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Pakiet ponad 50 interaktywnych zadan stworzonych z myslg o specjalnych
potrzebach edukacyjnych najmtodszych z dysfunkcjami i niepetnosprawnosciami
wzrokowymi. Plansze dostosowane do percepc|i dzieci niedowidzgcych

i S+abowidzacmazista kolorystyke, jednolite tto, wyrazne elementy
oraficzne, uproszczone kontrastowe menu oraz ograniczong liczlbg ruchomych
elementow. Zawarte w pakiecie zadania stymulujg rozwoj percepcji wzrokowej,

poprawiajg koordynacje wzrokowo-ruchowag, rozwijajg orientacje przestrzennag,

usprawniajg motoryke matg i duzg oraz cwiczg zdolnosci poznawcze.
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Menu gtéwne - legenda Ikony menu w(aktywnosciac

I

powrot do widoku wszystkich planet

poprzednie planety/aplikacje/aktywnosci

kolejne planety/aplikacje/aktywnosci b% O

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

000000

G0r 0000000

- 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
zmiana ta

wyjscie do listy wyboru aktywnosci, wszelkie zmiany
zostang utracone

poprzednia plansza
nastepna plansza

pozwala na przesuwanie danego obiektu po planszy,
ukrywa lub ujawnia menu aplikacji

wigczanie/wytgczanie efektu czgsteczkowego;
np. w "Rysuj literki" wytacza/wtgcza “iskrzenie sie”
W Czasie pisania

interaktywna instrukcja aktywnosci
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Aktywnosc zakonczona

sukcesem
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Aktywnosc zakonczona
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\ 1.Pisz po sladzie - 24 aktywnosci

2.Utoz ksztatty wedtug cech - 30 aktywnosci
3.Rysowanie symetryczne - 20 aktywnosci

4. Rysuj swiattem po ksztatcie - 20 aktywnosci
5.Rysowanie swiattem na dwie rece - 45 aktywnosci
6.Sudoku - 15 aktywnosci

/.1dz za sladem - 2 aktywnosci

8.0dtworz wzor - 20 aktywnosci

O.Potgcz cyferki - 20 aktywnosci

10.Kodowanie drogi (3 poziomy)

11. Zaprogramuj droge (3 poziomy) - 30 aktywnoscCi
12.Symetryczna uktadanka - 21 aktywnosci
13.Dopasuj wieze (2 poziomy)

14.Gdzie jest potwor? - 3 aktywnosci
T S e S  PEReaEE
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- Pisz po sladzie
M./v A1

Na planszy znajduje sie dana litera. Zadaniem
uczestnika jest odtworzenie sladu zgodnie

7z wiasciwym Kkierunkiem rysowania. Tylko w ten
SpOsob wzor sie sie zapetni. Co jakis czas uruchamia
sie animacja, ktora pokazuje witasciwy kierunek
dziatania. Nalezy uwazac, by do konca dociggac
kazdg linie. Po zapetieniu wzoru wypetnia sie on
“krysztatkami”, ktore mozna rozrzucac

PO cate] planszy.

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.
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’r_tll wedtug cech

W aktywnosci dostepne sg dwie plansze: plansza zagadki
DO lewej stronie i plansza elementow po prawe;.
Przytrzymujgc plansze, mozna je przesuwac po ekranie.
Zadaniem uczestnika jest ustawienie elementow

z planszy na plansze zagadki, zeby odpowiadaty

w kolumnie ksztattowi elementu i w wierszach kolorowi.
Aby to zrobic, nalezy nacisngc na dany element,

a nastepnie przeciggngC na miejsce na planszy zagadki.
Jesli wykona sie to btednie, pole podswietli sie na
czerwono. Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy
wszystkie elementy ustawione zostang na odpowiednich
polach w planszy zagadek.

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




. )symetryczne

Na planszy pojawi sie obrazek w potowie narysowany
iNig ciggta, a w potowie linig przerywang. Zadaniem
uczestnika jest jak najdoktadniejsze pociggniecie
wzdtuz przerywanej linii, zeby dokonczyc wzor. Po
przeciggnieciu pojawi sie zielona linia. Zadanie konczy
sie sukcesem, gdy linia zostanie doktadnie
poprowadzona. Natomiast jesli bedzie za bardzo
wyjezdzac poza ksztatt, aktywnosc zakonczy sie
porazka.

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.
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Rysuj swiattempo ksztalcie

Na planszy pojawi sie obrazek w potowie narysowany
inig ciggtg a w potowie linig przerywang. Zadaniem
uczestnika jest jak najdoktadniejsze pociggniecie
wzdtuz przerywanej linii, zeby dokonczyc wzor. Po
przeciggnieciu pojawi sie swietlista linia. Zadanie
konczy sie sukcesem, gdy linia zostanie doktadnie
poprowadzona. Natomiast jesli bedzie za bardzo
wyjezdzac poza ksztatt, aktywnosc zakonczy sie
porazka.

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.
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Rysowanie §wiattem

Zaleca sie wykorzystanie dwoch pisakow na raz
przez uczestnika.

Na planszy pojawi sie wzor wraz z jego odbiciem
lustrzanym. Zadaniem uczestnika jest jak
Nnajdoktadniejsze pociggniecie wzdtuz linii. Po
przeciggnieciu pojawi sie zielona linia. Zaleca sie
rysowanie obiema rekami na raz, z czego kazda
obrysowuje jeden z symetrycznych wzorow. Zadanie
konczy sie sukcesem, gdy linia zostanie dokfadnie
poprowadzona. Natomiast jesli bedzie za bardzo
wyjezdzac poza ksztatt, aktywnosc zakonczy sie porazkg

Trzy wersje aktywnosci roznig sie tolerancjg wyjechania
piaskiem poza wyznaczong linie, jakg aktywnosc akceptuje
jako prawidtowe wykonanie zadania. Im wieksza tolerancja,
tym dalej/wiecej mozna wyjechac pisakiem poza linie, a
aktywnosc nie zakonczy sie porazka.

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




Sudoku

Legenda:

cyfry do — . .
wykorzystania
Nna planszy

8

check - sprawdzenie
DOPrawnosci zadania

. plansza

puste pole - miejsca

f i



Sudoku

Aplikacja nawigzuje do klasycznego sudoku. Cyfry
nie mogg powtarzac sie w kwadratach 3x3 oraz w
linlach poziomych, pionowych czy na skos. Aby
wstawic cyfre nalezy zaznaczyC dane pole, wybrac
cyfre z menu, a ona pojawi sie na danym polu.
Wstawione cyfry mozna zmieniac lub ponownie
ustawic puste pole. Nacisniecie check konczy
uktadanie sudoku. Aktywnosc konczy sie
sukcesem, kiedy prawidtowo wszystkie cyfry bedg
ustawione prawidtowo po nacisnieciu check. Jesli
PO Nacisnieciu check plansza nie bedzie zapetniona
lub jakas cyfra byta btednie ustawiona, aktywnosc
zakonczy sie porazka,.

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




ldz za Sladem

Najlepiej wyswietlac na podtodze. Na planszy
pojawiajg sie kwadraty, w jednym z nich znajduje sie
rysunek stop. Po chwili kwadrat ze stopami zmienia
SWOje potozenie na jeden z przylegtych. Zmiana
potozenia hastepuje nieskonczenie wiele razy.
Zadaniem uczestnika jest poruszanie sie za
rysunkiem stop. Aplikacje roznig sie miedzy sobg
wielkoscig planszy.




Potacz cyferki
N

Na srodku planszy pojawia sie robaczek z cyfrg na sobie.
Nalezy klikngc na cyfre w kafelku, ktora jest taka sama jak
ta na robaczku. Po wykonaniu tej czynnosci, robaczek
porzejdzie we wskazane miejsce. Jesli wskazana cyfra
zgadza sie z tg na robaczku, cyfra robaczka zwiekszy sie
O jeden, wtedy nalezy wskazac kolejng. Jesli cyfra byta
Nniepoprawna, robaczek przejdzie we wskazane miejsce,
jednak cyfra na nim sie nie zmieni. Po kazdym wskazaniu
zmienia sie kolejnosc cyfr w kafelkach. Aktywnosc Sl T e
korczy sie sukcesem, kiedy prawidtowo wskazane o P st s
zostang wszystkie cyfry.

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.
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Magiczne Meduzy

Na ekranie pojawig sie meduzy, ktore bedg powali
sungc ku gorze. Zadanie polega na trafieniu w 100
meduz, by aktywnosc zakonczyta sie sukcesem.

Poziomy roznig sie wielkoscig meduz.

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami lub piteczkami.



Zakodujldroge

Zadaniem uczestnika jest doprowadzenie statku kosmicznego do
flagi. Do wykorzystania sg strzatki o roznym zwrocie i kierunku. Aby
ustawic strzatke, nalezy na nig klikngc, a nastepnie ustawic jg na
dowolnym polu planszy. Strzatka wskazuje nastepne pole, na jakim
znajdzie sie statek. Przy jednym zaznaczeniu strzatki mozna
ustawic kilka takich samych na planszy. Natozona strzatka na to
samo pole, na ktorym wczesniej byta inna strzatka, anuluje
poprzednig. Aby usungc strzatke z planszy, nalezy na nig klikngc.
llosC ustawionych strzatek nie ma znaczenia. Aby statek
wystartowat, nalezy na niego klikngc¢. Przechodzi on wtedy catg
droge ustawiong strzatkami. Statek zawsze wybiera najkrotszg ze
wskazanych przez strzatki drog. Uktadajgc droge nalezy omijac
bomby, ktore konczg gre porazky. Jesli strzatka prowadzi statek na
puste pole lub poza plansze, aktywnosc konczy sie porazka.
Aktywnosc konczy sie sukcesem, kiedy statek dojdzie do flagi.

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.
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Zaprogramuj droge

Zadaniem uczestnika jest doprowadzenie samochodu
do zottego domu. W tym celu znajduje sie na dole
okreslona liczba kawatkow drogi: zakrety, proste,
skrzyzowania. Droge nalezy tgczycC ze sobg tak, by
asfalt lub chodnik miat kontynuacje albo w przypadku
skrzyzowan tgczyt droge z pasami. Nie mozna obracac
tych elementow. Aby je utozyc, klika sie na nie,

a nastepnie na miejsce, gdzie chce sie je potozycC.
Zielone pola sg puste i mozna na nich ustawiac
elementy. Mozena zamieniaC miejscami dane kawaiki,
Nnaciskajgc na nie kolejno. Mozna rowniez odktadac je z
powrotem pod plansze. Dobrze, by droga byta
dostosowana do warunkow srodowiskowych, jednak
ctownym celem jest mozliwy dojazd samochodu do
zaznaczonego domu. Jesli droga zostanie utozona
prawidtowo, aktywnosc zakonczy sie sukcesem.

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.



j wieze

Zadanie polega na potgczeniu wiezy z dotu ekranu

z odpowiednim jej rzutem u gory. Aby to zrobic, nalezy
klikngc na jeden element z jednego rzedu, a nastepnie na
poprawny z drugiego. Zaznaczony wybor elementu
podswietli sie na zielono, a po potgczeniu pojawi sie strzatka
miedzy nimi. Zwrot strzatki nie ma znaczenia. Nie mozna
fgczyC ze sobg elementow z tego samego rzedu. Jesli
potgczenie nie byto poprawne, elementy potgczg sie strzatka,
nadal jednak bedzie mozna zmienic ich potgczenie. Kolejne
potfgczenie anuluje poprzednie. Jesli elementy zostaty
poprawnie potgczone, znikng z ekranu. Aktywnosc konczy
sie sukcesem, kiedy prawidiowo wszystkie elementy
zostang potgczone prawidtowo.

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

O ile na przykfad na w pierwszej aktywnosci nie powtarzajg
sie, to na poziomie drugim takie same barwy potrafig sie
pojawiac w kilku wiezach na jednej planszy.

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami lub piteczkami.




Gdzie jest potwor?

Do wyboru sg trzy aktywnosci o roznym poziomie trudnosci.
W pierwszej nie ma ograniczenia czasowego.

W drugiej aktywnosci jest 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 one muszg zostac odnalezione.
Nastepnie nalezy klikngc w dowolnym miejscu, zeby pojawita
sie plansza. Po chwili wystartuje rowniez zegar. Lupg, ktorg
Kieruje sie pisakiem, mozna przeswietlac domki iinne
elementy znajdujgce sie na planszy. Po znalezieniu postaci,
Nnalezy na nig nacisngac pisakiem, zeby zostata odznaczona.
Kiedy wszystkie postaci zostang odnalezione, aktywnosc
konczy sie sukcesem. Aktywnosc konczy sie porazkg po
nacisnieciu na postac, ktora nie byta do zapamietania lub
skonczy sie czas.

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.
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Kolorowe wieze z papieru

Aktywnosc¢ Knowla: Dopasuj wieze

Co potrzebne: kartki, otowek, kredki/farby/flamastry o roznych kolorach, klej, nozyczki, wzornik do budowy prostopadtoscianow
o roznej diugosci bokéw (w klasach po omoéwieniu figur przestrzennych mozna poprosi¢ uczniow o przygotowanie witasnych
prototypow, moga by¢ o podtawie z kwardata, ale nie musza)

Po wigczeniu aktywnosci nalezy wyttumaczy¢ uczniom zasady: w gornym rzedzie jest rzut gorny, w dolnym rzut boczny. Uczniowie powinni przez
chwile zaznajomic sie z aplikacjg poprzez zabawe.

Nastepnie nalezy podzielic uczniow na grupy. Zadaniem kazdej z grup jest przygotowanie trzech kompletow prostopadtoscianow o roznej dtugosci
jednego boku. Powinni wykorzystac rozne kolory, choC mogg sie one powtarzac miedzy warstwami. Po wykonaniu prostopadtoscianow mogg oni
ustawic odpowiednie wartwy na sobie. Mogg byc one ustawione wedtug wzoru od nawiekszego do najmniejszego, ale nie muszg. Zadaniem

uczniow jest narysowanie na kartkach odpowiednimi kolorami rzutu gornego i bocznego powstatych figur.

Kiedy wszystkie grupy skonczg, wymieniajg sie powstatymi figurami oraz rzutami. Kolejna grupa na podstawie rzutow ma za zadanie odtworzyc
wczesniej utozoane figury.

Po prawidtowym wykonaniu, zabawe mozna powtorzyc na tych samych zestawach klocow lub tez po wymieszaniu kolcow catej klasy.



Ktora reka lepiej sobie radzi?
B
Aktywnosc Knowla: Rysowanie swiattem po ksztaicie, Rysowanie swiattem na dwie rece

Uczniowie sprawdzajg, jak precyzyjne sg ich obie rece. Dana osoba ma dwa podejscia do aktywnosci
"Rysowanie swiattem po ksztatcie". Pierwsze z nich przeprowadza prawag rekg, a drugie lewg reka.
Dziecko bedzie mogto ocenic, ktorg rekg lepiej mu idzie, bardziej naturalnie oraz czy udato mu sie
zaliczy ¢ aktywnosc w obu przypadkach (wymagana jest tu doktadne odzwierciedlenie wzoru). Mozna
W tym miejscu porozmawiac z uczniami o prawo-, lewo-, oburecznosci. Na koniec sprawdzic moze

jednoczesng koordynacje rgk w aktywnosci "Rysowanie swiattem na dwie rece".



Podtoga to lawa

Aktywnosc¢ Knowla: Idz za sladem

Kto najdiuzej przetrwa na lawie? By sie przekonac, mozna zorganizowac zawody dla uczniow. Jedna z osob
pOorusza sie po planszy, moze stawac jedynie na pojawiajacych sie skalnych podporach. Staniecie na lawe
oznacza porazke. Pozostali uczniowie liczg na ile skat udato sie stangc uczestnikowi bez dotkniecia lawy.
Jednoczesnie przypatrujg sie, czy nie dotkat lawy chocby paluszkiem, bo to konczy sie porazkg. Osoby

z najwiekszg liczlbg przejsc po skatach, wygrywaja.

Jesli uczniom idzie zbyt tatwo, mozna ustawic odgorny limit kafelkow, po ktorym dostajg sie do grona

ZWYCI€ZCOW.



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