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Program edukacyjny pt. MdJj pierwszy alfabet zostat stworzony zmysla o  wszystkich
przedszkolakach i pierwszakach, ktérzy chcieliby nauczy¢ sie rozpoznawania liter, jednoczesnie
dobrze sie bawigc. W tym celu zapraszamy ich do nowoczesnego miasteczka, petnego
ciekawych miejsc i zadan, dzieki ktéorym mogg nauczy¢ sie czego$ nowego, a jednoczesnie
utrwali¢ nowo zdobytg wiedze.

Dla najmtodszych dzieci, ktére dopiero poznaja poszczegdlne literki, przygotowalismy Wielki
elementarz, znajdujacy sie w intrygujacym miejscu, a mianowicie w studiu telewizyjnym. Tutaj
dzieci dowiedzg sie jak wygladaja mate i duze litery, zaréwno drukowane, jak i pisane, jak je
poprawnie czytac, jakie razem moga tworzy¢ sylaby, a takie, w jakich stowach wystepuja.
Dzieki animacjom dowiedzg sie takze, jak pisa¢ mate i duze litery w formie drukowanej i
pisane;j.

Te dzieci, ktére rozpoznajg juz poszczegdline literki, moga swoje umiejetnosci tatwo utrwali¢ —
wystarczy odwiedzi¢ niektére niezwykte miejsca w miescie, gdzie bedg na nie czekaty rézne
zadania: znajdowanie konkretnych liter znajdujacych sie posréd innych, okreslanie
poczatkowych liter réznych stéw, szukanie par w grze typu memory, uktadanie czteroliterowego
hasta do sejfu, uzupetnianie brakujgcych liter w nazwach obrazéw, rozpoznawanie liter w
trakcie ich stopniowego odstaniania, nawlekanie liter na sznurek w kolejnosci alfabetycznej,
stuchanie, a nastepnie okreslanie sylab, wskazywanie litery koriczacej stowo itd.

Obstuga

Aplikacja zostata stworzona w ten sposéb, aby korzystanie zniej byto przyjemne i
nieskomplikowane.

PC — kursor zmienia posta¢ nad kazdym aktywnym obszarem, aby uzytkownik wiedziat, gdzie
moze klikng¢ myszka. Kiedy kursor przybierze postaé¢ wskazujgcego palca, wéwczas, klikajac w
niego, uzytkownik spowoduje okreslone dziatanie, ewentualnie przejdzie do poszczegdlnych
czesci aplikacji.

Tablet - przez dotkniecie wtasciwego miejsca ekranu, uzytkownik spowoduje okreslone
dziatanie, ewentualnie przejdzie do poszczegdlnych czesci aplikacji.



Ekran wyboru menu gfowne

Ekran wyboru — menu gtéwne umozliwia wybranie gry
lub elementarza do nauki liter (patrz nizej) oraz
ustawienia programu.

lkony:
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@ W
Ustawienia Tabela wynikow Zakonczenie
(patrz str. 7) (patrz str. 7) programu

Na pierwszej stronie Elementarza uzytkownik wybiera sobie litere, o ktérej chce
sie wiecej dowiedziec.
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W studiu telewizyjnym s3g przedstawione wszystkie 4
rodzaje liter (mate, duze, drukowane, pisane) — kiedy
zaznaczymy litere przez klikniecie (dotknigcie), wtedy
wiaczy sie animacja pokazujgca, w jaki sposéb piszemy
te litere. Nastepnie beda tu obrazki przedstawiajgce
stowa, ktdre zaczynajq sie t3 litera.
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AN
pokaze wierszyk o danej literze, pokaze sylaby i stowa z ta
zas$ po kliknieciu (zaznaczeniu literg, zas$ po kliknigciu
przez dotkniecie) tekstu, wierszyk (zaznaczeniu przez dotknigcie)
zostanie odczytany tekstu, zostanie on odczytany

drzwi po lewej — przejscie do drzwi po prawej — przejécie do powrdt do menu
poprzedniej litery alfabetu nastepnej litery alfabetu



Znajdi wszystkie litery... — znajdz na tablicy dane litery i zaznacz, przez klikniecie
(dotkniecie). Klikniecie w gtosnik znajdujacy sie w lewej gornej czesci tablicy
(w przypadku tabletu — dotkniecie tej ikonki) pozwoli powtérzyé poszukiwang
litere.

Szukaj dwadch takich samych liter — kliknij w jednego z kibicdw a zobaczysz, jaka
litere trzyma (jesli masz tablet - dotknij wybranego kibica). Znajdz innego kibica,
takiego, ktéry trzyma taka sama litere.

Okresl poczatkowa litere — aby zaznaczy¢ pierwsza litere tego stowa, kliknij
(oznacz, dotykajac) jedna z liter znajdujgcych sie w wagonikach. Aby powtdrzy¢
stowo, kliknij (dotknij) ikonke przedstawiajaca gtosnik.

Ut6z hasto — zaznaczaj, klikajac (dotykajac), litery w tej kolejnosci, w jakiej zostang
odczytane. Aby powtdrzy¢ hasto, kliknij (dotknij) ikonke przedstawiajaca gtosnik.

Poznaj litere — zaznacz samochody, ktére majg odjechad z parkingu, przez
klikniecie (dotkniecie) ich. Kiedy rozpoznasz, jaka litera ukrywa sie pod
- samochodami, wtedy kliknij (oznacz, dotykajac) zaktadke "ABC" znajdujaca sie
po lewej stronie na dole i z zaproponowanych liter wybierz te, ktdra byta ukryta
pod parkujgcymi samochodami.

Uzupetnij litery w stowach — Przesuri brakujace litery z podtogi na puste pola w

M nazwie obrazu. Aby powtdrzy¢ stowo, wystarczy klikng¢ (dotkngc) obraz.



Postaraj sie nawlec koraliki wedtug alfabetu — Do koralikéw znajdujacych sie na
sznurku dodawaj pozostate w kolejnosci alfabetycznej. Kiedy dojdziesz do korica
alfabetu, do litery Z, kontynuuj, zaczynajac znéw od litery A.

Co tu nie pasuje? — PC: kiedy najedziesz kursorem na obrazek (bez
klikania) ustyszysz stowo. W ten sposdb przestuchaj sobie najpierw wszystkie stowa.
Nastepnie, klikajac w obrazek, zaznacz to stowo, ktére nie pasuje do pozostatych.

—tablet: kiedy dotkniesz symbolu przedstawiajgcego gtosnik
na danej kabinie, ustyszysz stowo. W ten sposdb przestuchaj sobie najpierw
wszystkie stowa. Nastepnie —dotykajac obrazka — zaznacz to stowo, ktére nie pasuje
do pozostatych.

Jaka literg konczy sie¢ dane stowo? — aby okresli¢ ostatnig litere stowa, kliknij
(oznacz, dotykajac) jedna z liter umieszczonych na wiezowcu. Aby powtdrzy¢ stowo,
wystarczy klikngé (oznaczy¢, dotykajac) obrazek po prawej stronie na dole.
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Zaznacz wtasciwg sylabe — zaznacz - klikajac (dotykajac ) - statek wiozacy
podang sylabe. Aby powtdrzy¢ sylabe wystarczy klikngé (oznaczyé, dotykajac)
czerwong boje posrodku.

Wspdlne ikony:

spofne fiony . ’ Obstuga gry - podpowiedz.

"N Ta ikona stuzy jednoczesnie jako
e b wskainik, jak daleko jeszcze do

zdobycia nagrody - balonik

Powroét do gtéwnego oo .
zabarwia sie na zielono.

ekranu



Nagrody w grach:

W kazdej grze uczestnik zdobywa nagrody w postaci czekoladowych literek pojawiajgcych sie
w bombonierce — zdobycie wszystkich liter A B C oznacza spetnienie zadania na danym

poziomie trudnosci.

Tabela wynikow:
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Tutaj uczestnik znajdzie wykaz wszystkich zdobytych
nagréd w danych grach (kolumny) i na poszczegdlnych
poziomach (rzedy).

Lewa strona jest przeznaczona na ustawienia
dotyczace dzwiekdéw w programie. Mozna zaznaczy¢
nastepujace opcje:

- odtwarzaé polecenie czytane przez lektora na
poczatku gry

- automatycznie odtwarzac czytanie liter

w elementarzu

- witgczy¢é muzyke w tle

- wigczy¢ dzwiek animacji



ZABEZPIECZENIE PRZED Ta opcja zapobiega sytuacji w ktdrej dziecko,
PRZYPADKOWYM grajac, nie odréznia liter, a tylko przypadkowo
KLIKANIEM W LITERY klika w rozne litery.

Po prawej stronie nalezy ustawic¢ stopien trudnosci w grach:

Zaczyna sie od najnizszego poziomu. Po zdobyciu
wszystkich nagréd na danym poziomie, nastepuje
automatyczne przejécie na wyzszy poziom.

AUTOMATYCZNE PRZEJSCIE
NA WYZSZY POZIOM

Mozna tez wybrac jeden ze statych stopni trudnosci:

A B A B A b
ChD c d Cd

poziom 1: poziom 2: poziom 3:
jedynie duze drukowane drukowane mate i duze drukowane i pisane, mate
litery litery i duze litery
USUNAE WYNIKI

Po zaznaczeniu tej ikonki i kolejnym
potwierdzeniu nastgpi usuniecie z tabeli
wszystkich uzyskanych wynikow.



Poswiec cho¢ krotkq chwile tej instrukcji.
Przyblizy ci ona program zawarty na niniejszej plytce oraz jego obstuge.
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Web: www.silcom-multimedia.pl

Dziekujemy Panstwu za zakup naszego produktu.



