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Planetoje “EduMIni” yra pati magiskiausia visos “Knowla” edukacines visatos

vieta, kurioje apsilankyti kviec¢iami vaikai nuo 3 iki 10+ mety amziaus. Sis veikly
paketas siulo daugybe interaktyviy uzsiemimuy, kurie skatina vaiky fizinj,
emocinj, pazintinj ir socialinj vystymasi bei padeda lavinti jvairius jsudzius ir
kompetencijas, paverciant tai smagiu ir jtraukiu nuotykiu. Si planeta puikiai
atskleidzia visas edukacines visatos galimybes.

Paketg sudaro 95 veiklos (9 programos). Pradiné planeta,

porieinama kiekviename Knowla jrenginyje.
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edukacineje
visatoje

Knowla-edu

Planeta EduMini

VADOVAS &

Planeta EduMini yra pati magiskiausia visos
Knowla edukacinés visatos vieta, kurioje
apsilankyti kvieciami vaikai huo 3 iki 10+
mety amziaus. Sis veikly paketas sitlo
daugybe interaktyviy uzsiemimy, kurie
skatina vaiky fizinj, emocinj, pazintinj ir
socialinj vystymasi bei padeda lavinti jvairius
jgtidzius ir kompetencijas, paverciant tai
smagiu ir jtraukiu nuotykiu. Si planeta puikiai
atskleidzia visas edukacineés visatos

Planeta Fruu

Yra

Planeta M
Pirkti prieiga

Planeta EduMini

Yra

Planeta Ziuuu

Pirkti prieiga

Planeta Pi
Pirkti prieiga

Planeta Emo

Pirkti prieiga

Knowlas

©
Q
L




Sistemos mygtukail ir

//%” meniu




Pagrindinio meniy parinkciy paaiskinimasin
“

Grjzti | visy planety sgrasg
Ankstesnes planetos / programos / veiklos

Kitos planetos / programos / veiklos

<
>
Q Programy paieska

Nustatymai: kalbos pasirinkimas, licencijos aktyvavimas, paslaugy nustatymai

Garso jungimas/isjungimas (jei garsg isjungiate planetos / programos pasirinkimo metu, garsas lieka isjungtas ir
bet kokios tolimesnes veiklos metu; jei garsg isjungiate veiklos metu, sis pasirinkimas isliks aktyvus tik tol, kol
bus vykdoma pasirinkta veikla)

K 5 ~Knowla.fun® ar ,Knowla.edu” rezimy pasirinkimas

" ,Windows" darbalaukis: programa isliks aktyvi uzduocCiy juostoje



Pagrindinis meniu - ,,Knowla Web“
.

/< ankstesnes planetos / programeles / veiklos
> / daugiau planety / programeéliy / veikly
‘ﬁ‘ grjzti | visy planety rodinj
LJ ViSO ekrano rezimas / iseiti is viso ekrano rezimo
eikite | nustatymus: kalbos pasirinkimas, licencijos rakto aktyvinimas

Prisijunkite / uzsiregistruokite ,Knowla Web*




Meniu parinktys veiklos metu

o

|Seiti iS veiklos | paleidimo meniu (programos
pasirinkimas); bet kokie atlikti pakeitimai bus
prarasti

Veiklos perkrovimas; bet kokie atlikti
pakeitimai bus prarasti

Garso jjungimas/isjungimas

Eiti | veikly pasirinkimo sgrasg; bet kokie
atlikti pakeitimai bus prarasti
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Ankstesne lenta

Kita lenta

Daleliy efekto jjungimas/isjungimas; pvz.,
raidziy rasymo veiklos metu
jungiamas/isjungiamas zibejimas

INnteraktyvus veikly gidas

L eidzia perkelti objektg is vienos lentos
vietos | kitg



Veikly sgrasas
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\ Planetos ,,EduMIni” paketg sudaro 9 programaos, kuriose yra 95 veiklos.
1.Uzrasykite skaicCius pagal pateiktg pavyzdj (Planetoje ,M“) - 10 veikly
2.Emocinis atsipalaidavimas (Planetoje ,Emo”) - 1 veikla
3.Matematinis sudoku (Planetoje ,,.Sigma*“) - 30 veikly
4. Spalvy ratas (Planetoje ,Hopsa“) - 40 veikly
5.Kurkite muzikg (Planetoje ,,.Smart”) - 1 veikla
6.Susiekite garsus (Planetoje ,J) - 1 veikla
7.1Sspreskite sudoku (Planetoje ,M“) - 1 veikla
8.Labirintas (Planetoje ,M*) - 10 veikly

O.Palyginkite bokstus (Planetoje ,Contrast”) - 1 veikla
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- Uzrasykite skaicCius pagal
pateiktg pavyzd|

Veiklos ekrane pateikiamas skaicius. Uzduotis - parasyti
skaicCiy, atkuriant nurodytg pavyzdj. Uzduotis atliekama
teisingai, kai tam tikra forma ar pavyzdys atkuriamas pagal
Nnurodytg rasymo/piesSimo kryptj. Kartais ekrane atsiranda
animacija, kuri parodo teisingg veiksmo kryptj. Svarbu
jsitikinti, kad kiekviena linija bUty tiksli ir nubrezta iki galo.
Tinkamai atkurus pavyzdi, jis pavirsta magiskais kristalais.
Sie kristalai gali bati perkeliami i$ vienos vietos j kita:
perbraukus rasikliu/zymeklis, kristalai pradeda judeti ir
iSsisklaido po visg veiklos ekrang. Sj efektg galima igjungti.
Paspaudus atitinkamg mygtukg sonineje parinkcCiy juostoje,
calite pakeisti rasymo kryptj (is kairés j desine arba is desines
j kaire).
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Emocinis atsipalaidavimas

—krane matote du ,Emot”, kurie demonstruoja
kelis paprastus pratimus, jskaitant jogos
Dozas. Veiklg sudaro astuoni pratimai,
suskirstyti | tris sesijas po penkiolika
sekundziy. Visa veikla trunka 6 minutes. Veikla
pbaigiasi, kal visi pratimai yra atlikti. Sesijy
kartojimy skaicius nera ribojamas.




Matematinis sudoku
_

lygiu

fiksuoti nuMmeriai

Paaiskinimai:

Teisingas

rezultatas
Jrasytas skaicius

Vietos, kuriose
calima jrasyti
skaicius

Naudotini skaicial Neteisingas rezultatas



-~ Matematinis sudoku

Lenteleje pateikiami jvairts skaiciai ir aritmetiniai veiksmai. Uzduotis
- j lentele jrasyti skaiCiy is sone pateikty naudotiny skaiciy taip, kad
atlikus nurodytus aritmetinius veiksmus kiekvienas tiek vertikalial,
tiek horizontaliai gautas rezultatas buty teisingas. Rasikliu
pazymekite pasirinktg skaiciy (rozinis) ir tada pazymeéekite vietg
(balta), | kurig norite jj jrasyti. JraSius skaiciy, laukelis is baltos
spalvos pasikeis | rozine. Dar kartg paspaudus ant to paties
laukelio, jame atsiras nulis (laukelio spalva isliks rozing, taciau tai
néra labai svarbu atliekant uzduotj). Jei paspausite ant to paties
laukelio dar kartg, jame atsiras pries tai jrasytas skaicius. Baltus
arba rozinius laukelius lenteléje galima keisti neribotg skaiciy karty.
Melyni, raudoni ir zali laukeliai negali buti keiCiami. Jei tam tikroje
eiluteje ar stulpelyje gaunamas teisingas rezultatas, laukelis
pakeicCia spalvyg is raudonos j zalig. Uzduotis atliekama sekmingai,
kai visi rezultaty laukeliai tampa zali.

Atkreipkite demesgj | aritmetiniy veiksmy simbolius tarp skaiciu.

Lygiai skiriasi aritmetiniy veiksmy sudetingumu. 1 lygis apima tik
sudet] ir atimtj iki 10. Kituose lygiuose naudojami visi aritmetinial
veiksmai: 2 lygis apima skaiCiavimus iki 50, o 3 lygis - iki 100. Lygiai
taip pat skiriasi ir uzpildomy laukeliy skaiciumi.




Spalvy ratas

e

Pirmiausia turite issukti visas spalvas: paspauskite ant
spalvy rato, esancio apatiniame desiniajame kampe.
Kiekvieno rato sukimo metu issukama po vieng spalvg. Kai
visi kvadratai uzsipildys spalvomis, nebegalesite pasukti
rato. Noredami pasirinkti vieng is spalvy, paspauskite ant
atitinkamo kvadrato. Virsutiniame desiniajame kampe
esantis piesimo jrankis pasikeiCia pagal pasirinktg spalva.
Noredami nuspalvinti pavaizduotg objektg, tiesiog
spustelekite ant jo. Velkla bus baigta, kai nuspalvinsite visg
paveikslel;.

Pasirinke rankos piktogramg soningje juostoje, galesite is
vienos vietos j kitg perkelti lentoje pavaizduotus objektus.
Baige perkelimg, dar kartg spustelekite ant rankos
piktogramos.




Kurkitel muzika

Nepamirskite jjungti sios veiklos garso. Noredami
sumazinti arba padidinti garsumag, naudokite su ,,Knowla“
rinkiniu pateiktg klaviatura.

Veikla apima pasirinkty elementy nustatyma, elemento
pasirinkima is sgraso ir jo vilkimg j bet kurig lentos vieta.
Desineje esantys elementai bus grojami veliau nei tie,
kurie yra kaireje. Elementai, esantys toje pacioje
vertikalioje linijoje, bus grojami tuo paciu metu. Atkreipkite
demesj j penklinés kortelés numerj (is viso yra 11 korteliy).
Korteles bus grojamos is eiles: NUOo pPiIrmMosios iKi
paskutines, nesvarbu, kurioje kortelgje jterpti elementai.
Baigus elementy jterpima, galite isklausyti savo kurinio
oreitesne arba letesne versijg (paspaudus ant natos
simbolio).




Kurkite mUZikQ Nata - paleisti greiciau

arba leciau
Paaiskinimai: /i

|

Paleisti/sustabdyti - ’
paleisti arba

sustabdyti

melodijg

Strofa - laukelis,
Kuriame jterpiami
elemental
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Nnaudotini elementai - paveiksleliai, kiekvienas is
JU yra skirtingas garsas, rodyklemis galime
perjungti visg skirtingy elementy duomeny baze

Siuksliné - pasalinti
elementus

Rodykles - korteliy
keitimas

Naudotini elementai -
paveiksléliai. Kiekvienas is
paveiksleliy atitinka
skirtingg garsg. Rodykliy
pagalba
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- Susiekite garsus

Nepamirskite jjungti sios veiklos garso. Noredami sumazinti
arba padidinti garsuma, naudokite su ,, Knowla” rinkiniu
pateiktg klaviatura.

Desinegje puseje pamatysite didel] mygtukg su ausies
simboliu, o kairéje - keletg paveiksléliy (trys arba sesi,
priklausomai Nnuo pasirinkto lygio). Pirmiausia turite spusteléti
mygtukg su ausies simboliu (Sios veiklos metu jrenginio
carsas turi buti jjungtas). Pries isgirstant garsg ir jo atkdrimo
metu, kaireje puseje esantys paveiksleliai yra uzblokuoti.
Uzduotis - surasti paveikslelj, kuris iliustruoja garsg atitinkant;j
objekty, gyvung, veiksmag ar buseng. Garsg galite perklausyti
neribotg skaiciy karty. Sekmingas rezultatas pasiekiamas
tada, kai teisingai pazymimas paveikslelis, atitinkantis girdetg
carsy.

Galite rinktis is dviejy sudetingumo lygiy, kurie skiriasi
pasirenkamy elementy skaiciumi. Pirmajame lygyje yra trys
elementai, 0 antrajame - Sesi.




ISspreskite sudoku

Paaiskinimai:

o SkaiCial/paveiksleliai — naudotini laukeliai
e Tuscias laukelis - istrina paveikslel;
e Varnele - patikrina, ar uzduotis atlikta teisingai




ISspreskite sudoku

Si veikla yra panasi j klasikine sudoku versijg: skaic¢iai arba  /
paveikslelial negali kartotis horizontalial, vertikalial ar
jstrizai. Noredami jterpti paveikslelj, turite pasirinkti norima/ )
laukel], tada pasirinkti paveikslelj is meniu. [terptus
paveikslelius galima keisti arba istrinti, paliekant laukelj
tuscCig. Paspaudus varneles mygtukg, sudoku zaidimas
baigiamas.

Veikla sekmingai uzbaigiama, kai visi paveiksleliai yra
teisingai sudeti ir paspaudziamas tikrinimo mygtukas. Jei
paspaudus tikrinimo mygtukg lentele nera iki galo
uzpildyta arba joje yra klaidy, veiklos rezultatas yra
nesekmingas.



Labirintas
™ T

Paaiskinimai:

e Ranka - pasirinkimy juostg galite perkelti
j bet kurig vietg

e 1-3D vaizdas

e D -2D vaizdas

e Rodykles - zemelapio pasukimas

e Saule - viso zemelapio ryskumas

e Jonvabalis - aplink veikejg besisukancio
jonvabalio svytejimo galia




Labirintas
™ N

Veiklos uzduotis - nueiti iki violetine spalva pazymeto tikslo,
t. y. pereiti labirintg. Spustelejus ant bet kurios vietos
labirinte, jonvabalis prades judeti nurodyta kryptimi, o
veikejas seks paskui jj.

Uzduotis uzbaigiama, kai veikejas yra sekmingai pervedamas
per labirintg. Veiklos metu galima reguliuoti zemelapio

ryskumag, jonvabalio Svytéjimo stipruma, keisti labirinto

vaizdg (2D arba 3D) bei valdyti labirinto padét;.
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Palyginkite bokstus

Uzduotis - sujungti ekrano apacioje esantj bokstg su
atitinkama projekcija ekrano virsuje. Spustelekite pasirinktg
elementyg vienoje eiluteje, tada - atitinkamag elementg kitoje
eiluteje. Pasirinktas elementas bus paryskintas zaliai, 0 po
sujungimo tarp siy dviejy boksty atsiras rodykle. Rodykles
kryptis neturi jokios jtakos veiklos eigai. Zaidimo metu
negalima sujungti toje pacioje eiluteje esanciy elementy. Jei
sujungsite elementus neteisingai, ekrane pasirodys
uzuomina, taciau po to vis tiek galesite patys rinktis, kuriuos
bokstus sujungti. Naujai pasirinkta boksty pora anuliuoja
ankstesnj pasirinkimg. Jei elementai sujungiami teisingai, jie
isnyksta. Veikla sekmingai uzbaigiama, kai visi elementai
sujungiami teisingai.

Veiklos sudetingumas gali skirtis del naudojamy boksty
spalvy. Pavyzdziui, pirmame lygyje spalvos nesikartoja, o
antrame lygyje tos pacios spalvos gali buti panaudotos
keliuose bokstuose.
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It’s Hto play. ~

\Daug'au jkvepiancio turinio rasite apsilanke adresu www.knowla.eu.
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