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Dziekujemy za zaufanie! Trzymasz w reku innowacyjny produkt do poczatkowej nauki
czytania.

To nowoczesne rozwigzanie hybrydowe, oparte o technologie ICT, taczace dwa
sSwiaty: fizyczny oraz elektroniczny. Nie jest to kolejna gra karciana lub aplikacja
online. Dzieki obcowaniu z Lektim, bohaterem gry, Twoje dziecko w przyjemny
Sposob rozpocznie przygode z czytaniem. Nasi metodycy i edukatorzy zadbali o to,
aby w toku gry, dziecko przeszto przez wszystkie etapy przygotowujgce do nauki
czytania. Prawidtowa wymowa gtosek to klucz do sukcesu. Gtownym zatozeniem
produktu jest potaczenie nauki z zabawa, co ksztattuje pozytywny stosunek nie
tylko do samej czynnosci czytania, ale rowniez catego procesu edukacyjnego.

Gra stanowi doskonate uzupetnienie zarowno zajec¢ szkolnych, jak i edukacji domowe.

ONORORG

Nauka Zabawa Koncentracja Polisensorycznos¢

Lektico i Lekti sa znakami towarowymi lub zarejestrowanymi znakami towarowymi firmy Lektico Sp. z 0.0. w Polsce.
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Gra LektiMonster. Nauka czytania. Jest grag edukacyjng, ktora:

- przygotowuje do wtasciwej nauki czytania,

- doskonali umigjetnosc¢ podziatu wyrazow na sylaby oraz gtoski,

- uczy wykorzystywania technologii w celach innych niz rozrywka,

- doskonali umiejetnosc identyfikacji liter oraz wigzania ich z gtoskami.

Elementy zestawu:

1. 12 gier w aplikacji

2. 23 dwustronne karty z literami
Karty z cyframi 0-10

28 kart do gry w memory

Plansza demonstracyjna z literami
50 obreczy w dwoch kolorach

20 kart z ilustracjami zwierzat i podpisami.

® N o o & ow

Kod licencyjny

Lektico i Lekti sa znakami towarowymi lub zarejestrowanymi znakami towarowymi firmy Lektico Sp. z 0.0. w Polsce.
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Pierwsze uruchomienie aplikacji

1 .Pobierz aplikacje

GETITON
*® Google Play

Aplikacja Lekti - Nauka czytania jest dostepna w (IRXES
Po pobraniu aplikacji prosze wpisac kod licencyjny.

WPISZ KOD Z PUDEL KA

2. Profil uzytkownika

Po uruchomieniu aplikacji stworz profil uzytkownika.

Na ekranie startowym nacisnij przycisk Nowy gracz i wpisz imie dziecka. Zatwierdz
klikajac ,zielony ptaszek”

Uruchamiajac gre kolejny raz wybierz swojego uzytkownika i kontynuuj rozgrywke.
Konto uzytkownika mozna w dowolnym momencie usunac¢ naciskajac przycisk kotko
Z minusem, a pozniej potwierdzajac ,zielonym ptaszkiem”

Raz usunietego konta nie mozna odzyskac.

Nowy gracz

Nowy gracz

Opcje
w aplikacji

[LelktiVianster

Lektico i Lekti sa znakami towarowymi lub zarejestrowanymi znakami towarowymi firmy Lektico Sp. z 0.0. w Polsce.
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Aplikacja zawiera 12 rodzajow gier. Kazda z nich zawiera
10 ¢wiczen. Wszystkie polecenia sg nagrane. Kazdg z gier
mozna przejsc dowolng ilosc razy.
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Banke tap
Lekti musi ztapac wszystkie banki ze wskazanymi literami.

Stuchaj uwaznie
Razem z Lektim wskazuj na ekranie odpowiednie zwierzeta.

Zakre¢ kotem
Pomoz Lektiemu znalez¢ na kartach litere,
ktora zostata wylosowana na kole.

Zaplanuj trase
Przeprowadz Lektiego, tak aby zebrat litery,
ktore wystepujg kolejno w podanych wyrazach.

Vv X

Decyduj
Odpowiadajcie razem na zadawane pytania.

Zapamietaj
Odszukaj i zeskanuj karte, ktora pojawita sie na ekranie.

Lektico i Lekti sa znakami towarowymi lub zarejestrowanymi znakami towarowymi firmy Lektico Sp. z 0.0. w Polsce.
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Zostan szefem kuchni
Razem z Lektim przygotuj pyszny i zdrowy koktajl.

Wybierz cyfre
Liczcie razem sylaby i gtoski,
a nastepnie skanujcie odpowiednie karty z cyframi.

Wybierz litere
Stuchajcie wyrazow i skanujcie karty z literami dla pierwszej
lub ostatniej gtoski.

2. Postep w grze

Filetowe stopki Lektiego oznaczajg, ze zadanie w danej grze zostato poprawnie
wykonane i mozna is¢ dalej naciskajgc strzatke w koteczku w prawym dolnym roku.
Pasek z koteczkami znajdujacy sie na dole ekranu rowniez pokazuje, ile zadan zostato
wykonanych w danej grze. Kéteczka zamalowujg sie na zotto, gdy dane ¢cwiczenie jest
skonczone.

(sessnec )

Filetowe stopki Lektiego oznaczajg, ze zadanie w danej grze zostato poprawnie
wykonane i mozna is¢ dalej naciskajac strzatke w koteczku w prawym dolnym roku.
Pasek z koteczkami znajdujacy sie na dole ekranu rowniez pokazuje, ile zadan zostato
wykonanych w danej grze. Koteczka zamalowuja sie na zotto, gdy dane cwiczenie jest
skonczone.

Lektico i Lekti sa znakami towarowymi lub zarejestrowanymi znakami towarowymi firmy Lektico Sp. z 0.0. w Polsce.
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2. Pierwsza gtoska/ litera (gra dla 2 oséb)

1. Z pudetka wyjmujemy karty ze zwierzetami, plansze z literami i zetony/obrecze w
dwaoch kolorach.

2. Kazdy z graczy wybiera 10 zetonow w jednym kolorze.

3. Karty ze zwierzetami utozone sg w stosie zakrytym (rewersem do gory).

4. Jako pierwszy karte ze stosu bierze mtodszy z graczy.

5. Obrecza w swoim kolorze gracz oznacza pole z literg dla gtoski od ktorej rozpoczyna
sie wylosowany wyraz (np.: 0sa — oznacza pole z literg ,0").

6. Nastepnie drugi gracz wykonuje to samo zadanie.

7. Jezeli pole z dana literg jest juz zakryte, gracz traci kolejke.

8. Gre wygrywa ten, kto po wykorzystaniu wszystkich kart ze stosu ma na planszy
wiecej zetonow w swoim kolorze.,

Cztery w rzedzie:

Wariant 1.:

1. Z pudetka wyjmujemy plansze z literami i obrecze w dwoch kolorach oraz kostke
szescienna.

2. Kazdy z graczy wybiera 10 zetonow w jednym kolorze.

3. Jako pierwszy kostka rzuca mtodszy gracz.

4. Gracz z wieksza liczbg oczek zaznacza wybrane przez siebie pole z literg podajac
jednoczesnie gtoske, ktorg ona oznacza.

5. Gra toczy sie do momentu, az ktorys z graczy zakryje swoimi zetonami cztery pola
W rzedzie (w pionie, w poziomie lub po skosie).

Wariant 2.:

1. Z pudetka wyjmujemy karty ze zwierzetami, plansze z literami i obrecze w dwoch
kolorach oraz kostke szescienna.

2. Kazdy z graczy wybiera 10 zetonow w jednym kolorze.

3. Karty ze zwierzetami utozone sg w stosie zakrytym (rewersem do gory).

4. Gre rozpoczyna mtodszy z graczy.

5. Gracz bierze pierwsza karte ze stosu i oznacza swoim zetonem na planszy wybrang
litere, ktora wystepuje w wylosowanym na karcie wyrazie.

6. Jednoczesnie gracz podaje gtoske i mowi, ktore migjsce w wylosowanym wyrazie
zajmuje ta gtoska/litera (ha poczatku, na koncu, druga, trzecia gtoska itd.)

7. Gra toczy sie do momentu, az ktorys z graczy zakryje swoimi zetonami cztery pola
W rzedzie (w pionie, w poziomie lub po skosie).

Lektico i Lekti sa znakami towarowymi lub zarejestrowanymi znakami towarowymi firmy Lektico Sp. z 0.0. w Polsce.
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3. Kolorowa plansza (gra dla 2 osob)

Wariant 1:

1. Z pudetka wyjmujemy plansze z literami i obrecze w dwoch kolorach oraz kostke
szescienna.

2. Kazdy z graczy wybiera 10 zetonow w jednym kolorze.

3. Jako pierwszy kostka rzuca mtodszy gracz.

4. Ilos¢ wyrzuconych oczek rowna jest liczbie pol z literami, ktore gracz moze zakryc.
5. Aby zakryc wybrane (dowolne, puste) pola, gracz musi podac odpowiednig gtoske
dla litery ktorg wybrat.

6. Jezeli gracz sie pomyli, odktada zeton do swojej puli.

7. Teraz kolej na drugiego gracza.

8. Gra konczy sie w momencie zakrycia wszystkich pol z literami. W sytuacji, gdy na
planszy zostaty np. dwa wolnhe pola, gracz moze wykonac ruch, gdy wyrzuci 2 lub
mniej oczek.

9. Wygrywa ten, kto po zakryciu wszystkich pol na planszy, ma wiecej zetonow w
swoim kolorze.

Wariant 2.:

1. Z pudetka wyjmujemy plansze z literami i obrecze w dwoch kolorach oraz kostke
szescienna.

2. Kazdy z graczy wybiera 10 zetonow w jednym kolorze.

3. Jako pierwszy kostka rzuca mtodszy gracz.

4. Ilosc wyrzuconych oczek to liczba wyrazow, rozpoczynajacych sie od gtoski dla litery,
ktora gracz chce zakryc. (np. wybrat wolne pole z ,a" i wyrzucit 3 oczka na kostce, wiec
musi podac trzy wyrazy, ktore sie rozpoczynajg gtoska /a/).

5. Pole z literg ,y" nie bierze udziatu w grze lub zadaniem gracza jest podanie okreslonegj
liczby wyrazow, w ktorych y" wystepuje na koncu.

6. W sytuacji gdy gracz nie poda okreslonej liczby wyrazow, traci kolejke, a zeton
odktada do puli.

7. Gra konczy sie w momencie zakrycia wszystkich pol z literami.

8Wygrywa ten, kto po zakryciu wszystkich pol na planszy, ma wiecej zetonow w swoim
kolorze.

Lektico i Lekti sa znakami towarowymi lub zarejestrowanymi znakami towarowymi firmy Lektico Sp. z 0.0. w Polsce.
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4. Jaki to wyraz?

1. Z pudetka wyjmujemy karty ze zwierzetami, plansze z literami i obrecze w jednym
kolorze.

2. Rodzic lub dorosty opiekun oznacza obreczami na planszy pola z literami, ktore
tworza nazwe wybranego zwierzecia umieszczonego na kartach (jezeli dana litera
wystepuje w wyrazie wiecej niz jeden raz, oznaczamy jg odpowiednig liczbg obreczy).
3. Litery oznacza sie w kolejnosci innej niz ta, w jakiej wystepuja w wyrazie.

4. Zadaniem dziecka, po przyjrzeniu sie uktadowi na planszy, jest odszukanie karty ze
zwierzeciem, ktorego nazwa zostata na niej utozona.

5. Po wykonaniu zadania, zdejmujemy obrecze z planszy, a wykorzystang karte
odktadamy na bok.

6. Nastepnie uktadamy kolejny wyraz, ponownie wykorzystujac kolorowe obrecze.

7. Zadanie konczy sie po utozeniu i odszyfrowaniu wszystkich nazw zwierzatek lub po
uptywie wyznaczonego czasu.

8. UWAGA! Jesli zadanie okaze sie zbyt trudne, dopuszcza sie mozliwosc podpowiedzi,
np. wskazanie pierwszej litery w wyrazie.

5. Ktora litera?

1. Z pudetka wyjmujemy karty ze zwierzetami, plansze z literami i obrecze w dwoch
kolorach.

2. Kazdy z graczy wybiera po 10 zetonow w jednym kolorze.

3. Karty ze zwierzetami utozone w stosie zakrytym (rewersem do gory).

4. Jako pierwszy, karte ze stosu bierze mtodszy z graczy.

5. Obrecza w swoim kolorze oznacza na planszy pole z wybrana literg, wystepujaca w
wyrazie na wylosowanej karcie, np. w wyrazie k-o-t, dziecko moze oznaczyc obrecza
jedna z trzech liter (k,0,1), 0 ile wybrana litera nie jest juz oznaczona.

6. Nastepnie drugi gracz wykonuje to samo zadanie.

7. Jezeli pola ze wszystkimi literami z nazwy zwierzatka sg juz zakryte, tracimy kolejke.
8. Wygrywa ten, kto po wykorzystaniu wszystkich kart ze stosu ma na planszy wiecej
obreczy w swoim kolorze.

Lektico i Lekti sa znakami towarowymi lub zarejestrowanymi znakami towarowymi firmy Lektico Sp. z 0.0. w Polsce.
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6. Detektyw liter

1 .Z pudetka wyjmujemy karty z literami, plansze z literami i obrecze w wybranym
kolorze.

2. Karty z literami utozone sa w uktadzie dowolnym tak, ze zadna nie lezy na innej.

3. Gracz wybiera dowolng karte i podaje gtoske dla wybrangj litery.

4. Gracz szuka na planszy pola z literg, taka jak ta na wybranej karcie (pamietajac, ze
karty sg dwustronne i prezentujg dwa warianty tej samej litery.

5. Zadanie konczy sie, gdy wykorzystane zostang wszystkie karty z literami.

7. Kto pierwszy - sciganka (gra dla 2 osoéb)

1. Z pudetka wyjmujemy plansze z literami, kostke i po 1 obreczy w wybranym kolorze
dla dwoch graczy.
2. Obrecze - "pionki"- ustawiamy na szarym polu w lewym, gornym rogu planszy. To
jest pole startowe.

— Obrecze- ,pionki"

3. Gre rozpoczyna mtodszy gracz. Rzuca kostka i przesuwa zeton o tyle pol do
przodu, ile wskazata kostka. Porusza sie zgodnie z kierunkiem wskazanym na grafice.
Nastepnie gracz podaje gtoske dla litery, na ktorej sie zatrzymat.

4. Gracze rzucajg kostkg na zmiane.

5. Gra konczy sie w momencie, gdy ktorys z graczy dotrze do “mety’- szare pole w
prawym, dolnym rogu planszy.

6. Jesli liczba wyrzuconych oczek jest wieksza niz liczba pol dzielacych gracza od mety
musi on wykonac odpowiednig liczbe krokow w tyt, niejako “odbijajac sie” od mety.

Lektico i Lekti sa znakami towarowymi lub zarejestrowanymi znakami towarowymi firmy Lektico Sp. z 0.0. w Polsce.
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8. Do pary

1. Z pudetka wyjmujemy kartoniki do gry w memory.

2. Kazdy z graczy na przemian odkrywa po dwie karty.

3. Karty uznaje sie za pare, gdy przedstawiajg ten sam przedmiot.

4. Osoba, ktora odnajdzie pare, zabiera jg ze stotu.

5. Wygrywa osoba, ktora po zebraniu wszystkich kart bedzie miata ich wiece.

9. Bez pary

1. Z pudetka wyjmujemy kartoniki do gry w memory.

2. Z zestawu kart wyjmujemy dowolng karte i odktadamy jg na bok, ona nie bierze
udziatu w rozgrywce.

3. Gre rozpoczynamy tasujgc karty i rozdajac je graczom.

4. Na poczatku gry gracze wyktadajg na stot pary sposrod posiadanych kart.

5. Przystepujac do wtasciwej gry, gracz z najwiekszg liczbg kart pozwala przeciwnikowi
wyciggnac od siebie jedng karte.

6. Jesli gracz wyciggnie karte, ktora pasuje do jednej z tych, ktore posiada, wyktada te
pare na stot.

7. Gra konczy sie w momencie, gdy ktorys z graczy pozostanie bez kart.

10. lle sylab?

1. Z pudetka wyjmujemy karty ze zwierzetami oraz obrecze z dwoch kolorach.

2. Gracz rozktada kart ze zwierzetami na stole, tak by wszystkie byty odkryte.

3. Zadaniem gracza jest utozenie tylu obreczy pod obrazkiem, z ilu sylab sktada sie
nazwa zwierzecia widocznego na ilustracji.

4. Zadanie konczy sie po wykorzystaniu wszystkich kart ze zwierzetami lub po uptywie
wyznaczonego na to zadanie czasu.

Lektico Sp. z 0.0. & Fop Siore

ul. Prezydenta Gabriela Narutowicza 40/1 Wymagadnia minimalne dla systemu i0S:
System w wersji min. 12 lub nowszej, iPhone

90-135 +ODZ 5S lub nowszy, iPad czwartej generacji
kontakt.biuro@lektico.com lub nowszy

. . . . Wymagadnia minimalne dla systemu Android:
App Store, iPhone oraz iPad sg znakami towarowymi System w wersji min. 8 lub nowszy, procesor

Apple Inc. Android, Google Play oraz Google Play logo dwurdzeniowy 1.2 GHz, tylna kamera
sg znakami towarowymi Google LLC. (2Mpx z autofocusem).

Lektico i Lekti sa znakami towarowymi lub zarejestrowanymi znakami towarowymi firmy Lektico Sp. z 0.0. w Polsce.
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