Wstep

,Madrala na wsi“ to program edukacyjny dla dzieci od ok. 6 roku zycia. Tres¢ jest podzielona na dwie czesci. Czes¢
encyklopedyczna opisuje doktadnie dziewiec¢dziesigt gatunkdw zwierzat. Do kazdego zwierzecia przyporzadkowany
jest obrazek w wersji komiksowej, materiat faktograficzny, polska i taciriska nazwa, nastepnie nazwa gromady, do
ktorej zwierze nalezy, informacje o typowym srodowisku, w ktorym zyje, o tym, czym sie zywi itp. W wiekszosci
przypadkéw jest mozliwos¢ odstuchania odgtoséw, jakie to zwierze wydaje. Istnieje takze mozliwos¢ wydrukowania
informacji o kazdym zwierzeciu.

Czesc praktyczna zawiera 10 gier, dzieki ktdrym dzieci mogg nie tylko sprawdzi¢ swojg wiedze (poznawanie zwierzat i
ich $ladéw, przyporzadkowanie do gromad, przyporzadkowywanie mtodych zwierzat do ich rodzicéw itp.), ale takze
¢wiczg swojg spostrzegawczosc (fotografowanie), wyobraznie (puzzle) czy rozréznianie dzwiekdw. Najlepsi gracze w
danej grze mogg sobie wydrukowa¢ dyplom ze swoim imieniem i nazwiskiem.

Obstuga

Aplikacja zostata stworzona w ten sposdb, aby korzystanie z niej byto przyjemne i nieskomplikowane. Kursor zmienia
posta¢ nad kazdym aktywnym obszarem, aby dziecko wiedziato, gdzie moze klikngé myszka. Kiedy kursor przybierze
postac wskazujgcego palca, wowczas klikajgc w niego, uzytkownik uruchomi animacje lub przejdzie do
poszczegdlnych czesci aplikacji.

Ekran wyboru — menu gtéwne

W tym programie sg do dyspozycji trzy Srodowiska, w ktérych zwierzeta wystepuja: podwoérko, pole wraz z tgkg oraz
las z rzeka. Kiedy uzytkownik kliknie w jedno ze zwierzat, wowczas przeniesie sie do czesci encyklopedycznej, w
ktorej s do dyspozycji teksty, ilustracje oraz fotografie danego zwierzecia.

& s Wybér srodowiska — ikona podzielona jest na dwie czeéci, klikajac w nie, uzytkownik moze przemieszcza¢ sie
.' pomiedzy poszczegdlnymi miejscami do przodu i do tytu.

Szybki wybor zwierzecia — uzytkownik nie musi szuka¢ na ekranie zwierzecia, o ktédrym chce sie czego$
dowiedzie¢, wystarczy, ze kliknie w te ikonke a pojawi sie alfabetyczny spis zwierzat, wraz z informacjami o
nich.




Encyklopedia

pies domowy
Canis lupus f. familiaris

pierwsze zwierzeta, ktére przywigzaly sie do
cziowieka, juz w czasach prehistorycznych.
Dzisiejsze wyzly, pudle, charty, jamniki i bernardyny
majg za swoich przodkéw dawne gatunki wilkéw
stepowych. Juz 6wczesny praprzodek psa musiat
mie¢ zdolno$¢ do bycia niezawodnym, wiernym i
postusznym towarzyszem, dlatego szybko i chetnie
dat sie oswoi¢. Dziko zyjace drapiezniki z rodziny
psowatych poruszajg sie i polujg w stadach. Stadem
dla domowego psa jest krag bliskich mu ludzi, ktérym
dobrze wyszkolony pies sie podporzadkowuje. Od %
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Ta cze$¢ zawiera opis i ilustracje danego zwierzecia (lewa strona ksigzki) oraz zdjecia (fotogalerie) i odgtosy tego
zwierzecia (prawa strona ksigzki). Klikniecie w maty podglad spowoduje powiekszenie fotografii do oryginalnych
rozmiaréw.

@ - przeczyta nazwe przedstawionego zwierzecia

- odtwarza odgtosy danego zwierzecia (w przypadku niektdrych zwierzat nie jest dostepne)
L J - przewraca kartke ksigzki do tytu lub do przodu

- szybki wybér zwierzecia z alfabetycznej listy

- wydrukuje obrazek zwierzecia wraz z opisem. Aby wydrukowaé tekst nalezy klikngc (E],

natomiast aby zrezygnowac z drukowania, nalezy klikng¢ ®

koza domowa
Capra hircus
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@ - powrét do ekranu gtdwnego



Gry — ekran wyboru

L

‘QAAHHAA uuu ;
ﬁ,\““,“’l“‘ N
: @‘
S N

ROZPOZNAWANIE ZWIERZAT — klikajac na jedng z nazw w dolnej czesci ekranu. Na poczatku gry nalezy
wybraé liczbe zwierzat: 10, 20 lub 40.
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NAZWY RODZAJOWE | GATUNKOWE - gra polega na uzupetnianiu rodzajowych nazw zwierzat ich

nazwami gatunkowymi. Po uzupetnieniu wszystkich, nalezy klikng¢ w Madrale, w celu sprawdzenia

wynikéw. Btedne odpowiedzi bedg miaty znaczek @ Odpowiedzi oznaczone w ten sposéb mozna
poprawic. Gra skonczy sie dopiero woéweczas, gdy wszystkie odpowiedzi bedg poprawne.
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PUZZLE — celem gry jest utozenie obrazka przedstawiajgcego zwierze, przy pomocy poszczegdlnych

elementow. Na poczatku gry uzytkownik wybiera sobie obrazek, ktéry chce uktadac oraz liczbe
u elementéw: 6, 25 albo 36.

Dodatkowe ikonki:

&2 wybracinne zwierze €  wymiesza¢ elementy




MEMORY — odkrywamy karty, szukajgc par wsrdd nich. O sukcesie decyduje liczba préb, ktére gracz
podejmie, zanim odkryje wszystkie karty. Do dyspozycji sg trzy stopnie trudnosci (12, 24, 40 kart).

Dodatkowe ikonki:
‘ ) ) wybraé¢ motyw przedstawiony na kartach: dwa takie
éﬁ wymieszac karty same obrazki lub obrazek zwierzecia + jego nazwa,
albo obrazek zwierzecia + $Slady
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PRZYPORZADKOWYWANIE DO GROMAD - gracz okresla, poprzez klikniecie, do jakiej gromady zaliczane
jest dane zwierze (ssaki, ptaki, gady, ptazy, ryby, slimaki, owady, pajeczaki, skgposzczety). Na poczatku
gracz wybiera liczbe zwierzat: 10, 20 lub 40.
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przyporzgdkowaniu wszystkich nazw, nalezy klikng¢ w Madrale, w celu sprawdzenia wynikéw. Btedne
odpowiedzi bedg miaty znaczek@ . Odpowiedzi oznaczone w ten sposdb mozna poprawié¢. Gra skonczy
sie dopiero wowczas, gdy wszystkie odpowiedzi bedg poprawne.

F OKRESLANIE DZIECI ZWIERZAT - gra polega na taczeniu nazw dorostych zwierzat z nazwami ich dzieci. Po
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- ODGLOSY ZWIERZAT- przyporzagdkowywanie zwierzat do wydawanych przez nich odgtosow.
N Poszczegdlne odgtosy zwierzat mozna odtwarzad, klikajgc w ikonke (P
Po przyporzadkowaniu wszystkich zwierzat, nalezy kliknag¢ w Madrale, w celu sprawdzenia wynikdéw. Btedne
odpowiedzi bedg miaty znaczek @ . Odpowiedzi oznaczone w ten sposdb mozna poprawic¢. Gra skoriczy sie dopiero
wowczas, gdy wszystkie odpowiedzi bedg poprawne.




sfotografowad, klikajagc myszka wtedy, gdy wizjer aparatu fotograficznego zmieni kolor na zielony i

zwierze pojawi sie na wyswietlaczu. Gra ma trzy stopnie trudnosci, ktére nastepujg jeden po drugim i

réznig sie czasem potrzebnym do sfotografowania zwierzecia (im wyzszy stopien trudnosci, tym krétszy
czas). Za kazde zwierze przypada inna liczba punktéw. Celem gry jest sfotografowanie jak najwiekszej liczby zwierzat i
uzyskanie w ten sposdb jak najwiekszej liczby punktow.

FOTOGRAFOWANIE ZWIERZAT - fotografowanie zwierzat pojawiajacych sie na ekranie. Zwierze mozna
‘N:;:Rt

" ROZPOZNAWANIE TROPOW - klikajac w jedng z nazw w dolnej czesci ekranu. Na poczatku gry uzytkownik
; wybiera liczbe zwierzat: 10, 20 lub 40.
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@ PYTANIA TESTOWE — wskazywanie jednej poprawnej odpowiedzi sposrdd trzech mozliwosci.
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Ikony uzywane we wszystkich grach i tabelach

ZaN : .
- instrukcja do gr
(@) ja do gry
@ - powrdt do ekranu z wyborem gier
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- zamkna¢ tabele wynikow

® - wyczysci¢ tabele wynikéw

@ - wydruk dyplomu z imieniem i nazwiskiem gracza i zdobytym miejscem. Dyplom wyswietli sie
automatycznie zawsze wtedy, gdy gracz zdobedzie jedno z trzech pierwszych miejsc w tabeli

@ - nie drukowac dyplomu, zamkng¢
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