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Planet EduMinl je najCcarobnije mjesto u Knowla obrazovnom svemlr

namijenjeno djeci od 3 do 10+ godina. Planet nudi pregled bogatog skupa
Interaktivnih aktivhosti koje podrzavaju tjelesni, emocionalni, kognitivni |
socljalni razvoj djece, kao | razvoj raznih vjestina | kompetencija na zabavan |
zanimljiv. nacin. Planet prikazuje presjek mogucnosti cijelog Obrazovnog

svemira. Sadrzi 95 aktivnhosti (u 9 aplikacija). PocCetni planet. Dostupan na

svakom Knowla uredaju.

Knowla.
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The Planet EduMini is the most magical place
in the Knowla Educational Universe, created
for children aged 3 to 10+. The Planet offers
an overview of a rich set of interactive
activities that support children's physical,
emotional, cognitive and social development,
as well as help develop various skills and
competencies in a fun and engaging way. The ¥
Planet shows the cross-section of the
possibilities of the entire Educational
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Sistemske tipke |
rkaz 1zbornika




Glavni izbornik - Iegend‘g

ﬁ Povratak na prikaz svih planeta

Prethodni planeti/aplikacije/aktivnosti

Prethodni planeti/aplikacije/aktivnosti

Q Idi na pretrazivanje aplikacija

Idi na postavke: odabir jezika, aktivacija licencnog koda, servisne postavke

Zvuk ukljucen/iskljucen (isklju¢ivanje zvuka na razini odabira planeta/aplikacije iskljucit ¢e zvuk u svim

‘D sljedecim aktivnostima; iskljuCivanje zvuka unutar aktivnosti bit ¢e aktivho samo tijekom igranja te odredene
aktivnosti).

K ) Idi na izbor nacina rada Knowla.fun ili Knowla.edu

i Prebaci na prikaz Windows radne povrsine; aplikacija ¢e i dalje ostati aktivha na alatnoj traci u svakom trenutku.



lkone izbornika u aktivhostima - legenda

aplikacije); sve napravljene promjene nece biti Prethodna ploca

° Izlazak iz aktivhosti na prikaz planeta (odabir
sacuvane.

Sljedeca ploca

Ponovno ucCitavanje aktivnosti; sve
napravljene promjene nece biti saCuvane.

Ukljucivanje/isklju¢ivanje efekta ¢estica; npr.
u aktivhosti ,Crtaj slova“ efekt ,iskricanja“ se

iskljucuje/ukljucuje tijekom pisanja.
Zvuk ukljucen/iskljucen

Interaktivni vodic¢ za aktivnost
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Izlazak na popis odabira aktivnosti, sve

napravljene promjene bit ¢e izgubljene. Omogucuje pomicanje odredenog

objekta po ploci.
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\\ Planet EduMini sadrzi 9 aplikacija s ukupno 95
aktivnosti:

1.Pisanje brojeva po tragovima (Planet M) —10
aktivhosti

2.Emocije i opustanje (Planet Emo) — 1 aktivnost

3.Matematicki Sudoku (Planet Sigma) — 30 aktivnosti

4.0Okretanje kotaca boja (Planet Hopsa) — 40
aktivnhosti

5.Sklapanje glazbe (Planet Smart) — 1 aktivnost

o.Uskladivanje zvuka (Planet J) - 1 aktivnhost

7.Rjesavanje Sudokua (Planet M) —1 aktivhost

8.Prolazak kroz labirint (Planet M) —10 aktivnosti

9.Uskladivanje tornjeva (Planet Contrast) — 1 aktivhost

Knowla.
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- Naplsl brojeve po tragovima
va

Radni prostor aktivnosti sadrzi odredeni broj. Zadatak
sudionika je ponovno nacrtati taj broj prateci ispravan smjer
pisanja/crtanja. Ispravno izvodenje aktivnosti znaci precizno
reproducirati zadani oblik, trag, u skladu s naznacenim
smjerom pisanja/crtanja. Povremeno se pokreée animacija
koja prikazuje toCan smjer izvodenja. Potrebno je paziti na
preciznost i nacrtati svaku liniju do kraja.

Nakon sto se uzorak ispuni, on se puni “Carobnim kristalima”
koji su pomicni. Povlacenjem olovke pored njih, kristali se
pomicu po tom prostoru, sto omogucuje njihovo dodatno
rasipanje po radnom prostoru aktivnosti. Ova opcija moze se
Iskljuciti u bocnom panelu.

Klikom na odgovarajuci gumb u bocnom panelu moguce je
promijeniti smjer pisanja uzoraka (s lijeva na desno ili s desna
na lijevo).

Activity intended for work with markers.



Emocije | opustanje

Na ekranu Ce se prikazati Emot u dva oblika
koji Ce predstaviti nekoliko jednostavnih
tjelesnih vjezbi, ukljucujuci i joga asane.
Aktivhost sadrzi osam vjezbi rasporedenih u tri
serije po petnaest sekundi. Ukupno trajanje
aktivnosti je 6 minuta. Aktivhost zavrsava
nakon odradenih svih serija vjezbi. Broj
ponavljanja serija nije ogranicen.




Matematickl Sudoku
e )
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fiksni brojevi

Legenda:

pogresan rezultat

broj dovrsen

mjesta za
zZbrajanje

brojevi za koristenje netocan rezultat



- Matematicki Sudoku

PlocCa sadrzi razliCite brojeve rasporedene u aritmeticke operacije.
Zadatak sudionika je umetnuti brojeve s boCnog izbornika na plocu
tako da nakon izvodenja zadanih raCuna svaki rezultat u retku i
stupcu bude tocan.

Za to pritisnite marker na broju koji zelite odabrati (ruzic¢asti) i zatim
Nna odabrano polje za unos (bijelo). Nakon unosa broja, polje ¢e
promijeniti boju u ruzicastu. Pritisak na isto polje ponovno vraca
vrijednost na nulu (boja ostaje ruzicasta, no to nije presudno za
rieSavanje zadatka). Ponovnim klikom vraca se prethodno uneseni
broj. Bijela i ruzicasta polja na plo¢i mogu se mijenjati neograniceno
puta, dok plava, crvena i zelena polja nisu promjenjiva.

Ako je rezultat u retku ili stupcu tocan, polje rezultata mijenja boju s
crvene u zelenu. Aktivnost je uspjesno zavrsena kada sva polja
rezultata postanu zelena.

Obratite paznju na znakove operacija izmedu brojeva.

Razine se razlikuju po tezini operacija. Prva razina ukljucuje samo

zbrajanje i oduzimanje do 10. Ostale razine obuhvacaju sve operacije,
pri c¢emu druga razina ima operacije do 50, a treca do 100. Razine se
takoder razlikuju po broju polja za popunjavanje, sto utjecCe na
ukupnu tezinu zadatka.

Aktivhost namijenjena radu s markerima.




Okrenl kotac boja

e

Na samom pocetku potrebno je nacrtati sve boje za bojanku.
Za to trebate kliknuti na kotac€ za crtanje koji se nalazi u
donjem desnom kutu. Jednom se izvlaci jedna boja. Nakon
Sto su sva polja ispunjena bojama, kotac se zakljuc€ava. Da
biste dobili boju za bojanje, kliknite na odgovarajuce polje.
Odabrana boja ¢e se takoder prikazati na alatu za bojanje u
gornjem desnom kutu. Za bojanje odredenog objekta
jednostavno kliknite na taj objekt odabranom bojom.
Aktivnost Ce biti uspjesno zavrsena kada su sva polja obojana.

Elemente na plo¢i mozete slobodno premjestati klikom na
Ikonu Sape u bocnom panelu. Kad zavrsite s pomicanjem,
ponovno kliknite na Sapu u panelu.

Aktivhost namijenjena radu s olovkama ili lopticama.




Stvor] g lazbu nota — reproduciraj

brze ili sporije

a.
/ 4 .
= . koSara — ukloni
y@w e
pokreni/zaustavi — ‘ predmete
pokreni ili zaustavi
melodiju

strelice — pomicanje

. sljedecih kartica s ploce
,stave” — polje na

kojem se postavljaju
elementi

broj — broj kartica na
elementi za koristenje - slike, od kojih svaka ima razliCit ploCi koje treba
zvUk; pomocu strelica mozemo mijenjati cljelu bazu odigrati po redu

razlicitin elemenata



Stvorhglazbu

Zvuk aktivnosti treba biti ukljucen. (Za smanjenje il

povecanje glasnoce koristite tipkovnicu koja dolazi u
Knowla kompletu.)

Aktivnhost ukljuCuje postavljanje odabranih elemenata:
odaberite element s popisa | kliknite na njega olovkom,
zatim ga postavite bilo gdje na ploCu. Elementi s desne
strane bit ¢e odsvirani nakon onih s lijeve strane. Elementi
na istoj okomitoj liniji svirat Ce istovremeno. Obratite
paznju na broj kartica na plocCi (ukupno ih je 11). Kartice Ce
se svirati redom od prve do zadnje, bez obzira na to na
Kojoj su poziclji postavljeni elementi. Nakon zavrsetka

postavljanja, mozete poslusati svoj glazbeni uradak u brzoj
Il sporijoj verziji klikom na notu.

Activity intended for work with markers.
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—. Upari zvuk

Zvuk aktivnosti treba biti ukljuc¢en. (Za smanjenje ili
povecanje glasnoce koristite tipkovnicu koja dolazi u Knowla
kompletu.)

Na ploci Ce se s desne strane pojaviti veliki gumb s uhom, a s
lijeve strane nekoliko slika (tri ili Sest, ovisno o odabranoj
aktivnosti). Prvo je potrebno kliknuti gumb s uhom. (Tijekom
ove aktivnosti zvuk uredaja mora biti ukljuc¢en.) Prije nego sto
se zvuk Cuje i tijekom njegovog trajanja, slike na lijevoj strani
ploCe su zakljuCane. Zadatak sudionika je kliknuti sliku koja
Ispravno prikazuje predmet, zivotinju, radnju ili stanje koje
zvuk predstavlja. Zvuk se moze reproducirati neogranicen
broj puta. Aktivhost se uspjesSno zavrsava nakon sto se
pravilno oznaci slika koja odgovara zvuku.

Aplikacija ima dvije razine tezine koje se razlikuju po broju
stavki za odabir s lijeve strane. Prva razina ima tri stavke, a
druga Sest.




BLLeéi Sudoku

Legenda:

e brojevi/slike — polja za koridtenje na ploci
e prazno polje — brise sliku s ploce
e provjera — provjera tocnhosti zadatka




Rijesi Sudoku

Aktivnhost je slicha klasiCnoj verziji Sudokua. Brojevi ili slike /
ne smiju se ponavljati u horizontalnim, vertikalnim il
dijagonalnim linijjama. Za umetanje slike potrebno je: / '
odabrati polje, odabrati sliku iz izbornika, nakon ¢ega Ce se '
slika pojaviti u odabranom polju. Umetnute slike mogu se
mijenjati ili polje moze biti vraceno u prazno stanje.

Pritiskom na gumb za provjeru zavrsava se Sudoku.

Aktivnost se uspjesno zavrsava kada su sve slike
Ispravno postavljene i pritisne se gumb za provjeru. Ako
nakon pritiska na provjeru ploca nije potpuno
popunjena ili je postavljena netoc¢no, aktivhost zavrsava
neuspjehom.

Activity intended for work with markers.



Prodi kroz labirint
™ T

Legenda:

rucica — panel se moze postaviti na bilo
koju toCcku na polju

1-3D slika

2 — 2D slika

strelice — rotacija karte

sunce — osvjetljenje cijele karte
svijetleca krijesnica — intenzitet sjaja
kKrijesnice koja kruzi oko lika




Prodi kroz labirint
™ N

Zadatak sudionika je dovesti stvorenje do ljubicastog cilja,
odnosno proci kroz labirint. Za to kliknite na bilo koje mjesto
u prolazu labirinta, a krijesnica ¢e se pomaknuti u
oznacenom smjeru. Stvorenje Ce slijediti krijesnicu. Aktivhost
zavrSava kada se stvorenje uspjesno provede kroz labirint.
Tijekom aktivhosti mozete slobodno podesavati intenzitet
svjetla u labirintu, jacinu svjetla krijesnice, prikaz labirinta —
opciju 2D ili 3D prikaza, kao i upravljati rotacijom labirinta
(stranicom).

Activity intended for work with markers.
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Upari tornjeve

Zadatak je povezati toranj na dnu ekrana s njegovom
odgovarajucom projekcijom na vrhu. Za to kliknite na jedan
element iz jednog reda, a zatim na ispravan element iz
drugog reda. Odabrani element bit ¢e oznacen zelenom
bojom, a nakon povezivanja izmedu njih pojavit ¢e se strelica.
Smjer strelice nije vazan. Nije moguce povezivati elemente iz
Istog reda. Ako je veza bila netocna, elementi Ce se povezati
uz pomoc strelice kao naznake, no i dalje cete modi
promijeniti njihovu povezanost. Sljedeca veza ponistava
prethodnu. Ako su elementi pravilno povezani, nestat ¢e s
ekrana. Aktivnost je uspjesno zavrsena kada su svi elementi
Ispravno povezani.

Aktivnosti se razlikuju po bojama koje se koriste za
povezivanje tornjeva na jednoj ploci. Na primjer, dok se u
prvoj aktivnosti boje ne ponavljaju, u drugoj razini iste boje
MOogu se pojaviti na vise tornjeva na istoj ploci.

Activity intended for work with pens or balls.
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Za Jos vise Inspirativhog sadrzaja posjetite www.knowla.eu

Knowla.
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