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“Planetoje Sup”yra 280 interaktyviy zaidimuy, skirty specialiyjy ugdymaosi
poreikiy turintiems vaikams. Jvairiy, visapusiskai ispletoty uzduociy rinkinys
teikia pagallbbg formuojant mazyjy intelektine veiklg, ugdant emocine,
socialine ir bendravimo kompetencijas, lavina kalbos gebejimus, skatina
kalbos raidg. Cia rasite ir logopedijos elementy, ir korekciniy-kompensaciniy
bei reabilitaciniy uzsiemimy. Padeda ugdyti pazintinius gebejimus, tobulinti
sUuvokimo ir motorines funkcijas. Planetoje lavinama atmintis, demesio

koncentracija ir jzvalgumas bei gebejimas logiskai mastyti.
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~Knowla* programeles skirtos vaikams nuo 3 mety amziaus

Planetos Sen zaidimy sudétingumo lygiai:
e 1lygis: 3-4 mety amziaus vaikams; \
e 2 lygis: 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).



Sistemos mygtukai

S ilI‘ meniu rodinys
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"Planetoje Sup" yra 280 interaktyviy
zaidimuy, skirty specialiyjy ugdymosi
poreikiy turintiems vaikams. Jvairiy,
visapusiskai iSpletoty uzduociy rinkinys
teikia pagalbg formuojant mazyjy
intelektine veiklg, ugdant emocine,
socialine ir bendravimo kompetencijas,
lavina kalbos gebéjimus, skatina kalbos
raidg. Cia rasite ir logopedijos elementuy, ir
korekciniy-kompensaciniy bei reabilitaciniy
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Pagrindinis meniu - ,Knowla Box" / ,,Knowla Wall*

‘ﬁ' orjzti j visy planety perzitrg
ankstesne planeta / programele / zaidimas E

daugiau planety / programeliy / zaidimy

O\ prieiga prie programos paieskos sistemos

nustatymai: 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

-= perjungtij , Windows" darbalaukj; programa isliks aktyvi uzduociy juostoje



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

ankstesnes planetos / programeles / veiklos 4
daugiau planety / programeliy / veikly X O

‘ﬁ‘ orjzti ] visy planety rodinj

LJ  Visoekrano rezimas/iseitiis viso ekrano rezimo
eikite | nustatymus: kalbos pasirinkimas, licencijos rakto aktyvinimas

Prisijunkite / uzsiregistruokite ,, Knowla \Welb*




Menu icons in activities - legend
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iSeiti is zaidimo | planetos rodinj (programeliy
pasirinkimo ekrang); bet kokie atlikti
pakeitimai bus prarasti

jkelti zaidimg is naujo; bet kokie atlikti
pakeitimai bus prarasti

carso jungimas / isjungimas

iSeiti ] zaidimy sgrasg; bet kokie atlikti
pakeitimal bus prarasti

keisti fong

ankstesnée zaidimo lenta

Kita zaidimo lenta
daleliy efekto jjungimas / isjungimas; pvz.,
raidziy piesimo zaidime isjungia / jjungia
raidziy ,spindejimg” rasant tekstg

iinteraktyvus zaidimy gidas

leidzia judinti objektg po zaidimo lenta,
paslepia arba atveria programos meniu
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Zaidimas jveiktas sékmingai
e e S A =d

Zaidimo jveikti nepavyko
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Zaidimq sarasas
(skaiCius ir trukme) ~
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Planetoje Sup rasite 17 programeliy su 280 zaidimuy:

1. Figury atkartojimas - 30 zaidimy

. Paveikslelio spalvinimas - piesimas - 12 zaidimy

. Paveikslelio spalvinimas - uzpildymas spalvomis - 12 zaidimy
. Monstriski labirintai (3 lygiai) - 30 zaidimy

Monsteriuko raketa - 1 zaidimas

. Délioné - 50 zaidimy

Emocijy delione - 20 zaidimy

. Pasirink taskg ir sujunk - 20 zaidimy
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. Pasirink puse ir sujunk - 20 zaidimy

10. Tasky sujungimas pagal skaicCius - 20 zaidimy
11. Tako programavimas (3 lygiai) - 3 zaidimali

12. Kelio kodavimas (3 lygiai) - 30 zaidimy

13. BUgnai - 1 zaidimas

14. Pianinas - 1 zaidimas

15. Pedsaky sekimas - 2 zaidimai

16. Dienos planas - 1 uzsiemimas

Knowlas

17 .Kur monstriukas? - 3 zaidimai
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Figury atkartojimas
va

~

Zaidimo lentoje pateiktos kelios linijos.

Zaidéjo uzduotis - atkurti pavyzdi teisinga
piesimo kryptimi. Tik taip bus ispildytas piesinys.
Periodiskai pasirodo animacija, rodanti teisingg
veiksmuy kryptj. Turite buti tikslus, atidziai
Nnubrezti kiekvieng linijg iki galo. Uzpildzius figurg,
jlvirsta ,stebuklingaisiais kristalais®, kuriuos
calima isbarstyti po visg zaidimo lenta.

Sj efektg galima isjungti Soniniame skydelyje, b g
kad jis neblaskyty uzduoties atlikimo metu..




_ Paveikslelio spalvinimas -
piesimas ir uzpildymas spalvomis

Legenda:

e rankenele - spalvy palete su dazymo reikmenimis galima
patalpinti bet kurioje laukelio vietoje

e teptukas - spalvinimas

e trintukas - spalvy panaikinimas

e Kkibirelis - uzpildymas spalvomis

e dydis - teptuko arba trintuko storio pasirinkimas

e spalvos - spalvy pasirinkimas




_Pavelkslelio spalvinimas -
piesimo versija

Zaidimas paremtas jprasta spalvinimo knygele. Soniniame
meniu pasirinkite spalvg ir piesinio pavyzdzio dydi. /
Pasirinkes piesinio pavyzdzio dydj ir spalva, vaikas uzpildo
spalvinimo knygele, spalvindamas taip, tarsi tai daryty ant
popieriaus. Spalvinimo knygeleje esancias linijas galima
nuspalvinti jvairiomis spalvomis. Pasirinkus trintuko
simbolj, spalva panaikinama. Zaidime rasite teminiy
paveiksleliy pavyzdziy, taip pat pavyzdziy, kuriuose
vaizduojamos raides ir skaiciai.

Tiek meniu, tiek spalvinimo knygele galima judinti paemus
Uz rankyciy.

Zaidime rasite teminiy paveiksléliy pavyzdziy, taip pat
pavyzdziy, kuriuose vaizduojamos raides ir skaiciali.




Paveikslelio spalvinimas -
uzpildymo spalvomis versija

Zaidimas paremtas jprastine skaitmenine spalvinimo knygele. /
Uzuot piese, uzpildykite duotas formas tam tikromis spalvomis.

Vietoj teptuko simbolio yra dazy kibirelio simbolis.
Pasirenkama norima spalva, tada spaudziama ant duoto
laukelio. Po kurio laiko jis uzpildomas duota spalva.

Tiek meniu, tiek spalvinimo knygele galima judinti paemus uz
rankycCiy.




Monstriski labirintai

Nubrezkite linijg nuo labirinto jejimo iki jo pabaigos.
Linija negali nutrukti. Jei linija nutruksta, jsitikinkite, kad
jos tesinys yra sujungtas su ankstesne linija. Linija taip
pat neturety liesti labirinto sieny - iki siol nubrezta linija
bus paryskinta raudonai ir isnyks. Atkreipkite demes;j j
tai, kad nubrezta linija testysi uz jejimo / isejimo is
labirinto ribuy.

Teisingai nubrezta linija turety pasidaryti zalia; tuomet
labirintas bus jveiktas sekmingai. Visiskai nesvarbu, is
Kurios puses zaidejas jzengia j labirinta.

Jveikus labirintg, sekmingai jveikiamas zaidimas.




o raketa

Zaidéjo uzduotis - rinkti jaustukus, kurie tampa
raketos kuru, ir isvengti meteoruy.
Spauskite/meskite kamuolj/paspauskite rasiklj
reikiamoje vietoje, kad perkelti rakete | pasirinktg
vietg. Zaidimas baigiasi, kai raketa atsitrenkia |
Meteoritg arba baigiasi jaustuky kuras.




Déelione

Paleidus zaidimg, zaidimo lange pasirodo deliones. Jos yra
sunumeruotos. Pasirinkus tam tikrg skaicCiy, ekrane pasirodo
paveikslelis. Vaikas per neribotg laikg gali susipazinti su
paveikslelyje esanciais elementais. Po paveiksleliu yra zaidimo
mygtukas. Paspaudus zaidimo mygtukg, paveikslelis
suskaidomas j deliones detales.

Laukelyje pasirodo taskeliai, rodantys, kur jas reikia vilkti. Jei
kyla problemy sprendziant delione ir zaidimo lentoje niekas
nevyksta, deliones laukelyje periodiskai pateikiama uzuomina,
kaip atrodo sprestinas paveikslelis. Teisingai ant taskelio
padeta deliones detale nebejuda. Neteisingai padeta detale
iSlieka judri. Zaidimas baigiamas sékmingai, kai délionés dalys
sudedamos teisingai.
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Emoci'!.g delione =~

Paleidus zaidima, zaidimo lange pasirodo deliones.

JOs yra sunumeruotos. Pasirinkus tam tikrg skaiciy,
ekrane pasirodo paveikslelis. Vaikas per neribotg laikg gali
susipazinti su paveikslelyje esanciais elementais.

Po paveiksleliu yra zaidimo mygtukas. Paspaudus zaidimo
mygtuky, paveikslelis suskaidomas j deliones detales.
Laukelyje pasirodo taskeliai, rodantys, kur jas reikia vilkti.
Jei kyla problemy sprendziant delione ir zaidimo lentoje
niekas nevyksta, deliones laukelyje periodiskai pateikiama
uzuominag, kaip atrodo sprestinas paveikslelis.

Teisingai ant taskelio padeta deliones detale nebejuda.
Neteisingai padéta detalé islieka judri. Zaidimas baigiamas
sekmingai, kai deliones dalys sudedamos teisingai.




Pasirink taska ir sujunk, pasirink puse ir

sujunk, tasky sujungimas pagal skaiCius tasky formos pasirinkimas
- - - tasky spalvos pasirinkimas figUros,
/ sudarytos i$ tagky pasirinkimas
SEEek o piIrmMojo tasko spalvos pasirinkimas

rankenele - palete su reikmenimis

calimapatalpinti bet kurioje laukelio O ‘_:] D -
vietoje. Paspaudus soninj skydel;, @ [-—] J . |-—~| .

atveriamas arba paslepiamas meniu.
0 [ | - . . paruosto visy spalvy tasdky

P s e e gablono pasirinkimas
1002 503 B4 B S

tasky dydzio pasirinkimas .

¢ E . linijy spalvos pasirinkimas

z.
inijy plocio pasirinkimas «—'"? “

penkiakampiai mygtukai - kai
sujungimas baigiamas,
pateikiamas pilnas modelis arba
kelias



Pasirink taska ir sujunk,
pasirink puse ir sujunk,

tasky sujungimas pagal skaic“:iusv
DN g = W

Zaidéjo uzduotis - sujungti visus tadkus. Reikia pazymeéti pirmajj taska,.
Tada nuo jo bréziama linija. Paspauskite kitg taskg ir linija bus
Nnubrezta. Veiksmai kartojami tol, kol uzbaigiamas paveiklslelis. Linija
oali eiti per kiekvieng taskg tik vieng kartg. Sujunkite taskus pagal
figUrg (iSilgai kontudro), nepraleiskite tasky ir neikite per figtros vidur]j.
Zaidimai skiriasi tasky jungimo erdve arba tvarka.

Pasirink taskg ir sujunk - galima pazymeti bet kurj pradinj taskg ir
pasirinkti keliauti bet kuria puse jungiant figuros taskus.

Pasirink puse ir sujunk - pradinis taskas yra pazymimas. Galima
pasirinkti keliauti bet kuria puse jungiant figuros taskus.

Tasky sujungimas pagal skaiCius- sujungimo tvarka yra sunumeruota.




Tako programavimas
Prog
_

Zaidéjo uzduotis - palydéti erdvélaivj iki véliavos. Pateiktos rodyklés
su skirtingomis reiksmemis ir kryptimis, kuriomis reikia naudotis.
Noredami pastatyti rodykle, spustelekite ant jos ir tada pastatykite jg
bet kuriame zaidimo lentos laukelyje. Rodykle rodo j kitg sritj, kurioje
atsidurs erdvelaivis. Vienu rodykles pasirinkimu galite pastatyti kelias
tokias pacias rodykles zaidimo lentoje. Rodykle, pastatyta ant to
paties laukelio, kuriame pries tai buvo kita rodykle, panaikina
ankstesne rodykle.
Jei norite pasalinti rodykle is zaidimo lentos, spustelekite ja.
Pastatyty rodykliy skaiCius nera svarbus. Noredami uzvesti
erdvelaivj, spustelekite jj. Jis keliaus iki galo rodyklemis nustatytu
keliu. Erdvelaivis visuomet pasirenka trumpiausig is rodyklemis
pazymety keliy. Sudarydami kelig, venkite bomiby, del kuriy zaidimas
baigiasi. Jei rodykle nuveda laivg j tuscCig vietg arba uz lentos riby,
zaidimo jveikti nepavyksta.
Zaidimas jveikiamas sékmingai, kai erdvélaivis pasiekia véliava.
Zvaigzduciy skaicius pabaigos ekrane priklauso nuo kelio
efektyvumo. Kuo maziau rodykliy panaudota, tuo daugiau
zvaigzduciy.
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- Kelio kodavimas

Zaidéjo uzduotis - nuvaziuoti automobiliu iki raudono namo.
Siuo tikslu apacioje pateikiamos tam tikros kelio dalys: ny B
posuUKkial, tiesiosios, sankryzos. Kelias turi buti sujungtas =
tarpusavyje taip, kad asfaltas ar danga sudaryty testinumag
arba, jei tai sankryzos, sujungty kelig su eismo juostomis. Siy
elementy nejmanoma pasukti. Jei norite juos sustatyti,
spustelekite juos, o tada - vietg, ant kurios norite juos
pastatyti. Zali laukeliai yra tusti, todél juose galima padéti
elementus.

Paspausdami tam tikras figUreles vieng po kitos, galite
sukeisti jy vietas. Taip pat galite jas padeti atgal po zaidimo
lenta. Puiku, jei kelias pritaikomas prie aplinkos salygy, taciau
pagrindinis tikslas - pasirupinti, kad automobilis pasiekty
Nnurodytg namag. Jei kelias nutiesiamas teisingai, zaidimas
jveikimas sekmingai.



Instdtumentai

Turety buti jjungtas zaidimo garsas (noredami
sumazintiarba padidinti garsg, naudokite su ,Knowla“
rinkiniu pateikiama klaviattrg).

Yra C-H diapazono pianinas ir btgny bei leksciy
rinkinys. Galite spusteleti kiekvieng klavisg ir buignag,
mesti | juos kamuolj arba paspausti juos
rasikliu/pirstu.




_Pedsaky sekimas
A

Geriausia rodyti ant grindy.

Zaidimo lentoje matomi kvadratai, o viename i$ jy -
pedy paveikslelis. Po kurio laiko kvadratelis su
pedomis pakeicCia savo padetj| vieng is gretimy
kvadrateliy. Padetis pasikeiCia neapibreztg skaiciy
karty. Zaidéjo uzduotis - sekti pavaizduotais
pedsakais.

Zaidimai skiriasi zaidimo lentos dydziu.




Dienos planas

Legenda

naudotini elementai paveiksleliy lenta

spausdinimo
nustatymai - Cia galite
jrasyti plang, pasirinkti
spausdintuva, taip
pat konvertuoti | .pdf

plano
pavadinimas

jrasyto plano pasirinkimas iSkirpti

naujas planas

spausdinti

plano istrynimas korteliy su naudotinais lenty skaicius

rgrizti | ankstesne elementais skaicius

versijg
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Dienos planas :

Naudodamiesi kaireje esanciais elementais galite
sudaryti dienosplang. Tiesiog spustelekite elementus
rasikliu, o tada norimus laukelius ir isdeliokite juos
desingje esanciuose 4x3 zaidimo lentos kvadrateliuose.
Jau isdeliotus elementus galima keisti. Po elementais
esanciomis rodyklemis galite sukeisti elementus.
Paspaude rodykle po plano tinkleliu, galite sukurti kitas
lentas, ant kuriy galite isdéstyti elementus (lenty skaicCius
neribojamas) arba jas perjungti.

Parengtg plang galima issaugoti .pdf formatu arba
atsispausdinti. Sios parinktys yra $oniniame skydelyje.
Naudinga issaugoti plang savo prietaise pries iseinant is
programeles. Tai galite padaryti soniniame skydelyje
spausdintuvo nustatymuose.




Kur monstriukas?

Galima rinktis is trijy skirtingo sudetingumo lygiy zaidimuy:
e pirmMajame nera nustatytas laiko limitas;
e antrajame lygije nustatytas 1 min. 30 sek. laiko limitas
monstriukams surasti;
e treCiajame - 45 sek.

Pirmiausia zaidime rasite tris monstriukus, kurias zaidejas gali
pazinti is kity planety. Juos reikia jsiminti, kadangi juos reikes
surasti. Spustelekite bet kurig vietg, kad ekrane pasirodyty
zaidimo lenta. Po kurio laiko taip pat jsijungs laikmatis.
Naudodami sasikliu valdomag didinamajj stiklg, galite rentgenu
persviesti namus ir Kitus zaidimo lentoje esancius
elementus. Rade personazg, spustelekite jj rasikliu, kad
isbrauktumete jj is sgraso. Kai rasite visus personazus,
zaidimas bus sékmingai jveiktas. Zaidimo jveikti nepavyksta,
kai paspaudziate ant personazo, kurio nereikejo jsiminti, arba
kai baigiasi laikas.




ugdymo kontekste

Knowlas



Emocijos su mumis kalba

,Knowla‘“ zaidimas: délioné

Vaikas atikdamas uzduot] surenka delione. Tada kartu su juo aptarkite paveikslelyje pateiktg situacijg ir kartu
pagalvokite, kokias emocijas, ketinimus ar mintis patiria veikejai ir kas tai rodo. Verta aptarti, kokie santykiai sieja
paveikslelyje pavaizduotus zmones, jei jie susitinka.

Zaidimo pabaigoje su vaikais suvaidinkite scenas, kuriose jie gali pristatyti, kokiose situacijose gali pasitaikyti duoti

atvejai ir kaip jie turety elgtis tokiose situacijose.



Muzika moko bendradarbiauti

~Knowla“ zaidimas: bugnai, pianinas

Ko reikia: galite naudotis klaséje esanciais instrumentais / priemonémis

Vaiky uzduotis - kartu sukurti kurinj, kurj jie atliks kitiems (tévams arba likusiai klasei). Kiekvienas is jy gali pasirinkti
savo instrumentg (jie nebutinai turi buti vienodi). Jie gali atkurti gerai zinomag daing arba sugalvoti kg nors naujo.
Svarbu, kad jie dirbty kartu. Kaip ir profesionaliame orkestre, kiekvienas vaikas yra butinas visumos elementas ir

yra vienodai reiksmingas.



Planuojame savo veiklg

~Knowla*“ uzsiémimas: dienos planas

Kartu su mokiniais sudarykite dienos plang. Tai galima daryti kartu sio uzsiemimo metu arba galite
supazindinti mokinius su jau anksciau parengtu ir mokiniams pateiktu planu, kurj aptarsite drauge. Tokj
plang galite sudaryti ir svarbaus jvykio, pavyzdziui, keliones, dienai, kad vaikai galety zinoti, kokiomis

veiklomis jie uzsiims.

Atéje | klase vaikai isdélioja elementus, simbolizuojandius veiklas, kuriomis jie uzsiims tg dieng. Sj projekta

calite jrasyti ir atspausdinti kiekvienam mokiniui.
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It’s Hto play. ~

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

Knowlas



