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Planetoje Hopsa yra 218 interaktyviy zaidimy, skatinanciy mazuyjy raidg per jtraukiancia

veikla. Cia rasite uzduodiy i$ jvairiy raidos sriciy. Cia rasite tiek motoriniy ir vikrumo zaidimu,

jskaitant grafomotorikos uzduotis, tiek loginiy ir matematini:a galvosDkiuU tiek uzduociy,

cerinanciy gebeéjima jzvelgti, susieti faktus ir spresti problemas. Siame pakete kiekviena
programa gali veikti pasirinkus vieng is 4 grafikos stiliy. Vaikus galite pakviesti pazaisti ir
mokytis misko, kosmoso, laboratorijos ar pikseliy bloky aplinkoje. Tai tikras nuotykis! Sj
Mokymo paketg galesite naudoti tiek ugdymo ir lavinimo pamokose, tiek ziniy jsivertinimo
uzsiemimy metu. Jj sekmingai galesite naudoti korekcinese ir kompensacinese pamokose,
dirbdami su vaikais, turinCiais sensoriniy, koncentracijos, bendravimo ir ugdymosi sutrikimy.

Tai itin universalus rinkinys, kurio pagrindindas - linksmybes.
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~Knowla“ programeles skirtos vaikams nuo 3 mety amziaus

v /s
Planetos Hopsa zaidimy sudetingumo lygiai: -~ ) ?:
e 1lygis: 3-4 mety amziaus vaikams; -
e 2 |ygis: 5-6 mety amziaus vaikams;
e 3lygis: 7-10 mety amziaus ir vyresniems vaikams.

Nurodytas naudojimo amzius yra tik orientacinis. Kiekvienas zaidimas ir jo lygis
turety buti parenkamas atsizvelgiant | mokinio gebejimus ir specialiuosius ugdymosi
poreikius (islyginamieji uzdaviniai ar gabumy lavinimas).
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Knowlasedu

Planet Hopsa

MANUAL

The Planet Hopsa contains 218 interactive
activities that stimulate the development of
the youngest children through engaging play.
It includes exercises from very different
development areas. You will find both motor
and dexterity tasks, including graphomotor
tasks, as well as logical and mathematical
puzzles, and activities that improve the ability
to observe, associate facts and solve
problems. In this package, each application
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Sistemos mygtukail ir

meniu rodinys



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

grjzti j visy planety perzitrg

ankstesne planeta / programele / zaidimas

daugiau planety / programeliy / zaidimy

prieiga prie programos paieskos sistemos

nustatymai: kalbos pasirinkimas, licencijos kodo aktyvavimas, paslaugy nustatymai

garso jjungimas / isjungimas (iSjungus garsg planetos / programelés pasirinkimo lygmenyje, garsas bus isjungtas
bet kuriame kitame aktyviame zaidime; isjungus garsg zaidime, garsas bus aktyvus tik zaidziant konkrety
zaidima)

K 5 pasirinkti Knowla.fun arba Knowla.edu rezimg

" perjungti | ,Windows" darbalaukj; programa isliks aktyvi uzduociy 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 piktogramy zZaidimuose legenda
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iSeiti is zaidimo | planetos rodinj (programeliy
pasirinkimo ekrang); bet kokie atlikti pakeitimali
bus prarasti

ankstesné zaidimo lenta

Kita zaidimo lenta
jkelti zaidimag is naujo; bet kokie atlikti
pakeitimal bus prarasti

daleliy efekto jjungimas / isjungimas; pvz.,
raidziy piesimo zaidime isjungia / jjungia raidziy

garso jjungimas / isjungimas .Spindejimg” rasant teksta

leidzia keisti rasymo / pieSimo kryptj; nykstys
Nnukreiptas j pasirinktg puse (tik pasirinkus

keisti fong zaidima)

iseiti | zaidimy sgrasa; bet kokie atlikti
pakeitimal bus prarasti

iinteraktyvus zaidimy gidas



Zaidimq sarasas
(skaiCius ir trukme) ~
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Planetoje Hopsa rasite 16 programeliy su 218 zaidimy:

Geometrine delionée - 4 zaidimai

Gaudymas krepseliu = 4 zaidimai

. Sukame spalvy ratg - 40 zaidimy
. Spalvinimas ir skaiciavimas - 40 zaidimy
. Spalvinimo skaiciais knygele — 40 zaidimy

. Keliauninkas - 4 zaidimai

Delione — 4 zaidimai

. SkaiCiuojame ir gaudome - 4 zaidimai

FigUry slavimas - 4 zaidimai

Sokliukas - nesibaigiatis Zzaidimy skaicius

. Pasverkime monstriukus - 4 zaidimai
. Tako tiesimas - 4 zaidimai

. Skirtumy paieska - 45 zaidimai

Sugaukime monstriukus - 4 zaidimai
Sekos uzbaigimas - 4 zaidimai

FigUry paieska - 4 zaidimai

Knowlas



Jpuzzle

IS aplink issibarsciusiy detaliy reikia sudelioti paveikslelj. Tai
padaryti galite paprasciausiai spusteledami norimag blokelj ir tada
vietg, ant kurios norite jj padeti. Jei jis tinka, jis liks nurodytoje
vietoje. Jei netinka, jis grjs j ankstesne vietq. Blokelius galima
sudelioti tik is anksto nustatyta tvarka. Tokios pacios formos
blokelius galima sukeisti vietomis. Juos taip pat galima padeti
kitokiu kampu nei pati delione. Jie savaime pasisuks padejimo
metu. Jei kyla sunkumy, spustelekite klaustukg, esantj kairiajame
apatiniame kampe. Zaidimas baigiamas sékmingai, kai délionés
dalys sudedamos teisingai.

Renkantis deliones modelj, naudokitées desiniame virsutiniame
kampe esanciais 2 mygtukais. Pirmuoju mygtuku galite pasirinkti,
kad deliones blokeliai zaidimo lentoje buty pasukti. Antruoju
mygtuku galite pakeisti deliones blokeliy spalva.

Zaidimas skatina $iy gebéjimy vystymasi:
regimgjj suvokimg, regimajg-erdvine koordinacijg, formy atpazinima,
erdvinj suvokimg




Gaudymas krepseliu

Zaidéjo uzduotis yra surinkti 25 objektus: vaisius ar grybus,
planetas ar menulius, eliksyrus, kristalus ir isvengti jvairiy tipy
bomby ir meteory. O tai padaryti galite judindami vezimelj
desine arba j kaire, spausdami bet kurj ekrano abiejose
pusese esantj staciakampj. Kiekvieng kartg surinkus penkis
objektus, pasikeiCia renkamas objektas, pvz., pradzioje
reikes rinkti kriauses, tada grybus, tada vysnias ir t. t.
Objektai, kuriy reikia vengti, islieka tie patys. Jei vezimelis
susidurs su bomlba ar meteoru, jis suges ir veiks prasciau,
pbet po kurio laiko jo bukle atsistatys

Zaidimas skatina $iy gebéjimy vystymasi:

refleksy, reakcijos laikg, krypciy - desines ir kaires - atpazinima.




. palvinimasiiFskaiciavimas

Sukame spalvy rata,
Spalvinimas ir skaiCiavimas,

o W e

Spalvinimo skaiciais knygele
b ——

Pradzioje reikia atsitiktiniu bUdu parinkti visas spalvinimo knygeles spalvas.
Noredami tai padaryti, spustelekite spalvy ratg, esantj apatiniame desiniajame
kampe. Vienu metu spalvinama tik viena spalva. Kai visi laukeliai uzpildomi
spalvomis, spalvy ratas uzrakinamas. Noredami pasirinkti spalvg spalvinimui,
spustelekite atitinkama laukelj. Pasirinkta spalva taip pat pasikeis virsutiniame
desiniajame kampe esanciame spalvinimo jrankyje. Noredami nuspalvinti tam
tikrg objekta, tiesiog spustelékite jj pasirinkta spalva. Zaidimas baigiamas

sekmingai, kai nuspalvinami visi laukeliai.

Zaidimuose ,Spalvinimas ir skai¢iavimas* bei ,Spalvinimo skai¢iais knygelé”
atsiranda papildoma salyga, kurig reikia jvykdyti, norint teisingai atlikti uzduot;.
Laukeliuose atsiranda skaiciai arba zaidimo kauliukai. Jie nurodo elementy,
kurivuos galima nuspalvinti tam tikra spalva, skaicCiy. Spalvinant keisis skaicius.
Nuspalvinus reikiamg skaiciy elementy, bus rodomas nulis arba sypsenele, o
nuspalvinus per daug elementy, bus rodomi neigiami skaiciai arba liddnas
veidelis. Elementus zaidimo lentoje galima isdelioti bet kokia tvarka, spustelejus
soniniame skydelyje esancig letenele. Atlikus pakeitimus, vel spustelekite
letenele.

Zaidimas skatina 8iy gebéjimy vystymasi:

tikslumg, spalvy atpazinimag, skaiciavimo jgudzius.




Keliauninkas
P W S

Zaidéjo uzduotis - surinkti $imtg monety. Tai padaryti galima
keliaujant trimis takeliais, spaudziant / metant kamuoliukg j vieng is
Jy. Kartais pasirodys matematikos uzdavinys. Teisingai jj
issprendus, veikejo judejimas trumpam pagreites. Kelione vyksta
etapais, o tai reiskia, kad uzbaiges tam tikrg atkarpag, zaidejas tures
pasirinkti lengvg arba sudétingg kelig. Lengvuoju (vienos zvaigzdes)

keliu rinksite monetas kaip ir ankscCiau. Pasirinkus sunkyjj lygj, galite
gauti daugiau monety, taciau taip pat bus daugiau klitcCiy,
stabdanciy jasy kelione. Zaidimo metu reikés pasirinkti kelig keletg
karty. Surinkus dvidesimt penkias monetas ir praejus sankryza,
kelionés peizazas pasikeis. Zaidimas baigiamas sékmingai, kai
zaidéjas surenka simtg monetuy.

Zaidimas skatina $iy gebéjimy vystymasi:
tikslumg, refleksus, reakcijos laikg, matematinius jgudzius:
matematines funkcijas arba rinkiniy palyginima.
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Déelione

Pasirinke vaizdg, galite pasirinkti, kaip bus padalytas
paveikslelis, kurj zaidejas tures sudelioti. Tada bus
parodoma pirmoji deliones versija. Pagal pasirinktg
versijg zaidejas gali perkelti pasirinktus staciakampius ir
atrasti kitus vaizdus. Soniniame skydelyje yra meniu,
kuriame galite nustatyti papildomus zaidimo elementus.
Zaidimas vyksta begalinés délionés rezimu.

Zaidimas skatina 8iy gebéjimy vystymasi:
regimagjj suvokimag, objekty atpazinima, planavimag, visumaos
atpazinimg pagal fragmentus.
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SkaicCiuojame ir gaudome

Kad pradetumete zaidimg , nubrézkite skaiciy ant
rato. Nurodytas skaiCius pasirodys virsutiniame
desiniajame kampe. Po kurio laiko prades pasirodyti
objekty grupés su skirtingais skaiciais. Zaidgjo
uzduotis - pataikytij grupes, kuriy dydis pazymetas
nubreztu skaiciumi. Virsuje centre pateikiami teisingi
pataikymai. Jeigu pavyksta pataikytij visus,
zaidimas jveikiamas. Soniniame skydelyje yra meniu,
kuriame galite nustatyti papildomus zaidimo
elementus.

Zaidimas skatina siy gebejimy vystymasi:
skaiCiy atpazinimag ir skaiCiavimag iki 6, tikslumg, reakcijos laikg,
refleksus , reakcijos sulaikyma, pastabumag, darbg aplinkoje, kurioje
yra daug demesj blaskanciy dirgikliy.
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- Figury slavimas

Zaidéjo uzduotis - iddéstyti visus elementus Zaidimo
lentoje taip , kad jie nepersidengty ir neissikisty uz lentos
riby. Prie kiekvieno elemento yra nurodytas jo uzimamy
laukeliy skaiCius ir forma. Kiekviena forma yra pazymeta
zaidimo lentoje. Noredami zaidimo lentoje patalpinti
elementy, pasirinkite jj ir spustelékite norima laukel]. Sis
elementas atsiras zaidimo lentoje. Pasirinktas ir
spusteletas laukelis zaidimo lentoje atitinka pasirinktg
laukelj salia elemento. Elementus galima perkelti bet kiek
karty, pasirinkus konkrety elementg. Vienu metu galima
perkelti tik vieng elementg (jis bus paryskintas).
Isdeliojus figuras, galite spusteleti patikrinimo mygtuka,
esantj po zaidimo lenta. Jei visos figlros yra ant zaidimo
lentos, nepersidengia ir neiseina uz lentos riby, zaidimas
sekmingai jveikiamas. Priesingu atveju zaidimo uzduotis
nejvykdyta.

Zaidimas skatina Siy gebéjimy vystymasi:

formy atpazinima, erdvinj planavimag, erdvinj suvokima,.




Sokliukas )
x

Zaidéjo uzduotis - pasiekti finio linija. Monstriukas visg laikg
judaj priek], o jus turite uztikrinti, kad jis saugiai pasiekty savo
tikslg. Zaidime yra trys elementy tipai, su kuriais galima
sgveikauti:
e Melyni blokai - paspaudus ant jy, padaras prades sokineti;
e Geltoni blokai - paspaudus ant jy, jie nusileis zemyn, pvz.,
kad uzdengty lavg padaro kelyje. Jei padaras pateks jlava,
jis zus.
e Raudoni elementai - paspaudus ant jy, jie isnyks. Taciau, jei
padaras ant jy uzlips, jis zus.

Zaidimas jveikimas sékmingai, kai zaidéjas pasiekia finiso linija.

Zaidimas skatina $iy gebéjimy vystymasi:

planavima, tiksluma, strateginj mastyma, refleksus.
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" Pasverkime monstriukus

Zaidéjoﬂéduotis : islyginti svarstykles, t.y. padeti tiek svorio,
Kiek sveria tam tikras monstriukas ar monstriuky grupe.
Noredami tai padaryti, spauskite pliusg ir tada atitinkamag
svorio verte. Galite prideti bet kok] vienody svoriy skaiciy.
Taip pat galite tiesiogiai keisti svorio vertes. Noredami
pasalinti svorius, paspauskite minusg ir tada atitinkamag
svorio verte. Atlikus gj veiksmag, bus pasalinti tik tam tikro
tipo svorial, pvz., paspaudus minuso mygtukg ir paspaudus
,2", galesite pasalinti tik svorius, kuriy verte yra 2, ir ne kitus.
Zaidimas jveikiamas sékminga, kai svarstyklés
subalansuojamos.

1ir 2 lygiuose pateikiami tik natUralUs skaicCiai, o bendra verte
tik dideja. 3 lygyje taip pat pateikiamos trupmenos, pvz., 0,5
arba O,25.

Zaidimas skatina $iy gebéjimy vystymasi:

matematines funkcijas: sudeties, atimties, sverimo.




Kelio tiesimas

Zaidimo uzduotis - nutiesti kelig iki didziojo kristalo. Jj reikia sukonstruoti
taip, kad buty isvengta klidCiy ir pakeliui buty surinkti mazesni kristalai.
Noredami pastatyti tam tikrg kelio elementg, spustelekite jj, tada pasirinkite
norimg laukelj zaidimo lentoje. Kelio elementus galima laisvai perkelti arba
pakeisti kitais elementais, pateiktais zemiau. Negalima statyti kelio ant
saves, po monstriuku, po dideliu kristalu arba po kliutimis. Kelio elementg
galima pastatyti po mazais kristalais. Kai kelias nutiesiamas iki didziojo
kristalo, galima paspausti monstriukg, kad Sis judéty j priekj (anksciau to
daryti nebuvo galima). Jis pasirenka trumpiausig kelig iki didziojo kristalo.
Zaidimas sékmingai jveikiamas, kai monstriukas pasiekia didjj kristalg. Taip
pat nurodoma, kiek mazesniy kristaly buvo surinkta pakeliui.

Pradziai galima rinktis is keliy skirtingo sudetingumo lygio zaidimy. Taciau jei
zaidejui patinka tam tikras uzsiémimas, galima prideti papildomy atsitiktinai
sukurty zaidimo lenty, paspaudus mygtukg soniniame skydelyje (jis
aktyvuojamas, kai pasiekiamas paskutinis pasirinktas zaidimas). Taip pat
galima iSsaugoti tam tikrg zaidimo lentg - pries pasirinkdami kitg zaidima,
paspauskite mygtukg ,ISsaugoti zaidimo lentg” (angl. Save board) ir galésite
grjzti prie jos naudodamiesi rodyklemis.

Zaidimas skatina $iy gebéjimy vystymasi:

planavima, strateginj mastyma, programavima.




Skirtumy paieéke{{@

Zaidimo uzduotis - surasti ir atpazinti skirtumus tarp dviejy
paveiksléliy (ju skaicius nurodytas ekrano virsuje). Tai
padaryti galima pazymint rasikliu arba mestelint kamuoliukg |
pasirinktg viety. Jei atsakymas teisingas, ekrane pasirodys
zalia varnelé, o jei neteisingas - raudonas kryzelis. Zaidimas
jveikiamas sekmingai, kai teisingai pazymimi visi skirtumai.

Lygiai skiriasi skirtumy skaiciumi ir paveiksleliy detalumu.

Zaidimas skatina $iy gebéjimy vystymasi:

demesinguma smulkmenoms, jzvalguma.




Sugaukime monstriukus

Kosmose pasirodo jvairts monstriukai. Uzduotis yra surasti ir
paspausti (rasikliu arba kamuoliuku) vieng is juy, kuris
rodomas apskritime desiniame virsutiniame kampe. Po
Kiekvieno teisingo suradimo simbolis pasikeicia ir reikia
ieskoti kito monstriuko. Uz neteisingo monstriuko
paspaudima tagkai neatimami. Zaidimas jveikiamas
sekmingai, kai astuonis kartus pavyksta atrasti reikiamag
monstriuka.

Zaidimas skatina $iy gebéjimy vystymasi:

tikslumag, reakcijos laikg, refleksus, reakcijos sulaikyma, suvokimg




AN
@ibaigimas

Zaidéjo uzduotis - uzpildyti zemiau esancia
eilute vienu is elementy, esanciy burbule
virsuje. Tiesiog spustelekite pasirinktg
elementa. Zaidimas jveikiamas sékmingai, kai
seka uzbaigiama teisingu elementu. Jei
paspaudziate neteisingg elementy, gausite
pranesima, kad jis netinka, ir turesite pasirinkti
Nnaujg elementa.

Zaidimas skatina $iy gebéjimy vystymasi:

sdesningumo atpazinimg
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Figlry paieska

Pateiktoje aplinkoje reikia rasti tinkamas figuras ir jdeti jas
j krepselj su atitinkamos figlros zenklu. Noredami tai
padaryti, spustelekite elementg, tada pasirinktg krepsel.
Jei elementas jdedamas j teisingg krepsel;, jis patamseja.
Jei jis patenka | netinkamag krepsel;, jj galima toliau
pazymeéti. Zaidimas sékmingai jveikiamas, kai visi
krepdeliai yra uzpildomi. Zaidimai skiriasi aplinka ir
ieskomy elementy skaiciumi.

Zaidimas skatina $iy gebéjimy vystymasi:

formy atpazinima, vaizdines aplinkos analize, suvokimag




P a ugdymo kontekste



Sukurti sglygas, leidziancias vaikams laisvai augti, zaisti ir atsipalaiduoti, suteikiant jiems saugumo jausma.

Remti vaiko veikla, kurios metu dideja sensorines integracijos lygis ir vystosi kognityviniy gebejimy naudojimas.

Uztikrinti tinkamas salygas vaikams kaupti patirtj, leidziancig jiems prisitaikyti, ir padeti vaikams, kurie bresta nevienodai, lecCiau
arba greiciau

Palaikyti vaiky savarankiskg pasaulio tyrinejimag, atrinkti turinj, atitinkantj vaiko raidos lygj, suvokimo gebejimus, vaizduote ir
mastymag, atsizvelgiant | individualius poreikius ir interesus

Sistemingai remti vaiko mokymosi mechanizmy vystymasi, kad vaikas pasiekty lygj, suteikiantj jam galimybe pradeti lankyti
MokykiIg.

Kognityvine vaiko raida. Vaikas, pasirenges pradeti mokytis mokykloje:

o atsako j klausimus, pasakoja apie jvykius darzelyje, desto jvykiy sekg paprastais paveiksleliais, kuria istorijas is vaizdy,
deklamuoja eilerascius, delioja ir issprendzia deliones;

o suvokia vaizdus, isskiria ir jvardija jy elementus, jvardija aplinkoje esancius simbolius ir zenklus, paaiskina jy reiksme;

o moka skirstyti daiktus pagal: dydj, forma, spalvg, paskirt], moka daiktus isdestyti grupemis, eilemis, ritmais, atkuria objekty
isdéstyma ir kuria savo, suteikdamas jiems prasme, moka atskirti pagrindines geometrines figuras (apskritimg, kvadrata,
trikampj, staciakampj);

o nustato objekty padet] ir fiksuoja jy padet] savo atzvilgiu bei kity objekty atzvilgiu, atskiria kaire ir desine;

o moka skaicCiuoti elementus zaidziant, tvarkantis, atliekant pratimus ir kitas veiklas, naudoja kiekinius ir kelintinius skaicius,
atpazjsta skaitmenis nuo O iki 10, eksperimentuoja kurdamas skaiCiy sekas, atlieka sudeties ir atimties veiksmus praktinese
situacijose, skaiCiuoja daiktus, atskiria neteisingg skaiCiuote Nnuo teisingos.
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