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Sprytne kostki to swietny program edukacyjny dla przedszkolakéw i uczniéw pierwszych trzech
klas szkoty podstawowej, dzieki ktéremu dzieci przyswojg sobie i utrwala wiedze i umiejetnosci,
ktére potrzebne s3 przed poéjsciem do szkoty oraz w ciggu pierwszych trzech lat nauki szkolnej.
Gtéwnymi motywami pojawiajacymi sie w programie sg interaktywne drewniane kostki oraz
liczydto, a wiec przedmioty, z ktédrymi uczniowie z pewnoscig mieli kontakt podczas pierwszych
lat nauki.

Teoretyczna cze$¢ zawiera dziewieé podstawowych tematow:
Alfabet e Liczby, kolory i ksztatty ¢ Liczydto ¢ Zwierzeta « Owoce i warzywa ¢ Rzeczy wokét
nas ¢ Ludzkie ciatoe Kalendarz ¢ Zegar

Wszystko, czego dzieci dowiedzg sie w czesci teoretycznej, moga od razu przeéwiczy¢ dzieki 25
réznym grom, z ktoérych wiekszos¢ ma do wyboru trzy stopnie trudnosci. Za wtasciwe
rozwigzanie dziecko otrzymuje nagrode w postaci kwiatkdw, ktdre stanowig informacje zwrotng
zaréwno dla dziecka, jak i nauczyciela czy rodzica.

Program mozna dostosowywaé do aktualnych mozliwosci i potrzeb dziecka, w polsko-
angielskiej wersji mozna ponadto wybra¢ jezyk aplikacji.

Obstuga

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

PC - kursor zmienia posta¢ nad kazdym aktywnym obszarem, aby uzytkownik wiedziat, gdzie
moze klikngé myszka. Kiedy kursor przybierze postaé wskazujacego palca, wowczas klikajac
w niego, uzytkownik spowoduje okreslone dziatanie lub przejdzie do poszczegdlnych czesci
aplikacji.

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



Ekran wyboru — menu giéwne
3 r~ TS x| Z menu gtéwnego mozna przejs¢ bezposrednio do
asomn| jednego ztematdow czesci teoretycznej lub wybraé

x ©0O

Zakonczenie Przewijanie

Ustawienia X
programu menu gier

Ten ekran stuzy uzytkownikowi do przystosowania
programu do swoich potrzeb.

Z6tte kostki — ustawienia dzwieku:

MUZ:OGE
wiaczy/wytgczy muzyke w tle
taczy/wyt diwiek animacii AR
wigczy/wytaczy dzwiek animacji
qczy/wyigczy € )
wiaczy/wytaczy polecenie czytane =
przez lektora na poczgtku gry

Zielone kostki — ustawienia dotyczace nagrdd:
Iﬂ'il wiaczy/wytaczy zdobywanie punktdw w grach

- 7] usunie punkty zdobyte we wszystkich grach



Rézowe kostki — ustawienia pisma i jezyka:

G4 KRYIYK

w grach z literami - wtgczy/wytaczy wystepowanie liter diakrytycznych

w wersji dwujezycznej zmieni jezyk

CEfA_KOW

2=l w grach z literami - litery przedstawi przy pomocy obrazkowej czcionki

Niebieskie kostki — ustawienia dotyczace zakreséw liczbowych oraz dziatan z zerem:
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- zakres liczbowy do 5
a

zakres liczbowy do 10

zakres liczbowy do 20 bez przekroczenia progu 10

a

2 zakres liczbowy do 20 z przekroczeniem progu 10

wiaczy/wytaczy pojawianie sie dziatari z zerem



Alfabet
Klikniecie (zaznaczenie przez dotkniecie) litery spowoduje odwrdécenie sie
A kostki z obrazkiem przedstawiajagcym stowo, ktére zaczyna sie dang literg,
@ rownocze$nie bedzie odtwarzany diwiek — diwiek ten mozna powtdrzyc
Dc poprzez klikniecie (dotkniecie) ikonki gtosnika w lewym dolnym rogu kostki.
Kostki mozna obraca¢ w obydwu kierunkach — przez klikniecie (dotkniecie)
gérnej lub dolnej czesci kostki. Ta sama zasada obowigzuje w catym

programie.
b )
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PALE LITERY ‘DUZE UTERY

Przetacza z matych liter na
duze i odwrotnie

Ikony wspdlne dla wszystkich tematéw czesci teoretycznej:
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Odwréci wszystkie kostki rownoczesnie Powrét do poprzedniego ekranu
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Liczby, kolory i ksztatty

Na pozostatych bokach kostek pojawiajg sie kropki, palce i zegar w
odniesieniu do liczb, ponadto obrazki przedstawiajace zwierzeta Ilub
przedmioty charakterystyczne dla danego koloru lub ksztattu.
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Liczydto

W kazdym rzedzie liczydta mozna przesuwaé kuleczki w prawo lub
w lewo, przy czym ich liczba wyswietla sie z boku (po prawej i lewej
stronie), zas ich suma - na dole (po prawej i lewej stronie).




Coﬁ\'é}? Zwierzgta
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Owoce i warzywa

na kolorowo zaznaczy I i
kostki, na ktérych owoce -.~ «. 2 % M. @ @ i

4l BN SR

,;. na kolorowo zaznaczy
.- kostki, na ktérych warzywa




Rzeczy wokét nas
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A% Ludzkie ciato
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ludzkim ciele

Na kolejnych bokach kostek pokaza e jest ur iejscowienie danej CZQS’Ci ciataw
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##*  Kalendarz
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Na kolorowo zostang zaznaczone jedynie te

miesigce, ktére nalezg do danej pory roku

12 Zegar
Klikniecie (zaznaczenie przez dotkniecie) liczby spowoduje ustawienie petnej

10 2
% godziny, mozna tez ,uchwyci¢” wskazéwki i ustawia¢ petne kwadranse —
8 a ustawiony czas wyswietli sie na tabliczce po prawej stronie  32.00°
|
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Zmiana z cyfr rzymskich na ‘ 7 é 5 %



GRY:
Znajdi litere
4 o Zgodnie z poleceniem zaznacz, poprzez klikniecie (lub dotknigcie), dane litery.

Wstaw litere
Odwracajgc kostke, wybierz na miejsce pytajnika te litere, ktérej brakuje
s w danym stowie.




P Pierwsza litera
A’L.OALA Zaznacz, poprzez klikniecie  (lub  dotkniecie), wszystkie  obrazki

r
® przedstawiajace stowa, zaczynajace sie danag litera.
(8 ®Lucz | |

Ostatnia litera
ﬁroesa Zaznacz, poprzez klikniecie  (lub  dotkniecie), wszystkie  obrazki
8 przedstawiajace stowa koriczace sie dang litera.
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Znajdz stowo

BAran I . ,
Zaznacz, poprzez kliknigcie (lub dotkniecie), stowa, ktére ustyszysz.
N
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Napisz stowo
AO Obracajac kostki, utéz stowa przedstawione na obrazkach.
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_ Znajdz wynik
s +3= |?J Obracajac kostki, znajdz wtasciwy wynik.

2-2=2
1+2=4

2= Wybierz znak
] 1 =8 Obracajac kostki, znajdz wtasciwe znaki okreslajace dziatania matematyczne.

6212=4
12]4=5




Poréwnaj liczby
2 Obracajac kostki, wstaw wtasciwe znaki pomiedzy dwie liczby.
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Uzupethnij liczbe
Obracajac kostki, wstaw wtasciwe liczby do szeregu.
12?45




: 0 Uzupetnij rzedy
YA Obracajgc kostki, umie$¢ wtasciwe obrazki w szeregu - za kazdym razem
& - @ trzebarozpoznac zasade, wedtug ktdrej obrazki tworza szereg.
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Uszereguj

Na poczatku kazdego rzedu zaznaczono, w jaki sposéb majg byc
5 % uszeregowane obrazki: od najmniejszego do najwiekszego lub odwrotnie.
1
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PC — przesuwanie kostek: kiedy kursor

znajdzie sie pomiedzy dwiema kostkami,
zmieni sie w obustronng strzaike<:>. Klikajac
W nig, zamienimy s3gsiadujace ze sobg kostki.

Tablet — kostki mozna przesuwac, dotykajac
ich i przesuwajac w prawo lub w lewo.

. Lys0
NN e ol bR E



ME 0 Memory obrazkowe i dzwigkowe
Zaznacz, poprzez kliknigcie (lub dotkniecie), dwa takie same obrazki lub
r3) diwieki.

"] RY.

Literowe memory

Zaznacz, poprzez klikniecie (lub dotkniecie),
dwie takie same litery. Zgodnie z ustawionym
stopniem trudnosci, pary tworza:

1) dwie wielkie litery

2) dwie mate litery

3) wielka i mata litera

Ktoéra godzina?
4 -3

Obracajac kostki, okresl godziny i minuty.
ﬁ .’ || e
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W zaleznosci od ustawionego stopnia trudnosci
okresla sie:

1) tylko petng godzine

2) petng godzine lub jej potowe

3) petna godzing, jej potowe lub kwadrans




12, Ustaw czas
10 2
9 liczby spowoduje ustawienie petnej
8] 4 wskazowki i ustawiac petne
745

W zaleznosci od ustawionego stopnia trudnosci
okresla sie:

1) tylko petna godzine

2) petna godzine lub jej potowe

3) petna godzing, jej potowe lub kwadrans.

“Wiviye Wdigd
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Zmiana z rzymskich cyfr
na arabskie i odwrotnie

Znajdz kolor i figure
Zaznacz, poprzez klikniecie (
zadanym kolorze.
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Ustaw czas zgodnie z poleceniem. Klikniecie (zaznaczenie przez dotkniecie)

godziny; mozna tez ,uchwyci¢”

kwadranse.

lub dotkniecie), wszystkie figury geometryczne w




‘ ‘ \ Znajdz kolor i rzecz
<gl)4< il Zaznacz, poprzez klikniecie (lub dotkniecie), wszystkie rzeczy w zadanym
kolorze.

Znajdz figure

. A Zaznacz, poprzez klikniecie (lub dotkniecie), figury geometryczne zgodnie
@®:

z poleceniem.




’l Znajdz kolor

Zaznacz, poprzez klikniecie (lub dotkniecie), wszystkie obrazki w zadanym

' ’ ’ kolorze.
vy

N =A Wyglada jak...

- - Zaznacz, poprzez klikniecie (lub dotkniecie), wszystkie obrazki majace

wymagany ksztatt.
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(9‘ Ludzkie ciato
’ . Zaznacz, poprzez klikniecie (lub dotkniecie), czesci ciata ludzkiego wedtug

polecenia.

Uktadanka
S Obracajac kostki, utdéz obrazek wedtug wzoru, ktéry znajduje sie w prawej

+ ‘g. {w" gdrnej czesci.
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Owoce i warzywa
Zaznacz, poprzez klikniecie (lub dotkniecie), wszystkie obrazki zgodnie
poleceniem. I
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lkonki wystepujace w grach:

ﬂ‘]l Powtérzy polecenie do obecnej gry.
~
7@7 Pokaze rozwigzanie zadania. Aby przej$¢ do nowego zadania, kliknij ikonke 2%

Ustawienie stopnia trudnosci. W wiekszosci gier oznacza to ustalenie

liczby kostek: 3, 4 lub 5 rzedow kostek.

(o

o_ Liczba osiggnietych punktéw w grze. Liczba ta wyswietli sie takze E‘-F{E
— w gtéwnym menu gier jako zaktadka nad kostka, wtedy, gdy >
@S najedziemy kursorem na dana gre. 'L ﬂ )
0

WSTAW LITERE
ha



Poswiec choc krotkq chwile tej instrukcji.
Przyblizy ci ona program zawarty na niniejszej plytce oraz jego obstuge.

O silcom

multimedia

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.



