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Planeta Spe zawiera 280 interaktywnych aktywnosci przeznaczonych dla
dzieci ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi. Zestaw roznorodnych,
wszechstronnie opracowanych aktywnosci wspiera najmtodszych w
ksztattowaniu czynnosci intelektualnych, rozwijaniu kompetencii
emocjonalno-spotecznych i komunikacyjnych, stymuluje rozwoj mowy.
Zawiera zarowno elementy terapii logopedycznej, jak i cwiczenia z
zakresu zajec korekcyjno-kompensacyjnych i rewalidacyjnych. Pomaga
rozwijac umiejetnosci poznawcze oraz usprawniac funkcje percepcyjno-
motoryczne. Cwiczy pamiec, koncentracje, spostrzegawczose |
umiejetnosc logicznego myslenia.

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

Aplikacje Planety Spe 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. Kazdag
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 Spe zawiera 280 interaktywnych
aktywnosci przeznaczonych dla dzieci ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.
Zestaw roznorodnych, wszechstronnie
opracowanych aktywnosci wspiera
najmtodszych w ksztattowaniu czynnosci
intelektualnych, rozwijaniu kompetenciji
emocjonalno-spotecznych i
komunikacyjnych, stymuluje rozwoj mowy.
Zawiera zarowno elementy terapii

Planeta Fruu
Dostepny

Planeta Pi
Kup dostep

Planeta Spe
Dostepny
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Planeta M

Kup dostep

Planeta EduMini
Dostegpny

Planeta Ziuuu
Kup dostep
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__Przyciski systemowe
o




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 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 wigczanie/wytgczanie efektu czgsteczkowego;
Nnp. w "Rysuj literki" wytacza/wtgcza “iskrzenie
sie” w czasie pisania

wigczanie/wytgczanie dzwieku
interaktywna instrukcja aktywnosci
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zmiana ta pozwala na przesuwanie danego obiektu po

planszy

wyjscie do listy wyboru aktywnosci,
wszelkie zmiany zostang utracone

panel dostepnosci m.in. dostosowanie
kolorystyczne aplikacii
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Aktywnosc zakonczona

sukcesem
W\/

Aktywnosc zakonczona
niepowodzeniem

s




Spis aktywnosci
z lloscia lub czasem .~
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\\ !Ianeta Spe to 17 aplikacji zawierajgcych 280 aktywnosci:
1.Pisz po sladzie - 30 aktywnosci
2.Wypetij kolorem - rysowanie - 12 aktywnosci
3. Wypemij kolorem - wypetnianie - 12 aktywnosci
4. Potworne labirynty - 3 poziomy, 30 aktywnosci
5.Rakieta na potwory - 1 aktywnosc
6.Utoz puzzle - 2 poziomy, 50 aktywnoscCi
/.Puzzle z emocjami - 20 aktywnosci
8.Wybierz kropke i potgcz - 20 aktywnosci
O.Wybierz strone i potgcz - 20 aktywnosci
10.Potacz kropki po numerach - 20 aktywnosci
11.Zaprogramuj droge - 3 poziomy, 3 aktywnosci
12.Kodowanie drogi - 3 poziomy, 30 aktywnosci
13.Graj na perkusji - T aktywnosc
14.Graj na pianinie - 1 aktywnosc
15.1dz za sladem - 2 poziomy, 2 aktywnosci
16.Plan dnia - 1 aktywnosc

Knowlas

17.Gdzie jest potwor? - 3 aktywnosci
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Pisz po sladzie
WW
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Na planszy znajduje sie zestaw szlaczkow.
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
zapetieniu wzoru wypetnia sie on “krysztatkami”,
ktore mozna rozrzucac po catej planszy. Efekt ten
Mozna rowniez wytaczyc w panelu bocznym by - b
Nie rozpraszat uwagi w czasie zadania.




_Wypetnij kolorem -
wersja rysowanie
| wypetnianie

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




&ype’rnij kolorem - rysowanie

Aktywnosc nawigzuje do tradycyjnej kolorowanki.

Z bocznego menu nalezy wylbrac 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 tapki.




Wypeinij kolorem - wypetnienie

/

Aktywnosc nawigzuje do tradycyjnej kolorowanki w wersjach 4
cyfrowych. Zamiast rysowania nalezy tutaj wypemic caty ksztatt
Nnaraz danym kolorem. |

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

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




Potworne labirynty

Nalezy pisakiem zaznaczyc linie od wejscia labiryntu
do jego konca. Linia nie moze byc przerwana w
zadnym miejscu. Jesli linia zostanie przerwana, nalezy
zadbac, by kontynuacja byta potgczona z poprzednig
inig. Linia powinna rowniez nie wychodzic Nna
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 podswietlic 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.




Rakieta na potwory

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

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




Utoz puzzle

Po uruchomieniu aktywnosci pojawia sie okno wyboru
danej aktywnosci z puzzlami. Okna sg ponumerowane.
Po wyborze danego numeru wyswietla sie obrazek.
Dziecko moze zapoznac sie w nieograniczonym czasie
z elementami znajdujgcymi sie na obrazku.

Pod obrazkiem znajduje sie przycisk “play”. Po
kliknieciu przycisku “play” obrazek rozpada sie na
puzzle. Na polu pojawiajg sie kropki, ktore sugeruja,
odzie nalezy przeciggngc 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 utozyc z puzzli. Prawidtowo
utozony puzzel na kropce nie zmienia juz swoje]
pozycji. Zle utozony puzzel dalej pozostaje mobilny.
Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy obrazek
zostanie poprawnie utozony.
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Puzzle zemocjami  _

Po uruchomieniu aktywnosci pojawia sie okno wyboru danej
aktywnosci z puzzlami. Okna sg ponumerowane. Po wyborze
danego numeru wyswietla sie obrazek. Dziecko moze
zapoznac sie w nieograniczonym czasie z elementami
znajdujgcymi sie na obrazku. Pod obrazkiem znajduje sie
przycisk “play”. Po kliknieciu przycisku “play” obrazek
rozpada sie na puzzle. Na polu pojawiajg sie kropki, ktore
sugerujg gdzie nalezy przeciggngc puzzel. Jesli pojawia sie
problem z utozeniem puzzli, brak jest jakiegokolwiek dziatania
Nna planszy, co jakis czas w obszarze uktadania puzzli pojawia
sie podpowiedz, jak wyglgda obrazek, ktory nalezy utozyc z
puzzli. Prawidtowo utozony puzzel na kropce nie zmienia juz
swojej pozycji. Zle utozony puzzel dalej pozostaje mobilny.
Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy obrazek zostanie
pOoprawnie utozony.




Wybierz kropke i potacz, Wybierz strone | potacz,

Potacz kropki po numerach Wybor ksztaftu “kropek®
- — . wylbor koloru “kropek”
/ wybor obwodu “kropek”
Legenda: T wybor koloru pierwszej “kropki”

rgczka - palete wraz z przyborami —_— =
Mozna umiescic w dowolnym punkcie O i _,] D .
pole, weiericta wpanetibocznym - \SCNERNSL 1@

ujawni bgdz schowa menu e
0 . N . . wybor gotowego zestawu

T T e S i
1) (2) (3) (a) (5 Xvszystklch kolorystycznych
- Sy Sirw= kW o Kropek
wybor wielkosci “kropek” .
IF B YiYielelgiNellelaVisiaVierda\Vallall

, N 2
wybor szerokosci linii ) &

pieciokgtne przyciski - po
ukonczeniu tfgczenia
prezentowany jest caty wzor
albo sciezka tgczenia



Wybierz kropke i potacz, Wybierz strone

| potacz, Potacz kropki po numerach
DN g = W S

Zadaniem uczestnika jest potgczenie wszystkich kropek.
Nalezy zaznaczyc pierwszg wybrang kropke. Nastepnie z
Nniej ciggnac sie bedzie linia. Nacisnij na kolejng kropke, a linia
sie zaznacza. Czynnosc powtarzana jest do skutku. Przez
kazdg kropke linia moze przechodzic tylko raz. Nalezy
potgczyC kropki po ksztatcie (wzdtuz obrysu) i nie pomijac
kropek czy przechodzic przez srodek ksztattu.

Aplikacje roznig sie swobodg lub kolejnoscig, w jakiej mozna
potgczyC kroki:

Wybierz kropke i potgcz - mozna wybrac dowolng startowg
kropke i wybrac dowolng strone tgczenia po ksztatcie.

Wybierz strone_i potgcz - zaznaczona jest kropka startowa.
Mozna wylbrac dowolng strone tgczenia po ksztaicie.

Potgcz kropki po numerach - kolejnosc tgczenia jest
NnuMerowana.




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 jq
Nna dowolnym polu planszy. Strzatka wskazuje nastepne pole, na
jakim znajdzie sie statek. Przy jednym zaznaczeniu strzatki mozna
ustawic kilka takich samych 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 dotrze do flagi.

Poziomy roznig sie miedzy sobg wielkoscig planszy i
utrudnieniami. llosc gwiazdek na ekranie koncowym zalezy od
efektywnosci drogi. Im mniej wykorzystanych strzatek, tym wiecej
cwiazdek.
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— Kodowanie drogi

Zadaniem uczestnika jest doprowadzenie samochodu do
czerwonego domu. W tym celu znajduje sie na dole okreslona
liczlba kawatkow drogi: zakrety, proste, skrzyzowania. Droge
nalezy taczyc 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 dany fragment drogi, a nastepnie na miejsce, gdzie
chce sie je potozycC. Zielone pola sg puste i mozna na nich
ustawiac elementy. Mozna zamieniaC miejscami dane kawaiki,
klikajgc na nie kolejno. Mozna rowniez odkiadac je z powrotem
pod plansze. Dobrze, by droga byta dostosowana do warunkow
srodowiskowych, jednak gtownym celem jest mozliwy dojazd
samochodu do zaznaczonego domu. Droga musi byC otwarta w
strone domu i zamykac sie chodnikiem. Jesli droga zostanie
utozona prawidtowo, aktywnosc zakonczy sie sukcesem.

Poziomy roznig sie wielkoscig planszy oraz iloscig utrudnien.




Graj)na instrumentach

Dzwiek aktywnosci powinien bycC wigczony.
(Aby sciszyc lub zwiekszyC gtosnosc
wykorzystaj do tego klawiature dotgczong do
zestawu Knowla.)

Do dyspozycji jest pianino w gamie: C - H" oraz
zestaw bebnow i talerzy perkusji. W kazdy
klawisz mozna klikngc, zeby uzyskac pasujgcy
dzwiek.




a ldz za sladem

Najlepiej wyswietlac na podiodze.

Na planszy pojawiajg sie kwadraty, a w jednym z
nich znajduje sie rysunek stop. Po chwiili
kwadrat ze stopami zmienia swoje potozenie na
jeden z przylegtych. Zmiana potozenia nastepuje
Nnieskonczong ilosc razy. Zadaniem uczestnika
jest poruszanie sie za rysunkiem stop.

Poziomy roznig sie miedzy sobag wielkoscig
planszy.




Plan dnia
e e U Uy

Legenda

elementy do wykorzystania plansza do ukladania obrazkow

ustawienia
drukowania -

w tym miejscu mozna
zapisac plan, wybrac
drukarke, rowniez
konwertowac do pdf

nazwa planu

wybor zapisanego

wycinanie
planu

nowy plan

drukowanie

usuniecie planu cofniecie do liczba kart z elementami do liczba plansz
poprzedniej edycji wykorzystania



Plan dnia - -
o~

Mozna ustawic plan dnia, wykorzystujgc podane
elementy po lewej stronie. Wystarczy klikngc pisakiem
Na dane elementy, a nastepnie na wybrane pola, by
ustawic je w kratkach po prawej na planszy 4x3.
Elementy juz ustawione mozna podmieniac. Strzatkami
poNizej elementow mozna przetgczac miedzy
kolejnymi planszami elementow. Naciskajgc strzatke
ponizej kratkami planu, mozna tworzyc kolejne
plansze, na ktorych mozna ustawiac elementy (nie ma
imitu plansz) lub tez przetgczac sie miedzy nimi.
Gotowy plan mozna zapisac w formie pdf lub
wydrukowac. Opcje te znajdujg sie w pasku bocznym.
Przed wyjsciem z aplikacji warto zapisac swoj plan w
aplikaciji na urzgdzeniu. Mozliwosc na takie dziatanie
znajduje sie w panelu bocznym w ustawieniach
drukarki.




Hpotwor?

Do wyboru sg trzy aktywnosci o roznym poziomie
trudnosci:
o W pierwszej nie ma ograniczenia czasowego.
o W drugiej aktywnosci jest 1:30 minut na znalezienie
pOtwOorow
e W trzecie] 45 sekund.

Na poczgatku pojawi sie zestaw trzech stworkow, ktore
uczestnik moze znac z innych planet. Nalezy je
zapamietac, poniewaz to wtasnie 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 i
inNe elementy znajdujace sie na planszy. Po znalezieniu
postaci nalezy na nig nacisnac, zeby zostata odznaczona.
Kiedy wszystkie postaci zostang odnalezione, aktywnosc
konczy sie sukcesem. Aktywnosc konczy sie porazkag po
nacisnieciu na postac, ktora nie byta do zapamietania lub
skonczy sie czas.




w praktyce edukacyjnej

Knowlas



Emocje do nas przemawiajg

Aktywnosc¢ Knowla: Utoz puzzle

Dziecko powinno przejsc przez aktywnosc, uktadajgc puzzle. Nastepnie nalezy omowic z nim sytuacije, jaka jest
przedstawiona na obrazku oraz wspolnie zastanowic sig, jakie emocje, intencje badz mysli przezywajg bohaterowie

oraz co na to wskazuje. Warto rozwazycC relacje miedzy osobami na obrazku, jesli takowi sie spotykaja.

Na koniec dzieci odgrywajg scenki, w ktorych mogg zaprezentowac, w jakich sytuacjach mogg wystgpic podane

sytuacje oraz w jaki sposob powinno sie w nich zachowac.



Muzyka uczy wspotpracy

Aktywnos¢ Knowla: Graj na perkusiji, pianinie

Co potrzebne: mozna wykorzystywac instrumenty dostepne w klasie

Zadaniem dzieci jest wspolne stworzenie utworu, ktory zagrajg innym (na przedstawieniu dla rodzicow
lub dla reszty klasy). Kazdy z nich moze wybrac wiasny instrument (nie muszg byc¢ takie same). Mogg
odtworzyc znany utwor lub wymyslic cos witasnego. Wazne jest, zeby przy tym wspotpracowali. Jak

w zawodowej orkiestrze kazdy stanowi istotny element catosci i jest rownie wazny.



Planujemy nasze dziatania

Aktywnosc¢ Knowla: Plan dnia

Razem z uczniami nalezy utozyc plan dnia. Mozna to robic wspolnie w ramach tego cwiczenia lub miec
juz gotowy i zaprezentowany wczesniej uczniom plan, ktory w tej chwili bedzie utrwalany. Mozna
rowniez utozyc taki plan na dzien waznego wydarzenia np. wycieczki, aby dzieci wiedziaty, co sie bedzie

kolejno dziac.

Po przyjsciu na zajecia dzieci uktadajg kolejno elementy symbolizujgce dziatania, ktore bedg wykonywac

tego dnia. Mozna zapisac ten projekt i wydrukowac dla kazdego ucznia.
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Jest sie bawic.~

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