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Smernice za pedagosku praksu tokom konkretnog procesa poducavanja i u¢enja dece
i mladih ljudi u okviru Prostora za pravljenje

ViSe o ovom projektu

Zadatak MakerEDU projekta jeste da se iskoristi potencijal Stvaranja da bi se promenio nacin
poducavanija i ucenja.

Obrazovni profesionalni profili imaju vazan cilj da pripreme decu i mlade ljudi za drustvo i
njegovu digitalnu buduénost, da im pomognu da razviju svoju licnost, da im daju podrsku u
sticanju (medijskih) sposobnosti kako bi oni postali odgovorni gradani.

Osposobljenost za digitalni svet danas predstavlja osnovni preduslov za ucestovanje u drustvu
i imperativ za uspeSan obrazovni i profesionalni put. Uenje i Zivot u kontekstu sve prisutnije
digitalizacije kao i kriticko razmisljanje predstavljace sastavni deo naseg drustva u buducnosti.
U skladu sa tim, jedna vrsta "novog" nacina poducavanija i uenja, Obrazovanje kroz pravljenje
(Maker Education) dobija centralno mesto po vaznosti u svim oblastima Zivota i za sve
generacije.

Obrazovanje kroz pravljenje poducava sve tehnicke, kognitivne, drustvene, gradanske i
kreativne vestine koje nam pruzaju pristup kako tradicionalnim tako i novim tehnologijama i
medijima. Ovo se posebno odnosi na aktivne kreativne vestine na digitalnom i medijskom
polju.

Prostori za stvaranje/pravljenje (Makespaces) i kreativne aktivnosti predstavljaju dobar nacin
da se svesno kombinuju promovisanje aktivnih kreativnih sposobnosti, pristup i koriSéenje
(digitalne) tehnologije i drustvena interakcija.

Ovaj projekat ima za cilj da obudi profesionalne pedagoge da primenjuju Obrazovanje kroz
pravljenje i da im da prakti¢ne smernice i instrukcije.

Ove prakticne smernice predstavljaju treci deo triologije i ukljuuju tematske i na ciljanu
grupu usmerene planove predavanja za profesionalne obrazovne profile koji zele da uce
zajedno sa decom i mladim ljudima u Prostorima za pravljenje.

U svrhu ovog projekta, s obzirom na to da se bavi Stru¢no usmerenim obrazovanjem i obukom
(Vocational Education and Training - VET), a mi smo koncentrisani na evropski bodovni sistem
za stru¢no usmereno obrazovanje i obuku (European Credit System for Vocational Education
and Training - ECVET) ovde se fokusiramo na nastavnike u skolama - ucitelje u okviru
sistema formalnog obrazovanja, na neformalne nastavnike - trenere koji su angazovani u
redovnim radionicama i aktivhostima nekog centra, biblioteke, FabLaba ili Nevladinih
organizacija, na one koji organizuju i sprovode javna takmicenja, kao i na nastavnike
neformalnog obrazovanja - na one koji razvijaju i sprovode programe za javnost i Skole u
centrima za kulturu i obrazovanje, kao i u naucno tehnickim institucijama, naucnim centrima,
muzejima, galerijama, umetnickim galerijama, na one koji organizuju tematske programe za
javnost u laboratorijama (interaktivne izlozbe i performance, nau¢ne sajmove, takmicenija,
programska putovanja, naucne festivale, ili sajmove "stvaraoca".

Ovaj prirucnik su pripremili obrazovni strucnjaci iz Cetiri zemlje Cija su iskustva razliCita, ali koji
imaju zajednicku viziju. Nas tim je medunarodni tim sastavljen od stru¢njaka koji dele strast
prema stvaranju i obrazovanju. Mi verujemo da Obrazovanje kroz pravljenje ima takvu moc¢ da
transformiSe obrazovno iskustvo svakog deteta.

Ovde smo pokusali da prikupimo i sumiramo najbolje ideje i iskustva vezano za Prostor za
pravljenje, Stvaranje i Obrazovanje kroz pravljenje, a koji su neophodni da nasu viziju i zadatke
preto¢imo u realnost.
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Uvodni deo

Vase prvo poducavanje odeljenja kroz postupak pravljenja moze biti vrlo uzbudljivo. Ve¢ ste
videli neke YouTube video klipove koji su vas podstakli da napravite ili pronadete na internetu
neki plan poducavanja koji bi iskoristili. Mozda ste ve¢ poceli da prikupljate neke materijale. Ili
ste u razredu razgovarali o toj temi. Ali kako da od ovih ideja dodete do dobro osmisljenog ¢asa
koji bi drzao paznju razreda i obezbedio da sva deca dostignu Zeljene ciljeve ucenja? Kljuc
uspeha lezi u dobro sastavljenom planu i programu. Ispisan sazetak svih koraka koje koje lekcija
obuhvata. Vi, naravno, mozete kao nastavnik da se krecete u okviru lekcije i ucionice, ali vas
ovaj dokument, koji sadrzi sve vazne informacije, vodi i usmerava. Ovi koraci su ¢esto (u dobro
sacinjenim planovima) dobro osmisljeni i provereni u praksi kada je re¢ o upravljanju,
izvodivosti i uzrastu grupe.

Bez obzira na to da li vam se dopada da krenete sa sprovodenjem veé spremne lekcije kako
bi prvo osetili amosferu dobro osmisljene lekcije. Ili ve¢ kipite od ideja i trazite prakti¢ne alate
da ih pretvorite u aktivne lekcije. Ove smernice vam nude obe varijante.

¢ Nudimo vam 8 nastavnih planova i programa koje su profesionalni pedagozi iz
MakerEDU programa razvili u 4 teme. U ovim nastavnim planovima i programima

e pronacicete prethodno osmisljene i testirane lekcije za dizajniranje i ispitivanje koje
moZzete da zapocnete sa svojim razredom bez nekog prethodnog znanja ili iskustva
u pravljenju

¢ plan lekcije koji vas vodi korak-po-korak kroz postupak

e jasno formulisane ciljeve lekcije

e sugestije kako da prosirite te radionice na druge uzraste

¢ prakti¢ne informacije o postavljanju vase ucionice

e mogu vas inspirisati eventualnie teme lekcija, da osetite kako izgleda kreativni Cas, i
da postepeno krenete sa ovom vrstom obrazovanja u vasoj obrazovnoj jedinici.

Prakticne instrukcije ne treba shvatiti kao krute konstrukcije u smislu "amaterskog reSavanja
problema korak-po-korak" ve¢ bi one trebalo da privuku njihovo kreativno i samostalno
prosirivanje i modifikacije. Svako moZze da napravi nesto pridrzavajuéi se instrukcija, ali pravi
cilj stvaraoca u prostoru za pravljenje je da naudi kako da trazi reSenja, gradi i
eksperimentiSe. Namera je da se istrazuju nove stvari, da se one isprobavaju i da se razviju
sopstvene vestine (ucenja). Uvec e biti mesta za vase ideje, narocito kao nastavnika.

Ovaj prirucnik za obuku je napisan tako da mozete da krenete sa sprovodenjem sopstvenog
obrazovnog plana i programa za kreativno ucenje bez bilo kakvog prethodnog znanja
(obrazovanja kroz pravljenje). Ipak, da li bi pre toga voleli da naucite viSe o stvaranju u
ucionici ili u prostoru za pravljenje i da saznate o relevantnim teorijama i modelima
obrazovanja? U tom slu¢aju pogledajte nas rezultat projekta 1 - Priru¢nik za obuku iz oblasti
Obrazovanja kroz pravljenje namenjen profesionalnim pedagozima na
http://www.makeredu.info/
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Kako razumeti i sprovesti Nastavni plan i program

Postoje mnoge vrste i stilovi pisanja kada su nastavni planovi i programi u pitanju. MakerEDU
tim je kreirao format nastavnog plana (akciono orijentisanog) Obrazovanja kroz pravljenje
posebno za ovaj priruc¢nik. Format nastavnog plana je besplatan i otvoren za sve i moze se

pronadi na:
https://makeredu.info/makeredu/project-results/templates/ .

U ovom odeljku priruénika objasnjavamo kako je format MakerEDU nastavnog plana

struktuiran i koje su najvaznije smernice kada se radi u ovom formatu.

I&spirativan, kreativan i intrigantant naziv radionice

Teme za radionicu t.j.
mediji, programiranje,
kodiranje, izrada
prototipova, stvaranje,
prenamena/

reciklaza, dizajniranje,
3D stampanje,
preduzetnistvo,
reSavanje problema, itd.
(ili bilo koja kombinacija)

(_Trke automobila u hodniku
Resavanje problema i smisljanje resenja

Maker Edu

Uvod/Sazetak

U ovoj lekciji ucenici treba da smisle svoju igracku-automoblici¢
od otpadnog materijala. Ucenici ¢e se trkati tim igrackama

da bi videli koja je najbrza i ovaj proces ce iskoristiti da rese
probleme i naprave bolje verzije svog dizajna.

Jasna objasnjenja
ideje lekcija u
2 do 3 recenice.

Sazetak postupka u (
6-8 slika. Broj koraka
(iz plana i programa)
uz 1 do 2 reci da se
opise taj korak

4. Materijali za pravijenje
modela

v AL p o,

10. Pobednicka trka

8. Druga trka

Pre poéetka lekcije
michiaite o formiran

netra u pravoj liniji sa 5 traka
adove. ObeleZite linije za
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of the European Union
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Sve Sto treba da se pripremi pre pocetka radionice.

Mogu se ukljuciti stvari sli¢ne ovima:

- materijali i nacin njihovog postavljanja u ucionici (slike su najbolje)
- teme za diskusije u grupi koje mogu da budu od koristi za lekciju

- materijali koje ucenici treba da recikliraju/prikupe

- dodatna pomo¢ (tutori, viSe nastavnika, roditelji volonteri) koja je
potrebna nastavniku da bi mogao da odrzi radionicu

- raspored grupa i druga obavestenja vezano za ucionicu

- mere bezbednosti koje treba resiti i uzeti u obzir

- prethodno znanje koje ucenici i nastavnik treba da imaju

Qoo

izazovnija.

Uzrast ucenika koji
odgovara toj radionici

U kojim grupama
su deca?

Nivo sloZenosti

1 nije neophodno
prethodno znanje ili
vestine

2 izrada uz neko
osnovno znanje o
alatima ili vestina

3 osnovno znanje i
iskustvo neophodno
za radionicu/temu

4 srednji stepen
ili naknadni nivo
radionice

5 struéni nivo

Vreme potrebno za
pripremu ucionice

Procena vremena
potrebnog za rad u
radionici

Dobro definisani
pedagoski ciljevi:

* sve treba da se
Eekira vV

 treba da se

prikaZe opis nivoa
razumevanja t.j. reci
kao Sto su zna, moze
da opise sopstvenim
re¢ima, sposoban je
da (napravi, imenuje),
ima iskustva, moze...
 treba da su
specifi¢ni za nekoga
kome je ova tema
nova

Specificni
materijali i
potrebna kolicina
za X studenta

To moze biti bilo
sta od recikliranog
materijala,
kancelarijskog
materijala,
Sablona/radnih
listova, linkova ili
internet sajtova.

Koji materijali mogu da se koriste
za lekciju ili kako da lekcija bude
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Jasna objasnjenja
ideje lekcija u

dobro promisljenim
koracima. U glavhom
se sastoje od:

o instrukcija i vezbi

e primera u slikama
postupka/koraka

e instrukcija za
nastavnika kako da
predaje/vodi ovu vezbu
* napomene koje se
odnose na ciljeve ucenja
¢ mere bezbednosti

na radu ukoliko je
neophodno

Vedina ovih koraka
se moze porediti sa
ovim:

1. Uvodni deo

2. Vezba zagrevanja
ili diskusija u grupi
3. Infomacija o
glavnoj vezbi

4. Mozganje
(brainstorming) u
timovima

5. Pravljanje dizajna i
raspodela zadataka
6. Faza izrade/rada
7. Faza testiranja

8. Razmena rezultata
i razmisljanja o
postupku

9. Cis¢enje

S —
—

Korak 1: Uvod (5 minuta)
Cilj: entuzijazam

Pitajte ucenike ko se od njih vec trkao automobilima-igrackama.

Recite ucenicima da ¢e danas da ucestvuju u trci automobila. I to ne u bilo
kakvoj trci: To e biti trka u hodniku, i to trka automobila koje su oni sami
dizajnirali i smislili.

Recite ucenicima da ¢e se odrzati 3 trke na trkackoj stazi u hodniku. Tokom
ove lekcije ucenici ¢e dizajnirati i testirati svoje trkacke automobile tako da
ih $to bolje naprave. Kao pravi izumitelji, prilagodjavace i poboljsavati svoj
dizajn posle svakog kruga trke.

Pokazite uéenicima materijale sa kojima ¢e da rade. Posvetite trenutak
svakoj stavki i kolicini koju ¢e dobiti.

Recite ucenicima koja su pravila trke:

1. Vas$ auto mora da ima svoj ‘motor’ kojim se krece napred. Nije
dozvoljeno da se auto pogura na startu.

2. Nije obavezno da auto ostane u svojoj traci ali je to, verovatno, najbrze.

3. Pobednik je prvi auto koji prede liniju na cilju. Ukoliko ni jedan auto ne
zavrsi trku, auto koji najdalje ode smatra se pobednickim autom.

Pitajte da li ima bilo kakvih pitanja pre nego predete na korak 2.

Korak 2: Diskusija u grupi (5 minuta)
Cilj: Aktivirati prethodno znanje

Zapocnite diskusiju u grupi sledec¢im pitanjima.

» Koji su najvazniji delovi automobila-igracke?

e Sasija

« Tockovi i osovina

* Motor

» \olan

Trkacka staza na kojoj ¢e se odrZati trka je pravolinijska. Da li je volan
neophodan ako auto treba da ide samo napred? Ne, na$ automobil moze
i bez njega.

Kako moZete da pokrecete auto napred kad umesto motora imate
eleasticne gumice i balone?

Co-funded by the
of the European Union NC N

The European Commission's support for the production of thes does not constitut of the
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Korisne informacije
nastavnicima da nauce vise

o toj temi. To mogu biti
internet stranice, video klipovi
ili korisni termini o kojima
treba saznati vise (napr. Sta
je prototip i kako ga napraviti
sa decom)

Sugestija: Imate li pristup
digiboard-u? Pogledajte
jedan od gore navedenih
YouTube video klipova kao
uvodnu informaciju

Sugestija koja pomaze i
daje inspiraciju ucenicima/
nastavniku.
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Vec¢ spreman plan

Napravljen je skup od 8 lekcija kao pocetni komplet lekcija. One su podeljene u 4 kategorije
sa rastuc¢im zahtevima za materijale i masine. PoCinje se sa recikliranim materijalima koji bi,
inace, zavrsili kao otpadni materijali, sve do neophodnih mikrokontrolera i 3D Stampaca.

Podaci o starosnoj grupi kojoj ta lekcija odgovara mogu se naci direktno u planovima.

ReSavanje problema i smisljanje reSenja
e 01 Trke automobilla u hodniku
e 02 Kreiranje staze za trku klikera

Recikliranje i stvaranje
e 03 Plutajuéi camac kao Skolski projekat
e 04 Hajde da osnujemo preduzeée za prenamenu otpada

Kodiranje i Robotika, Digitalni mediji
e 05 Neka izracuna potroSene kalorije
e 06 Zivot lego kocki

Dizajniranje i 3D Stampanje
e 07 Igracka na uzetu sa kocnicom Deo 1
e 08 Igracka na uzetu sa kocnicom Deo 2
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Resursi

Kako napraviti STEM nastavni plan i STEM nastavne aktivnosti
https://www.steampoweredfamily.com/stem-lesson-plans/

Kako uspeSno osmisliti STEM lekcije
https://www.edweek.org/leadership/opinion-how-to-design-a-successful-stem-les-

son/2016/09

AutentiCno uCenje, glosar (reCnik) Reforme obrazovanja.

https://www.edglossary.org/authentic-learning/

7 Svet tehnologije
https://www.ptvt.nl/kennisbank/de-7-werelden-van-techniek

Sugestije za timove uCenika
http://www.middleweb.com/wp-content/uploads/2015/06/Student-Teaming-Tips-

AJolly.pdf




Trke automobila u hodniku

ReSavanje problema i smiSljanje resenja

Uvod/Sazetak

U ovoj lekciji uenici treba da smisle svoju igracku-automoblici¢ od otpadnog
materijala. Ucenici ¢e se trkati tim automobilima da bi videli koja je najbrza i ovaj
proces Ce iskoristiti da reSe probleme i naprave bolje verzije svog dizajna.

Izvori fotografija: Technolab Leiden/Mike van de Geijn

RazmiSljajte o nacinu formiranja grupe. Ova lekcija je osmisljena tako da se radi
u grupama od po 2 do 3 ucenika. Podelite ucenike u grupe na osnovu koli¢ine
raspolozivog materijala, prostora za pravljenje i iskustva ucenika u radu zajedno.

1.

Podelite materijale za opremu za trke automobila namenjenu za 30 ucenika u
onoliko grupa koliko planirate da ih imate.

Po grupi:

2 balona, 4 zasiljena Stapica (za raznji¢e), 8 zatvaraca za boce, 4 stipalike, 4
slamdice, 8 Stapica za sladoled, 4 elasti¢ne gumice, 1 komad kartona pribliznih
dimenzija 15 x 15 cm, 1 pistolj za vruce lepljenje, 2 rezervne patrone lepka za
vruce lepljenje, 1 par makaza, 1 skalper/tapetarski noz, 1 podloga za secenije,
2 para rukavica i jedan lenjir

Razmisljajte o bezbednosti na radu. Da li postoji zona za vruce lepljenje ili
ucenici mogu da koriste pisStolje za vruée lepljenje na svojim stolovima. Isto
vazi i za skalpere.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme @@@@
of the European Union
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Maker Edu
Uzrast: 10-12 godina
Grupa: 6, 7ili 8

Nivo slozenosti: ® ® ® O O

Vreme pripreme: 30 minuta

Trajanje lekcije: 3 sata

Pedagoski ciljevi:
Nakon ove lekcije ucenik ....

je sposoban da napravi
mehanicku igracku-automobil sa
tockovima, osovinom, Sasijom i
motorom za pokretanje
preciznim merenjem moze da
napravi Sasiju koja je prava
moZze da zakljuci kakva jos
poboljSanja mogu da se urade
na njihovom automobilu.
ucenici u praksi znaju kako da
umanje i otkriju trenje

moze da raspodeli poslove tako
da efikasno radi sa dvoje ljudi

Materijali za 30 ucenika:
Za koriscenje:

30 balona

120 stapica (za raznjice)
150 zatvaraca za boce
60 Stipaljki

120 slamcica

180 stapica za sladoled
90 elasti¢nih gumica

30 komada kartona dimenzija 15 x
15 cm

15 pistolja za vruce lepljenje

45 patrona lepka za vruce leplijenje
30 pari makaza

15 podloga za secenje

15 skalpera/ tapetarskih nozeva

30 pari zastitnih rukavica

15 lenjira

60 listova papira formata A4

10 blokova samolepljivih papiri¢a za
poruke

= + -450 posebnih listova papira
30 olovaka

1 rolna trake za molerske radove
(dakt)

Za naknadno pracenje:

6V elektricni jednosmerni motori
Mikro:bit auto
Osnovni stepeni prenosa



Trke automobila u hodniku

ReSavanje problema i smisljanje resenja

3. Odrediti mesto za rezervne materijale. UCenici sami biraju materijale u 2. i 3.
krugu izrade (koraci 7 i 9). Treba jasno da se pokaze koliko materijala ucenik
moze da uzme iz svake grupe materijala (na primer, 2 balona po krugu).

4. U hodniku ili u ucionici napraviti prvolinijsku trkacku stazu dugu 4 metra sa 5
traka. Ovo mozete da uradite koriste¢i dakt ili traku za molerske radove.
Obelezite linije za start i cilj.

Pitajte ucenike ko se od njih vec trkao automobilima-igrackama.

Recite ucenicima da ¢e danas da ucestvuju u trci automobila. I to ne u bilo
kakvoj trci: to Ce biti trka u hodniku, i to trka automobila koje su oni sami
dizajnirali i smislili.

Recite ucenicima da Ce se odrzati 3 trke na trkackoj stazi u hodniku. Tokom ove
lekcije ucenici ¢e dizajnirati i testirati svoje trkacke automobile sa idejom da ih
naprave Sto boljim. Kao pravi izumitelji, prilagodavace i poboljSavati svoj dizajn
posle svakog kruga trke.

Pokazite ucenicima materijale sa kojima Ce raditi. Posvetite trenutak svakoj stavki
i koli¢ini koju ¢e dobiti.

Recite ucenicima koja su pravila trke:
1. Vas auto mora da ima svoj 'motor' koji ga pokrece. Nije dozvoljeno
da se auto pogura na startu.
2. Nije obavezno da auto ostane u svojoj traci ali je to, verovatno, najbrze.
3. Pobednik je prvi auto koji predje liniju na cilju. Ukoliko ni jedan auto ne
zavrsi trku, auto koji najdalje ode smatra se pobednickim autom.

Pitajte da li ima bilo kakvih pitanja pre nego predete na korak 2.

Zapocnite diskusiju u grupi sledec¢im pitanjima:
e Koji su najvazniji delovi automobila-igracke?
- Sasija
- Tockovi i osovina
- Motor
- Volan
e Trkacka staza na kojoj ¢e se odrzati trka je pravolinijska. Da li je volan
neophodan ako auto treba da ide samo napred? = Ne, nas automobil
moze i bez njega.
e Kako mozete da pokrecete auto napred kad umesto motora imate
eleasticne gumice i balone?
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Saznajte vise:

Cardboard - Balloon or
Rubber Band powered car
CONVERSION

Cardboard - Balloon or
Rubber Band powered car
CONVERSION

How to make a Rubber Band
pow- ered Car - Air Car

Young Engineers: The Best
Rubber Band Car - Hands-On
Engineering Project for Kids
and Middle School

st place Mousetrap Car ldeas

https://www.scientificamer
i- can.com/article/build-a-
rubber- band-powered-car/

https://stevespangler.com/e
xperi- ments/balloon-
powered-race-car/

https://www.funkid-
slive.com/learn/theres-got-to-
be-a- better-way/its-all-about-

proto- types/

Sugestija: Imate li pristup
digiboard-u? Pogledajte
jedan od gore navedenih
YouTube video klipova kao

uvodnu informaciju.
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Trke automobila u hodniku it

Resavanje problema i smisljanje resenja Maker Edu

Podelite odeljenje na grupe od po 2 ili 3 ucenika. Dajte svakoj grupi komplet
materijala za trku automobilima u hodniku.

=> Videti odeljak plana ove lekcije pod nazivom 'pre lekcije' gde se nalazi
spisak materijala.

Dajte grupi par trenutaka da se upoznaju sa materijalima.
Istovremeno obezbedite svakoj grupi sledece:

e Jednu olovku za svakog ucenika

¢ Dovoljno blokova sa samolepljivim papiri¢ima za poruke

e 4 lista papira A4 formata
Objasnite ucenicima da za dizajniranje trkackih automobila treba da se krene

sa mnostvom ideja. Brainstorming (mozganje) predstavlja proces dolazenja
do najveéeg moguceg broja ideja u kratkom vremenu.

Recite ucenicima da ce koristiti tehniku pod nazivom:
"Post it Brainstorm'(zapiSi svaku ideju na papiru za poruke i zalepi je) da bi
dizajnirali tri elementa trke automobila u hodniku.

e Tockovi i osovina

e Motor

« Sasija automobila

To se radi na ovaj nacin:

1. Nastavnik pominje pitanje dizajna.

2. Ucenici zapisuju i skiciraju svoje ideje/reSenja na papiru za poruke.
Jedna ideja po jednom papiru za poruke. Oni zalepe ideju na sredini
papira i glasno kazu svoju ideju.

Svi ovo rade naizmenic¢no; ne treba da se pridrzavate redosleda.

3. Naglasite ucenicima da Sto ima viSe ideja i Sto su one lude, tim bolje.
Podsticite ucenike da se nadovezu na neciju tudu ideju: neka vas
ponese inspiracija, kombinujte ideje i fino ih dalje podeSavajte kako bi
dosli do najoriginalnijih ideja.

Mozganje 1. krug - Tockovi i osovina (3 minuta)
o Stabi mogli da napravite sa materijalima koji su ispred vas, da
napravite tockove i osovinu, ili.... da napravite da se auto kotrlja
Mozganje 2. krug - Motor (3 minute)
e  ZapiSite Sto viSe ideja je moguce kako bi napravili da se auto krece
napred sa materijalima koji su ispred vas.
Mozganje 3. krug - Sasija (3 minute)
e Kako bi Sasija automobila trebalo da izgleda, gde prikljucujete
tockove i osovine. Kako ubacujete motor. Kreirajte Sto viSe varijanti je
moguce.

Pohvalite ucenike za njihovu sposobnost da brzo dodu do ideja i predloga.
Recite im da vidite da su dosli do viSe nego dovoljnog broja ideja i da je vreme
da se prede na slededi korak: Selekcija ideja i formiranje koncepta.
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Recite ucenicima da:

1. Sada mogu da pogledaju sve ideje u njihovoj grupi. I da diskutuju
koje ideje misle da su najbolje.

2. Izaberu jednu ideju iz svakog procesa brainstominga (ili da spoje dve
ideje u jednu) i da smisle kako ¢e se ove ideje ostvariti kroz dizajn celog
automobila.

3. Na crtezu pokazu i objasne automobil svoga tima za trku u hodniku.

Korak 4: Izrada 1. krug (35 minuta)

Pre nego grupa krene da pravi auto:
e Objasnite koja su standardna pravila bezbednosti kada se radi sa skalperom

1. Uvek treba se¢i materijal na podlozi za secenje

2. Nikad ne treba seci prema sebi

3. Koristiti zastitne rukavice

e Objasnite pravila bezbednosti za rad sa pistoljem za vruée lepljenje:

1. Ne dirati vreli vrh pistolja

2. Koristiti zastitne rukavice

3. Ukoliko se opecete, idite do nastavnika i ohladite to mesto
mlakom vodom.

e Recite opet ucenicima koja su pravila trke:

1. Vas auto mora da ima svoj 'motor' kojim se krece napred.
Nije dozvoljeno da se auto pogura na startu.

2. Nije obavezno da auto ostane u svojoj traci ali je to verovatno
najbrze.

3. Pobednik je prvi auto koji predje liniju na cilju. Ukoliko ni jedan
auto ne zavrsi trku, auto koji najdalje ode smatra se pobednickim
autom.

e Pokazite ucenicima stazu na kojoj Ce se trkati. Naglasite da je testiranje
izmedu trka dozvoljeno.

Grupe mogu da krenu sa pravljenjem svojih automobila za trku u hodniku.
Podesite tajmer na 30 minuta.

Vi u poziciji nastavnika:

« Setajte po ucionici, kontakirajte sa svakom pojedinacnom grupom, i
prodite s njima sledeée korake:

e Proverite da li uCenici razumeju i koriste pravila bezbednosti na radu

e Pitajte ucenike da vam objasne proces pravljenja, na ¢emu trenutno
rade i zasto to rade na odreden nacin. Pravite se ludi i dajte da vam
detaljno sve objasne.

e Trazite od ucenika da testiraju auto, ukoliko napredovanje radova to
dopusta.

e Usmerite/pomozite grupama da rade kao tim i da raspodele zadatke. Da
li svi aktivno ucestvuju?

e Pomozite grupama koje su znacajno u zaostatku (u napredovanju) sa
vremenom. Ovo nije nesto Sto vi treba da resite (niti je to uopste
problem), jer ucenje kako se radi
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zajedno i raspodela duznosti predstavlja rezultat ove lekcije. Ali budite u
kontaktu sa njima i pitajte ih u vezi toga.

Po isteku 30 minuta, zamolite sve timove da ostave sav materijal, da
uzmu svoj automobil i u grupama dodu na trkacku stazu.

Korak 5: Trka automobila u hodniku (15 minuta)

e Neka se 5 grupa (ili onoliko grupa koliko ste napravili trkackih staza)
istovremeno takmici na trkackoj stazi. Za razred od 30 ucenika to znaci
da ce biti tri trke.

e Daijte znak da se automobili napune i znak da trka otpocne.

e Ocenite trku i proglasite pobednika.

o Vidite koji auto je zavrsio prvi ali takode pratite i Sta se deSava sa
drugim automobilima. U slede¢em koraku sprovedite grupnu ocenu
same trke, istiCudi razlicite izbore dizajna i postignute rezultate.

Korak 6: Grupna procena (10 minuta)

Ne postoje tachi ni pogresni odgovori u ovom krugu. Ovde je cilj da se
nauci kako se donose pretpostavke i kako se one testiraju. Dopustite da
ucenici objasne svoje misli i podsticite i druge ucenike da daju svoja
objasnjenja.

Zapocnite grupnu procenu o tome kako je trka prosla. Pitajte ucenike:

.....

toga?
=> Ukoliko je ucenicima tesko da dodu do moguceg objasnjenja:
1. Zamolite dve grupe da istupe, jednu diji je auto iSao prilicno
pravom linijom, i jednu ¢iji je auto krivudao.
2. Uporedujuéi ove automobile jedan s drugim, da li mozemo da
primetimo razlicite izbore dizajna? Sta nam to govori o kljuénim
elementima automobila koji vozi po pravoj liniji?

Neki automobili su stigli dalje od ostalih automobila. Sta je uzrok
ranijem zaustavljanju drugih automobila?

=>» Motor: Koje ste dizajhe motora primetili?

=>» Usporavanje: Koji delovi usporavaju automobil?

Dajte primere odgovora (objasnite odgovore koje ste dobili):
1. Tockovi i ako su pravo centrirani

2. Oblik tockova, kako su okrugli

3. Osovina i sposobnost da se slobodno okrece

4. Ukupna teZina

Na kaji bi nacini mogli da poboljsaju to koliko daleko ce se automobil
kotrljati?
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Korak 7: Brzo mozganje i izrada 2. krug (25 minuta)

Kazite ucenicima da treba da startuje sledeéi krug trke automobila u hodniku. Cilj
ovog kruga je da se poboljSa vas dizajn na osnovu testova i povratne informacije
dobijene iz trke. To bi moglo da znaci ponovnu izradu vaseg celog automobila, ali
takode mozete zadrzati delove iz prve trke. Ukoliko neka grupa odluci da ponovo
napravi automobil, oni mogu sami da izaberu nove materijale sa mesta gde ste
odredili da se Cuvaju rezervni materijali.

Pokusajte da dizajnirate automobil koji ¢e i¢i pravom linijom i kotrljati se Sto
dalje je to moguce.

Dajte timovima 5 minuta da mozgaju Sta ¢e iskoristiti ovog sledeceg kruga, koje
elemente dizajna Zele da promene i kako ¢e raspodeliti zadatke.

Nakon toga, grupe mogu da krenu sa izradom svojih automobila za trku u hodniku.
Podesite tajmer na 20 minuta. Za nastavnika se sve isto odnosi kao i za 1. krug.

Po isteku 20 minuta, zamolite sve timove da ostave sav materijal, da uzmu svoj
automobil i u grupama dodu na trkacku stazu.

Korak 8: Trka i ocena 2 (20 minuta)

e Neka se 5 grupa (ili onoliko grupa koliko ste napravili trkackih staza)
istovremeno takmici na trkackoj stazi. Za razred od 30 ucenika to znaci
da Ce biti tri trke.

e Dajte znak da se automobili napune i znak za start trke.

e Ocenite trku i proglasite pobednika.

o Vidite koji auto je zavrsio prvi ali takode pratite i Sta se deSava sa
drugim automobilima. U slede¢em koraku sprovedite procenu grupe
same trke, istiCuci razlicite izbore dizajna i postignute rezultate.

Nakon trke: zapocnite procenu grupe o tome kako je trka prosla. Pitajte
ucenike:
e dali je bilo uspeha u tome da automobil ide vise u pravoj liniji ili da
se duze kotrlja =»Sta ste uradili da se ovo desi?
e Koji dizajn motora su ucenici probali i kakvi su rezultati?
e Koji je nabolji tip motora za trke u hodniku, po misljenju ucenika?
= Neka ucenici navedu argumente za i protiv svakog dizajna motora.

Korak 9: Brzo mozganje i izrada 3. krug (25 minuta)

Kazite ucenicima da treba da startuje sledeéi krug trke automobila u hodniku.
Ovo ce biti poslednji krug. Za ovaj krug sve isto vazi kao i za 2. krug.

e Cilj je da se poboljsa va$ dizajn na osnovu povratne informacije koju ste
dobili iz trke.

e Ukoliko to znaci ponovnu izradu (dela) njihovog automobila, oni mogu da
izaberu nove materijale.
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Dajte timovima 5 minuta da mozgaju Sta ¢e koristiti u slede¢em krugu, koje
elemente dizajna Zele da promene i kako ¢e raspodeliti zadatke.

Nakon toga, grupe mogu da krenu sa izradom svojih automobila za trku u
hodniku. Podesite tajmer na 20 minuta. Za nastavnika se sve isto odnosi kao i
za 1. krug.

Po isteku 20 minuta, zamolite sve timove da ostave sav materijal, da uzmu svoj
automobil i u grupama dodu na trkacku stazu.

Korak 10: Finalna trka (15 minuta)
Vreme je za finalnu trku automobila u hodniku. Trka ¢e se odvijati na slededi nacin:

e Neka se 5 grupa (ili onoliko grupa koliko ste napravili trkackih staza)
istovremeno takmici na trkackoj stazi. Za razred od 30 ucenika to znaci
da Ce biti tri trke.

e Pobednik svake trke dobija mesto u finalu.

e Tri pobednicka tima ¢e ucestvovati u poslednjoj trci jedni protiv drugih za
pobednicko mesto u trci automobila u hodniku. Najavite pobednike sa
Trece mesto pripada .... Drugo mesto pripada.... Prvo mesto pripada...

Korak 11: Ocenjivanje procesa (10 minuta)

Pocnite grupno ocenjivanje o tome kako su ucenici doziveli ovu lekciju. Ovo moze
da se obavi u jednoj velikoj grupi ili u manjim posebnim grupama ako vam je
ispomo¢ neki roditelj ili asistent.

Dajte ocenu ne samo proizvoda ve¢ i samog procesa.

Pitajte ucenike:

e Neki automobili su stigli dalje od ostalih automobila. Do kojih reSenja su
ucenici dosli?

o Sta su ucenici naucili u ovoj lekciji?

e Kako je bilo raditi u grupi? Kako su uspeli da donose odluke, da razdele
zadatke i rade zajedno? Da li imaju neke sugestije za druge timove, na
oshovu svog iskustva?

e Koji su najvazniji aspekti toga da vam auto ide u pravoj liniji?

e Ako bi postojala Sansa da odrade ovu lekciju ponovo, Sta bi drugacije
uradili?

Korak 12: Ocistiti ucionicu (5 minuta)

Poslednjih 5 minuta ove lekcije provedite u CiS¢enju ucionice.
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Kreiranje staze za trku klikera ﬁ

Smisljanje i reSavanje problema

Maker Edu

Uvod/Sazetak

U ovoj lekciji u€enici ¢e dizajnirati svoju stazu za trku klikera. Staza je cilj,
t.j. treba da pronadu najbolju putanju od starta do krajnje tacke. Koristice
Projektni ciklus da dizajniraju prototip staze za trku klikera i testirace je.

3. radni prostor
grupe

1. Zamenite materijale

4, Start 5.cilj

6.zavrsena staza

Pre pocetka lekcije

1. 1-2 nedelje pre same lekcije, zamolite u€enike da donesu
najmanje 3 razli¢ita materijala. Jedan deo treba da bude savitljiv.
a. Lak nivo: Pripremite dake za lekciju koja ¢e biti o pravljenju
trase za trku klikera.
b. Visi nivo: Deca joS uvek ne znaju za Sta su koji materijali i
Sta treba sa njima da naprave.

2. Razmislite i sami o materijalima i obezbedite dovoljno materijala za
pravljenje staze za trku klikera. Ni jedno dete ne treba da bude izuzeto
i pravljenje bi trebalo da zaista bude uspesno tako da deca mogu da
koriste vase materijale. Ideje za materijale mozete naci na spisku sa
desne strane.

3. Podelite alate u 4 grupe (makaze, nozevi, podloge za secenje, lenijir,
olovke, zastitne rukavice). Rezervni materijali su sortirani na jednom
mestu.

4. RazmiSljajte o bezbednosti. Treba da postoji posebna zona za vruée
lepljenje. Postoje i posebne podloge za secenje za rad sa skalperom.
Postavite gradiliSta za grupe (zid). Zastitite gradiliSte od osteéenja
koristec¢i odgovarajuce povrsine (napr. plutu, polistiren, karton).
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Kreiranje staze za trku klikera ﬁ

Smisljanije i reSavanije problema
Jan] Jep Maker Edu

Materijali:

Na pocetku ove lekcije Zelimo da unesemo neko kretanje u grupu. Na ovaj nacin
deca mogu fizicki da iskuse Sta znaci da nacin predstavlja cilj. Ovde se simulira
trka klikera gde su deca u ulozi klikera.

Podelite decu u Cetiri grupe za ovaj zadatak. Svaka grupa se smesta u po jedan
ugao od ucionice. U sredini ucionice nalaze se 4 hoklice/stolice. Grupe imaju za
zadatak da se krecu istovremeno kao grupa od jednog ugla do dijagonalno
suprotnog ugla. Na putu do tamo, svaka grupa mora da prode oko 2
hoklice/stolice, pri Cemu nije dozvoljeno da dve grupe idu oko stolice
istovremeno.

Recite deci da treba da pomeraju kliker od odredene startne pozicije do cilja i
da na kraju aktiviraju neki efekat. Za ovo treba da koriste stazu za klikere koju
su sami dizajnirali i smislili.

Neka daci pokazu i pripreme materijale koje su doneli i sa kojima ée da rade. Vi,
takode, pokazite svoje materijale koje oni mogu da koriste. Zadrzite se na
kratko na svakoj stavki i koli¢ini koje imate.

Objasnite dacima pravila ili izazove koje treba da uzmu u obzir kako bi kliker
nasao svoj put od starta do cilja.

1. na putu od starta do cilja, kliker mora da napravi najmanje 4
zaokreta.

1. 2 Na kraju, kliker mora da aktivira neki efekat, napr. da proizvede
zvuk ili da nesto zasija.

Pitajte da li ima bilo kakvih pitanja pre nego predete na korak 3.

Zapochnite diskusiju u grupi postavljajuci sledeca pitanja:
Koji su najvaznije komponentne staze za trkanje klikera?

e Start/Cilj

o Kliker

e Stazaili zljeb

e Krivine i padovi
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150-200 kartonskih rolni

10 elasticnih plastic¢nih cevi

20 plasti¢nih cevi

10 Sirokih ojacanih traka
/lepljivih traka

10 uzih lepljivih traka

10 patrona lepka

Zbirka klikera (razlicitih veli¢ina)
20 debelih drvenih Stapica

150 dugackih/kratkih Stapica za
raznjice

Odgovarajuca zona za rad
/pluta/stiropor/karton)

3 pistolja za vruce lepljenje

15 patrona lepka za vruce lepljenje
25 pari makaza

10 podloga za secenje

10 nozeva za seCenje

30 zastitnih rukavica

5 lenjira

100 listova papira formata A4
20 olovaka

250 Spenadli

Materijal za pravljenje efekta
(zvono, limena konzerva, Solja,
itd.)

Sugestija: Uvek treba
zapamtiti:

Visoki pad = velika brzina

"

]

>
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Kako cete dizanirati stazu za trku klikera tako da se kliker krece od starta kroz
krivine do cilja bez da spadne sa staze i da na vrhuncu svega aktivira neki
efekat?

Korak 4: Smislite vasu stazu za klikere - mozganje (25 minut

Podelite razred u 4 grupe i svakoj grupi dajte komplet alata. Za listu materijala
vidite odeljak ovog nastavnog plana pod nazivom 'Pre pocetka lekcije'.

Dajte svakoj grupi par trenutaka da se upoznaju sa materijalima. Istovremeno
obezbedite svakoj grupi sledece:

e jednu olovku po detetu
e mnostvo listova papira A4 formata

Objasnite deci da bi dizajnirali odli¢ne staze za klikere treba da krenu sa
mnostvom ideja. Prikupljanje najveceg moguceg broja razlicitih ideja u kratkom
vremenu naziva se prikupljanje ideja.

Objasnite deci da treba na skiciraju komponente staze za klikere.

Start/Cilj

Kliker

Staza ili Zljeb
Krivine i kosine

To se radi na sledeci nacin:
1. Nastavnik postavlja pitanje iz dizajna.
2. Ucenici zapisuju i skiciraju svoje ideje/reSenja na listu papira.
3. Podsticite decu, Sto ima viSe ideja i Sto su one lude, tim bolje.

Podsticite decu da razvijaju neciju tudu ideju: neka vas ponese inspiracija;
kombinujte ideje i fino ih dalje podesSavajte kako bi dosli do najoriginalnijih
ideja.

Mozganje 1. krug - Start i Cilj (3 minuta)
Sta Cete iskoristiti od materijala koje imate da napravite start i cilj?

Mozganje 2. krug - Kliker (3 minute)
Zapisite Sto viSe ideja mozete o tome kako pomerati kliker? Koliko veliko i
koliko teSko treba da bude?

Mozganje 3. krug - Staza i Zljeb (3 minuta)
Kako bi trebalo da izgleda staza ili Zljeb, gde ih oni stabilno fiksiraju?

Mozganje 4. krug - Krivine i kosine (3 minuta)
Kako bi trebalo da izgledaju krivine i kosine i koje bi materijale trebalo koristiti
za njihovo dizajniranje?
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Pohvalite decu za njihove vestine mozganja. Recite im da vidite da su dosli do
viSe nego dovoljnog broja ideja i da je vreme da se prede na sledeci korak:

Selekcija ideja i formiranje koncepta. Recite deci da

1.

3.

Sada mogu da pogledaju sve ideje u svojoj grupi. Razgovarajte sa
njima za koje ideje misle da su najbolje.

Izaberite jednu ideju od sakupljenih ideja (ili kombinujte dve u jednu
ideju) i smisilite kako e se ove ideje ostvariti kroz dizajn staze za trkanje
klikera.

trebalo bi da naprave crtez koji pokazuje i objasnjava stazu za trku
klikera njihovog tima.

Korak 5: Pravljenje 1. krug (35 minuta)

Pre nego grupe krenu da rade:

Objasnite koja su standardna pravila bezbednosti kada se radi
sa skalperom:

1. Uvek treba se¢i materijal na podlozi za secenje

2. Nikad ne treba seci prema sebi

3. Treba nositi zastitne rukavice

Objasnjenje pravila bezbednosti za rad sa piStoljem za vruce lepljenje

1. Treba raditi samo u prostoru koji je odreden za rad sa pistoljem za
vruce lepljenje.

2. Ne dirati vreli vrh pistolja

Treba nositi zastitne rukavice

4. Ukoliko se opeku, treba da dodu do nastavnika i da mlakom
vodom ohlade to mesto

w

Objasnite opet deci pravila gradenja staze za klikere:

1. Na putu od starta da cilja, kliker mora da napravi hajmanje 4
zaokreta.

2. Na kraju, kliker mora da aktivira neki efekat, napr. da proizvede
zvuk ili da nesto zasija.

Pokazite deci njihovo mesto za rad.

Grupe neka krenu sa izgradnjom svojih staza za trku klikera i podesite tajmer
na 30 minuta.

Vi u poziciji nastavnika:

Hodaje po ucionici i budite kontakt osoba.

Uverite se da deca shvataju i primenjuju pravila bezbednosti na
radu.

Pitajte ucenike da vam objasne proces pravljenja, na ¢emu trenutno
rade i zasto to rade na odreden nacin

Trazite od ucenika da testiraju stazu za klikere, ukoliko napredovanje
radova to dopusta
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e Usmeravaje grupe i pomozite im oko timskog rada i podele zadataka.
Da li svi aktivno ucestvuju?

e Obratite paznju na vreme i pomozite grupama koje su znacajno u
zaostatku sa vremenom.

Po isteku 30 minuta, zamolite timove da spuste sav materijal.

Korak 6: Testiranje staze za klikere (15 minuta)

e Sva deca treba da se okupe oko grupe 1 radi testiranja njihove staze za
klikere.

e Grupa 1 demonstrira svoju stazu

e Zatim je red na ostale 3 grupe i na njihove trkacke staze.

U slede¢em koraku, vi vodite procenu grupe, istiCuci razliCite izbore dizajna i
postignute rezultate.

Korak 7: Procena grupe (10 minuta)

Ne postoje tacni ni pogresni odgovori u ovom krugu. Ovde je poenta da se
nauci kako se donose pretpostavke i kako se one proveravaju. Dopustite da
deca objasne svoje misli i podsticite i druge da daju svoja objasnjenija.

Zapocnite procenu grupe time kako je prvi deo prosao i pitajte decu:

e Dalli su se pridrzavali svih pravila izgradnje Zeleznicke pruge?
e Sta mislite o dizajnu gornjeg stroja?

Uporedujuci putanje jedne sa drugima: da li moZzemo da primetimo razliCite
odluke vezano za dizajn? Sta bi ovo moglo da nam kaZe o vaznim elementima
konstrukcije? Mozda neki klikeri nisu dosli do cilja - Sta bi bio uzrok toga?

e Krivine: Postoje li neke prepreke koje su prevideli?

e Kosine: Da li je ugao staze suviSe strm ili suvise plitak?

e Staza: Da li su prelazi individualnih komponenti dobro povezani i da li
omogucavaju da se kliker slobodno kotrlja?

Korak 8: Poboljsanje i izrada 2. krug (25 minuta)

Objasnite deci da treba da otpocne sledeci grug izgrade. Cilj ovog kruga je da
se poboljsa dizajn na osnovu testova i dobijene povratne informacije. To bi
moglo da znaci ponovnu izradu njihove kompletne staze, ali oni, takode, mogu
da zadrze delove iz prvog pokusaja. Ukoliko se neka grupa odluci za ponovno
pravljenje, oni mogu sami da izaberu nove materijale sa mesta gde ste odredili
da se Cuvaju rezervni materijali. PokuSajte da konstruiSete stazu na takav nacin
da kliker stigne do cilja i aktivira neki interesantni efekat.
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Dajte grupama 5 minuta da razmisle o tome koje elemente dizajna Zele da
promene i kako ¢e raspodeliti zadatke.

Zatim dajte grupama da pocnu izgradnju staze. Podesite tajmer na 20 minuta.
Za nastavnika se sve isto odnosi kao i u 1. krugu.

Po isteku 20 minuta, zamolite timove da spuste sav materijal.

Korak 9: Trka klikera (15 minuta)

e Sva deca treba ponovo da se okupe oko grupe 1 radi testiranja njihove
staze za klikere.

e Grupa 1 demonstrira svoju stazu

e Zatim je red na ostale 3 grupe i na njihove trkacke staze.

Korak 10: Procena konstrukcije (10 minuta)

Pocnite ocenu grupe o tome kako su ucenici doziveli vi.eme. Ovo moze da se
obavi u jednoj velikoj grupi ili u manjim posebnim grupama ako vam je ispomoc
neki roditelj ili asistent.

Dajte ocenu ne samo proizvoda ve¢ i samog procesa. Pitajte decu:

e Kako ste dosli do aktiviranja efekta na cilju?

o Sta ste naudili u ovoj lekciji?

e Kako je bilo raditi u grupi? Kako ste uspeli da donosite odluke, da
razdelite zadatke i radite zajedno?

¢ Da li imate neke sugestije za druge grupe, na osnovu svog iskustva?

e Koji su najvazniji aspekti za kliker da bez problema dode do svoje
destinacije?

e Ako bi postojala Sansa da odradite ovu lekciju ponovo, Sta bi
drugacije uradili?

Korak 11: Ocistite ucionicu gde ste radili ovaj projekat
(5 minuta)

Poslednjih 5 minuta ove lekcije provedite u CiS¢enju ucionice.
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Plutajuci camac kao skolski projekat

Recikliranje i stvaranje

Uvod/Sazetak

U ovoj lekciji uenici ée istrazivati koncept prenamene otpada i kako to
predstavlja pozitivan i odrziv nacin razmisljanja o upravljanju otpadom. Takode ¢e
razmatrati ulogu potrosackog mentaliteta u modernom drustvu i kako ponasanje
potroSaca negativno uti¢e na prirodnu sredinu. Izazov za ucenike Ce biti taj da
primene principe reciklaze da bi napravili proizvod od otpadnog materijala i
takmicice se u prijateljskom nadmetanju da bi se videlo ¢iji proizvod je

najkreativniji i najfunkcionalniji.

Konkretno, ucenici treba da sagrade prototip ¢amca od koris¢enih materijala, a
na kraju lekcije ¢e testirati camce da vide koliko grama mogu da nose i koji
materijal nabolje pluta.

Izvori fotografija: Freepik

1. Razmislite o formiranju grupe. Ova lekcija je smisljena da se radi u grupama
od po 3 do 4 ucenika. Pre nego se krene sa zadatkom, podelite ucenike u
nekoliko grupa uzevsi u obzir koli¢inu dostupnog materijala, prostoriju /
prostor i iskustvo ucenika u timskom radu.

2. Podelite materijale na onoliki broj grupa ucenika koliko Cete grupa imati.
Trebade vam po grupi: 2 plasti¢ne boce za vodu, karton, pluta, stiropor,
tetrapack, Stapici za kinesku hranu, 2 kartonske rolne (od toalet papira),
traka, makaze, i marker. Treba obezbediti razliCite materijale, s obzirom da
¢e na kraju lekcije ucenici testirati Camce i videti koliko grama mogu da nose
i tako ustanoviti koji materijali najbolje plutaju.

3. Odrediti mesto za rezervne materijale. U¢enici sami biraju materijale u

krugovima izrade.

P~
oo}
Maker Edu
Uzrast: 10-12 godina
Grupa: 6, 7ili 8

Nivo sloZzenosti: eee oo
Vreme pripreme: 30 minuta

Trajanje lekcije: 3 sata
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Pedagoski ciljevi:
Nakon ove lekcije ucenik ¢e biti u stanju da

e pravi razliku izmedu recikliranja i
prenamene otpada

e naprave prototip
(¢amca za plutanje)

e koristi Projektni ciklus

e moze da zakljuci kakva jos
poboljSanja mogu da se urade
na njihovom ¢amcu-igracki.

e moze da raspodeli poslove tako
da efikasno radi sa 4 ljudi

Materijali za 30 ucenika:
Za ugradnju:

e 20 plasti¢nih boca za vodu
e 20 kartonskih rolni

e 20 Stapica za kinesku hranu
e Stiropor

e Tetrapak
e 30 komada kartona dimenzija 15 x
15 cm

e 15 pistolja za vruce lepljenje

e 45 patrona lepka za vruce leplienje

e 30 pari makaza

e 15 podloga za secenje

e 15 skalpera/ tapetarskih nozeva

e 30 pari zastitnih rukavica

e 15 lenjira

e 60 listova papira formata A4

e 10 blokova samolepljivih papiri¢a za
poruke
= +-450 odvojenih papira

e 30 olovaka

e 1 rolna trake za molerske radove
(dakt)



Plutajuci camac kao skolski projekat ﬁi\

Prenamena otpada i stvaranje
Maker Edu

Korak 1: Saznajte vise:

Pre nego se pocne, upitajte ucesnike/ucenike da li znaju Sta prenamena otpada
znadi.

Ima li neko neku ideju? Trebalo bi da im objasnite da se kod prenamene otpada
kreativno koriste predmeti da bi se napravio proizvod viSe vrednosti u odnosu na
originalnu vrednost tog predmeta. ili, slicno tome: da se otpad transformise u

vredne predmete koristeéi sopstvenu mastu.

Pitajte ucenike
Da li vrse prenamenu otpada kod kuce? Koji otpad prenamenjuju? Da li mi
prenamenjujemo otpad u skoli?

Razgovarajte sa vasim ucenicima o smanjenju, ponovnom koriS¢enju, recikliranju
i prenameni otpada, i kako ovi postupci pomazu nasem Zivotnom okruzenju.

Uputstva

Objasnite ucenicima da ¢e napraviti prototip jedrilice od nekih predmeta koje vise
ne koristite. Pored toga, na kraju lekcije ucestvovace u prijateljskom nadmetanju
testirajuci svoje Camce da bi videli koliko grama mogu da nose; na taj nacin ce

L . . Sugestija: Da bi nagradili
otkriti koji materijal najbolje pluta.

pobednicku grupu, pokusajte da
kreirate medalju od
prenamenjenog otpadnog
materijala!

Pre nego se krene sa krugom izgradnje Camaca, razgovarajte o Camcima sa

ucenicima. Na primer, postavite pitanje, "Gde ste vi videli camac?"

Sugestija: Razmislite o
bezbednosti. Da li postoji
odredena zona za materijale ili
ucenici mogu da ih koriste na
svojim stolovima.

Razgovarajte o razli¢itim tipovima ¢amaca i o tome kako ¢amci plutaju. Objasnite
da ¢amac pluta tako Sto se ubaci u vodu i gura vodu u stranu da napravi mesta
za sebe. Voda se odupire o dno i stranice camca, drzeci camac na povrsini.

e  Koji su najvazniji delovi camca-igracke? Tri neophodna dela broda su
korito (glavno telo plovila), most za navigaciju (pomaze u usmeravanju
broda u odgovoraju¢em pravcu) i strojarnica (pokrece brod ili pomaze u
kretanju).

1. Mogu da koriste sav dostupan materijal koji se nalazi u kutijama.

Recite ucenicima koja su pravila za pravljenje prototipa camca: / / / / )
~
2. Pobeduje ¢amac koji moZe da nosi najviSe grama. i

]

v

PokaZite uCenicima materijale sa kojima ¢e da rade. Posvetite trenutak svakoj
stavki i kolicini koju ¢e dobiti.

Pitajte da li ima bilo kakvih pitanja pre nego predete na sledeci korak.
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Plutajuci camac kao skolski projekat ﬁ

Prenamena otpada i stvaranje
Maker Edu

Korak 3:

Podelite odeljenje na grupe od po 3 ili 4 ucenika. Dajte svakoj grupi komplet za
pravljenje ¢amca.

Svakoj grupi dajte par trenutaka da pregleda materijale u kompletu za pravljenje
camca.

Istovremeno dajte svakoj grupi po: olovku, dovoljno samolepljivih papiri¢a za
poruke, list papira A4 formata.

Objasnite ucenicima da za dizajniranje prototipa ¢amca treba da se otpocne sa

mnostvom ideja. Recite ucenicima da ce koristiti tehniku pod nazivom: '
Brainstorming (mozganje)' da bi dizajnirali tri elementa ¢amca za trku u hodniku.

To se radi na ovaj nacin:

1. Nastavnik pominje pitanje dizajna.

2. Ucenici zapisuju i skiciraju svoje ideje/reSenja. Zalepe ideju na sredini
papira i glasno kazu svoju ideju. Svi ovo rade naizmenicno; ne treba da
se pridrzavate redosleda.

3. Kombinujte ideje i fino ih dalje podeSavajte kako bi dosli do
najoriginalnijih ideja.

Mozganje 1. krug - korito (glavno telo plovila), (3 minuta)
Sta bi mogli da uradite sa materijalima ispred vas da napravite glavno telo ¢amca?

Mozganje 2. krug - Motor (3 minute)
Zapisite Sto viSe ideja je moguce kako bi napravili da se Camac krec¢e napred sa Sugestija: Pre nego grupa
materijalima koji su ispred vas. krene sa izradom:

Mozganje 3. krug - navigacioni most (3 minute) Objasnite koja su standardna pravila
Selekcija ideja i formiranje koncepta. Recite ucenicima da: bezbednosti kada se radi sa

skalperom:
1. Sada mogu da pogledaju sve ideje u svojoj grupi. Razgovarajte sa

njima za koje ideje misle da su najbolje. 1. Uvek trebavse(.':i materijal na
2. Izaberite jednu ideju iz svakog postupka mozganja (ili kombinujte dve u podlozi za secenje

jednu ideju) i smislite kako ¢e se ove ideje ostvariti kroz dizajn ¢amca. 2. Nikad ne treba seci prema sebi
3. Koristiti zastitne rukavice

~
Grupe mogu da krenu sa pravljenjem svojih prototipova amaca. Podesite n D
tajmer na 30 minuta. Vi u poziciji nastavnika: X

o Setajte po ucionici

e Proverite da li uCenici razumeju i koriste pravila bezbednosti na radu

e Pitajte ucenike da vam objasne proces pravljenja, na ¢emu trenutno

rade i zasto to rade na odreden nacin.
e Trazite od ucenika da testiraju svoj amac, ukoliko napredovanje radova ad

to dopusta.
e Usmerite/pomozite grupama da rade kao tim i da raspodele zadatke. Da
li svi aktivno ucestvuju?
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e Pomozite grupama koje su znacajno u zaostatku (u napredovanju) sa
vremenom. Ovo nije nesto Sto vi treba da resite (niti je to uopste
problem), jer ucenje kako se radi zajedno i raspodela duznosti
predstavlja rezultat ove lekcije. Ali budite u kontaktu sa njima i pitajte ih
u vezi toga.

Po isteku 30 minuta, zamolite sve timove da ostave sav materijal, da uzmu svoj
¢amac i u grupama dodu do tanka sa vodom.

Korak 5: Plutanje camca (15 minuta)

e Neka grupe stave svoje ¢amce u tank sa vodom da plutaju.

e Ukoliko imate neke male figure ili lutke - igracke, upitajte ih, "Da li
mislite da ¢e ¢amac da pluta sa igrackom na sebi?"
Neka ucenici ovo testiraju. Ukoliko ima viSe od jedne igracke, podstaknite ih
da eksperimentiSu sa kojim brojem igracaka ¢e ¢amac ostati da pluta a
kada ¢e poceti da tone.

Korak 6: Ocena grupe (10 minuta)

Ne postoje tacni ni pogresni odgovori u ovom krugu. Ovde se radi o tome da se
nauci kako se donose pretpostavke i kako se one testiraju. Dopustite da ucenici
objasne svoje misli i podstiCite i druge ucenike da daju svoja objasnjenja.

Zapocnite procenu grupe o tome kako je prosla plovidba. Pitajte ucenike:
e Neki camci mogu da nose vecu gramazu od drugih, Sta bi bio uzrok tome?

Uporedujuci camce jedne sa drugima: da li moZzemo da primetimo razliite odluke
vezano za dizajn? Sta bi ovo moglo da nam kaze o vaznim elementima plutajuceg
¢amca?

Koji bi nacini bili da se poboljsa koliko camac moze vise da nosi?
Korak 7. Brzo mozganje i izrada 2. krug (25 minuta)

KaZzite ucenicima da treba da startuje sledeci krug izgradnje ¢amca. Cilj

ovog kruga je da se poboljSa vas dizajn na osnovu testova i dobijene povratne
informacije. To bi moglo da znaci ponovnu izradu vaseg celog camca-igracke, ali
takode mozete zadrzati delove iz prvog kruga izgradnje ¢amca. Ukoliko neka grupa
odluci da ponovo napravi ¢amac, oni mogu sami da izaberu nove materijale sa
mesta gde ste odredili da se ¢uvaju rezervni materijali.

Dajte timovima 5 minuta da mozgaju Sta ¢e koristiti u ovom slede¢em krugu, koje
elemente dizajna Zele da promene i kako ¢e raspodeliti zadatke.

Nakon toga, grupe mogu da krenu sa izradom svojih ¢amaca. Podesite tajmer
na 20 minuta. Za nastavnika se sve isto odnosi kao i za 1. krug.
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Po isteku 20 minuta, zamolite sve timove da ostave sav materijal, da uzmu svoj
¢amac i u grupama dodu do tanka sa vodom.

Korak 8: Finalna plovidba camca (15 minuta)

Vreme je za finalnu plovidbu ¢amca.
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e Neka grupe stave svoje ¢amce u tank sa vodom da plutaju.

e Testirajte njihove amce da bi se videlo koliku tezinu mogu da dodaju
kao kargo pre nego ¢amac potone!

e Pobednik je ¢amac koji moze da nosi najvecu tezinu. Nagrada za
pobednicki model ée biti medalja napravljena od prenamenjenog
otpadnog materijala.

Korak 9: Ocenjivanje procesa (10 minuta)

Pocnite grupnu ocenu o tome kako su ucenici doziveli ovu lekciju. Ovo moze da
se obavi u jednoj velikoj grupi ili u manjim posebnim grupama ako vam je ispomoc¢
neki roditelj ili asistent.

Dajte ocenu ne samo proizvoda ve¢ i samog procesa. Pitajte ucenike:

e Neki Camci mogu da nose vecu tezinu od drugih ¢amaca. Do kojih resenja
su ucenici dosli? Koji materijal najbolje pluta?

o Sta su ucenici naucili u ovoj lekciji?

e Kako je bilo raditi u grupi? Kako su uspeli da donose odluke, da razdele
zadatke i rade zajedno? Da li imaju neke sugestije za druge timove, na
oshovu svog iskustva?

e Ako bi postojala Sansa da odrade ovu lekciju ponovo, Sta bi drugacije
uradili?

Korak 10: Ocistiti ucionicu (5 minuta)

Poslednjih 5 minuta ove lekcije provedite u ciS¢enju ucionice.
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Hajde da osnujemo preduzece £~
Za prenamenu otpada m

Prenamena otpada i stvaranje Maker Edu
Uvod/Sazetak Uzrast: 12-14 godina
Vec znate (iz prethodne lekcije) da je prenamena otpada ekoloski bolji izbor Grupa: 6,7,ili8
nego reciklaza. Naknadno koriSéenje materijala (prenamena otpada) predstavlja . . :
Nivo slozenosti: e ee 0O

mali napredak u odnosu na njegovo potpuno unistavanje i pravljenja novog
proizvoda od (reckliranog) materijala, ¢ime se trosi manje energije, vode i
drugh resursa, tako da ima viSe koristi za prirodu.

Stoga mnogi preduzetnici odlucuju da uloze napor u Cuvanje resursa koji se
obi¢no odlazu kao otpad. Oni vide moguénost u pravljenju vrednih proizvoda
tamo gde vecina vidi samo otpad. Dakle, hajde da istrazimo kako moZete da
pokrenete sopstveno preduzece za prenamenu otpada nakon Sto ste dobili
inspiraciju od ove ideje.

Mnogi pojedinci su osnovali napredna preduzeca na osnovu prenamenjenih
proizvoda. Stvaranje takvih poslovanja je u potpunosti izvodivo, i predstavlja
izuzetan put da se udahne novi Zivot starim stvarima ponovnim koriS¢enjem
odbacenih materijala kroz sveze kreacije. RazliCite vrste predmeta, kao Sto su
namestaj i odeca, mogu se prenameniti i izbaciti na trziSte za prodaju.

Podstaknite ucenike da diskutuju o organizaciji preduzeca orijentisanog ka prodaji
ru¢no pravljenih ¢amaca-igracaka od prenamenjenog otpadnog materijala, a koje
su konstruisali u prethodnoj lekciji.

1. Razmislite o formiranju grupe. Ova lekcija je smisljena da se radi u
grupama od po 5 do 6 ucenika. Pre nego se krene sa zadatkom, podelite
ucenike u nekoliko grupa uzevsi u obzir prostoriju/prostor i iskustvo
ucenika u timskom radu.

2. Zamolite ucenike da istraze prethodno prikupljene podatke o nekim
primerima kompanija koje se bave prenamenom otpada.

Omogucite detaljne diskusije ucenika da bi se ubrzale razliCite ideje,
identifikovali relevantni kriterijumi i u potpunosti isplaniralo preduzece.

Nakon Sto su ucenici dizajnirali svoje preduzece, podstaknite ih da razmisle o
iskustvu, da procene Sta je dobro proslo i identifikuju potencijalne oblasti za
unapredenje u slede¢im pokusajima.
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Vreme pripreme: 30 minuta

Trajanje lekcije: 3 sata

Pedagoski ciljevi:
Nakon ove lekcije ucenici e biti u
stanju da ....

e objasne razliku izmedu
recikliranja i prenamene
otpada

e imenuju razliite vrste
preduzeca

e definiSu Sta je potrebno za ideju
o preduzecu

e napisu plan budzeta

e objasne kako do¢i do finansiranja

e razviju plan preduzeca

e prezentuju akcioni plan preduzeca

Materijali za 30 ucenika:

Za izradu:
e Tabla/Kreda ili flipCart
tabla/Marker (zavisno od

resursa)
e Kartice (dve po grupi)
e Olovke

e PriCe o preduzecima za
prenamenu otpada
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Za prenamenu otpada
Prenamena otpada i stvaranje
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Korak 1: Saznajte vise:

e O razlikama izmedu drustvenih,

Pre nego se pocne, upitajte ucesnike/ucenike da li znaju Sta znaci preduzece finansijskh i ekoloskih preduzeéa

Uvedite studentima koncept preduzeca
Definicija - Postoje razliCite definicije znacenja reci preduzece. Jedna od njih
moze biti 'da je preduzece inicijativa ili projekat sa posebnim ciljem'.

Ovaj cilj moze da obuhvata generisanje prihoda, obezbedivanje koristi za
odredenu grupu, zajednicu, ili zivotnu sredinu ili podizanje svesti o znacajnom
pitanju. Realizacija preduzeca podrazumeva strukturisanu koordinaciju razlicitih
aktivnosti.

Obavestite ucenike da preduzece moze biti razli¢ite prirode i da nekada mogu
biti i kombinacija viSe njih. Takode im recite da postoje razlicite klasifikacije
preduzeca u zavisnosti od razli¢itih osnova za klasifikaciju. Na primer, jedna od
klasifikacija zavisno od njihove svrhe i moze bit sledeca:

o Drustveno preduzece: ukljuuje nameru da se obezbedi korist za neku
grupu pojedinaca ili zajednicu, ili misiju da se podigne svesnost o
nekom kritiénom pitanju.

e Finansijsko preduzece: primarno se fokusira na generisanje prihoda.

o Fkolosko preduzece: posveceno je oCuvanju i zastiti Zivotne sredine,
obezbeduje da buduée generacije mogu da uzivaju u nekim
blagodetima u kojima mi danas uzivamo.

Takode, recite im da se preduze¢e moze klasifikovati u razliCite kategorije u
skladu sa razli¢itim kategorijama kao Sto su velic¢ina, broj zaposlenih ljudi, itd.

Uputstva

Obavestite ucenike da ce biti potrebno da rade u grupama kako bi dosli do ideja
o preduzecu, ali moraju da se pridrzavaju nekoliko kriterijuma za odabir
najboljih ideja: kreativnost, niski troskovi, briga o zastiti Zivotne sredine,
prenamena otpada (koriséenje koris¢enih materijala). Napisite njihove
kriterijume na tabli/flipCart tabli tako da ih ucenici mogu kasnije sa lako¢om
videti.

Zatim, podelite u¢enike u grupe od po pet do sedam i svakoj grupi dajte dva lista
papira i olovku. Zamolite ih da medusobno mozgaju i identifikuju dve odvojene
ideje preduzeca po grupi i da svaku ideju napiSu na posebnom papiru. Nakon
nekog vremena, pokupite listove papira od svake grupe i zakacite ih na zid.

Grupisite sve ideje koje su iste ili slicne.
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Prednosti i mane preduzeca
za prenamenu otpada

Sugestije:

Obratite posebnu paznju na
prezentaciju ucenika; ulozili su
znacajan napor i ocekuju da se
potpunu fokusirate.

Dajte smernice za unapredenje:
kad god reSavate izazove ili
slabosti, pokuSajte da ih
dopunite prakticnim
sugestijama za unapredenje.
Koristite primere kao ilustraciju
kako da se unaprede ideje ili
prezentacije.

Odrzavajte  pozitivan  stav,
pazeci da procena obuhvata ne
samo oblasti koje treba

popraviti vec i priznanje dobrih
strana grupe.

Ukoliko smatrate da dodeljeno
vreme nije dovoljno, moZete
takode prilagoditi neke od vezbi
potrebama i  ocekivanjima

grupe.
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Zamolite ucenike da odaberu jednu ideju na osnovu zadatih kriterijuma
ocenjujuci je ocenom 1 kao najnizom ocenom i ocenom 10 kao najviSom
ocenom. Na kraju rada u grupi, zamolite uCenike da prikazu koju ideju
preduzeca su odabrali i zasto.

Korak 3. Rad u grupi (40 minuta) i 10 minuta prezentacije
Podelite odeljenje u iste grupe iz prethodnog koraka.

Zamolite ucenike da razmisle Sta ¢e im biti potrebno da realizuju odabrano
preduzece, u smislu da pripreme nacrt budzeta uzimajuci u obzir sve potrebe i
moguce troskove.

Pomozite ucenicima da sastave spisak stvari koje treba da kupe (ako ne mogu
sami da ih nabave) i da odrede troskove. Objasnite im da je ovo poznato pod
terminom budzet.

Mozete im, takode, i pokazati neke primere budzeta Sto ¢e im pojednostaviti
pristup datom zadatku.

Na kraju rada u grupi, zamolite ucenike da prikazu njihov budzet i zasto su
stavili te stavke budzeta.

Tokom prezentacije zamolite ih da mozganjem dodu do resSenja kako da prikupe
ili naplate novac koji im treba. Ukoliko ucenici misle da ne¢e moéi da prikupe
dovoljno novca, razgovarajte sa njima o moguénostima pribavljanja novca ili
drugih potrebnih stavki.

Mogu se postaviti neka pitanja:

e Dali je moguce nabaviti neke od potrebnih stavki pozajmicom? Ukoliko
je tako, od koga i gde biste mogli da ih nabavite?

e Postoje li alternativni materijali ili stavke koje mogu da imaju istu
svrhu?

e Postoje li neke stavke koje nisu esencijalne i koje se mogu u potpunosti
eliminisati sa liste?

¢ Nakon ove diskusije zamolite ucenike da prerade budzet ukoliko je potrebno.

Korak 4: Razvoj plana (40 minuta)

Obavestite ucenike da sada treba da razviju plan za Preduzece za prenamenu
otpada u okviru teme/pitanja koje su odabrali. Objasnite im da imaju 40 minuta da
to urade, nakon Cega ¢e imati 10 minuta da prezentiraju svoj plan ostatku razreda.

Dajte im do znanja da njihova prezentacije treba da ukljuci informacije o tome
Sta planiraju da rade, kako planiraju to da urade, kako ce raspodeliti zadatke
(ko ¢e za Sta biti odgovoran), koji ¢e vremenski okvir biti za izvrSenje tog
zadatka, i druge sli¢ne informacije.
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Mozete im, takode, pokazati neke primere planova kako bi im pomogli da sa
lako¢om izvrSe zadati zadatak.

Dok oni rade, prodite okolo po ucionici i pomozite im sa bilo kojim pitanjima koja
mogu da imaju.

Korak 5: Prezentacija planova (30 minuta)
Nakon rada u grupi, ucenici treba da ukratko prezentiraju svoje planove.

Nakon svake prezentacije, zamolite ostale ucenike da daju komentar i postave
bilo kakva pitanja.

Objasnite ucenicima da su rezultati ove vezbe dali samo vrlo osnovne planove.
Kao razred, oni mogu da odluce da li bi hteli da izaberu jedan plan preduzeca
za ceo razred da na njemu rade ili da li Zele da nastave da rade u zasebnim
grupama i realizuju svoje preduzece.

Korak 6: Ocenjivanje procesa (10 minuta)

Pocnite grupnu ocenu o tome kako su ucenici doziveli ovu lekciju. Dajte ocenu
ne samo proizvoda/plana, vec i samog procesa. Fokus bi trebalo da bude na
onome Sta su ucenici naucili tokom lekcije, kakvo je bilo njihovo iskustvo u radu
u grupama, kako su donosili odluke u okviru grupe, kako su raporedili zadatke
izmedu sebe.

Pitajte ucenike:

e Ako bi postojala Sansa da odrade ovu lekciju ponovo, Sta bi drugacije
uradili?

Korak 7: Ocistiti ucCionicu (5 minuta)

Poslednjih 5 minuta ove lekcije provedite u CiS¢enju ucionice.
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Neka izracuna potrosene kalorije! &~
Kodiranje i Robotika

Maker Edu

Uvod/Sazetak

Ucenici treba da istraze termin Kcal i kako se on odnosi na razli¢ite vezbe. Da bi
se istrazila koli¢ina energije koju su potrosili, oni uklanjaju greske u brojacu
koraka na Micro:Bit-u.

I o

1. Uvod 2 Kcal kviz 3 Debagovanje
brojaca koraka

G8f Yeq 4§
4.Testiranje vezbe 5. Neka izracuna 6. Testiranje ideja
potrosene kalorije! Jednih i drugih

Izvori fotografija: Technolab Leiden/Mike van de Geijn

Pre pocetka lekcije
1. Razmislite o formiranju grupe. Ova lekcija je smiSljena da se radi u
grupama od po 2 do 4 ucenika. Podelite ucenike u grupe na osnovu
koli¢ine raspoloZivog materijala, prostora za pravljenje i iskustva ucenika
u zajedni¢kom radu.

Podelite materijal za Komplet Neka izracuna potroSene kalorije! za 30
ucenika u onoliko grupa koliko planirate da ih imate.

Po grupi:
e 1 Micro:Bit
e 1 kabl za prenos podataka
e 1 Laptop

e 1 kutija sa napunjenim baterijama za Micro:Bit
e 2 elasti¢ne gumice
e 1 Stoperica

2. Razmislite o bezbednosti. Postoji li zona odredena za izvodenje vezbi
i da li svaka grupa ima svoj bezbedan prostor.

3. Odstampaijte radnu listu za popunjavanje 'Uklonite greske u kodu'
(Debug the code) na kraju ovog dokumenta.
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Korak 1: Uvod u kcal (5 minuta)

Recite ucenicima da je danasnja lekcija o hrani, zdravlju i vezbanju. Mi treba da
dizajniramo naSe vezbe i testiraéemo koliko su one zdrave koriste¢i mali
kompjuter pod nazivom Micro:Bit. Pocnite postavljanjem pitanja ucenicima:
"Zasto treba da jedemo/konzumiramo hranu, Sta to pruza nasem telu?" Ispitajte
3 - 5 razlicitih odgovora.

Zakljucak je da nam je hrana potrebna (da radimo, diSemo, govorimo, i za sve
ostalo). Koli¢ina energije koju sadrzi neka hrana izrazena je u Kcal ili
Kilokalorijama, ove vrednosti variraju od hrane do hrane.

Korak 2: Kcal kviz (5 minuta)

Na slededi ili na slican nacin postavite ucionicu sa hranom koja vam je na
raspolaganju i njihovim energetskim vrednostima.

D o

Neka ucenici pogadaju koja oznaka Kcal pripada kojoj hrani, a ako postoji u ovom koraku,, potrudite se da
mnogo razli¢itih odgovora zamolite ucenike da objasne svoj izbor. izaberete:

Sugestija: Ukoliko vam nije

dostupna hrana koja je odabrana

1. visoko-kalori€ni proizvod

Odgovori:

1 banana — 159 Kcal
1 kokica — 0,5 Kcal
1 biskvit — 25 Kcal

2. voCe
3. zdravu grickalicu

Otkrijte/prikazite odgovarajucu hranu i njihove iznose u Kcal.

Recite ucenicima da Zelite da sprovedete mali eksperiment: Sad znamo da jedna
kokica sadrzi 0,5 Kcal. Na moj znak ustanite i pocnite da pravite korake u mestu
sve dok ne pomislite da je vasSe telo sagorelo/iskoristilo sve te kalorije iz jedne
kokice.

Tacan odgovor:
1000 koraka je oko 55 Kcal
Tako da je 10 koraka jednako 0,5 Kcal = 1 kokica
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Korak 3a: Predstavite se (eventualno) (25 minuta)

U situaciji kada prvi put kao odeljenje radite sa Micro:Bit bila bi dobra ideja da
pogledate ovaj uvodni prakti¢ni vodi¢ od Micro:Bit (this introductory turorial) pre
nego predete na korak 3b.

Korak 3b: Otklanjanje gresaka brojaca koraka! (20 minuta)

Otklanjanje greSaka (debugging) je tremin koji se Cesto koristi u programiranju da
se opiSe postupak pronalazenja i reSavanja problema u delu koda ili softvera. U
ovom zadatku ucenici treba da otklone 'razbijeni' kod u Micro:bit brojacu koraka.
Mozete da izmenite ovaj korak za starije/iskusnije ucenike davanjem samo opisa ili
samo slike debagovanog koda.

Recite ucenicima da imate deo koda koji omogucava da Micro:Bit broji korake
kada se elasticnom gumicom prikaci za vasu obucu. Vrlo zgodno, mozemo to
dobro da iskoristimo da procenimo koliko su nase vezbe zdrave. Postoji samo
jedan problem, kod koji ste nasli je razbijen i ispao je. Treba da se pronadu i
otklone greske: problemi treba da se nadu i reSe. Kod je zaista sadrzao
redescripciju onoga Sto je tacno kod trebalo da radi. Mogu li ucenici uspesno da
otkriju greske u kodu i da ga ponovo sastave u timovima da bi brojac koraka
opet radio?

Svakoj grupi dajte laptop, usb kabl, Micro:Bit, elasténu gumicu i radnu listu za
popunjavanje 'Debug the code.

Debagovan kod brojaca koraka:

on start on shake ¥ on button A ¥ pressed

show number Steps ¥

set Steps v to o change Steps ¥ by °

Podstaknite ucenike da testiraju da li kod radi kako treba ubacivanjem u Micro:Bit i
testirajuci ga uzivo. Podstaknite ucenike da unaprede kod ukoliko smisle
kriterijume za bolji rad brojaca koraka.

Neki od primera:
e Uvek pokazuje broj koraka na ekranu.
e Pokazuje Kcal koje koraci konvertuju kada se pritisne b (20 koraka = 1
Kcal, stoga 1 korak = 0,05 Kcal)

Korak 4: Testiranje (20 minuta)

Zamolite studente da smisle nacin na koji mogu da testiraju koliko energije
sledece vezbe sagore za kratko vreme. Neka smisle dobru metodu za testiranje i
kako mogu da izraunaju korake u Kcal!
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Neka racuna potrosene kalorije! ﬁ

Kodiranje i R ik
odiranje i Robotika Maker Edu

Testirajte slede¢u vezbu i testirajte koliko Kcal sagorite sa svakom vezbom, neka
ucenici beleze rezultate na papiru.

Daijte svakoj grupi elasticnu gumicu da Micro:Bit pri¢vrste na zglob, Stopericu da
mere vezbu i proverite da li ima prostora da se vezbe izvedu.

Sugestija: Kod nekih vezbi moze
Vezba Koraka u...sekundi  Broj Kcal

udaranje petom u straznjicu

pomoCi da se brojaC koraka
fiksira za ruku kako bi se dobila
Jjumping jack (iz stojeceg stava skocite u
raskoracni stav istovremeno podizudi
opruzene ruke napred kroz odrucenje do kalorija.
uzrucenja

penjanje uz stepenice

jasnija'’  procena  sagorelih

kratko tréanje

..Ssami popunite //\/ (\/ )

Daijte ucenicima 15 minuta da sprovedu svoje istrazivanje, a onda se sastanite sa ~
celom grupom da bi razmenili rezultate. Kakvi su bili rezultati i da li se slazu? .
Kako su dosli do njih? Zajedno se dogovorite oko fiksne vrednosti za svaku

vezbu. Ukoliko je potrebno, uradite joS neku vezbu sa celom grupom da bi dosli

do prosecne vrednosti.

Mnogo sati deca provode sededi u stolicama. Kreirajte sopstvene 5-minutne e
mini vezbe koje bi se radile izmedu predavanja.

Proverite da li su vase instrukcije dobro objasnjene tako da svaki novajlija moze
da ih izvede. Da bi dosli do prosecne kolicine kalorija po koraku vezbe, ponovite
svaki korak vezbe nebrojeno puta. Utvrdite i koliko se kalorija sagori tokom celog
sklopa vezbi.

Uparite dve grupe zajedno. Neka svaka grupa nauci vezbe one druge grupe
koristeci plan vezbanja koji su grupe napravile u koraku 4. Neka grupe razmene
povratne informacije o slede¢im tackama:

e jasne instrukcije

e intenzitet vezbanja

o faktor zabave

e originalnost

Sugestija: Neka uCenici navedu
Ragovaraje o proceduri u grupi. Pitajte u¢enike $ta ih je iznenadilo u ovoj lekdiji. pozitivne oblasti kao i one koje treba
Ispitajte znanje ucenika o kalorijama i energiji. Pitajte uCenike o njihovom popraviti.
iskustvu sa Micro:Bit programiranjem i da li bi taj mali uredaj, koji moze da broji,
bio od koristi u drugim kontekstima.

Zavrsite lekciju zajedno i onda pocistite ucionicu.
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Uklonite gresku u kodu!

O, ne! Kod je pokvaren i raspao se. Treba da se debaguje i sastavi na pravilan nacin da bi
ponovo radio kako treba.

Na tasteru A w pritisnuto na pomeranjusp

podesi Koraci * na o PrikaZi broj

Koraci w menjaj Koraci "% za o

Brojac€ koraka

Kad krenem moja promenljiva pod nazivom 'Koraci' je
podeSena na 0.
Kada se pomeram menjam promenljivu '‘Koraci' za jedan.

Kad je moj taster A pritisnut, pokazujem koliko sam do tada izracunao broj
promenljive 'Koraci'.

Ko-finansiran Finansiran od strane Evropske Unije. MiSljenja i stavovi ovde izraZzeni su samo licna miSljenja i
od strane stavovi autora i ne predstavijaju obavezno misljenje i stavove Evropske Unije ili IzvrSne evropske
Evropske Unije agencije za obrazovanje i kulturu (the European Education and Clture Executive Agency - EACEA).

Ni Evropska Unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za iste.

ww.makeredu.info|
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Zivot lego kocki

Kodiranje i Robotika Maker Edu

Uvod/Sazetak

U ovoj lekciji u€enici uce kako da naprave 'stop-motion’ film - animirani film u
slikama. Oni koriste Ipad i stop-motion aplikaciju i razvijaju ilustraciju scenarija
za animirani film.

. -

=

R ?M& 2’4

®

HiS

1. Uvodni deo: 2. Objasnjenje za 3. Osmisljavanje
Animirani film u ilustraciju scenarija price i scenarija
slikama

4. Postavljanje 5.Snimanje pokreta u 6. Prezentacija
stop-motion . ' N
scenografije aplilliaciji filmova i razmisljanja

Izvori fotografija: Technolab Leiden/Mike van de Geijn
Pre pocetka lekcije

1. Razmislite o formiranju grupe. Za ovu lekciju nas savet je da se radi u
grupama od po 2-4 ucenika. Podelite ucenike u grupe na osnovu
raspolozivog LEGO materijala, iPad-ova i iskustva ucenika u
zajednickom radu.

2. Razmislite o upravljanju materijalom i rasporedite materijale. Nas predlog
je da se koristi centralno mesto u ucionici gde ucenici sami mogu da dodu
do materijala.

3. Proverite da li su svi iPad-ovi napunjeni. UkljuCite aplikaciju Stop-Motion
Studio na iPad-u i proverite da li je broj kadrova podeSen na Zeleljeni
broj kadrova u sekundi.
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Kodiranje i Robotika
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Maker Edu

Saznajte vise:

Pitajte ucenike da li su ikada videli film u slikama. Zatim zamolite ucenike da
razmisle o razlici izmedu fotografije i videa. Zamolite razred (3-5 ucenika) da
iskazu svoje ideje.

Zajedno pogledajte deo YouTube video klipa (link ispod), i zatim zamolite
ucenike da dublje analiziraju to pitanje. Pogledati: Lego Breakfast - Lego In Real
Life 5 — By Tomosteen

Sada recite ucenicima da je film napravljen od svih pojedinacnih fotografija koje

su velikom brzinom prikazane redom jedna za drugom. Zamolite ucenike da

pogode koliko fotografija je potrebno za 1 sekundu filma (5) a koliko za 10

sekundi (50). Recite ucenicima da ¢e oni danas na osnovu svojih fotografija

napraviti film o Zivotu Lego kocki. Recite im da ¢e za to koristeci iPad i aplikaciju o
Stop Motion Studio App.

Mozda ste do ovog trenutka ve¢ dosli do nekih ideja, ali kako ¢ete napraviti film?
Koristi¢emo ilustrovani scenario da bi to izveli.

Recite i pokazite ucenicima da ilustrovani scenario prikazuje pri¢u koju Zelite da
ispricate kroz slike svake scene. Ilustrovani scenario sadrzi samo najvaznije
momente iz filma. Pogledajte primer dat ispod:

storyboard movie (ove  §ope name: (A
Maker Edu
[scene: A | [scene: 2 ] [scene: 2 |
] =
2 ©® & v - ¢ 5 )
T s I\ / =W
L { \ R
i L
UsaA heen s Rk She QKES ¥ e sl HEN
[scene: ] [scene: ] [scene: & 1

) 0
o "

» , 2 L X -}

A '}% ") N \ /‘“/ / “\'

G AN . o AND T TosetHeg TEY URE €Atk o1

Primer: Kada glavni lik otkrije neSto uzbudljivo, vazno je da gledalac vidi i
glavnog lika koji je uzbuden i stvar koja je uzbudljiva. Na taj nacin cete pravilno
razumeti film.

Ali, kako napraviti film na osnovu ilustrovanog scenarija? Ilustrovani scenario
pri¢a pricu o vasem filmu (skripta, pisani scenario) i pokazuje kako Zelite da
snimci (slike) izgledaju.
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From Storeyboard to animation (Od
ilustrovanog scenarija do
animacije)-

(A Pro guide to Stop-Motion),profi
smernice za Stop-Motion
pripremljene od strane The Action
Brick na platformi YouTube
Koncept stop-motion filma
Stop-motion je film snimljen kadar
po kadar (slika po slika). Kadrovi
su pusteni brzo jedan za drugim
tako da izgleda kao tekuci video.
Ova tehnika se cesto koristi za
specijalne efekte i da se beZivotni
predmeti pokrecu u filmovima.
Broj kadrova u sekundi

Broj kadrova u sekundi se takode
naziva i 'broj slika u sekundi'
(‘frames per second / fps'") i odnosi
se na broj slika animiranog
redosleda ili filma koje moZemo da
vidimo svake sekunde. Ukoliko se
broj slika u sekundi podesi na mali
broj, animacija ce biti iseckana,
kao da su nam pusteni individualni
kadrovi jedan po jedan.

Stop-Motion Applikacija i
provera podesavanja pre
pocetka snimanja

Stop Motion Studio

Tokom trajanja ove radionice,
ucenici prave stop-motion video
klipove koristeci iPad i
aplikaciju Stop Motion Studio

app..

Prvi put radite sa stop-motion
aplikacijom? Pogledayjte ovaj
prakticni vodic ispod:

01 First Steps — Stop Motion Stu-
dio Tutorial Stop Motion Studio




Zivot lego kocki &
Kodiranje i Robotika m

Maker Edu

Koristite ovo kao smernicu da snimite film u slikama sa stvarnim Lego kockama.
Videti detaljne informacije za detaljni video o ovome.

(Scene: 4 - 1 —HEEE O

S Sugestija: Radite sa starijim u€enicima?

@ @*> Rekonstrukcija scena iz filmova (kao

m E Sto su filmovi Ratovi zvezda, DZejms

=1 Bond, itd.) moZe biti od velike pomoci

ST S iy mnie Wstos da se vaSim ufenicima ovo uCini
Korak 3: Prica o zivotu Lego kocke (15 minuta) zanimljivim.

Ucenici sada treba u svojim grupama da sastave pricu za njihov film o Zivotu
jedne Lego kocke. Sa mladim ucenicima (4-6) bilo bi od koristi ukoliko mozete da
prodiskutujete neke ideje na klasi¢an nacin tako da svi uCenici krenu inspirasani i
da znaju Sta se od njih zahteva.

Oni bi mogli da diskutuju, ispitaju i izaberu odredenu lego figuricu u ovu svrhu.

Kada ucenici razviju pricu za svoj film onda mogu preuzeti od nastavnika listove
za ilustraciju scenarija. Sada treba da nacrtaju slike u ilustrovanom scenariju koje
Ce predstavljati kriticna mesta u njihovom narativu.

Sugestija: iskoristite
Sablon pripremljen od

strane MakerEDU, a
koji se nalazi na kraju
ovog dokumenta.

Zamolite u€enike da vam objasne ilustrovani scenario, pa nakon Sto se odobri
/zavrsi predite na korak 4.

Korak 4: Postavljanje scenografije za film (15 minuta)

Ucenici sada imaju sve spremno za film. Mogu da koriste Lego figurice, Lego
kocke i podloge kako bi napravili scenografiju za svoj film.

Vi, kao nastavnik, mozete da nabavite dodatne materijale ukoliko to Zelite, kao
Sto su na primer materijali za hobi, svetla, zeleni ekrani. Ako je sve spremno,
moZzete preci na korak 5.
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Kodiranie i R i
odiranje i Robotika Maker Edu

U zavisnosti od uzrasta ucenika, mozete odluciti da:

a) Dajte razredu kompletno objasnjenje o tome kako da koriste iPad i prate

instrukcije za Stop Motion Studio na YouTube-u ili im dajte svoje objasnjenje

na osnovu elemenata bilo koje od sledece dve preporuke: Sugestija: Da bi se dobile jasne slike,

Jednostavno uputstvo o osnovnim elementima: Otvorite projekat, vazno je da su iPad i scenografija u

Napravite fotografiju, Podesite Broj slika u sekundi, Potrazite na YouTube | fiksnoj poziciji u svakoj sceni/kadru
stranici ili kliknite na: 01 First Steps — Stop Motion Studio Tutorial postavljeno snimanja. MoZete koristiti malo trake
od strane Stop Motion Studio. ili rastegljive gumice za brisanje da ih

|

. fiksirate da se ne pomeraju.
Napredno uputstvo: Za sve scenografije / / /
//'\ N\
[ o)

PotraZite na YouTube stranici ili kliknite na: Beginners guide to LEGO Stop
Motion Animation (uputstvo za pocetnike za LEGO Stop motion animacju)
pripremljeno od strane Ant Bandit.

b) Ucenici treba da preuzmu iPad-ove od nastavnika i da sami istraze Stop
Motion Studio aplikaciju. Proverite da li je uklju¢ena aplikacija Stop Motion
Studio i da li je podeSena na 5 slika u sekundi. MoZete dublje da razmisljate

0 elementima/trikovima koje su ucenici otkrili u koraku 7: razmisljanje i
analiza koristi od ovoga.

9

v

UCenici sada krecu da konvertuju svoj ilustrovani scenario u pravi film.

Oni mogu da izaberu koliko slika hoce da koriste. Ali Sto je viSe slika izmedu
pokreta figura/scenografije to je krajnji rezultat bolji. Podsticite uCenike da
ocenjuju svoje rezultate u toku rada kao i da ponovo urade neke fotografije
ukoliko smatraju da je to potrebno. Ukoliko ranije zavrSse, mogu da naprave jos
jedan film ili da rade na drugom delu filma.

Daijte svecani zavrsni ton ovoj lekciji. Zamolite svaku grupu da objasni svoj film
koristeci svoj ilostrovani scenario. Sada kada znamo koji filmovi ¢e premijerno
biti izvedeni, gleda¢emo ih u ucionici jedan po jedan. Naravno, aplauz je
dobrodosao.

Pogledajte filmove sa celim razredom. Dajte Sansu ucenicima da izmedu
filmskih projekcija daju svoje povratne informacije.

Zajedno sa ucenicima razmi$ljajte o procesu njihovog rada. Sta je, u stvari,
najvise zadivilo ucenike, i zasto? Sta su danas otkrili? Kako je prosla grupna
saradnja? Sa kojim izazovima su se ucenioci susreli (u svojim grupama)?

Zavrsite radionicu i zajedno sve odistite.
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Igracka na uzZetu sa ko¢nicom - Deo 1 &~
Dizajniranje i 3D Stampanije

Maker Edu

Uvod/Sazetak

U sledecoj lekciji ucenici treba detaljno da istraze neobi¢nu mehanicku igracku
tako da mogu sami da je naprave koriste¢i 3D Stampu.

e

1. Uvod/Podesavanje 2. Otkrivanje 3. Trazenje razloga

Kontekst lekcije karakteristika / Klasifikacija
igracke Zasto ovo? Sta je
Demonstracija igracke posebno interesantno.

4. Korak dalje 5.Korak dalje 6. Korak dalje

/Nagadanije / Eksperimenti / Teorija
Sta bi moglo biti unutra?  Napravi to! Princip tri tacke

7
Rt

7.korak dalje / 8.Rekapitulacija 9. Otkrivanje

Uslovi i bududi postupci karakteristika

Geometrija koja odgovara Spremni smo da igracke
uskocimo u

Dizajnerski ciklus!
Pre pocetka lekcije

Napravite demo igracku. Testirajte kako radi. Razmislite 0 mehani¢kom principu
te igracke. Uzmite u obzir promenu u rezultirajucoj sili ko¢enja usled promene u
geometriji. Pripremite neophodne materijale ili zamolite ucenike da ih oni
donesu, tako da svaki ucenik moze da napravi bar jednu svoju igracku.
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Igracka na uzZetu sa ko¢nicom - Deo 1 &~
Dizajniranje i 3D Stampanije

Maker Edu

Korak 1: Uvod u projekat i njegovu prvu lekciju/Podesavanje

Dizajniracemo igracku i ovo su digitalni uredaji koje ¢emo koristiti.

1. 3D Stampac

2. TinkerCad

3. PrusaSlicer softver.

Sugestija: Demonstrirajte igracku
na takav nacin da postoje male
Sanse da ¢e ucenici odmah otkriti
Sta se zaista dogada. Usmerite
njihovu paznju na cilindar i redom
menjajte stanja kretanja diskretno i
vrlo brzo.
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Korak 2: Ucenici opisuju nastavnikovu demonstraciju na
rucno napravljenoj igracki

1. Kada se uze vertikalno opusti, cilindar klizi niz uze.

2. Kada se uze vertikalno zategne cilindar se zakoci.

3. Kada se uze sa cilindrom okrene naopacke, igracka radi na isti
nadcin.

4. Igracka se ponasa kao kocnica za uze.

Korak 3: Ucenici prepoznaju to sto je izuzetno na ovoj igracki

e Mozete neopazeno da upravljate manipulisanjem uzeta. Tada
igracka naizgled spontano prelazi iz stanja mirovanja u stanje
kretanja.

o Igracka funkcioniSe na isti nacin i kad se okrene naopacke.

e Ova igracka je atraktivna jer deluje prosto, kontrolisanje igracke je
jednostavno a radi odli¢no.

e Igracka je kao kocnica za uze. Zategnuto uze sprecava igracku da
slobodno pada.

Sugestija: Zar nema SLICNOST?

Korak 4: Ucenici pokusavaju da zakljuce sta bi moglo da
bude unutar cilindra?

Pocnite sa silama i pokusajte da zamislite gde one mogu da deluju.

Pokusajte da zamislite slozen proces, interakciju izmedu uzeta, cilindra i
nepoznatog predmeta unutar cilindra.
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Igracka na uzetu sa kocCnicom - Deo 1

Dizajniranje i 3D Sstampanje Maker Edu

Korak 5: Ucenici prave svoje rucno pravljene igracke.
Vidite sta je stvarno unutar cilindra:

Sugestija: ajde da pokusamo da
uporedimo igracke sa razlicitim
parametrima — razlicitim lopticama,
uzetom, cilindrima

Samo vam je potrebno uZze, rolna, dva poklopca na rolni i dva otvora.
Plus - metak! To je sve!

Korak 6: Ucenici objasnjavaju princip igracke. Kako cilindar
moze da zakoci?

Unesite u skice:

tacke interakcije izmedu uzeta
cilindar

metak

uzmite u obzir vektore sile

N

Co-funded by the
- Erasmus+ Programme @ O e e
of the European Union BY NC ND

The European Commission's support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
contents, which reflect the views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use which
may be made of the information contained therein.




I~

Maker Edu

Korak 7: Ucenici porede manifestacije naspram parametara
i shvataju sta je bitno za kocenje uzeta i kako.

Uzmite u obzir ulogu detalja i geometrije koji joj odgovaraju.

Sugestija: Definisite odgovarajucu zonu
parametara.

@

e Sa kojim mecima je moguce zakociti?
e Koje su igracke manje osetljive na kocenje?

Korak 8: Spremni smo da uskocCimo u Dizajnerski ciklus!

Ucenici shvataju kako igracka radi i nestrpljivo cekaju
drugu lekciju (deo 2)
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Uvod/Sazetak

Ucenici su ve¢ upoznati sa principom rada ove igracke i stekli su skustvo sa
prototipovima igracke. Sada treba da dizajniraju konstrukciju igracke za njeno
3D Stampanje. Pomocu intuicije se upoznaju sa softverom koji ¢e koristiti za
modeliranje igracke u slede¢em koraku.

1. Uvodni deo 2. Stvaranje ideje 3. Razmisljanje i

Kako pretvoriti ideje u Od kojih delova skiciranje

stvarne predmete? igracka mora da se Koja su moguca
sastoji? reSenja?

adle 1 - A RopeBallBrake model for 3D printing:
Start designing in 3D : o container, lid and two halves of the ball

it."' ol
e
4. Intuitivno 5. Intuitivno 6.Rekapitulacija i
razumevanje stvaranje Prvo iS¢ekivanje
Sustina TinkerCad pristupa iskustvo sa nastavka
modeliranju. modeliranjem Znamo Sta sledece
treba da naucimo i
radimo

Pre pocetka lekcije

Vreme poducavanja posveceno je sledecim komponentama: mehanici - fizici -
razmiSljanju - 3D Stampanju, ali ukljuCuje i ucenje, poducavanje vestinama i
zadovoljstvo ucenika. Pre Casa, treba da se upoznate sa lekcijom i kompletnim
slozenim projektom i steknete prakti¢no iskustvo u pravljenju igracke koristeci
Tinker-Cad i PrusaSlicer softverske alate, i radeci sa 3D Stampacem.
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Igracka na uzetu sa ko¢nicom — Deo 2 &~
Dizajniranje i 3D Stampanije

Maker Edu

Korak 1: Uvod u drugu lekciju projekta

U prethodnoj lekciji, ve¢ smo stvorili osnovni koncept igracke i njenih ruc¢no-
napravljenih prototipova; u ovoj lekciji éemo stvoriti ideju o delovima predmeta
sa njihovim specifi¢nim oblicima, veli¢inama i debljinama zidova, preduzimajuéi
korake koji vode do softvera za 3D modeliranje ove igracke.

I

Sugestija: Prisetite se radnih
principa ove igracke.

Sugestija: Razmislite o
rukovanju igrackom i 3D
Stampanju.

Korak 2: Ucenici zamisljaju osnovnu konstrukciju igracke
Od kojih delova igracka mora da se sastoji?

Cilindar treba da moze da se otvori i da se sastoji od kontejnera i od poklopca, iz
razloga Sto, prvo, loptica treba da se ubaci unutra i uze da se provuce, i drugo,
da moZemo da ih promenimo kako bi testirali karakteristike igracke sa lopticama i

uzetom razlicitih kvaliteta. Sugestija: Zamislite rukovanje

igrackom, uzmite u obzir delove
delova igracke.

Sugestija: Predlozite alternativne
nacine kako da spojite zajedno
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Korak 3: Ucenici zamisljaju alternativne nacine resenja igrack

Koje su opcije?

Sugestija: Koristite skiciranje kao deo
procesa razmisljanja. Svaka skica
predstavlja jedan osmisljeni
eksperiment! Ucenici ne bi trebalo da
se vidaju sa bilo kakvim majstorima!

1 Cilindri¢ni kontejner sa cepom 2. Cilindri¢ni kontejner sa poklopcem

3. Cvrsto zaptivena kutija cilindra 4. Cilindri¢ni kontejner sa zavrtanjem

Korak 4: Ucenici pocinju da razmisljaju o predlozima
vezano za 3D stampanje

Ucenici treba da pogledaju demo softver za modeliranje kako se prethodno
napravljeni oblici dodaju modelu i kako model raste i otkri¢e da osnovni model
moze da se napravi dodavanjem osnovnih prethodno-napravljenih punih i
Supljih oblika. Sugestija: Neka ucenici vise
puta pogledaju uvodni demo

500 AUTODESK
@@ Tinkercad

pod nazivom "Pocnite
dizajniranje u 3D" (Start
Designing in 3D)
(https://www.tinker-
cad.com/3d-design) a zatim
dajte im da zajedno opisu kako

Start designing in.3D

>
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Korak 5: Ucenici ¢e se malo poigrati softverom i pokusati
da naprave svoj prvi model

Ucenici ¢e brzo otkriti da treba da definiSu dimenzije delova da bi napravili
model. Takode ¢e im biti potrebno da vezbaju postavljanje oblika na podlogu ili
jedne pored drugih. Ali, to je vec za sledecu lekciju

B @ oo B3 »m2Q
[ = N N @00 B E AN e o s

Korak 6: Ucenici rade rekapitulaciju lekcije i razmenjuju
svoja iskustva. Cilj je da postanu svesni vaznosti koraka

Naglasite korist od razmisljanja uz crtanje u procesu razvoja kreativnosti i
imaginacije, i vaznost toga da imaju jasnu predstavu o proizvodu koji treba da
razviju pre nego krenu sa modeliranjem.

Korak 7: Konacno pokazite ucenicima sledeci (prvi) korak
modeliranja

Model kocenja uzeta lopticom za 3D Stampu:
kontejner, poklopac i dve polovine loptice

Precnik/visina kontejnera: 35 / 40 mm
Unutrasnji precnik kontejnera: 20,0 mm
Precnik loptice: 17.0 mm

Unutrasnji precnik poklopca: 18.5

Dalje lekcije iz 3D stampanja mogu se nadograditi na
ove dve zavrsene lekcije.
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Sugestija: Neka ucenici
intuitivno rade da bi kasnije vise
cenili softver.






