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Moduły & Pasek boczny 

Przycisk wyłączający aplikację

Przycisk minimalizujący aplikację

Przycisk przywołujący planszę do 

komunikacji (*dostępny tylko w wersji 

do obsługi wzrokiem)

Przycisk przywołujący okno ustawień

Zakładki głównych modułów aplikacji – Gimnastyka umysłu (*lub Terapia w wersji do obsługi wzrokiem), Ja i otoczenie, Nauka



▪ Pokazuj ekran powitalny na starcie 

aplikacji – możliwość włączenia lub 

wyłączenia ekranu przedstawiającego 

bohaterów aplikacji.

Ustawienia w wersji standardowej Przycisk umożliwiający zmianę wariantu 

oprogramowania aplikacji. Dostępne są dwa 

warianty:

▪ standardowy – wariant dla tabletów, 

monitorów i tablic interaktywnych oraz innych 

urządzeń obsługiwanych dotykiem lub za 

pomocą myszki; 

w tym wariancie ćwiczenia zostały 

pogrupowane w moduły: Gimnastyka umysłu, 

Ja i otoczenie oraz Nauka;

▪ do obsługi wzrokiem - wariant dla urządzeń 

z eyetrackerem, umożliwiający wyświetlanie 

dodatkowego kursora (kropki); w tym 

wariancie ćwiczenia zostały pogrupowane 

w moduły: Terapia, Ja i otoczenie oraz Nauka.

Tło – sekcja umożliwia zmianę koloru tła, na 

którym wyświetlane są treści zadań.

▪ Wyświetlaj tła obrazkowe w zadaniach – opcja 

powoduje wyświetlanie teł dedykowanych dla 

danego zadania (niezależnie od ustawionego 

koloru tła). Opcja dotyczy np. zad. Ubierz 

postać, Lokalizowanie, Ramka, Budowa. 

Ikonka literki „i” (lewy dolny róg okna)

– umożliwia wyświetlenie szczegółów realizacji 

projektu, numeru wersji oprogramowania. W 

oknie znajduje się również przycisk umożliwiający 

wyświetlenie przewodnika metodycznego.

▪ Podpowiedzi w zadaniach – w niektórych 

zadaniach mogą być wyświetlane 

obrazkowe lub tekstowe podpowiedzi 

(np. zad. Sudoku, Puzzle, Domino, 

Sekwencje, Choinka).

Ikonka klucza (prawy dolny róg okna)

– umożliwia wprowadzenie klucza licencyjnego, 

jego odinstalowanie lub wykupienie licencji.



Ustawienia w wersji do obsługi wzrokiem (1)

Sposób sterowania aplikacją

• Akcja po kliknięciu myszką – przyciski 

zostają zaznaczone po najechaniu 

i kliknięciu kursorem myszki. 

W przypadkach, gdy kursor nie jest 

wystarczająco widoczny dla 

użytkownika, do kursora można 

dołączyć kropkę (w dowolnym kolorze 

i rozmiarze, np. żółtym).

• Akcja po wskazaniu kursorem –

przyciski zostają zaznaczone po 

najechaniu i utrzymaniu kursora na 

przycisku przez czas zaznaczenia 

ustalony w ustawieniach (po zamknięciu 

się zielonego kółka, bez konieczności 

klikania). 

Czas zaznaczenia – czas, po którym 

przyciski zostaną zaznaczone po najechaniu 

na nie kursorem. Wartość parametru od 0,6 

s do 4,4 s.

▪ Pokazuj ekran powitalny na starcie aplikacji – możliwość włączenia 

lub wyłączenia ekranu przedstawiającego bohaterów aplikacji.

▪ Widoczny kursor myszy – możliwość wyłączenia kursora myszy 

i bazowania wyłącznie na kropce.

▪ Wskazywanie aktywne tylko w zadaniach – przy zaznaczeniu opcji „Akcja po wskazaniu kursorem”, możliwe jest ograniczenie 

zaznaczania tylko do zadań. W innych miejscach konieczne będzie klikanie myszką lub sterowanie dotykiem.

▪ Podpowiedzi w zadaniach – w niektórych zadaniach mogą być wyświetlane obrazkowe lub tekstowe podpowiedzi (np. zad. Sudoku, 

Puzzle, Domino, Sekwencje, Choinka).

Przycisk umożliwiający zmianę wariantu 

oprogramowania aplikacji. 



Ustawienia w wersji do obsługi wzrokiem (2)

Głośność – umożliwia dostosowanie 

głośności odtwarzanych w aplikacji nagrań 

i dźwięków.

Ustawienia koloru, wielkości 

i przezroczystości kropki, która może być 

wyświetlana razem z kursorem lub zamiast 

niego.

Tło – sekcja umożliwia zmianę koloru tła, na którym wyświetlane są treści zadań. Opcja 

„Wyświetlaj tła obrazkowe w zadaniach” powoduje wyświetlanie teł dedykowanych dla 

danego zadania (niezależnie od ustawionego koloru tła). Opcja dotyczy np. zad. Ubierz 

postać, Lokalizowanie, Ramka, Budowa. 

Przycisk zamykający okno ustawień. 

Ustawienia zapisywane są na bieżąco 

(automatycznie). Nie ma konieczności ich 

zatwierdzania.

Ikonka klucza (prawy dolny róg okna) –

umożliwia wprowadzenie klucza licencyjnego, 

jego odinstalowanie lub wykupienie licencji.

Ikonka literki „i” (lewy dolny róg okna) –

umożliwia wyświetlenie szczegółów 

realizacji projektu, informacji o autorach oraz 

informacji na temat posiadanej wersji 

oprogramowania. W oknie znajduje się 

również przycisk umożliwiający wyświetlenie 

przewodnika metodycznego.

Ikonka zębatki 

– umożliwia przestawienie paska bocznego 

z prawej na lewą stronę i odwrotnie.



Przycisk WSTECZ &  tryb pełnoekranowy

Przycisk WSTECZ umożliwia cofanie się do poprzedniej planszy / ekranu.

Przycisk WSTECZ, choć niewidoczny, dostępny jest również w trybie 

pełnoekranowym oraz na ekranie gratyfikacji. Wystarczy kliknąć lewy górny 

róg ekranu aplikacji.

Przycisk umożliwiający włączenie i wyłączenie trybu pełnoekranowego. 

Po wybraniu przycisku pasek boczny oraz inne elementy ekranu zostają 

ukryte. Ograniczenie liczby elementów na ekranie ułatwia użytkownikowi 

skupienie się na prezentowanych treściach.



Ekran startowy ćwiczenia

Nazwa i opis zadania.

Przycisk PLAY uruchamiający 

zadanie.

Intro – prezentacja wprowadzająca 

w temat zadania. Nie wymaga od 

użytkowania aktywności.

Gwiazdki odzwierciedlają 

kolejne poziomy trudności zadania.

Zakładki umożliwiające wybór treści, które pojawią się w zadaniu (od poziomu 1. i na kolejnych). 

W przypadku braku zaznaczenia zakładki, treści zostaną wybrane losowo.

Nazwa sekcji, w której się 

znajdujemy.



Przyciski dostępne podczas zadań (1) & pasek postępu

Przycisk zamiany stron – umożliwia 

zmianę miejsca wyświetlanych treści.  

Przycisk mieszania odpowiedzi

Pasek postępu – pokazuje liczbę przypadków testowych danego zadania. Strzałki umożliwiają przenoszenie się do kolejnych lub poprzednich przykładów. Żółty kolor kulki oznacza, że przykład 

nie został rozwiązany. Zielony kolor kulki oznacza prawidłowo rozwiązany przypadek testowy. W Intro dodatkowo możemy wybrać ikonkę kłódki pojawiającą się na kulce. Taki zabieg zablokuje 

automatyczne przejście do kolejnej planszy. Ponowne zaznaczenie kłódki odblokuje automatyczne przechodzenie do kolejnych plansz zadania.

Licznik pokazujący liczbę 

wskazanych odpowiedzi oraz liczbę 

wszystkich odpowiedzi do 

wskazania.

W niektórych zadaniach licznik 

odlicza czas, przez który użytkownik 

musi wykonywać daną aktywność, 

by zaliczyć zadanie.

Przycisk umożliwiający wysunięcie 

lub schowanie okna polecenia. 

Kliknięcie górnej, środkowej krawędzi 

ekranu (obszaru okna polecenia) 

spowoduje przeczytanie polecenia, 

bez jego wysunięcia.



Licznik pokazujący użytkownikowi jak 

długo ma wykonywać daną czynność 

(skupiać wzrok / zaznaczać dany 

element).

Przyciski dostępne podczas zadań (2)

Przycisk umożliwiający ponowne 

odtworzenie dźwięku. Czasami 

występuje również w postaci nutki.

Licznik odmierzający czas, po 

którym nastąpi przejście do kolejnej 

planszy. Kliknięcie na licznik 

spowoduje zamknięcie okna 

i szybsze przejście do kolejnej 

planszy.

Przycisk umożliwiający wyświetlenie 

wzorcowego obrazka (obrazka, na 

podstawie którego użytkownik miał 

rozwiązać zadanie).



Przyciski na ekranie gratyfikacji

Przycisk umożliwiający powrót do zadania -

omówienie treści lub wybranych odpowiedzi.

Ukryty przycisk Wstecz. Umożliwia 

zamknięcie ekranu gratyfikacji 

i cofnięcie się do ekranu startowego 

ćwiczenia.

Przycisk umożliwiający zamknięcie ekranu 

gratyfikacji i cofnięcie się do ekranu startowego 

ćwiczenia.
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