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Planeta Smart zawiera 96 interaktywnych aktywnosci, ktore wykorzystujac

e
metody pracy projektowej, prowadzenia doswiadczen, eksperymentow |

obserwacii, wprowadzajg dzieci w fascynujgcy swiat kosmosu. AktywnoscCi

obejmujg rozne zagadnienia dotyczgce Uktadu Stonecznego, takie jak
potozenie, odlegtosci, orbity i budowa plan_etmwnecie aktywnosci
rozbudzajg w dzieciach ciekawosc swiata, uczg stawiania hipotez,
orzewidywania wynikow, obserwowania i wyciggania wnioskow. Rozwijajg
zdolnosc samodzielnego myslenia, podnoszg kompetencje w obszarach
Kreatywnosci i innowacyjnosci. Dzieki pracy w zespotach rozwijajg zdolnosci

kKomunikacyjne, umiejetnosc wspotpracy i rozwigzywania problemaow.
Knowlae.
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Aplikacje Knowla dedykowane sa dla dzieci od 3 roku zycia.

Aplikacje Planety Smart zawierajg poziomy trudnoéci:\ s
e poziom 1: 5 - 7 lat, ~ .
e poziom 2: 8 - 9 lat, - -
e poziom 3: 10+ lat

Przedstawiony wiek uzytkowania aplikacji jest jedynie sugerowany. Kazdg
aktywnosc i jej poziom nalezy dobrac pod umiejetnosci ucznia oraz jego specjalne
potrzeby edukacyjne (zarowno te wyrownujgce poziom, jak i rozwijajgce talenty).
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- Planeta Smart
w EdukacCyjnym

Wszechswiecie

Planeta Smart

INSTRUKCJA IE

Planeta zawiera 96 interaktywnych
aktywnosci, ktére wykorzystujac metody
pracy projektowej, prowadzenia
doswiadczen, eksperymentow i obserwaciji,
wprowadzajg dzieci w fascynujgcy swiat
kosmosu. Aktywnosci obejmuja rozne
zagadnienia dotyczace Uktadu Stonecznego,
takie jak potozenie, odlegtosci, orbity i
budowa planet. Zawarte w planecie
aktywnosci rozbudzajg w dzieciach

Planeta Fruu
Dostepny

Planeta Pi

Kup dostep

Planeta Smart
Dostepny

Planeta M

Kup dostep

Planeta EduMini
Dostepny

Planeta Ziuuu

Kup dostep
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Prz ciski systemowe
77771 widok menu




Menu gtowne - legenda
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powrot do widoku wszystkich planet

poprzednie planety/aplikacje/aktywnosci

kolejne planety/aplikacje/aktywnosci b iO

przejscie do wyszukiwarki aplikaciji

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

wigaczanie/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 wyboru trybu Knowla.fun lub Knowla.edu

przejscie do widoku pulpitu Windows; aplikacja caty czas
pozostanie aktywna na pasku zadan

lkony menu w aktywnosciach - legenda

M/V

®@000000

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

zatadowanie ponowne aktywnosci; wszelkie wykonane
zmiany zostang utracone

wigczanie/wytgczanie dzwieku

wyjscie do listy wyboru aktywnosci, wszelkie zmiany
zostang utracone

poprzednia plansza

nastepna plansza

interaktywna instrukcja aktywnosci

Knowlas
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Aktywnosc zakonczona

sukcesem
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Aktywnosc zakonczona

niepowodzeniem é ; ii :




Spis aktywnosci
z lloscia lub czasem .~
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\ Planeta Smart to 9 aplikacji zawierajgcych 96 aktywnosci:
1.Przejdz labirynt - 3 poziomy, 30 aktywnosci
2.Planetarium - 1T aktywnosc z 10 obiektami Uktadu Stonecznego
3.Planety od srodka - T aktywnosc, 3 obiekty Uktadu Stonecznego
4. Wielkosci planet - 1 aktywnosc, 8 planet Uktadu Stonecznego
5.0rbity - 1 aktywnosc, 8 planet Uktadu stonecznego
6.Rakietg w kosmos - T aktywnosc
/. Uktadanka 3D - 3 poziomy, 30 aktywnosci
8.Konstrukcje 3D - 3 poziomy, 30 aktywnosci

O.Tworz muzyke - 1 aktywnosc

Knowla
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— Prze-ldz Iablr nt S icziba pozostatych do
strzatka - podpowiedz

wykorzystania pol
Legenda: y y :

puste pole - zielone, mMozna
Nna Nim utozyc droge

wieze/domki/latarnie -
celem aktywnosci jest
utozenie drogi miedzy
dwoma budynkami

przeszkody - nie mMozna na
nich wybudowac drogi

wylbrane pole - znajdzie sie
na Nnim element drogi
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- Przejdz labirynt
e U W U

@ktywnosm potaczyc droga
enty zaznaczone strzatkami

Poziom 2

Poziom T

Poziom 3
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- Przejdz labirynt

Nalezy wyznaczycC jak najkrotszg droge pomiedzy
wiezami/spiralami/domkami/latarniami oraz omijac ustawione na
planszy przeszkody np. drzewa czy skaty. Poruszac sie mozna
jedynie po pustych polach. Jedno nacisniecie na pole powoduje
jego zaznaczenie. Ponowne nacisniecie odznacza pole i przywraca
do pierwotnego stanu. Liczlba mozliwych do zaznaczenia pol jest
podana na gorze planszy.

Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy wieze zostang potgczone
droga, mieszczgc sie w ustalonym limicie.

Poziomy trudnosci roznig sie miedzy sobg wielkoscig labiryntu oraz
wyglagdem scenerii.

Aktywnosc w edukaciji

Aktywnosc pozwala na rozwoj myslenia przyczynowo-skutkowego
oraz pomaga w udoskonalaniu umiejetnosci kreatywnego
rozwigzywania problemow. Utrwala rowniez operacije
matematyczne.

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami lub pitkami




porzyblizenie/oddalenie

Oobracanie w ptaszczyznie poziome|

s
AN

obracanie w ptaszczyznie pionowej



W tej aktywnosci mozna przyjrzec sie
Uktadowi Stonecznemu z roznych
perspektyw i z roznej odlegtosci.

Aktywnosc w edukaciji:

Aktywnosc mozna realizowac w ramach
eksperymentalnego oraz doswiadczalnego
zdobywania wiedzy o kosmosie.

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




Plangéty od Syodka

W tej aplikacji mozna z bliska przyjrzec sie wyglgdowi
poszczegolnych planet Uktadu Stonecznego. Dodatkowo
mozna zajrzec do ich srodka. Po “otworzeniu” planety
wyswietli sie animacja warstw danej planety, ktore nastepnie
scalg sie z drugg potowaq. Jesli uczestnik chce ponownie sie
im przyjrzeC, moze nacisngc i przeciggnac

w bok kolejne warstwy. Jgdro planety nie odtgcza sie juz od
drugiej potowy. Do eksploraciji sg jedynie wybrane obiekty.

Aktywnosc w edukaciji:

AKtywnosC mozna realizowac w ramach
eksperymentalnego oraz doswiadczalnego
zdobywania wiedzy o kosmosie.

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




Wielkosci planet
N

W tej aktywnosci mozna przyjrzec sie Uktadowi
Stonecznemu z roznych perspektyw, a dodatkowo
zaobserwowac doktadniej roznice miedzy
wielkosciami planet czy Stonca.

Aktywnosc w edukaciji:

Aktywnosc mozna realizowac w ramach
eksperymentalnego oraz doswiadczalnego
zdobywania wiedzy o kosmosie.

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




Orbity

Zadaniem uczestnika jest ustawienie planet na

odpowiednich orbitach wokot Stonca. Nalezy |
chwycic planete i przeniesce ja na orbite. o
Prawidtowo ustawiona planeta zacznie sie "
poruszac wokot Stonca.

Nieprawidtowo ustawiona wroci na miejsce

wyboru. Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy

wszystkie planety znajdg sie na swoich miejscach.

Aktywnosc w edukaciji

Aktywnosc mozna realizowac w ramach T
eksperymentalnego oraz doswiadczalnego
zdobywania wiedzy o kosmosie. \

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.
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— Rakietg w Kosmos

Zadaniem uczestnika jest zbieranie ztotych gwiazdek,
ktore sg paliwem dla rakiety oraz omijanie meteorytow.
Wystarczy nacisngc pisakiem lub rzucic piteczkg w
odpowiednim kierunku, zeby rakieta ruszyita

w dane migjsce. Gra konczy sie, kiedy rakieta wpadnie na
meteoryt lub skonczy sie gwiazdkowe paliwo.

Aktywnosc w edukaciji:

Aktywnosc mozna realizowac w ramach eksperymentalnego oraz
doswiadczalnego zdobywania wiedzy o kosmosie. Wiasciwie zas
jest to aktywnosc duzo bardziej rozrywkowa od poprzednich. Moze
rowniez trenowac umiejetnosci przyczynowo-skutkowe
(zdobywanie paliwa, unikanie zagrozenia).

Aktywnosc przewidziana do pracy z piteczkami.




Ukiadanka 3D

Legenda:

ficura - sktada sie z kubikow

sciany - rzut w trzech ptaszczyznach,
sktadajg sie z kafelkow

kafelek:

Nniebieski - zaznaczony

zielony - zaznaczony poprawnie
czerwony - zaznaczony btednie
piaty - niezaznaczony

przycisk na pisaku - obrot
perspektywg



Uktadanka 3D

Zadaniem uczestnika jest odwzorowanie cienia, jaki moze
padac z figury na podane sciany. Na kazdej z nich wystarczy
nacisngc pisakiem odpowiedni kafelek i przytrzymac do
zaznaczenia. Jesli zabarwi sie na zielono, jest to prawidtowe
zaznaczenie, jesli na czerwono, to jest to btedne zaznaczenie.
Mozna obracac figury oraz sciany, przytrzymujac przycisk na
pisaku oraz wykonujgc ruch w danym kierunku. Aktywnosc
skonczy sie sukcesem, kiedy wszystkie kubikony zostang
zaznaczone prawidiowo.

Poziomy roznig sie trudnoscig konstrukcii.

Aktywnosc w edukaciji:

Wstep do rysunku technicznego. Wspomaga rozwoj orientacii
wzrokowo-przestrzennej oraz nauke kierunkow. Przydatna

W przygotowaniu zawodowym m.in. graficznym,
architektonicznym, inzynieryjnym.

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




I‘\St Fu ija 3 D sciany - rzut w trzech ptaszczyznach,

sktadajg sie z kafelkow
Legenda:

kafelek:
zielony - zaznaczony

kubikon: piaty - niezaznaczony

ciemnozielony - zaznaczony
jasnozielony - niezaznaczony

przycisk na pisaku - obrot
perspektywg

kule: stuzg przeskakiwaniu pomiedzy
kolejnymi pietrami kubikow

zielone - obecne pietro kubikow
biate - nieaktywne pietra kubikow



Konstrukcja 3D

Na planszy zaznaczony jest cien i zadaniem uczestnika jest
ustalenie ksztattu figury przestrzennej. Pomiedzy scianami sg
zaznaczone mate kubiki. Wystarczy na nie nacisngc pisakiem

I przytrzymac do ich zaznaczenia. Klikajgc ponownie, mozna
odznaczyc pole. Figury i sciany obraca sie, przytrzymujac
przycisk na pisaku oraz wykonujgc ruch w danym kierunku. Aby
przesuwac sie pomiedzy kolejnymi warstwami figury, nalezy
nacisngc odpowiednig kule, znajdujgcy sie w rogu pomiedzy
scianami. Aktywnosc skonczy sie sukcesem, kiedy wszystkie
kubiki zostang zaznaczone prawidtowo.

Poziomy roznig sie trudnoscig konstrukcii.

Aktywnosc w edukaciji:

Wstep do rysunku technicznego. Wspomaga rozwoj orientacii
wzrokowo-przestrzennej oraz nauke kierunkow. Przydatna

W przygotowaniu zawodowym m.in. graficznym,
architektonicznym, inzynieryjnym.

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




Tworz)muzyke nutka - odtwarzanie
szybsze lub wolniejsze

Legenda: :
KOSz - usuwanie

elementow
play/stop - odtworz

lub zatrzymaj melodié

strzatki - przesuwanie

kolejnych kart pieciolinii
“pieciolinia” - pole, na

Ktorym umieszczane
sg elementy

iczba - ilosc kart
elementy do wykorzystania - obrazki, kazdy z pigciolinii w kolejnosci
nich to inny dzwiek, strzatkami mozemy do odtworzenia
porzetgczac catg baze roznych elementow



Tworzmuzyke

Dzwiek aktywnosci powinien byc wigczony.

Aktywnosc polega na ustawieniu wybranych elementow,
przeciggajgc je na dowolne migjsce 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. Karty
bedg odtwarzane po kolei od pierwsze] do ostatniej,
Nniezaleznie na ktorej zostaty ustawione dane elementy.
Po zakonczeniu ustawiania mozna odstuchac swoj utwor
W szybszej lub wolniejszej wersii.

Aktywnosc w edukaciji;

Zabawa dzwiekami, muzykg. Tworzenie witasnego utworu.
Sprzyja rozwojowi kreatywnosci oraz zdolnosci rytmicznych
czy muzycznych. Zdobywa sie rowniez wiedze o
podstawowych wiasciwosciach dzwiekow czy

O budowaniu utworow.

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.
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Podstawa Programowa dla Przedszkola

Osiagniecia dziecka na koniec wychowania przedszkolnego

111,13, 18, 19. Poznawczy obszar rozwoju dziecka. Dziecko przygotowane do podjecia nauki w szkole:
eksperymentuje, szacuje, przewiduje, dokonuje pomiaru diugosci przedmiotow, wykorzystujgc np. dton, stope,
but; postuguje sie pojeciami dotyczgcymi zjawisk przyrodniczych, np. tecza, deszcz, burza, opadanie lisci z drzew,
sezonowa wedrowka ptakow, kwitnienie drzew, zamarzanie wody, dotyczgcymi zycia zwierzat, roslin, ludzi w
srodowisku przyrodniczym, korzystania z dobr przyrody, np. grzybow, owocow, ziof; podejmuje samodzielng
aktywnosc poznawczg np. oglagdanie ksigzek, zagospodarowywanie przestrzeni witasnymi pomystami
konstrukcyjnymi, korzystanie z nowoczesnej technologii itd.;

Warunki i sposob realizacji

12. Elementem przestrzeni sg takze zabawki i pomoce dydaktyczne wykorzystywane w motywowaniu dzieci do
podejmowania samodzielnego dziatania, odkrywania zjawisk oraz zachodzgcych procesow, utrwalania zdobyte;
wiedzy i umiejetnosci, inspirowania do prowadzenia wiasnych eksperymentow. Istotne jest, aby kazde dziecko
Miato Mozliwosc korzystania z nich bez nieuzasadnionych ograniczen czasowych.

13. Elementem przestrzeni w przedszkolu sg odpowiednio wyposazone miejsca przeznaczone na odpoczynek
dzieci (lezak, materac, mata, poduszka), jak rowniez elementy wyposazenia odpowiednie dla dzieci o specjalnych
potrzebach edukacyjnych.



Podstawa Programowa dla klas wczesnoszkolnych I-111
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Do zadan szkoty w zakresie edukacji wczesnoszkolnej nalezy:

6. zapewnienie dostepu do wartosciowych, w kontekscie rozwoju ucznia, zrodet informacii
| Nowoczesnych technologii.

/. a-b, g. organizacja zajec: dostosowanych do intelektualnych potrzeb i oczekiwan rozwojowych
dzieci, wywotujgcych zaciekawienie, zdumienie i radosc odkrywania wiedzy, rozumienia emaocii,
UcCzucC wtasnych i innych osob, sprzyjajacych utrzymaniu zdrowia psychicznego, fizycznego

| spotecznego (szeroko rozumianej edukacji zdrowotnej); umozliwiajgcych nabywanie doswiadczen
poprzez zabawe, wykonywanie eksperymentow naukowych, eksploracje, przeprowadzanie badan,
rozwigzywanie problemow w zakresie adekwatnym do mozliwosci i potrzeb rozwojowych na danym
etapie oraz z uwzglednieniem indywidualnych mozliwosci kazdego dziecka; wspierajgcych
dostrzeganie srodowiska przyrodniczego i jego eksploracje, mozliwosc poznania wartosci

| wzajemnych powigzan skiadnikow srodowiska przyrodniczego, poznanie wartosci i norm, ktorych
zrodtem jest zdrowy ekosystem, oraz zachowan wynikajgcych z tych wartosci, a takze odkrycia
przez dziecko siebie jako istotnego integralnego podmiotu tego srodowiska



Tresci hauczania - wymagania ogolne

V. 6, 8, 12. W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczen osigga: umiejetnosc stawiania pytan,
dostrzegania problemow, zbierania informaciji potrzebnych do ich rozwigzania, planowania i organizaciji
dziatania, a takze rozwigzywania problemow; umiejetnosc obserwacji faktow, zjawisk przyrodniczych,
spotecznych i gospodarczych, wykonywania eksperymentow i doswiadczen, a takze umiejetnosc
formutowania wnioskow i spostrzezen; umiejetnosc samodzielnej eksploracji swiata, rozwigzywania
problemow i stosowania nabytych umiejetnosci w nowych sytuacjach zyciowych.

Tresci nhauczania - wymagania ogolne

V. 3, 6. Osiggniecia w zakresie rozumienia srodowiska przyrodniczego. Uczen: Osiggniecia w zakresie
rozumienia przestrzeni geograficznej; planuje, wykonuje proste obserwacje, doswiadczenia

| eksperymenty dotyczgce obiektow i zjawisk przyrodniczych, tworzy notatki z olbbserwacii, wyjasnia
Istote obserwowanych zjawisk wedtug procesu przyczynowo-skutkowego i czasowego;

VII. 4. 1-2. Edukacja informatyczna. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wykorzystujgc technologie;
wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie uczenia sie.



w praktyce edukacyjnej

Knowlas



Uktad stoneczny pakuje plecak na wycieczke

Aktywnosc Knowla: Kosmos, Budowa planet, Odlegtosci od Stonca, Porownywanie wielkosci planet - Planeta Smart
Co potrzebne: przygotowane pytania lub karty pracy

W ramach zajec o kosmosie mozna wyruszyc¢ z uczniami w podroz miedzyplanetarng. Na witasng reke eksperymentalnie mogg obejrzec Ukiad Stoneczny z kazdej strony. Kazdy
moze sprawdzic, jak wyglada kosmos i sprobowac samodzielnie odpowiedzieC na pytania ponizej. Moze by to rowniez zadanie druzynowe. Wszyscy uczniowie mogg otrzymac
wszystkie pytania lub mozna rozlosowac po jednym na ucznia/druzyne. Kiedy dana druzyna/uczen nie eksperymentuje, moze zajgc sie np.poszukiwaniem informacii, oglagdaniem
filmow i zdje¢ o kosmosie, innymi przygotowanymi tematycznymi zadaniami, przygotowaniem do prezentacji na tle klasy.

Przyktadowe zadania do sprawdzenia:

e W jakiej kolejnosci znajdujg sie planety? e Jak powstajg fazy Ksiezyca?

e Jak wygladajg ich orbity i jak sie po nich poruszajg? e Jak powstajg pory roku? (w uproszczeniu mozna uzyc¢ miarki, zeby zmierzyc

e CoO 0oznacza, ze planeta zrobi petny obrot wokot Stonca? odlegtosci orbity Ziemi do Stonca, tak uzyska sie najdalszy punkt wskazujacy na
e Mierzymy czas planetom. Ktora jest najszybsza? Dlaczego tak jest? zime i najblizszy wskazujgcy na lato, w rozszerzonej wersji nalezy opowiedziec
e CO oznacza, ze planety wirujg wokot witasnej osi? O nachyleniu planety wzgledem orbity - wyjasni to, dlaczego w Australii jest na

» Ktora wiruje najszybciej? odwrot)

e Jak wyglgdajg poszczegolne planety? Co sie na nich znajduje?

» Dlaczego wystepuje i jak przebiega zacmienie Storca i Ksiezyca? Zadanie dodatkowe: uczniowie ruchem witasnych ciat imituja ruch planet na
podstawie wtasnych obserwacji modelu. Wspadlnie zastanawiajq sie, czy dobrze
odwzorowuja.



lenie urzadzajg teatrzyk rzutowania

Zabawa cieniami wystepuje czesto w zadaniach na dopasowanie ("potgcz obrazek z jego cieniem"). Takie przyktady znajdujg sie
m.in. w aktywnosciach tgczenie na Planecie Fruuu (dedykowane pod pisaki). Razem z uczniami mozna podszkolic umiejetnosci
wzrokowo-przestrzenne w innej formie, uczac sie powoli m.in. rzutowania. Oto Kilka aktywnosci, ktore mozna wykorzystac

w ramach tematu.

e \Wspomniane zadanie: "Potacz obrazek z jego cieniem” lub e Rozwazania, jak dana scena wzrokowa moze wyglgdac
"Ktore z przedstawionych cieni sg takie same". z roznych perspektyw, np. miasto z lotu ptaka, stojgcego

e Urzgdzenie teatrzyku cieni. Wykorzystanie rzeczywistych cztowieka, psa, mrowki itd. Co i jakie zobaczg? Ciekawe moze
przedmiotow i obserwacija ich cieni z roznych stron. Wyciecie okazac sie tu wykorzystanie gogli VR.
ksztattow z papieru oraz prezentacja ich na scianie. o Aktywnosc "Uktadanka 3D" pozwala na zaznaczenie

e Nalezy przygotowac wydrukowane/wyciete cienie roznych kwadracikow “cienia” (rzutu) fisury w trzech perspektywach.
przedmiotow, by wspolnie zastanowicC sie, co to jest. Mozna e \W zaawansowanej grupie mozna przejsc do technicznego
rowniez wykorzystac wykonane przez uczniow kleksy lub lany rzutowania figury.

andrzejkowy wosk.

e Uczniowie rysujg na papierze ksztatty rzeczywistych
przedmiotow z roznych stron (lub tylko z jednej wybranej), a
nastepnie wspolnie zastanawiajg sie, co przedstawiajg, z ktorej

strony i czy dobrze go przedstawiaja.



1@9 jest sie bawic.
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Po wiecej inspirujgcych tresci zapraszamy na strone www.knowla.eu

Knowlas


https://knowla.eu/

