Wstep

»Madrala i jego safari“ to edukacyjny program dla dzieci od ok. 6 roku zycia. Tres¢ jest podzielona na dwie czesci.
Czes$¢ encyklopedyczna opisuje doktadnie sto gatunkdw zwierzat. Do kazdego zwierzecia przyporzadkowany jest
obrazek w wersji komiksowej, materiat faktograficzny, polska i tacinska nazwa, nastepnie nazwa gromady, do ktérej
zwierze nalezy, mapa przedstawiajgca zasieg wystepowania, informacje o typowym srodowisku, w ktdrym ono zyje,
a takze o tym, czym sie zywi itp. W wiekszosci przypadkdw jest mozliwo$é odstuchania odgtoséw, jakie to zwierze
wydaje. Cze$¢ praktyczna zawiera 10 gier, dzieki ktérym dzieci mogy nie tylko sprawdzi¢ swojg wiedze
(przyporzadkowanie do gromad, Srodowiska, rozrdznianie pokrycia ciata, pytania testowe itp.), ale takze ¢wiczg
swWoj3a spostrzegawczos$¢ (fotosafari), wyobraznie (puzzle) czy rozréznianie dzwiekdw.

Obstuga

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

Ekran wyboru — menu gtéwne
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Gtéwny ekran tworzy panoramiczny obraz, przedstawiajgcy zwierzeta w réznych srodowiskach. Po najechaniu
kursorem na lewy lub prawy brzeg ekranu, obrazek zacznie sie przesuwac. Kiedy uzytkownik kliknie w jedno ze
zwierzat (powieksza sie ono w momencie, gdy najedzie na niego kursor), wéwczas przeniesie sie do czesci
encyklopedycznej, w ktérej sg do dyspozycji teksty, ilustracje oraz fotografie danego zwierzecia.

Opis ikon znajdujacych sie na gtdéwnym ekranie
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= Wyhbar gier — klikniecie w te ikonke spowoduje otwarcie ekranu z wyborem gier.

Encyklopedia — szybki wybér zwierzecia — uzytkownik nie musi szukaé na ekranie zwierzecia o ktérym chce
sie czego$ dowiedzieé, wystarczy, ze kliknie w te ikonke, a pojawi sie alfabetyczny spis omdéwionych

zwierzat.

AR
Wyjscie z programu — klikniecie w te ikonke spowoduje wyjscie z programu.

©

Autorzy — nalezy klikng¢ w te ikonke, aby uzyskac¢ informacje na temat autoréw programu.



Encyklopedia

ston afrykanski
Gromada: ssaki
Wystepowanie: Afryka

Ston afrykanski zyje w Afryce. Ma duzo wigksze @ LL\(

uszy od swojego kuzyna z Indii. Wazg one 1 ":
prawie 100 kg. Dorosty ston wazy okoto 6 ton.
Kiedy$ mieszkat on w lasach afrykanskich.
Czilowiek, polujgc na niego i jego drogocenne
kly, ograniczyt terytorium wystepowania stonia
do niewielkich terenow wokot rownika. Jedynym
nieprzyjacielem slonia jest cziowiek, ktéremu
jako olbrzymie zwierze powoduje szkody
wchodzac pomigdzy bananowce lub na pola
trzciny cukrowej czy innych upraw. To czego
nie zjedza, to zniszczg i zadepczg. Ston
postuguje sie trgba jak reka, potrafi famac
Loxodonta africana gatezie drzew, wyrywac trzcine i wiozy¢ jg sobie

ston afrykanski

Ta cze$¢ zawiera opis, ilustracje i fotografie kazdego sposréd stu zwierzat. Na czarnej tablicy, w lewej czesci ekranu,
dostepne sg materiaty wizualne.

- wyswietla ilustracje zwierzecia i mape, przedstawiajacg zasieg wystepowania, wraz z informacjami o tym,
czym dane zwierze sie zywi i jak sie rozmnaza

@ - przedstawia fotografie, na ktore mozna najechac kursorem (zmieniaja sie wéwczas w lupe) i — klikajac —
powiekszy¢.

@ - pofaczenie obydwu poprzednich przyciskow

- odtwarza odgtosy danego zwierzecia (w przypadku niektorych zwierzat nie jest dostepne)

- przeczyta instrukcje do tego ekranu

- szybki wybdr zwierzecia z alfabetycznej listy

- wydrukuje obrazek zwierzgcia wraz z opisem. Aby wydrukowac tekst nalezy klikna¢ ) , natomiast aby

zrezygnowac z drukowania, nalezy klikna¢ @@

I , ,
‘Mﬂ - powrot do gtéwnego menu
)

zyrafa siatkowana
Giraffa camelopardalis reticulata
Gromada: ssaki
Wystepowanie: Afryka
Sposéb odzywiania sie: rosiinazerca

okos rawst do pigkszost joj cal to
galezi wysokich rych obera list, alo
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GRY - ekran wyboru

OZNACZ POPRAWNE MOZLIWOSCI — u kazdego zwierzecia nalezy okresli¢, czym sie zywi, gdzie

> wystepuje i jak sie rozmnaza. Na poczatku gry nalezy wybrac liczbe zwierzat: 10, 20 lub 40. Na lewym

L totemie wybierz kliknieciem jedna z opcji — miesozerca, roslinozerca albo zwierze wszystkozerne. Na

prawym totemie wybierz srodowisko — lad, powietrze lub wode. Klikajagc na jeden z trzech cylindréw posrodku
zaznaczysz, czy zwierze znosi jaja, ikry lub rodzi zywe mtode. Klikajgc na Madrale sprawdzisz swojg odpowiedz.




JAK WYGLADA? — wybor pokrycia ciata i koloru zwierzecia sposréd wielu mozliwosci (siersé, pidra, tuski
itp.) Na poczatku gry nalezy wybrac liczbe zwierzat: 10, 20 lub 40. Jezli najedziesz strzatkg na ktéras z
mozliwosci (bez klikania myszg), zwierze na obrazku pokryje sie danym wzorem. W ten sposéb mozesz
przejrze¢ wszystkie mozliwosci. Gdy tylko znajdziesz witasciwa, kliknij a Madrala sprawdzi twaj wybor.

FOTOSAFARI - fotografowanie zwierzat pojawiajgcych sie na ekranie. Gra ma trzy stopnie trudnosci,

ktore nastepujg jeden po drugim i rdznig sie czasem potrzebnym do sfotografowania zwierzecia (im

wyzszy stopien trudnosci, tym krétszy czas). Na kazde zwierze przypada inna liczba punktéw. Celem gry
jest sfotografowanie jak najwiekszej liczby zwierzat i uzyskanie w ten sposdb jak najwiekszej liczby
punktéw. . Mozesz zrobié¢ zdjecie tylko tym zwierzetom, ktdre sg dobrze wyostrzone w obiektywie aparatu. Poznasz
to po tym, ze po najechaniu aparatem na zwierze celownik stanie sie zielony a zwierze pojawi sie na wyswietlaczu —
w tym momencie wcisnij przycisk myszy.




PUZZLE — celem gry jest utozenie obrazka przedstawiajgcego zwierze, przy pomocy poszczegdlnych
elementdéw. Na poczatku gry uzytkownik wybiera sobie obrazek, ktéry chce uktadaé oraz decyduje o
liczbie elementdw: 10, 20 lub 30. Na lodowej Scianie posrodku monitora jest zawsze jeden element. Do

niego dodawaj stopniowo dalsze elementy. Pasujgcy element zawsze potaczy sie z innymi. Poszczegdlne czesci
chwycisz klikajac i przytrzymujac wcisniety przycisk myszy.

DOPASUJ DO GROMADY — przyporzadkuj zwierze do wtasciwej gromady (ssaki, ptaki, gady, ptazy, ryby).
Wykonasz to klikajgc na jeden zzaznaczonych kamieni pod obrazkiem. Madrala sprawdzi twoja
odpowiedz.




o A URATUJ ZWIERZETA - celem gry jest umieszczenie 20 przypadkowo wybranych zwierzat w ich
> £ naturalnym srodowisku. Do wyboru masz cztery mozliwosci— na lgdzie, w powietrzu, na powierzchni
wody i pod woda. Kliknieciem chwy¢ zwierze i przeciagnij je do jego srodowiska — wybrane Srodowisko
wskazuje ciemniejsze tto i charakterystyczny diwiek. Gdy tylko wszystkie zwierzeta bedg w swoim Srodowisku

naturalnym, kliknieciem na Madrale sprawdz rozwigzanie.

PRZYPORZADKUJ DO ODGLOSOW - przyporzadkowywanie zwierzat do wydawanych przez nich
odgtoséow. W kazdym oknie najpierw klikajac na gtosniki wystuchaj odgtos. Potem klikajagc chwy¢
zwierze, ktére twoim zdaniem, wydaje ten odgtos i przeciggnij je do danego okna. W ten sposdb
uzupetnij wszystkie okna, a potem klikajgc na Madrale sprawdz swoje rozwigzania.
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UZUPEENI) NAZWE — uzupetnianie rodzajowych nazw zwierzat ich nazwami gatunkowymi. Kliknieciem
uchwy¢ nazwe gatunkowa w dolnej czesci ekranu i przeciaggnij do danej nazwy rodzajowej. W ten sposéb
utworz wszystkie pary, a potem klikajgc na Madrale sprawdz rozwigzanie.
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UPORZADKUJ TO - przyporzadkowanie typowych czesci ciata zwierzat do nazw tych zwierzat.
Kliknieciem chwy¢ dang czesé ciata (gtowe, noge, rogi, skrzydto, ptetwe, itd.) i przeciagnij do okna
z nazwg zwierzecia. W ten sposéb uzupetnij wszystkie okna, a potem klikajgc na Madrale sprawdz rozwigzanie.
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PYTANIA TESTOWE — wskazywanie jednej poprawnej odpowiedzi sposréd trzech mozliwosci. Klikajac na
litere A, B lub C wybierz poprawng odpowiedz. Ze wszystkich mozliwosci zawsze tylko jedna jest

poprawna.
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w puszczy indyjskiej

na sawannie afrykanskiej

lkony uzywane we wszystkich grach

@ - rozpocznie nowa gre, tzn. wybierze nowe zwierzeta

- instrukcja do gry

2= - powrdt do ekranu z wyborem gier

I =a wydrukuje dyplom zimieniem i nazwiskiem gracza i zdobytym miejscem, ktéry wyswietla sie
BB automatycznie zawsze wtedy, gdy gracz zdobedzie jedno z trzech pierwszych miejsc w tabeli.

Aby wydrukowac¢ dyplom, nalezy klikng¢ >, natomiast aby zrezygnowac z drukowania, nalezy klikngé @
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okrzymuje od Madrali
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