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Planeta Hello! zawiera 230 aktywnosci rozwijajgcych znajomosc jezyka
angielskiego na poziomie podstawowym. Aplikacje w formie zabawy oswajajg
dzieci z jezykiem angielskim i doskonalg znajomosc podstawowego stownictwa.
Podczas rozmaitych aktywnosci o roznych stopniach trudnosci uczniowie |
przedszkolaki zdobywajg kompetencje jezykowe w obszarach: stuchanie |
rozumienie ze stuchu, mowienie mymowa, pisanie | czytanie ze
zrozumieniem. Zadania wprowadzajg do nauki jezyka angielskiego element
rozrywki i ruchu, bowiem w aktywnosciach zawarte sg jednoczesnie elementy
orywalizacyjne oraz cwiczenia na refleks, spostrzegawczosc, celnosc, szybkosc,
czy koordynacje oko-reka.

Oto nauka angielskiego, od ktorej mozna dostac rumiencow!
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Aplikacje Knowla dedykowane sa dla dzieci od 3 roku zycia.

Aplikacje Planety Hello! 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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Planeta Hello! zawiera 230 aktywnosci
rozwijajacych znajomosc jezyka angielskiego
na poziomie podstawowym. Aplikacje w
formie zabawy oswajajg dzieci z jezykiem
angielskim i doskonalg znajomosc
podstawowego stownictwa. Podczas
rozmaitych aktywnosci o roznych stopniach
trudnosci uczniowie i przedszkolaki
zdobywajg kompetencje jezykowe w
obszarach: stuchanie i rozumienie ze stuchu,
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Przyciski systemowe
777771 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 witaczanie/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 gtdowne - Knowla Web

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

‘ﬁ‘ powrot do widoku wszystkich planet
LJ tryb pethoekranowy/wytgczenie trybu pemnoekranowego
przejscie do ustawien: wybor jezyka, aktywaciji klucza licencyjnego

logowanie/rejestracja do Konta Knowla Welb




Ilkony menu w aktywnosciach - legenda
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wyjscie z aktywnosci do widoku planety
(wyboru aplikaciji); wszelkie wykonane zmiany
zostang utracone

zatadowanie ponowne aktywnosci; wszelkie
wykonane zmiany zostang utracone

wigczanie/wytgczanie dzwieku

wyjscie do listy wyboru aktywnosci,
wszelkie zmiany zostang utracone

zmiana tta/ trudniejsze aktywnosci

poprzednia plansza

nastepna plansza

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

wyswietla dodatkowe ustawienia aplikaciji

panel dostepnosci m.in. dostosowanie
kolorystyczne aplikacii

interaktywna instrukcja aktywnosci



Aktywnosc zakonczona

sukcesem
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Aktywnosc zakonczona
niepowodzeniem




Spis aktywnosci
z lloscia lub czasem .~
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\ Planeta Hello! to 15 aplikacji zawierajacych 230 aktywnosci:

1. Throw it in the wash - 3 poziomy, 6 aktywnosci,

2.Build a monster - T aktywnosc,

3.Walk and collect - 4 swiaty, 4 aktywnosci,

4. Listen and point out - 2 poziomy, 2 aktywnosci,

5.ldentify the animal - 6 aktywnosci,

6. Hit the letter - 26 aktywnosci (wszystkie litery alfabetu), kazda z aktywnosci posiada kilka wariantow stow

powigzanych z dang literg,

/. Take me there - 3 poziomy, 3 aktywnosci,

8.Furnish a house - 10 aktywnosci,

O.Escape room - 1 aktywnosc,
10.Three emotions in a row - 1 aktywnosc,

11.Colour me - 3 poziomy, 39 aktywnosci,

12.Listen to the numbers and point out - 3 poziomy, 3 aktywnosci,
13.Listen and catch - 3 poziomy, 3 aktywnosci,

14.Arrange letters - 5 aktywnosci,

15.Make sentences - 2 tryby, 75 aktywnosci, Knowlae
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- Throw it in the wash
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Zadaniem uczestnika jest zebranie odpowiednich ubran wedtug kategorii
podanej na gorze. Kategoria odtwarza sie dzwiekowo na poczatku
aktywnosci. Poszukiwane elementy, kolory, rodzaj ubrania mozna rowniez
odstuchac w dowolnej chwili, wciskajgc na przycisk gtosnika znajdujgcego sie
przy koszu. Aby wybrac ubranie, ktore spetnia wszystkie poszukiwane
Wymogi, nalezy na niego nacisngc pisakiem lub rzucic piteczkyg. Prawidtiowo
wybrane przeniesie sie do kosza. Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy
wszystkie ubrania z danej kategorii trafig do kosza.

W trybie dwuosobowym wygrywa osoba, ktora szybciej znajdzie prawidtowo
wszystkie poszukiwane ubrania. Aby przejsc do kolejnej planszy, odswiezyc

lub wytaczyC wymagana jest zgoda uzytkownikow po obu stronach. Boards|
completed: completed:

Klikajgc na zebatke, mozemy ustalic, czy chcemy zliczac prawidiowe
odpowiedzi lub ustawic czas wykonywania zadania i na jak diugo. Jest opcja
resetu timera czy licznika. Znajduje sie tam rowniez opcja na wytgczenie
powiewania ubran na wietrze. Na drugiej karcie ustawien mozemy zmieniac
zakresy kolorystyczne widoku.

AKtywnosc ma trzy poziomy: tatwy — kolory, sredni - ubrania, trudny - miks
kolorow, ubran oraz wzorow.

Aktywnosc¢ w edukaciji: 4

Oswajanie ze stownictwem. VWWspomaga rozwoj orientacji wzrokowo-
przestrzennej oraz nauke kierunkow. Wstep do rysunku technicznego.
Przydatna w przygotowaniu zawodowym m.in. graficznym,
architektonicznym, inzynieryjnym.




Na poczatku uzytkownik otrzymuje instrukcje, ktora zawiera informacije
z jakiej liczby oraz rodzaju elementow skifada sie potworek do utozenia.
Aby zakonczyc aktywnosc sukcesem, nalezy przeniesc na plansze
dokfadng ilosc elementow podanych w instrukcji. Aby to zrobic, nalezy
wybrac z prawego dolnego pola odpowiednig kategorie, a nastepnie
wybrany wyglad czesci ciata i klikngc pole po lewej. Pojawi sie tam
wybrany element. Po przeniesieniu odpowiedniej ilosci wzgledem
instrukciji nalezy wcisngc przycisk z “ptaszkiem” umieszczony
posrodku u gory. Dostaniemy wtedy podglad na instrukcje z
zaznaczeniem, na ile poprawnie wykonalismy zadanie. Jesli ilosci sie
zgadzajg, to aktywnosc zakonczy sie sukcesem. W ramach danej
planszy liczone sg tylko elementy podane w instrukciji. Pozostate czesci
ciata lub akcesoria nieuwzglednione w instrukcji mozna dodawac wedle
uznania i nie wptyng na sukces aktywnosci. Aby zobaczyc instrukcje
ponownie, nalezy wcisngc przycisk znajdujgcy sie po lewej stronie.
Kazdg czesc ciata mozna usuwac, odbijac symetrycznie wzgledem osi
lub zmieniac kolor. Wystarczy przytrzymac diuzej juz wstawiony
element, a po prawej stronie ukazg sie dodatkowe opcije. Aby
przesungc dany element, nalezy go przeciggnac.

Aktywnosc w edukaciji:

Aktywnosc uczy stownictwa zwigzanego z liczbami, czesciami ciata,
akcesoriami, kolorami, wzorami.




collect

Aplikacja posiada cztery swiaty: ulica, park, galeria sztuki oraz
szkofa. Na poczatku uzytkownik ustyszy kategorie
przedmiotow, ktore powinienes zbierac. Aby uruchomic
aktywnosc nalezy klikngc w dowolny punkt planszy. W
aktywnosci uzytkwonik powinien zbierac poszukiwane
przedmioty i omijac inne na trasie. Unikac przeszkod i putapek.

Zasady manewrowania elementami aktywnosci:

e klikajgc na niebieskie bloki, postac podskoczy,

e Kklikajgc na zotte bloki - blok opadnie,

e klikajgc na czerwone bloki, czerwony element zniknie.
Jesli uzytkwonik “przejdzie” przez wtasciwy przedmiot, na gorze
podswietli sie on w jego barwach. Jesli ominie, przedmiot
pozostanie wyszarzony. Natomiast kiedy przejdzie przez
niewtasciwy przedmiot, jeden z przedmiotow zaczerni sie.

Liczba zebranych wtasciwych i niewtasciwych przedmiotow
wptywa na liczbe gwiazdek po przejsciu aktywnosci.

Aktywnosc w edukaciji:
Aktywnosc uczy stownictwa zwigzanego z pojazdami, owocami
I warzywami, sztukg oraz szkota.
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Listen and point out

Uzytkownik powinien nacisngc na symbol gtosnika, zeby ustyszec,
jakiego przedmiotu nalezy szukac. Nastepnie nalezy klikngc po
lewej stronie na wybrany obiekt. Prawidtowe zaznaczenie konczy
aktywnosc sukcesem.

Po kliknieciu “ustawienia” w panelu bocznym mozna wytgczyc
animacije obiektow czy dymek z zapisem poszukiwanego
przedmiotu. Na drugiej karcie ustawien mozemy zmieniac zakresy
kolorystyczne widoku.

Po kliknieciu zebatki w panelu bocznym mozemy zdecydowac czy
chcemy, by obiekty byty animowane lub czy dana kategoria ma sie
wyswietlic stownie. Na drugiej stronie mozemy wybrac rozne
warianty kolorystyczne.

Aktywnosc gromadzi rozne kategorie obiektow i posiada dwa
poziomy.
e Poziom fatwy zawiera trzy elementy do wyboru i sg to
pojedyncze rzeczowniki.
e Poziom sredni zawiera szesc elementow do wyboru i sg to
zwykle wyrazenia ztozone z przymiotnika oraz rzeczownika.

Aktywnosc w edukaciji:

Aktywnosc uczy stownictwa zwigzanego ze zwierzetami, porami dnia,
dniami tygodnia, pogodg, emocjami, przedmiotami szkolnymi, figurami
geometrycznymi.
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Monochromatic

Black and White View
Switch Achromatopsia
(Monochromacy)

Monochromatic
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Anomalous Anomalous Anomalous
Trichromacy Trichromacy Trichromacy
Deuteranomaly Protanomaly (Red Tritanomaly (Blue

(Green waak) weak) weak)

Dichromatic View Dichromatic View Dichromatic View
Deuteranopia Protanopia (Red Tritanopia (Blue
(Green blind) blind) blind)

Regular View
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Po uruchomieniu aktywnosci odtworzy sie nazwa
zwierzecia, ktore nalezy znalezcC. Zwierzeta poruszajg sie
PO planszy. Po wskazaniu wtasciwego, zmieni sie
kategoria i ponownie mozemy zaczgacC poszukiwania. Po
Kliknieciu przycisku “nastepny” w panelu bocznym,
bedziemy mieli dostep do innych krajobrazow ze
zwierzetami.

W prawym gornym rogu ustawiony zostat timer oraz
licznik prawidtowych odpowiedzi. Po kliknieciu tych pol
dane zresetujg sie.

Aktywnosc w edukaciji:

Aktywnosc uczy nazw zwierzat.




Na planszy pojawig sie duze i mate litery. Nalezy
rzucic piteczkg lub klikngc cztery razy w kazdg
cwiartke z literg. Musi sie pojawiC szesnascie plam
PO cztery na cwiartke, ktore zakryjg literki. Nastepnie
pOjawi sie podpisany obrazek zwigzany z wybrang
iterg.

Aktywnosc w edukaciji:

Aktywnosc uczy liter alfabetu, ich dzwiekow oraz wyroznia
dang litere w stowie.




Take me there

Na poczgtku nalezy klikngc potworka na srodku, zeby otrzymac,
ustyszec cel podrozy. Ponownie klikniecie odtworzy wiadomosc.
Aby poruszac sie, musimy klikngc dowolng czes¢ mapy. Zblizajgc
sie do przechodniow, mozemy uzyskac wskazowke co do
lokalizacji danego miejsca. Wystarczy do nich podejsc i klikngc
ctosnik. Po dotarciu na wtasciwe miejsce, gra konczy sie sukcesem.
Klikajgc na zebatke w pasku bocznym, mozemy dostosowac
zblizenie mapy miasta oraz ustawic timer. Na drugiej stronie
pojawiajg nam sie rozne warianty kolorystyczne.

Aktywnosc ma trzy poziomy: 1- ma mate state mapy miasta (kazda
mapa jest trwale zapisana w aplikaciji i bedzie taka sama przy
kazdym kolejnym uruchomieniu, zmieniac sie mogg cele podrozy),
2 - ma nieco wieksze state mapy miasta (kazda mapa jest trwale
zapisana w aplikacji i bedzie taka sama przy kazdym kolejnym
uruchomieniu, zmieniac sie mogg cele podrozy), 3 - ma duze |
losowe mapy miasta (kazda mapa jest generowana w chwili
uruchomienia i sie nie powtorzg przy kolejnym uruchomieniu).

Aktywnosc w edukaciji:

Aktywnosc uczy stownictwa zwigzanego z roznymi budynkami w
Mmiescie oraz kierunkami drogi.




Furnish afhouse

/ lewej strony znajdujg sie przedmioty, ktore nalezy
wstawic na odpowiednie miejsca w domku po prawe]
strony. Aby przejsc do pokoju domu, nalezy na niego
kliknac. Wyszarzone pokoje nie sg dostepne do
wyboru. Nastepnie nalezy klikngc wybrany przedmiot i
Nna miejsce, w ktorym powinien sie znalezc¢ (to pole
bedzie wyszarzone). Po prawidtowym umieszczeniu
przedmiotu nabierze on kolorow. Aby wrocic do
podgladu catego domku, nalezy nacisngc przycisk w
prawym dolnym rogu. Po wstawieniu wszystkich
przedmiotow aktywnosc skonczy sie sukcesem.

Aktywnosc w edukaciji:

Aktywnosc uczy stownictwa zwigzanego z pokojami w
domu, wyposazeniem wnetrz.




Escape room

W ramach aktywnosci nalezy przejsc escape room.

1.Odnalezc wszystkie puzzle w pokoju.

2.Utozy ¢ uktadanke na tablicy korkowe.

3.Ustawic zegar zgodnie z godzing z puzzli |
zatwierdziC czerwonym przyciskiem.

4. Wybierac bilet zgodny z datg w kalendarzu. Mozna
obrocic bilet, klikajgc w ramke wokot niego.

5.Dac kazdej postaci czapeczke urodzinowg zgodng
z balonem.

6.Usadzic kazdg postac na odpowiednim miejscul. =

7/.Zaspiewac Happy Birthday. J

Gra konczy sie sukcesem po przejsciu catego escape
roomu.

Aktywnosc w edukaciji:

Aktywnosc uczy stownictwa oraz sformutowan z roznych
kategori.




Three emotions in a row

Jest to aktywnosci typu bubble shooter. Na armatce pojawia
sie stowo emocji, ktora zostanie wystrzelona. Zadaniem
uczestnika jest oczyscic plansze z emotek. Nalezy
klikngcC/rzucic piteczkg w wylbrane miejsce, zeby wystrzelic
emotke. Aby bgbelki zniknety, nalezy zebrac co najmniej 3
emotki obok siebie. Bgbelki odbijajg sie od sciany.
Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy oczyscimy plansze
Z emOocCii.

Klikajac przycisk w pasku bocznym, bedzie mozliwosc
dostepu do uproszczonej wersiji aplikacii.

Aktywnosc w edukaciji:

Aktywnosc uczy stownictwa zwigzanego z emocjami.




Colourme

Krok 1to wylosowanie wszystkich kolorow do kolorowanki za
pomocyg kota kolorow. Koto kolorow 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 klikngc
odpowiednig kratke. Wybrany kolor zmieni sie rowniez na
orzyrzadzie do malowania w prawym gérnym rogu. Zeby
pomalowac dany obiekt koniecznym jest klikniecie na ten obiekt z
wybranym kolorem. Aktywnosc zakonczy sie sukcesem, kiedy
pokolorujemy wszystkie pola.

W poziomie srednim oraz trudnym musimy spetic dodatkowy
warunek, by moc ukonczyc¢ aktywnosc. W kratkach pojawig sie
liczby lub oczka kostki do gry. Oznaczajg liczbe elementow, ktore
mozemy pomalowac danym kolorem. W czasie kolorowania
zmieniac sie bedzie cyfra lub liczba oczek. Jesli bedzie
pomalowana odpowiednia liczba elementow, to pojawi sie zero lub
usmiechnieta buzka, kiedy bedzie za duzo elementow
pomalowanych danym kolorem, pojawig sie liczby ujemne lub
smutna buzka.

Aktywnosc w edukaciji:

Aktywnosc uczy stownictwa zwigzanego z kolorami. Grafiki
Nnawigzujg do roznych tradycji swigtecznych.




Listen to the numbers and

point out =5

Z gtosnika ustyszysz liczbe, ktorej nalezy poszukac. Stowny
zapis pojawi sie na gorze, a ponownie odtworzyCc mozna,
wciskajgc przycisk gtosnika. Na planszy pojawi sie kilka
dymkow z liczlbbami. Po trafieniu we wiasciwy pojawi sie
kolejna plansza i nowa liczba do znalezienia. Na dole
znajduje sie liczba planszy, ktore nalezy przejsc: 4 dla
poziomu tatwego, 6 dla poziomu sredniego oraz 8 dla
poziomu trudnego. Po ukonczeniu wszystkich plansz
aktywnosc zakonczy sie sukcesem.

Poziomy roznig sie miedzy sobg wymienionymi wczesniej
ilosciami plansz do ukonczenia oraz zakresami liczbowymi:
od 1 do 10 w poziomie tatwym, od 1 do 20 w poziomie
srednim i od 1T do 100 w poziomie trudnym.

Aktywnosc w edukaciji:

Aktywnosc uczy stownictwa zwigzanego z cyframi i liczbami.




Q@ and catch

Z gtosnika ustyszysz nazwe obiektu, ktorego nalezy
poszukac. Stowny zapis pojawi sie na gorze, a ponowne
odtworzenie tekstu mozna wywotac, wciskajgc przycisk
ctosnika. Na planszy pojawi sie kilka obiektow. Po trafieniu
we wiasciwy obiekt pojawi sie kolejna plansza i nowy obiekt
do znalezienia. Na dole znajduje sie liczbba planszy, ktore
nalezy przejsc. Po ukonczeniu 4 plansz aktywnosc
zakonczy sie sukcesem.

Poziomy roznig sie miedzy sobg obiektami do znalezienia:
rzeczowniki zwierzgt w poziomie tatwym, rzeczowniki
zwierzat i innych obiektow wraz z przymiotnikami w
poziomie srednim i zwierzeta wraz z przymiotnikami w
poziomie trudnym.

Aktywnosc w edukaciji:

Aktywnosc uczy stownictwa zwigzanego ze zwierzetami,
przedmiotami.




Arrange letters

W ramach tej aplikacji znajdziemy piec aktywnosci, ktore roznig
sie illoscig uktadanych stow i liter: 1 - jedno stowo do zapisania,
trzy litery do wyboru, 2 - trzy stowa do zapisania, trzy litery do
wyboru, 3 - trzy stowa do zapisania, cztery litery do wyboru, 4 -
dziesiec stow do zapisania, dziesiec liter do wyboru, 5 -
rozsypanka wyrazowa dla wszystkich cyfr od 1 do 10. Klikajac
“nastepny” przejdziemy do kolejnej aktywnosci. Klikajgc
“odswiez” otrzymamy nowy zestaw stow.

Zadaniem uczestnika jest uzupetnienie wyrazow wiasciwag litera.
Aby to zrobic, nalezy klikngc wybrang literke, a nastepnie w
odpowiednie pole w stowie. Kazdg litere mozna uzywac
dowolng ilosc razy. Jesli prawidtowo uzupetimy stowo, odczyta
sie ono, podswietli na biato oraz zablokuje dalsze jego
uzupetnianie. Klikajgc na obrazek obok, rowniez odczytane
zostanie stowo, ktore obrazek symbolizuje.

Aktywnosc w edukaciji:

Aktywnosc uczy stownictwa roznych kategorii. Przede
wszystkim jednak skupia sie na prawidiowym zapisie stowa.




NCces

Aktywnosc dostepna jest w dwoch wariantach - pociggow |
statkow. Mozna przetgczac je za pomocyg przycisku
“kapsutkki” w pasku bocznym. W trybie pociggu znajdziemy
PO 15 zdan z to be, have/has got, can. W trybie statku
znajdziemy po 15 zdan z: present simple, present
continuous.

Zadaniem uczestnika jest poprawnie utozycC zdanie z

podanych wyrazow. Kazdy z nich moze byc uzyty tylko raz.

Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy odpowiednio
utozymy wagoniki lub kontenery.

Aktywnosc w edukaciji:

AKtywnosC uczy poprawnego zapisu zdania. Znajdujg sie tu
zdania z: to be, have/has got, can, present simple, present

continuous. Wystepujga zdania twierdzace, przeczgce i pytania.
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Eliminacje w zbieraniu prania

Aktywnosc¢ Knowla: Throw it in the wash

Nalezy podzielic grupe na dwa zespoty. Kazdy uczestnik ustawia sie w rzedzie po obu stronach urzadzenia. Wigczamy aplikacje z
podziatem na dwie osoby. Dziata ona na zasadzie, kto pierwszy prawidtowo wykona zadanie, ten wygrywa. Po kolei kazdy podchodzi i

rywalizuje z osobg z drugiej druzyny. Druzyna, ktéra zdobedzie wiecej punktow, wygrywa.

Ktora reka lepiej sobie radzi?

Aktywnosc Knowla: Build a monster

W ramach kazdej aktywnosci Build the monster otrzymujemy instrukcje, ktorej nalezy scisle przestrzegac. Aplikacja pozwala sprawdzic
wyobraznie grupy. Kazda osoba po kolei moze zaprezentowac swojego potwora zgodnego z podanymi wskazowkami. Mozna tworzyc
potwory w ramach aplikacji i po kazdej osobie klikac przycisk odswiez lub kazda osoba z grupy wykonuje polecenie indywidualnie na

swojej kartce. Kazdy (nhauczyciel, terapeuta) moze byc¢ uczestnikiem tej zabawy.



wszystkie litery

Aktywnosc¢ Knowla: Hit the letter

Nalezy przygotowac kosz z piteczkami i wigczycC aplikacje Hit the letter. Zadanie polega na rzucaniu w wyswietlajgce
sie litery piteczkami, tak diugo, az wszystkie zostang zakryte.
Przy kazdym rzucie cwiczona jest wymowa wybranej litery. Na sam koniec nalezy powtorzyC wspolnie stowo zwigzane

z dang literg oraz powiedziec, co znaczy.

Jesli grupa liczy szesnascie osob lub jej dzielniki, lub wielokrotnosci, to mozna wykonywac aktywnosci po kolei.
Wystarcza po cztery rzuty w kazda cwiartke pola, na ktorym wyswietlane sg litery. Po ukazaniu sie stowa, nalezy
kliknac przycisk odswiez, by powtorzyc zabawe z dang literg lub przycisk nastepny, by cwiczyc dalej kolejne litery.

Kazda litera posiada kilka roznych stow z nig zwigzanych.
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Podstawa Programowa dla Przedszkola

Zadania przedszkola
1.Wspieranie wielokierunkowej aktywnosci dziecka poprzez organizacje warunkow sprzyjajgcych nabywaniu

doswiadczen w fizycznym, emocjonalnym, spotecznym i poznawczym obszarze jego rozwoju.
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

rozwijajacych sie procesow poznawczych.
4. Zapewnienie prawidtowe] organizacji 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.
1/. Tworzenie sytuacji edukacyjnych sprzyjajgcych budowaniu zainteresowania dziecka jezykiem obcym

Nnowozytnym, checi poznawania innych kultur.



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

21. rozumie bardzo proste polecenia w jezyku obcym nowozytnym | reaguje na nie; uczestniczy w zabawach,
Nnp. muzycznych, ruchowych, plastycznych, konstrukcyjnych, teatralnych; uzywa wyrazow i zwrotow majgcych
znaczenie dla danej zabawy lub innych podejmowanych czynnosci; powtarza rymowanki i proste wierszyki,
spiewa piosenki w grupie; rozumie ogolny sens krotkich historyjek opowiadanych lub czytanych, gdy sg
wspierane np. obrazkami, rekwizytami, ruchem, mimikg, gestami;

Warunki i sposob realizacii:

10. Przygotowanie dzieci do postugiwania sie jezykiem obcym nowozytnym powinno byc wigczone w rozne
dziatania realizowane w ramach programu wychowania przedszkolnego i powinno odbywac sie przede
wszystkim w formie zabawy. Nalezy stworzyc warunki umozliwiajgce dzieciom ostuchanie sie z jezykiem obcym
w roznych sytuacjach zycia codziennego. Moze to zostac zrealizowane m.in. poprzez kierowanie do dzieci
bardzo prostych polecen w jezyku obcym w toku roznych zajec i zabaw, wspolng lekture ksigzeczek dla dzieci
W jezyku obcym, wigczanie do zajecC rymowanek, prostych wierszykow, piosenek oraz materiatow
audiowizualnych w jezyku obcym. Nauczyciel prowadzacy zajecia z dziecmi powinien wykorzystac naturalne
sytuacje wynikajgce ze swobodnej zabawy dzieci, aby powtorzyc lub zastosowac w dalszej zabawie poznane
przez dzieci stowa lub zwroty.

Dokonujgc wyboru jezyka obcego nowozytnego, do postugiwania sie ktorym bedg przygotowywane dzieci
uczeszczajgce do przedszkola lub innej formy wychowania przedszkolnego, nalezy brac pod uwage, jaki jezyk
obcy nowozytny jest nauczany w szkotach podstawowych na terenie danej gminy.



Podstawa Programowa dla Klas I-llI

Do zadan szkoty w zakresie edukacji wczesnoszkolnej nalezy:
1.wspieranie wielokierunkowej aktywnosci dziecka przez organizowanie sytuacji edukacyjnych umozliwiajgcych
eksperymentowanie i nabywanie doswiadczen oraz poznawanie polisensoryczne, stymulujgcych jego rozwaoj
we wszystkich obszarach: fizycznym, emocjonalnym, spotecznym i poznawczym;
2.zapewnienie prawidtowej organizaciji zabawy, nauki i odpoczynku dla uzyskania ciggtosci procesow
adaptacyjnych w odniesieniu do wszystkich dzieci, w tym rozwijajgcych sie w sposob nieharmonijny,
wolniejszy lub przyspieszony;
4. wybor (opracowanie) programu nauczania opartego na tresciach adekwatnych do poziomu rozwoju dzieci, ich
Mozliwosci percepcyjnych, wyobrazen i rozumowania oraz uwzgledniajgcego potrzeby i mozliwosci uczniow
rozwijajgcych sie w sposob nieharmonijny, wolniejszy lub przyspieszony;
/. b. organizacja zajec:umozliwiajgcych nabywanie doswiadczen poprzez zabawe, wykonywanie eksperymentow
naukowych, eksploracije, przeprowadzanie badan, rozwigzywanie problemow w zakresie adekwatnym do
Mozliwosci i potrzeb rozwojowych na danym etapie oraz z uwzglednieniem indywidualnych mozliwosci kazdego
dziecka,
/. h. umozliwiajgcych zaspokojenie potrzeb poznawania kultur innych narodow, w tym krajow Unii Europejskiej,
roznorodnych zjawisk przyrodniczych, sztuki, a takze zabaw i zwyczajow dzieci innych narodowosci,
uwzgledniajgcych mozliwosci percepcji i rozumienia tych zagadnien na danym etapie rozwoju dziecka;



Cele ksztatcenia - wymagania ogolne
V. 4. umiejetnosc rozumienia i uzywania prostych komunikatow w jezyku obcym;

Tresci nauczania — wymagania szczegotowe
X. Edukacja jezykowa. Jezyk obcy nowozytny.
1.Uczen postuguje sie bardzo podstawowym zasobem srodkow jezykowych dotyczacych jego samego i jego
najblizszego otoczenia, umozliwiajgcym realizacje pozostatych wymagan ogolnych w zakresie
nastepujgcych tematow:
2.ja i moi bliscy (rodzina, przyjaciele);
3.Mmoje miejsce zamieszkania (Moj dom, moja miejscowosc);
4.moja szkofta;
5.popularne zawody;
6.M0Oj dzien, moje zabawy;
/.jedzenie;
3.sklep;
9.m0oj czas wolny | wakacje;
10.swieta i tradycje, moj kraj;
11.sport;
12.moje samopoczucie;
13. przyroda wokot mnie;
14.swiat basni i wyobrazni.



2. Uczen rozumie bardzo proste wypowiedzi ustne, artykutowane wyraznie i powoli, w standardowej odmianie
Jezyka:
1.reaguje na polecenia;
2.rozumie sens krotkich wypowiedzi, opowiadan, bajek i historyjek oraz prostych piosenek i wierszykow,
szczegolnie gdy sg wspierane np. obrazkami, rekwizytami, ruchem, mimikg, gestami, dodatkowymi
dzwiekami;
3.znajduje w wypowiedzi okreslone informacie.
3. Uczen rozumie wyrazy oraz jedno- lub kilkuzdaniowe, bardzo proste wypowiedzi pisemne (np. historyjki
obrazkowe z tekstem, opowiadania):
1.rozumie ogolny sens tekstu, szczegolnie gdy jest wspierany obrazem lub dzwiekiem;
2.znajduje w wypowiedzi okreslone informacije.
4. W zakresie wypowiedzi ustnych uczen:
1.powtarza wyrazy | proste zdania;
2.tworzy bardzo proste i krotkie wypowiedzi wedtug wzoru, np. hazywa obiekty z otoczenia i opisuje je,
nazywa Czynnosci;
3.recytuje wiersze, rymowanki, odgrywa dialogi, spiewa piosenki — samodzielnie lub w grupie np. w realizacii
matych form teatralnych;
4.uzywa poznanych wyrazow i zwrotow podczas zabawy.




5. W zakresie wypowiedzi pisemnych uczen:
1.pisze pojedyncze wyrazy i zwroty;
2.pisze bardzo proste i krotkie zdania wedtug wzoru i samodzielnie.
6. W zakresie reagowania uczen:
1.reaguje werbalnie i niewerbalnie na polecenia;
2.wyraza swoje upodobania.
7. W zakresie przetwarzania tekstu uczen nazywa w jezyku obcym nowozytnym np. osoby, zwierzeta,
przedmioty, czynnosci — z najblizszego otoczenia oraz przedstawione w materiatach wizualnych i
audiowizualnych.
8. Uczen:
1.wie, ze ludzie postugujg sie roznymi jezykami i aby sie z nimi porozumiec, warto nauczyc sie ich jezyka;
2.posiada podstawowe informacje o krajach, w ktorych ludzie postuguja sie danym jezykiem obcym.
3.Uczen potrafi okreslic, czego sie nauczyt, i wie, w jaki sposob moze samodzielnie pracowac nad jezykiem
(Np. przez ogladanie bajek w jezyku obcym nowozytnym, korzystanie ze stownikow obrazkowych i gier
edukacyjnych).
4.Uczen wspotpracuje z rowiesnikami w trakcie nauki.

5.Uczen korzysta ze zrodet informaciji w jezyku obcym nowozytnym (np. ze stownikow obrazkowych,
ksigzeczek), rowniez za pomocg technologii informacyjno- -komunikacyjnych.
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