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Edukacyjna ptyta CD-ROM dla uczniéw szkoty podstawowej. Przy jej pomocy
uczniowie poznajg zasady bezpieczenstwa ruchu drogowego oraz rézne, konkretne
sytuacje w ruchu drogowym, z jakimi mogg sie spotka¢ w codziennym zyciu, tgcznie
z zagadnieniem bezpiecznej drogi do szkoty i zasadami udzielania pierwszej pomocy.

Cze$¢ teoretyczna zostata podzielona na 5 cafosci tematycznych, dotyczacych
réznych znakéw drogowych (wedtug podziatu na znaki ostrzegawcze, zakazu, nakazu,
informacyjne itd. facznie z sygnatami $wietlnymi oraz poleceniami policjanta), takze
zasad poruszania sie pieszych, rowerzystow oraz kierujgcych pojazdami
mechanicznymi, zasad bezpiecznej drogi do szkoty oraz udzielania pierwszej pomocy.

Czes¢ stuzaca zaréwno zabawie, jak i ¢wiczeniom, zawiera gry stuzgce utrwaleniu
zdobytej wiedzy: okreslanie nazw znakéw drogowych, ustawianie na skrzyzowaniu
brakujacych znakdéw drogowych, kolorowanie znakéw, uzupetnianie obowigzkowego
wyposazenia roweru oraz rowerzysty, wybor bardziej bezpiecznej drogi do szkoty,
gre ,,Chinczyk”, zwigzang tematycznie z ruchem drogowym, pytania testowe oraz
pytania o to, wjakiej kolejnosci przejadg uczestnicy ruchu drogowego dane
skrzyzowanie.

Obstuga

Aplikacja zostata stworzona w ten sposdb, aby korzystanie z niej byto przyjemne i
nieskomplikowane. Kursor zmienia posta¢ nad kazdym aktywnym obszarem, aby
uzytkownik wiedziat, gdzie moze klikngé myszka. Kiedy kursor przybierze postac
wskazujacego palca lub reki albo lupy, wtedy nalezy klikng¢, aby wykonaé¢ dane
polecenie lub przejs¢ do poszczegdlnych czesci aplikacji.



Ekran wyboru — menu giéwne

Ekran przedstawiajgcy menu gtéwne stuzy podjeciu przez uzytkownika decyzji, czy
chce przejs¢ do czesci teoretycznej (zawierajgcej omowienie poszczegdlnych
tematdw), czy tez woli sprawdzi¢ swojg wiedze w ktorejs z gier.
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W tej czesci uczniowie poznajg nazwy znakdéw drogowych, zasady ruchu drogowego
oraz zachowania sie w konkretnych sytuacjach drogowych, facznie z zasadami
udzielania pierwszej pomocy.
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Aby zmienic kategorie znakéw drogowych,
wystarczy klikngc¢ w ikonke ktdoregos ze
znakow po lewej stronie ekranu.
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Kazda zasada ruchu drogowego jest przedstawiona w dwdéch wariantach: w jednym
uczestnicy ruchu postepuja DOBRZE, w innym ZLE. Dla lepszej widocznosci
(szczegdlnie na tablicach interaktywnych) mozna ilustracje powiekszy¢, klikajac w
nie, wéwczas kursor zamienia sie w lupe. @
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poprzedniego Aby przyspieszy¢ wybor, wystarczy klikna¢ bezposrednio  nastepnego
znaku lub w konkretny znak lub przedstawiona sytuacje znaku lub
sytuacji sytuacji

Wytaczenie/wiaczenie Powrét do gtéwnego menu
nagranego komentarza



Gry

e Znak drogowy i jego nazwa — klikajac w jedng z trzech przedstawionych
/@ " nazw, umiescisz jg w pustym polu pod znakiem drogowym. Aby zmieni¢

> liczbe pytan (10, 15, 20), wystarczy klikng¢ w jedno ze $wiatet

\ sygnalizatora E znajdujacego sie w lewej czesci ekranu.

Ustawianie znakéw na skrzyzowaniu - celem gry jest ustawienie na

skrzyzowaniu tych znakoéw, ktérych brakuje. llustracje przedstawiajgcg

konkretng sytuacje na drodze mozna przyblizy¢, aby byta lepiej widoczna

(zwtaszcza na tablicach interaktywnych) — wystarczy w nig klikngé

(kursor zmieni sie w lupe § ). Znaki nalezy przesuwaé na wolne

miejsca na ilustracji. Po przesunieciu wszystkich znakéw mozna klikng¢ w

obrazek przedstawiajgcy policjata, ktéry skontroluje nam wyniki: Zle

umieszczone znaki s3 oznaczone tak: @ Kiedy klikniemy w czerwony krzyzyk,
wyswietli sie wtasciwe rozwigzanie.

Kolorowanie znakéw drogowych — zadaniem gracza jest pokolorowanie
znakow drogowych odpowiednimi kolorami. Mozna wybrac jeden z koloréw
dostepnych na dole, klikajgc w niego, a nastepnie klikng¢ w znak drogowy,
aby nada¢ mu wybrany kolor. Po pokolorowaniu wszystkich znakéw
mozna klikng¢ w obrazek przedstawiajacy policjata, ktory skontroluje nam
wyniki: Zle umieszczone znaki sg oznaczone tak: @Kiedy klikniemy w
czerwony krzyzyk, wyswietli sie wtasciwe rozwigzanie.



Obowigzkowe wyposazenie roweru — celem gry jest wyposazenie
roweru i matego rowerzysty w potrzebny sprzet, facznie
z wyposazeniem na wypadek ztej widocznosci. Poszczegdine
przedmioty wystarczy przesuwac na rower lub rowerzyste: kiedy
zwolnimy przycisk myszki, dane przedmioty bedg zajmowac
wtasciwe miejsce. Po uzupetnieniu wszystkich elementéw mozna
klikng¢ w obrazek przedstawiajacy policjata, ktéry skontroluje nam wyniki - Zle
umieszczone znaki sg oznaczone tak: @

Bezpieczna droga do szkoty — na obrazku znajdujg sie zawsze dwie drogi

z domu do szkoty: czerwona i niebieska. Te dwie drogi réznig sie zawsze

»(nie)bezpieczenstwem” — np. wykorzystaniem kfadek nad jezdnig,

przejs¢ podziemnych, przejs¢ dla pieszych z sygnalizacja swietlng lub bez

niej itp. Zadaniem gracza jest uwazne przeanalizowanie ilustracji, a

% nastepnie wskazanie (przez klikniecie w odpowiednie okieno), ktéra
z tych dwdch drég jest bardziej bezpieczna.

Chinczyk — gra ma podobne zasady jak w wersji stotfowej, tyle, ze
gracz dysponuje jedynie jednym pionkiem danego koloru. Na
poczatku nalezy okesli¢ liczbe graczy: gra¢ moze od 1 do 4 oséb. Po
rzuceniu kostka, pionek przesunie sie o taka liczbe pdl, jakg wskazata
kostka. Zeby jednak pionek mdgt pozostaé¢ na tym miejscu, gracz
musi dobrze odpowiedzie¢ na zadanie pytanie, w przeciwnym
wypadku pionek wrdci na swoje wczesniejsze miejsce. Jezeli pionek trafia na pole, na
ktérym stoi inny pionek, wowczas ten inny pionek nie wraca na start, ale nastepuje
wymiana pdl miedzy tymi pionkami. Zwycieza gracz, ktéry jako pierwszy zajmie pole
przed wejsciem do szkoty. Pytanie wraz z odpowiedziami mozna przyblizy¢, aby byto
lepiej widoczne (zwtaszcza na tablicach interaktywnych) — wystarczy klikngé w lupe,
przedstawiong na zagietym rogu ,kartki“ z pytaniem.




Pytania testowe — wybdr jednej poprawnej odpowiedzi ztrzech
proponowanych. Aby zmieni¢ liczbe pytan (10, 15, 20), wystarczy
klikngé w jedno ze Swiatet sygnalizatora znajdujgcego sie w lewe;j
czesci ekranu. E
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Okresl kolejnos¢ — okreslanie, w jakiej kolejnosci przejada
uczestnicy ruchu drogowego przedstawione skrzyzowanie. W tej
grze nalezy najpierw uwaznie przyjrze¢ sie przedstawionej
sytuacji w ruchu drogowym: nalezy zwréci¢ uwage na ksztatt
skrzyzowania, znaki drogowe (jesli sg) oraz na to, dokad jedzie
kazdy z uczestnikdw, czy skreca itp. Mozna obrazek przyblizy¢,
aby byt lepiej widoczny (zwtaszcza na tablicach interaktywnych)
— wystarczy w niego klikngé (kursor zmieni sie w lupe®). Gracz przesuwa samochody
lub rowerzyste z tawki na ponumerowane poéteczki zgodnie z tym, w jakiej kolejnosci
przejada przez skrzyzowanie. Nalezy pamietac, ze w pewnych sytuacjach niektérzy
uczestnicy moga przejezdza¢ rownoczesnie — wtedy na jednej péteczce moze by¢
wiecej uczestnikdw ruchu. Aby sprawdzi¢ swéj wybor, po przesunieciu wszystkich
samochoddw (rowerzysty) nalezy klikng¢ w obrazek przedstawiajacy policjanta, ktory
skontroluje wyniki: Zle umieszczone samochody (rowerzysta), sg oznaczone tak: @
Kiedy klikniemy w czerwony krzyzyk, wyswietli sie wtasciwe rozwigzanie.




lkony uzywane we wszystkich grach

- instrukcja do gry
- zakonczenie gry i powrét do ekranu z wyborem gier
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[kanrruowsC przejscie do dalszego ekranu lub wtgczenie nowej gry
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Poswiec choc krotkg chwile tej instrukcji.
Przyblizy ci ona program zawarty na niniejszej pfytce oraz jego obstuge.
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Motelowa 21, 43-400 Cieszyn
Telefon: +48 602 451 588
e-mail: info@silcom-multimedia.pl
Web: www.silcom-multimedia.pl

Dziekujemy Panstwu za zakup naszego produktu.



