LARARHANDLEDNING
PINOS BONDGARDSAPP/PINOS FARM.

Innehill och syfte:

I Pinos bondgéardsapp utforskar barnet de vanligaste djuren pd bondgérden: grisen, honsen,
kossan, histen och lammet. Genom enkla interaktiva dvningar lir sig barnet hur djuren ser ut
och hur de later. Navigationen dr enkel och intuitiv. Spelaren ror sig framét pd bondgérden
genom att trycka pé skdrmen i den riktning hen vill gd. Bakom doérrarna i ladugérden,
svinstian och honshuset gommer sig djuren och de olika aktiviteterna som aktiveras med ett
tryck. Utdver att djuren ska utfodras, far spelaren t ex rykta hidsten, mjolka kossan och leta
dgg. Enkla vardagssituationer med hog igenkdnning som man kan utforska gang pa gang.
Appen innehéller inget talat sprak, utan feedback i form av olika ansiktsuttryck och ljud. Alla
ljud kan sténgas av i en meny. P4 sé vis blir den dn mer intuitiv och 6ppnar for egna
funderingar.

Lingre ner i handledningen finns en utforlig beskrivning av hur Appen fungerar.

Medium for produkten, App for iPhone, iPad och Android-enheter.

Amne/Svenska.
Skolform/Grundsirskola, specialskola, forskola och forskoleklass.

Produkten tillgodoser behov hos barn med behov av sirskilt stod inom kommunikation,
sprakutveckling, finmotorisk funktionsnedsittning samt kognitiva funktionsnedséttningar.
Produkten svarar mot foljande mal i laroplanen for grundsarskolan:

Mal 3.15 Kommunikation:

Syfte

— Att kunna tolka olika former av kommunikativa uttryck

— Att anvinda ord, begrepp, symboler och andra uttryckssitt for kommunikation.

Innehall: Okar formégan att kunna tolka och forsta bilder inom kunskapsomradet husdjur i ett
interaktivt digitalt medium.

Tilldgna sig begrepp inom kunskapsomridet for att kunna samspela med andra och forsta sin
omgivning.

Mal 3.16 Motorik:

Syfte

— Att utveckla rorelseformagor med centralt innehall inom finmotorik.

Innehall: Okar formagan att utfora grundliggande finmotoriska rorelser samt utvecklar dga-
handkoordinationen.

Mal 3.18 Verklighetsuppfattning

Syfte

— Att utveckla kunskapen om méinniska och natur och sambanden mellan dem. Oka
forstaelsen och ge forutsittningar for eleven att samspela med naturen och sin omgivning.
— Att utveckla kunskaper om dmnesspecifika begrepp och uttrycksformer.



— Att kunna reflektera 6ver samband mellan orsak verkan bade genom innehallet och
tekniken.

Innehall,

— Kunskap om bondgardsdjur och deras livsmiljoer.
— Trining av anvdndandet av den digitala tekniken.

Sa funkar Pino-appen

Innehall:

. Mata och tvitta grisen

. Mata honsen och leta 4gg

. Mata och rykta hésten

. Mata och mj6lka kossan

. Mata lammen och klipp faren

. Mata Pino, Pinolina eller Pingvinen

Varje scen innehéller tva olika spel eller 6vningar. De tva dvningarna varvas niar man besoker
scenen.

Vilj vem du vill vara — startsidan

Borja med att vélja vem du vill vara nér du gar runt pa garden. Det finns tre figurer att vdlja
mellan: Pino, Pinolina och Pingvinen. Tryck pé den figur du vill vara, s sétter spelet igéng.
Under spelets gang kan du ndrsomhelst vilja att gé tillbaka hit och byta figur genom att trycka
pa hemknappen i vinstra dvre hornet. I vinstra dvre hornet pa startsidan finns en knapp till
informationssidan.

Informationssidan

Pa informationssidan kan du ldsa mer om de pedagogiska tankarna bakom appen. Hér kan du
ocksa stidnga av bakgrundsmusiken i appen. Tryck pa ljudknappen for att stinga av och sétta
pa bakgrundsmusiken.

Bondgéirdsvyn

For att forflytta dig i bondgardsvyn, trycker du pé det stélle pa griaset som du vill att din figur
ska g till. For att Oppna en dorr eller grind som leder till djuren i svinstian, ladugérden eller
hagen t ex, tryck pa dorren eller grinden tvé génger. De dorrar som gér att Oppna, pulserar nér
du trycker pa dem forsta gangen. For att lamna en scen eller ett rum och komma tillbaka till
bondgérdsvyn, tryck pa hemknappen i vénstra 6vre hornet.

I bondgéardsvyn gdmmer sig olika 6verraskningar:

. Tryck pé traktorn, sa kor den framat och bakat.

. I holasset gommer sig katten och kaninen.

. Tryck pa tridet, s& aker alla &pplen ner pa marken. Applena kan du plocka och
lagga i korgen under trédet.

. Tryck pé djuren som du ser, sé fir du hora hur de later.

. Pa ladugardens tak sitter tre fAglar. Tryck pa dem, sa gor de en flygtur.

. Tryck pé hundkojan, s& kommer hunden ut och hélsar.



Mata grisen — svinstian

Grisen dr hungrig. Mata grisen med maten som ligger i trdget och pa marken. Dra
gronsakerna, frukterna och bullen till grisens mun, s dter grisen upp godsakerna. Tryck pa
grisen, s fir du hora hur den later. Du kan inte mata din spelfigur med maten. Det dr grisen
som ska matas. Nir du matat grisen med all mat, dr 6vningen slut och du dker automatiskt
tillbaka till bondgdrdsvyn. Maten varieras fran gang till gang nir du besoker denna scen.

Tvitta grisen — svinstian

Grisen ér lortig och behdver tvittas. Du kan anvinda borsten i hinken, for att gora ren grisen.
Du kan ocksa duscha grisen ren. Om du vill, kan du trycka pé sépbubblorna, sa spricker de.
Trycker du pé grisen, hoppar grisen i leran och blir dnnu lortigare. Du kan stanna inne hos
grisen och tvétta och skrubba s lange du vill. Nar du vill tillbaka till bondgardsvyn, trycker
du p& hemknappen i vinstra dvre hdrnet.

Mata honsen — honsgirden

Honsen ar hungriga. Mata honsen med maten som ligger i skilen som din spelfigur héller i.
Dra maten 6ver scenen och sldpp den i h6jd med hénorna. Det finns tre stidllen du kan slédppa
den pa: i mitten och pa sidorna. Du kan ocksé mata tuppen. Trycker du pé tuppen, har han tre
olika rorelser som han upprepar: Han spatserar, gal och hoppar. Du kan inte mata din
spelfigur med maten. Det dr honsen som ska matas. Nir du matat honsen med all mat i skélen,
ar ovningen slut och du dker automatiskt tillbaka till bondgérdsvyn.

Leta agg — honshuset

Honsen har vérpt 4gg. Nu ska du leta efter dggen och samla dem i skdlen som din figur héller
1. Tryck pd en hona, sa stiller sig honan upp. Om hon har virpt ett dgg, ligger dgget i boet.
Alla honor vérper inte 4gg varje gang. Det varierar fran gang till gang. Dra dgget till skalen.
Om du tappar dgget pa golvet, kan det hinda att det gir sonder. Om det inte gar sonder, kan
du forsoka dra det till skélen igen utan att tappa det. Du kommer alltid fa minst ett helt 4gg i
skalen 1 honshuset. Varje gang kldcks ocksa ett av dggen och en kyckling hoppar ut.

Honsen vérper olika manga dgg varje ging.

Nér alla dgg &r hittade vid varje dvningstillfalle blinkar en stjdrna till och spelaren aker ut ur
honshuset.

Mata hasten — stallet

Histen ar hungrig. Mata hésten med hoet pa hogaffeln. Dra hoet till histens mun, sa édter den
upp det. Tryck pa hasten, sa far du hora hur den liter. Du kan inte mata din spelfigur med
hoet. Det dr hédsten som ska matas. Du méste ocksa borsta tinderna pd hésten, nir den har éatit
upp hoet. Dra borsten till histens mun och gnugga bort strana mellan tdnderna. Nar du borstat
fardigt, blanker en stjdrna till i histens mun. Nir du matat hasten med allt ho och borstat
histens tinder, dr 6vningen slut och du dker automatiskt tillbaka till bondgardsvyn.

Borsta histen — stallet

Histen ar lortig och behdver borstas. Dra borsten pa hyllan dver histen, for att borsta den ren
och fin. Nir hésten &r fardigborstad, blanker en stjdrna till. Hasten tycker om att kdnna
vinddraget fran fliakten. Tryck pa flikten for att starta den. Nér du sitter igdng fliakten, blir



hésten oborstad igen. Trycker du pd héstens bak, bajsar den. Anvind sopskyffeln for att stdda
bort bajset och ldgg det sen 1 skottkérran. Hésten kan bajsa sex ganger i denna scen. Du kan
stanna inne hos hésten och borsta den sa ldnge du vill. Nér du vill tillbaka till bondgérdsvyn,
trycker du pa hemknappen i vinstra évre hornet.

Mata kossan — hagen

Kossan dr hungrig. Mata kossan med griastuvorna i hagen. Dra gréset till kossans mun, s dter
den upp det. Kossan &r torstig ocksa. Tryck pa hinken, sa dricker kossan ur hinken. Kossan
kan dricka tre gdnger ur hinken, sen tar vattnet slut. Tryck pa kossan, sa far du hora hur den
later, eller sa tar den ett skutt. Trycker du pa kossans svans, kissar kossan. Du kan inte mata
din spelfigur med grés. Det dr kossan som ska matas. Nar du matat kossan med de fem
grastuvorna och vattenhinken dr tom, &r 6vningen slut och du &ker automatiskt tillbaka till
bondgérdsvyn.

Mjolka kossan — ladugéirden

Kossan behdver mjolkas. Innan du borjar mjolka kossan, kan den behdva en kram. Tryck pé
din spelfigur, sa far kossan en kram. Innan du kan mjo6lka kossan, maste du dra skalen fran
hyllan och stilla den under kossans mage. Tryck pé kossans juver eller spenar, sa fylls skilen
med mjolk. Efter fem drag dr skdlen full. Tom skélen 1 mjolkkannan bakom kossan. Nir du
har fyllt skélen tre ganger och hillt 6ver den 1 mjolkkannan, dr 6vningen slut och du éker
automatiskt tillbaka till bondgardsvyn.

Mata lammen — hagen

Lammen &r hungriga och behdver matas med nappflaska. Tryck pd lammet, sé tar det ett
gladjeskutt i hagen. Tryck pa din spelfigur, sa ldgger sig lammet i figurens knd. Dra
nappflaskan till lammet, sa diar det. Om du slidpper flaskan, slutar lammet dia. Dra flaskan till
lammet, s& borjar det dia igen. Néar nappflaskan &r tom, dr lammet métt och somnar 1
spelfigurens kni. Tryck pé lammet, s& vaknar det och hoppar upp, och ett nytt lamma skuttar
fram. Du kan inte mata din spelfigur. Det 4r lammen som ska matas. Nir du matat tre lamm,
ar ovningen slut och du dker automatiskt tillbaka till bondgérdsvyn.

Klippa firen — hagen

Farens péls har vuxit ut och behdver klippas. Dra klippmaskinen, som ligger pa gréset, over
féret, sd rakas ullen av. Ligg den avklippta ullen i korgen. Nar ullen ligger i korgen, skuttar
féret ivdg och nésta far hoppar fram. Trycker du pa féret, far du hora hur det later eller sé tar
det ett skutt. Trycker du pé din spelfiguren, far faret en kram av figuren. Nér du klippt tre far,
ar ovningen slut och du dker automatiskt tillbaka till bondgérdsvyn.

Mata spelfiguren — koket

Nér alla djur har blivit matade och alla sysslor dr utforda, ar det dags for din spelfigur att éta.
Tryck pa dpplet och dgget, for att dela dem 1 mindre bitar. Dra kannan till glaset, for att fylla
pa glaset med mjolk. Tryck pa sugrdret, sé dricker din spelfigur. Du kan fylla pa glaset med
mjolk tre ganger. Mata din spelfigur med dppelbitar, dgg och smorgasar. Torka bort smulor
med servetten. Nér all mat &r slut, all mjolk uppdrucken och smulorna borttorkade, &r
ovningen slut och du dker automatiskt tillbaka till bondgérdsvyn.



Om PINO:
Ovrigt material som finns utgivet om Pino samspelar och forstirker varandra och finns att se
pa Pinos hemsida www.pino.se



