TEHNOLOGIJA

L& Budi moj robof

OBAVIJEST O KUTUI

Naziv aktivnosti Budi moj robot

Trajanje aktivhosti 1.5h

Potreban materijal Kutija ,,Budi moj robot", skare, bojice,
A4 papir, liepilo

Broj uklju€enih uc€enika (po kutiji) 2

Za nastavnu jedinicu 1

Korak 1: Priprema

Pitajte ucenike kakvo prethodno znanje imaju o racunalima, programima, kodiranju
itd. Dajte im vremena da razmisle o tome i formuliraju svoje misli. Pobrinite se da su svi
ucenici imali priliku izraziti se.

Predstavite robote iz flma Robofts (2005.)

https://www.youtube.com/watchev=zyLI7/1Z0RF4

Razgovarajte o fome $to su uc€enici vidjeli, Sto tiroboti mogu, od ¢ega su napravljeni,

kako se krecu itd.

Korak 2: Otkrivanje kutije

UCenici otkrivaju sadrzaj kutije. Dajte im vremena da razmisle o fome sto slijedi.

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 Izvriine agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima
za njih.
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https://www.youtube.com/watch?v=zyLI71Z0RF4
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Korak 3: Pripovijedanje

Procitajte pricu ,,Budi moj robot*.

Povedite raspravu o tome sto su u€enici Culi, kako ovajrobot izgleda i od ¢ega je
napravljen. Nakon rasprave dajte u€enicima radni list iz kutije. Neka razmisle o

pitanjima koja vide na papiru

e Kakav je vas robot?

e Imalli oblik kukca ili Covjeka?

o Sto vas robot radie Je li tu samo da se igra s vama ili ima posao (radi u bolnici,
na primjer) e

e Obavljalitezak posao, ¢akirad na Marsu? Je li on sposoban slikati i svirati

instrument?

| dajte im vremena da nacrtaju viastite robote.

Korak 4: Rad sa simbolima

Kada je tablica popunjena, idite i provjerite rezultate. Ako je svaka tablica to¢na,

zamolite uCenike da zalijepe simbole.

Korak 5: Aktivnost za vjezbu - prvi susret s kodom

Zamolite uCenike da stave ruke na stol, pokazu prvi simbol i kazu START. UCenici slijede
kod i pomicu ruke kako on pokazuje. Prijedlog: UCinite to dvaput ili dok nitko ne

pogrijesi. lli pokazite drugi kod i viezbajte ga.

Mora postojati dovoljno prostora da "roboti" mogu pomicati ruke i da u€enici mogu
sjediti. Pripremite vlastite kodove sa simbolima iz kutije ili koristite primjer iz dokumenta

»Stvaranje elemenata*.

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 Izvriine agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima
za njih.
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Korak 6: Aktivhost za vjezbu — stvorite svoje simbole

UCenici uzimaju list papira iz koverte i po uzoru crtaju svoje simbole. UCenicirade u

parovima. Neka odluce tko crta simbole za lijevu, a tko za desnu ruku.

Korak 7: Aktivhost za vjezbu — kodiranje robota

Ucenici u paru raspravljaju i osmisljavaju viastite simbole za gimnastiku ruku, zatim
svaki ucenik pise svoj kod. Kodovi mogu varirati ovisno o mogucnostima, ali mora
postojati najmanje pet simbola u nizu. Mora biti dovoljno prostora da ,,robot” moze
pomicati ruke i da u€enici mogu sjediti. Robotu se treba reci kada da pocne

izgovaranjem rijeCi "start". Ostale naredbe trebaju se izvoditi u fisini.

Moguce poteskoce
Kada se roboti pocnu kretati, to moze biti vrlo bucno. Bolje je nadzirati uCenike da ne

pokrecu svoje "robote" u isto vrijeme.

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 Izvriine agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima
za njih.
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Za nastavnu jedinicu 2

Obavijest: Prva dva koraka su ista kao i u prvoj nastavnoj jedinici.

Korak 3: ToCne definicije rijeCi koristenih tijekom aktivnosfi

program - niz uputa koje se mogu unijeti u racunalo kako bi ono izvrsilo operaciju
programer - osoba Ciji je posao izrada racunalnih programa
kod - jezik koji se koristi za programiranje (davanje uputa) racunalima

robot - stroj kojim upravlja racunalo koji se koristi za automatsko obavljanje poslova

Korak 4: Pretrazivanje informacija na internetu, izrada plakata

Za ovaj korak trebat ¢e vam raCunala povezana s infernetom. Zamolite uCenike da
koriste toCne rijeci za trazenje rezultata i dajte im primjere kako brzo doci do

informacija.
Primjer pitanja: “Najtrazeniji programski jezici”

Razgovarajte s njima i navedite ih da budu kritiCni prema rezultatima. Mozete
pretrazivati informacije o razlicitim programskim jezicima, programerskim tvrtkama,
poznatim programerima itd. Teme mogu varirati. Za izradu plakata ucenici mogu

koristiti infografske alate poput Canve.

Korak 5: Pripovijedanje
Najbolje je da ucenici sami procitaju pricu. Dajte im upute da daju komentare s kraja

price. Neka razmisle kako je robot izveo djevojcicu iz Sume.

Korak é: Rad sa simbolima - nizovi
Prvo, mozete dati neke primjere nizova

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 Izvriine agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima
za njih.
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Na primjer, redoslijed pravljenja dzema od malina:

1. Ubrati maline;

2. Stavite maline u lonac;

3. Dodati potrebnu koli¢inu Sec¢era;

4. Pustite da odstoji na sobnoj temperaturi.

5. Kad maline puste sok prokuhati 15-20 minuta.

UcCenici mogu zamisliti izlaz iz Sume kako bi stvorili nizove. Neka prvo nacrtaju izlaz i

zamolite ih da razmisle i o udaljenosti.

Kada otvore omotnicu koja sadrzi simbole, zamolite ih da razmisle o njihovom
znacenju. Zatim im dajte prazan list papira, neka zalijepe sve simbole na njega i

pored napisu znacenje svakog simbola.

Nakon $to to ucCine, zamolite ih da koriste svoje simbole kako bi stvorili kod koji
objasnjava kako je robot izveo djevojcicu iz Sume. Ovaj bi se kod trebao temeljiti na

crtezu koji su ranije napravili.

Korak 7: Prezentacija nizova

UCenici u parovima prezentiraju svoje crteze i nizove temeljene na crtezima te

pokazuju kako kod funkcionira.

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 Izvriine agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima
za njih.
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