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Planeta EAuMIini to zestaw darmowych aplikacji edukacyjnych na rozwigzania

Knowla Wall, Knowla Box oraz Knowla Web. Znalezc w niej mozna wybrane %
aplikacje z roznych planet Edukacyjnego Wszechswiata, by przekrojowo
pokazac jego mozliwosci. Planeta oferuje przeglad bogatego zestawu
interaktywnych aktywnosci, ktore wspierajg rozwoj dzieci, a takze pomagajg
rozwijac roznorodne umiejetnosci i kompetencje w sposob zabawny

| angazujacy.

Planeta startowa.
Dostepna za darmo z urzgdzeniami Knowla Box i Knowla Wall.

Dostepna za darmo na rozwigzaniu Knowla Web bez koniecznosci logowania (link)
Knowla.


https://web.knowla.eu/
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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 | 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 gtowne - Knowla Box/Knowla Wall

ﬁ powrot do widoku wszystkich planet
poprzednie planety/aplikacje/aktywnosci D
kolejne planety/aplikacje/aktywnosci

przejscie do wyszukiwarki aplikacii

o przejscie do ustawien: wybor jezyka, aktywaciji klucza licencyjnego, ustawien serwisowych

<
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__ ‘D | witaczanie/wytgczanie dzwieku
" (wytgczenie dzwieku na poziomie wyboru planet/aplikacji wytgczy dzwiek w kazdej kolejnej wigczonej
aktywnosci; wytgczenie dzwieku w aktywnosci bedzie aktywne tylko w czasie zabawy w danej aktywnosci)

R4 funkcja Tworz; dostep do powierzchni tablicy interaktywnej na rozwigzaniach Knowla
_, K : przejscie do wyboru trybu Knowla.fun lub Knowla.edu
, == : przejscie do widoku pulpitu Windows; aplikacja caty czas pozostanie aktywna na pasku zadan



Menu giowne - Knowla Web
— N T

poprzednie planety/aplikacje/aktywnosci
kolejne planety/aplikacje/aktywnosci

‘ﬁ‘ powrot do widoku wszystkich planet

ra .
LJ tryb pethoekranowy/wytgczenie trybu pethnoekranowego

R funkcja Tworz; dostep do powierzchni tablicy interaktywnej na rozwigzaniach Knowla
Q przejscie do ustawien: wybor jezyka, aktywacji klucza licencyjnego

e logowanie/rejestracja do Konta Knowla Web



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

<
©
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wyjscie do listy wyboru aktywnosci,

wszelkie zmiany zostang utracone pozwala na przesuwanie danego obiektu po

planszy

panel dostepnosci m.in. dostosowanie
kolorystyczne aplikacii

P @ 060 O




Przyktady 4 widokow z roznym dostosowaniem
kolorystycznym

Widok aplikacji mozna dostosowac do specjalnych potrzeb dzieci w szczegdlnosci tych z zaburzeniami widzenia barwnego m.in.: daltonizm lub niedowidzenia. Dostosowanie moze byc¢ réwniez
wykorzystywane jako dziatanie informacyjne dla innych dzieci.

Za: Ebelin, P., Crassin, C., Denes, G., Oskarsson, M., Astrém, K., & Akenine-Mdller, T. (2023, May). Luminance-Preserving and Temporally Stable Daltonization. In Eurographics (Short Papers) (pp. 45-48).



Spis aktywnosci
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\ Planeta EduMini zawiera 15 aplikacji z 357 aktywnosciami:
1.Rysuj cyfry po sladzie (Planeta M) - 10 aktywnosci
2.Emocje majg relaks (Planeta Emo) - 6 aktywnosci
3.Matematyczne sudoku (Planeta Sigma) - 30 aktywnosci
4. osuj i koloruj (Planeta Hopsa) - 40 aktywnosci
5.Tworz muzyke (Planeta Smart) - 11 aktywnosci*
6.Dopasuj dzwiek (Planeta Dz) - 6 trybow, 90 aktywnosci*
7.Rozwigz sudoku (Planeta M) - 20 aktywnosci*
8.Przejdz labirynt (Planeta M) - 10 aktywnosci
O.Dopasuj wieze (Planeta Kontrast) - 20 aktywnosci*
10. Take me there (Planeta Hello) - 20 aktywnosci*
11. Drei Emotionem in Folge (Planeta Hallo) - 20 aktywnosci*
12.Escuchar y senalar (Planeta Hola) - 20 aktywnosci*
13.Trois emotions d'affilee (Planeta Salut) - 20 aktywnosci* « Aplikacja oferuje nieskorczona liczbe

14. Akademia matego bezpiecznika (Planeta Zzz) - 20 aktywnosci* plansz, ktére sa generowane losowo.

15.Kaligrafia japonska - 20 aktywnosci

Knowlas
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— Rysuj cyfry po sladzie

va

Aplikacja edukacyjna w przyjazny sposob wzmacnia motoryke
mMatg ucznia, chwyt pisarski oraz uczy go poprawnego zapisu cyfr
arapskich.

Cele edukacyjne realizowane przez aplikacje:

e WzMmochnienie motoryki matej

e zachecenie do trenowania chwytu pisarskiego przy pomocy
interaktywnych pisakow

e Nauka pisania prawidtowego zapisu cyfr arabskich

e zachecenie do cwiczenia kaligrafii i recznego pisma

e Cwiczenie zapisu cyfr na powierzchni wielkoformatowej

e Cwiczenie zapisu cyfr w roznych ptaszczyznach (pion/poziom
w przypadku rozwigzania Knowla Box)

e Ccwiczenie skupienia i koncentracji w czasie czynnosci
mMmanualnej

: Vg
Zakres tematyczny aplikacji: kompetencje jezykowe, motoryka mata, chwyt pisarski, kaligrafia, pismo ; - : ' oo
reczne, czytanie i pisanie, nauka cyfr, koncentracja, skupienie, relaksacja



Zasady dziatania:

Na polu roboczym aktywnosci znajduje sie dana cyfra.
Zadaniem uczestnika jest odtworzenie sladu zgodnie z
wiasciwym kierunkiem pisania/rysowania. Prawidiowe
wykonanie aktywnosci polega na odtworzeniu danego
ksztattu, sladu zgodnie ze wskazanym kierunkiem
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
kKrysztatkami”. Sg one ruchome. Po przeciggnieciu
pisakiem obok nich, krysztatki przesung sie wokot tego
Mmiejsca, co pozwoli dalej rozsypywac je po polu
roboczym aktywnosci. Opcje te mozna wytaczyc w
panelu bocznym.



Emocje majq relaks

Aplikacja edukacyjna zacheca do wykonywania okreslonych
cwiczen fizycznych, ktore moga stanowic doskonaty przerywnik
w toku zajec dydaktycznych, poprawiajgcy koncentracje oraz
posiadajacy dziatanie relaksacyjne.

Cele edukacyjne realizowane przez aplikacje:

e rOzwWOj kompetenciji ruchowych, w tym zdolnosc rozwijania
wiasnego potencjatu ruchowego

e Wzmochienie motoryki duzej

e zachecenie do ruchu i zdrowego trybu zycia

e poprawianie skupienia i koncentraciji w czasie zajec
dydaktycznych

e relaksacja i aktywny wypoczynek

e regulacja emocjonalna dziecka

e nauka zdrowych sposobow na roztadowanie stresu

e integracja dzieci w czasie wspolnej aktywnosci

e WYyCiszenie dzieci po angazujgcej aktywnosci

Zakres tematyczny aplikacji: kompetencje ruchowe, trening fizyczny, motoryka duza, regulacja
emocjonalna, ruch, zdrowy tryb zycia, aktywnosc fizyczna, redukowanie stresu, koncentracja




Zasady dziatania:

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.




Planeta
Sigma

~ Matematyczne sudoku

Aplikacja edukacyjna w atrakcyjny i przyjazny sposob uczy dzieci
dziatan na liczbach (dodawanie, odejmowanie, mnozenie,
dzielenie).

Cele edukacyjne realizowane przez aplikacje:
e Wwykonywanie prostych obliczen na liczbach naturalnych
e rozumienie wiasnosci dziatan na liczbach
e tworzenie strategii rozwigzywania problemaow
mMmatematycznych
e Opisywanie sposobu swojego rozumowania
e Nauka dodawania, odejmowania, mnozenia, dzielenia
e zauwazanie relacji pomiedzy sktadnikami dziatania a wynikiem
e Operacje matematyczne w zakresie do 100
e praca jednostkowa, grupowa bgdz zdrowa rywalizacja

Zakres tematyczny aplikacji: dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie, liczby naturalne do 10,
liczby naturalne do 20, liczby naturalne do 50, liczby naturalne do 100




Zasady dziatania:

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, nalezy 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
iczby, pole zmieni kolor na rozowy. Mozna powrocic do zera po
poNowNymM nacisnieciu na dane pole (kolor pozostanie rozowy,
jednak nie ma on wielkiego znaczenia w ramach rozwigzywania
zadania). Ponowne klikniecie przywroci wstawiong wczesnigj
iczbe. Biate lub rozowe pola na planszy mozna zmieniac dowolng
iloscC 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.

Aplikacja posiada tryb jedno- i dwu-osobowy.

tryb jednoosobowy




Matematyczne sudoku
——————_
b poziom

state liczby

Legenda:

Wynik poprawny

iczba uzupetniona

Miejsca do
uzupemnienia

iczby do wykorzystania wynik btedny



Losuj i koloruj

e

Aplikacja edukacyjna pozwala na wyrazanie siebie i wiasnej
wrazliwosci tworczej w roznorodnych zestawach kolorowanek.
Aplikacja wzbogacona zostata o elementy animacji i gamifikacii.

Cele edukacyjne realizowane przez aplikacje:

e Wyrazanie artystyczne i tworcze elementow swiata

e swobodna ekspresja dziecka

e ksztattuje wrazliwosc wizualng i artystyczng dziecka

e rozpoznawanie przedstawionych na grafice obrazkow ze
swiata kosmicznego, przyrodniczego, naukowego,
laboratoryjnego, pikselowego

e Ccwiczenie motoryki matej lub motoryki duzej

e rozpoznawanie i nazywanie kolorow

e planowanie wykorzystanie dostepnych kolorow (praca na
ograniczonych i losowych zasobach kolorystycznych)

e dostosowanie przestrzeni pod potrzeby dziecka (przesuwanie
elementow po ekranie, by te byty w zasiegu reki dziecka)

Zakres tematyczny aplikaciji: kolorowanie, kolory, motoryka duza, motoryka mata, ekspresja tworcza,
relaksacja, przyroda, kosmos, laboratorium, swiat pikselowy




Zasady dziatania:

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,
Nnalezy klikngc odpowiednig kratke. Wybrany kolor
zmieni sie rowniez na przyrzadzie do malowania w
prawym gornym 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, klikajac na tapke w panelu bocznym. Po
zakonczeniu przestawiania nalezy klikngc tapke w
panelu ponownie.




Planeta
Smart

Tworz muzyk

Aplikacja edukacyjna pozwala na wyrazanie siebie | wiasnej
wrazliwosci tworczej w trakcie komponowania wtasnych utworow
| ciggow muzycznych.

Cele edukacyjne realizowane przez aplikacje:

e Wyrazanie artystyczne i tworcze za pomocg muzyki

e swobodna ekspresja dziecka

e ksztattuje wrazliwosc muzyczng i artystyczng dziecka

e komponowanie prostych utworow muzycznych z sampli

e rozpoznawanie przedmiotow na grafice i utozsamianie ich z
dzwiekami muzycznymi

e szeregowanie, porzgdkowanie, tworzenie ciggow za pomocy
dzwiekow i obrazkow

e analizuje i tworzy szeregi i powtarzalne wzory za pomocg
dzwiekow i obrazow

e zaznajamia sie z podstawowymi pojeciami z zakresu muzyKi
(rytm, predkosc, wysokosc dzwieku)

Zakres tematyczny aplikacji: muzyka, ekspresja dziecka, szeregowanie, porzgdkowanie, ciggi,
porzgdkowanie, wzory, rytm, predkosc, wysokosc dzwiekow, kompozycje muzyczne




Zasady dziatania:

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

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

Elementy po prawej stronie bedg odtwarzane pozniej niz te po lewej. 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 wersji (klikajac na
nutke).



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
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- Dopasuj dzwiek

Aplikacja edukacyjna i logopedyczna ksztattujgca wrazliwosc
stuchowg i rozpoznawania dzwiekow z codziennego srodowiska.

Cele edukacyjne realizowane przez aplikacje:

e ksztattowanie wrazliwosci stuchowej dziecka

e analizowanie i przetwarzanie informaciji stuchowej

e rozpoznawanie, nazywanie i rozroznianie dzwiekow ze
srodowiska dziecka

e tworzenie i przypisywanie przez dziecko wyrazow
dzwiekonasladowczych

e rozpoznawanie i analizowanie uszeregowanych dzwiekow

* rOzpOzNawanie Wzorow i szeregow

e wyodrebnianie dzwiekow z szumu

e przetwarzanie dzwiekowe dwoch dzwiekow jednoczesnie

e trenowanie pamieci roboczej w zapamietywaniu dzwiekow

e korzysta z informacji zwrotnej do rozwigzywania problemu

e Wwsparcie logopedyczne dziecka

Zakres tematyczny aplikacji: wrazliwos¢ stuchowa, wrazliwosC sensoryczna, prceprcja stuchowa,
przetwarzanie stuchowe, rozroznianie dzwiekow, wyrazy dzwiekonasladowcze, analiza dzwiekow,
wWzory, szeregi, ciggi, pamiec, koncentracja



Zasady dziatania:

Dzwiek aktywnosci powinien byc¢ wigczony. (Aby sciszycC 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 szesc w zaleznosci od wybranej
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
prawidiowo ilustruje przedmiot, zwierze, czynnosc lub stan
przedstawiony za pomocg dzwieku. Dzwiek mozna odtwarzac
dowolng ilosc razy. Aktywnosc konczy sie sukcesem po wybraniu
zaznaczeniu obrazka, ktory prawidtowo zostat przypisany do
dzwieku.

Aplikacja posiada 6 aktywnosci, ktore roznig sie pomiedzy sobg
iczlbbg dzwiekow do wyboru, liczibg dzwiekow odtwarzanych w
kolejnosci lub jednoczesnie.

wybierz 1 odtworzony dzwiek
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Rozwigz sudoku

Aplikacja edukacyjna nawigzujgca do klasycznego sudoku.
Rozwija logiczne i analityczne myslenie przy cwiczeniu motoryki
mate;.

Cele edukacyjne realizowane przez aplikacje:

e rozwijanie logicznego, komputacyjnego i kreatywnego
myslenia w czasie rozwigzywania problemow

e pOszukiwanie i ustalanie strategii rozwigzywania problemu

e nauka cierpliwosci i wytrwatosci w dgzeniu do celu

e nauka na btedach, adaptacyjne korygowanie btedow,
podejmowanie autorefleksji i wyciggania wnioskow

e pOrownywanie obiektow

e rOZWOj myslenia przestrzennego, orientacji w przestrzeni oraz
rozumienia relacji pomiedzy obiektami

e WwsSpomaga koncentracje i skupienie na zadaniu

e WYyCisSzenie ucznia i regulacja emocjonalna i poznawcza

e rOzZwWOj precyzyjnych ruchow motoryki matej

Zakres tematyczny aplikacji: myslenie logiczne, myslenie kreatywne, myslenie komputacyjne, myslenie
kreatywne, strategia, rozwigzywanie problemow, motoryka mata, koncentracja, skupienie, wytrwatosc,
cierpliwosc, nauka na btedach, porownywanie, orientacja w przestrzeni, regulacja emocjonalna




Zasady dziatania:

Aktywnosc nawigzuje do klasycznej wersji sudoku.

Cyfry lub obrazki nie mogg powtarzac sie w liniach
poziomych i pionowych. Aby wstawiC obrazek,
Nnalezy: zaznaczycC dane pole, wybrac obrazek z
Mmenu, 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 brednie ustawiona, to
aktywnosc konczy sie porazka.

obrazki do wykorzystania
Nna planszy

puste pole wymazuje
obrazek z planszy

sprawdzenie
poprawnosci zadania




Prze'!dz labirynt

Aplikacja edukacyjna w formie labiryntu przedstawionego w
wersji 2D i 3D.

Cele edukacyjne realizowane przez aplikacje:

e rozwijanie logicznego i kreatywnego myslenia w czasie
rozwigzywania problemow

e pOszukiwanie i ustalanie strategii rozwigzywania problemu

e Nauka planowania i przewidywania konsekwencji

e nauka na btedach, adaptacyjne korygowanie btedow,
podejmowanie autorefleksji i wyciggania wnioskow

e rOzZWOj myslenia przestrzennego, orientacji w przestrzeni oraz
budowanie swiadomosci przestrzeni, kierunkow oraz relacji
miedzy obiektami

e Cwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej

e doswiadczanie zasad dziatania padania swiatta

e WSpomaga koncentracje i skupienie na zadaniu

e rOZWOj precyzyjnych ruchow motoryki matej, wodzenie palcem
lub interaktywnym pisakiem, trening ruchow palcow

widok 3D

Zakres tematyczny aplikacji: myslenie logiczne, myslenie kreatywne, strategia, rozwigzywanie
problemow, planowanie, fizyka swiatta, motoryka mata, koncentracja, skupienie, wytrwatosc,
cierpliwos¢, nauka na btedach, orientacja w przestrzeni, koordynacja wzrokowo-ruchowa, regulacja
emocjonalna S S —

.....................................



Zasady dziatania:

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 podgzy
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,
mMmanewrowac ustawieniem labiryntu
(strony).

obrot mapy

Nnatezenie jasnoscCi
dla cate] mapy

MocC rozswietlania
swietlika
Krecgcego sie
WOKOt postaci

obraz w 3D

obraz w 2D
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Dopasuj wieze

Aplikacja edukacyjna i terapeutyczna ksztattujgca wrazliwosc
barwng oraz myslenie przestrzenne w trakcie przyporzadkowania
do siebie wiez w dwoch roznych rzutach technicznych.

Cele edukacyjne realizowane przez aplikacje: /

e rozwijanie wrazliwosci barwnej, rozpoznawania i nazywania
parw i kolorow

e trenowanie orientacji w przestrzeni, myslenia przestrzennego,
mentalnego obrotu figury

e rozumienie rzutow technicznych i perspektywicznych oraz
sposobu odwzorowywania obiektow 3D na ptaszczyznie 2D

e przyporzadkowanie do siebie obiektow o tych samych
wiasciwosciach

e rOzWOj z zakresu przedmiotow artystycznych i technicznych

e Nauka na btedach i wycigganie z niej wnioskow

e cdukacja wigczajaca, ktora pozwala na rozumienie Mozliwosci |
ograniczen innych uczniow w tym zaburzen w zakresie
widzenia barwnego i przestrzennego

Zakres tematyczny aplikacji: widzenie barwne, barwy, kolory, orientacja w przestrznie, myslenie
przestrzenne, rotacja mentalne, rzuty techniczne, 3D, 2D, zaburzenia widzenia, zaburzenia barwne,
monochromatyzm, dichromatyzm, trichromatyzm




Zasady dziatania:

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 potfgczeniu pojawi sie strzatka miedzy nimi. Zwrot strzatki nie
ma znaczenia. Nie mozna tgczyc ze sobg elementow z tego
samego rzedu. Jesli potgczenie nie byto poprawne, elementy
potgczg sie strzatkg podpowiadajgca, nadal jednak bedzie mozna
zmienic ich potgczenie. 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 przykfad w pierwszej aktywnosci nie powtarzajg sie
kolory, to na poziomie drugim takie same barwy potrafig sie
pojawiac w kilku wiezach na jednej planszy.

btedne przyporzgdkowanie




Planeta

Take me there Hello!

(w jezyku angielskim)

Aplikacja edukacyjna w przyjazny i angazujgcy sposob uczy

wyrazen jezyka angielskiego zwigzanych z orientacjg w terenie |

wzlbogaca stownictwo zwigzane z przestrzenig miejska.

Cele edukacyjne realizowane przez aplikacje:

wzbogacenie stownictwa zwigzanego z przestrzenig miejskg |
wiejskg w jezyku angielskim

ksztattowanie umiejetnosci poruszania sie po przestrzeni
lokalne]

formutowanie zdan wskazujgcych lokalizacje okreslonych
budynkow i relacji pomiedzy nimi

korzystanie ze wskazowek (zapisanych i gltosowych)
dotyczgcych poruszania sie po przestrzeni miejskiej
orientacja w przestrzeni wynikajgca ze zrozumienia podanych
komunikatow dotyczgcych lokalizacji postaci-budynek,
budynek-budynek, budynek-czesc miasta

orientacja w przestrzeni wynikajgca ze zrozumienia kierunkow
swiata

rozumienie funkcyjnego znaczenia budynkow

Zakres tematyczny aplikacji: orientacja w terenie, przestrzennh miejska, przestrzen wiejska, okolica,
szkota, dom, droga dom-szkofta, kierunki swiata, budynki, zawody, jezyk angielski, jezyk obcy nowozytny

miank
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Zasady dziatania:

Na poczagtku nalezy klikngc potworka na srodku, zeby
otrzymac, ustyszec cel podrozy. Kazde kolejne
klikniecie potworka odtworzy te samg wiadomosc z
celem. Aby poruszac sie, musimy klikngc dowolng
czesC mapy, a postac sama przejdzie we wskazane
miejsce.

e

f

/Zblizajgc sie do przechodniow, mozemy uzyskac
wskazowke co do lokalizacji danego miejsca. Wystarczy
do nich podejsc i klikngc gtosnik.

Po dotarciu na witasciwe miejsce gra konczy sie | :
sukcesem. 4 1S4t Camera zoom
Klikajgc na zebatke w pasku bocznym, mozemy \ ( o HiTBEE SEXan
dostosowac zblizenie mapy miasta oraz ustawi¢ timer =
na dojscie do celu. N
L ﬁ\) Use timer? N

—~—




Drei Emotionen in Folge
(w jezyku niemieckim)

Aplikacja edukacyjna w przyjazny i angazujgcy sposob uczy
wyrazen jezyka niemieckiego zwigzanych z emocjami.

Cele edukacyjne realizowane przez aplikacje:

wzbogacenie stownictwa (w formie pisanej oraz dzwiekowej)
ZWigzanego z emocjami w jezyku niemieckim
rozpoznawanie mimiki twarzy, dzwiekowych reakcji
emocjonalnych oraz tgczenie ich z odpowiednim
nazewnictwem

rozpoznawanie, nazywanie stanow emocjonalnych oraz
towarzyszgcym ich reakcji

zachecenie do rozmowy 0 emocjach wiasnych i innych
wzmachianie kompetencji spotecznych, emocjonalnych i
empatii

camifikacja procesu edukacyjnego

Zakres tematyczny aplikacji: jezyk niemiecki, jezyk obcy nowozytny, emocje, empatia, kompetencje
emocjonalne, kompetencje spoteczne, wspotpraca, zabawa, gamifikacja




Zasady dziatania:

Jest to aktywnosci typu bubble shooter. Na armatce
pOjawia sie stowo emaocji, ktora zostanie wystrzelona. Za
kazdym razem stowo to zostanie rowniez
wypowiedziane dzwiekowo. Zadaniem uczestnika jest
oczyscic plansze z emotek. Nalezy klikngc/rzucic
piteczkg w wybrane migjsce, zeby wystrzelic emotke.
Aby babelki zniknety, nalezy zebrac co najmniej 3
emotki obok siebie. Babelki odbijajg sie od sciany.

Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy oczyscimy
plansze z emocii.

Klikajac przycisk w pasku bocznym, bedzie mozliwosc
dostepu do uproszczonej wersji aplikacii.

wersja standardowa




Escuchar y senalar
(w jezyku hiszpanskim)

Aplikacja edukacyjna w przyjazny i angazujgcy sposob uczy
Zzroznicowanego stownictwa w jezyku hiszpanskim zarowno w
formie pisanej, jak i dzwiekowe,;.

Cele edukacyjne realizowane przez aplikacje:

* Wzbogacenie zroznicowanego stownictwa (w formie pisanej
oraz dzwiekowej) w jezyku hiszpanskim

e rozpoznawanie przedmiotow codziennego uzytku,
przedmiotow szkolnych i nazywanie ich

e rOzpoznawanie zwierzat i czynnosci i nazywanie ich

e rOzpoznawanie codziennych czynnNosci, emocji i nazwanie ich .f . W PR7 SADANDO '

e rozpoznawanie por dnia, dni tygodnia i nazywanie ich | | 6

e rozpoznawanie ksztattow geometrycznych i nazywanie ich

e fgczenie czasownikow i rzeczownikow

e stosowanie rodzajnikow

e camifikacja procesu edukacyjnego

Zakres tematyczny aplikacji:  jezyk hiszpanski, jezyk obcy nowozytny, przedmioty codzienne,
przedmioty szkolne, zwierzeta, codzienne czynnosci, emocje, pory dnia, dni tygodnia, figury
geometryczne, czasowniki, rzeczowniki, rodzajniki



Zasady dziatania:

Uzytkownik powinien nacisngc na symbol gtosnika, zeby
ustyszec, jakiego przedmiotu nalezy szukac. Nastepnie
Nnalezy klikngc po lewej stronie na wybrany obiekt.
Prawidtowe zaznaczenie konczy aktywnosc sukcesem.

Po kliknieciu zebatki w panelu bocznym mozemy
zdecydowac czy chcemy, by obiekty byty animowane
lub czy dana kategoria ma sie wyswietlic stownie.

elementos animados

mostrar texto



Planet
Salut!

Trois emotions d'affilee
(w jezyku francuskim)

Aplikacja edukacyjna w przyjazny i angazujacy sposob uczy
wyrazen jezyka francuskiego zwigzanych z emocjami.

Cele edukacyjne realizowane przez aplikacje:

e wzbogacenie stownictwa (w formie pisanej oraz dzwiekowej)
ZwWigzanego z emocjami w jezyku francuskim

e rozpoznawanie mimiki twarzy, dzwiekowych reakcii
emocjonalnych oraz tgczenie ich z odpowiednim
nazewnictwem

e rozpoznawanie, nazywanie stanow emocjonalnych oraz
towarzyszgcym ich reakcji

e zachecenie do rozmowy 0 emocjach wtasnych i innych

e Wwzmachnianie kompetencji spotecznych, emocjonalnych i
empatii

e camifikacja procesu edukacyjnego

Zakres tematyczny aplikacji: jezyk francuski, jezyk obcy nowozytny, emocje, empatia, kompetencje
emocjonalne, kompetencje spoteczne, wspotpraca, zabawa, gamifikacja




Zasady dziatania:

Jest to aktywnosci typu bubble shooter. Na armatce
pOjawia sie stowo emaocji, ktora zostanie wystrzelona. Za
kazdym razem stowo to zostanie rowniez
wypowiedziane dzwiekowo. Zadaniem uczestnika jest
oczyscic plansze z emotek. Nalezy klikngc/rzucic
piteczkg w wybrane migjsce, zeby wystrzelic emotke.
Aby babelki zniknety, nalezy zebrac co najmniej 3
emotki obok siebie. Babelki odbijajg sie od sciany.

Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy oczyscimy
plansze z emocii.

Klikajac przycisk w pasku bocznym, bedzie mozliwosc
dostepu do uproszczonej wersji aplikacii.

wersja standardowa

Wersja uproszczona




Planeta 7

Akademia Bezpiecznika 222

Aplikacja uczy dzieci bezpiecznych zachowan w domu, w szkole i
poza nig. Kazda aktywnosc ma forme krotkiej historii-misji, w
ktorej dziecko pomaga Zdrowusiowi rozpoznac zagrozenia i krok
0O kroku podjgc wiasciwe dziatania.

Cele edukacyjne realizowane przez aplikacje: /
e ksztattowanie nawykow bezpieczenstwa - rozpoznawanie zagrozen

I wiasciwych reakcji (dom, droga, ogien, woda)
e rozwijanie sekwencjonowania i myslenia przyczynowo-skutkowego,

- uktadanie czynnosci w poprawnej kolejnosci.

e budowanie samodzielnosci i sprawczosci - Cwiczenie
podejmowania decyzji,

e \Wzmachnianie pamieci operacyjnej, koncentraciji i
spostrzegawczosci — wyszukiwanie szczegotow i szybkie decyzje.

e Oswajanie sytuaciji trudnych i redukowanie leku - trening
spokojnego dziatania (ewakuacja, telefon na 112, pierwsza pomoc).

e cyber higiena - swiadome i bezpieczne korzystanie z technologii i
mediow spotecznosciowych.

Zakres tematyczny aplikaciji:

bezpieczny dom - prad i urzadzenia elektryczne (kontakty, kable, tadowarki), kuchnia (gorgce/ostre), tazienka
(poslizg), srodki chemiczne.

ogien i ewakuacija - czujka dymu, plan wyjscia, gasnica, numer alarmowy 112, rozmowa z dyspozytorem.

droga i mobilnosc¢ - pieszy, rower/hulajnoga, odblaski, pasy bezpieczenstwa, sygnalizacja, zasada , patrz-stuchaj-idz".
plac zabaw i sport — kask, ochraniacze, rozgrzewka, bezpieczne korzystanie z urzadzen.

woda i pogoda - bezpieczne kgpiele, burza, upati mroz, nawodnienie i ochrona przed stoncem.




Zasady dziatania:
Na mapie umieszczony jest Zdrowus i punkt docelowy, czyli znak wyjscia ewakuacyjnego. Wokot nich
umieszczone sg roznego rodzaju przeszkody w losowy sposob m.in.: pozar, pozar lasu, wypadek, zranienie.
Zadaniem uczestnika jest doprowadzenie Zrowusia do bezpiecznego wyjscia. Aby to zrobic, nalezy wstawic
strzaitki, tgczgc oba punkty (klikajgc na strzatke i na wybrane pole). Nie wszystkie pola sg zapetnione przeszkodami,
wiec czasem istnieje mozliwosc przejscia od startu do punktu docelowego bez koniecznosci interakcji z
przeszkodami. W przypadku, gdy na drodze stanie nam przeszkoda, to mozna jg pokonac za pomocag
odpowiedniego dziatania ratunkowego: karetki, gasnicy, apteczki, wozu czy helikoptera strazy pozarnej,
wybranego z przybornika po lewej stronie. Dziatanie musi byc dopasowane do zagrozenia. Po ustawieniu
wszystkich elementow klikamy na Zdrowusia i obserwujemy sciezke. W przypadku gdy:
e pOle wymaga przedmiotu specjalnego, przedmiot nie zostat potozony — gracz przegrywa,
e przedmiot zostat potozony, ale jest on btedny - na poczatku przedmiot sie rozptywa. a hastepnie gracz
przegrywa
o prawidiowy przedmiot zostat potozony - przeszkoda znika, nastepnie przedmiot sie rozptywa. Postac gracza
jest bezpiecznie przesuwana na dane pole i rozgrywka jest kontynuowana.
e pole nie wymaga przedmiotu specjalnego, a jest do niego strzatka — gracz jest bezpiecznie na nie przesuwany.
Rozgrywka toczy sie bez zakiocen.

Zdrowus przesuwa sie po planszy az przegra albo dotrze do wyznaczonego pola. Rozwigzanie uczestnika jest

oceniane gwiazdkami pod wzgledem minimalizowania zagrozen oraz diugosci drogi (1. Jesli istnieje trasa o kilka
krokow dtuzsza, ale nie przejdziemy przez zadne zagrozenie, bedzie ona lepsza. 2. Jesli nie istnieje trasa, ktora
omijataby wszystkie zagrozenia, to najlepszg trasg bedzie taka, ktora zawiera ich najmniej).
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- Kaligrafia japonska
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Aplikacja edukacyjna w przyjazny sposob wzmacnia motoryke
Matg ucznia i uczy go przyktadowych znakow alfabetow
japonskich.

Cele edukacyjne realizowane przez aplikacje:

e Wwzmochienie motorykii zachecenie do trenowania chwytu
pisarskiego

e nauka przyktadowych znakow alfabetow japonskich: Kanji,
Katakana i Hiragana

e doswiadczanie innych alfabetow i kultury azjatyckie;

e Cwiczenie skupienia i koncentracji w czasie czynnosci
mMmanualnej

e relaksacja w czasie kaligrafii japonskie;

e zachecenie do samodzielnego Cwiczenia sprawnosci |
zdobywania wiedzy na temat odlegtych kultur

e zachecenie do cwiczenia kaligrafii i recznego pisma

Zakres tematyczny aplikacji: jezyk japonski, jezyk obcy nowozytny, motoryka mata, chwyt pisarski,
kaligrafia, pismo reczne, kultura japonska, kultura azjatycka, koncentracja, skupienie, relaksacja




Zasady dziatania:

Zadaniem uczestnika jest odtworzenie sladu zgodnie z
wiasciwym kierunkiem pisania/rysowania. Prawidiowe
wykonanie aktywnosci polega na odtworzeniu danego
ksztattu, sladu zgodnie ze wskazanym kierunkiem
pisania/rysowania (wskazany za pomocg animacji, jak i
instrukcji w gornym rogu). Co jakis czas uruchamia sie
animacja, ktora pokazuje wiasciwy kierunek dziatania.
Nalezy zadbac o precyzje, uwazac, by do konca
dociggac kazdag linie. Po zapetnieniu wzoru wypetnia 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 wytaczyC w
panelu bocznym (efekt czgstkowy).

1.Cyfry Kanji

2.Katakana samogtoski

3.Hiragana samogtoski
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	Cele edukacyjne realizowane przez aplikację:
	wyrażanie artystyczne i twórcze elementów świata
	swobodna ekspresja dziecka
	kształtuje wrażliwość wizualną i artystyczną dziecka
	rozpoznawanie przedstawionych na grafice obrazków ze świata kosmicznego, przyrodniczego, naukowego, laboratoryjnego, pikselowego
	ćwiczenie motoryki małej lub motoryki dużej
	rozpoznawanie i nazywanie kolorów
	planowanie wykorzystanie dostępnych kolorów (praca na ograniczonych i losowych zasobach kolorystycznych)
	dostosowanie przestrzeni pod potrzeby dziecka (przesuwanie elementów po ekranie, by te były w zasięgu ręki dziecka)

	Zasady działania:
	Planeta Smart

	Twórz muzykę
	Aplikacja edukacyjna pozwala na wyrażanie siebie i własnej wrażliwości twórczej w trakcie komponowania własnych utworów  i ciągów muzycznych.
	Cele edukacyjne realizowane przez aplikację:
	wyrażanie artystyczne i twórcze za pomocą muzyki
	swobodna ekspresja dziecka
	kształtuje wrażliwość muzyczną i artystyczną dziecka
	komponowanie prostych utworów muzycznych z sampli
	rozpoznawanie przedmiotów na grafice i utożsamianie ich z dźwiękami muzycznymi
	szeregowanie, porządkowanie, tworzenie ciągów za pomocą dźwięków i obrazków
	analizuje i tworzy szeregi i powtarzalne wzory za pomocą dźwięków i obrazów
	zaznajamia się z podstawowymi pojęciami z zakresu muzyki (rytm, prędkość, wysokość dźwięku)

	Zasady działania:
	Twórz muzykę
	Legenda:
	Planeta Dż

	Dopasuj dźwięk
	Aplikacja edukacyjna i logopedyczna kształtująca wrażliwość słuchową i rozpoznawania dźwięków z codziennego środowiska.
	Cele edukacyjne realizowane przez aplikację:
	kształtowanie wrażliwości słuchowej dziecka
	analizowanie i przetwarzanie informacji słuchowej
	rozpoznawanie, nazywanie i rozróżnianie dźwięków ze środowiska dziecka
	tworzenie i przypisywanie przez dziecko wyrazów dźwiękonaśladowczych
	rozpoznawanie i analizowanie uszeregowanych dźwięków
	rozpoznawanie wzorów i szeregów
	wyodrębnianie dźwięków z szumu
	przetwarzanie dźwiękowe dwóch dźwięków jednocześnie
	trenowanie pamięci roboczej w zapamiętywaniu dźwięków
	korzysta z informacji zwrotnej do rozwiązywania problemu
	wsparcie logopedyczne dziecka
	Zasady działania:

	wybierz 1 odtworzony dźwięk
	wybierz 4 dźwięki odtworzone w kolejności
	Planet M

	Rozwiąż sudoku
	Aplikacja edukacyjna nawiązująca do klasycznego sudoku. Rozwija logiczne i analityczne myślenie przy ćwiczeniu motoryki małej.
	Cele edukacyjne realizowane przez aplikację:
	rozwijanie logicznego, komputacyjnego i kreatywnego myślenia w czasie rozwiązywania problemów
	poszukiwanie i ustalanie strategii rozwiązywania problemu
	nauka cierpliwości i wytrwałości w dążeniu do celu
	nauka na błędach, adaptacyjne korygowanie błędów, podejmowanie autorefleksji i wyciągania wniosków
	porównywanie obiektów
	rozwój myślenia przestrzennego, orientacji w przestrzeni oraz rozumienia relacji pomiędzy obiektami
	wspomaga koncentrację i skupienie na zadaniu
	wyciszenie ucznia i regulacja emocjonalna i poznawcza
	rozwój precyzyjnych ruchów motoryki małej
	Zasady działania:

	obrazki do wykorzystania na planszy
	puste pole wymazuje obrazek z planszy
	sprawdzenie poprawności zadania
	widok 2D
	Planeta M


	Przejdź labirynt
	Aplikacja edukacyjna w formie labiryntu przedstawionego w wersji 2D i 3D.
	Cele edukacyjne realizowane przez aplikację:
	rozwijanie logicznego i kreatywnego myślenia w czasie rozwiązywania problemów
	poszukiwanie i ustalanie strategii rozwiązywania problemu
	nauka planowania i przewidywania konsekwencji
	nauka na błędach, adaptacyjne korygowanie błędów, podejmowanie autorefleksji i wyciągania wniosków
	rozwój myślenia przestrzennego, orientacji w przestrzeni oraz budowanie świadomości przestrzeni, kierunków oraz relacji między obiektami
	ćwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej
	doświadczanie zasad działania padania światła
	wspomaga koncentrację i skupienie na zadaniu
	rozwój precyzyjnych ruchów motoryki małej, wodzenie palcem lub interaktywnym pisakiem, trening ruchów palców
	widok 3D
	Zasady działania:

	obraz w 3D
	obraz w 2D
	obrót mapy
	natężenie jasności dla całej mapy
	moc rozświetlania świetlika kręcącego się wokół postaci
	zmiana obrotu mapy
	zmiana jasności mapy
	zmiana obrotu mapy
	zmiana mocy świetlika
	Planeta Kontrast

	Dopasuj wieże
	Aplikacja edukacyjna i terapeutyczna kształtująca wrażliwość barwną oraz myślenie przestrzenne w trakcie przyporządkowania do siebie wież w dwóch różnych rzutach technicznych.
	Cele edukacyjne realizowane przez aplikację:
	rozwijanie wrażliwości barwnej, rozpoznawania i nazywania barw i kolorów
	trenowanie orientacji w przestrzeni, myślenia przestrzennego, mentalnego obrotu figury
	rozumienie rzutów technicznych i perspektywicznych oraz sposobu odwzorowywania obiektów 3D na płaszczyźnie 2D
	przyporządkowanie do siebie obiektów o tych samych właściwościach
	rozwój z zakresu przedmiotów artystycznych i technicznych
	nauka na błędach i wyciąganie z niej wniosków
	edukacja włączająca, która pozwala na rozumienie możliwości i ograniczeń innych uczniów w tym zaburzeń w zakresie widzenia barwnego i przestrzennego
	Zasady działania:

	błędne przyporządkowanie
	poprawne przyporządkowanie
	Planeta Hello!

	Take me there (w języku angielskim)
	Aplikacja edukacyjna w przyjazny i angażujący sposób uczy wyrażeń języka angielskiego związanych z orientacją w terenie i wzbogaca słownictwo związane z przestrzenią miejską.
	Cele edukacyjne realizowane przez aplikację:
	wzbogacenie słownictwa związanego z przestrzenią miejską i wiejską w języku angielskim
	kształtowanie umiejętności poruszania się po przestrzeni lokalnej
	formułowanie zdań wskazujących lokalizację określonych budynków i relacji pomiędzy nimi
	korzystanie ze wskazówek (zapisanych i głosowych) dotyczących poruszania się  po przestrzeni miejskiej
	orientacja w przestrzeni wynikająca ze zrozumienia podanych komunikatów dotyczących lokalizacji postaci-budynek, budynek-budynek, budynek-część miasta
	orientacja w przestrzeni wynikająca ze zrozumienia kierunków świata
	rozumienie funkcyjnego znaczenia budynków

	Zasady działania:
	Planet Hallo!

	Drei Emotionen in Folge (w języku niemieckim)
	Aplikacja edukacyjna w przyjazny i angażujący sposób uczy wyrażeń języka niemieckiego związanych z emocjami.
	Cele edukacyjne realizowane przez aplikację:
	wzbogacenie słownictwa (w formie pisanej oraz dźwiękowej) związanego z emocjami w języku niemieckim
	rozpoznawanie mimiki twarzy, dźwiękowych reakcji emocjonalnych oraz łączenie ich z odpowiednim nazewnictwem
	rozpoznawanie, nazywanie stanów emocjonalnych oraz towarzyszącym ich reakcji
	zachęcenie do rozmowy o emocjach własnych i innych
	wzmacnianie kompetencji społecznych, emocjonalnych i empatii
	gamifikacja procesu edukacyjnego
	Zasady działania:

	wersja standardowa
	wersja uproszczona
	Planeta Hola!

	Escuchar y señalar (w języku hiszpańskim)
	Aplikacja edukacyjna w przyjazny i angażujący sposób uczy zróżnicowanego słownictwa w języku hiszpańskim zarówno w formie pisanej, jak i dźwiękowej.
	Cele edukacyjne realizowane przez aplikację:
	wzbogacenie zróżnicowanego słownictwa (w formie pisanej oraz dźwiękowej) w języku hiszpańskim
	rozpoznawanie przedmiotów codziennego użytku, przedmiotów szkolnych i nazywanie ich
	rozpoznawanie zwierząt i czynności i nazywanie ich
	rozpoznawanie codziennych czynności, emocji i nazwanie ich
	rozpoznawanie pór dnia, dni tygodnia i nazywanie ich
	rozpoznawanie kształtów geometrycznych i nazywanie ich
	łączenie czasowników i rzeczowników
	stosowanie rodzajników
	gamifikacja procesu edukacyjnego

	Zasady działania:
	Planet Salut!

	Trois émotions d'affilée (w języku francuskim)
	Aplikacja edukacyjna w przyjazny i angażujący sposób uczy wyrażeń języka francuskiego związanych z emocjami.
	Cele edukacyjne realizowane przez aplikację:
	wzbogacenie słownictwa (w formie pisanej oraz dźwiękowej) związanego z emocjami w języku francuskim
	rozpoznawanie mimiki twarzy, dźwiękowych reakcji emocjonalnych oraz łączenie ich z odpowiednim nazewnictwem
	rozpoznawanie, nazywanie stanów emocjonalnych oraz towarzyszącym ich reakcji
	zachęcenie do rozmowy o emocjach własnych i innych
	wzmacnianie kompetencji społecznych, emocjonalnych i empatii
	gamifikacja procesu edukacyjnego
	Zasady działania:

	wersja standardowa
	wersja uproszczona
	Planeta Zzz

	Akademia Bezpiecznika
	Aplikacja uczy dzieci bezpiecznych zachowań w domu, w szkole i poza nią. Każda aktywność ma formę krótkiej historii–misji, w której dziecko pomaga Zdrowusiowi rozpoznać zagrożenia i krok po kroku podjąć właściwe działania.
	Cele edukacyjne realizowane przez aplikację:
	kształtowanie nawyków bezpieczeństwa – rozpoznawanie zagrożeń i właściwych reakcji (dom, droga, ogień, woda)
	rozwijanie sekwencjonowania i myślenia przyczynowo-skutkowego – układanie czynności w poprawnej kolejności.
	budowanie samodzielności i sprawczości – ćwiczenie podejmowania decyzji,
	wzmacnianie pamięci operacyjnej, koncentracji i spostrzegawczości – wyszukiwanie szczegółów i szybkie decyzje.
	oswajanie sytuacji trudnych i redukowanie lęku – trening spokojnego działania (ewakuacja, telefon na 112, pierwsza pomoc).
	cyber higiena – świadome i bezpieczne korzystanie z technologii i mediów społecznościowych.

	Zasady działania: Na mapie umieszczony jest Zdrowuś i punkt docelowy, czyli znak wyjścia ewakuacyjnego. Wokół nich umieszczone są różnego rodzaju przeszkody w losowy sposób m.in.: pożar, pożar lasu, wypadek, zranienie. Zadaniem uczestnika jest doprowadzenie Zrowusia do bezpiecznego wyjścia. Aby to zrobić, należy wstawić strzałki, łącząc oba punkty (klikając na strzałkę i na wybrane pole). Nie wszystkie pola są zapełnione przeszkodami, więc czasem istnieje możliwość przejścia od startu do punktu docelowego bez konieczności interakcji z przeszkodami. W przypadku, gdy na drodze stanie nam przeszkoda, to można ją pokonać za pomocą odpowiedniego działania ratunkowego: karetki, gaśnicy, apteczki, wozu czy helikoptera straży pożarnej, wybranego z przybornika po lewej stronie. Działanie musi być dopasowane do zagrożenia. Po ustawieniu wszystkich elementów klikamy na Zdrowusia i obserwujemy ścieżkę. W przypadku gdy:
	pole wymaga przedmiotu specjalnego, przedmiot nie został położony –  gracz przegrywa,
	przedmiot został położony, ale jest on błędny – na początku przedmiot się rozpływa. a następnie gracz przegrywa
	prawidłowy przedmiot został położony – przeszkoda znika, następnie przedmiot się rozpływa. Postać gracza jest bezpiecznie przesuwana na dane pole i rozgrywka jest kontynuowana.
	pole nie wymaga przedmiotu specjalnego, a jest do niego strzałka – gracz jest bezpiecznie na nie przesuwany. Rozgrywka toczy się bez zakłóceń.
	Zdrowuś przesuwa się po planszy aż przegra albo dotrze do wyznaczonego pola. Rozwiązanie uczestnika jest oceniane gwiazdkami pod względem minimalizowania zagrożeń oraz długości drogi (1. Jeśli istnieje trasa o kilka kroków dłuższa, ale nie przejdziemy przez żadne zagrożenie, będzie ona lepsza. 2. Jeśli nie istnieje trasa, która omijałaby wszystkie zagrożenia, to najlepszą trasą będzie taka, która zawiera ich najmniej).
	Kaligrafia japońska
	Aplikacja edukacyjna w przyjazny sposób wzmacnia motorykę małą ucznia i uczy go przykładowych znaków alfabetów japońskich.
	Cele edukacyjne realizowane przez aplikację:
	wzmocnienie motoryki i zachęcenie do trenowania chwytu pisarskiego
	nauka przykładowych znaków alfabetów japońskich: Kanji, Katakana i Hiragana
	doświadczanie innych alfabetów i kultury azjatyckiej
	ćwiczenie skupienia i koncentracji w czasie czynności manualnej
	relaksacja w czasie kaligrafii japońskiej
	zachęcenie do samodzielnego ćwiczenia sprawności i zdobywania wiedzy na temat odległych kultur
	zachęcenie do ćwiczenia kaligrafii i ręcznego pisma

	Zasady działania:
	Zadaniem uczestnika jest odtworzenie śladu zgodnie z właściwym kierunkiem pisania/rysowania. Prawidłowe wykonanie aktywności polega na odtworzeniu danego kształtu, śladu zgodnie ze wskazanym kierunkiem pisania/rysowania (wskazany za pomocą animacji, jak i instrukcji w górnym rogu). Co jakiś czas uruchamia się animacja, która pokazuje właściwy kierunek działania. Należy zadbać o precyzję, uważać, by do końca dociągać każdą linię. Po zapełnieniu wzoru wypełnia się on “magicznymi kryształkami”. Są one ruchome. Po przeciągnięciu obok nich przesuną się wokół tego miejsca, co pozwoli dalej rozsypywać je po polu roboczym aktywności. Opcję tę można wyłączyć w panelu bocznym (efekt cząstkowy).

	Po więcej inspirujących treści zapraszamy na stronę www.knowla.eu

