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Planetoje Smart yra 96 interaktyvus zaidimai, kurie, naudojant projektavimo

e
uzduotis, eksperimentus, tyrimo ir stebejimo metodus, supazindina vaikus su
nepaprastu kosmoso pasauliu. Zaidimai apima jvairias temas apie Saulés

sistema, pavyzaziui, planety issidestymag, atstumus, orbitas ir strukturg.Pakete

esancios uzduotys pazadins vaiky smalsumag apie pasaulj, ismokys juos

formuluoti hipotezes, numatyti rezultatus, stebeti ir daryti isvadas. Jos ugdo
cebejimg mastyti savarankiskai, didina kompetencijas kurybiskumo ir
iInovaciniy gebejimy srityse. Dirbdami komandose, vaikal ugdo bendravimo

jeudzius, gebejimg bendradarbiauti ir spresti problemas.
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~Knowla* programeles skirtos vaikams nuo 3 mety amziaus.

Planetos Smart zaidimy sudéetingumo lygiai:

e 1lygis: 5-7 mety amziaus vaikams; LRz

>
o 2 lygis: 8-9 mety amziaus vaikams; ~ -z

e 3lygis: 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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Planet Smart

mokomojoje
visatoje

activities that use project work,
experimentation, experimentation and
observation methods to introduce children to

Planet Smart

Available

Planet Fruu Planet EduMini
Available Available

the fascinating world of the cosmos.

Activities cover a variety of topics about the |

solar system, such as location, distances,

orbits, and the structure of the planets. The

tasks included in the package will wake you

up children's curiosity about the world, teach Planet Pi Planet M - Flanet Zu

Buy access Buy access Buy ac
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Sistemos mygtukai ir
Z77 " meniu rodinys




Pagrindinis meniu - legenda
“

orjzti j visy planety perzitrg
ankstesne planeta / programele / zaidimas t

daugiau planety / programeliy / zaidimy

prieiga prie programos paieskos sistemos

Nnustatymai: kalbos pasirinkimas, licencijos kodo aktyvavimas, paslaugy nustatymai

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

K pasirinkti Knowla.fun arba Knowla.edu rezimg

il perjungtij , Windows" darbalaukj; programa isliks aktyvi uzduociy juostoje



Pagrindinis meniu - ,,Knowla Web"
e
h

< ankstesnes planetos / programeles / velklos
> daugiau planety / programeliy / veikly
‘ﬁ‘ orjzti | visy planety rodinj
VisO ekrano rezimas / iseiti is viso ekrano rezimo

eikite | nustatymus: kalbos pasirinkimas, licencijos rakto aktyvinimas

rA
LJ
e Prisijunkite / uzsiregistruokite ,, Knowla \Welb*



Veikly meniu piktogramos - legenda

iSeiti is zaidimo | planetos rodinj (programeliy
pasirinkimo ekrang); bet kokie atlikti pakeitimali
bus prarasti

ankstesné zaidimo lenta

o

Kita zaidimo lenta
jkelti zaidimag is naujo; bet kokie atlikti
pakeitimai bus prarastl oritaikymo nejgaliesiems skydelis (jskaitant

spalvy reguliavimg)

carso jjungimas / isjungimas

iinteraktyvus zaidimy gidas

iiseiti | zaidimy sgrasg; bet kokie atlikti
pakeitimai bus prarasti
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Zaidimas jveiktas sékmingai
e U I e

Zaidimo jveikti nepavyko

e




Zaidimq sarasas
(skaiCius ir trukme) ~




\ Planetoje Sen rasite O programeliy su 96 zaidimuy:
1.Labirintas - 3 lygiai, 30 zaidimy
2.Planetariumas - 1 zaidimas su 10 Saulés sistemos kuny

3.Planetos is vidaus - 1 zaidimas, 3 Saulés sistemos kunai

4. Planety dydziai - 1 zaidimas, 8 Saules sistemos planetos
5. Orbitos - 1 zaidimas, 8 Saules sistemos planetos
6.Skrydis raketa | kosmosg - T zaidimas

/.3D projekcija - 3 lygiai, 30 zaidimy

3.3D konstrukcijos - 3 lygiai, 30 zaidimy

O. Muzikuokime - 1 zaidimas

Knowla
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- Labirintas

ikusiy laukeliy skaicius

rodykle - uzuomina

Legend:

zaldimo lenta - visi
aukeliai ir klidtys, per
KUriuos reikia nutiesti
kKelig

tuscias laukelis — zalias, ant
jo galima tiesti kelig

bokstai / namai / zibintai -
zaidimo tikslas yra sudelioti
kelig tarp dviejy pastaty

Kliutys - ant jy negalima
tiesti kelio

pasirinktas laukelis — ant jo
padedamas kelio
elementas



Zaidimg'tikslas - sujungti rodyklémis
pazymetus kelio elementus

1lygis

2 lygis

3 lygis
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— Labuinias ~_

Riekia patiesti trumpiausig kelig tarp boksty / sukuriy / namy /
zibinty ir isvengti kliGCiy, isdestyty zaidimo lentoje, pvz., medziy
ar akmeny. Galima judeti tik per tuscius laukelius. Vienu
spustelejimu laukelis pazymimas. Spusteléjus dar kartg, laukelis
atzymimas ir griztama j pradine buseng. Pazymety laukeliy
skaicius rodomas zaidimo lentos virsuje. Zaidimas jvykiamas, kai
tarp boksty per nustatyta ribg nutiesiamas kelias.

Lygiai skiriasi labirinto dydziu ir krastovaizdziu.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Zaidimo metu ugdomas priezasties ir pasekmeés rysio
suvokimas, kUrybinio problemy sprendimo jgtdziai. Taip pat
jtvirtinamos matematikos zinios.




padidinti / sumazinti

2 ~  pasukimas horizontalioje plok&tumoje

pasukimas vertikalioje plokstumoje



Planetariu

Siame zaidime galite apziGréti Saulés sistema
IS skirtingy perspektywvy ir is skirtingy
atstumuy.

Zaidimas ugdymo konteks
Sj zaidimag galima zaisti siekiant eksperimentiniu ir
patirtiniu budu jgyti ziniy apie kosmosa.
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Planeto vidaus

Sioje programéléje galite i$ arti apziGréti atskiras Saulés
sistemos planetas. Be to, galite zvilgteleti | jy vidy.
,/Atverus” planetg, ekrane pasirodys planetos sluoksniy
animacija, kuri veliau susilieja su kita puse. Jei zaidejai Nori
jas vel apziUreti, gali spusteleti ir patraukti gretimus
sluoksnius. Planetos branduolys neatsiskiria nuo kitos
puses. Tyrineti galima tik pazymetus elementus.

Zaidimas ugdymo kontel
Sj zaidimag galima zaisti siekiant eksperimentiniu ir
patirtiniu budu jgyti ziniy apie kosmosa.
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Plarjetg dydziai

Siame zaidime galite pazvelgti ] Saulés sistema i$
skirtingy perspektyvy, taip pat issamiau apziureti
planety ir Saules dydziy skirtumus.

Zaidimas ugdymo kontel

Sj zaidima galima zaisti siekiant eksperimentiniu ir
patirtiniu budu jgyti ziniy apie kosmosa.




Orbitos

Zaidéjo tikslas - i8déstyti planetas tinkamose
orbitose aplink Saule. Sugriebkite planety ir
pDerkelkite jg ] orbitg. Teisingal pastatyta planeta
orades skrieti aplink Saule. Netinkamai pastatyta
olaneta grjs | pasirinkimo vieta. Zaidimas
jveikiamas, kai visos planetos atsiduria savo
vietose.

Zaidimas ugdymo kontel

Sj zaidimag galima zaisti siekiant eksperimentiniu ir
patirtiniu budu jgyti ziniy apie kosmosa.
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Skrydis raketa | kosmos

Zaidéjo tikslas - rinkti auksines zvaigzdutes, kurios yra
raketos degalai, ir isvengti meteory. Tiesiog rasikliu
palieskite plotg arba mestelekite kamuoliukg tinkama
kryptimi, kad raketa judéty | nurodyta vietg. Zaidimas
paigiasi, kai raketa susiduria su meteoru arba pbaigiasi
degalai.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Sj zaidima galima zaisti siekiant eksperimentiniu ir patirtiniu badu
jgyti ziniy apie kosmosg. Tiesg sakant, tai yra daug jdomesnis
zaidimas nei ankstesnieji. Jj zaidziant taip pat gali bati ugdomi
priezasties ir pasekmeés suvokimo jgudziai (kuro papildymas, pavojy
vengimas).




c 3D projekcija

Legenda:

e sieneles - projekcija trijose
plokstumose; sudarytos is plyteliy

e plytelé: melyna - pasirinkta
zalia - pazymeta teisingai
raudona — pazymeta
neteisingai balta -
nepazymeta

e mygtukas ant rasiklio -
vaizdo pasukimas

e figlra - sudaryta is kubeliy



3D projekcija

Zaidéjo tikslas - perteikti fighros $esélj, kuris galéty kristi ant
nurodyty pavirsiy. Tiesiog spauskite ant atitinkamos plyteles su
rasikliu ir laikykite, kol ji bus pazymeéta. Jei plytelé tampa zalia,
pasirinkimas yra teisingas, jei raudona — neteisingas. Figuras ir
sieneles galite pasukti laikydami nuspaude rasiklio mygtukag ir
judédami nurodyta kryptimi. Zaidimas jveikiamas, kai visi kuboidai
pazymimi teisingai. d.

Lygiai skiriasi konstrukcijos sudetingumu.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Tehniniy breziniy jvadas. Padeda ugdyti vizualine-erdvine
orientacijg ir suvokti kryptis. Naudinga profesiniam mokymui,
jskaitant grafikos, architekturos, inzinerijos sritis.




ko nSt rLI kCijOS e sieneles - projekcija trijose

plokstumose; sudarytos is plyteliy
Legenda:

e plytele:
e zalia - pazymeta

kuboidai: e balta - nepazymeta

tamsiai zalias - pazymetas
Sviesiai zalias - nepazymetas

e mygtukas ant rasiklio -
vaizdo pasukimas

e kamuoliukai: jie naudojami sokineti
tarp vienas po kito esanciy kuby
lygiy

e zalia - dabartinis kuby lygis

e palta - neaktyvus kuby lygiai



3D konstrukcijos

Ant zaidimo lentos pavaizduotas seselis, o zaidejo tikslas -
nustatyti erdvines figlros forma. Tarp sieneliy zymimi mazi
kubeliai. Tiesiog spaustelekite ant jy rasikliu ir laikykite, kol jie
bus pazymeti. Noredami atzymeti, spustelekite dar karta.
FigUras ir sieneles galite pasukti laikydami nuspaude rasiklio
mygtuka ir judedami nurodyta kryptimi. Noredami judeti tarp
ficUros sluoksniy, spauskite atitinkamg kamuoiukg, esantj tarp
sienykampe. Zaidimas jveikiamas, kai visi kubeliai pazymimi
teisingail.

Lygiai skiriasi konstrukcijos sudetingumu.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Tehniniy breziniy jvadas. Padeda ugdyti vizualine-erdvine
orientacijg ir suvokti kryptis. Naudinga profesiniam mokymuli,
jskaitant grafikos, architekturos, inzinerijos sritis.




Muz kUOkime nata - groti greiciau arba

leciau

Legenda: T
siuksliadeze -

. . iStrinti elementus
oroti / sustabdyti -
paleisti arba
sustabdyti melodijg
rodykles - judeti tarp
sasiuvinio puslapiy
sgsiuvinis - laukelis,
Kuriame isdestomi

elemental

skaicCius - melodijai
naudotini elementai - paveiksléliai, kiekvienas groti reikalingy
IS jy atitinka skirtingg garsg, rodyklemis galima puslapiy skaiCius

perjungti visg skirtingy elementy baze



Muzj)kuokime

Turety buti jjungtas zaidimo garsas

Zaidimo esmeé - pasirinkti elementus ir juos perkelti j bet
kurig vietg naty juostoje. Elementai, esantys desingje, bus
orojami veliau nei kaireje. Elementai, esantys toje pacioje
vertikalioje linijoje, bus grojami tuo paciu metu. Atkreipkite
demes;j | haty juostos puslapio numerj. Puslapiai bus
orojami is eiles nuo pirmojo iki paskutinio, nepriklausomai
NuUoO to, kokie elementai buvo pasirinkti. Sukure
kompozicijg, galite jg perklausyti greiCiau arba lecCiau.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Linksmai leiskite laikg su garsais ir muzika. Sukurkite savo
Muzikinj kdrinj. Tai skatina kdrybiskuma ir ritminius bei
muzikinius gebejimus. Vaikai taip pat jgyja ziniy apie
pagrindines garso savybes ir kompozicijy kurima.
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-a ugdymo kontekste



Pagrindine darzelio mokymo programa

Vaiko pasiekimai ikimokyklinio ugdymo palbaigoje
e Kognityvine vaiko raida. Vaikas , pasirenges pradeti mokytis mokykloje: eksperimentuoja, apskaiciuoja,
prognozuoja, matuoja objekty ilgj, pvz., rankomis, kojomis, batais; naudoja sgvokas, susijusias su gamtos
reiskiniais, pvz. vaivorykste, lietus, audra, lapy kritimas nuo medziy, pauksciy migracija, medziy zydejimas,
vandens uzsalimas, susijusias su gyvuny, augaly, zmoniy gyvenimu naturalioje aplinkoje, gamtos istekliy
naudojimu, pvz., grybais, vaisiais, zolelemis; uzsiima savarankiska pazintine veikla, pvz., apzitrineja knygas,
keiCia erdve pagal savo idejas, naudoja siuolaikines technologijas ir pan.

Salygos ir jgyvendinimas
e Zaislai taip pat yra elementas, sutinkamas mokymosi erdvéje ir yra mokymo priemong, motyvuojanti vaikus
imtis savarankisky veiksmy, atrasti reiskinius ir procesus, jtvirtinti jgytas zinias ir jgudzius, jkvepianti
savarankiskai eksperimentuoti. Labai svarbu, kad kiekvienas vaikas turety galimybe jais naudotis be
nepagrjsty laiko apribojimuy.
e Svarbus elementas darzelio erdveéje yra tinkamai jrengtos vaiky poilsio vietos (keduté, Ciuzinys, kilimélis,
pagalvele), taip pat vaikams su specialiaisiais ugdymosi poreikiais pritaikyta jranga.



Pagrindine pradiniy klasiy (I-111) mokymo programa

Mokyklos uzdaviniai ankstyvojo ugdymo laikotarpiu:

e Uztikrinti galimybe naudotis vertingais informacijos saltiniais ir siuolaikinemis technologijomis,
atsizvelgiant | mokiniy ugdymo poreikius;

e vaiky intelektiniams poreikiams ir vystymosi [Ukesciams pritaikyty uzsiemimy, skatinanciy
smalsumag, nuostalbg ir dziaugsmag atrandant naujas zinias, supratimag apie savo ir kity zmoniy
emocijas, jausmus, palaikanciy psichine, fizine ir socialine sveikatg (placigja prasme suprantamag
sveikatos ugdyma), organizavimas; sudaryti sglygas jeyti patirties zaidziant, atliekant mokslinius
eksperimentus, tyringjant, atliekant bandymus, sprendziant problemas, atsizvelgiant | kiekvieno
vaiko individualius gebejimus ir poreikius; puoseleti gamtines aplinkos suvokimag ir jos tyrinejima,
sudaryti sglygas pazinti gamtines aplinkos vertybes ir sgsajas, suzinoti apie vertybes ir normas,
kurios yra sveikos ekosistemos saltinis, ir is siy vertybiy kylancius elgesio modelius, taip pat
vaiko, kaip svarbaus sios aplinkos subjekto, atradimus.



Mokymo turinys. Bendrigji reikalavimai

e Pasiekimai kognityviniy jgudziy ugdymo srityje. Mokinys: jgyja sugebejimag uzduoti klausimus,
pastebeti problemas, rinkti informacijg, reikalingg joms spresti, planuoti ir organizuoti veikla, spresti
problemas; gebejimg stebeti jvykius, gamtos, socialinius ir ekonominius reiskinius, atlikti
eksperimentus ir bandymus, taip pat gebejimg formuluoti isvadas ir pastebejimus; gebejimg
savarankiskai tyrineti pasaulj, spresti problemas ir taikyti joytus jeGdzius naujose gyvenimo
situacijose.

Mokymo turinys. Bendrigji reikalavimai

e Pasiekimai gamtines aplinkos suvokimo ugdymo srityje. Mokinys: jgyja supratimag apie geografine
erdve; planuoja, atlieka paprastus stebejimus, eksperimentus ir bandymus su objektais bei gamtos
reiskiniais, ismoksta sudaryti stebejimo uzrasus, paaiskina stebimy reiskiniy esme pagal priezasties ir
pasekmes santyk] bei trukme;

e [T mokymas. Pasiekimai socialiniy kompetencijy ugdymo srityje. Mokinys: geba dirpbti su Kitais
mokiniais, keicCiasi su jais idejomis ir patirtimi, naudojasi technologijomis; mokymosi procese geba
Nnaudotis technologijy teikiamomis galimybemis bendrauti.
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Saules sistema kraunasi kuprine kelionel

~Knowla“ zaidimas: planetariumas, planetos is vidaus, planety dydziai, orbitos — Planeta Smart

Ko reikia: parengty klausimy ar darbo lapy

Pamoky apie kosmosg metu galite kartu su mokiniais leistis | kelione po planetas. Mokiniai patys eksperimentuodami galés apzitureti Saules sistemgq iS visy pusiy. Visi galés pamatyti,

kaip atrodo kosmosas, ir savarankiskai atsakyti j zemiau pateiktus klausimus. Tai taip pat gali buti komandiné uzduotis. Visi mokiniai gali atsakyti | visus klausimus arba galite

paskirstyti po vieng klausima kiekvienam mokiniui ar komandai. Kai komanda ar mokinys nedalyvauja eksperimente, jie gali, pavyzdziui, ieskoti informacijos, zidreti filmus ir

nuotraukas apie kosmosg, atlikti kitas parengtas temines uzduotis, ruostis pristatymui pries klase.

Pavyzdines kontrolines uzduotys:

Kaip planetos issidéesciusios?

e Kaip atrodo jy orbitos ir kaip jos skrieja tose orbitose?

» K3 reiskia, kai planeta apsisuka aplink Saule?

e Matuojame planety greitj. Kuri is jy skrieja greiciausiai? Kodel taip yra?
» Kgreiskia, kad planetos sukasi aplink savo asj?

e Kuri sukasi greiCiausiai?

e Kaip atrodo kiekviena planeta? Kas yra jy pavirsiuose?

o Kodélir kaip jvyksta Saulés ir Ménulio uztemimai?

e Kaip susidaro Menulio fazes?

» Kaip susidaro mety laikai? (paprasciausiai, galite naudoti liniuote, kad
iSmatuotumeéte Zemes orbitos atstuma iki Saulés, taip gausite tolimiausig taska,
zymintj ziema, ir artimiausig taskg, zymintj vasarg; ispléstinegje uzsiemimo
versijoje papasakokite apie planetos pasvirimag orbitos atzvilgiu - tai paaiskins,

kodél Australijoje viskas yra atvirksciai)

Papildoma uzduotis: mokiniai, remdamiesi savo pastebéjimais, savo kiino
judesiais imituoja planety judéjima. Kartu jie diskutuoja, ar jiems pavyko tai
gerai atkurti.



éeéél'a kuria projekcijy(teat
Zaidimas su $eééliais yra jprastas atliekant suderinimo uzduotis (suderinti paveikslélj su jo sedéliu). Tokiy uzduodiy pavyzdziy galima
rasti Planetos Fruuu sujungimo zaidimuose (pritaikytuose zaisti su rasikliais). Kartu su mokiniais galite tobulinti erdvinj ir vizualinj

mastyma netradiciniu budu, pvz., naudojant projekcijas. Toliau pateikiami keli zaidimai, kuriuos galite pritaikyti nagrinejant sig tema.

e Mineta uzduotis: suderinti paveikslelj su jo seseliu arba rasti, e Apsvarstykite, kaip tam tikra vaizdine kompozicija gali atrodyti is
kurie is pateikty seseéliy yra vienodi. skirtingy perspektyvy, pvz., miestas is paukscio skrydzio, is

e Seséliy teatro parengimas. Naudokite tikrus daiktus ir stebékite stovinCio zmogaus, suns, skruzdes ir pan. perspektyvos. Kg jie
jy seselius is skirtingy kampy. ISkirpkite figUras is popieriaus ir mato? Cia galima panaudoti VR akinius.
pakabinkite jas ant sienos. e 3D projekcijos zaidimas suteikia galimybe pazymeti figlros

e Pasiruoskite jvairiy daikty figury spaudinius arba iskarpas , kad seselius ( projekcijas) trimatéje erdveéje
galetumete kartu pasvarstyti, kas jie yra. Taip pat galite naudoti e SU pazengusiyjy grupe galima pereiti prie technines figlros
mokiniy padarytus piesinius arba vaska. projekcijos.

e Mokiniai ant popieriaus nupiesia realiy daikty formas is skirtingy
pusiy (arba tik is vienos pasirinktos puseés), tada kartu aptaria,

kg jos vaizduoja, is kurios puses ir ar gerai tai atvaizduota.
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It’s Hto play. ~

\ Daugiau jkvepiancio turinio rasite apsilanke adresu www.knowla.eu
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