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Wszechswiecie Knowla, stworzone dla dzieci w wieku 3-10+ lat. Planeta oferuje

Planeta EduMini to najbardzie] magiczne miejsce w Edukacyjnym

orzeglad bogatego zestawu interaktywnych aktywnosci, ktore wspierajg
rozwoj fizyczny, emocjonalny, poznawczy i spoteczny dzieci, a takze pomagajg
rozwijac roznorodne umiejetnosci i kompetencje w sposob zabawny |
angazujgcy. Planeta pokazuje przekrojowo mozliwosci catego Edukacyjnego
Wszechswiata.

Zawiera 95 aktywnosci (w 9 aplikacjach). Planeta startowa.

Dostepna na kazdym urzgadzeniu Knowla.

- Knowlae.
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Planeta EduMini to najbardziej magiczne
miejsce w Edukacyjnym Wszechswiecie
Knowla, stworzone dla dzieci w wieku od 3 do
10+ lat. Planeta oferuje przeglad bogatego
zestawu interaktywnych aktywnosci, ktére
wspierajg rozwoj fizyczny, emocjonalny,
poznawczy i spoteczny dzieci, a takze
pomagaja rozwijac¢ roznorodne umiejetnosci i
kompetencje w sposob zabawny i
angazujacy. Planeta pokazuje przekrojowo
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Przyciski systemowe

’éih | widok menu




Menu gitéwne - Knowla Box/Wall

powrot do widoku wszystkich planet
poprzednie planety/aplikacje/aktywnosci t

kolejne planety/aplikacje/aktywnosci

przejscie do wyszukiwarki aplikacii

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

wigczanie/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

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/wylaczanie efektu

czasteczkowego; np. w "Rysuj literki"
wytgcza/wtgcza “iskrzenie sie” w czasie

wtgczanie/wytgczanie dzwigku pisania

interaktywna instrukcja aktywnosci

<
©
@

wyjscie do listy wyboru aktywnosci,

wszelkie zmiany zostang utracone pozwala na przesuwanie danego obiektu po

planszy

panel dostepnosci m.in. dostosowanie
kolorystyczne aplikacii
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Spis aktywnosci
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— Rysuj cyfry po sladzie
e U T U

Na polu roboczym aktywnosci znajduje sie dana cyfra. Zadaniem
uczestnika jest odtworzenie sladu zgodnie z wiasciwym
Kierunkiem pisania/rysowania. Prawidtowe wykonanie aktywnosci
polega na odtworzeniu danego ksztattu, sladu zgodnie ze
wskazanym Kkierunkiem pisania/rysowania. Co jakis czas
uruchamia sie animacja, ktora pokazuje wtasciwy kierunek
dziatania. Nalezy zadbac o precyzje, uwazac, by do konca
dociggac kazda linie.

Po zapetnieniu wzoru wypetnia sie on “magicznymi krysztatkami”.
Sg one ruchome. Po przeciggnieciu pisakiem obok nich, krysztatki
przesung sie wokot tego miejsca, co pozwoli dalej rozsypywac je -
PO polu roboczym aktywnosci. Opcje te mozna wytgczyc w
panelu bocznym. Po kliknieciu odpowiedniego przycisku w
panelu bocznym mozna zmienic Kierunek pisania szlaczkow (od
lewej do prawej lub od prawej do lewe)).
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Emocje majq relaks

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

Aktywnosc konczy sie, po odtworzeniu
wszystkich serii cwiczen. Liczba powtorzen
serii jest nieograniczona.




Matematyczne sudoku
——————_
b poziom

state liczby

Legenda:

Wynik poprawny

iczba uzupetniona

Miejsca do
uzupemnienia

iczby do wykorzystania wynik btedny



" Matematyczne sudoku

Na planszy znajdujg sie rozne liczby utozone w dziatania arytmetyczne.
Zadaniem uczestnika jest wstawienie liczb z menu bocznego
umieszczonego Na planszy tak, aby po wykonaniu podanych obliczen
kazdy wynik w pionie i poziomie byt prawdziwy. Aby tego dokonac,
Nnalezy nacisngc pisakiem na wybrang przez siebie liczbe z liczb do
wyboru (rozowe), a nastepnie na wybrane przez siebie pole miejsc do
uzupetnienia (biate). Po wstawieniu liczby, pole zmieni kolor na rozowy.
Mozna powrocic do zera po ponownym nacisnieciu na dane pole (kolor
pozostanie rozowy, jednak nie ma on wielkiego znaczenia w ramach
rozwigzywania zadania). Ponowne klikniecie przywroci wstawiong
wczesniej liczbe. Biate lub rozowe pola na planszy mozna zmieniac
dowolng ilosc razy. Niebieskich, czerwonych i zielonych pol nie mozna
podmieniac. Jesli w danym rzedzie lub kolumnie uzyska sie prawidtowy
wynik, pole wyniku zmieni kolor z czerwonego na zielony. Aktywnosc
zakonczy sie sukcesem, kiedy wszystkie pola wynikow bedg zielone.

Nalezy zwrocic uwage na symbole dziatan miedzy liczbami.

Poziomy roznig sie miedzy sobg trudnosciag dziatan. W Poziomie 1 sg
tylko dziatania dodawania i odejmowania do 10. W pozostatych sg juz
wszystkie dziatania, z czego w Poziomie 2 dziafania sg do 50, a w
Poziomie 3 do 100. Poziomy roznig sie takze liczbg pol do uzupetienia,
a wiec i trudnoscia.




Losuj i koloruj

e

Na samym poczatku nalezy wylosowac wszystkie kolory do
kolorowanki. Aby to zrobic, trzeba klikngc koto do losowania,
ktore 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 kliknaCc odpowiednig kratke. Wylbrany kolor
zmieni sie rowniez na przyrzgdzie do malowania w prawym
cornym rogu. Aby pomalowac dany obiekt, wystarczy klikngc w
dany obiekt z wybranym kolorem. Aktywnosc zakonczy sie
sukcesem, kiedy pokolorowane zostang wszystkie pola.

Elementy mozna w dowolny sposob przestawiac na planszy,
klikajgc na tapke w panelu bocznym. Po zakonczeniu
przestawiania nalezy klikngc tapke w panelu ponownie.




TWéI‘Z muzka Nnutka - odtwarzanie

szybsze lub wolniejsze

Legenda: Y kosz - usuwanie

AL _— elementow

play/stop - odtworz v
lub zatrzymaj melodié

strzatki - przesuwanie
kolejnych kart pieciolinii

“pieciolinia” - pole, na
Ktorym umieszczane
sg elementy

liczba - ilosc kart
elementy do wykorzystania - obrazki, kazdy z pieciolinii w kolejnosci
nich to inny dzwigk, strzatkami mozemy do odtworzenia

porzetgczac catg baze roznych elementow



Tworz muzyke

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

AKktywnosc polega na ustawieniu wybranych elementow,
wybieramy element z listy i za pomocg klikniecia pisakiem
umieszczamy go w dowolnym miejscu na pieciolinii.

Elementy po prawej stronie bedg odtwarzane pozniegj, niz te
0O lewe|. Elementy znajdujgce sie na tej samej pionowej linii
bedg odtwarzane w tym samym czasie. Nalezy zwrocic
uwage na numer karty pieciolinii (kart jest 11). Karty bedg
odtwarzane po kolei od pierwszej do ostatniej, niezaleznie na
ktorej zostaty ustawione dane elementy.

Po zakonczeniu ustawiania mozna odstuchac swoj utwor w
szybszej lub wolniejszej wersiji (klikajac na nutke).
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- Dopasuj dzwiek

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

Na planszy pojawi sie duzy przycisk z uchem po prawej oraz kilka /
obrazkow po lewej (trzy lub szes¢ w zaleznosci od wybrane]
aktywnosci). W pierwszej kolejnosci nalezy klikngc przycisk z
uchem. Odtworzy sie pewien dzwiek. (Dzwiek urzgdzenia musi byc
wigczony podczas tej aktywnosci.) Przed ustyszeniem dzwieku
oraz w czasie jego odtwarzania obrazki po lewej stronie planszy sg
zablokowane. Zadaniem uczestnika jest klikniecie w obrazek, ktory
prawidtowo ilustruje przedmiot, zwierze, czynnosc lub stan
przedstawiony za pomocyg dzwieku. Dzwiek mozna odtwarzac
dowolng ilosc razy. Aktywnosc konczy sie sukcesem po wybraniu
zaznaczeniu obrazka, ktory prawidiowo zostat przypisany do
dzwieku.

Aplikacja ma dwa poziomy trudnosci roznigce sie miedzy sobg
iloscig elementow do wyboru po lewej stronie. W poziomie
pierwszym sg trzy elementy, a w poziomie drugim szesc.




Rozwigz sudoku

Legenda:

e cyfry/obrazki - pola do wykorzystania na planszy

e puste pole - wymazuje obrazek z planszy

e zielony przycisk “ptaszek” (tzw. z ang “check”) -
sprawdzenie poprawnosci zadania




Rozwigz sudoku

AKtywnosc nawigzuje do klasycznej wersji sudoku.
Cyfry lub obrazki nie mogg powtarzac sie w liniach
poziomych i pionowych. Aby wstawic obrazek, nalezy:
zaznaczyc dane pole, wybrac obrazek z menu, a ona
pojawi sie na danym polu. Wstawione obrazki mozna
zmieniac lub ponownie ustawic puste pole. Klikniecie w
zielony przycisk “ptaszka” konczy uktadanie sudoku.

Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy prawidtowo
ustawione bedg wszystkie obrazki i klikniety zostanie
zielony przycisk “ptaszka”. Jesli po kliknieciu w zielony
przycisk plansza nie bytaby zapetniona lub byta btednie
ustawiona, to aktywnosc konczy sie porazka.




Prze'!dé labirynt
Legenda:

e rgczka - panel mozna umiescic w
dowolnym punkcie pola

e 1-obrazw 3D

e 2 -0Obrazw 2D

e strzatki - obrot mapy

e sfonce - natezenie jasnosci dla cate]
mapy

e swietlik - moc rozswietlania swietlika
Krecgcego sie wokot postaci




Prze'!dz labirynt

Zadaniem uczestnika jest doprowadzenie stworka
do fioletowego celu, a wiec przejscie labiryntu. Aby
to zrobic, nalezy 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,
Nnatezenie oswietlenia swietlika, widok labiryntu -
opcja widoku 2D i 3D, manewrowac ustawieniem
labiryntu (strony).
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zMmiana obrotu ma

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

zmiana mocy $wietlika

+

clmapy .

zMmiana obrotu mapy
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Dopasuj wieze

Zadanie polega na potgczeniu wiezy z dotu ekranu

z odpowiednim jej rzutem u gory. Aby to zrobic, nalezy
klikngc na 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
podpowiadajgcyg, nadal jednak bedzie mozna zmienic ich
pofaczenie. Kolejne potgczenie anuluje poprzednie. Jesli
elementy zostaty poprawnie potgczone, znikng z ekranu.
Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy wszystkie elementy
zostang potgczone prawidtowo.

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

O ile na przyktad w pierwszej aktywnosci nie powtarzajg sie
kolory, to na poziomie drugim takie same barwy potrafig sie
pojawiac w kilku wiezach na jednej planszy.
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Jest sie bawic.~

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

Knowlas
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