Planet Hopsa

Hopsa springt vor

Freude.
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Planet Hopsa enthalt mehr als 200 interaktive Aktivitaten, die die Entwicklung der jungsten ’
Kinder durch spannendes Spielen fordern. Es umfasst Ubungen aus ganz

unterschiedlichen Entwicklungsbereichen. Sie finden sowohl motorische als auch
Geschickliohkeitsaufgabeni ginschlielslich graphomotorischer Aufgaben, sowie logische

und mathematische Ratsel und Aktivitaten, die die Beobachtungstahigkeit, die Zuordnung

von Fakten und die Losung von Problemen verbessern. In diesem Paket kann jede
Anwendung in 4 Grafikstilen zur Auswahl ausgefuhrt werden. Sie konnen Kinder zu
lehrreichem Spal3 in der Wald-, Weltraum-, Labor- oder Pixelblock-Landschaft einladen. Das

ISt ein ziemliches Abenteuer!

Sie nutzen das Paket sowonhl bei Bildungs- und Entwicklungskursen als auch bei
Wiederholungskursen. Sie konnen es erfolgreich im Korrektur- und Ausgleichsunterricht bei
der Arbeit mit Kindern mit Storungen der Sinnesverarbeitung, Konzentration,

Kommunikation und Lernprozesse einsetzen. Dies ist ein sehr vielseitiges Set, desseRnOWk:I@

cemeinsamer Nenner viel Spal3 macht.
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enusymbole(in Aktivitaten ¥ Legende

Hauptmenu - Legende -

‘ﬁ zuruck zur Ansicht aller Planeten O
< frUhere Planeten/Apps/Aktivitaten % O

> Nachste Planeten/Anwendungen/Aktivitaten

Verlassen der Aktivitat zur Startansicht (Anwendungsauswahl);
Alle von Ihnen vorgenommenen Anderungen gehen verloren

Neuladen der Aktivitat; Alle von Ihnen vorgenommenen
Anderungen gehen verloren

Ton ein-/ausschalten

Q Zugang zur Anwendungssuchmaschine Hintergrundveranderung

Gehen Sie zu den Launcher-Einstellungen:
Sprachauswahl, Aktivierung des Lizenzcodes,
Diensteinstellungen

Beim Verlassen der Aktivitatsauswahlliste gehen alle
Anderungen verloren

‘D Ein-/Ausschalten des Tons (durch Ausschalten des Tons vorheriges Board

auf der Planeten-/Anwendungsauswahlebene wird der
Ton in jeder nachfolgenden Aktivitat ausgeschaltet; das
Ausschalten des Tons in einer Aktivitat ist nur aktiv,
wahrend eine bestimmte Aktivitat gespielt wird)

Nnachstes Brett

ermaoglicht es Ihnen, ein bestimmtes Objekt auf der Tafel zu
bewegen, aktiviert oder zeigt das Anwendungsmenu an

K um den Modus Knowla.fun oder Knowla.edu auszuwahlen
] | zur Windows-Desktopansicht wechseln; Die Anwendung 22ligt AlSehzlens Aneeingssinste Mg e
o bleibt die ganze Zeit Uber in der Taskleiste aktiv

interaktive Anleitung fur Aktivitaten
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\ 1. Geometrisches Puzzle - 4 Aktivitaten
IN den Warenkorb legen — 4 Aktivitaten
Zufallig und farbig - 40 Aktivitaten
Malen und zahlen - 40 Aktivitaten

Reisender - 40 Aktivitaten
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. Tierwesen — 4 Aktivitaten
/. Zahlen-Malbuch - 4 Aktivitaten
8.Zahlenkreaturen - 4 Aktivitaten
O. Fegen Sie die Formen - 4 Aktivitaten
10. Hindernisparcours - endlose Aktivitaten
11. Mathematische Skala - 4 Aktivitaten
12. Machen Sie einen Weg - 4 Aktivitaten
13. Finden Sie die Unterschiede - 45 Aktivitaten
14.Fang das Monster — 4 Aktivitaten
15. Schliel3e die Serie ab - 4 Aktivitaten

16. Formen finden - 4 Aktivitaten



3ches Puzzle

Ordnen Sie ein Bild in der Mitte an, indem Sie die verstreuten
Elemente verwenden. Klicken Sie dazu einfach auf den Block
Ihrer Wahl und dann auf die Stelle, an der er platziert werden
soll. Wenn es passt, bleibt es an der angegebenen Stelle. Wenn
es nicht passt, kehrt es in seine vorherige Position zuruck. Die
Blocke kOnnen nur auf eine bestimmte Art und Weise platziert
werden. Blocke gleicher Form konnen austauschbar verwendet
werden. Sie konnen auch in einem anderen Winkel als im Puzzle
selbst auseinandergeklappt werden. Wahrend der Einstellung
drehen sie sich von selbst. Die Aktivitat endet erfolgreich, wenn
alle Elemente korrekt angeordnet sind.

Aktivitat unterstutzt die Entwicklung

visuelle Wahrnehmung, visuell-raumliche Koordination, Formerkennung,
raumliches Sehen

Eine Aktivitat, bei der mit Markern oder Ballen gearbeitet wird.




Inden’'Warenkorb legen

Die Aufgabe des Teilnehmers bestenht darin, 25 zu fangen:
Frichte oder Pilze, Planeten oder Monde, Elixiere, Kristalle und
verschiedenen Arten von Bomben und Meteoriten
auszuweichen. Dazu kOnnen Sie den Wagen nach rechts oder
inks bewegen, indem Sie irgendwo auf die Rechtecke auf
beiden Seiten des Bildschirms drlcken. Alle fUnf Gegenstande,
die Sie auswahlen, andert sich der Gegenstand, den Sie
sammeln mochten, z. B. am Anfang gibt es Birnen zum
Pfllcken, dann Pilze, dann Kirschen usw. Die Gegenstande, die
Sie meiden sollten, bleiben die gleichen. Wenn der Wagen mit
einer Bombe oder einem Meteoriten kollidiert, fallt er
zusammen und funktioniert weniger effizient, erholt sich aber
nach einer Weile wieder.

Aktivitat unterstutzt die Entwicklung

Reflexe, Reaktionszeit, Richtungen: rechts und links

Eine Aktivitat, bei der mit Markern oder Ballen gearbeitet wird.
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Farbe und Zahlu

Zufallig und Farbe, Malbuch
mit Zahlen, Farbe und

Anzahl
N,

Ganz am Anfang mUssen Sie alle Farben fUr das Malbuch zufallig auswahlen.
Dazu mussen Sie auf das Zeichenrad in der unteren rechten Ecke klicken. Es
wird jeweils eine Farbe gezeichnet. Sobald alle Kastchen mit Farben geflllt sind,
wird das Zeichenrad gesperrt. Um eine Farbe zum Ausmalen auszuwahlen,
klicken Sie auf das entsprechende Feld. Die ausgewahlte Farbe andert sich auch
im Malwerkzeug in der oberen rechten Ecke. Um ein bestimmtes Objekt zu
bemalen, klicken Sie einfach mit der ausgewahlten Farlbe darauf. Die Aktivitat ist
erfolgreich, wenn alle Felder eingefarbt sind.

Bei ,Malen und Zahlen” und bei ,Malen nach Zahlen® muss eine zusatzliche
Bedingung erfullt sein, um die Aktivitat korrekt abzuschlie3en. In den Kastchen
erscheinen Zahlen oder Wurfelstucke. Sie geben die Anzahl der Elemente an, die
Mit einer bestimmten Farbe bemalt werden konnen. Die Anzahl bzw. Anzahl der
Stiche andert sich beim Farben. Wenn die richtige Zahl gemalt wird, erscheint
eine Null oder ein Smiley, wenn zu viele Elemente in einer Farbe gemalt werden,
erscheinen negative Zahlen oder ein trauriges Gesicht,

Durch Klicken auf die Pfote im Seitenfeld konnen die Elemente auf dem Brett
beliebig neu angeordnet werden. Klicken Sie nach Abschluss der Anpassung
erneut auf die Pfote im Bedienfeld.

Aktivitat unterstutzt die Entwicklung

Genauigkeit, Farberkennung, Zahlen lernen

Eine Aktivitat, bei der mit Markern oder Ballen gearbeitet wird.




Reisender
™ N

Die Aufgabe des Teilnehmers bestent darin, unterwegs
einhundert MUnzen einzusammeln. Dazu konnen Sie sich
entlang von drei Bahnen bewegen, indem Sie auf eine davon
klicken/den Ball werfen. Hin und wieder taucht eine
Matheaufgabe auf. Bei richtiger Losung wird die Bewegung des
Charakters fUr einen Moment beschleunigt. Die Reise erfolgt in
Etappen, das heil3t, nach Abschluss eines bestimmten
Abschnitts muss sich der Teilnehmer fUr den einfachen oder
schwierigen Weg entscheiden. Im einfachen Modus (ein Stern)
sammeln Sie wie zuvor Munzen. Im schweren Level kannst du
mehr MUnzen bekommen, aber es gibt auch zahlreiche
Hindernisse, die dich verlangsamen. Die Pfadauswahl wird
wahrend der Aktivitat mehrmals angezeigt. Alle fUnfundzwanzig
Munzen und nach dem Passieren einer Kreuzung andert sich
die Landschaft der Reise. Die Aktivitat endet erfolgreich, wenn
der Teilnehmer einhundert MUnzen gesammelt hat.

Aktivitat unterstutzt die Entwicklung

Genauigkeit, Reflexe, Reaktionszeit, EinUben mathematischer
Fahigkeiten: mathematische Operationen oder Vergleichen von
Mengen

Eine Aktivitat, bei der mit Markern oder Ballen gearbeitet wird.




Nachdem Sie die Szenerie ausgewahlt haben, kbnnen Sie
auswahlen, wie das Bild, das der Teilnehmer
zusammenstellen mochte, aufgeteilt werden soll.
Anschlie3end wird inm die erste Version des Puzzles
angezeigt. Je nach ausgewahlter Variante kann er
ausgewahlte Rechtecke Ubersetzen und andere Varianten
des Bildes entdecken.

Im Seitenbereich gibt es ein Menu, in dem Sie zusatzliche
Gameplay-Elemente festlegen konnen. Die Aktivitat befindet
sich im unendlichen Stapelmodus.

Aktivitat unterstutzt die Entwicklung

visuelle Wahrnehmung, Objekte erkennen, planen, Ganzes anhand
von Fragmenten erkennen

Eine Aktivitat, bei der mit Markern oder Ballen gearbeitet wird.
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Zahlenkreaturen

Um das Spiel zu starten, mussen Sie eine Zahl auf das Rad
ziehen. Die angegebene Nummer erscheint in der oberen
rechten Ecke. Nach einer Weile werden Gruppen von
Objekten mit unterschiedlichen Nummern auftauchen. Die
Aufgabe des Teilnehmers besteht darin, Gruppen mit der
durch die gezogene Zahl angegebenen Grof3e zu treffen.
Oben in der Mitte befinden sich die korrekten
Trefferindikatoren. Wenn Sie es schaffen, sie alle zu
bekommen, wird die Aktivitat ein Erfolg sein.

Im Seitenbereich gibt es ein Menu, in dem Sie zusatzliche
Gameplay-Elemente festlegen konnen.

Aktivitat unterstutzt die Entwicklung

Erkennen von Zahlen und Zahlen bis 6, Genauigkeit,
Reaktionsgeschwindigkeit, Reflexe, Reaktionshemmung,
Wahrnehmungsfahigkeit, Arbeiten in einer Umgebung mit vielen
ablenkenden Reizen

Eine Aktivitat, bei der mit Markern oder Ballen gearbeitet wird.
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- Passen Sie die Form
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a@be des Teilnehmers ist es, alle Elemente auf der Tafel so
anzuordnen, dass sie sich nicht Uberlappen und nicht Gber die
Tafel hinausragen. Jedes Element hat die Nummer und Form des
Feldes, das es daneben einnimmt. Fur jede Form ist eine davon auf
der Tafel markiert. Um ein Element auf der Tafel zu platzieren,
wahlen Sie das Element aus und klicken Sie dann auf das Feld Ihrer
Wahl. Dieses Element wird auf der Tafel angezeigt. Das
ausgewahlte und angeklickte Feld auf der Tafel entspricht dem
ausgewahlten Feld neben dem Element. Elemente konnen durch
Auswahl eines bestimmten Elements beliebig oft verschoben
werden. Es kann jeweils nur ein Element verschoben werden (es
wird hervorgehoben). Sobald die Teile platziert sind, kbnnen Sie auf
die Schaltflache ,Hakchen” unter dem Brett klicken. Wenn sich alle
Spielsteine auf dem Brett befinden und sie sich nicht UGberlappen
und nicht tber das Brett hinausragen, ist die Aktivitat erfolgreich.
Andernfalls wird die Aktivitat nicht abgeschlossen.

Aktivitat unterstutzt die Entwicklung

Formerkennung, Raumplanung, raumliches Sehen

Eine Aktivitat, bei der mit Markern oder Ballen gearbeitet wird.
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Hindernisstreclgge‘

Die Aufgabe des Teilnehmers bestenht darin, die Ziellinie zu
erreichen. Die Kreatur bewegt sich standig vorwarts und Sie
muUssen sicherstellen, dass sie sicher an inr Ziel gelangt. Es gibt
drei Arten von Elementen, mit denen man interagieren kann:
e Blaue Blocke - wenn die Kreatur mit einem Ball oder einem
Marker getroffen wird, beginnt sie zu springen;
o Gelbe Blocke - wenn sie mit einem Ball oder einem Marker
getroffen werden, werden sie tiefer gelegt, um z. B. die Lava
Im Weg der Kreatur zu bedecken. Wenn die Kreatur in die
Lava eindringt, stirbt sie.
e Rote Elemente — wenn sie mit einem Ball oder einem Marker
cetroffen werden, verschwinden sie. Wenn die Kreatur
jedoch darauf tritt, stirbt sie.

Die Aktivitat endet erfolgreich, wenn der Teilnehmer die Ziellinie
erreicht.

Aktivitat unterstutzt die Entwicklung

Planung, Genauigkeit, strategisches Denken, Reflexe

Eine Aktivitat, bei der mit Markern oder Ballen gearbeitet wird.
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Mathematische Skalé@’

Die Aufgabe des Teilnehmers besteht darin, die Waage auszugleichen,
d. h. genau so viele Gewichte anzubringen, wie ein bestimmtes
Lebewesen oder eine Lebewesengruppe wiegt. Drucken Sie dazu das
Pluszeichen und dann den entsprechenden Gewichtswert. Sie konnen
beliebig viele gleiche Gewichte hinzufligen. Sie konnen auch direkt
zwischen den Gewichtswerten wechseln. Um Gewichte zu entfernen,
dricken Sie Minus und dann den entsprechenden Gewichtswert. Im
Rahmen dieser Aktion wird nur eine bestimmte Art von Gewichten
geloscht, z. B. durch Drlcken der Minus-Taste und Drucken von ,2°
konnen Sie nur Gewichte mit einem Wert von 2 entfernen und keine
anderen. Die Aktivitat endet erfolgreich, wenn sich das Gewicht
ausgleicht.

IN den Stufen 1T und 2 erscheinen nur naturliche Zahlen und nur der

Gesamtwert erhoht sich. Stufe 3 umfasst auch Bruche, z. B. O,5 oder
0,25

Aktivitat unterstutzt die Entwicklung

mathematische Operationen: Addition, Subtraktion, Abwagen

Eine Aktivitat, bei der mit Markern oder Ballen gearbeitet wird.




Sich davonmachen

Die Aufgabe des Teilnehmers besteht darin, einen Weg zum grof3en Kristall
zu finden. Sie mUssen es so planen, dass Sie Hindernissen ausweichen und
unterwegs kleinere Kristalle sammeln. Um ein bestimmtes Stra3enelement
zu platzieren, klicken Sie darauf und dann auf das Feld Ihrer Wahl auf der
Tafel. Die Straf3enelemente konnen beliebig neu angeordnet oder mit
anderen Elementen darunter ausgetauscht werden. Sie konnen keinen Weg
auf sich selbst, unter einer Kreatur, unter einem grof3en Kristall oder unter
Hindernissen legen. Sie konnen einen Weg unter kleinen Kristallen legen.
Wenn der Pfad den grof3en Kristall erreicht, konnen Sie die Kreatur dazu
dricken, sich vorwarts zu bewegen (das war vorher nicht moglich). Er wahlt
den kurzesten Weg zum grof3en Kristall. Die Aktivitat endet erfolgreich,
wenn die Kreatur den grof3en Kristall erreicht. Es zeigt auch, wie viele
kleinere Kristalle unterwegs gesammelt wurden.

Zunachst stehen mehrere Aktivitaten mit unterschiedlichen
Schwierigkeitsgraden zur Auswahl. Wenn dem Teilnehmer jedoch eine
bestimmte Anwendung gefallt, ist es moglich, Uber die Schaltflache im
Seitenbereich weitere zuféllig generierte Boards hinzuzufiigen (die aktiviert
werden, wenn die zuletzt ausgewahlte Aktivitat erreicht ist). Sie kdnnen ein
bestimmtes Board auch speichern. Klicken Sie beim Neuerstellen der
Anwendung auf die Schaltflache ,Board speichern” und Sie konnen mithilfe
der Pfeile dorthin zurtckkehren.

Aktivitat unterstutzt die Entwicklung

Planung, strategisches Denken, Programmierung

Eine Aktivitat, bei der mit Markern oder Ballen gearbeitet wird.




Finde den Ur@

Die Aufgabe des Teilnehmers bestent darin, die Unterschiede
zwischen zwei Bildern zu finden und deren Bedeutung
herauszufinden (ihre Nummer wird oben auf dem Bildschirm
angezeigt). Markieren Sie dazu mit einem Marker oder werfen
Sie einen Ball an die entsprechende Stelle. Bei richtiger Auswanh!
erscheint ein grunes Hakchen, bei falscher Auswahl ein rotes X.
Die Aktivitat endet erfolgreich, wenn wir alle Unterschiede
korrekt markiert haben.

Die Level unterscheiden sich in der Anzahl der Unterschiede
und der Detallliertheit der Bilder.

Aktivitat unterstutzt die Entwicklung

Details wahrnehmen, Wahrnehmungsvermogen

Eine Aktivitat, bei der mit Markern oder Ballen gearbeitet wird.




asS Monster

Im Weltraum erscheinen verschiedene Kreaturen. Die
Aufgabe besteht darin, eines davon zu finden und (Mmit
einem Stift oder Ball) darauf zu dricken, das im Kreis in
der oberen rechten Ecke erscheint. Nach jeder richtigen
Suche andert sich der Charakter und Sie mussen nach
einer anderen Kreatur suchen. Es gibt keine negativen
Punkte fur das Drucken der falschen Kreatur. Die Aktivitat
ist erfolgreich, wenn acht Mal die richtige Kreatur
ausgewanlt wurde.

Aktivitat unterstutzt die Entwicklung

Genauigkeit, Reaktionsgeschwindigkeit, Reflexe, Reaktionshemmung,
Wahrnehmung

Eine Aktivitat, bei der mit Markern oder Ballen gearbeitet wird.
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chlieBe glie Serie ab

Die Aufgabe des Teilnehmers besteht darin, die Zeile -7

unten so zu vervollstandigen, dass eines der Elemente
iNn der Blase oben erscheint. Klicken Sie einfach auf das
ausgewahlte Element. Die Aktivitat endet erfolgreich,
wenn die Serie mit dem richtigen Element
albgeschlossen ist. Wenn Sie auf das falsche klicken,
werden Sie daruber informiert, dass es nicht
Ubereinstimmt, und aufgefordert, es erneut
auszuwanhnlen.

—
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Aktivitat unterstutzt die Entwicklung

Muster sehen

Eine Aktivitat, bei der mit Markern oder Ballen gearbeitet wird.
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Finden Sie die Forﬁen

Sie mussen die passenden Formen in der vorgegebenen
Szenerie finden und diese dann in den Behalter mit der
Formmarkierung legen. Klicken Sie dazu auf den Artikel

und dann auf den ausgewahlten Warenkorb. Wenn der /
Artikel in den richtigen Behalter gelegt wird, wird er
schattiert. Trifft es den falschen, bleibt es auswahlbar.
Die Aktivitat endet erfolgreich, wenn alle Behalter voll
sind. Die Aktivitaten unterscheiden sich in der Landschaft
und der Anzahl der zu findenden Gegenstande.

Aktivitat unterstutzt die Entwicklung

Formen, visuelle Szenenanalyse, Wahrnehmung

Eine Aktivitat, bei der mit Markern oder Ballen gearbeitet wird.
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/Planet.in der Bildung

Kindergartenaufgaben




2. Bedingungen schaffen, die es den Kindern ermoglichen, sich frei zu entfalten, zu spielen und sich in Geborgenheit zu
entspannen.

3. Unterstutzung der Aktivitat des Kindes, die den Grad der sensorischen Integration und die Fahigkeit ernoht, sich entwickelnde
kognitive Prozesse zu nutzen.

4. Gewahrleistung der richtigen Organisation von Bedingungen, die den Erwerb von Erfahrungen durch Kinder beglnstigen, die
es ihnnen ermdoglichen, die Anpassungsprozesse fortzusetzen und Kindern zu helfen, sich unharmonisch, langsamer oder
beschleunigt zu entwickeln.

5. Forderung der selbststandigen Erkundung der Welt durch Kinder, Auswahl von Inhalten, die dem Entwicklungsstand, den
Wahrnehmungsfahigkeiten, der Vorstellungskraft und dem Denken des Kindes angemessen sind und dabei individuelle
BedUrfnisse und Interessen respektieren.

15. Systematische UnterstUtzung der Entwicklung der Lernmechanismen des Kindes, die dazu fUhrt, dass das Kind ein Niveau
erreicht, das es ihm oder ihr ermdoglicht, in die Schule zu gehen.

V. Kognitiver Bereich der kindlichen Entwicklung. Ein Kind bereitet sich auf die Einschulung vor:

o 5. beantwortet Fragen, erzahlt von Ereignissen aus dem Kindergarten, erklart den Ablauf in einfachen Bildergeschichten,
verfasst Bildergeschichten, tragt Gedichte vor, ordnet und Iost Ratsel;

o O. liest Bilder, isoliert und benennt inre Elemente, benennt Symbole und Zeichen in der Umgebung, erklart inre Bedeutung;

o 12. klassifiziert Objekte nach: Grof3e, Form, Farbe, Zweck, ordnet Objekte in Gruppen, Reihen, Rhythmen an, bildet
Anordnungen von Objekten nach und kreiert ihre eigenen, gibt ihnen Bedeutung, unterscheidet grundlegende geometrische
Figuren (Kreis, Quadrat, Dreieck, Rechteck) ;

o 14. bestimmt Richtungen und bestimmt die Position von Objekten im Verhaltnis zu sich selbst und im Verhaltnis zu anderen
Objekten, unterscheidet linke und rechte Seite;

o 15. Zahlt Elemente von Séatzen beim Spielen, Putzen, bei Ubungen und anderen Aktivitaten, verwendet Kardinal- und
Ordnungszahlen, erkennt Ziffern von O bis 10, experimentiert mit der Bildung von Folgezahlen, fUhrt Additionen und
Subtraktionen in praktischen Situationen durch, zahlt Gegenstande, unterscheidet falsch von richtig Zahlen; &



@* art to play@
N\ y

Weitere inspirierende Inhalte finden Sie unter www.knowla.eu
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