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Planeta ,Contrast” apima 265 interaktyvias veiklas, sukurtas atsizvelgiant |
jauniausiy regos sutrikimy ir negalig turinCiy vaiky specialiuosius ugdymosi

poreikius. Cia kiekviena veikla pritaikyta taip, kad silpnaregiai vaikai galéty

nesunkiai jas suvokti: ryskios spalvos, vientisas fonas, aiskus grafiniai elementai,
supaprastinti kontrasto nustatymai ir ribotas judanciy elementy skaicius.

Sios veiklos padeda lavinti vizualinj suvokima, akies-rankos koordinacija, mokytis
orientuotis erdveje, stiprinti smulkiosios ir stambiosios motorikos jgudzius bei

ugdyti svarbius pazintinius gebejimus.

Knowlas



W

~Knowla* programos skirtos vaikams nuo 3 metuy.

Planetos ,,Contrast* veiklos suskirstytos pagal sudetingumo

lygius: 2P
e 1lygis: 3 - 4 mety vaikams; = -
e 2 lygis: 5 - 6 mety vaikams; -
e 3lygis: 7 - 10+ mety vaikams.

Nurodytas amzius yra rekomendacinio pobudzio. Kiekvieng veiklg ir jos lygj
reikety rinktis pagal vaiko gebejimus ir specialiuosius ugdymosi poreikius
(nesvarbu, ar tai buty programos pritaikymas, ar turimy talenty lavinimas).
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== Planeta Contrast
edukacineje

visatoje

Knowla:edu

Planet Contrast

MANUAL B

The Planet Contrast contains 265 interactive |

activities designed to meet the special
educational needs of the youngest children
with visual impairments and disabilities. The
activities, adapted to the perception of
visually impaired and partially sighted
children, feature vivid colours, a solid
background, clear graphic elements,
simplified contrast menus and a limited
number of moving elements. The activities
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Sistemos

e mygtukai ir meniu




Pagrindinis meniu - ,,Knowla Box" / ,,Knowla Wall"

‘ﬁ Grijzti ] visy planety sgrasg
Ankstesnes planetos / programos / veiklos E

Kitos planetos / programos / veiklos

<
)
O\ Programy paieskos langas

Nustatymai: kalbos pasirinkimas, licencijos aktyvavimas, paslaugy nustatymail

‘D Garso jjungimas / 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 ,Knowla.fun® arba , Knowla.edu” rezimo pasirinkimas

i ,WWindows® darbalaukis: programa isliks aktyvi uzduociy juostoje



Pagrindinis meniu - ,,Knowla Web"
 ——————————— ]

< Ankstesnes planetos / programos / veiklos
> Kitos planetos / programos / veiklos
‘ﬁ‘ Grijzti | visy planety sgrasg
LJ ljungti viso ekrano rezimg / iseiti is viso ekrano rezimo
Nustatymai: kalbos pasirinkimas, licencijos aktyvavimas

Prisijungti / uzsiregistruoti ,,Knowla Web*




Pagrindiniy meniu parinkciy paaiskinimas
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|Seiti IS veiklos | paleidimo meniu (programos

pasirinkimas); e

ANnkstesne lenta

pbet kokie atlikti pakeitimal bus prarasti
Kita lenta

Veiklos perkrovimas; bet kokie atlikti

pakeitimai bus prarasti ILeidzia perkelti pasirinktg objektg is vienos
lentos vietos | kitg; paslepia arba atidaro

programy meniu

Garso jjungimas / isjungimas
Daleliy efekto jjungimas / isjungimas,
pVvz., raidziy rasymo veiklos metu Sis

Fono pakeitimas mygtukas gali jjungti arba isjungti zerejimag

Prieinamumo valdiklis (jskaitant spalvy

itaik
Eiti | veikly pasirinkimo sarasa; bet kokie Pritalkyma)

atlikti pakeitimai bus prarasti

Interaktyvios veiklos gidas
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Sekmingai atlikta veikla
e W S A4

Veiklos atlikti nepavyko
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Veikly sgrasas su
kiekiu arba laiku ~
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\ Planeta ,,Contrast” apima 14 programy su 265 veiklomis:
1.Rasyk raides pagal pavyzdj - 24 veiklos
2.Surusiuok elementus pagal pozymius - 1 veikla
3. Simetrinis piesimas - 20 veikly
4. Apsviesk konturg - 20 veikly
5.Piesimas abiem rankomis - 3 lygiai, 135 veiklos
6.Apsviesk figuras - 20 veikly
/.Spresk sudoku - 1 veikla
3.Sek pedsakais - 2 lygial, 2 velklos
9O.Surink skaicius - 1 veikla
10.Nutiesk kelig - 3 lygiai, 30 veikly
11.Uzprogramuok marsrutg - 3 lygiai, 3 veiklos
12.Surask boksty poras - 2 veiklos
13.Kur pabaisiukas? - 3 veiklos

14.Magiskosios meduzos - 2 lygiai, 2 veiklos
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-- Rasyk raides pagal pavyzd)
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Lentoje pateikiama raide. Uzduotis - atkurti raide,
laikantis teisingos rasymo krypties. Tik taip galesite
uzbaigti veiklg. Kartais lentoje pasirodo animacija,
rodanti teisingg veiksmy kryptj. Bukite atidus -
kiekvieng linijg reikia nubrezti iki pat galo. Tinkamai
uzrasius raide, ji pasidengia mazais kristalais, kuriuos
calite issklaidyti po visg lenta.
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Surusiuok elementus pagal

POZymius

Veiklos metu matote dvi lenteles: kaireje - uzduoties lentele;
desingje - elementy lentele. Lenteles galite perkelti j bet kurig
vietg ekrane. Uzduotis - sudelioti elementus is elementy
lentelés | uzduoties lentele taip, kad stulpeliuose visi elementai
sutapty pagal forma, o eilutese - pagal spalva. Spustelekite
elementyg ir nutempkite jj j tinkama vietg uzduoties lenteleje. Jei
elementas padetas netinkamai, laukelis pazymimas raudonai.
Veikla yra laikoma sekmingai atlikta, kai visi elementai sudedami
] teisingas vietas uzduoties lenteleje.




Simetrinis piesimas

?’

Lentoje rodomas piesinys: viena jo puse nupiesta

istisine linija, o kita - punktyrine. /

Uzduotis - kuo tiksliau nupiesti piesinj pagal punktyrine

linijg. Piesiant matysite zalig linijg. Uzduotis laikoma

sekmingai atlikta, kai linija nupiesiama tiksliai pagal

punktyra.

Jeigu piesinys per daug nukrypsta nuo formos, veiklos

atlikti nepavyko. |
[




Apsviesk konturg

Lentoje rodomas piesinys: viena jo puse nupiesta
istisine linija, o kita - punktyrine.

Uzduotis - kuo tiksliau nupiesti piesinj pagal punktyrine
linijg. Piesiant matysite svytinciag linijg.

Uzduotis laikoma sekmingai atlikta, kai linija nupiesiama
tiksliai pagal punktyra.

Jeigu piesinys per daug nukrypsta nuo formos, veiklos
atlikti nepavyko.




Piesimas abiem rankomis
?‘

Rekomenduojama vienu metu naudoti du rasiklius.

Lentoje rodomas rastas ir jo veidrodinis atspindys.
Uzduotis - kuo tiksliau nubrezti linijas. Piesiant matysite
zalig linijg. Rekomenduojama piesti abiem rankomis
vienu metu - kiekviena ranka turety brezti vieng is
simetrisky rasty. Uzduotis laikoma sekmingai atlikta, kai
inija Nnupiesiama tiksliai. Jeigu piesinys per daug
Nukrypsta nuo formos, veiklos atlikti nepavyko.

Trys veiklos lygiai skiriasi tuo, kiek leidziama nukrypti uz
Nnubreztos linijos, kad uzduotis vis dar buty laikoma
sekmingai atlikta. Kuo didesne tolerancija, tuo toliau ar
daugiau galima nukrypti nuo linijos, ir veikla nebus
laikoma nepavykusia.




ApéVieSk figuras e Tusti langeliai
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o Zyméjimui skirta dalis

e \Veiksmo dalis e Tinkamai



Apsviesk figliras
@ NN

Uzduotis - simetriskai atkurti pateiktg rastg kitoje
simetrijos asies puseje. Paspaudus atitinkamus
langelius, juos galima suaktyvinti. Jei pasirinkimas
teisingas, langelis sviecCia zalia spalva, jei neteisingas -
raudona. Paspaudus langelj dar kartg, zymejimas
isnyksta. Jei nepavyksta tinkamai atlikti uzduoties,
teisingas langelis trumpam sumirksi.

Veikla laikoma sekmingai atlikta, kai rastas yra
atkuriamas teisingai, t. y. visi reikalingi langeliai sviecCia
zalia spalva ir veiklos lange nera raudonai sviecianciy
langeliy.




Spresk sudoku

Paaiskinimai:

Skaidial, kuﬁ ..
reikia naudoti
lentoje

Paspaudus, patikrinama,

ar uzduotis atlikta teisingai

Lenta

. Tusti langeliai, kuriuose

reikia isdestyti skaicCius

S



Spresk sudoku

Programa remiasi klasikiniu sudoku
orincipu. Skaiciai negali kartotis 3 x 3
kvadratuose, taip pat horizontaliose,
vertikaliose ir jstrizose linijose.
Noredami jrasyti skaitmen], pasirinkite
laukelj, tuomet is meniu pasirinkite
skaitmen] - jis atsiras pasirinktame
laukelyje. Jrasytus skaitmenis galima
pakeisti arba istrinti, paliekant laukelj
tuscCig. Paspaudus patikrinimo
mygtukyg, sudoku uzduotis bus
jvertinta. Veikla laikoma sekmingali
atlikta, jei po tikrinimo visi skaitmenys
yra isdestyti teisingai. Jei tikrinimo
metu nustatoma, kad lenta yra
Nnebaigta pildyti arba bent vienas
skaitmuo yra jrasytas neteisingai,
veiklos atlikti nepavyko.




Geriausia buty sig veiklg atlikti ant grindy. Lentoje
rodomi kvadratai, is kuriy viename matomas pedy
piesinys. Po kurio laiko pedos persikelia j vieng is
oretimy kvadraty. Pedy padeties pasikeitimal kartojasi
begale karty. Uzduotis - sekti pedomis ir judeti kartu.
Programos skiriasi lentos dydziu.




‘Surink skaigius

Lentos viduryje rodoma kirmelyte su skaiciumi.
Spustelekite langelj su tokiu paciu skaiCiumi, kuris yra
Nnurodytas ant kirmelytes. Tai padarius, kirmelyte
pajudes | nurodytg vieta. Jei pasirinktas skaicius
sutampa su esanciu ant kirmelytes, skaicius padides
vienu vienetu. Tuomet turesite pasirinkti atitinkamag
langelj. Jei pasirinktas skaiCiaus langelis yra neteisingas,
Kirmelyte vis tiek pajudes j pazymetg vietg, taciau ant
jos uzrasytas skaicius nepasikeis. Po kiekvieno
pasirinkimo skaiciy isdestymas langeliuose pasikeicia.
Veikla laikoma sekmingai atlikta, kai visi skaiciai
pasirenkami teisingai.
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Nutiesk kelig

Uzduotis - isdelioti kelig taip, kad automobilis nuvaziuoty
prie geltono namo. Apacioje pateikiamas tam tikras kiekis
kelio fragmenty: posukial, tiesios atkarpos, sankryzos.
Fragmentus reikia sujungti taip, kad asfaltas arba
saligatviai islaikyty testinumg, o sankryzos sujungty
eismo juostas. Kelio elementy negalima pasukti. Norint
isdelioti elementus, paspauskite ant jy, o tada
spustelekite vietg, kur norite padeti pasirinktg elementa.
Kelio fragmentus galima deti ten, kur yra tusti zali laukeliai.
Noredami sukeisti vietomis du fragmentus, turite
spusteleti jJuos paeiliui. Elemental taip pat gali buti
orgzinami j pradine jy vieta. BUty gerai, jei kelias derety
prie aplinkos, taciau pagrindinis veiklos tikslas - kad
automobilis galety pasiekti nurodytus namus. Jei kelias
Nutiesiamas teisingai, veikla laikoma sekmingai atlikta.




Uzprogramuok marsruta

Uzduotis - nuvesti kosminj laivg iki veliaveles. Tam reikia
panaudoti rodykles, kurios atitinka skirtingas kryptis ir judejimo
budus. Norint padeti rodykle, turite jg paspausti, o tada -
pasirinkti bet kurj lentos laukelj. Rodykles kryptis nurodo, j kurig y
vietg persikels laivas. Pasirinkus vieno tipo rodykle, jg galima
padeti ] kelis lentos laukelius is eiles. Uzdedant rodykle ant
laukelio, kuriame jau buvo kita rodykle, ankstesne rodykle
automatiskai pakeiCiama naujgja. Noredami pasalinti rodykle is
lentos, tiesiog paspauskite jg. Rodykliy skaiCius nera ribojamas.
Paspaude ant kosminio laivo, paleisite jj. Tuomet laivas judes
Jusy nurodytu keliu. Laivas visada renkasi trumpiausig kelig pagal
pasirinktas rodykles. Deliodami kelig, stenkites isvengti bombuy:
laivui uzlipus ant bombos laukelio, veikla laikoma nepavykusia.
Jei rodykle nukreipia laivg j tuscig laukelj arba uz lentos riby,
veiklos atlikti nepavyko.

Veikla laikoma sekmingai atlikta, kai kosminis laivas pasiekia
veliavele. Galutiniame ekrane rodomas zvaigzduciy skaicius
priklauso Nuo nutiesto kelio efektyvumo. Kuo maziau rodykliy
panaudojama, tuo daugiau zvaigzduciy gaunama.




Surask boksty poras

Uzduotis - sujungti apacioje esancius bokstus su jiems
tinkamomis projekcijomis virsuje. Paspauskite vieng
elementg is apatines eiles, o tada tinkamag elementg is
virsutines. Pasirinkti elementai bus pazymeti zaliai, o tarp jy
atsiras rodykle. Rodykles kryptis neturi jokios reiksmes.
Elementy is tos pacios eiles sujungti negalima. Jeigu
pasirinkimas yra neteisingas, elementai vis tiek bus sujungti
rodykle, taciau sujungimg galima pakeisti. Kitas pasirinkimas
anuliuoja ankstesn;. Jeigu elementai yra sujungiami teisingai,
jei isnyksta is ekrano. Veikla laikoma sekmingai atlikta, kai visi
elementai yra sujunti teisingai.

Veiklos skiriasi boksty spalvomis.
Pavyzdziui, pirmoje veikloje spalvos nesikartoja, o antroje -
ta pati spalva gali buti naudojama keliems bokstams.
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Kur pabaisiukas?

Galite pasirinkti tris skirtingo sudetingumo veiklas. Pirmoje
veikloje nera nustatyto laiko limito.

Antroje veikloje pabaisiukus reikia surasti per T min. 30
sek., TrecCioje veikloje - per 45 sek.

Veiklos pradzioje pasirodo trys pabaisiukai, kuriuos gallbut
atpazjstate is kity edukaciniy planety. |siminkite juos,
kadangi veliau turesite juos surasti.

Spustelekite bet kur, kad ekrane pasirodyty veiklos lenta.
Po akimirkos pradeda eiti skirtas laikas. Naudodami
didinamag)jj stiklg ir vedziodami jj rasiklio pagalba, galite
Lpersviesti“ namus ir kitus objektus, pavaizduotus lentoje.
Rade ieskomag personazg, spustelekite jj rasikliu. Kai visi
personazai bus rasti, veikla bus sekmingai atlikta. Veiklos
nepavyksta atlikti, jei pasirenkamas personazas, kurio
Nnebuvo tarp pradzioje pateikty pabaisiuky, arba jei
pasibaigia skirtas laikas.
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~ Magiskosios meduzos

Ekrane rodomos meduzos, kurios is leto kyla aukstyn.
Veiklos uzduotis - pataikytij TOO meduzy, kad veikla
buty uzbaigta.

Lygiai skiriasi pagal meduzy dyd|.




praktikoje

- ritaikymas edukacineje
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Spalvoti popieriniai bokstali

~Knowla“ veikla: surask boksty poras

Ko reikes: popieriaus lapy, piestuko, skirtingy spalvy kreideliy / dazy / zymekliy, klijy, zirkliy, sablono staciakampiams
gretasieniams su skirtingo ilgio krastinémis konstruoti (pamokose, aptarus erdvines figuiras, galite paprasyti mokiniy susikurti savo
prototipus; jie gali turéti kvadratinj pagrinda, taciau tai néra butina).

Pradeje veiklg, paaiskinkite mokiniams taisykles: virsutiné eilute - vaizdas is virsaus, apatine - soninis vaizdas. Leiskite mokiniams kurj laikg susipazinti
su veikla zaidziant.

Tada suskirstykite mokinius j grupes. Kiekvienos grupes uzduotis - paruosti tris staciakampiy gretasieniy rinkinius, kuriy bent viena krastine skiriasi
ilgiu. Jie turety naudoti skirtingas spalvas, nors spalvos gali kartotis tarp sluoksniy. Paruose staCiakampius gretasienius, mokiniai gali sudeti
sluoksnius vieng ant kito. Jei gali buti sudedami nuo didziausio iki maziausio, bet nebutinai. Mokiniy uzduotis - ant korteliy nupiesti gauty figGry

vaizdus IS virsaus ir iS sSono, naudojant atitinkamas spalvas.

Kali visos grupes baigia, jos apsikeiCia gautomis figlromis ir breziniais. Kita grupe, remdamasi gautais breziniais, turi atkurti anksciau paruostas
figuras.

Teisingai atlikus uzduotj, zaidimg galimg kartoti su tais paciais figury rinkiniais arba sumaisius visos klases darbus.
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Kuria ranka piesti patiogau
~Knowla* veikla: apsviesk konturg, piesimas abiem rankomis

Mokiniai gali patikrinti, kiek tikslios yra abi jy rankos. Vienam vaikui skiriami du bandymai veikloje
,2Apsviesk konturg” Pirmasis atliekamas desine ranka, antrasis - kaire. Taip mokinys gali jvertinti, kuria
ranka piesti jam patogiau, naturaliau, ir ar pavyko sekmingai atlikti uzduot]j abiem atvejais (sioje veikloje
butinas tikslus rasto atkartojimas). Galite su mokiniais pasikalbéti apie desiniarankius, kairiarankius ir
ambidekstrus. Galiausiai, mokiniai gali patikrinti abiejy ranky vienalaike koordinacijg veikloje , Piesimas

abiem rankomis®



Grindys - lava!

~Knowla“ veikla: sek pédsakais

Kas idliks ilgiausiai? Galite surengti varzybas tarp mokiniy. Zaidéjas gali stovéti tik ant lentoje atsirandanciy uoly. Jei
atsistojama ant lavos, zaidimas tam zaidejui baigiasi.
Kiti mokiniai gali skaiciuoti, ant kiek uoly zaidejas spejo atsistoti, nei karto nepalietes lavos. Tuo paciu metu stebima,

ar zaidejas nepaliete lavos kitomis kuno dalimis. Laimi tas zaidejas, kuris atsistoja ant daugiausiai uoly.

Jeigu mokiniams toks zaidimas pasirodo per lengvas, galite nustatyti minimalig uoly skaiCiaus ribbg, Nnuo kurios

zaidejas patenkaj laimetojy” grupe.
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It’s Hto play. ~

\Vorédami suzinoti daugiau informacijos, apsilankykite www.knowla.eu
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