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Planeta Emo zawiera 272 interaktywne aktywnosci, ktore wspierajg
prawidtowy rozwoj emocjonalny dzieci w wieku przedszkolnym |
wczesnoszkolnym. Zawarte w planecie aktywnosci rozwijajg umiejetnosc
rozpoznawania emocii, ich nazywania | wyrazania. Sprzyjajg nabywaniu
kompetencji spotecznych, ksztattujg zdolnosc nawigzywania relacji, ucza
empati.

W wymiarze osobistym wzmachniajg poczucie witasnej wartosci i zaufania do
siebie. Dzieki aktywnosciom rewalidacyjnym wspomagajg ksztattowanie
umiejetnosci rozwojowych z olbszaru spoteczno-emocjonalnego u dzieci z

zaburzeniami, deficytami i niepetnosprawnosciami.
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Aplikacje Knowla dedykowane sa dla dzieci od 3 roku zycia.

Aplikacje Planety Emo zawierajg poziomy trudnosci:
e poziom 1: 3 - 4 lata,
e poziom 2: 5 - 6 lat,
e poziom 3: 7 - 10+ lat

Przedstawiony wiek uzytkowania aplikacji jest jedynie sugerowany. Kazdg
aktywnosc i jej poziom nalezy dobrac pod umiejetnosci ucznia oraz jego specjalne
potrzeby edukacyjne (zarowno te wyrownujgce poziom, jak i rozwijajgce talenty).
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= Aktywnosci wspierajg
rozwoj m.in.:

e Wyrazania uczuc

e rOZpOZNawania emocji

e rozpoznawanie sygnatow niewerbalnych

e rozumienia emocji swoich i innych

e regulacji emocii

e odtwarzania emocii

e UMiejetnosci emocjonalno-spotecznych

e regulacji emocii

e tworzenia strategii na wystepujgce
wydarzenia

e budowania pozytywnych wzorcow do
wyrazania pozytywnych | negatywnych
odczuc
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w Edukacyjnym
Wszechswiecie

Knowla:edu

Planeta Emo
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Planeta Emo zawiera 272 interaktywnych
aktywnosci, ktore wspierajg prawidtowy
rozwoj emocjonalny dzieci w wieku
przedszkolnym i wczesnoszkolnym. Zawarte
w Planecie aktywnosci rozwijajg umiejetnosc¢
rozpoznawania emocji, ich nazywania i
wyrazania. Sprzyjaja nabywaniu kompetencji
spotecznych, ksztattujg zdolnosc
nawigzywania relacji, ucza empatii. W
wymiarze osobistym wzmacniajg poczucie

Planeta Fruu
Dostepny

Planeta Pi
Kup dostep

Planeta Emo

Dostepny

Planeta M

Kup dostep

Planeta EduMini

Dostepny

Planeta Ziuuu
Kup dostep
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Prz ciski systemowe
77771 widok menu




Menu gtowne - Knowla Box/Knowla Wall

‘ﬁ powrot do widoku wszystkich planet [

poprzednie planety/aplikacje/aktywnosci

kolejne planety/aplikacje/aktywnosci

O\ przejscie do wyszukiwarki aplikacii

przejscie do ustawien: wybor jezyka, aktywaciji klucza licencyjnego, ustawien serwisowych

‘D wiaczanie/wytgczanie dzwieku
(wytaczenie dzwieku na poziomie wyboru planet/aplikacji wytaczy dzwiek w kazdej kolejnej witgczonej
aktywnosci; wytgczenie dzwieku w aktywnosci bedzie aktywne tylko w czasie zabawy w danej aktywnosci)

K przejscie do wyboru trybu Knowla.fun lub Knowla.edu

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



Menu giowne - Knowla Web
—

poprzednie planety/aplikacje/aktywnosci 4
kolejne planety/aplikacje/aktywnosci X O

‘ﬁ‘ powrot do widoku wszystkich planet

tryb pethoekranowy/wytgczenie trybu pemnoekranowego

przejscie do ustawien: wybor jezyka, aktywaciji klucza licencyjnego

rA
LJ
e logowanie/rejestracja do Konta Knowla Welb



Ilkony menu w aktywnosciach - legenda

MN

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

poprzednia plansza

nastepna plansza

zatadowanie ponowne aktywnosci; wszelkie

wykonane zmiany zostang utracone
witgczanie skali numerycznej

wigczanie/wytgczanie dzwieku
interaktywna instrukcja aktywnosci

<
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zmiana ta pozwala na przesuwanie danego obiektu po

planszy

wyjscie do listy wyboru aktywnosci,

. . panel dostepnosci m.in. dostosowanie
wszelkie zmiany zostang utracone

kolorystyczne aplikacii
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S




Aktywnosc zakonczona

sukcesem
e W o WP o Uy

Aktywnosc zakonczona
niepowodzeniem
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Spis aktywnosci
z lloscia lub czasem .~
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Planeta Emo to 14 aplikacji zawierajacych 272 aktywnosci.
1.Koto emocji - T aktywnosc
2. Termometr uczuc - T aktywnosc
3.Memory z emocjami - 3 poziomy, 90 aktywnosci
4. Potgcz emocje w pary - 3 poziomy, 60 aktywnosci
5.Domino z emocjami - 3 poziomy, 3 aktywnosci
6.Avatar uczuc - 1 aktywnosc
/.Pokoloruj emocije - rysowanie - 39 aktywnosci
8.Pokoloruj emocije - wypetnianie - 39 aktywnosci
O.tap emotki - T aktywnosc
10. Labirynty emociji - 3 poziomy, 30 aktywnosci
11.Sudoku z emocjami - 2 poziomy, 2 aktywnoscCi
12.Lustro emocji - T aktywnosc
13.Emocje majg relaks - 1 aktywnosc, czas trwania: 6 minut
14.Gdzie jest potwor? - 3 aktywnosci

Knowlas



Koto emociji
e U o U Wy

W ramach aktywnosci znajduje
sie koto z 7 emocjami: radosc,
smutek, ztosc, strach, zdziwienie,
wstret, znudzenie - na podstawie
kota emocji Kaitlin Roblbs. Kazda z
Nich posiada trzy stopnie
intensywnosci. Wystarczy klikngc
Nna dane pole emociji |
intensywnosci, aby strzatka
przesuneta sie na to pole.
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- Termometr uczuc

W ramach aktywnosci znajduje sie 7 emocii:
radosc, smutek, ztosc, strach, zdziwienie,
wstret, znudzenie - na podstawie kota emocii
Kaitlin Robbs. Do kazdej z nich
podporzagdkowany jest jeden termometr o 5
nolach intensywnosci emociji. Wystarczy
KlikngC na odpowiednie pole i zaznaczy sie
dana wartosc w danej emocji. Kazdy
termometr dziata niezaleznie od innych. W
panelu bocznym mozna aktywowac skale
NnuMmeryczng, ktora pojawi sie na termometrze.




Memory z emocjami

Sposob dziatania jest taki sam, jak

w tradycyjnym memory. Naciskajgc na karty
odwraca sie karte. W kazdej turze mozna
odwrocic tylko dwie karty na raz. Zadaniem jest
znalezieniu dwoch takich samych obrazkow
zwigzanych emocjami. Jesli dwie takie same
karty zostang odkryte prawidtowo, pozostajg
one odwrocone. Jesli bedg rozne, wrocg do
DOzYyCji wyjsciowej i bedg mozliwe do odkrycia
w Kolejnej turze.

Poziomy trudnosci roznig sie iloscig kart na
planszy.




emogje w pary

W aktywnosci pojawiajg sie dwa lub trzy rzedy kart,
Nna ktorych widac postacie z roznymi emocjami.

Zadanie polega na wybraniu z dolnego rzedu karty,
ktora przedstawia ten sam obrazek, co ten na gorze.

Po poprawnym wykonaniu zadania, aktywnosc
zakonczy sie sukcesem.

Poziomy trudnosci roznig sie liczbg kart do wyboru
Nna dole planszy.




Domino z emocjami

liczlba kostek do utozenia

Legenda:

ustawione domino

odwrocenie kostki domina

Mozliwe do utozenia domino



Domino z emocjami

Aktywnosc nawigzuje do klasycznego domina. Elementami
roznicujgcymi jest kolor kostki oraz ilos¢ oczek na kostce
domina. Na gorze planszy wyswietla sie kostka domina, do
ktorej nalezy dostawic kolejng. Ponizej pojawiajg sie kostki
domina do wyboru. Kazdg z kostek do wyboru mozna
obrocic przyciskiem strzatki nad kostkg. Kostki ustawia sie,
dopasowujgac minke (lewa strona kostki na gorze, prawa
strona kostki na dole).

W przypadku nacisniecia zte] kostki lub niewtasciwie
obroconej kostki wraca ona na swoje migjsce, mozna wtedy
podjac probe utozenia fancucha domina ponownie. Po
prawidtowym utozeniu kostki wszystkie kostki na dole losujg
sie ha Nowo, a poprzednio utozona kostka staje sie tg, do
ktorej trzeba dopasowac kolejna.

Na gorze planszy wskazana jest liczba kostek koniecznych
do utozenia (liczba ta jest rozna w zaleznosci od wybranego
poziomu). Aktywnosc konczy sie po prawidtowym utozeniu
fancucha o okreslonej dtugosci.




Awatar uczuc
™ N

Po lewej stronie znajduje sie zestaw roznych
elementow oraz wyrazow twarzy, ktore po
Nnacisnieciu pojawig sie na awatarze po prawe|.
Przesuwajgc suwak, pojawiajg sie kolejne
akcesoria do ubioru. Przy niektorych elementach
znajduje sie symbol (bragzowo-zotte kotka), ktory
informuje o dostepnosci innych wersji
kolorystycznych danego elementu. By zmienic
kolor, nalezy nacisngc ponownie na dany element.
Aby zdjgac dany element z awataru, trzeba klikngc
Nna dany element ponownie (jesli posiada wiece]
wersji kolorystycznych, po przejsciu przez
wszystkie warianty rowniez jest opcja zdjecia).
Elementy z tej samej kategorii np. rodzaj fryzury,
Nnie naktadajg sie na siebie.




Pokoloruj emocje

Legenda:

e rgczka - palete kolorow wraz z przyborami
Malarskimi mozna umiescic w dowolnym
ounkcie pola

e pedzel - kolorowanie odreczne

e oumka - usuwanie koloru

e wiadro - wypetianie kolorem

e rozmiar - wybor grubosci pedzla lub gumki

e kolory - wybor koloru




Pokoloruj emocje -
rysowanie

AKtywnosc nawigzuje do tradycyjnej kolorowanki.
Z bocznego menu nalezy wybrac kolor, rozmiar sladu
rysowania. Po wyborze wielkosci sladu rysowania oraz
koloru dziecko wypetnia kolorowanke, rysujgc tak,
jakby to robito na papierze. Linie mozna zamalowywac
kolorem. Wybierajgc symbol gumki, mozna scierac

kolor.

W przypadku wykorzystywania interaktywnych
pisakow czasie kolorowania warto kontrolowac oraz

korygowac prawidiowy chwyt dziecka.




Pokoloruj emocje -
wypetnianie

AKtywnosc nawigzuje do tradycyjnej kolorowanki

w wersjach cyfrowych. Zamiast rysowania, wypetnia
sie caty ksztatt danym kolorem. Zamiast symbolu
pedzla jest symbol pojemnika z farlbbg. Zaznacza sie
wybrany kolor, a nastepnie naciska na dane pole. Po
chwill wypetni sie ono danym kolorem.




Zadaniem uczestnika jest zbieranie emotek,
ktore sg paliwem dla rakiety oraz omijanie
meteorytow. Wystarczy klikngc dane
miejsce, by rakieta ruszyta w odpowiednim
Kierunku.

Gra konczy sie, kiedy rakieta wpadnie na
meteoryt lub skonczy sie emotkowe paliwo.




Labirynty emocji

_A

Nalezy pisakiem zaznaczyc linie od wejscia
abiryntu do jego konca. Linia nie moze byc
orzerwana w zadnym miejscu. Jesli linia zostanie
oDrzerwana, nalezy zadbac, by kontynuacija byta
DOfgCczona z poprzednig linig. Linia powinna
rowniez nie wychodzic na krawedzie labiryntu -
narysowana do tej pory linia podswietli sie na
czerwono i zniknie. Nalezy zwrocic uwage, czy
ciggnieta linia wychodzi poza wejscie/wyjscie
labiryntu.

Prawidtowo pociggnieta linia powinna
nodswietlic sie na zielono, a cata aktywnosc
Konczy sie sukcesem. Nie ma znaczenia, od
Ktorej strony uczestnik wejdzie do labiryntu.

Po przejsciu labiryntu aktywnosc zakonczy sie
sukcesem.




Sydoku z emocjami

Legenda: plansza

2

puste pole - miejsca
do utozenia cyfr
wykorzystania

na planszy

emocje do E a a

check - sprawdzenie
DOpPrawnNosci zadania



Sydoku z emocjami

Aktywnosc nawigzuje do klasycznego sudoku. Emotki nie
Mogg powtarzac sie w kwadratach 2x2 lub 3x3

(w zaleznosci od poziomu) oraz w liniach poziomych,
pionowych czy na skos. Aby wstawic dang emotke,
nalezy zaznaczyc dane pole, wybrac emotke z menu,

a ona pojawi sie na danym polu. Wstawione emotki
Mozna zmieniac lub ponownie ustawic puste pole.
Nacisniecie check konczy uktadanie sudoku.

Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy wszystkie emotki
zostang ustawione prawidiowo | zostang potwierdzone
przyciskiem check. Jesli po nacisnieciu check plansza nie
bytaby zapetniona lub jakas emotka byta btednie
ustawiona, aktywnosc konczy sie porazka.

Poziomy roznig sie miedzy sobg liczbg pol kwadratu
sudoku: sudoku 4x4 [ub sudoku 9x9.
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Lustro emocii

W ramach aktywnosci znajduje
sie Koto z roznymi emocjami
reprezentowane przez
odpowiednie emotki.

Nacisnij na strzatke, a koto
wylosuje minke, ktorg dziecko
Moze Np. odtworzyc na wtasnej
twarzy.




Emocje maja relaks

Na ekranie pojawi sie Emot w dwoch
postaciach, ktore przedstawig kilka prostych
cwiczen fizycznych, w tym rowniez asan jogi.
Zawartych w aktywnosci jest osiem cwiczen
W trzech seriach po pietnascie sekund. Catosc
trwa 6 minut. Aktywnosc konczy sie po
odtworzeniu wszystkich serii cwiczen.

losC potworzen jest dowolna, uzalezniona od
potrzeb i mozliwosci uzytkownikow.




Gdzie '!est potwor?

Do wyboru sg trzy aktywnosci o roznym poziomie
trudnosci:
e \W pierwszej nie ma ograniczenia czasowego.
o W drugiej aktywnosci uczestnik ma 1:30 minut na
zNnalezienie potworow
e W trzeciej jest 45 sekund.

Na poczgtku pojawi sie zestaw trzech stworkow, ktore
uczestnik moze znac z innych planet. Nalezy je
zapamietac, poniewaz to witasnie one muszg zostac
odnalezione. Nastepnie nalezy klikngc w dowolnym
miejscu, zeby pojawita sie plansza rozgrywki. Po chwili
wystartuje rowniez zegar. Lupg, ktorg kieruje sie
pisakiem/myszkg/dotykiem, mozna przeswietlac domki |
iINnNe elementy znajdujace sie na planszy. Po znalezieniu
postaci nalezy na nig nacisngc, zeby zostata odznaczona.
Kiedy wszystkie postaci zostang odnalezione, aktywnosc
konczy sie sukcesem. Aktywnosc konczy sie porazkg po
nacisnieciu na postac, ktora nie byta do zapamietania lub
skonczy sie czas.




w praktyce edukacyjnej

Knowlas



Scenki budujga napiecie

Aktywnosc Knowla: Lustro emocji
Potrzebne materiaty: przygotowane wyciete karteczki ze zdaniami/pytaniami oraz pojemnik, z ktorego mozna

losowac
Nalezy przygotowac kilka zdan, pytan lub zdarzen sytuacyjnych, z

ktorymi uczestnik moze sie spotkac w roznych sytuacjach. Np.:

Cczemu wCzoraj cie nie byto?

oddaj mi te zabawke!

dziekuje.

przepraszam, mogtoys podac mi tamten diugopis®?

*do autobusu wchodzi starsza pani o lasce, a ty siedzisz na jednym z
siedzen*.

w wakacje pojechatem nad morze.

Uczestnik losuje jedng z karteczek i zapoznaje sie z trescig. Nastepnie

losuje jedng z emociji. Wspolnie z catg grupa nazywa ja. Zadaniem

uczestnika jest reakcja stowna lub niewerbalna na wylosowang sytuacije,

majac Nna uwadze, ze musi wykorzystac w tej odpowiedzi rowniez

wylosowang emocie.

Uczestnik moze rozbudowac dang sytuacje zgodnie z wiasng wyobraznig
oraz wykorzystac przedmioty znalezione w klasie lub zaprosic do
wspotpracy kolejng osobe. Grupa moze podpowiadac
przedstawiajgcemu. Na koniec wystgpienia nalezy wspolnie
przeanalizowac, czy emocja zostata odzwierciedlona, jakie stowa sg
kluczowe, jakie sygnaty niewerbalne zostaty zastosowane, jakie
konsekwencje mogto przyniesc dane zachowanie, jak inaczej mozna byto
zareagowac, wykorzystujac dang emocije, jak inaczej mozna byto

zareagowac innymi emocjami.

Przed rozpoczeciem zabawy nalezy okreslic z catg grupg zasady, ktorych
przestrzega w czasie zabawy, np. nie wolno niszczyc przedmiotow, nie
wolno zachowywac sie agresywnie w stosunku do innych, nie wolno
smiac sie ze zdolnosci aktorskich innych (chyba, ze byto to ich celowym

zamierzeniem). e



Lektury ptaczga na zawotanie

Aktywnosc Knowla: Termometr emocji lub Koto emociji - wedtug uznania, w zaleznosci czy jest to praca z jedng
emocjq, czy ich mieszanka

Potrzebne materiaty: wybrany tekst lub lektura, najlepiej, zeby zawierata w sobie jakies przezycia
wewnetrzne/emocjonalne bohatera

Nalezy wybrac lekture lub inny tekst do analizy. W przypadku diuzszego tekstu uczniowie powinni go juz
przeczytac, w przypadku krotkiego mozna wykonywac zadanie na biezgco. W ramach przeczytanego tekstu
trzeba wypisac ramowy plan wydarzen tekstu w tabelce. Kazdy wiersz odpowiada jednemu wydarzeniu. Kazda
kolumna odpowiada jednemu z omawianych bohaterow. Wazne, by na kazdym jego etapie rozmawiac, jakie
emocje towarzyszyty danemu bohaterowi, w jakiej intensywnosci oraz zaznaczac na Termometrze uczuc lub Kole
UCZUC, a uczniowie zapisujg w tabelce. Dobrze przy tym wskazywac w tekscie przestanki, ktore mogg o tym
swiadczyc. Zdarzyc sie mogg rozne interpretacje. Jest to naturalne i nalezy to podkreslic, ze nie jest to btgd oraz
warto to dodatkowo przeanalizowac, by zrozumiec inny punkt widzenia. Na koniec nalezy catosciowo przyjrzec

sie pojawiajacym sie emocjom.



Ztosc wskakuje na tawki

Aktywnosc¢ Knowla: Koto uczuc, Awatar emocji

Potrzebne materiaty: wybrany tekst lub lektura, najlepiej, zeby zawierata w sobie jakies przezycia
wewnetrzne/emocjonalne bohatera

zazdrosc - pokazuje, ze istnieje pewna potrzeba, ktora jest

Na tablicy nalezy narysowac tabelke z dwoma kolumnami: emocije ~aspokojona u kogos innego,

peEinE [EMOCIS NEFERNNE. NSNS LS (20 1K1l (00 CloereRIE e strach - informuje o potencjalnym zagrozeniu zycia lub zdrowia,

euzh WipelliSedlieAglisitl mferdpEitfpliseiscegSieloniziestdloe e wstret - informacja o potencjalnym szkodliwym dziataniu pewnej

odpowiedniej stronie. Nastepnie dobrze skierowac pytanie do grupy: rzeczy

Ktore emocije sg zte/niepotrzebne/..? Zapewne padnie odpowiedz, ze te . smutek - pokazuje, ze jakas potrzeba nie zostala zaspokojona,

PO stronie negatywnych. Nalezy w tym momencie zakomunikowac, ze e wstyd - jest ucielesnieniem pewnych obaw lub przejawem

wszystkie emocije sg potrzebne do czegos i informujg o czyms np.: wewnetrznych granic

> [Eieloke Slpentdliss cafifea o [elilds ol Seicz Hlleellelils: Nie ma tez niczego ztego w przezywaniu kazdej z nich.

e zaskoczenie - pokazuje, ze zdarzyto sie w czeniu cos : y L , : y : :
ASKOCZENIS = [PRrEEUS, 28 0B 8l W ©10 Co mozna zrobic, odczuwajac jakgs emocje lub po reakcji emocjonalnegj?

niespodziewanego i nalezy uwazac, e Zastanowic sie co to za emocja?
e 7iOSC - pokazuje, ze cos nie wyszito tak jak zaktadalismy, zmusza do

dziatania
e MitosC - pokazuje, ze pojawia sie pewien stan bliskosci i

bezpieczenstwa z inng osoba,



Ztosc wskakuje na tawki

e Przeciw czemu jest skierowana? (kazda emocja ma swoj obiekt, do Aby przetestowac dane pytania w praktyce, mozna uruchomic "Awatar
ktorego jest skierowana: zewnetrzny lub wewnetrzny) emociji', po czym wskazac wybrang osobe, zeby go szybko ubrata,

e Jaka byta przyczyna danej emociji? zaznaczajgc rowniez wyraz twarzy. Nastepnie opowiada historie

e O czym chce poinformowac mozg? (prawdziwg/fikcyjng, swoja/czyjas). Wspolnie z nig oraz catg grupg nalezy

e Jak nalezy zareagowac na dang sytuacje? odpowiedzieC na wszystkie pytania. Mozna to powtorzyc z innymi

e Jakie sg konsekwencje danego zachowania? Jak mozna powrocic do osobami. Warto miec kilka przygotowanych historii.

stanu neutralnego®

e Jesli sg przeciw osobie, warto zebrac sobie odpowiedzi na wszystkie Taka lekcja moze byc¢ przydatna przy wyjasnieniu konfliktu dwoch osob
powyzsze pytania oraz sformutowac catg wypowiedz, z ktorg mozna w grupie.
wyjsC do danej osoby, zeby porozmawiac o problemie i wypracowac
rozwigzanie sytuacii.

e Jakg strategie mozna zastosowac, by zneutralizowac dany stan
emocjonalny, jesli jest duzy lub przecigga sie w czasie?

Te pytania kontrolne mozna tez zadac osobie, z ktorg sie rozmawia o

emocjach lub po kiotni z nia.
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Jest sie bawic.~

Po wiecej inspirujgcych tresci zapraszamy na strone www.knowla.eu
—_— =

Knowlas
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