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(& Kako se koristiti kartom
OBAVIJEST O KUTLJI

Naziv aktivnosti Naucite koristiti kartu

Trajanje aktivhosti 1h

Potreban materijal Kako koristiti kutiju s kartom,
informaticka soba, skare, liepilo

Broj ukljuCenih ucenika (po kutiji) 3-4, jedan koji pokazuje smjerove,
jedan koji se krece u skladu s tim i
jedan ili dva koji provjeravaju krajnji
rezultat

Korak 1: Priprema

MoZete zapoc&eti pokazivanjem karte svojim u&enicima. Sto mogu vidjeti na kartig Koji

su razliCiti elementi, kako su predstavljeni2 Znaju li na $to se odnose imena?

Korak 2: Ada Lovelace

Buduci da je ova kutija usredotocena na rana istrazivanja o racunalima, vasi ¢e
ucenici morati istraziti glavnu pionirku ove teme: Adu Lovelace. Oni mozda ne znaju
njezino ime u ovoj fazi aktivnosti, pa im ga mozete redi, ako je potrebno. Zatim
zamolite svoje u€enike da malo istraze na intfernetu o tome tko je ona bila. Mozete
upotrijebiti nju kao primjer da pokazete vaznost zena u znanosti i zapocnete
razgovore o ravnopravnosti spolova u svom razredu!

Ako se ova kutija koristi kao dio druge nastavne jedinice, ovaj se korak moze ukljuciti
U prvi korak nastavne jedinice.

Glavne informacije koje ucenici moraju pronaci nalaze se u kratkom odlomku koji

¢ete pronadi u kutiji.

Sufinancira
Europska unija

MY BOX OF STEAM (projekt br. 2022-2-EE01-KA220-SCH-000099273) financira Europska unija. lzrazeni stavovi i mislienja su, medutim, samo autorovii ne
odrazavaju nuzno stavove Europske unije ili Izvrine agencije za obrazovanije i kulturu (EACEA). Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima
za njih.
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Korak 3: Koristenje karte kao ranog racunala

Sada kada su vasi u€enici naucili nesto vise o radu Ade Lovelace, trebali su otkriti da
je ona izumila prvi "program” koji joj omogucuje izracunavanje brojeva pomocu
nekoliko formula, od kojih bi neke provjeravale odgovara li prethodni rezultat

odredenom broju itd.

Koriste¢i ovu metodu, pomozite Adi Lovelace (u kutiji cete naci zeton kaoji je
predstavlja) da ode na neka od mjesta koja su prikazana na kartil Zamolite svoje

ucenike da budu sto precizniji:

e Trebaju pokazati svaki put kada hodaju naprijed, skre¢u desno fli lijevo.
e Onisu na mjestu Ade Lovelace: trebaju uzeti u obzir njezinu perspektivu.

e Trebaju naznaciti hodaju i, voze ili plivaju ovisno o svom okruzenju.

Naglasite Cinjenicu da je ova metoda koristena za stvaranje racunala: iako moze
zvuCati cudno objasnjavati svaki korak u detalje, ovo je neophodno za ucenje
kodiranja ili jednostavno za demonstraciju rezultata u drugim matematickim

viezbama.
Tada mozete ovom sustavu dodati malo vise prepreka sa sliedecim pravilima:

e Zamolite svoje ucenike da uzmu ravnalo i izracunaju udaljenost koju prijedu
svaki put kad pomaknu zeton.

e Ada Lovelace ne moze prijeci dijelove s vodom

e Ada Lovelace moze proci samo pored X stabala (vi odlucCujete, ovisno o tome
gdje trebaici)

e Ako Ada Lovelace seta pokraj ribnjaka, nakon toga mora prosetati do kolibe.

e Ada Lovelace ne moze uci u crkvu ako nije posjetila svaku zgradu na karti

Sufinancira
Europska unija

MY BOX OF STEAM (projekt br. 2022-2-EE01-KA220-SCH-000099273) financira Europska unija. lzrazeni stavovi i mislienja su, medutim, samo autorovii ne
odrazavaju nuzno stavove Europske unije ili Izvrine agencije za obrazovanije i kulturu (EACEA). Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima
za njih.
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Ne ustruCavajte se dodati ih jos ako zelite! Mozete koristiti nekoliko pravila odjednom
(pobrinite se da mogu zajedno funkcionirati) ili koristiti uvjete kao $to su "Ako", "Osim

ako"ili "Kada".

Korak 4: Izrada sahovske ploce

Nakon zavrsetka prve aktivnosti, ako jos imate vremena, pripremite se za igru! Slijedite
upute za izradu Sahovske ploCe u dokumentu ,lzrada elemenata”. Prije poCetka
aktivnosti provjerite jeste li upoznati sa pravilima Saha i nacinom kretanja figura. Ne

morate biti stru¢njak, ali cete morati objasniti kako igra funkcioniral

Nakon $to su sve relevantne figure postavljene, mozete stvoriti nove izazove za svoje
ucenike, bilo koristenjem onih iz druge sekvence pomocu skakaca, ili mozete stvoriti
nove izazove: top se smije pomicati samo ako se moze pomaknuti barem tri polja,
skakac€ moze stati samo na drugu figuru, kraljica se moze kretati samo naprijed ili sa
strane, nikada unatrag, itd. Zatim, takoder mozete prisiliti neke figure da se pomaknu
kada je ispunjen odredeni uvjet i narediti kretanje figura s odredenim prioritetom. Sto

su potezi vise planirani, to ste blize izradi stvarnog racunala koristeci samo olovku i

papir!

Sufinancira
e Europska unija
MY BOX OF STEAM (projekt br. 2022-2-EE01-KA220-SCH-000099273) financira Europska unija. lzrazeni stavovi i mislienja su, medutim, samo autorovii ne

odrazavaju nuzno stavove Europske unije ili Izvrine agencije za obrazovanije i kulturu (EACEA). Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima
za njih.
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