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Planeta Kontrast zawiera 265 interaktywnych aktywnosci stworzonych z myslg o /

specjalnych potrzebach edukacyjnych najmtodszych z dysfunkcjami |

Nniepetnosprawnosciami wzrokowymi. Aktywnosci dostosowane do percepcii
dzieci niedowidzgcych | stabowidzgcych posiadajg wyrazistg kolorystyke,
jednolite tto, wymgraﬂozne, uproszczone kontrastowe menu oraz
ograniczong liczbe ruchomych elementow. Zawarte w planecie aktywnosci
stymulujg rozwoj percepciji wzrokowej, poprawiajg koordynacje wzrokoOwo-
ruchowag, rozwijajg orientacje przestrzenng, usprawniajg motoryke matg i duzg
oraz cwiczg zdolnosci poznawcze.
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Aplikacje Knowla dedykowane sa dla dzieci od 3 roku zycia.

Aplikacje Planety Kontrast zawieraja poziomy trudnosci: ,
e poziom 1: 3 - 4 lata, __\ g
e poziom 2: 5 - G lat, - e
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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; niepetnosprawnosciami wzrokowymi.
Aktywnosci dostosowane do percepcji dzieci
niedowidzacych i stabowidzacych posiadaja |
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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 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 gtowne - Knowla Web
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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
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e 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

zMmiana tta

poprzednia plansza

Nnastepna plansza

wigczanie/wytgczanie efektu czagsteczkowego;
Np. w "Rysuj literki" wytgcza/wigcza “iskrzenie
sie” w czasie pisania

pozwala na przesuwanie danego obiektu po
planszy

panel dostepnosci m.in. dostosowanie
kolorystyczne aplikacii

interaktywna instrukcja aktywnosci
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Aktywnosc zakonczona

sukcesem
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Aktywnosc zakonczona

%iepowodzeniem




Spis aktywnosci
z lloscia lub czasem .~
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Planeta Kontrast to 14 aplikacji zawierajgcych 265 aktywnosci:
1.Pisz po sladzie - 24 aktywnosci
2.Utoz ksztatty wedtug cech - 1T aktywnosc
3.Rysowanie symetryczne - 20 aktywnosci
4. Rysuj swiattem - 20 aktywnosci
5.Rysowanie swiattem na dwie rece - 3 poziomy, 135 aktywnosci
6.Rysuj swiattem po ksztatcie - 21 aktywnosci
7.Rozwigz sudoku - 1 aktywnosc
8.1dz za sladem - 2 poziomy, 2 aktywnoscCi
O.Zbierz cyferki - 1 aktywnosc
10.Kodowanie drogi - 3 poziomy, 30 aktywnosci
11.Zaprogramuj droge - 3 poziomy, 3 aktywnosci
12.Dopasuj wieze - 2 aktywnosci
13.Gdzie jest potwor? - 3 aktywnosci
14. Magiczne meduzy - 2 poziomy, 2 aktywnosci
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- Pisz po sladzie
va

Na planszy znajduje sie dana litera. Zadaniem
uczestnika jest odtworzenie sladu zgodnie

z wiasciwym kierunkiem rysowania. Tylko w ten
SpOsob wzor sie zapemi. Co jakis czas uruchamia sie

animacja, ktora pokazuje wiasciwy kierunek dziatania.

Nalezy uwazac, by do konca dociggac kazdag linie.
PO zapetnieniu wzoru wypetnia sie on “krysztatkami”,
Ktore mozna rozrzucac po catej planszy.
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Utoz ksztatty wedtug cech

W aktywnosci dostepne sg dwie plansze: plansza zagadki
DO lewej stronie i plansza elementow po prawe;.
Przytrzymujgc plansze, mozna je przesuwac po ekranie.
Zadaniem uczestnika jest ustawienie elementow

z planszy na plansze zagadki, zeby odpowiadaty

w kolumnie ksztattowi elementu i w wierszach kolorowi.
Aby to zrobic, nalezy nacisngc na dany element,

a nastepnie przeciggngC na miejsce na planszy zagadki.
Jesli wykona sie to btednie, pole podswietli sie na
Czerwono.

Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy wszystkie
elementy ustawione zostang na odpowiednich polach w
planszy zagadek.




Rysowanie symetryczne

Na planszy pojawi sie obrazek w potowie narysowany
inig ciggta, a w potowie linig przerywang. Zadaniem
uczestnika jest jak najdoktadniejsze pociggniecie
wzdtuz przerywanej linii, zeby dokonczyc wzor. Po
przeciggnieciu pojawi sie zielona linia. Zadanie konczy
sie sukcesem, gdy linia zostanie doktadnie
poprowadzona.

Natomiast jesli bedzie za bardzo oddalona od
sugerowanej linii okreslajgcej dany ksztatt, aktywnosc
zakonczy sie porazka.




Rysuj swiattem

Na planszy pojawi sie obrazek w potowie narysowany
inig ciggtg a w potowie linig przerywang. Zadaniem
uczestnika jest jak najdoktadniejsze pociggniecie
wzdtuz przerywanej linii, zeby dokonczyc wzor. Po
przeciggnieciu pojawi sie swietlista linia. Zadanie
konczy sie sukcesem, gdy linia zostanie doktadnie
poprowadzona. Natomiast jesli bedzie za bardzo
wyjezdzac poza ksztatt, aktywnosc zakonczy sie
porazka.




Rysowanie swiattem na dwie rece

Zaleca sie wykorzystanie dwoch pisakow na raz lub
urzadzen, ktore wykrywajg dwa zrodta dotkniec na raz.

Na planszy pojawi sie wzor wraz z jego odbiciem
lustrzanym. Zadaniem uczestnika jest jak
najdoktadniejsze pociggniecie wzdtuz linii. Po
przeciggnieciu pojawi sie zielona linia. Zaleca sie
rysowanie obiema rekami na raz, z czego kazda
obrysowuje jeden z symetrycznych wzorow. Zadanie
konczy sie sukcesem, gdy linia zostanie dokfadnie
poprowadzona. Natomiast jesli bedzie za bardzo
wyjezdzac poza ksztatt, aktywnosc zakonczy sie porazkg

Trzy poziomy trudnosci aktywnosci roznig sie tolerancjg
wyjechania piaskiem poza wyznaczong linie, jakg aktywnosc
akceptuje jako prawidiowe wykonanie zadania. Im wieksza
tolerancja, tym dalej/wiecej mozna wyjechac pisakiem poza
linie, a aktywnosc nie zakonczy sie porazka.




Rysuj swiattem po ksztatcie o' cozaznaczania
- NN '

N w

Legenda:

Nniepoprawnie
zaznaczone pole
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czesc do odwzorownia
poprawnie zaznaczone

czesc dziatania
pole



Rysuj swiattem po ksztatcie
I N

Zadanie polega na odbiciu symetrycznym wedtug linii podanego
WzOoru po drugiej stronie osi symetrii. Naciskajgc na odpowiednie
pola, mozna je aktywowac. Jesli zostang zaznaczone poprawnie,
bedg sie swiecic na zielono, jesli btednie — na czerwono. Kazde
pole mozna “odklikac”, naciskajgc na nie ponownie.

Brak dziatania w aktywnosci sprawi, ze poprawny wzor bedzie
“migat’na czesci do dziatania.

Aktywnosc konczy sie sukcesem, gdy wzor zostanie prawidtowo
odtworzony, to znaczy wszystkie odpowiednie pola bedg sie
swiecic na zielono oraz nie bedg zaznaczone zadne pola swiecgace
sie na czerwono.




Rozwigz sudoku

Legenda:

plansza

. puste pole - miejsca
t i

cyfry do — . .
wykorzystania
Nna planszy

check - sprawdzenie

DOPrawnosci zadania




Rozwigz sudoku

Aplikacja nhawigzuje do klasycznego sudoku.
Cyfry nie mogg powtarzac sie w kwadratach
3Xx3 oraz w liniach poziomych, pionowych
Czy Na skos.

Aby wstawic cyfre nalezy zaznaczyc dane
pole, wybrac cyfre z menu, a ona pojawi sie
Nna danym polu. Wstawione cyfry mozna
zmieniac lub ponownie ustawic puste pole.
Nacisniecie check konczy uktadanie
sudoku. Aktywnosc konczy sie sukcesem,
kKiedy wszystkie cyfry bedg ustawione
prawidtowo po nacisnieciu check. Jesli po
nacisnieciu check plansza nie bedzie
zapetiona lub jakas cyfra byta btednie
ustawiona, aktywnosc zakonczy sie
porazka.




Najlepiej wyswietlac aktywnosc na podtodze.

Na planszy pojawiajg sie kamienie, w jednym z nich
znajduje sie rysunek stop. Po chwili kamien ze
stopami zmienia swoje potozenie Na jeden z
porzylegtych. Zmiana potozenia nastepuje
nieskonczenie wiele razy. Zadaniem uczestnika jest
poruszanie sie za rysunkiem stop, tak aby nie wpasc
do gorgcej lawy.

Poziomy roznig sie miedzy sobg wielkoscig planszy.




Zbierz cxferki

Na srodku planszy pojawia sie robaczek z cyfrg na
orzbiecie. Nalezy klikngc cyfre w kafelku, ktora jest taka
sama jak ta na grzbiecie robaczka. Po wykonaniu tej
CzynNNosci robaczek przejdzie we wskazane miejsce. Jesli
wskazana cyfra zgadza sie z tg na grzbiecie robaczka,
cyfra robaczka zwiekszy sie o jeden, wtedy nalezy
wskazac kolejnga. Jesli cyfra byta niepoprawna, robaczek
przejdzie we wskazane miejsce, jednak cyfra na nim sie
Nnie zmieni. Po kazdym wskazaniu zmienia sie kolejnosc
cyfr w kafelkach.

Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy prawidtowo
wskazane zostang wszystkie cyfry do 9.
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— Kodowanie drogi

Zadaniem uczestnika jest doprowadzenie samochodu
do zottego domu. W tym celu znajduje sie na dole
okreslona liczba kawatkow drogi: zakrety, proste,
skrzyzowania. Droge nalezy tgczycC ze sobg tak, by
asfalt lub chodnik miat kontynuacje albo w przypadku
skrzyzowan tgczyt droge z pasami. Nie mozna obracac
tych elementow. Aby je utozyc, klika sie na nie,

a nastepnie na miejsce, gdzie chce sie je potozycC.
Zielone pola sg puste i mozna na nich ustawiac
elementy. Mozna zamieniac miejscami dane kawaiki,
naciskajgc na nie kolejno. Mozna rowniez odktadac je z
powrotem pod plansze. Dobrze, by droga byta
dostosowana do warunkow srodowiskowych, jednak
ctownym celem jest mozliwy dojazd samochodu do
zaznaczonego domu. Jesli droga zostanie utozona
prawidtowo, aktywnosc zakonczy sie sukcesem.

Poziomy roznig sie wielkoscig planszy oraz iloscig
utrudnien.



Zaprogramuj droge

Zadaniem uczestnika jest doprowadzenie statku kosmicznego do
flagi. Do wykorzystania sg strzatki o roznym zwrocie i kierunku. Aby
ustawic strzatke, nalezy na nig klikngc, a nastepnie ustawic jg na
dowolnym polu planszy. Strzatka wskazuje nastepne pole, na jakim
znajdzie sie statek. Przy jednym zaznaczeniu strzatki mozna
ustawic kilka takich samych opcji na planszy. Natozona strzatka na
to samo pole, na ktorym wczesniej byta inna strzatka, anuluje
poprzednig. Aby usungc strzatke z planszy, nalezy na nig klikngc.
llosC ustawionych strzatek nie ma znaczenia. Aby statek
wystartowat, nalezy na niego klikngc¢. Przechodzi on wtedy catg
droge ustawiong strzatkami. Statek zawsze wybiera najkrotszg ze
wskazanych przez strzatki drog. Uktadajgc droge, nalezy omijac
bomby, ktore konczg gre porazka.

Jesli strzatka prowadzi statek na puste pole lub poza plansze,
aktywnosc konczy sie porazkg. Aktywnosc konczy sie sukcesem,
kiedy statek dojdzie do flagi.

Poziomy roznig sie wielkoscig planszy oraz iloscig utrudnien. llosc
owiazdek na ekranie koncowym zalezy od efektywnosci drogi. Im
mniej wykorzystanych strzatek, tym wiecej gwiazdek.




Dopasuj wieze

Zadanie polega na potgczeniu wiezy z dotu ekranu

z odpowiednim jej rzutem u gory. Aby to zrobic, nalezy
klikngc jeden element z jednego rzedu, a nastepnie na
poprawny z drugiego. Zaznaczony wybor elementu
podswietli sie na zielono, a po potgczeniu pojawi sie strzatka
miedzy nimi. Zwrot strzatki nie ma znaczenia. Nie mozna
fgczyC ze sobg elementow z tego samego rzedu. Jesli
potgczenie nie byto poprawne, elementy potgczg sie strzatkg
podpowiadajgcy prawidiowe rozwigzanie, nadal jednak
bedzie mozna zmienic ich potaczenie. Kolejne potaczenie
anuluje poprzednie. Jesli elementy zostaty poprawnie
potgczone, znikng z ekranu. Aktywnosc konczy sie
sukcesem, kiedy wszystkie elementy zostang potgczone
prawidtowo.

Aktywnosci roznig sie miedzy solbg barwami
wykorzystywanymi pomiedzy wiezami na jednej planszy.

O ile na przykiad w pierwszej aktywnosci nie powtarzajg sie,
to na poziomie drugim takie same barwy potrafig sie
pojawiac w kilku wiezach na jednej planszy.




Gdziejg@,wér?

Do wyboru sg trzy aktywnosci o roznym poziomie trudnosci.
W pierwszej (najtatwiejszej) nie ma ograniczenia czasowego.
W drugiej aktywnosci jest 1:30 minut na znalezienie
potworow, a w trzeciej 45 sekund.

Na poczatku pojawi sie zestaw trzech stworkow, ktore
uczestnik moze znac z innych planet. Nalezy je zapamietac,
poniewaz to wiasnie one muszg zostac odnalezione.
Nastepnie nalezy klikngc w dowolnym miejscu Planszy, zeby
przejsc do uruchomienia aktywnosci. Po chwili wystartuje
rowniez zegar. Lupg, ktorg kieruje sie
pisakiem/kursorem/dotykiem, mozna przeswietlac domki i
inne elementy, obiekty znajdujgce sie na planszy. Po
znalezieniu postaci nalezy na nig nacisNngac pisakiem, 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 skonczyt sie czas wyznaczony do
zNnalezienia postaci.




I
\
Magiczne Meduzy

Na ekranie pojawig sie meduzy, ktore bedg powali
sungc ku gorze. Zadanie polega na trafieniu w 100
meduz, by aktywnosc zakonczyta sie sukcesem.

Poziomy roznig sie wielkoscig meduz, szybkoscig z
jakg sie przemieszczaja.




w praktyce edukacyjnej
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Kolorowe wieze z papieru

Aktywnosc¢ Knowla: Dopasuj wieze

Co nalezy przygotowac: kartki, otowek, kredki/farby/flamastry o roznych kolorach, klej, nozyczki, wzornik do budowy
prostopadtoscianéw o roznej diugosci bokow (w klasach po omowieniu figur przestrzennych mozna poprosi¢ uczniow o
przygotowanie witasnych prototypoéw, moga by¢ o podstawie kwadratu, ale nie jest to konieczny wymaog)

Po wigczeniu aktywnosci nalezy wyttumaczy¢ uczniom zasady: w gornym rzedzie jest rzut gorny, w dolnym rzut boczny. Uczniowie powinni przez
chwile zaznajomic sie z aplikacjg poprzez zabawe.

Nastepnie nalezy podzielic uczniow na grupy. Zadaniem kazdej z grup jest przygotowanie trzech kompletow prostopadtoscianow o roznej dtugosci
jednego boku. Powinni wykorzystac rozne kolory, choC mogg sie one powtarzac miedzy warstwami. Po wykonaniu prostopadtoscianow mogg oni
ustawic odpowiednie warstwy na sobie. Mogg byc one ustawione wedtug wzoru od najwiekszego do najmniejszego, ale nie muszg. Zadaniem

uczniow jest narysowanie na kartkach odpowiednimi kolorami rzutu gornego i bocznego powstatych figur.

Kiedy wszystkie grupy skonczg, wymieniajg sie powstatymi figurami oraz rzutami. Kolejna grupa na podstawie rzutow ma za zadanie odtworzyc

wczesniej utozone figury.

Po prawidtowym wykonaniu, zabawe mozna powtorzyc na tych samych zestawach klocow lub tez po wymieszaniu kolcow catej klasy.
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Ktara reka lepiej sobie radzi”
Aktywnosc Knowla: Rysowanie swiattem po ksztaicie, Rysowanie swiattem na dwie rece

Uczniowie sprawdzajg, jak precyzyjne ruchy wykonujg ich obie rece. Dana osoba ma dwa podejscia do
aktywnosci "Rysowanie swiattem po ksztaicie".

Pierwsze z nich przeprowadza prawg rekg, a drugie lewg rekg. Dziecko bedzie mogto ocenic, ktora reka
wykonuje bardziej precyzyjne, naturalne ruchy oraz czy udato mu sie zaliczyc aktywnosc w obu

orzypadkach (wymagane jest tu doktadne odzwierciedlenie wzoru).

Mozna

W tym miejscu porozmawiac z uczniami o prawo-, lewo-, oburecznosci. Na koniec sprawdziC mozna

jednoczesng koordynacje rgk w aktywnosci "Rysowanie swiattem na dwie rece".



Podtoga to lawa

Aktywnosc¢ Knowla: Idz za sladem

Kto najdiuzej przetrwa na lawie? By sie przekonac, mozna zorganizowac zawody dla uczniow. Jedna z osob
porusza sie po planszy, moze stawac jedynie na pojawiajacych sie skalnych podporach. Staniecie na lawe
oznacza porazke. Pozostali uczniowie liczg, na ile skat udato sie stangc uczestnikowi bez dotkniecia lawy.
Jednoczesnie przypatrujg sie, czy nie dotknat lawy chocby paluszkiem, bo to konczy sie porazkg. Osoby

z najwiekszg liczlbg przejsc po skatach, wygrywaja.

Jesli uczniom idzie zbyt tatwo, mozna ustawic odgorny limit kafelkow, po ktorym dostajg sie do grona

ZWYCI€ZCOW.
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Jest sie bawic.~

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