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Planeta Hopsa zawiera 218 interaktywnych aktywnosci, ktore stymulujg rozwaoj ’
Nnajmtodszych dzieci poprzez angazujgca zabawe. Obejmuje aktywnosci z bardzo roznych
obszarow rozwojowych. Znajdujg sie tutaj zarowno zadania ruchowe i zrecznosciowe, w
tym grafomotoryczne, jak i zagadki logiczne oraz matematyczne, czy aktywnosci
doskonalgce umiejetnosc obserwacii, kojarzenia faktow i rozwigzywania problemow.

W tej planecie kazda aplikacja moze dziatac wmmych do wyboru. Mozecie
zaprosic dzieci do edukacyjnej zabawy w scenerii lasu, kosmosu, laboratorium albo pixel
blocks. To dopiero przygodal

Planete wykorzystacie zarowno podczas zajec edukacyjno-rozwojowych, jak i
rewalidacyjnych. Z powodzeniem zastosujecie jg na zajeciach korekcyjno-
kompensacyjnych, pracujgc z dziecmi z zaburzeniami przetwarzania zmystowego,

koncentraciji, komunikacji i procesow uczenia sie. To zestaw bardzo wszechstronnych

aktywnosci, ktorych wspolnym mianownikiem jest dobra zabawa.
Y Y POINY : Knowla.
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Aplikacje Knowla dedykowane sa dla dzieci od 3 roku zycia.

Aplikacje Planety Hopsa zawierajg poziomy trudnosci:
e poziom 1: 3 - 4 lata,
e poziom 2: 5 - 6 lat,
e poziom 3: 7 - 9 lat
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Planeta Hopsa zawiera 218 interaktywnych
aktywnosci, ktore stymulujg rozwoj
najmtodszych dzieci poprzez angazujaca
zabawe. Obejmuje aktywnosci z bardzo
roznych obszarow rozwojowych. Znajduja sie
tutaj zarowno zadania ruchowe i
zrecznosciowe, w tym grafomotoryczne, jak i
zagadki logiczne oraz matematyczne, czy
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powrot do widoku wszystkich planet

poprzednie planety/aplikaoje/aktyvvnos’t D

kolejne planety/aplikacje/aktywnosci

przejscie do wyszukiwarki aplikaciji

przejscie do ustawien launchera: wybor jezyka, aktywacii
kodu licencyjnego, ustawien serwisowych

wigaczanie/wytgczanie dzwieku

(wytgczenie dzwieku na poziomie wyboru planet/aplikacii
wytgczy dzwiek w kazdej kolejnej wigczonej aktywnosci;
wytgczenie dzwieku w aktywnosci bedzie aktywne tylko w
czasie zabawy w danej aktywnosci)

przejscie do wyboru trybu Knowla.fun lub Knowla.edu

przejscie do widoku pulpitu Windows; aplikacja caty czas
pozostanie aktywna na pasku zadan

®000000000

Ilkony menu w(aktywnosciac

- legenda

wyjscie z aktywnosci do widoku launchera (wyboru
aplikaciji); wszelkie wykonane zmiany zostang utracone

zatadowanie ponowne aktywnosci; wszelkie wykonane
zmiany zostang utracone

wigczanie/wytgczanie dzwieku

zMmiana tta

wyjscie do listy wyboru aktywnosci, wszelkie zmiany
zostang utracone

poprzednia plansza
nastepna plansza

pozwala na przesuwanie danego obiektu po planszy,
ukrywa lub ujawnia menu aplikacii

wyswietla dodatkowe ustawienia aplikacji

interaktywna instrukcja aktywnosci
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Planeta Hopsa to 16 aplikacji zawierajacych 218 aktywnosci:
1.Uktadanka geometryczna - 4 aktywnosci
2. Ztap do koszyka - 4 aktywnosci
3. Losuj i koloruj - 40 aktywnosci
4. Kolorujilicz - 40 aktywnosci
5.Kolorowanka liczbowa - 40 aktywnosci
6. Podroznik - 4 aktywnosci
7. Zwierzostwory - 4 aktywnosci
8.Liczbostwory - 4 aktywnosci
O. Zmiesc ksztatty - 4 aktywnosci
10. Tor przeszkod - nieskonczenie wiele aktywnosci
11. Waga matematyczna - 4 aktywnosci
12. Utdz droge - 4 aktywnosci
13. Znajdz roznice - 45 aktywnosci
14. Ztap potwora - 4 aktywnosci

15. Uzupetnij szereg - 4 aktywnosci

16. Znajdz ksztatty - 4 aktywnosci Knowla.



2 geometryczna

Z rozsypanych wokot elementow nalezy utozyC obrazek na
srodku. Aby to zrobic, wystarczy klikngac wybrany przez siebie
klocek, a nastepnie na miejsce, na ktorym ma sie znalezc. Jesili
bedzie pasowat, pozostanie na wskazanym miejscu. Jesli nie
bedzie pasowat, wroci na poprzednie miejsce. Klocki mozna
ustawic tylko w okreslony odgornie sposob. Klocki o tym
samym ksztatcie mozna stosowac zamiennie. Mogg bycC tez
roztozone pod innym katem niz w samej uktadance. W trakcie
ustawiania samoistnie sie obrocyg. W razie problemow nacisnij
znak zapytania w lewym dolnym rogu. Aktywnosc konczy sie
sukcesem, kiedy prawidtowo zostang utozone wszystkie
elementy.

Przy wyborze swiata w prawym gornym rogu znajdujg sie 2
przyciski. Pierwszy sprawia, ze klocki pojawiajg sie obrocone na
planszy. Drugi sprawia, ze klocki zmieniajg kolory.

Aktywnosc wspiera rozwo;j:

percepcja wzrokowa, koordynacja wzrokowo-przestrzenna,
rozpoznawanie ksztattow, widzenie przestrzenne

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami lub piteczkami.




Ztap do kKoszyka

Zadaniem uczestnika jest ztapanie 25: owocow lub grzybow,
planet lub ksiezycow, eliksirow, krysztatow oraz unikanie
roznego typu bomb i meteorytow. Aby to zrobic, mozna
przesuwac wozek w prawo lub lewo naciskajgc na dowolne
miejsce na prostokgtach, umieszczonych po obu stronach
ekranu. Co piec zebranych elementow zmienia sie element do
zebrania, Np. na poczatku pojawig sie gruszki do zbierania,
potem grzyby, nastepnie wisnie itd. Elementy, ktorych trzeba
unikac, pozostajg niezmienne. Jesli wozek zderzy sie z bombg
lub meteorytem, zepsuje sie | bedzie dziatat mniej sprawnie, po
chwili jednak wroci do dawnej sprawnosci.

Aktywnosc wspiera rozwo;j:

refleks, czas reakcji, kierunki: prawo i lewo

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami lub piteczkami.




Koloruj i licz

Losuj i koloruij,
Kolorowanka liczbowa,

Koloryj i licz

N

Na samym poczatku nalezy wylosowac wszystkie kolory do kolorowanki. Aby to
zrobic, trzeba klikng¢ koto do losowania, ktore jest umieszczone w prawym
dolnym rogu. Jednoczesnie losowany jest jeden kolor. Po zapetnieniu wszystkich
kratek kolorami, koto do losowania sie blokuje. Aby nabrac kolor do kolorowania,
nalezy klikng¢ odpowiednig kratke. Wybrany kolor zmieni sie rowniez na
przyrzadzie do malowania w prawym gornym rogu. Aby pomalowac dany obiekt,
wystarczy klikngc w niego z wybranym kolorem. Aktywnosc zakonczy sie
sukcesem, kiedy pokolorowane zostang wszystkie pola.

W “Koloruj i licz” oraz w “Kolorowance liczbowej” nalezy spetnic dodatkowy
warunek, zeby ukonczyc prawidtowo aktywnosc. W kratkach pojawig sie liczby
lub oczka kostki do gry. Oznaczajg liczbe elementow, ktore mozna pomalowac
danym kolorem. W czasie kolorowania zmieniac sie bedzie liczba lub liczba
oczek. Jesli bedzie pomalowana odpowiednia liczba, pojawi sie zero lub
usmiechnieta buzka, kiedy bedzie za duzo elementow pomalowanych danym
kolorem, pojawig sie liczby ujemne lub smutna buzka.

Elementy mozna w dowolny sposob przestawiac na planszy, klikajgc na tapke w
panelu bocznym. Po zakonczeniu przestawiania nalezy klikngc tapke w panelu
ponownie.

Aktywnosc wspiera rozwo;j:

celnosc, rozpoznawanie kolorow, nauka liczenia

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami lub piteczkami.




Podroznik
™ N

Zadaniem uczestnika jest zebranie stu monet na swojej drodze.
Aby to zrobic, mozna poruszac sie po trzech torach,
klikajgc/rzucajgc piteczke na wybrany z nich. Co jakis czas
pojawi sie zadanie matematyczne. Prawidtowo rozwigzane
przyspieszy na chwile ruch postaci. Podroz odbywa sie
etapami, to znaczy, ze po przejsciu danego odcinka uczestnik
stanie przed wyborem fatwej lub trudnej drogi. W tatwej (jedna
owiazdka) bedzie zbierac monety jak dotychczas. W poziomie
trudnym moze zdobyc wiecej monet, ale pojawig sie tez liczne
przeszkody, ktore bedg spowalniac podroz. Wybor sciezki
pojawi sie Kilkukrotnie w czasie catej aktywnosci. Co
dwadziescia pieC monet i po przejsciu rozdroza, zmieni sie
sceneria podrozy. Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy
uczestnik zbierze sto monet.

Aktywnosc wspiera rozwoj

celnosc, refleks, czas reakcji, cwiczenie zdolNosci
matematycznych: dziatania matematyczne czy porownywanie
zbiorow

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami lub piteczkami.




wilerzostwory

Po wyborze scenerii mozna wybrac, w jaki sposob zostanie
podzielony obrazek, ktory uczestnik bedzie
ukfadac.Nastepnie zobaczy pierwszg wersje uktadanki.
Zgodnie z wybranym wariantem moze przektadac wybrane
prostokaty i odkrywac inne warianty obrazka.

W panelu bocznym znajduje sie menu, w ktorym mozna
ustawiac dodatkowe elementy rozgrywki. Aktywnosc jest w
trybie nieskonczonego ukfadania.

Aktywnosc wspiera rozwo;j:

percepcja wzrokowa, rozpoznawanie przedmiotow, planowanie,
rozpoznawanie catosci po fragmentach

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami lub piteczkami.
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Liczbostwory

By rozpoczac rozgrywke, nalezy wylosowac liczbe na kole.
VWskazana liczba pojawi sie w prawym gornym rogu. Po chwili
zaczng sie pojawiac grupy obiektow o roznej liczebnosci.
Zadaniem uczestnika jest trafienie w te grupy o liczebnosci
wskazywanej przez wylosowang liczbe. U gory na srodku
znajdujg sie wskazniki prawidtowych trafien. Jesli uda sie
zdobyc¢ wszystkie trafienia, aktywnosc zakonczy sie
sukcesem.

W panelu bocznym znajduje sie menu, w ktorym mozna ustawiac
dodatkowe elementy rozgrywki.

Aktywnosc wspiera rozwo;j:
rozpoznawanie liczb i liczenie do 6, celnosc, szybkosc reakciji,

refleks, hamowanie reakcji, spostrzegawczosc, dziatanie w
srodowisku z wieloma rozpraszajgcymi bodzcami

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami lub piteczkami.
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Zadaniem uczestnika jest utozenie wszystkich elementow na
planszy w taki sposob, zeby nie nachodzity na siebie oraz nie
wystawaty poza plansze. Kazdy z elementow posiada obok siebie
il0SC i ksztatt pola, ktore zajmuje. Kazdy z ksztattow posiada jedno z
nich zaznaczone na planszy. Aby ustawicC element na planszy,
nalezy zaznaczyc dany element, a nastepnie klikngc wybrane przez
siebie pole. Element ten pojawi sie na planszy. Wybrane i klikniete
pole na planszy bedzie odpowiadac zaznaczonemu polu przy
elemencie. Przedmioty mozna przesuwac dowolng ilosc razy,
zaznaczajac na dany element. W jednym czasie mozna przesuwac
tylko jeden element (bedzie on podswietlony). Jesli zostang
utozone elementy, mozna klikngc na przycisk sprawdzania pod
planszg. Jesli na planszy sg wszystkie elementy, nie nachodzg na
siebie oraz nie wychodzg poza plansze, aktywnosc zakonczy sie
sukcesem. W innym przypadku aktywnosc sie nie zakonczy.

Aktywnosc wspiera rozwo;j:

rozpoznawanie ksztattow, planowanie przestrzenne, widzenie
przestrzenne

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami lub piteczkami.
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Tor przeszkod x)

Zadaniem uczestnika jest dojscie do mety. Przez caty czas
stworek idzie do przodu i trzeba zapewniCc mu bezpieczne
przejscie do celu. Sg trzy rodzaje elementow do interakcii:

e Niebieskie bloki - uderzone piteczkg lub pisakiem sprawiag, ze
stworek zacznie skakac;

e ZOlte bloki - uderzone piteczka lub pisakiem zjada nizej, by
Np. zasypac lawe na drodze stworka. Jesli stworek wejdzie
do lawy - zginie.

e Czerwone elementy - uderzone piteczkg lub pisakiem
znikajg. Jednak jesli stworek na nie wejdzie - zginie.

Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy uczestnik dotrze do
mety.

Aktywnosc wspiera rozwo;j:

planowanie, celnosc, myslenie strategiczne, refleks

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami lub piteczkami.
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Waga matematyczna'@

Zadaniem uczestnika jest wyrownanie wagi, to znaczy wiozenie
dokfadnie tylu odwaznikow, ile wynosi waga danego stworka lub grupy
stworkow. Aby to zrobic, nalezy nacisngc plus, a nastepnie
odpowiednig wartosc odwaznika. Mozna dodawac dowolng liczbe
takich samych odwaznikow. Mozna rowniez bezposrednio zmieniac
pomiedzy wartosciami odwaznikow. Aby zdjgc odwazniki, nalezy
nacisngc Minus, a potem na odpowiednig wartosc¢ odwaznikow. W
ramach tego dziatania zostanie usuniety tylko dany rodzaj odwaznikow,
Np. przy wcisnietym minusie i naciskajgc na “2” bedzie mozna usuwac
tylko odwazniki o wartosci 2 i zadnych innych. Aktywnosc konczy sie
sukcesem, kiedy waga sie wyrowna.

W poziomie 11 2 pojawiajg sie jedynie liczby naturalne i zwieksza sie

tylko sumaryczna wartosc. W poziomie 3 pojawiajg sie takze utamki np.
0,5 czy 0,25.

Aktywnosc wspiera rozwo;j:

operacje matematyczne: dodawanie, odejmowanie, wazenie

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami lub piteczkami.




Utoz droge

Zadaniem uczestnika jest utozenie drogi tak, zeby dotrze¢ do duzego
krysztatu. Nalezy jg zaplanowac w taki sposob, by omijac przeszkody oraz
zbierac po drodze mniejsze krysztaty. Aby utozyc dany element drogi,
nalezy na niego klikngc, a nastepnie na wybrane przez siebie pole na
planszy. Elementy drogi mozna swobodnie przestawiac lub wymieniac z
inNymMi elementami ponizej. Nie mozna naktadac drogi na siebie, pod
stworka, pod duzy krysztat czy pod przeszkody. Mozna uktadac droge pod
mate krysztaty. Kiedy droga dojdzie do duzego krysztatu, bedzie mozna
nacisngc na stworka, zeby ruszyt do przodu (wczesniej nie ma takiej
mozliwosci). Wybiera on najkrotszg droge do duzego krysztatu. Aktywnosc
konczy sie sukcesem, kiedy stworek dojdzie do duzego krysztatu. Pokazuje
rowniez, ile mniejszych krysztatow zostato zebranych w czasie drogi.

Na poczatek jest do wyboru kilka aktywnosci z roznym poziomem
trudnosci. Jesli jednak uczestnikowi spodobata sie dana aplikacja, istnieje
mMozliwosc dodawania dodatkowych losowo generowanych plansz
przyciskiem w panelu bocznym (ktory uaktywni sie, gdy dojdzie do ostatniej
wybranej aktywnosci). Mozna rowniez zapisa¢ dang plansze - przy
odtworzeniu aplikacji nalezy nacisngc przycisk “Zapisz plansze”, a bedzie
Mmozna jeszcze do niej wrocic za pomocyg strzatek.

Aktywnosc wspiera rozwoij:

planowanie, myslenie strategiczne, programowanie

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami lub piteczkami.




Znajdz réini@

Zadaniem uczestnika jest znalezienie oraz zaznaczenie roznic
pomiedzy dwoma obrazkami (ich liczba podana jest u gory
ekranu). Aby to zrobic, nalezy zaznaczyc¢ pisakiem lub rzucic
piteczkg w odpowiednie migjsce. Jesli zostanie prawidiowo
zaznaczona, pojawi sie zielony ptaszek, a jesli btednie -
czerwony iks. Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy
prawidtowo zaznaczymy wszystkie roznice.

Poziomy roznig sie iloscig roznic czy szczegotowoscig
obrazkow.

Aktywnosc wspiera rozwo;j:

dostrzeganie szczegotow, spostrzegawczosc

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami lub piteczkami.
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W przestrzeni pojawiajg sie rozne stworzenia. Zadanie
polega na znalezieniu i nacisnieciu (pisakiem lub piteczky)
Nna jednego z nich, ktory pojawia sie w kole w prawym
cornym rogu. Po kazdym prawidtowym odszukaniu
postac ta sie zmienia i nalezy szukac innego stworzenia.
Nie ma ujemnych punktow za nacisniecie niewtasciwego
stworzenia. Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy
osiem razy zostanie wybrane prawidiowe stworzenie.

Aktywnosc wspiera rozwoj:

celnosc, szybkosc reakcii, refleks, hamowanie reakcii,
Spostrzegawczosc

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami lub piteczkami.
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zupetij)szereg

Zadaniem uczestnika jest uzupetienie szeregu ponize] /

%

jednym z elementow pojawiajgcym sie w dymku u
ocory. Wystarczy nacisngc na wybrany element.
Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy szereg
zostanie uzupetniony wiasciwym elementem. Jesli
kliknie sie na niewtasciwy, pokaze sie informacija, ze
wybrany element nie pasuje i poprosi 0 ponownNy
wybor.

Aktywnosc wspiera rozwo;j:

dostrzeganie wzorow, uzupetianie szeregow

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami lub piteczkami.
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Znajdz ksztatty

W podanej scenerii nalezy znalezC odpowiednie ksztatty,
a nastepnie wiozycC je do pojemnika z oznaczeniem
ksztattu. Aby to zrobic, nalezy kliknac na dany element, a
nastepnie na wybrany kosz. Jesli element zostanie
wrzucony do wtasciwego pojemnika, zostanie zacieniony.
Jesli trafi do btednego, pozostanie mozliwy do wybrania.
Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy wszystkie
pojemniki zostang zapetione. Aktywnosci roznig sie
Miedzy sobg scenerig czy iloscig elementow do
znalezienia.

Aktywnosc wspiera rozwo;j:

ksztatty, analiza sceny wzrokowej, spostrzegawczosc

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami lub piteczkami.
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Zadania przedszkola



2. Tworzenie warunkow umozliwiajgcych dzieciom swobodny rozwoj, zabawe i odpoczynek w poczuciu bezpieczenstwa.

3. Wspieranie aktywnosci dziecka podnoszgcej poziom integracji sensorycznej i umiejetnosci korzystania z rozwijajgcych sie
Procesow poznawczych.

4. Zapewnienie prawidiowe] organizaciji warunkow sprzyjajacych nabywaniu przez dzieci doswiadczen, ktore umozliwig im
ciggtosc procesow adaptacji oraz pomoc dzieciom rozwijajgcym sie w sposob nieharmonijny, wolniejszy lub przyspieszony.
5. Wspieranie samodzielnej dzieciecej eksploraciji swiata, dobor tresci adekwatnych do poziomu rozwoju dziecka, jego
mozliwosci percepcyjnych, wyobrazen i rozumowania, z poszanowaniem indywidualnych potrzeb i zainteresowan.

15.

Systematyczne wspieranie rozwoju mechanizimow uczenia sie dziecka, prowadzgce do osiggniecia przez nie poziomu

umozliwiajgcego podjecie nauki w szkole.

V.

@)

Poznawczy obszar rozwoju dziecka. Dziecko przygotowane do podjecia nauki w szkole:

5. odpowiada na pytania, opowiada o zdarzeniach z przedszkola, objasnia kolejnosc zdarzen w prostych historyjkach
obrazkowych, uktada historyjki obrazkowe, recytuje wierszyki, uktada i rozwigzuje zagadki;

O. czyta obrazy, wyodrebnia i nazywa ich elementy, nazywa symbole i znaki znajdujgce sie w otoczeniu, wyjasnia ich
znaczenie;

12. klasyfikuje przedmioty wedtug: wielkosci, ksztattu, koloru, przeznaczenia, uktada przedmioty w grupy, szeregi, rytmy,
odtwarza uktady przedmiotow i tworzy wtasne, nadajgc im znaczenie, rozroznia podstawowe figury geometryczne (koto,
kwadrat, trojkat, prostokat);

14. okresla kierunki i ustala potozenie przedmiotow w stosunku do witasnej osoby, a takze w stosunku do innych
przedmiotow, rozroznia strone lewg i prawg;

15. przelicza elementy zbiorow w czasie zabawy, prac porzgdkowych, cwiczen i wykonywania innych czynnosci, postuguje
sie liczebnikami gtownymi i porzgdkowymi, rozpoznaje cyfry oznaczajgce liczby od O do 10, eksperymentuje z tworzeniem
kolejnych liczb, wykonuje dodawanie i odejmowanie w sytuacji uzytkowej, liczy obiekty, odroznia liczenie btedne od
poprawnNego;
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Po wiecej inspirujgcych tresci zapraszamy na strone www.knowla.eu

Knowla.
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