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Pakiet ponad 50 interaktywnych zadan nakierowanych na rozwijanie mowy

| usprawnianie kompetencji kKomunikacyjnych dzieci w wieku przedszkolnym
| wczesnoszkolnym, w tym dzieci w spektrum autyzmu oraz terapie
logopedyczng dzieci z zaburzeniami wymowy (dyslalii). Zawiera zarowno
cwiczenia ortofoniczne (wspomagajgce rozwoj mowy), artykulacyjne,
oddechowe i fonacyjne, jak i cwiczenia stuchowe, analizy | syntezy gtoskowej
| sylabowej, elementarne cwiczenia dykcji oraz cwiczenia grafomotoryczne.
Opracowane aktywnosci usprawniajg motoryke aparatu mowy, korygujg

btedng artykulacje, rozwijaja wrazliwosc stuchowag, a takze ksztatcg

umiejetnosc czytania | pisaniab
5 Knowlas
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Menu giowne - Iegenda‘_

000000

powrot do widoku wszystkich planet

poprzednie planety/aplikacje/aktywnosci

kolejne planety/aplikacje/aktywnosci %

przejscie do ustawien lauchera: wybor jezyka, aktywacji
kodu licencyjnego, ustawien serwisowych

wigczanie/wytgczanie dzwieku

(wytgczenie dzwieku na poziomie wyboru planet/aplikacii
wytgczy dzwiek w kazdej kolejnej wigczonej aktywnosci;
wytgczenie dzwieku w aktywnosci bedzie aktywne tylko w
czasie zabawy w danej aktywnosci)

przejscie do widoku pulpitu windows; aplikacja caty czas
pozostanie aktywna na pasku zadan
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lkony menu w(aktywnosciac

- legenda

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

zatadowanie ponowne aktywnosci; wszelkie wykonane
zmiany zostang utracone

wigczanie/wytgczanie dzwieku

zMmiana tta

wyjscie do listy wyboru aktywnosci, wszelkie zmiany
zoStang utracone

poprzednia plansza
nastepna plansza

pozwala na przesuwanie danego obiektu po planszy,
uktywa lub ujawnia menu aplikacii

wigczanie/wytgaczanie efektu czgsteczkowego;
np. w "Rysuj literki" wytgcza/wtgcza “iskrzenie sie”
W Cczasie pisania
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Aktywnosc zakonczona

sukcesem

Aktywnosc zakonczona







\ 1.Gimnastyka buzi i jezyka - 1T aktywnosc
2.Cwicz oddech - 1 aktywnos$e

3.Dopasuj dzwiek - 2 aktywnosci

4. Potgcz w pary - 3 aktywnosci
5.0dtworz ksztatt - 20 aktywnosci
6.Dwa takie same - T aktywnosc
7.Koloruj wedtug cyfr (wersja rysowanie, wypetnianie lub z legendg) - 51 aktywnosci
8.Koloruj wedtug liter (wersja rysowanie, wypetnianie lub z legendg) - 45 aktywnosci
O.Potgcz sylaby (wersja 2-sylabowa i 3-sylabowa) - 35 aktywnosci
10.Znajdz roznice - 2 aktywnosci
11.Puzzle z sylabami (wesja 2-sylabowa i 3-sylabowa) - 19 aktywnosci
12. Ztam szyfr (poziom fatwy/sredni/trudny) - 60 aktywnosci

13.Gdzie jest potwor? - 3 aktywnosci
A e el e SRS
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Gimnastyka buzi i jezyka

Nalezy wigczyc aktywnosc, by juz chwile pozniej Cwiczyc
swojg buzie i jezyk. Na ekranie pojawi sie Dzamal, ktory
bedzie wykonywat siedem roznych cwiczen buzi i jezyka.
Kazde ¢cwiczenie powtarzane jest przez trzydziesci
sekund. Aktywnosc konczy sie sukcesem po przejsciu
przez nie wszystkie.

Aktywnosc wspiera rozwoj

Forma: cwiczenia rozgrzewkowe

Cele:
e Usprawnienie aparatu artykulacyjnego: jezyka, warg,
podniebienia miekkiego
e przygotowanie do stownych wypowiedzi
e doskonalenie koordynaciji wzrokowo-ruchowej




Swic2)oddech

Wystarczy witgczyC aktywnosc i zaczgc swiadomie
cwiczyC swoj oddech. Na ekranie pojawi sie Dzamal, ktory
bedzie wykonywat piec roznych cwiczen oddechowych.
Kazde Cwiczenie powtarzane jest przez trzydziesci
sekund w dwoch turach. Aktywnosc konczy sie
sukcesem po przejsciu przez nie wszystkie.

Aktywnosc wspiera rozwoj

Forma: cwiczenia oddechowe

Cele:
e wzmachianie miesnia okreznego warg
e usprawnienia podniebienia miekkiego i zwieracza gardiowego
e Usprawnianie koordynaciji wzrokowo-ruchowej
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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 nacisngc przycisk

z uchem. Odtworzy sie pewien dzwiek. Dzwiek urzgdzenia musi bycC
wigczony podczas tej aktywnosci. Przed ustyszeniem dzwieku oraz

W czasie jego odtwarzania obrazki po lewej sg zablokowane. Zadaniem
uczestnika jest nacisniecie obrazka, ktory prawidiowo ilustruje
przedmiot, zwierze, czynnosc lub stan przedstawiony za pomocyg
dzwieku. Dzwiek mozna odtwarzac¢ dowolng ilosc¢ razy. AKtywnosc
konczy sie sukcesem po prawidtowym zaznaczeniu obrazka.

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

Aktywnosc wspiera rozwoj

Forma: gra jezykowa

Cele:
e Cwiczenia uwagi wzrokowej
e Cwiczenie pamieci stuchowej
o doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej




Potacz w pary

Na planszy znajdujg sie dwa rzedy emotek. Zadaniem uczestnika jest
potgczenie emotek o tym samym wyrazie twarzy ze sobg. Postac je
przedstawiajgce moze byc¢ rozna. Mozna potaczyc ze sobg tylko emotke

z gory z emotkg z dotu. Nie ma mozliwosci potgczenia ich w ramach jednego
pietra. W jednej turze mozna podifgczyc tylko jedng pare. Nalezy nacisngc
Nna jedng emotke, a nastepnie kolejng emotke do niej pasujgca (nie ma
znaczenia, czy zaczyna sie od gornego, czy od dolnego), a wtedy potacza
sie one strzatkg. Jesli zostang prawidtowo potgczone, znikng z pol wyboru.
Jesli zostaty nieprawidtowo wybrane, zostang potgczone strzatkami, ale
nadal bedzie mozna potgczy¢ dane emotki z innymi. Nalezy wtedy
ponownie zaznaczyc jedng z potgczonych emotek strzatkg, a nastepnie
zaznaczyc inng emotkyg z innego pietra. Strzatka zmieni potgczenie i jesli jest
to prawidtowe potgczenie, to karty znikng z wyboru. Nowe potgczenia danej
emotki sprawiajg, ze znika poprzednie. Zwrot strzatki nie ma znaczenia.
Aktywnosc konczy sie sukcesem, gdy prawidtowo potgczg sie wszystkie
emotki.

Aktywnosci roznig sie iloscig kart. W pierwszej aktywnosci tworzy sie dwie
pary, w drugim - trzy, w trzecim - cztery.

Aktywnosc wspiera rozwoj

Forma: gra jezykowa

Cele:
e Cwiczenia koncentracji uwagi
e uUsprawnianie koordynacji wzrokowo-ruchowej oraz pamieci
e Cwiczenia grafomotoryczne
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Legenda:

e rgczka -palete kolorow wraz z przyborami
Malarskimi mozna umiescic w dowolnym
punkcie pola

e pDedzel - kolorowanie odreczne

e ouMka - usuwanie koloru

e Wwiadro - wypetnianie kolorem

e rozmiar - wybor grubosci pedzla lub gumki

e kolory - wybor koloru
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Po lewej stronie w polu wzoru znajduje sie obrazek, ktory
nalezy jak najdoktadniej odwzorowac w pustym polu.
Korzystac mozna z roznych kolorow i grubosci pedzla

z palety. Kolor natozony zakrywa linie oraz kolor natozony
w to samo migjsce wczesnie]. Aktywnosc nie sprawdza
prawidtowosci wykonania. Pedzla mozna uzywac zarowno
Nna polu wzoru, jak i na polu odwzorowania.

Aktywnosc wspiera rozwoj

Forma: gra jezykowa

Cele:
e Cwiczenia koncentracji uwagi
e Usprawnianie koordynacji wzrokowo-ruchowej oraz pamieci
e Cwiczenia grafomotoryczne

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




Dwa takie same

'“

Na planszy pojawi sie jeden heks (szesciokat wypetniony
roznym wzorem graficznym) u gory otoczony biatg ramkag
oraz dwa heksy nizej bez obramowania. Zadaniem
uczestnika jest nacisniecie na jeden z dolnych heksow
bez obramowania, ktory jest identyczny, jak ten u gory.
Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy nacisniety
zOStanie wiasciwy oraz porazkg, kiedy zadanie zostanie
btednie wykonane.

Aktywnosc wspiera rozwoj
Forma: gra jezykowa
Cele:
e uUsprawnianie koordynacji wzrokowo-ruchowej oraz pamieci

e Cwiczenia grafomotoryczne
e Cwiczenia koncentracji uwagi

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami lub piteczkami.




Koloruj wedtug cyfr lub liter -
wersja_trysowanie

Aktywnosc nawigzuje do tradycyjnej kolorowanki po cyferkach lub
iterkach. Nie ma klucza kolorow, ktory nalezy wykorzystac.
Zadaniem uczestnika jest pokolorowanie pol o takich samych
literkach lub cyferkach tym samym kolorem. Kolor zamazuje linie,
znaki-klucze oraz wczesniej natozony w to miejsce kolor. Nic nie
sprawdza poprawnosci wykonania zadania. Litery i cyfry w ramach
jednej kolorowanki zostaty wybrane m.in. na podstawie ich
podobienstw np. O, C, G. Dostepne sg rowniez zwykte kolorowanki
dla kazdego znaku alfabetu czy cyfry.

Aktywnosc wspiera rozwoj
Forma: gra jezykowa
Cele:

e Cwiczenia koncentracji uwagi

e doskonalenie koordynaciji wzrokowo-ruchowej oraz pamieci
e Cwiczenia grafomotoryczne

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




Koloruj wedtug cyfr lub liter -

wersja Wyg_e’mianie

Aktywnosc nawigzuje do tradycyjnej kolorowanki w wersjach
cyfrowych. Zamiast rysowania nalezy wypetnic ksztatt danym kolorem.
Zamiast symbolu pedzla jest symbol pojemnika z farbg. Zaznacza sie
wybrany kolor, a nastepnie naciska na dane pole.

Po chwili wypeti sie ono danym kolorem. Zadaniem uczestnika jest
pokolorowanie pol o takich samych literkach lub cyferkach tym samym
kolorem. Nic nie sprawdza poprawnosci wykonania zadania. Litery

I cyfry w ramach jednej kolorowanki zostaty wybrane m.in. na
podstawie ich podobienstw np. O, C, G. Dostepne sg rowniez zwykte
kolorowanki dla kazdego znaku alfabetu czy cyfry.

Aktywnosc wspiera rozwoj
Forma: gra jezykowa

Cele:
e Cwiczenia koncentracji uwagi
e doskonalenie koordynaciji wzrokowo-ruchowej oraz pamieci
e Cwiczenia grafomotoryczne




Koloruj wedtug cyfr lub liter -

wersja wypetnianie z legend

Aktywnosc nawigzuje do tradycyjnej kolorowanki w wersjach cyfrowych.
Zamiast rysowania nalezy wypetnic ksztatt danym kolorem. Zamiast
symbolu pedzla jest symbol pojemnika z farlbbg. Zaznacza sie wybrany kolor,
a nastepnie naciska na dane pole. Po chwili wypeti sie ono danym kolorem.
Zadaniem uczestnika jest pokolorowanie pol o takich samych literkach lub
cyferkach tym samym kolorem. Pod paletg kolorow znajduje sie legenda,
weditug ktorej nalezy kolorowac. Pola oznaczone odpowiednim znakiem
mozna pokolorowac jedynie podanymi w legendzie kolorami. Nacisniecie
pisakiem w dane pole z innym kolorem niz podany, pozostawia pole na
biato. Nalezy zwrocic uwage na rozne odcienie kolorow. Litery i cyfry

w ramach jednej kolorowanki zostaty wybrane m.in. na podstawie ich
podobienstw np. O, C, G. Dostepne sg rowniez zwykte kolorowanki dla
kazdego znaku alfabetu czy cyfry.

Aktywnosc wspiera rozwoj

Forma: gra jezykowa

Cele:
e Cwiczenia koncentracji uwagi
e doskonalenie koordynaciji wzrokowo-ruchowej oraz pamieci
e Cwiczenia grafomotoryczne
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Potacz sylaby (wersja 2-sylabowa
i 3-sylabowa)

“~

Na planszy znajdujg sie trzy rzedy pol (w kolejnosci od gory):
stowo, pola dla sylab, rozsypanka sylab. Nalezy utozyc
prawidtowo stowo podane wyzej z rozsypanki sylabowej na
dole. Aby to wykonac, trzeba w odpowiedniej kolejnosci
klikngaC na sylaby w rozsypance sylabowej. Kolejno pojawig
sie wtedy w polach dla sylab. Aktywnosc konczy sie
sukcesem po wykonaniu jej w prawidtowy sposob. Aplikacja
posiada wersje 2-sylabowg i 3-sylabowa.

Aktywnosc wspiera rozwoj

Forma: gra jezykowa

Cele:
e Cwiczenie rozumienia tekstu
e Wzlbogacanie stownictwa
e Cwiczenia uwagi wzrokowe;
e Usprawnianie koordynacji wzrokowo-ruchowej oraz pamieci

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




Znajdz réznice 0)

Zadaniem uczestnika jest prawidtowe zaznaczenie roznicy
pomiedzy polem wzorcowym a polem zaznaczania. Ilosc roznic
jest zalezna od poziomu i reprezentowana przez zielone
ptaszki. Roznice zaznacza sie dla kazdego sektora oddzielnie.
W ramach sektora moze byc kilka roznic, ale sg sumarycznie
traktowane jako jedna roznica. Niezaleznie od wyboru miejsca
w sektorze (miejscu faktycznej roznicy czy na takim samym
elemencie), to zaznacza wykrycie roznicy na dla catego sektora.
Aktywnosc konczy sie sukcesem, gdy prawidtowo zostanie
zaznaczony jeden lub dwa sektory, ktore sie roznia. Pomyitka
konczy aktywnosc porazka.

Aktywnosci roznig sie iloscig i rodzajem elementow na nich
wystepujacych.

Aktywnosc wspiera rozwoj

Forma: gra jezykowa

Cele:
e Cwiczenia uwagi wzrokowe;
e doskonalenie koordynaciji wzrokowo-ruchowej oraz pamieci

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.
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Puzzle » sylabami (wersja 2-sylabowa
=Sylabowa)

Na poczatku widoczne sg utozone puzzle, ktorym mozna sie
dobrze przyjrzec. Do utozenia sg dwa stowa dwu- lub
trzysylabowe z odpowiadajgcym im obrazkiem. Kazdy puzzel
jest odpowiednikiem jednej sylaby. Kiedy uczestnik jest gotowy,
nalezy klikngc przycisk play pod obrazkiem. Na kolejnym
widoku znajdujg sie juz puzzle oraz przestrzen do ich utozenia.
Po prawidtowym ustawieniu, puzzle przyciggajg sie do danego
prawidtowego punktu i przyczepiajg do miejsca. Nie mozna ich
juz ruszyc. Kolejnosc wyrazow ma znaczenie. W czasie
bezruchu na planszy, obraz prawidtowo utozonych puzzli bedzie
migat w tle. Aktywnosc konczy sie sukcesem, gdy wszystkie
puzzle znajda sie na swoim miejscul.

Aktywnosc wspiera rozwoj

Forma: gra jezykowa

Cele:
e Cwiczenia koncentracji uwagi
e Usprawnianie koordynacji wzrokowo-ruchowej oraz pamieci
e Cwiczenia grafomotoryczne

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




Znajdé@ y

Zadaniem uczestnika jest prawidtowe odszyfrowanie stowa. Po lewej
stronie ekranu za pomocg obrazkow lub kolorow jest zapisany klucz,
ktory pomoze odszyfrowac hasto. Po prawej w polu szyfru znajdujg sie
utozone w kolejnosci przedmioty oraz ponizej pola na litery, ktore
reprezentujg hasto do rozszyfrowania. Nalezy nacisngc na litere w polu
klucza, a nastepnie na odpowiednie pole pod przedmiotem w polu szyfru,
zeby zapisac dang litere. Litery mozna zmieniac ponownie klikajgc na inng
litere, a nastepnie na dane pole w polu szyfru. Ta sama litera moze
pojawic sie w szyfrze kilkukrotnie. Po catkowitym zapetnieniu wszystkich
POl szyfru, trzeba nacisnacC przycisk kupki z kopertg. Jesli zaszyfrowane
stowo zostato zapisane poprawnie, aktywnosc konczy sie sukcesem.
Poziomy roznig sie miedzy sobg m.in. dlugoscig szyfrowanego stowa,
liczlbg liter w polu klucza, obecnoscig liter niewykorzystanych

w odszyfrowaniu w polu klucza. Aplikacja posiada kilka poziomow, ktore
roznig sie dtugoscig oraz skomplikowaniem szyfru.

Aktywnosc wspiera rozwoj

Forma: uktadanka jezykowa

Cele:
e Wwzbogacenie stownictwa
e Cwiczenia uwagi wzrokowe;
e doskonalenie koordynaciji wzrokowo-ruchowej oraz pamieci
e Cwiczenia koncentracji uwagi
e Cwiczenie rozumienia tekstu

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




_ Gdzie jest potwor? -Q——

Do wyboru sg trzy aktywnosci o roznym poziomie trudnosci.

W pierwszej nie ma ograniczenia czasowego. W drugiej aktywnosci
uczestnik ma 1:30 minut na znalezienie potworow, a w trzecim 45
sekund.

Na poczatku pojawi sie zestaw trzech stworkow, ktore uczestnik moze
znac z innych planet. Nalezy je zapamietac, poniewaz to wiasnie te
postaci trzeba znalezc na planszy. Nastepnie trzeba klikngc w
dowolnym miejscu, zeby pojawita sie plansza. Po chwili wystartuje
rowniez zegar. Lupg, ktorg kieruje sie pisakiem, mozna przeswietlac
domkiiinne elementy znajdujgce sie na planszy. Kiedy uczen znajdzie
stworka, powinien na niego nacisngc pisakiem, zeby zostat
odznaczony. Kiedy wszystkie postaci zostang odnalezione, aktywnosc
konczy sie sukcesem. Aktywnosc konczy sie porazkg po wyborze
stworka, ktory nie byt do zapamietania lub skonczy sie czas.

Aktywnosc wspiera rozwoj
Forma - gra jezykowa
Cele:
e doskonalenie umiejetnosci przeliczenia elementow w zakresie 1-3

e zachecanie do podejmowania zdrowej rywalizacji
e USsprawnianie koordynacji wzrokowo-ruchowej oraz pamieci

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.
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Dostan sie do skarbca

Aktywnosc Knowla: Ztam szyfr

Zadaniem uczestnikow jest ztamanie kolejnych zabezpieczen systemu. Na ich wykonanie majg na
przyktad 30 sekund na aktywnosc (czas mozna dostosowac do grupy, tak samo jak wybrany poziom
trudnosci). Rozwigzania zapisujg w swoich zeszytach, w aplikacji pozostajg poste pola. Po zakonczeniu
wszystkich aktywnosci w ramach danego poziomu, nalezy wtgczyc aktywnosc od poczgtku. Kolejni
uczniowie zapisujg swoje proponowane rozwigzanie, jednoczesnie reszta klasy sprawdza swoje

rozwigzania.

Warto pomyslec nad nagrodg dla osob, ktore dostang sie do skarbca.



Cwicz buzie
?

Aktywnosc Knowla: Potacz w pary

Uczniowie majg za zadanie potgczyC ze sobg dwie pasujgce do siebie buzki.
Kiedy uda im sie potgczyc dane emotki, wszyscy muszg wykonac to samo

utozenie ust, co dopasowany stworek.



Utoz stowo

Aktywnosc Knowla: Puzzle z sylabami

Aktywnosc¢ Knowla: kartka (moga by¢ juz z przygotowanymi prostokatami do wykonania puzzli tzn. z miejscem
na gorze na rysunek, miejscem na zapisanie sylaby, podziatkg na kolejne puzzle), przybory do pisania
I rysowania, nozyczkKi

Przebieg:

Zadaniem uczestnikow jest wykonanie puzzli podobnych do tych w aplikacji dla samodzielnie wybranych wyrazow. Mozna pozwolic
uczniom na chwile zabawy w aplikacji, po ktorej zainspirowani bedg mogli tworzyc wtasne puzzle. Kazdy powinien wykonac puzzle
dla kilku roznych wyrazow. Po wykonaniu puzzli przez ucznia, nalezy sprawdzic poprawnosc ich zapisu. Nastepnie zbiera sie
wszystkie przygotowane puzzle przez catg klase i miesza miedzy sobg. Rozktadane sg na podtodze i uczniowie muszg utozyc
wyrazy

z tej ogromnej rozsypanki wyrazowej. Jesli sie komus uda, musi wypowiedzieC na gtos wyraz, a nastepnie podzielic go na sylaby

I gtoski. Wygrywa osoba, ktora utozy najwiecej wyrazow.

Warto ustalic, czy muszg byc to wyrazy powstate w zamysle danej osoby lub czy mogg byc stowa powstate zlepkow roznych puzzli.

©



Madrzg jest sie bawié=S
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Po wiecej inspirujgcych tresci zapraszamy na strone www.knowla.eu

Knowlas


https://knowla.eu/

