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Planet Spf enthalt 280 interaktive Aktivitaten, fur Kinder mit
sonderpadagogischem Forderbedart. Eine Reinhe vielfaltiger, umfassend
entwickelter Aktivitaten unterstutzt die Jungsten bel der Gestaltung geistiger
Aktivitaten, der Entwicklung emotionaler, sozialer und kommunikativer
Kompetenzen und regt die Sprachentwicklung an. Es enthalt Elemente der
Logopadie sowie Korrektur-, Ausgleichs- und Rehabilitationsubungen. Es hilft,
kKognitive Fahigkeiten zu entwickeln und die Wahrnehmungs- und motorische
Funktionen zu verbessern. Es trainiert Gedachtnis, Konzentration,

Wahrnehmungsvermogen und logisches Denken.
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Die Apps von Knowla richten sich an Kinder ab 3 Jahren.

Die Planet Spf-Apps umfassen verschiedene Schwierigkeitsstufen:
e Stufe 1: 3 - 4 Jahre V7,
e Stufe 2: 5 - 6 Jahre -~ N

e Stufe 3: 7 - 10+ Jahre -

Das angegebene Nutzungsalter ist nur ein Richtwert. Jede Aktivitat und ihr Niveau muss entsprechend
den Fahigkeiten und dem sonderpadagogischen Forderbedarf des Lernenden ausgewahlt werden
(egal, ob es sich um eine Nivellierung oder die Entwicklung von Talenten handelt).



\

— Planet Spfim

Bildungsuniversum

Knowla:ecdu

Planet Spf

HANDBUCH

Planet Spf enthalt 280 interaktive
Aktvitaten, die fur Kinder mit
sonderpadagogischem Forderbedarf. Eine

Reihe vielfaltiger, umfassend entwickelter

Aktivitaten unterstiitzt die Jlingsten bei der

Gestaltung geistiger Aktivitaten, der
Entwicklung emotionaler, sozialer und

kommunikativer Kompetenzen und regt die

Planet Smart
Erhaltlich

Planet Sigma

Erhaltlich

Planet Spf
Erhéltlict

Planet Hopsa

Erhaitlich

Planet Hello!

Erhaitlich
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Systemtasten und
Menuansicht




Hauptmenu - Knowla Box / Knowla Wall
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zuruck zur Ansicht aller Planeten
vorherige Planeten/Apps/Aktivitaten E

nachste Planeten/Anwendungen/Aktivitaten

zur Anwendungssuche

Gehen Sie zu Einstellungen: Sprachauswahl, Lizenzschlusselaktivierung, Serviceeinstellungen

Ton ein/aus (das Ausschalten des Tons auf der Ebene der Planeten-/Anwendungsauswahl schaltet
den Ton in jeder nachfolgenden aktivierten Aktivitat aus; das Ausschalten des Tons in einer Aktivitat
ist nur wahrend der Wiedergabe einer bestimmten Aktivitat aktiv)

Gehen Sie zur Modusauswahl von Knowla.fun oder Knowla.edu

Wechseln Sie zur Windows-Desktopansicht. Die Anwendung bleibt in der Taskleiste immer aktiv.



Hauptmenu - Knowla Web
“

vorherige Planeten/Apps/Aktivitaten 4
mehr Planeten/Apps/Aktivitaten X O

ﬁ‘ Zuruck zur Ansicht aller Planeten
Vollbildmodus/Vollbildmodus beenden

Gehen Sie zu Einstellungen: Sprachauswahl, Lizenzschlusselaktivierung

rA
LJ
e bei Knowla Web anmelden/registrieren



Menusymbole in Aktivitaten - Legende
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Verlassen der Aktivitat zur Ansicht des
Planeten (Anwendungsauswahl); alle
vorgenommenen Anderungen gehen verloren

Neuladen der Aktivitat; alle vorgenommenen
Anderungen gehen verloren

TonN ein/aus

Zuruck zur Aktivitatsauswanlliste, alle
Anderungen gehen verloren

Hintergrundanderung

vorheriges Board

nachstes Board

Ein-/Ausschalten des Partikeleffekts; z.B. bei
"Buchstaben zeichnen" wird das "Funkeln"
beim Schreiben ein-/ausgeschaltet

ermoglicht es Innen, ein bestimmtes Objekt
auf dem Brett zu bewegen

Barrierefreineits-Panel (einschliel3lich
Farbanpassung)

iINnteraktiver Aktivitatsleitfaden
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Die Aktivitat wurde
erfolgreich

abgeschlossen

Die Aktivitat ist
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Liste der Aktivitaten
mit Menge oder Zeit ~
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Der Planet Spf umfasst 17 Apps mit 280 Aktivitaten:
1.Spur nachzeichnen - 30 Aktivitaten
2.Mit Farbe fullen - Zeichenvariante - 12 Aktivitaten
3.Mit Farbe fullen - Fullvariante - 12 Aktivitaten
4. Monsterlabyrinthe — 3 Stufen, 30 Aktivitaten
5.Monsterrakete - 1 Aktivitat
6.0rdne das Puzzle - 2 Stufen, 50 Aktivitaten
/.Puzzle mit Emotionen - 20 Aktivitaten
3. Punkt auswahlen und verbinden - 20 Aktivitaten
9. Seite auswahlen und verbinden - 20 Aktivitaten
10. Punkte mit Zahlen verbinden - 20 Aktivitaten
11. StraBenkodierung - 3 Stufen, 3 Aktivitaten
12.Route programmieren — 3 Stufen, 30 Aktivitaten
13.Schlagzeug spielen — 1 Aktivitat
14.Klavier spielen — 1 Aktivitat
15.Folge der Fu3spur - 2 Aktivitaten
16. Tagesplan - 1 Aktivitat
1/7.Wo ist das Monster? - 3 Aktivitaten
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-  Spur hachzeichnen
va

Auf der Tafel befindet sich eine Reihe von
Mustern. Die Aufgabe des Teilnehmers bestent
darin, die Spur in der richtigen Zeichenrichtung
nachzubilden. Nur so wird das Muster
vervollstandigt. Von Zeit zu Zeit wird eine
Animation ausgelost, die die richtige
Vorgehensweise zeigt. Jede Zeile muss vollstandig
ausgefullt sein. Sobald das Muster fertig ist, wird
es mit , Kristallen™ gefullt, die Uber das Brett verteillt
werden konnen. Dieser Effekt kann im
Seitenbereich auch ausgeschaltet werden, damit 5 k
man bei der Aufgalbe nicht abgelenkt wird.




_Mit Farbe fullen

Legende:

e Griff — die Farbpalette und das Malzulbenhor
kOnnen uberall auf dem Feld platziert
werden

e Pinsel - Freihandfarbung

e Radiergummi - Farbentfernung

e Eimer - mit Farbe fullen

e GrofRe - Auswahl der Pinsel- oder
Radiergummistarke

e Farben - Farbauswanhl




Mit Farbe fullen - Zeichenvariante

Die Aktivitat bezieht sich auf ein traditionelles Malbuch.

Wahlen Sie im Seitenmenu die Farbe und die Grof3e der /
Malvorlage aus. Sobald die Grof3e und die Farbe der

Malvorlage ausgewahlt sind, fullt das Kind das Malbuch

aus und zeichnet wie auf Papier. Die Linien des Malbuchs
konnen ausgemalt werden. Sobald das Radiergummi-

Symbol ausgewahlt ist, wird die Farlbbe weggerubbelt.

Sowohl das Menu als auch das Malbuch konnen durch
das Anklicken des Handsymbols bewegt werden bewegt
werden.

Die Aktivitat enthalt Beispiele fur thematische
Zeichnungen sowie fur Buchstaben und Zahlen.




_Mit Farbe fullen - Fullvariante

Die Farbpalette bietet die Farben an, mit
denen man malen kann. Die gewahlte Farbe
deckt sowohl Linien als auch vorher
aufgetragene Farbe ab. Hier sind einfache
Malvorlagen zusammengestellt.




Monsterlabyrinthe

Es muss eine durchgehende Linie vom Eingang bis
zum Ausgang des Labyrinths gezogen werden.
Wenn unterbrochen wird, muss die Linie
anschlie3end genau an dieser Stelle fortgesetzt
werden. Die Linie darf nicht die Begrenzungen des
Labyrinths berUhren. Geschieht dies, wird die Linie
rot und verschwindet dann. Die Linie muss etwas
Uber Ein- und Ausgang des Labyrinths herausragen.
Bei korrekter Zeichnung sollte die Linie grun
leuchten und die gesamte Aktivitat ist ein Erfolg.
Dabei spielt es keine Rolle, von welcher Seite der
Teilnehmer das Labyrinth betritt. Nach Abschluss
des Labyrinths ist die Aktivitat erfolgreich.




Monsterrakete

Die Aufgabe des Teilnehmers bestent darin,
Emotes zu sammeln, die als Treibstoff fur die
Rakete dienen, und Meteoriten
auszuweichen. Die Rakete kann durch
Drucken des Stifts oder Werten des Balls
cesteuert werden. Das Spiel endet, wenn die
Rakete einen Meteoriten trifft oder der
Emote-Treibstoff aufgebraucht ist.




Ordne das Puzzle

Nach dem Start der Aktivitat erscheint das
Auswahlfenster fur verschiedene Puzzlebilder. Die
Fenster sind nummeriert. Nach Auswahl einer
pestimmten Nummer wird ein Bild angezeigt. Das Kind
kann sich zeitlich unbegrenzt mit den Bildelementen
vertraut machen. Unterhalb des Bildes befindet sich ein
Play-Button. Nach dem Klicken auf die Wiedergabetaste
zerfallt das Bild in ein Puzzle. Auf dem Feld erscheinen
Punkte, die vorschlagen, wohin das Puzzle gezogen
werden soll. Wenn beim Losen des Ratsels ein Problem
auftritt, gibt es keine Aktion auf der Tafel, von Zeit zu Zeit
oibt es im Ratsellosungsbereich einen Hinweis darauf, wie
das Bild aussieht, das zusammengesetzt werden muss.
Ein korrekt platziertes Puzzle auf einem Punkt andert
seine Position nicht mehr. Ein schlecht platziertes Puzzle
bleibt trotzdem mobil. Die Aktivitat endet erfolgreich,
wenn das Bild richtig angeordnet ist.
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Puzzle mit Emotionen /

e

Nach dem Start der Aktivitaterscheint ein Auswahlfenster
fUr verschiedene Puzzlebilder. Die Fenster sind
nummeriert. Nach Auswahl einer bestimmten Nummer
wird ein Bild angezeigt. Das Kind kann sich zeitlich
unbegrenzt mit den Bildelementen vertraut machen.
Unterhallb des Bildes befindet sich ein Play-Button. Nach
dem Klicken auf die Wiedergabetaste zerfallt das Bild in
ein Puzzle. Auf dem Feld erscheinen Punkte, die
vorschlagen, wohin das Puzzle gezogen werden soll.
Wenn beim LOsen des Ratsels ein Problem auftritt, gibt es
keine Aktion auf der Tafel, von Zeit zu Zeit gibt es im
Ratsellosungsbereich einen Hinweis darauf, wie das Bild
aussient, das zusammengesetzt werden muss. Ein
korrekt platziertes Puzzle auf einem Punkt andert seine
Position nicht mehr. Ein schlecht platziertes Puzzle bleibt
trotzdem mobil. Die Aktivitat endet erfolgreich, wenn das
Bild richtig angeordnet ist.




Punkt auswahlen und verbinden,

Seite auswahlen und verbinden,
Auswahl der Form von , Punkten®

Punkte mit Zahlen verbinden ARN Auswahl der Farbe der  Punkte”
N N N / Auswahl der , Punkte“-Schaltung

Legende: Auswahl der Farbe des ersten ,Pun

Griff = die Palette mit Zubehor kann an O H_:] D -

einer beliebigen Stelle Im Feld platziert

werden. Durch Dricken in der @ ['—] J . |—| .

Seitenleiste wird das Menu angezeigt

oder ausgeblendet o [ | |:| . . Auswahl eines

<< o vorgefertigten Satzes aller
11 (2) (3) (4] (5 . .
= AR S St farbigen ,,Punkte

Auswahl der GroRe der ,,Punkte”  he= J

3% Farbauswahl der Linie

) A
Auswahl der Linienbreite &

Funfeckige Schaltflachen -
nach Abschluss der Verbindung
wird das gesamte Muster bzw.
der Verbindungspfad angezeigt



Punkt auswahlen und verbinden,
Seite auswahlen und verbinden,

Punkte mit Zahlen verbinden
™ R

Die Aufgabe der Teilnehmer ist es, alle Punkte zu verbinden. Der erste
ausgewahlte Punkt sollte markiert werden. Von inm aus wird dann eine
Linie gezogen. Drucken Sie auf den nachsten Punkt und die Linie ist
markiert. Die Tatigkeit wird so lange wiederholt, bis sie abgeschlossen ist.
Eine Linie kann durch jeden Punkt nur einmal verlaufen. Verbinden Sie die
Punkte entlang der Form (entlang des Umrisses) und lassen Sie keine
Punkte aus und gehen Sie nicht durch die Mitte der Form.

Die Anwendungen unterscheiden sich in der Freiheit oder Reihenfolge, in
der die Punkte verbunden werden konnen.

Punkt auswahlen und verbinden - Sie konnen einen beliebigen
Anfangspunkt auswahlen und eine beliebige Seite wahlen, die Sie nach der
Form verbinden.

Seite auswahlen und verbinden - der Startpunkt ist ausgewahlt. Sie konnen
eine beliebige Seite auswahlen, die nach der Form verbunden werden soll.

Punkte mit Zahlen verbinden - die Reihenfolge der Verbindung ist
nummeriert.




StraBenkodierung
DS g g S S

Die Aufgabe des Teilnehmers bestenht darin, das Raumschiff
zur Flagge zu bringen. Es gibt Pfeile mit unterschiedlicher
Ausrichtung. Ein Pfeil wird positioniert, indem man zunachst
links einen Richtungspfeil auswahlt und dann ein Zielfeld
markiert. Das Raumschiff bewegt sich entlang der Pfeile. Ein y
ausgewahlter Pfeil kann auf mehrere Zielfelder positioniert
werden. Ein neu ausgewahlter Pfeil kann bereits positionierte
Pfeile ersetzen. Ein Pfeil auf dem Feld kann entfernt werden,
indem man darauf klickt. Beim Legen des Weges muss man
Bomben ausweichen. Sind alle Pfeile gelegt, kann das
Raumschiff gestartet werden, indem man es anklickt. Die
Aktivitat ist erfolgreich abgeschlossen, wenn das
Raumschiff zur Zielfahne gelangt. Endet der Weg aul3erhalb
des Spielfeldes oder auf einem leeren Feld oder fuhrt er
Uber eine Bombe, ist die Aktivitat fehlgeschlagen. Wenn der
Pfeil das Schiff auf ein leeres Feld oder vom Spielbrett fuhrt,
schlagt die Aktivitat fehl. Die Aktivitat endet erfolgreich,
wenn das Schiff die Flagge erreicht.

Sc000s
Bree®0
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~ Route programmieren

Die Aufgabe des Teilnehmers bestenht darin, das Auto
zum Roten Haus zu fahren. Zu diesem Zweck gibt es
unten eine bestimmte Anzahl von Stral3enstlcken:
Kurven, Geraden, Kreuzungen. Die Anbindung der
Stral3e sollte so erfolgen, dass der Asphalt bzw.
Gehweg weitergefuhrt wird bzw. bei Kreuzungen die
Stral3e mit den Fahrbahnen verbindet. Diese Elemente
konnen nicht gedrent werden. Die Elemente werden
platziert, indem man zunachst das Element und dann
das Zielfeld anklickt. Elemente konnen auf grune Felder
platziert werden. Klickt man einzelne Elemente an,
kann man sie austauschen. Hauptziel ist, dass das
Auto auf einer Stral3e das Haus erreicht. Die Aktivitat
ist erfolgreich abgeschlossen, wenn das Auto das Haus
erreicht.




Schlagzeug spielen
Klavier spielen

Der Aktivitatston sollte eingeschaltet sein.

Es gibt ein Klavier im Bereich: C - H' und ein
Schlagzeug- und Percussion-Beckenset. Jede
Taste kann mit Markierstiften oder Kugeln
cedruckt werden, um den passenden Klang zu

erzeugen.




Folge der Ful3spur
A
Die Aktivitat wird am besten auf den Boden
porojiziert. Auf dem Spielfeld erscheinen
Quadrate und auf einem davon Ful3spuren.
Nach einer Weile wechseln die Ful3spuren auf /
ein angrenzendes Feld. Dies geschient
fortlaufend. Die Teillnehmer mussen immer
einen Ful3 auf das Feld mit der Ful3spur setzen.
Die Anwendungen unterscheiden sich in der

GrofRe der Felder.




Tagesplan
e W U W'Y

Legende

zU verwendende Gegenstande Tafel zum Ordnen von Bildern

Druckeinstellungen -
Hier konnen Sie den

Planname Plan speichern, einen
Drucker auswahlen
und auch in PDF
konvertieren

Auswahlen eines ‘ ,
: & sschneiden
gespeicherten
Nneuer Plan Plans
Drucken
LOschen des Plans Rollback zur vorherigen Anzahl der zu Anzahl der Bretter
Ausgabe verwendenden Karten mit

Elementen



I
\ /s,

gy
T

Tagesplat

Der Tagesplan lasst sich mithilfe der auf der linken
Seite bereitgestellten Elemente festlegen. Hierfur
einfach mit dem Stift auf die Elemente und danach
das Zielfeld innerhallb des 4x3-Plans klicken. Bereits
oelegte Elemente kOnnen jederzeit geandert werden.
Die beiden Pfeile unterhallb des Plans erlauben,
zwischen aufeinanderfolgenden Planen zu
wechseln. Hiermit konnen auch unbegrenzt weitere
Plane erstellt werden. Den fertigen Plan kann man im
PDF-Format ausdrucken (Seitenmenu). Es empfiehlt
sich, vor Schliel3en der Anwendung den Plan lokal zu
speichern (Druckereinstellungen im Seitenmenu).

’
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As Monster?

Zur Auswahl stehen drei Aktivitaten mit
unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden. Im ersten Fall
gibt es keine zeitliche Begrenzung.

INn der zweiten Aktivitat hast du 1:30 Minuten Zeit, um
Monster zu finden, und in der dritten Aktivitat hast du
45 Sekunden Zeit.

Am Anfang werden drei Monster eingeblendet, die man
sich merken muss, um sie anschliel3end zu finden. Ein
Klick auf eine beliebige Stelle 6ffnet das Board mit
einem Bild. Mit dem Stift steuert man eine Lupe, mit
der man das Bild absucht. Ist ein Monster gefunden,
klickt man mit dem Stift darauf. Die Aktivitat endet
erfolgreich, wenn innerhalbb der vorgegebenen Zeit alle
Monster gefunden wurden. Lauft die Zeit alb oder wird
ein Monster angeklickt, das nicht gesucht war, endet
die Aktivitat mit einem Misserfolg.




In der padagogischen Praxis

Knowlas



Emotionen sprechen zu uns

Knowla Aktivitat: SchlieBe das Ratsel ab

Das Kind sollte die Aktivitat abschliel3en, indem es das Ratsel |[0st. Dann sollten Sie mit inm die im Bild dargestellte
Situation besprechen und gemeinsam daruber nachdenken, welche Emotionen, Absichten oder Gedanken die Figuren
erleben und was dies bedeutet. Es lohnt sich, Uber die Beziehungen zwischen den Personen auf dem Bild

Nnachzudenken, wenn sie sich treffen.

Am Ende spielen die Kinder Szenen, in denen sie darstellen konnen, in welchen Situationen die vorgegebenen

Situationen auftreten konnen und wie sie sich dabei verhalten sollen.



Musik lehrt Zusammenarbeit

Knowla Aktivitat: Schlagzeug spielen, Klavier spielen
Was Sie brauchen: Sie konnen die im Klassenzimmer verflgbaren Instrumente verwenden

Die Aufgabe der Kinder besteht darin, gemeinsam ein Stuck zu schaffen, das sie fUr andere spielen (bei
einer Auffuhrung fUr inre Eltern oder fur den Rest der Klasse). Jeder von innen kann sein eigenes
INnstrument wahlen (es mussen nicht die gleichen sein). Sie kbnnen ein bekanntes Lied nachspielen oder
sich etwas Eigenes einfallen lassen. Es ist wichtig, dass sie dabei zusammenarpeiten. Wie

iNn einem professionellen Orchester ist jedes einzelne Element ein wichtiges Element des Ganzen und

cleichermafl3en wichtig.



Wir planen unsere Aktivitaten

Knowla Aktivitat: Tagesplan Was Sie brauchen: Sie konnen die im Klassenzimmer
verflgbaren Instrumente nutzen

Gemeinsam mit den Studierenden sollten Sie einen Tagesplan erstellen. Sie konnen es im Rahmen
dieser Ubung gemeinsam machen oder bereits einen Plan fertig haben und den Studierenden
prasentieren, der nun gefestigt wird. Sie konnen auch einen Plan fur den Tag eines wichtigen Ereignisses

erstellen, z. B. eines Ausflugs, damit die Kinder wissen, was als hachstes passieren wird.

Nachdem sie zum Unterricht gekommen sind, ordnen die Kinder nacheinander Elemente an, die die
Aktivitaten symbolisieren, die sie an diesem Tag durchfuhren werden. Sie konnen dieses Projekt

speichern und fur jeden Schuler ausdrucken.
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It’s Hto play. ~

\ Weitere inspirierende Inhalte finden Sie unter www.knowla.eu

Knowlas



