czas trwania zagcia: 20 minut.
Cel ogolny: ksztattowanie wraliwosci estetycznej dziecka

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Kolorowanka” .

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktorej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci aplikacji znajduy sie obrazki (w 5 wierszach i 4 kolumnach) dgste do
pokolorowania (20 najciekawszych stworzonych pigredika).

Po prawej stronie znajdujezaleta 24 barw.

ZADANIE:

Sowa wita sj i ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, dzisiejsza waba
bedzie polegata na pokolorowaniu wybranego obrazkdy Gotkniesz wybrany obrazek — to péksey
sie on i wykorzystujc kolory po lewej stronie i na dolegdviecie mogli go pokolorowaJezeli kolor
nie kedzie pasowat — to zawsze 7@sz zmiewina inny. W¢c do dzieta. Powodzenia”.

Dziecko ma dogpne dwie palety kolorow, z ktérych rekorzysta w trakcie kolorownia.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewe;j
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.

Strona 48 z 64



— EUROPEJSKI [
KAPITAL LUDZKI FUNDUSZ SPOLECZNY [

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI KOMPETENCJE TWORZA MOZLIWOSCI =mm SEAWOMIR ANIOL

Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

39. Aplikacja KOLOROWANIE KSZTALTAMI/CYFRAMI

Czas trwania zagcia: 20 minut.
Cel ogolny: ksztattowanie umiegtnosci logicznego mglenia

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Kolorowanie ksztattami/cyframi
W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktOrej siedzi sowa — narrator.
W centralnej cgsci aplikacji znajduje si mazliwo$¢ wyboru kolorowania:

0 piktogramami w pierwszej wersji ,koloruj za pomagymboli”.

O cyframi w drugiej wersji ,koloruj za pomacyfr”.
Dziecko dokonuje odpowiedniego dla siebie wyborymzynnym udziale nauczyciela.
ZADANIE:
Sowa wita si i ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, dzisiejsza waba
bedzie polegata na pokolorowaniu elementéw obrazkaowadednimi kolorami. Wybierz na patku
czy chcesz kolorowaz wykorzystaniem cyfr, czy symboli. Po lewej strqgojawi s paleta z
kolorami, obok ktérych widnigj cyferki lub symbole. Dobieraj dobrze kolory. ¢&vido dziela.
Powodzenia”.
Dziecko dokonuje wyboru, po czym koloruje obrazejbigrapc odpowiedni kolor z zaznaczonym
piktogramem lub cyfy.
Ikona strzatki powtarza zabaw
Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewe;j
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

40. Aplikacja ZABAWA Z WIATREM

Czas trwania zagcia: 10 — minut.
Cel ogolny: ksztattowanie umiegtnosci logicznego mglenia

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Zabawa z wiatrem”.
W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktOrej siedzi sowa — narrator.
W centralnej cgsci znajdug sie dwa przyciski wyboru trudriai.

[0 fatwy — obrazek podzielony na dzieiczesci.

[0 trudny — obrazek podzielony na szesma czsci.
ZADANIE:
Sowa wita sj | ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, Po dokonanibomy
trudnasci, zadaniem waszymedizie ut@eniu z rozsypanych elementéw obrazka wiatraczkaezr
chwile zobaczycie caly obrazek — przypatrz sipostaraj s¢ przesugé elementy obrazka w
odpowiednie miejsce Powodzenia”.
Nauczyciel pomaga w wyborze poziomu truglio
W zaleznosci od wybranego poziomu - elementy obrazka przegusks pozostawigc puste miejsce.
Gracz przesuwa dowolny element rysunku w dowolrstykwadrat.
Tak przesuwa i uktadagby powstat wzorcowy obraz wiatraka.
Prawidtowe utgenie wszystkich elementow puzzli spowoduje bicena i gratulacje sowy.
Ikona strzatki powtarza zabaw
Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

41. Aplikacja SEGREGOWANIE ODPADOW

Czas trwania zagcia: 20 minut.
Cel ogolny: ksztattowanie wraliwosci na srodowisko przyrodnicze cztowieka

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Segregowanie odpadow?

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktOrej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci ekranu (od lewej do prawej) znajduje svidok ustawionych rinokolorowych
pojemnikéw na odpady, na ktorych widnieje odpowiedapis (papier, plastik, aluminium, szkio...).
Po nadnieciu (dotknkciu) napisu sowa ttumaczy: ,,Pojemnik koloru... dorkigo wrzucamy...”.

Niebieski - papier
Wyrzucamy do nich:

« gQazetyiczasopisma,

+ ksigzki i zeszyty,

« papier biurowy,

- torebki papierowe i papier pakowy,
« kartonowe i tekturowe pudetka.

Z6tty - plastik
Wrzucamy do nich:

« butelki po napojach i ptynach,

« plastikowe zakgtki,

- plastikowe torebki i reklamowki,

- plastikowe koszyczki po owocach.

Czerwone - metale
Wrzucamy do nich:

« puszki po napojach i innych produktach speczych
« drobny ziom,
« kapsle.

Biate - szkto bezbarwne
Wrzucamy do nich:

« bezbarwne szklane butelki po napojach i innych pktath spaywczych,
+ bezbarwne stoiki,
« bezbarwne szklane opakowania po kosmetykach

Zielone — szklo kolorowe
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Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

Zasady s identyczne jak w przypadku biatych pojemnikéw mrz&czonych na szkio przezroczyste -
Z tg rdznica, ze wrzucamy do nich szkio kolorowe.

ZADANIE:

Sowa wita s} 1 ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, «tutaj bardzo
zasmiecit alejle. Zapewne wiecigge smieci naleéy wyrzuca do koszaZeby chroné srodowisko, nalgy
tez te smieci segregowa Bedziecie musieli pomoc naszym bohaterom weézigsimieci w odpowiednie
pojemniki. Gdy dotkniecie napis na pojemniku, pedpm, co do tego pojemnika n&alewrzuck.
Powodzenia”.

Gracz przesuwa do pojemnika przedmiohiec) puszcza go, a on w nim.zéd jest to niewtaciwy
smie¢ — wraca naciezke, a sowa podpowiadgsprobuj jeszcze raz”

Po utazeniu wszystkich elementéw soweatulujei bije brawo.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewe;j
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

42. Aplikacja OBIEG WODY W PRZYRODZIE

Czas trwania zagcia: 20 minut.
Cel ogolny: zapoznanie dzieci z procesami obiegu dypw przyrodzie.

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,,Obieg wody w przyrodzie”.

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktOrej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci aplikacji znajduje si animacja pokazugg¢a histor¢ kropelki opowiadanej przez
SOW.

Na obrazku widaprzekrdj ziemi, a w jej wgtrzu ujrzymy cieki wodne naziemne i podziemne.

Nad przekrojem rozggajs sie pola, las, nieopodal ,biegnie” rzeka ktéra wpadaddrego zbiornika
wodnego, przedstawionego po prawej stronie plafsmyze). Nad lasem, w dali widocznén@zone
gory. Nad g chmurka z opadamdniegu. Na niebie przemieszczeg s¢ chmury z opadami deszczu
(strugi kropli). Pérodku nieba die staice z promieniami. Na obrazie narysowane strzatkiazspce
kierunek parowania wody (strzatki skierowana wegjdopadow (linia prosta z grotem w dot).
ZADANIE:

Sowa wita sj i opowiada histoe: ,Witam Was serdecznie. Moi drodzy, czy wiciegdskie biorg
chmury, deszczsnieg? Opowiem wam histerkropelki. Byta sobie kropelka, ktéra bawita sisrod
morskich fal. Podskakiwata i nurkowata w fale magslocierata s¢ o ryby i statki, & pewnego razu
zobaczyto to Shxe i zapytalog czy chce giz nim pobawi. Kropelka s¢ zgodzita. Stace swoimi
promykami i swoim cieptem zamienito krogelk par wodrny i uniosto wysoko do chmur. Tam
do zabawy przykczyt se wietrzyk, ktory chmugkrazem z kropelk zawiat & w gory, gdzie kropelka
zamienita st w gwiazdk sniegow; i spadfa jakosniezynka. Stoneczko jednak ogrzato promykami
sniezynke, ktora wrocita do postaci kropelki i rzgkpowrdcita do morza. | tak caty czas kropelka bawi
Si¢ ze Stdcem.

Aplikacje uruchamia siikona tréjkata umieszczonego rfeodku.

Aplikacja zostawia inwengjtworcz i pomystowd¢ nauczycielowi prowadgemu.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do poprzedya menu (przycisk znajdujeesiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikaciji.
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43. Aplikacja WPLYW TEMPERATURY NA ZMIANY W PRZYRODZIE

Czas trwania zagcia: 20 minut.
Cel ogolny: ksztattowanieswiadomaosci wptywu zmian temperatury nazycie cztowieka

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Wplyw temperatury na zmiany w przyrodzie”.

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z geig, na ktorej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci aplikacji widoczny jest rysunek ogrodu.

W gérnym prawym obszarze tablicy znaglgic nazwy poér roku a pdrodku umieszczony jest
przycisk uruchomienia animacji.

Po prawej stronie znajdujegsiermometr, ktdrego stupeked bedzie przesuwat siw zaleznosci od
pory roku:

Po uruchomieniu animacji:

» Jesiermd temperatura przesuwagsod 20- -5°C. Liscie koloru zielonego zmienigjbarwy
nazoétty, pomaraczowy, czerwony, kzowy, kurcz sig, wysychag, spadaj. Na jabtoni wisz
pickne czerwone jablka Padapleszcze i wigj wiatry. Wiewidrka robi zapasy, jeszuka
legowiska, ptaki odlatgj Postacie ubrane sv kalosze, peleryny i trzymaparasole

* Zimg temperatura przesuwad - w doét °C. Padasnieg. Zwisag sople z dachu. Ptaszki
szukaj pazywienia, przylatyy do karmnika. Postacie ubrang w ciepte kurtki, ¢ekawiczki
i czapki.

* Wiosm temperatura przesuwa sid -5- 20°C. Topniej $niegi, rosm przebsniegi, zieleni sj
i rozkwita ogrod, na drzewach i krzewach pojawiaje paki i kwithg drzewa owocowe,
przylatup ptaki, budug gniazda, budgsic owady. Postacie ubrang w lekka odziez.

* Latem temperatura przesuwag sod 15- 35°C. Zieleny sie drzewa, kwitnie ogréd,
na drzewach owocowych pojawgapic owoce. Postacie ubrane sv letnie stroje, maj
czapeczki przeciwstoneczne.

ZADANIE:

Sowa wita sj | ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, dzisiaj poroamaany
o porach roku. Stuchajcie uvrsie pyta: pani i zgtaszajcie 8j gdy znacie odpowiédZycz samych
trafnych odpowiedzi”.

Aplikacja zostawia inwengjtworcz i pomystowd¢ nauczycielowi prowadgemu.

Przyktadowe pytania nauczycielki:
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W jakiej porze roku rdiny budz si¢ dozycia?

Kiedy na drzewach rozwijajsie pgki kwiatowe?

Kiedy zwiergta budz si¢ z zimowego snu?

Kiedy powracaj ptaki, ktore zim odleciaty do cieptych krajow?

Kiedy wekszd¢ ptakdw przygotowuje gsdo sktadania jaj?

Kiedy na polach trwaj zniwa?

Kiedy dni g bardzo dtugie?

Kiedy mana sk kgpac w jeziorze lub morzu?

W jakiej porze roku jest bardzo g@o i mana sk opala’?

W jakiej porze roku zwiegta gromadz w swoich ,domach” zapasy pokarmu?
Kiedy liscie na drzewach zmieniggwoyp barwe, po czym spadajna ziemg?
Kiedy weksz@¢ ptakow odlatuje do cieptych krajow w poszukiwgmgywienia?
W jakiej porze roku egato pada deszcz?

W jakiej porze roku wiele zwieitzzapada w sen zimowy?

Kiedy robimy dla ptakow karmniki.

W jakiej porze roku nosimy grube kurtki, czapkialki.

W jakiej porze roku padgnieg.

W jakiej porze roku pzimy na sankach, nartachzdyach

Kiedy mana lept: batwana.

Nauczyciel w kadym momencie mge uruchomi animacg, dotykapc na tablicy interaktywnej

OooooooooooooooogoogooOon.

przycisk animaciji.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do poprzedya menu (przycisk znajdujeesi dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikaciji.
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44. Aplikacja ZWIERZETA ZIM 4

Czas trwania zagcia: 10 minut.
Cel ogolny: rozpoznawanie trybuzycia wybranych zwierzt

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Zwierz eta zima” .

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z geig, na ktorej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgici ekranu znajduj sic duza poduszka, karmnik orazzkk plazowy. Zadaniem dzieci
bedzie utzenie na poduszce zwiatz ktore zapadgjw sen zimowy, na laku kedzie naleato utazy¢
zwierzta odlatujce na zimg do cieptych krajéw, natomiast do karmnika przéhiealery zwierzta
zostajce u nas na zigm Zwierzta porozrzucanegdosowo wokot poduszki, feaka i karmnika.
ZADANIE

Sowa wita s i ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, gdy nadchoomaz
niektére zwiergta zapadaj w sen zimowy, inne odlafyja jeszcze inne pozostajnie zapadaj w sen
zimowy. Waszym zadaniemdbie potdenie na poduszce tych zwigrzktore zasypiaj (pszczota,
niedzwiedz, jez, wiewiorka, zaba) na leaku — tych, ktére odlatyjdo cieptych krajow(jaskoétka,
bocian,zuraw, czapla)a te, ktére pozostaju nas na zigy naley przesuncé do karmnika(lis, sikorka,
wrébel, godb). Powodzenia”.

Gracz przesuwa zwiegta — nieprawidiowe - wraca z powrotem a sowa podadas ,Sprobuj jeszcze
raz”.

Po utazeniu wszystkich obrazkow sowa gratuluje i bije boaw

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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45. Aplikacja POGODA

Czas trwania zagcia: 10 minut.
Cel ogolny: ksztattowanieswiadomaosci wptywu zmian temperatury nazycie cztowieka

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Pogoda”.

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktorej siedzi sowa — narrator.

W dolnej czsci aplikacji znajdw sie obrazki — piktogramy — z elementami pogody:nek obtoki
biate — fadnej pogody, ciemne chmury, deszareg, grad, wytadowania atmosferyczne, mgia.
Powyzej znajduje si koto do ktorego dziecidulg przesuwé elementy pogody.

ZADANIE:

Sowa wita s i tlumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, gdy sszdi do
przedszkola, zaobserwowslie dzisiejsz pogo@d. Przesu te elementy pogody, ktére obraguj
dzisiejsz aure. Powodzenia”.

W zaleznosci od zaobserwowanej pogody dzieci pragala poszczegoblne skiadniki pogody do kota:
Aplikacja zostawia inwengjtworcz i pomystowd¢ nauczycielowi prowadgemu.

[0 stonce — nauczycielka opowiada jak zabezpiéczg przed stacem, nadmienia o potrzebie
nawodnienia organizmu w ptyny itp

[0 obtoki tadnej pogody - nauczycielka kieruje rozmow pyta dzieci np. o zabawach na
powietrzu...
ciemne chmury - nauczycielka kieruje rozmvpyta dzieci np. o zabawach i grach w domu
deszcz - nauczycielka kieruje rozmpipyta dzieci, jak zabezpieazgic przed deszczem.
Snieg - nauczycielka kieruje rozmawpyta dzieci, jak zabezpieazgiec przedsniegiem i nislg
temperatug.

[0 grad - nauczycielka kieruje rozmgw pyta dzieci, jak powstaje grad i jakg¢sprzed nim
zabezpiecz.

0 wytadowania atmosferyczne - nauczycielka kierujpnmowy i pyta dzieci, jak zachowasie,
gdy nas zaskoczy burza - chowanie metalowe rzeorykamieniem, a samemu nalesic
oddali w inne miejsce z dala od wysokich drzew.

[0 mgta nauczycielka kieruje rozmawpyta dzieci, jak powstaje mgta i jak nayesic ubra.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Strona 57 z 64



— EUROPEJSKI [
KAPITAL LUDZKI FUNDUSZ SPOLECZNY [

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI KOMPETENCJE TWORZA MOZLIWOSCI === SEAWOMIR ANIOL

Projekt ,,Jutro ide do szkoty — program edukacji przedszkolnej”
jest wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do poprzedya menu (przycisk znajdujeesiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikaciji.
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46. Aplikacja ZDROWY TRYBZYCIA

Czas trwania zagcia: 20 minut.
Cel ogolny: rozwijanie przyzwyczaja do przestrzegania zasad zdrowego trybaycia

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Zdrowy tryb zycia”.
W lewej cz:sci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktOrej siedzi sowa — narrator.
W centralnej cgsci ekranu widocznegsdwie plansze. Po lewej stronie plansza biata, tda Igracz
bedzie przesuwat rysunki zdrowego tryhycia. Po prawej stronie plansza czerwona, nagkfpacz
bedzie przesuwat rysunki niezdrowego trybycia.
ZADANIE:
Sowa wita s} i ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, zapewne wiecie,
jak wanym jest dla nas wszystkich zdrowy tryycia. Wiecie zapewneie diugie siedzenie
przed telewizorem czy komputerem nie jest najzdawd/ waszym wieku nafgak najwecej czasu
spedza® na swiezym powietrzu. Na ekranie widngejobrazki zdrowego trybutycia i1 takiego,
ktérego nie naléy prowadzé. Przesucie na bial czs¢ planszy obrazki przedstawdae zdrowy tryb
Zycia, a na czerwanobrazki z trybernycia, ktérego nie naly prowadzt. Powodzenia”.
Na planszach znajdugie losowo porozrzucane obrazki:

= zdrowego trybuycia

[0 jazda narowerze
jazda na deskorolce
bieganie
spacer z rodzin
jazda na tywach
jazda na nartach
ptywanie

[0 graw tenisa, badmintona
= niezdrowego trybuycia

OO0Oo0Oo0O0oaod

[0 granie na komputerze
[0 siedzenie na fotelu z kongpkmartfonem
[0 jedzenie przed telewizorem popcornu
[0 zajadanie stodyczy
Gdy graczzle przesunie obrazek, on wraca na swoje miejscmwa podpowiada: ,sprobuj jeszcze

raz”. Po utaeniu wszystkich obrazkow sowa gratuluje, bije brawo
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Ikona strzatki powtarza zabaw
Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do poprzedya menu (przycisk znajdujeesiv dolnej lewej

czesci aplikacii).
W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikaciji.
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47. Aplikacja UKRYTE PTASZKI

Czas trwania zagcia: 20 minut.
Cel ogolny: ksztattowanie wraliwosci na potrzebe dokarmiania zwierzat

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,,Ukryte ptaszki” .

W lewej cz:sci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktorej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci aplikacji widoczny jest rysunek domku z ogrodemn zimowej scenerii,
obok ktorego na stupku stoi karmnik.

Paéréd drzew, krzewOw, na domkéniegu itp. losowo poukrywane s6zne ptaszki: sikorka, wrobel,
gil, gawron, kos, kawka, sroka, jemiotuszka, sojka

ZADANIE:

Sowa wita s i ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, w haszym ogeodz
jak widaé, spadtsnieg i ptaszki szukajpcaywienia. Nasi bohaterowie zrobili z rodzicami karkan
aby je dokarmia Ptaszki pochowaly &ii trzeba je odnal®. Odszukaj na obrazku ptaszki
i przecygnij je palcem do karmnika”. Powodzenia”.

Po przecignigciu wszystkich ukrytych ptaszkéw, sowa gratulupgie brawo.

Aplikacja zostawia inwengj tworczy i pomystowdé nauczycielowi prowadgemu, ktéry mee
wprowadzé nazewnictwo ptaszkow i wykorzysténternet, by szerzej omowposzczegdlne gatunki.
Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do poprzedya menu (przycisk znajdujeesiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikaciji.
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48. Aplikacja JESIENNE DRZEWO

Czas trwania zagcia: 10 minut.
Cel ogolny: rozpoznawanie Kci i owocow kasztanowca

W gornej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Jesienne drzewo’”.

W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktorej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgsci ekranu znajdaj kontur drzewa kasztanowca, wokot ktérego porozmecs
jesienne Kcie i owoce (kasztanowcaghli i jarzbiny i gruszy).

ZADANIE:

Sowa wita s} i ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Zapewne widZed drzewa
réznych gatunkow. Na naszym obrazku jest widocznytadqasaziec. Odnajttie i przesdcie na
kasztanowca odpowiednigdie i owoce tego drzewa. To do dzieta. Powodzenia”.

Aplikacja zostawia inwengjtworcz i pomystowd¢ nauczycielowi prowadggemu, ktéry pyta sio
liscie i owoce widoczne w aplikacji. Wykorzysigj sig€ Internet mae pokazé dzieciom jakie
zwierzta zywig sie widocznymi owocami.

Gdy gracz nieprawidtowo przesunie obrazek — wrapana swoje miejsce, a sowackr giowy
i podpowiada: sprébuj jeszcze raz”.

Po utaeniu wszystkich kci i owocow kasztanowca sowa gratuluje i bije brawo

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewe;j
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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49. Aplikacja OD ZIARENKA DO BOCHENKA

Czas trwania zagcia: 20 minut.
Cel ogolny: poznanie procesu przygotowania chleba.

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,0d ziarenka do bochenka”.
W lewej czsci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktorej siedzi sowa — narrator.
W dolnej czsci aplikacji znajdy si¢ wymieszane obrazki.

[0 Traktor z siewnikiem wsiewa ziarno zi@odo ziemi
Widoczny wzrost zbiza na polu, pikne ztote zbge
Kombajn na polu zbiera plony
Ziarno trafia do mtyna
Maka pakowana jest w worki
Maka przywieziona jest do piekarni
Piekarz wsypuje gke do wielkiej misy, w ktorej wyrabiane jest ciasto
Piekarz wyciga pieczywo z pieca
[0 Pieczywa trafia do sprzedaw sklepie
Pod tytutem znajdygjsie puste ramki, do ktérycheldg przesuwane obrazki.

ZADANIE:

Sowa wita s | ttumaczy zasady zabawyMoi drodzy, zapewne wiecie, jakdroge musi przejc

OO0O0O0dog-™

ziarenko, by powstato pieczywo. Sprobujcie updkewa obrazki tak, zeby powstata historia
opowiadajca drog ziarenka do bochenka. Powodzenia”

Gracz umieszcza obrazki w ramkach —detay pozostaje w ramce, o ile jest to nieyadiavy wraca

Z powrotem, a sowa podpowiad&probuj jeszcze raz”

Po utazeniu wszystkich obrazkéw sovgaatulujei bije brawo.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powrét do poprzedya menu (przycisk znajdujeesiv dolnej lewej
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikaciji.
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50. Aplikacja PTAKI DO KARMNIKA

Czas trwania zagcia: 20 minut.
Cel ogolny: ksztattowanie umiegtnosci liczenia

W gérnej czsci aplikacji znajduje sitytut: ,Ptaki do karmnika” .

W lewej cz:sci znajduje si kawatek drzewa z getig, na ktorej siedzi sowa — narrator.

W centralnej cgéci znajduje si karmnik.

Poniej w rzdzie znajdyj sie ptaki, ktére zamieszkgjnasze tereny i nie odlagupa zine: sikorka,
wrobel, sojka, gil, jemiotuszka.

ZADANIE:

Sowa wita s i ttumaczy zasady zabawyWitam Was serdecznie. Moi drodzy, czy znacietd&ip
Sy to ptaki, ktore u nas zimyji przy cezkiej zimie lgdzie trzeba je dokarmia Zapewne macie
juz przygotowany karmnik, by poméc ptaszkom. W nasejwie bdziemy musieli odgadd nazve
ptaszka i policz ile ich przyleciato do karmnika. Gdy policzysagaki, dotknij odpowiedaicyferke.
Dotknij rozpoznanego ptaszka, nie obawiaj popdpowiem. Powodzenia”.

Po dotkn¢ciu wybranego ptaka sowa wymienia jego nazwwsowo przylatyj tego gatunku ptaki (od
2-9).

W dolnej czsci aplikacji widniep cyfry (od 1- 9).

Sowa pyta si. , lle (np. gilébw) przyleciato do naszego karmnikaXk#/sviasciwg cyferle” .

Po dotkng¢ciu wiasciwej cyfry sowa bije brawo, ptaszki pojedynczoaidl, a sowa je liczy (jeden,
drugi...) Po dotknjciu niewta&ciwej cyfry sowa prosi: ,Sprobuj jeszcze raz”

Po przeliczeniu sowagspyta: ,,Czy rozpoznajesz inne ptaszki?”

Gra s¢ powtarza do momentu przerwania.

Ikona strzatki powtarza zabaw

Ikona uchylonych drzwi powoduje powr6t do poprzedio menu (przycisk znajdujessiv dolnej lewe;j
czesci aplikacii).

W tle stych& muzylke, ktéra towarzyszy dzieciom przez okres uruchonaieqlikacji.
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