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edukativna zabava

Uz Knowlu, u¢enje poprima oblik edukativne zabave — prema istrazivanjima,
najucinkovitijeg nacina prenosenja informacija i oblikovanja drustvenih stavova.
Znanje se prenosi kroz zanimljiv i angazirajuci sadrzaj, Sto otvara umove ucenika

i stvara dojam kao da zapravo i ne uce.

Igra potice inicijativu i samostalnost, razvija sposobnost rjeSavanja problema te
uci kako uspjesno komunicirati i suradivati s drugima. To je nacin kako djecu
aktivno ukljuciti u proces ucenja, izgraditi Zivu interakciju izmedu ucenika i
nastavnika te omoguciti brze i trajnije usvajanje znanja i vjestina.
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STREAM

Ideje za nastavu uz Knowlu temelje se na STREAM
metodologiji (znanost, tehnologija, robotika,
inZenjerstvo, umjetnost, matematika). Nastava se
odvija u obliku radionica i projekata. Zahvaljujuci
tome, znanje se usvaja kroz aktivno sudjelovanje —
brze i trajnije. Takav pristup ne samo da razvija
logicko i kriticko razmisljanje, ve¢ potice i
kreativnost te mastu.
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interaktivno ucenje

Knowla stvara obrazovnu okolinu koja je uskladena
s metodom interaktivnog uc¢enja. Tijekom
izvodenja planiranih aktivnosti i zadataka, u¢enici
su uronjeni u digitalnu stvarnost koju stvaraju
multimedijalni sadrzaji. Uce kroz iskustvo i aktivho
sudjelovanje, a virtualni svijet im omogucuje da
prilikom pogresaka ne snose nikakav rizik i iz tin
pogresaka izvuku korisne zakljucke za buduénost.
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igra kao metoda ucenja

Knowla primjenjuje mehaniku igara u obrazovnim
situacijama, ¢inedi tradicionalne aktivnosti u¢enja
podjednako uzbudljivima za ucenike kao i samo
igranje igara. Zahvaljujuci tome, u¢enici su skloniji
biti aktivni i preuzimati izazove. To povecava
njihovu angaZziranost i motivaciju za rad, te
poboljsava fokus.

multimedija

Zahvaljujuci upotrebi multimedije, Knowla
istovremeno aktivira vise osjetila, a u¢enjem kroz
interakciju i pokretima povecava se sposobnost
povezivanja ¢injenica i dogadaja. Istovremena
interakcija s rije¢ju, slikom i zvukom potice
emocije, budi znatizelju i angaziranost, a time i
motivaciju za rad.
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Knowlas

Ovo je Knowla. Multimedijski, interaktivni alat temeljen
na IKT-u (informacijsko-komunikacijskoj tehnologiji)
namijenjen poucavanju u vrti¢ima i Skolama.
Edukativna zabava koja svaku aktivnost pretvara u
uzbudljivu igru.

Knowla tjera dosadu!
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~  Nevidena metoda ucenjal! KnOWIa BOX
15 tematskih planeta
100+ aplikacija % Integrirana multimedijska platforma s ugradenim
1000+ aktivnosti ER T8N s WiFi-jem, Epson
600+ sati edukativne zabave projektorom, interaktivnim ekranom, senzorima i 1,
zvucnicima.
Potpuno sastavljen uredaj spreman za koristenje.
%  Pocetni paket Fruu sa 250 aplikacija i EAuMini
Edukativni svemir Knowla sastoji planet sa 95 aplikacija.

se SO-patnaest tematskin prateta.

Svaka planeta predstavlja zaseban )

set vlastitih aplikacija, usmjerenih ~ \"
na specificno podrudje razvoja. \ -
Zahvaljujuc¢i aplikacijama, djecam
obavljaju konkretne zadatke, dok
istovremeno razvijaju odredene
vjestine i stjeCu nova znanja.

40 loptica

2 Epson interaktivne olovke s rezervnim vrhoyi

Epson daljinski upravljac
bezi¢na tipkovnica s misem
koSara za lopte

napajanje
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— torba za pribor
Svaka planeta je jedinstvena, no

sve imaju jednu zajednicku
karakteristiku — namijenjene su za
zabavu!
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