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Planeta M zawiera 496 interaktywnych aktywnosci wspierajgcych rozwaoj /
mMotoryki mate] u dzieci w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym.

Opracowane aktywnosci grafomotoryczne poprawiajg precyzje i kontrole

ruchow dtoni, palmcza chwyt pisarski oraz ogolng zrecznosc w
poruszaniu danym przedmiotem w celu wykonania okreslonego zadania, a

takze skoordynowanie ruchu i pracy obu rgk jednoczesnie. Usprawniajac

kKoordynacje wzrokowo-ruchowa, trenujg jednoczesnie koncentracje i

skupienie na wykonywanej czynnosci.

Knowlas
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Aplikacje Knowla dedykowane sg dla dzieci od 3 roku zycia.

Aplikacje Planety M zawierajg poziomy trudnosci:
e poziom 1: 3 - 4 lata,
e poziom 2: 5 - G 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 M zawiera 496 interaktywnych
aktywnosci wspierajgcych rozwoj motoryki
matej u dzieci w wieku przedszkolnym i
wezesnoszkolnym. Opracowane aktywnosci
grafomotoryczne poprawiaja precyzje i
kontrole ruchow dioni, palcow i rak, cwicza
chwyt pisarski oraz ogolng zrecznosc w
poruszaniu danym przedmiotem w celu
wykonania okreslonego zadania, a takze
skoordynowanie ruchu i pracy obu rak
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_ Przyciski systemowe
7 iwidok 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

B i —

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

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

poprzednia plansza

o

Nnastepna plansza

zatadowanie ponowne aktywnosci; wszelkie

wykonane zmiany zostang, utracone pozwala na zmiane Kierunku pisania

szlaczkow, kciuk wskazuje strone (znajduje
sie tylko w wyborze aktywnosci)

wigczanie/wytgczanie dzwieku
wigczanie/wytgczanie efektu czgsteczkowego;
Np. w "Rysuj literki" wytgcza/wigcza “iskrzenie

. : . . sie” w czasie pisania
wyjscie do listy wyboru aktywnosci, < >

wszelkie zmiany zostang, utracone interaktywna instrukcja aktywnosci

®@0 000

panel dostepnosci m.in. dostosowanie
kolorystyczne aplikaci

2@ 0 0

pozwala na przesuwanie danego obiektu po
planszy




Aktywnosc zakonczona

sukcesem
N\/v

Aktywnosc zakonczona
niepowodzeniem




Spis aktywnosci
z lloscia lub czasem .~
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\\ Planeta M to 17 aplikacji zawierajgcych 442 aktywnosci:
1.Rysuj cyfry po sladzie (od O do 9) - 10 aktywnosci
2.Rysuj litery po sladzie (od A do Z, alfabet z polskimi znakami) - 35 aktywnosci
3.Rysuj szlaczki po sladzie - 15 aktywnosci
4. Pokoloruj obrazek - wersja rysowanie - 10 aktywnosci
5.Pokoloruj obrazek - wersja wypetnianie) - 10 aktywnosci
6.Pokoloruj litery (od A do Z) - wersja rysowanie - 35 aktywnosci
7.Pokoloruj litery (od A do Z) - wersja wypetnianie - 35 aktywnosci
8.Pokoloruj cyfry (cyfry od O do 9) - wersja rysowanie - 10 aktywnosci
O.Pokoloruj cyfry (cyfry od O do 9) - wersja wypetnianie - 10 aktywnosci
10.Utoz puzzle - 3 poziomy, 60 aktywnosci
11.Graj w domino - 3 poziomy, 3 aktywnosci
12.Przejdz labirynt - 3 poziomy, 30 aktywnosci
13.Rozwigz sudoku - 3 aktywnosci
14.5zukaj literek - 2 poziomy - 52 aktywnosci
15.Szukaj matych literek - 2 poziomy - 52 aktywnosci
16.5zukaj duzych literek - 2 poziomy - 52 aktywnosci

17.Szukaj cyferek - 2 poziomy - 20 aktywnosci Knowla.
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- Rysuj cyfry, alfabet

| szlaczki po sladzie
W/

Na polu roboczym aktywnosci znajduje sie dana cyfra, litera czy
zestaw szlaczkow. Zadaniem uczestnika jest odtworzenie sladu
zgodnie z wiasciwym kierunkiem pisania/rysowania. Prawidtowe
wykonanie aktywnosci polega na odtworzeniu danego ksztattu,
sladu zgodnie ze wskazanym kierunkiem pisania/rysowania. Co
jakis czas uruchamia sie animacja, ktora pokazuje wiasciwy
kierunek dziatania. Nalezy zadbac o precyzje, uwazac, by do konca
dociggac kazdg linie. Po zapetnieniu wzoru wypetia sie on
“magicznymi krysztatkami”. Sg one ruchome. Po przeciggnieciu
obok nich przesung sie wokot tego miejsca, co pozwoli dalej
rozsypywac je po polu roboczym aktywnosci. Opcje te mozna
wytgczyc w panelu bocznym (efekt czgstkowy). Po kliknieciu
odpowiedniego przycisku w panelu bocznym przed wybraniem
konkretnej cyfry mozna zmienic kierunek pisania szlaczkow (od
lewej do prawej lub od prawej do lewe)).

Aktywnosc w edukaciji:

Aktywnosc cwiczy oraz kontroluje motoryke matg w czasie i
rysowania szlaczkow oraz pisania liter i cyfr. Dodatkowo pilnuje 0 ‘ X
rowniez kolejnosci rysowania znakow. ' ' f
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obrazek, litery

| cyfry - wersja rysowanie
lub wypetnianie

Legenda:

e rgczka - palete kolorow wraz z przyborami
Malarskimi mozna umiescic w dowolnym
Miejscu na planszy

e kolory - wybor koloru

e pedzel - pozwala na kolorowanie linig

e oumka - usuwanie koloru

e wiadro - wypetnianie kolorem

e rozmiar - wybor grubosci pedzla lub gumki
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Pokoloryj obrazek, litery
| cyfry - wersja 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 kolorowanki mozna zamalowywac
kolorem. Po wyborze symbolu gumki scieramy kolor.

W aktywnosci znajdujg sie zarowno przyktady rysunkow tematycznych,
jak i rowniez przedstawiajgcych litery oraz cyfry.

Zarowno menu, jak i kolorowanke mozna przesuwac, chwytajgc za
fapki.

Aktywnosc w edukaciji:

Aktywnosc cwiczy motoryke matg w czasie przyjemnej zabawy

w kolorowanie. Mechanika aktywnosci nawigzuje do tradycyjnej
kolorowanki, zatem tak zwane "wyjezdzanie poza linie" nie jest
traktowane jako btad. Slady poza danym ksztattem sg widoczne

na rysunku, dziecko za pomocg gumki moze skorygowac ewentualne
btedy. Dodatkowo aktywnosc, w przypadku kolorowanek z literami lub
cyframi, moze postuzyc do powtarzania, utrwalania materiatu.




Pokoloruj obrazek, litery
| cyfry - wersja wypetnienie

Aktywnosc nawigzuje do tradycyjnej kolorowanki w wersjach
cyfrowych. Zamiast rysowania nalezy tutaj wypetnic caty ksztatt
naraz danym kolorem.

Zamiast symbolu pedzla jest symbol pojemnika z farba.
Zaznacza sie wybrany kolor, a nastepnie naciska na dane pole.
Po chwili wypetni sie ono danym kolorem.

Zarowno menu, jak i kolorowanke mozna przesuwac, chwytajac
za fapki.

Aktywnosc w edukaciji:

Kolorowanki cwiczg wyobraznie, kreatywnosc oraz sposob na
wyrazanie siebie. Dodatkowo w przypadku kolorowanek z literkami
lub cyferkami mogg stuzyc oswajaniu z ksztattem danej litery, cyfry
jak rowniez wspierac utrwalanie materiatu zwigzanego

z wprowadzaniem liter, cyfr.




Utozpuzzle

Po uruchomieniu aktywnosci dziecko moze zapoznac sie w
Nnieograniczonym czasie z elementami znajdujacymi sie na obrazku.
Pod obrazkiem znajduje sie przycisk “play”. Po kliknieciu w przycisk
“play” obrazek rozpada sie na puzzle. Na polu pojawiajg sie kropki, ktore
sugerujg, gdzie nalezy przeciggnac puzzel. Jesli pojawia sie problem z
utozeniem puzzli, brak jest jakiegokolwiek dziatania na planszy, co jakis
czas w obszarze uktadania puzzli pojawia sie podpowiedz, jak wyglada
obrazek, ktory nalezy utozycC z puzzli. Prawidiowo utozony puzzel na
kropce nie zmienia juz swojej pozycji. Zle utozony puzzel dalej
pozostaje mobilny.

Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy obrazek zostanie poprawnie
utozony. Poziomy roznig sie miedzy sobg stopniem trudnosci, a w tym
iloscig puzzli czy szczegotowoscig obrazkow.

Aktywnosc w edukaciji:

Uktadanie puzzli sprzyja cwiczeniu precyzji ruchow ciata, a wiec i motoryke mata,
odpowiedzialng za doktadne i precyzyjne ruchy. Dodatkowo puzzle ¢cwiczg
spostrzegawczosc oraz zapamietywanie. Niezbedne jest skuteczne
przeszukiwanie wsrod dostepnych elementow. Wazne jest rowniez
zapamietywanie, w jakim miejscu znajduje sie dany element. Pozwalajg

na ¢cwiczenie rozumowania logicznego, na przykiad, gdy dotyczy to

kontynuacji jakiejs linii czy kolorow na sgsiadujgcych puzzlach. Aktywnosc
wspiera rowniez rozpoznawanie kolorow i ksztattow. Warte zauwazenia rowniez
jest cwiczenie u dzieci skupienia, wytrwatosci, kreatywnosci w miedzy innymi
poszukiwaniu mozliwych rozwigzan.




Graj w domino
< T e e T

Aktywnosc nawigzuje do klasycznego domina. Elementami
roznicujgcymi jest kolor kostki oraz ilos¢ oczek na kostce domina.

U gory planszy wyswietla sie kostka domina, do ktorej trzeba
dostawic kolejng. Ponizej pojawiajg sie kostki domina do wyboru.
Kazdg z kostek do wyboru mozna obrocic przyciskiem strzatki nad
kostkg. Kostki ustawia sie, dopasowujgc liczbe oczek (lewa strona
kostki u gory, prawa strona kostki u dotu). Wazne jest rowniez
dopasowanie kostek pod wzgledem kolorystycznym.

W przypadku nacisniecia ztej kostki lub niewtasciwie obrocone;j
kostki wraca ona na swoje miejsce, wtedy mozna podjgc probe
utozenia tancucha domina ponownie. Po prawidtowym utozeniu
kostki wszystkie kostki na dole losujg sie nha nowo, a poprzednio
utozona kostka staje sie tg, do ktorej nalezy dopasowac kolejna.
Na gorze planszy wskazana jest liczba kostek koniecznych do
ukonczenia aktywnosci (liczba ta jest rozna w zaleznosci od
wybranego poziomu). Aktywnosc konczy sie, kiedy tarcuch o
okreslonej dtugosci zostanie utozony poprawnie.

Aktywnosc w edukaciji:

Wspomaga motoryke matg, myslenie przyczynowo-skutkowe,
faczenie obiektow wedtug danej cechy jak w tym przypadku
odowiednia ilosc kropek oraz kolor.




Przejdz labirynt
—, S -

Legenda:

e rgczka - panel mozna umiescic w dowolnym
punkcie pola

e 1-obrazw 3D

e D -0Obrazw 2D

e strzatki - obbrot mapy

e StoONce - jasnosc cate] mapy

e swietlik - moc swiecenia swietlika
Krecgcego sie wokot postaci




Przejdzlabiryn

Zadaniem uczestnika jest doprowadzenie stworka do
fioletowego celu, a wiec przejscie labiryntu. Aby to zrobic,
Nnalezy nacisngc na dowolne miejsce w korytarzu labiryntu, a
wtedy swietlik ruszy we wskazanym kierunku. Za swietlikiem
podazy stworek. Aktywnosc konczy przeprowadzeniem
stworka przez labirynt. W czasie aktywnosci mozna dowolnie
regulowac natezenie swiatta w labiryncie, natezenie oswietlenia
swietlika, widok labiryntu - opcja widoku 2D i 3D, manewrowac
ustawieniem labiryntu (strony).

Poziomy roznig sie stopniem skomplikowania labiryntu.

Aktywnosc w edukaciji:

Wspomaga motoryke matg, myslenie przyczynowo-skutkowe czy
myslenie strategiczne. Wspiera rozwigzywanie problemow,
kreatywne myslenie. Niezbedna bedzie znajomosc kierunkow
poruszania sie (stron swiata lub prawo-lewo, gora-dot) czy
orientacja przestrzenna. W przypadku ograniczenia jasnosci mapy
oraz jasnosci swietlika wymagana jest rowniez pamiec
przestrzenna, Kiedy poznajemy kolejne korytarze na mapie.
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zMmiana obrotu ma

+-------------------------------------------

zmiana mocy $wietlika
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clmapy .

zMmiana obrotu mapy
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Rozwigz[sudoku

Legenda:

e cyfry/obrazki - obiekty do
wykorzystania na planszy

e puste pole - wymazuje cyfre/obrazek
Z planszy

e check - sprawdzenie poprawnosci
zadania

]
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Rozwiaz(sudoku

Aktywnosc nawigzuje do klasycznej wersji sudoku. Cyfry lub
obrazki nie mogg powtarzac sie w kwadratach 3x3 (dotyczy
poziomu sredniego i trudnego) oraz w liniach poziomych,
pionowych czy na skos. Aby wstawic cyfre/obrazek nalezy:
zaznaczyc dane pole, wybrac cyfre/obrazek z menu, a ona pojawi
sie na danym polu. Wstawione cyfry/obrazki mozna zmieniac lub
poONowNie ustawic puste pole.

Nacisniecie przycisku check konczy uktadanie sudoku.

Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy prawidtowo ustawione
bedg wszystkie cyfry/obrazki i wcisniety zostanie check. Jesli po
nacisnieciu check plansza nie bytaby zapetiona lub jakas cyfra
byta btednie ustawiona, to aktywnosc konczy sie porazka.

Poziomy roznig sie miedzy sobg liczlbg pol sudoku (4x4 - poziom 1,
Ox9 - poziom 2 i 3) lub wystepowaniem obrazkow lub cyfr (obrazki
- poziom 11 2, cyfry - poziom 3).

Aktywnosc w edukaciji:

Aktywnosc wspomaga wizualne rozroznianie cyfr. Rozwija myslenie
analityczne, strategiczne i logiczne. Cwiczy precyzje ruchow
W czasie wstawiania odpowiedniej cyfry.
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— Poszukaj literek i cyferek

Zadaniem uczestnika jest zaznaczyC wszystkie wystgpienia
podanego wyzej znaku (litery/cyfry) na planszy. Prawidiowo
zaznaczony znak podswietli sie na zielono, zmniejszy sie rowniez
liczba podanych wyzej pozostatych wystgpien znaku. Btedny znak
sie nie podswietli.

Aktywnosc konczy sie sukcesem, gdy zaznaczone zostang
wszystkie wystgpienia znaku.

Aplikacje podzielone sg na przeszukiwanie liter z uwzglednieniem
ich wielkosci (litery duze, mate i obie wielkosci) oraz cyfr.
Zroznicowane sg rowniez pod wzgledem rozmieszczenia znakow
Nna planszy: utozone w rzedach lub w rozsypance w ramach
POZIOMOW.

Aktywnosc w edukaciji:

Aktywnosc wspomaga zapamietywanie ksztattu liter lub cyfr
zarowno pisanych wielkg, jak i matg literg. Dodatkowo rozwija
Spostrzegawczosc.




Planeta w Edukac]

Podstawa Programowa dla Przedszkola



Zadania przedszkola

15. Systematyczne wspieranie rozwoju mechanizmow uczenia sie dziecka, prowadzgce do osiggniecia przez nie poziomu
umozliwiajacego podjecie nauki w szkole.

Osiagniecia dziecka na koniec wychowania przedszkolnego

e
R R

e d

. 7, Ow?. Fizyczny obszar rozwoju dziecka. Dziecko przygotowane do podjecia nauki w szkole wykonuje czynnosci, takie jak:
sprzgtanie, pakowanie, trzymanie przedmiotow jedng rekg i oburgcz, matych przedmiotow z wykorzystaniem odpowiednio
uksztattowanych chwytow dtoni, uzywa chwytu pisarskiego podczas rysowania, kreslenia i pierwszych prob pisania;
wykazuje sprawnosc ciata i koordynacje w stopniu pozwalajgcym na rozpoczecie systematycznej nauki czynnosci
ztozonych, takich jak czytanie i pisanie.

V. 4, 8, 19. Poznawczy obszar rozwoju dziecka. Dziecko przygotowane do podjecia nauki w szkole: rozpoznaje litery, ktorymi
jest zainteresowane na skutek zabawy i spontanicznych odkryc, odczytuje krotkie wyrazy utworzone z poznanych liter w
formie napisow drukowanych dotyczgce tresci znajdujgcych zastosowanie w codziennej aktywnosci; wykonuje wiasne
eksperymenty graficzne farbg, kredkg, otowkiem, mazakiem itp., tworzy proste i ztozone znaki, nadajgc im znaczenie,
odkrywa w nich fragmenty wybranych liter, cyfr, kresli wybrane litery i cyfry na gtadkiej kartce papieru, wyjasnia sposob
powstania wykreslonych, narysowanych lub zapisanych ksztattow, przetwarza obraz ruchowy na graficzny i odwrotnie,
samodzielnie planuje ruch przed zapisaniem, Nnp. znaku graficznego, litery i innych w przestrzeni sieci kwadratowej lub
liniatury, okresla kierunki i miejsca na kartce papieru; podejmuje samodzielng aktywnosc poznawczg

Np. ogladanie ksigzek, zagospodarowywanie przestrzeni wtasnymi pomystami konstrukcyjnymi, korzystanie z nowoczesnej technologii itd.



Warunki i sposob realizaciji
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12. Elementem przestrzeni sg takze zabawki

| pomoce dydaktyczne wykorzystywane

w motywowaniu dzieci do podejmowania
samodzielnego dziatania, odkrywania zjawisk oraz
zachodzgcych procesow, utrwalania zdobyte]
wiedzy i umiejetnosci, inspirowania do prowadzenia
wiasnych eksperymentow. Istotne jest, aby kazde
dziecko miato mozliwosc korzystania z nich bez
Nnieuzasadnionych ograniczen czasowych.

13. Elementem przestrzeni w przedszkolu sg
odpowiednio wyposazone miejsca przeznaczone
na odpoczynek dzieci (lezak, materac, mata,
poduszka), jak rowniez elementy wyposazenia
odpowiednie dla dzieci o specjalnych

potrzebach edukacyjnych.




Podstawa Programowa
dla klas
wczesnoszkolnych I-ll

Do zadan szkoty w zakresie
edukacji wczesnoszkolnej nalezy:

6. zapewnienie dostepu do
wartosciowych, w kontekscie
rozwoju ucznia, zrodet informacii
| Nnowoczesnych technologi.




Tresci nauczania — wymagania szczegotowe

. 4. 1. Edukacja polonistyczna. Osiggniecia w zakresie pisania. Uczen pisze
odrecznie, czytelnie, ptynnie, zdania | tekst ciggty, w jednej linii; rozmieszcza
wiasciwie tekst ciggty na stronie zeszytu, sprawdza i poprawia napisany tekst;

1. 2. 2. Edukacja matematyczna. Osiggniecia w zakresie rozumienia liczb i ich
wiasnosci. Uczen odczytuje | zapisuje, za pomocyg cyfr, liczby od zera do tysigca
oraz wybrane liczby do miliona (np. 1500, 10 000, 8O0 0O00);

VII. 4.1-2. Edukacja informatyczna. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencii
spotecznych. Uczen: wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami

| doswiadczeniami, wykorzystujac technologie; wykorzystuje mozliwosci
technologii do komunikowania sie w procesie uczenia sie.



w praktyce edukacyjnej

Knowlas



Pisanie staje sie magiczne
Aktywnosc¢ Knowla: Rysuj szlaczki, litery i cyfry po sladzie - Planeta M

W tych aktywnosciach piszgc lub rysujac po sladzie wypetnia sie dany znak lub wzor kolorem.
Warto urozmaicic uczniom nauke pisania i dac pewne poczucie sprawczosci tej czynnosci. Moze sie okazac, ze tak sformutowany
przerywnik nada sens tym cwiczeniom oraz zainspiruje do pozniejszej zabawy stowami. Nalezy pamietac o systematycznosci takich

cwiczen, np. po kazdej poznanej literce. Mozna rowniez pomyslec o przygotowaniu ich w ramach grywalizacii.

Przebieg Sposob 1:

Zajecia wymagajg nieco storytellingu, czyli zdolnosci do opowiadania historii, od prowadzgcego, ale i bez wielkiej opowiesci uczniom
przyjemniej bedzie uczyc sie pisania. W ramach aktywnosci do wykorzystania jest magiczny pyt. Ten pyt jest wykorzystywany przez wrozki
I elfy do wypetiania ksztattow. To ich codzienna praca, w ktorej uczniowie mogg pomoc. Powinni chwycic magiczny diugopis, zobaczyc,

jak wypetnic prawidtowo pytkiem ksztatt | do dzieta. Nalezy pomoc wrozkom i elfom wypetnic jak najwiekszg liczbe ksztattow.



Pisanie staje sie magiczne
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Przebieg Sposob 2:

Uczniowie czesto potrzebujg znac cel wykonywania danej czynnosci i sama nauka pisania dla pisania moze im nie wystarczyc¢. Chcg
widzieC i znac efekty tu i teraz oraz miecC poczucie sprawczosci wiasnych dziatan. Jesli ogladali "Harrego Pottera i Kamien Filozoficzny", to
moze kojarzg scene, kiedy uczniowie Hogwartu uczg sie zaklec. Muszg sie tam nauczyc odpowiednio poruszac rekg, zeby zaklecie dato
oczekiwany efekt. Bardzo podobne zasady obowigzujg w aktywnosci. Wystarczy chwycic pisak i zaczng sypac sie magiczne iskry. Jednak

tylko przy prawidtowych ruchach zaklecie zadziata. Jak tez doskonale wiadomo, stowa stworzone ze znakow majg moc.



Alfabet swietuje swoje poznanie

Aktywnosc¢ Knowla: Rysuj szlaczki, litery i cyfry po sladzie, Poszukaj literek i cyferek, Pokoloruj literki i cyferki,
Utoz domino - Planeta M

Kazdy wazny etap powinien by¢ odpowiednio swietowany. Dlatego po zakonczonej nauce mozna pozwolic sobie na zabawe, ktora
mMimo wszystko nadal bedzie utrwalata materiat. Jesli uczniowie uczg sie metodg grywalizacji (wykorzystanie mechaniki gier
komputerowych w zadaniach z nimi niezwigzanymi; tutaj np. mozna nauke kazdej literki potraktowac, jako osiggniecie pewnego

etapu, za ktore uczen otrzymuje nagrode), to tym bardziej powinno sie uczcic zakonczenie misji przez uczniow.

Oto kilka mozliwych aktywnosci, ktore mozna wykorzystac w tym miejscu:
e Rysuj szlaczki, litery i cyfry po sladzie - Planeta M
e Rozwigz sudoku - Planeta M

e Poszukaj literek i cyferek - Planeta M

Pokoloruj literki i cyferki - Planeta M

Utoz domino - Planeta M



Berek uczy sie cyferek i literek

Aktywnosc¢ Knowla: Poszukaj literek i cyferek - Planeta M

Potrzebne materiaty: Karteczki z cyferkami lub literkami tak, zeby starczyto dla wszystkich osob biorgcych udziat w
zabawie. Literki lub cyferki moga sie powtarzac. W przypadku literek mozna wprowadzic rozroznienie na duze i mate litery.
Zamiast napisanych liter na pozniejszym etapie moga byc¢ to rysunki rzeczy z roznymi pierwszymi literami lub w réznej
ilosci (dla cyfr).

Kazda osoba otrzymuje losowo karteczke z cyfrg lub literka, ktorg przyczepia sobie do koszulki na piersi lub na plecach (najlepiej
wybrac jedng wersje dla wszystkich). Nalezy wybrac osobe, ktora rozpoczyna zabawe. Trzeba otworzyc aktywnosc "Literki" dla
kartek z literkami, "Cyferki" dla kartek z cyferkami. Najlepiej w wersji mix, jesli znaki majg pojawiac sie w losowej kolejnosci. Mozna
rowniez w kolejnosci, cwiczgc ich uporzadkowanie. Wyznaczona osoba rozwigzuje zadanie pojawiajgce sie na ekranie, znajdujgc
wszystkie podane znaki. Kiedy skonczy je prawidtowo, odwraca sie w kierunku grupy i musi znalezc osobe z podang literkg/cyferkg
(tg samg co w aktywnosci) przyczepiong do koszulki oraz jg ztapac, jak w berku. Kiedy mu sie to uda, ztapana osoba podchodzi do

urzadzenia, rozwigzuje kolejne zadanie z innym znakiem, a nastepnie fapie osobe z danym znakiem i tak dale;.

Aktywnosc konczy sie, kiedy uczniowie przejdg wszystkie plansze. Mozna tez wymienic znakami, a zalbawa moze zaczac sie od

nowa.
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