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Uvod

Uvodenje djece u svijet tehnologije i programiranja moze zapoceti vec¢ u najranijoj
dobi - kroz igru, istrazivanje i kreativno izrazavanje.

Ovaj priru¢nik namijenjen je odgojiteljima i uciteljima koji zele obogatiti svoj
odgojno-obrazovni rad suvremenim STEM alatima. Kroz aktivnosti s mTiny robotom
djeca razvijaju logicko i kriticko razmisljanje, matematicke predvjestine,
komunikacijske i socijalno-emocionalne vjestine, kao i prostornu orijentaciju.

Priru¢nik sadrzi osnovne informacije o opremi, upute za pocetno koristenje, prijedige
aktivnosti te ideje za scenarije ucenja koje mozete prilagoditi potrebama svoje
skupine.

Koristenjem robota mTiny u predskolskim ustanovama uvodi se robotika kao alat za
olakSavanje interaktivnog i iskustvenog ucenja. Takav pristup ne samo da podrzava
ostvarenje standardnih odgojno-obrazovnih ishoda, ve¢ i omogucuje razvoj
digitalnih kompetencija djece - i to bez koristenja ekrana poput racunala, tableta ili
mobilnih uredaja.

Sto je mTiny robot?

mTiny je edukativni robot dizajniran za djecu predskolske i rane Skolske dobi.
Izraden je tako da potic¢e ucenje kroz igru, bez potrebe za ekranom, koristeci kartice
za kodiranje i interaktivhe mape.

Robot reagira na naredbe koje dijete daje pomocu posebne ,pametne olovke”, ¢ime
razvija logi¢ko razmisljanje, prostornu orijentaciju i vjestine rjeSavanja problema.
MTiny se krece, mijenja izraze lica, reproducira zvukove i omogucuje djeci da
sudjeluju u raznim scenarijima - od pri¢anja pric¢a do rjeSavanja zadataka.

Zahvaljujudi pristupu bez ekrana i vizualnom kodiranju, prilagoden je razvojnim
potrebama djece i predstavlja idealan uvod u svijet programiranja i digitalnih
vjestina.
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2. OPREMA

mTiny robot

Robot u obliku pande koji se krece, izrazava emocije i ‘
reproducira zvukove. '

Digitalne oci na prednjoj strani robota sluze kao ekran i @ "
mijenjaju izraz ovisno o emocijama ili aktivnostima - A .
robot moze biti sretan, iznenaden, zbunjen i slicno. “ P

Pomocdu integriranog zvuénika moze emitirati zvukove,
glazbene tonove i reakcije na odredene kartice. -
Sa straznje strane nalazi se crni okretni prekidac koji sluzi za
ukljucivanje/isklju¢ivanje robota te podesavanje glasnoée zvuka.

Ispod okretnog prekidaca nalazi se USB prikljucak za punjenje baterije robota.
Dva pogonska kotaca omogucuju kretanje naprijed, natrag, lijevo i desno.
Na dnu robota nalazi se i pomocni kotaci¢ za stabilnost.

U blizini pomoénog kotacic¢a nalazi se mali otvor - to je senzor za ocCitavanje koji
aktivira funkcije kada robot stane na interaktivnu karticu.

Na dnu robota se nalazi spremnik za flomaster u koji se postavlja flomaster kada se
robot koristi za crtanje. Papir se postavlja ispod robota, a flomaster lagano dodiruje
podlogu.

Na lijevoj i desnoj strani robota nalaze se LED svjetlosni indikatori koji svijetle
zeleno, plavo ili crveno, ovisno o trenutnom stanju robota. Indikatori okruzuju utore
za pricvrséivanje plasticne polugice, na koju se mogu postaviti zastavice ili ukrasni
dodaci.

mTiny kontroler

’ Pomocu kontrolera moze se upravljati radom robota na 3 razlicita
° nacina - joystickom, senzorom za ocitavanje kartica ili senzorom
, pokreta.
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Pri vrhu kontrolera nalazi se joystick koji omogucuje ru¢no upravljanje
smjerom kretanja robota (naprijed, natrag, lijevo, desno). Po zadanim
postavkama ova funkcija je zaklju¢ana i aktivira se posebnom
karticom za joystick.

Sa desne straznje strane nalazi se tipka za ukljucivanje i iskljucivanje
kontrolera.

S prednje strane kontrolera nalaze se dvije tipke za pokretanje i zaustavljanje
programa. Pritiskom na gornju tipku pokrece se trenutno uneseni program

(niz ocCitanih kartica) ili se ponovno izvrSava posljednji program koji je robot izveo.
Pritiskom na donju tipku zaustavlja se trenutno aktivna radnja robota.



Pri dnu kontrolera nalazi se senzor za oc€itavanje koji omogucuje ocitavanje kartica
za programiranje - kada se kartica dotakne vrhom kontrolera, naredba se biljezi i
robot je spreman za izvrsavanje.

Kontroler takoder ima ugraden senzor pokreta koji se aktivira u odredenim
aktivnostima implementiranim u interaktivne kartice.

Na vrhu se nalazi USB priklju¢ak za punjenje baterije kontrolera.

Knjizice o koristenju opreme

U setu se nalaze dvije knjizice koje sadrze
osnovne informacije o uredaju, upute za
ukljuCivanje, punjenje, povezivanje i koristenje
razlicitih funkcija.
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Knjizice su ilustrirane i jednostavne za J 9 © 2:
snalazenje te mogu posluziti kao brz = ‘DG 7Ty
. . | ‘!'IJ. * f.:.j .
podsjetnik za rad s robotom. /

Preporucuje se prolistati ih prije prve uporabe

uredaja.
USB kabel
USB kabel sluzi za punjenje mTiny robota i kontrolera.
p — ~
—_ - Moze se prikljuciti na racunalo ili na adapter za struju (adapter
nije ukljuc¢en u set).
Flomasteri

U setu se nalaze €etiri flomastera - crni, zeleni, Nl | - ﬂ m
plavi i narancasti. .

Na dnu mTiny robota nalazi se spremnik u koji se
umece flomaster, Sto omogucuje crtanje po papiru
dok se robot krece. e wew TS
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Ako se flomaster osusi:

e crni flomaster moze se nakratko namocditi u crnu tintu,
e ostali flomasteri mogu se reaktivirati namakanjem u vodu.

(Preporucuje se prethodno provjeriti upute proizvodaca.)



Upute za postavljenje flomastera u robota:

1. Uzmite jedan od flomastera iz mTiny seta.
2. Odvijte poklopac flomastera kako bi vrh bio spreman za crtanje.

3. Postavite flomaster u robota prema slikama u nastavku:

Na donjoj strani robota pritisnite poklopac spremnika za
flomaster prema dolje kako bi se otklju¢ao, zatim ga izvadite.

Umetnite flomaster u spremnik tako da vrh bude usmjeren
prema dolje.

Vratite poklopac na mjesto i pritisnite ga prema dolje kako bi
ga ponovno zakljucali.

Flomaster treba biti postavljen tako da lagano dodiruje papir kada je robot na
podlozi, omogucujuci crtanje pri kretanju.
Ukrasni dodaci i polugica

Set sadrzi maske za robota i zastavice koje se postavljaju na plasti¢nu polugicu.
Dodaci se lako pri¢vrscuju i sluze za personalizaciju robota.
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Dodatne kartice
U setu se nalazi 6 dodatnih interaktivnih kartica.

Koriste se tako da se robot ili kontroler postavi na
odredenu karticu.

e Joystick
Klavir
Crtanje
Utrkivanje
Golf

Cilj

Vise o koristenju svake kartice procitajte u 4. poglavlju: Opis dodatnih kartica.

Kartice staze

U setu se nalaze 24 interaktivne kartice staze.
Kartice su obostrane - s prikazom ceste i livade.

Slazu se kao puzzle, Sto omogucduje slaganje
razlicitih putanja za kretanje robota.

Kartice sa zadacima
U setu se nalaze 4 interaktivne kartice sa zadacima.
Sadrze zadatke i objasnjenja za koristenje kartica staze

i kartica za programiranje, te sluze kao vodic¢ za izradu
jednostavnih aktivnosti.




Kartice za programiranje

U setu se nalazi 81 interaktivna kartica za programiranje koje se ocitavaju pomocu
kontrolera.

Kartice se slazu kao puzzle, Sto olakSava slaganje naredbi u logicki niz.

Postoji 7 vrsta kartica:

Kretanje (plave)

Emocije (ljubicaste)

Ponavljanje i petlje (zute)
Pocetak (Zute sa zastavicom)
Pokretanje (zelene sa zastavicom)
Oblik i linija (zelene)

Glazbene note (ljubicaste)

Kartice se mogu koristiti pojedinacno (robot odmah izvrsava naredbu) ili

u nizu (robot krece s izvrSsavanjem tek kada se pritisne tipku start na kontroleru ili
dodirom na zelenu karticu sa zastavicom). Programirani niz moze se pokrenuti ili
zaustaviti pomocu kontrolera.




Ukljucivanje i uparivanje

Robot Kontroler
okrenite crni okrugli prekida¢ na pritisnite i kratko zadrzite boc¢nu tipku
straznjem dijelu robota u smjeru za ukljucivanje dok ne zasvijetle LED
kazaljke na satu dok ne osjetite ,klik". svjetla oko joysticka.

Nakon ukljuCivanja oba uredaja, kontroler automatski trazi robota.
Ako nisu upareni, LED svjetla trepcu plavo.

Za ruc¢no uparivanje:
¢ Pritisnite i zadrzite istovremeno tipku za ukljucivanje (sa strane) i gornju tipku za
pokretanje programa.
e Drzite kontroler blizu robota.

e Kada se uspostavi veza, svjetla na robotu i kontroleru prestat ¢e treptati i postati
stalno osvijetljena.

¢ Svaki kontroler mora biti uparen s jednim robotom.

¢ U slucaju koristenja veceg broja robota i kontrolera, oznacite koji
kontroler pripada kojem robotu - 1 kontroler moze upravljati samo s
1 robotom.

¢ Ako se veza prekine, ponovno pokrenite oba uredaja i izvrsite
uparivanje prema uputama.

Za iskljucivanje uredaja, na robotu okrenite crni okretni prekida¢ u suprotnom

smjeru kazaljke na satu, a na kontroleru drzite pritisnutu bocnu tipku dok se ne
isklju¢e LED svjetla.



Punjenje i provjera baterije

Prije koriStenja, vazno je napuniti mTiny robota i kontroler kako bi radili bez prekida.

Kako provjeriti stanje baterije:

Nagnite robota pod kutom od oko 45° i pogledajte LED svjetla u ,,o¢ima* robota.
Ona prikazuju trenuta¢no stanje baterije za robota i kontroler, Sto vam omogucduje
da na vrijeme napunite uredaje prije aktivnosti s djecom.

Niska Baterija
baterija robota i
robota i ‘ kontrolera
kontrolera puna

Punjenje se obavlja prilozenim USB kabelom, spajanjem na racunalo ili adapter za
struju (adapter nije ukljuc¢en u set)

Vrijeme punjenja:
’ 1- 2 sata

Trajanje baterije:

’ 1- 2 sata
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Znacenje LED svjetala

LED svjetla na robotu i kotnroleru pomazu u
pracenju statusa uredaja.

U tablici u nastavku provjerite znacenje LED
svjetala.

Boja i nacin svjetla

Plavo (pulsirajuce) U stanju mirovanja (sleep mode)

Zeleno (stalno) Punjenje dovrSeno

Crveno (pulsirajuce) @ Punjenje u tijeku

N /
Crveno (bljeskanje) — O - Niska baterija

Plavo (bljeskanje) _ - Nije upareno

Plavo (stalno) Uspjesno uparivanje

Crvenolplavo (izmjeni€éno) O Uparivanje u tijeku

n



Odrzavanje i Cuvanje opreme

Kako bi mTiny robot i oprema dugo trajali i ispravno radili, vazno je brinuti se o
njima i pravilno ih koristiti.

Pridrzavajte se uputa u nastavku kako bi mTiny robot i oprema ostali ispravni,
sigurni za koristenje i spremni za nove aktivnosti s djecom.

1. Robot i kontroler brisu se suhom, mekanom krpom, bez koristenja vode ili
deterdzenata.

2. Pravilno postavite flomaster u spremnik kako ne bi ostetio podlogu ili
robota te koristite samo prilozene ili odobrene flomastere.

3. Nakon koristenja, flomaster se vadi iz robota i drzi zatvoren kako bi se
sprijecilo isusSivanje.

4. Ako se flomaster osusi, crni flomaster moze se kratko staviti u crnu tintu, a
obojeni flomasteri u vodu, prema uputama proizvodaca. Prema potrebi
zamijenite flomaster novim.

5. Oprema se Cuva u originalnoj kutiji ili na suhom i sigurnom mjestu,
zasticeno od vlage i izravnog sunca.

6. Ne otvarajte kuciste robota i kontrolera kako biste izbjegli osStecenja.

7. Ne koristite robota dok se puni te ga ne izlazite vodi, pijesku, prasini ili
visokim temperaturama. Koristite ga samo na ravnim, Cistim povrSinama.

8. Azuriranje firmware-a potrebno je samo ako primijetite poteskoce u radu
robota ili kontrolera. U tom slucaju posjetite i pratite upute za azuriranje
(nemojte koristiti Mac rac¢unalo):
https://support.makeblock.com/hc/en-us/articles/4402732695447-How-to-
Update-Firmware-for-mTiny

.
) )
’ p-

O

L

12


https://support.makeblock.com/hc/en-us/articles/4402732695447-How-to-Update-Firmware-for-mTiny
https://support.makeblock.com/hc/en-us/articles/4402732695447-How-to-Update-Firmware-for-mTiny

4. OPIS DODATNIH KARTICA

Kartica za joystick

Koristenje joysticka na upravljacu je zaklju¢ano prema zadanim
postavkama.

Postavljanjem mTiny robot na karticu ili prislanjanjem daljinskog
upravljaca na vanjsku stranicu kartice, otkljuc¢ava se koristenje
joysticka na upravljacu.

Drugi nacin za aktiviranje/deaktiviranje joysticka:
Pritisnite i drzite istovremeno tipku za uklju¢ivanje, ﬁ_[

Kartica Utrkivanje —

Prislanjanjem daljinskog upravljaca na karticu Utrkivanje, mTiny c¢e
- reproducirati upute za igru na engleskom jeziku.

"1@.@ [ ."'" Kartica funkcionira tako da se mTiny postavi izravno na nju, Cime
—— igra automatski zapocinje uz prigodnu glazbenu podlogu. Cilj igre
je dovesti mTiny robota sto brze do kartice Cilj.

Tijekom igre mTiny se ne upravlja klasicnim putem pomocu programskih kartica ili
joysticka, vec se koristi daljinski upravljac¢ koji se drzi u ruci i trese u razli¢itim
orijentacijama, ovisno o zeljenom smjeru kretanja:

e Za kretanje naprijed, daljinski upravljac trese se u uspravnom (vertikalnom)
polozaju.

e Za skretanje ulijevo, upravljac se trese u vodoravnom (horizontalnom) polozaju s
joystickom okrenutim prema gore.

e Za skretanje udesno, upravljac se trese u vodoravnom (horizontalnom) polozaju
s joystickom okrenutim prema dolje.

Kartica Golf

Prislanjanjem daljinskog upravljaca na karticu mTiny reproducira
— upute za igru Golf.

' Igra zapocinje postavljanjem mTiny robota na karticu Golf, nakon
M Cega se robot pocinje okretati u krug. Daljinski upravlja¢ drzi se
poput palice za golf i njime se zamahuje u trenutku kada je mTiny
okrenut prema kartici Cilj.

Cilj igre je dovesti mTiny robota do kartice Cilj u Sto manjem broju zamaha.

13



Kartica Cilj

Prislanjanjem daljinskog upravljac¢a na karticu ,,Cilj“ reproduciraju se
upute za navedenu karticu.

Dolaskom mTiny-a na ovu karticu, igra zavrSava.

|l’l’

Igru je isto tako moguce zavrsiti pritiskom na ,,cancel” tipku na
daljinskom upravljacu ili okretanjem mTiny-a ,,na bok” ili naopako.

Kartica s klavirom

Prislanjanjem daljinskog upravljac¢a na vanjsku stranicu kartice na
mTiny-u se reproduciraju upute za koristenje te kartice na
engleskom jeziku.

S unutarnje strane kartice nalazi se klavir iznad kojeg su ikone:
macka, pas, klaun, klavir i upitnik.

e Macka - postavlja mjaukanje kao zvuk tipki na klaviru

e Pas - postavlja lajanje kao zvuk tipki na klaviru

e Klaun - postavlja trubu kao zvuk tipki na klaviru

e Klavir - tipke zvuce poput tipki na klaviru

e Upitnik - nasumi¢no odabire jedno od troje navedenog kao zvuk tipki na klaviru

Kartica s crtanjem

4

mt ® % 3 a

Prislanjanjem daljinskog upravljaca na vanjsku stranicu kartice na
mTiny-u se reproduciraju upute za koristenje te kartice na
engleskom jeziku.

S unutarnje strane kartice nalazi se tablica s brojevima i slovima
iznad kojih su opcije za odabir veliCine: ultra large, large, medium,
small, ultra small.

Za korisStenje ove kartice, u mTiny je potrebno staviti jedan flomaster u predvideni
spremnik na dnu robota.

Prislanjanjem daljinskog upravljac¢a na broj ili slovo, mTiny krece s crtanjem tog
oblika. U gornjem dijelu se moze odabrati veli¢ina u kojoj zelite da crta.

14



U ovom poglavlju nalazi se nekoliko aktivnosti koje mozete koristiti za vlastito
upoznavanje s opremom te ih kasnije primijeniti u radu s djecom.

Cesta i livada - istrazivanje

Potrebni materijali: Kontroler i robot za svakog sudionika; kartice staze

Uputa: Koristedi joystick krecite se s robotom po stazi ceste te stazl livade.
Primijenite kako robot reagira kada dode u interakciju s pojedinim ikonama na stazi.

Labirint

Potrebni materijali: Kontroler i robot za svakog sudionika; Izolir ili krep traka ili drugi
fiziCki elementi za prepreke i izradu labirinta; zastavice ili drugi slicni elementi koje
¢e robot skupljati u labirintu

Uputa: Na podu stvorite labirint pomocu trake ili fizickih objekata te postavite
zastavice na razli¢ita mjesta. Svaki sudionik upravlja robotom pomocu joysticka. Cilj
igre je sakupljati zastavice tako da robot dode do njih, napravi okret (lijevo ili
desno), a zatim sudionik rukom uzme zastavicu i vrati robota na mjesto gdje je bila.
Sudionici moraju paziti da ne izadu iz granica labirinta. Igra zavrSava kad se sve
zastavice pokupe, a pobjednik je onaj koji ih skupi najvise ili je skupio zastavice u
najkracem vremenu.
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Varijacije:

¢ Sakupljanje boja - Svaki sudionik ima svoju boju zastavica koju treba sakupljati.
Kad sudionik sakupi sve zastavice svoje boje, mora izadi iz labirinta. Pobjednik je
onaj koji prvi sakupi sve zastavice svoje boje i izade.

¢ Pac-Man - Jedan sudionik sakuplja zastavice, dok drugi pokusava "uloviti” tog
sudionika. Lovac se krece kroz labirint i pokuSava dotaknuti onog koji sakuplja
zastavice. Igra traje dok lovac ne ulovi sakupljaca ili dok sakuplja¢ ne sakupi sve
zastavice.

¢ Mjerenje vremena - Svi sudionici imaju jedan ulaz i jedan izlaz iz labirinta. Cilj je
Sto brze proci kroz labirint i sakupljati zastavice na putu. Svaki sudionik ima
vremensko ogranicenje ili se mjeri vrijeme koliko ¢e im trebati da zavrse igru.
Pobjednik je onaj koji izade iz labirinta najbrze.

Utrka

Potrebni materijali: Kontroler i robot za svakog sudionika; 1x kartica CILJ; kartica
UTRKIVANJE za svakog sudionika; Izolir ili krep traka za oznacCavanje putanje (po
izboru)

Uputa: Kartice za utrkivanje postavite u krug, a u sredinu karticu cilj. Igraci krec¢u
istovremeno i natjecCu se tko ¢e prvi dovesti robota do cilja. Mozete izolir trakom na
podu ocrtati trkacu stazu od pocetnih pozicija do cilja, pa se natjeCu svaki u svojoj
liniji.

Golf

Potrebni materijali: Kontroler i

robot za svakog sudionika; 1x

kartica CILJ; kartica GOLF za - B> =
svakog sudionika '

Uputa: Kartice za golf :

postavite u krug, a u sredinu m

karticu cilj. Daljinski upravljac =

drzi se poput palice za golf i

njime se zamahuje u trenutku

kada je mTiny okrenut prema

kartici cilj. Cilj igre je dovesti - B
mTiny robota do kartice cilj —
prije svih ostalih.
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Sviranje

Potrebni materijali: Kontroler i robot za svakog sudionika; kartica KLAVIR za svakog
sudionika; kartice za programiranje (glazbene note)

Uputa: Prislanjanjem daljinskog upravljaca na tipke klavira, robot reproducira ton.
Mozete korsititi i glazbene note s kartica za programiranje. Svaki sudionik osmisli i
odsvira svoju melodiju. Zatim svi zajedno pokusSajte sloziti zajednicku melodiju tako
da svaki sudionik odsvira jedan ili dva tona, redom, dok svi ne doprinesu. Snimite
zvuk melodije pa poslusSajte sto ste kreirali.

Crtanje

Potrebni materijali: Kontroler i robot za svakog sudionika; kartica CRTANJE za
svakog sudionika; kartice za programiranje (oblik i linija); flomaster za svakog
sudionika; veliki bijeli papir ili viSe manjih

Uputa: Prislanjanjem daljinskog upravljaca na slova ili brojeve, robot se krece i
flomasterom crta zadano. Mozete koristiti i oblike i linije s kartica za programiranje.
Tamo se nalaze i kartice s kojima mozete upravljati s podizanjem i spustanjem
flomastera. Svaki sudionik neka napise svoje ime ili nacrta neka oblik. Na papiru
slozite cjeline unutar kojih se crtaju: slova, brojevi, oblici.
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Emocije

Potrebni materijali: Kontroler i robot za svakog sudionika; kartice za programiranje
(emocije)

Uputa: Prislanjanjem daljinskog upravljac¢a na razlicite kartice emocija, istrazite kako
se robot ponasa. Pokusajte zajedno osmisliti pricu ili scenu u kojoj robot mijenja
emocije, na primjer, od sretne do tuzne.

Livada - ravno, lijevo i desno

Potrebni materijali: Kontroler i robot za svakog sudionika; kartica naredbe RAVNO
NAPRIJED ili RAVNO NATRAG (po 1 za svakog sudionika); kartica naredbe LIJEVO
ili DESNO (po 1 za svakog sudionika, izvu¢ena nasumicno iz vrecice); kartice staze
livade

Uputa: Na podu se postavi staza livade, te svaki sudionik ima zadanu svoju pocetnu i
krajnju poziciju. Svaki sudionik dobije nasumicno odabranu karticu RAVNO
(NAPRIJED ili NATRAG) i karticu LIJEVO ili DESNO. Sudionici koriste samo te dvije
kartice kako bi doveli svog robota sa svoje pocetne pozicije do svog cilja. Svi krecu
istovremeno.

DD DD
3+ BETED B3

Varijacije:

e Utrka do cilja - Postavite jedan cilj na stazi, a robote na razliCite pocetne pozicije.
Svi krecu istovremeno, koristeci samo dvije kartice naredbi, i natjeCu se tko c¢e
brze stic¢i do cilja.

e Kartice u krugu - Nakon svake runde kartice naredbi (LIJEVO/DESNO) Salju se u
krug, pa sudionici svaki put koriste novu kombinaciju skretanja (npr. prvo
LIJEVO, zatim DESNO, itd.).
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6. OSNOVE PROGRAMIRANJA

POMOCU KARTICA

Ovo poglavlje sadrzi primjere koji ¢e odgojiteljima pomocdi da se upoznaju s
osnovnim principima logike i programiranja koristeci kartice za upravljanje mTiny
robotom.

Kroz ove jednostavne zadatke, odgojitelji ¢e nauciti kako povezivati kartice naredbi
za kretanje, ponavljanje i petlje, Cime ¢e razvijati razumijevanje osnovnih logic¢kih
postupaka.

Svaki primjer prvo probajte samostalno rijeSiti, a tek onda provjerite rjesenje.

Kada se kartice povezu u niz, robot ne pocinje izvrSavati zadatke odmah.
Programirani niz moze se pokrenuti tek kada se pritisne tipka za start na kontroleru
ili kada se dodirne zelena kartica sa zastavicom.

Kartice kretanja

Potrebni materijali: robot i kontroler; kartice naredbi kretanja, pocetka i pokretanja;
prepreka (mTiny veca kutija)

rORDE

Uputa: Koristec¢i samo gore navedene kartice, izradite program kojim c¢e robot
napraviti jedan obilazak oko kutije. Cilj je povezati kartice u logicki slijed kako bi
robot prosao cijeli krug oko kutije, koristec¢i samo osnovne naredbe za kretanje i
pokretanje.

Rjesenje: r
Ako robota postavimo kao na slici desno, za jedan l

obilazak kutije koristimo kretanja ravno i desno.
Ovisno o veli¢ini kutije, robot visSe puta ide ravno dok
ne prijede jednu stranicu. U ovom primjeru, za
prolazak jedne stranice kutije, robot se mora dva
puta pomaknuti naprijed.

Ovo je samo prijedlog rjeSenja niza naredbi:

FRRDEDREDRE -
m nmn mm ® Program pocinje

Zzutom karticom koja
oznacava pocetak niza
naredbi, ali se ne
aktivira dok se ne
aktivira zelena kartica.
Tek tada robot
zapocinje izvrSavanje
zadatka.

Za izvrsavanje programa prislonite kontroler
na zelenu karticu ili pritisnite tipku za
pocetak na kontroleru.

Nije nuzno kartice fizicki posloziti u niz.
Vazno je redoslijedom dodirivati kartice
kontrolerom, jer se tako odreduje kojim ée
redom robot izvrsavati naredbe.
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Kartice petlji

Potrebni materijali: robot i kontroler; kartice naredbi kretanja, pocetka i pokretanja
te petlji; prepreka (mTiny veca kutija)

rPORDE

Uputa: Koristec¢i samo gore navedene kartice, izradite program kojim c¢e robot
napraviti dva obilaska oko kutije. Cilj je povezati kartice u logicki slijed kako bi robot
prosao dva kruga oko kutije, koriste¢i samo osnovne naredbe za kretanje, pokretanje
i petlju.

Rjesenje: P

U ovom primjeru koristimo niz za jedan obilazak 1
kutije i na kraj dodajemo karticu petlje s oznakom za
dva ponavljanja. Kartica petlje ponavlja cijeli
prethodni niz naredbi onoliko puta koliko je
oznaceno. Ako broj nije naveden, ponavljanje je
beskonacno. Uvijek se stavlja neposredno prije
zelene kartice, a sve Sto se doda nakon nje nece se

izvrsiti. I '-@1
L)

Ovo je samo prijedlog rjeSenja niza naredbi: @J

PRRDREBD
RRDRRRDBDE

Za izvrSavanje programa prislonite kontroler na zelenu karticu ili pritisnite tipku za
pocetak na kontroleru.

Kartice ponavljanja

Potrebni materijali: robot i kontroler; kartice naredbi kretanja, pocetka i pokretanja
te ponavljanja; prepreka (mTiny veca kutija)

F®EED

Uputa: Koristec¢i samo gore navedene kartice, izradite program kojim c¢e robot
napraviti jedan obilazak oko kutije. Cilj je povezati kartice u logicki slijed kako bi
robot prosao jedan krug oko kutije, koristec¢i samo osnovne naredbe za kretanje,
pokretanje i ponavljanje.
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RjeSenje:

Niz iz prvog primjera ¢emo izmijeniti dodavanjem
kartica ponavljanja.

U svom obilasku, robot radi dva kretanja naprijed
kako bi uspjesno prosao svaku stranicu kutije. Zato
¢emo nakon svake kartice kretanja naprijed staviti
karticu ponavljanja 2x. Kartica ponavljanja ponavlja
samo prethodnu karticu onoliko puta koliko je

naznaceno. I '-@1
L)

Ovo je samo prijedlog rjeSenja niza naredbi: @J

rREDRIOD
REDRIDCE

Za izvrSavanje programa prislonite kontroler na zelenu karticu ili pritisnite tipku za
pocetak na kontroleru.

Kartice ponavljanja sa zagradama

Potrebni materijali: robot i kontroler; kartice naredbi kretanja, pocetka i pokretanja,
ponavljanja i zagrada; prepreka (mTiny veca kutija)

*©DDD

Uputa: Koristec¢i samo gore navedene kartice, izradite program kojim ¢e robot
napraviti jedan obilazak oko kutije. Cilj je povezati kartice u logicki slijed kako bi
robot prosao jedan krug oko kutije, koristec¢i samo osnovne naredbe za kretanje,
pokretanje i ponavljanje sa zagradama.

RjeSenje: P
Kod obilaska kutije, robot Cetiri puta ponavlja isti niz

radnji: ravno, ravno i desno. Sve naredbe unutar
zagrada Cine jednu cjelinu. Ako se kartica ponavljanja
nalazi neposredno nakon zagrada, tada ¢e ponoviti
cijeli niz unutar zagrada onoliko puta koliko je
naznaceno.

Ovo je samo prijedlog rjeSenja niza naredbi: I “©-\
L)

3 (3-)-}3)) 3xalD) -

Za izvrSavanje programa prislonite kontroler na zelenu karticu ili pritisnite tipku za
pocetak na kontroleru.
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Kombiniranje svih kartica

Potrebni materijali: robot i kontroler; kartice naredbi kretanja, pocetka i pokretanja,
petlji, ponavljanja i zagrada; prepreka (mTiny veca kutija)

roRDDB

Uputa: Koristec¢i samo gore navedene kartice, izradite program kojim c¢e robot
napraviti dva obilaska oko kutije. Cilj je povezati kartice u logicki slijed kako bi robot
prosao dva kruga oko kutije, koristeci barem jednu karticu ponavljanja, petlji i
zagrade.

RjesSenje: P
Na kraj rjeSenja za prethodni primjer potrebno je

dodati samo karticu petlje s brojem 2.
Primijetite da kod koristenja naredbi petlje, cjelinu
prije nije potrebno staviti u zagrade.

Ovo je samo prijedlog rjeSenja niza naredbi:

PRRDDINDDE

Za izvrSavanje programa prislonite kontroler na zelenu karticu ili pritisnite tipku za
pocetak na kontroleru.
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Razine rada s robotom

Koristenje edukativnhog robota mTiny u radu s djecom omogucuje da tehnologija
postane prirodan dio igre, ucenja i istrazivanja u vrti¢koj skupini.

Kroz aktivnosti s robotom djeca razvijaju radoznalost, sposobnost opazanja i
logickog zakljuCivanja te uce kako kroz igru mogu davati jednostavne upute robotu i
vidjeti rezultat svojih ideja u stvarnom vremenu.

Ciljevi integracije robota u rad s djecom su:

e Upoznati djecu s osnovnim pojmovima poput robot i programiranje na njima
razumljiv nacin.

e Potaknuti djecu na istrazivanje tehnologije kroz igru i slobodno istrazivanje
robota.

e Razvijati sposobnost suradnje, komunikacije i dogovaranja tijekom zajednickog
koristenja robota.

e Poticati djecu na logi¢ko razmisljanje i razumijevanje uzrocno-posljedi¢nih veza
kroz promatranje i upravljanje robotom.

e Omoguciti djeci prvo iskustvo programiranja kroz slaganje jednostavnih naredbi
pomocu kartica.

e Pripremiti djecu za samostalno koristenje robota u slozenijim zadacima i
tematskim aktivnostima.

Aktivnosti s robotom mogu se provoditi u 3 razine:

Slobodno Vodena Samostalni

istrazivanje aktivnost zadatak

Slobodno istrazivanje

Djeca kroz slobodno istrazivanje upoznaju robota i osnovne pojmove bez pritiska ili
zadavanja ciljeva. Ova faza potiCe znatizelju i pomaze djeci da steknu povjerenje u
koristenje opreme.

Pokazite djeci mTiny robota i kontroler. Objasnite osnovne dijelove robota, poput
ociju, kotaca i spremnika za flomaster. Objasnite kako se oprema sprema i Cuva.
UkljucCite robota i pokazite kako se krece i svijetli te dopustite djeci da ga dodirnu,
gledaju svjetla i slusaju zvukove.

Postavite im pitanja: Objasnite im jednostavno:
Znas li sto je robot? Robot je stroj koji moze samostalno
obavljati zadatke.

Znas li Sto znaci programirati robota? Programiranje je davanje uputa robotu
da napravi neki zadatak.
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Dopustite djeci da samostalno istrazuju robota, da pritis¢u tipke na kontroleru,
gledaju kako se robot krece, istrazuju kako reagira na zvukove i kartice te
isprobavaju jednostavne funkcije bez ogranic¢enja. U ovoj fazi nemojte postavljati
zadatke kako bi djeca mogla slobodno istrazivati mogucénosti robota.

Ocekivani ishod ove aktivnosti je da djeca upoznaju sto je robot i Sto znadi
programiranje, steknu sigurnost u koristenju opreme i razviju znatizelju kroz igru,
¢ime stvaraju temelj za sudjelovanje u vodenim aktivnostima i zadacima u sljede¢im
razinama rada.

Vodena aktivnhost

Nakon Sto su djeca kroz slobodno istrazivanje upoznala robota i stekla sigurnost u
njegovom koristenju, sljedeci korak su vodene aktivnosti kroz koje djeca, uz podrsku
odgojitelja, uce koristiti robota za rjeSavanje zadataka i igru prema jednostavnim
uputama.

Vodene aktivnosti omogucuju djeci da:
e koriste robota u strukturiranim igrama i zadacima,
* razvijaju prostornu orijentaciju i razumijevanje smjerova,
e uvjezbavaju logi¢ko razmisljanje kroz planiranje kretanja,
e suraduju s drugom djecom i dogovaraju se oko koraka,
e odgovorno koriste i odrzavaju opremul.

Za ovu fazu mogu se koristiti aktivnosti opisane u petom poglavlju prirucnika,
poput utrke, golfa, crtanja ili igre na klaviru, kao i tematski scenariji iz nastavka
ovog poglavlja koji povezuju pric¢u s aktivnoscu robota i potic¢u dje¢ju mastu i
motivaciju. Tijekom aktivnosti djeca imaju priliku postavljati pitanja, donositi
zajednicke odluke i predlagati ideje kako bi robot izvrSio zadatak, Cime razvijaju
suradnju i samopouzdanje u rjeSavanju problema.

Samostalni zadatak
Nakon Sto su djeca kroz slobodno istrazivanje i vodene aktivnosti stekla sigurnost i
vjestinu koristenja robota, spremna su za rjeSavanje samostalnih zadataka.

U ovoj fazi djeca samostalno ili u malim skupinama rjeSavaju zadatke koji mogu biti
izvedeni iz prethodnih vodenih aktivnosti ili tematskih scenarija, ali sada s manje
uputa odgojitelja. Djeca preuzimaju aktivniju ulogu u planiranju, odlucivanju i
provedbi aktivnosti koristeci robota i opremu.

Primjeri aktivnosti u ovoj razini mogu biti:
e samostalno navodenje robota od starta do cilja kroz odredenu stazu,
e zadavanje zadatka robotu da obide odredene tocke na stazi,
e osmisljavanje kratke price ili scenarija u kojem ce koristiti robota,
e koristenje kartica za programiranje kako bi robot izvrSio zadatak s vise koraka.

Odgojitelj u ovoj fazi prati igru, potice samostalnost i suradnju medu djecom te
pomaze samo ako je potrebno, dok djeca sama traze rjeSenja i donose odluke.
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Scenarij 1 - Robot u svemiru 1
- Upravljanje kretanjem robota koristenjemmn mTiny kontrolera -

Podrucja ucenja: Upravljanje kretanjem
e Analiza staze - rastavljanje robota:
cjeline na dijelove e Joystick za
e Prostorna orijentacija razliCite smjerove
e Suradnja s drugom djecom kretanja

e Odgovorno koristenje
opreme
¢ Pokusaj pogreska w

Prijedlog staze i prica za stazu

Robot istrazuje svemirska prostranstva.

Promatra zvijezde, asteroide, udaljene planete,
najnevjerojatnije boje i bljeskove svjetla.

Susrece vanzemaljce koje sretno pozdravlja.
Preko satelita Salje poruke na Zemlju.

Astronautima popravlja opremu i svemirske
letjelice.

Odjednom ugleda najljepsi planet koji je ikada
vidio. Tirkizno plave boje sa sivim prstenom.

Robot postane izuzetno znatizeljan i uputi se
5 ﬁ prema njemu.

e

LA

) Kad mu se priblizi toliko blizu kao da ga moze
'g dotaknuti, odluci ga obici i pogledati sa svih
@ strana.

Nakon Sto je okruzio taj prekrasan planet koji

' b zove na pustolovinu i istrazivanje, robot nastavi
- prema astronautu kapetanu kako bi mu prenio

- svoje prve dojmove.
%
% Kapetan astronaut mu dopusti da sleti na
tirkizno plavi planet kako bi ga zajedno sto
. _ bolje upoznali.
Robot se pozicionira na polje START u smjeru
START CILJ P PO !

planeta, krene prema njemu i uspjesno sleti na
njegovo tlo.
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Motivacijska aktivhnost

Okupite djecu oko centra u kojem je smjeStena staza i mTiny robot s ostatkom
opreme. Pokazite djeci stazu, robot, kontroler i objasnite pravila ponasanja i
koristenja opreme. Procitajte im pric¢u za stazu kako bi potaknuli njihovu mastu i
uzivljenost u stazu i zadatak robota te ih motivirali na upoznavanje, istrazivanje i
rjieSavanje zadatka.

Ponudenim aktivnostima u nastavku mozete podupirati djecu u upoznavanju
opreme.

Samostalno upoznavanje robota i mTiny kontrolera prije kretanja na stazi

e Kako se robot ukljucuje?

e Kako znam da je robot ukljuc¢en? Koje promjene na robotu mozes uociti kad je
uklju¢en u odnosu kad je iskljucen?

» Kako se ukljuCuje kontroler?

* Sto se dogodi robotu kad se ukljuci njegov kontroler?

e Sto primjecujem ako nagnem robot na lijevu ili desnu stranu?

Analiza i istrazivanje staze

* Od koliko polja se sastoji staza?

e Sto se na stazi nalazi?

e Gdje je pocetak staze? Po ¢emu se to moze prepoznati?
e Gdje je kraj staze? Po ¢emu se to moze prepoznati?

Kontroliranje kretanja robota pomoc¢u mTiny kontrolera

e Upoznavanje mogucnosti i nacina na koji se robot krec¢e (smjerovi i brzina
kretanja)

Slobodno kretanje po stazi

Navodenje robota do zamisljene pozicije

Usmjeravanje kretanja robota iz polja u polje

Kontroliranje kretanja robota od STARTA do CILJA prolaskom preko svih polja
staze

Pospremanje nakon koristenja

Provjera stanja baterija na robotu i kontroleru
Ispravno iskljuCivanje robota

Ispravno iskljucCivanje kontrolera
Pospremanje na predvideno mjesto
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Podrucja ucenja:

Scenarij 2 - Robot u svemiru 2
- Upoznavanje naredbi za kretanje robota -

Naredbe za

Analiza staze - rastavljanje o
programiranje:

cjeline na dijelove
Prostorna orijentacija
Odabir naredbi za kretanje
Izbjegavanje prepreke
Suradnja s drugom djecom

Odgovorno koristenje
= 2DB

Pokusaj pogreska

e Ravno

e Lijevo
e Desno

Prijedlog staze i prica za stazu

e

LA

START

Robot istrazuje svemirska prostranstva.

Promatra zvijezde, asteroide, udaljene planete,
najnevjerojatnije boje i bljeskove svjetla.

Susrece vanzemaljce koje sretno pozdravlja.
Preko satelita Salje poruke na Zemlju.

Astronautima popravlja opremu i svemirske
letjelice.

Odjednom ugleda najljepsi planet koji je ikada
vidio. Tirkizno plave boje sa sivim prstenom.

Robot postane izuzetno znatizeljan i uputi se
5 ﬁ prema njemu.

Kad mu se priblizi toliko blizu kao da ga moze
'g dotaknuti, odluci ga obici i pogledati sa svih
@ strana.

_ Nakon Sto je okruzio taj prekrasan planet koji
b zove na pustolovinu i istrazivanje, robot nastavi
- prema astronautu kapetanu kako bi mu prenio
- svoje prve dojmove.
Kapetan astronaut mu dopusti da sleti na
tirkizno plavi planet kako bi ga zajedno sto
. _ bolje upoznali.
Robot se pozicionira na polje START u smjeru

planeta, krene prema njemu i uspjesno sleti na
njegovo tlo.
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Motivacijska aktivnost

Uputite djecu da se pozicioniraju u prostoru gdje im odgovara. Dajte im uputu da
pogledaju ispred sebe i zapamte tri stvari koji se ispred njih nalaze. Kad im date znak
neka svatko od njih nabroji te tri stvari. Nakon toga im kazite da pogledaju sto im se
nalazi s desne strane. Neka upamte tri predmeta, prijatelja ili situacije koje suim s
desna i kad dobiju znak neka ih nabroje. Ponovite tu aktivnost i za lijevu stranu.

Pozicionirajte robota na razliCita mjesta na stazi i upitajte djecu sto se nalazi ispred
robota te s njegove desne i lijeve strane.

Korak po korak

Pokazite djeci 3 kartice za programiranje kretanja robota.
Zajednicki imenujte kartice, odnosno odredite koji smjer oznacavaju.
Neka djeca kontrolerom dotaknu karticu i prate na koji nacin se robot krece na stazi.

Navedite ih na zaklju¢ak da robot dolazi u novo polje na stazi kad ga se programira i
da se krece ravno, dok se zakretanje u lijevo i u desno dogada na mjestu (u istom
polju).

Nakon istrazivanja i upoznavanja naredbi, zadajte im pocetne i zavrSne pozicije puta
koji robot mora prijeci na stazi.

Od STARTA do polja u kojem se pojavljuje planet. (2 puta ravno)
Od STARTA do astronauta. (3 puta ravno)

Od STARTA do polja sa zvijezdama. (3 puta ravno, 1 put desno, 1 put ravno)

Dodatni zadatci
* Neka se robot nakon prijedenoga puta vrati istim poljima do pocetne pozicije.
¢ Neka usporede koristenje naredbi u odnosu na slobodno upravljanje
kontrolerom.
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Od STARTA do CILJA. (3 puta ravno, 1 put desno, 1 put ravno, 1 put desno, 3 puta
ravno)

3 puta ravno 1 put desno 1 put ravno
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Nakon aktivnosti Korak po korak iskoristite oznake poput plavog
i zelenog kvadratic¢a na slici koje ¢ete postavljati na dva razliCita
polja na stazi.

Plavi kvadrat je je za pocCetno polje.

Zeleni kvadrat je za zavrSno polje.

Smjeru u kojem okrenut robot pokazuju predstavlja smjer u
kojem se robot mora pozicionirati na poéetnom i zavrSnom polju.
Neka djeca metodom pokusaja i pogreske svladaju zadani put
programiranjem korak po korak doticanjem pojedine naredbe za
kretanjem.

Ovdje je izdvojen jedan primjer ove aktivnosti.

Ovaj zadatak se moze rijesiti na vise nacina.

Potaknite djecu da istraze sto viSe mogucnosti rjeSenja.

Koji put je najkraci? Koji put je najduzi?

29



Scenarij 3 - Robot ide u skolu
- Povezivanje naredbi u program -

Podrucja ucenja:

Analiza staze - rastavljanje
cjeline na dijelove

Prostorna orijentacija

Odabir naredbi za kretanje
Suradnja s drugom djecom
Izrazavanje emocija
Odgovorno koristenje opreme

Pokusaj pogreska w

Prijedlog staze i prica za stazu
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Naredbe za programiranje:
Ravno
Lijevo
Desno

Naredba za emocije
Pocetak i pokretanje

F nmn i @

Robot ide u skolu.
Nosi puno stvari.
lako nije star, Cesto nesto zaboravi.

Torba, knjige, Siljilo,
Ima li sve na broju?
Bolje da to provjeri u svom memorijskom stroju.

Ljepljiva vrpca, Sestar i bojice,
Uskoro je spreman,
Pozurit ¢e do skolice.

Oh, ne! Kutomjer i kalkulator!
Ostali u sobi.
Zar su roboti zaboravni u ovoj dobi?

Ti mu pomozi da zapamti Sto mora.
Izradi mu program za spremanje u skolu,
Barem 4 stvari neka mu budu u torbi na broju.



Motivacijska aktivhost

Pripremite popis ili slike skolskih predmeta te ih procitajte ili pokazite djeci. Oni
moraju upamtiti Sto su Culi ili vidjeli i to moraju nabrojiti.

Svaki put povecajte broj predmeta i pratite tko moze upamtiti njih najvise.

Procitajte djeci pjesmu i upitajte djecu kako bi robot mogao zapamtiti naredbe?

Povezivanje programa u cjelinu
Predstavite djeci dvije nove naredbe:

: Naredba za Naredba za kraj i
F pocetak programa izvrSavanje programa

Objasnite djeci da kontrolerom moraju najprije dotaknuti naredbu za pocetak
programa, zatim naredbe za kretanje i na kraju naredbu za izvrSavanje programa.

g
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Primjeri zadataka

S

Od torbe do Siljila.

L0~ D

Od torbe do bojica.

FRRE

Od torbe do kutomjera.

FRRERE

Od torbe do ljepljive vrpce.
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lzazov

Kako izraditi program da robot dode od torbe do Sestara?

Ovaj izazov postavite djeci i pustite ih da sami otkriju u Cemu je problem i koje
riesenje.

(Shvatit ¢e da im nedostaje jedna naredba za ravno te da je dovoljno da
kontrolerom dotaknu tu naredbu iako su je vec koristili te da nakon toga pokrenu
program).

Navedite ih na zaklju€ak da nije bitno kako su naredbe poslozene na radnoj povrsini,
vec je bitan redoslijed kojim ih se dotice kontrolerom.

Program od 5 naredbi

Nakon Sto su djeca zakljucila da cijelu stazu mogu svladati samo s 5 naredbi, toliko
im ih ostavite na raspolaganju.

Prilikom rjeSavanja zadataka na stazi koje si mogu medusobno zadavati (primjerice
plavim i zelenim kvadratima iz primjera Robot u svemiru) djeca koriste samo
naredbe za pocetak i pokretanje programa te naredbe za ravno, lijevo i desno.

Mozete im ponuditi radni listi¢ za ucrtavanje naredbi koje trebaju dotaknuti
odredenim redoslijedom.

Primjer: Robot mora od kutomjera doci do ljepljive vrpce. (Podsjetite ih da ima vise
mogucih rjesenja).

o

@@
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Dodatni zadatci
¢ Neka se robot nakon prijedenoga puta vrati istim poljima do pocetne pozicije.
¢ Neka medu isprobanim razliCitim rjeSenjima pronadu i odrede koje je najbolje i
zasto.
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Skupi 4 predmeta i donesi ih u torbu

Neka djeca izvlace iz kutije papirice sa simbolima predmeta na stazi. Pri svakom
izvlacenju se uzima 4 papirica.

Na papiri¢ima su prikazani predmeti koje robot mora ponijeti u skolu.
To znaci da mora dodi na svako polje staze predmeta koje je izvukao.
Svaki predmet mora odnijeti u torbu.

Pocetna pozicija kretanja moze biti po dogovoru.

Uvedite novu naredbu - naredba za emociju sreca.

Nacini za rjeSavanje ove aktivnosti:
¢ Robot prvo skupi sve predmete i onda dode do torbe na kojoj se zaustavlja.
¢ Robot donosi predmet u torbu jedan po jedan.
e Kad robot dode do torbe pokaze reakciju da je sretan - naredba s emocijom.
¢ Robot svaki put kad skupi zadani predmet pokaze reakciju srece.
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Scenarij 4 - Robot gasi pozar
- Izbjegavanje prepreke -

Podrucja ucenja:
e Analiza staze - rastavljanje

cjeline na dijelove
e Prostorna orijentacija
¢ Odabir naredbi za kretanje
e |zbjegavanje prepreke
e Suradnja s drugom djecom
* |zrazavanje emocija

. Odg<>vv<?rno korlstenje opreme : F nmn Y~ ®
e Pokusaj pogreska .

Prijedlog staze i prica za stazu

Naredbe za programiranje:
Ravno
Lijevo
Desno

Naredba za emocije
Pocetak i pokretanje

‘-)) Robot vatrogasac je primio poziv o pozaru u

jednoj velikoj kudi.
--’ . . .
_' “"" Odmah je nakon dojave krenuo s pripremama
= ® kako bi se ¢im prije uputio prema mjestu
1 . ) pozara.

Najprije je uzeo potrebnu zastitnu opremu:
kacigu, ¢izme i vatrogasno odijelo.

Nakon toga je preuzeo aparate za gasenje

Q pozara.
\ 4

Prije polaska uzeo je dodatnu pomocnu opremu
i alat za gasenje: kante, lopatu i pijesak.

1=)
a

Da bi ¢im prije dosao do kuce u kojoj je pozar,
odlucio se do nje zaputiti vatrogasnim vozilom.

Pored kuce je bila postavljena zastitna ograda
kako se nitko ne bi kuci previse priblizio. Preko
te grade ne smije se prijeci.

Kada je robot stigao na mjesto s kojeg moze
ugasiti vatru, okrenuo se prema njoji s
vatrogasnom ekipom je uspjesno zaustavio
Sirenje vatre.

Nakon uspjesno obavljenog posla robot
vatrogasac se silno veselio.
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Motivacijska aktivhnost
Igra kretanja - odgajatelj izgovara smjer (naprijed, natrag, lijevo, desno), a djeca
izvrSavaju radnju.

Skretanje u lijevo ili desno se dogada na mjestu, a kretanje unaprijed ili unatrag samo
jednim korakom.

Zadatak

Pokazite djeci stazu i recite im da zamisle da su oni robot vatrogasac koji prema
uputama mora dodi do kuce i ugasiti pozar.

Djeca se moraju orijentirati na stazi kao da su robot.

Citanjem pri¢e navodite djecu da se kre¢u po prostoru.

Prethodno mozete na podu pripremiti model staze (mrezu od 8 polja rasporedenih u
2 stupca - poput prave staze). Posluzite se kockama, tkaninama, kartonom, papirom

i drugim materijalima.

Objasnite im josS jednom da se skretanje u lijevu li desnu stranu dogada na mjestu, a
kretanje unaprijed ili unatrag znaci dolazak u novo polje jednim korakom.

Ponovite vjezbu vise puta.
Nakon toga ponudite djeci tablicu s poljima kao u nastavku. Neka djeca u polja

ucrtaju strelice koje ¢e im posluziti kao uputa kako programirati kretanje robota na
stazi prema zadanoj prici.
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Programiranje uz pricu

Robot vatrogasac je primio poziv o pozaru u jednoj velikoj kuci.

Odmah je nakon dojave krenuo s pripremama kako bi se ¢im prije uputio prema
mjestu pozara.

Najprije je uzeo potrebnu zastitnu opremu: kacigu, ¢izme i vatrogasno odijelo.
—_

r @.@l

Nakon toga je preuzeo aparate za gasenje pozara.

Prije polaska uzeo je dodatnu pomocnu opremu i alat za gasenje: kante, lopatu i
pijesak.
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Da bi ¢im prije doSao do kuce u kojoj je pozar, odlucio se do nje zaputiti
vatrogasnim vozilom. Pored kuce je bila postavljena zastitna ograda kako se nitko
ne bi kuci previse priblizio. Preko te grade ne smije se prijeci.
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Kada je robot stigao na mjesto s kojeg moze ugasiti vatru, okrenuo se prema njoji s
vatrogasnom ekipom je uspjesno zaustavio Sirenje vatre.
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Nakon uspjesno obavljenog posla robot vatrogasac se silno veselio.

Dodatni zadatci
* Neka se robot nakon ugasenog pozara vrati u svoju vatrogasnu stanicu prateci
isti put kojim je dosSao.
¢ Neka se robot nakon ugasenog pozara vrati u svoju vatrogasnu stanicu
najkra¢im mogucim putem.
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Scenarij 5 - Put oko svijeta
- Upoznavanje razlicCitih zivotinja i kontinenata -

Podrucja ucenja:
* Analiza staze

Naredbe za programiranje:

Ravno
* Prostorna orijentacija Lijevo
¢ Odabir naredbi za kretanje Defno . _
e |zbjegavanje prepreke Poceta_k I _pokretame
e Suradnja s drugom djecom Ponavljanje

e Odgovorno koristenje opreme
¢ PokusSaj pogreska

¢ Ponavljanje

e Geografija

Prijedlog staze i prica za stazu

Robot krec¢e kod aviona, ide na put oko svijeta.
Vozi ravno do galeba.

Skrece upoznati medvjeda u Sjevernoj Americi i nastavlja put do Juzne Amerike
gdje ga ¢eka krokodil.

Ne voli hladno stoga ne odlazi do Antarktika vec¢ skrece i ide u toplije krajeve u
Afriku u posjet devama.

Skrece produziti do slona koji pije vodu.
U moru vidi orke i morskog psa te se vraca put Afrike u Europu gdje zZive vukovi.
Iz Europe odlazi u Kinu posjetiti prvo pande, a zatim majmune.

Robot se vrac¢a do svoje polazne tocke, aviona.
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Motivacijska aktivhnost

Pitajte djecu jesu li ikada putovala, gdje su putovala, kojim su se sredstvom kretala i
Sto su tamo vidjela. Zajedno kreirajte stazu i promatrajte kontinente. Pokusajte
imenovati kontinente i prepoznati zivotinje koje tamo zive. Potaknite djecu da
nabroje jos neke zivotinje koje bi mogle Zivjeti na tim kontinentima. Mozete koristiti
enciklopedije ili pripremljene kartice sa slikama zivotinja kako biste dodatno
pomodgli.

Postavite robota na pocetak staze, na polje oznaceno avionom. Djeca slobodno
manipuliraju kontrolerom i istrazuju kako robot moze posjetiti sve zivotinje
rasporedene po kontinentima.

Korak po korak

Pokazite djeci kartice za programiranje robota:

e Kartice za smjerove (naprijed, lijevo, desno)

e Kartice ponavljanja koje omogucuju da se odredena naredba ili niz naredbi
ponovi vise puta, primjerice "ponovi 2 puta”, "ponovi 3 puta” i slicno.

e Zajednicki imenujte svaku karticu i objasnite kako se koriste, posebice naglasite
kako kartice ponavljanja pojednostavljuju kretanje robota kroz slozenije rute.

* Neka djeca koriste kontroler da dodirnu kartice i prate kako se robot krece po
stazi prema zadanim naredbama.

Nakon istrazivanja i upoznavanja naredbi, zadajte im pocetne i zavrsne pozicije puta
koji robot mora prijeci na stazi.

Od polja START (avion) do polja na kojem se nalazi krokodlil
Od polja START (avion) do polja na kojem se nalazi deva
Od polja START (avion) do drugih zivotinja ili zanimljivih lokacija

Zavrsne pozicije mogu djeca jedni drugima zadavati. Robot moze i¢i i na kruzno
putovanje, gdje je startna pozicija prethodna zavrsna pozicija.

Uvedite koristenje kartica ponavljanja kako bi se ponovile iste naredbe vise puta da
ubrzaju putovanje i lakSe izvodenje rute.

Dodatni zadatci
e Robot treba zaobic¢i odredene zivotinje.
* Robot se treba ukrcati na gusarski brod.
e Robot se treba vratiti istom putanjom nazad jer je avion ostao bez goriva.
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Scenarij 6 - Eko patrola
- Zastita okolisa i recikliranje -

Podrucja ucenja:
e Analiza staze

Naredbe za programiranje:

Ravno
e Prostorna orijentacija Lijevo
e Odabir naredbi za kretanje Desno
e |zbjegavanje prepreke Pocetak i pokretanje
e Suradnja s drugom djecom Ponavljanje i petlje

e Odgovorno koristenje opreme
e PokuSaj pogreska

e Logicko razmisljanje

e Ekologija i odrzivi razvoj

e Engleski jezik

Prijedlog staze i prica za stazu

Na planeti je nastao veliki nered - plastika, papir, staklo i bio-otpad razbacani su
posvuda. Zivotinje su zabrinute jer je njihov dom prljav.

U pomoc stize mTiny Eko Patrola!

Zadatak malog robota je pronadi otpad, pokupiti ga i odnijeti u pravu kantu za
reciklazu.

Kad nesto pronade, njegov pomagac izgovori na engleskom sto je to: “Plastic!”,
“Paper!”, “Glass!”.

Svaki put kad reciklira, mTiny se nasmije i krece prema sljede¢em otpadu, dok staza
ne bude potpuno Cista.

?ﬁ.’ )

oM
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Motivacijska aktivhnost

Objasnite djeci svrhu radionice pomocu kratke price o zagadenju okoliSa i potrebi za
Eko Patrolom koja ¢e ga ocistiti. Pokazite slike Cistog i prljavog okolisa.

Pitanja za djecu:

sv s

e Sto mozemo uciniti kako bi nag okoli$ bio &is¢i?
e Odvajate li otpad kod kuce? - uvedite pojam recikliranje

Predstavite veliku podlogu za igru. Na nju postavite slicice otpada i objasnite da je
zadatak ocistiti nered.

Imenujte sli¢ice otpada na engleskom (Plastic bottle, Paper newspaper, Glass jar,
Banana peel).

Pokazite kante za recikliranje i opisite ih na engleskom (This is the Blue Bin for
Paper! This is the Yellow Bin for Plastic!).

Zadatak

Programirajte mTiny-a da dode do komada otpada i odnese ga u odgovarajucu
kantu. Nakon uspjesnog recikliranja mTiny pokaze sretno lice.

Igra “Eko Patrola”:
¢ Podijelite djecu u manje timove.
¢ Svaki tim dobiva mTiny-a i set kartica za programiranje.
e Timovi programiraju svoje robote da idu od otpada do otpada, prikupljajudi i
reciklirajuci ga.
e PoticCite djecu da koriste kartice ponavljanja i petlje kako bi skratila i
pojednostavila programiranje.

Dodatni zadatci
e Prikupljati samo odredenu vrstu otpada.
e Dodati polje “lzazov” - tim izvlaci karticu s pitanjem (npr. Nabroji 3 stvari koje
se mogu reciklirati!) ili zadatkom (npr. Pocisti i recikliraj sav otpad iz jezeral).
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Scenarij 7 - Bicikl prijateljstva
- Suradnja i snalazljivost - Zajedno mozemo sve -
Podrucja ucenja: Naredbe za programiranje:
e Analiza staze Ravno, lijevo, desno,

e Prostorna orijentacija natrag

e Odabir naredbi za kretanje Pocetak i pokretanje
e FiziCki razvoj i zdravlje Ponavljanje i petlje

e Suradnja s drugom djecom Emocije

e Odgovorno koristenje opreme
e PokuSaj pogreska

e Logicko razmisljanje

e Komunikacija i jezik

e |strazivanje

Prijedlog staze i prica za stazu

Marko se zelio prijaviti na biciklijadu koja je trebala biti odrzana u nedjelju.

Zelio je da mu se pridruZi i njegova prijateljica Ana, no Ana mu je rekla da nema
bicikl - imala je samo stari okvir jer njezini roditelji trenutno nisu mogli kupiti novi.

Marko je tada imao sjajnu ideju: zajedno c¢e oti¢i na otpad i potraziti dijelove
potrebne za sastavljanje bicikla. Krenuli su u potragu i pronasli kotag, prednje i
straznje svjetlo, zvono, pedale, volan, gume i sjedalo.

Znajuci tko bi im mogao pomoci, odveli su dijelove kod nonic¢a Tonija. On je spretno
i brzo sastavio bicikl, jer je biciklijada pocinjala za samo dva dana.

Kad su vidjeli gotov bicikl, Ana i Marko nisu mogli sakriti srecu! Nono Toni je ¢ak
obojao bicikl, pa je izgledao kao nov.

Na dan biciklijade, zajedno su krenuli na stazu. Njihov cilj nije bio tko ¢e prvi sti¢i do
cilja, ve¢ da zajedno sudjeluju i uzivaju u vozniji.
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Motivacijska aktivhnost

Ispricajte djeci pricu o Ani i Marku koji zele zajedno sudjelovati na biciklijadi, ali Ana
nema cijeli bicikl, samo kostur. Zajedno krecu u potragu za dijelovima kako bi
sastavili bicikl.

Razgovarajte s djecom o vaznosti prijateljstva, suradnje i pomocdi drugima.
Postavite pitanja:

e Kako bismo mi mogli pomoci Ani?
e Koje dijelove bicikla znate?
e Zasto je vazno raditi zajedno?

Pokazite djeci podlogu s razli¢itim dijelovima bicikla i objasnite da ¢e njihov zadatak
biti pomoci Ani i Marku da sastave bicikl koristeci robota i kartice za programiranje.

Zadatak

Djeca programiraju mTiny robota da dode do dijela bicikla na stazi (kotag, volan,
pedala itd.).

Kada robot stigne do dijela, dijete aktivira karticu s emocijom (npr. sretan ili tuzan).
Djeca objasnjavaju zasto je lik sretan (npr. "Ana je sretna jer ima novi kotac!”) il
tuzan (npr. "Marko je tuzan jer nema volan").

Robot prikazuje odgovarajuce lice (emociju) dok se krece.

Koriste kartice za ponavljanje naredbi da robot vise puta dode do razliitih dijelova.
Uz svaki posjet dijelu, djeca izrazavaju emociju koja se veze uz taj dio (npr. uz pedale
“sretan jer bicikl moze ic¢i”).

Djeca u parovima ili timovima smisljaju zajedno program za robota da dode do dijela
bicikla i pokaze emociju.

Zajedno se dogovaraju koje emocije robot treba prikazati na pojedinim dijelovima.

Dodatne aktivnosti:

¢ Radni list: Sastavi bicikl lijepljenjem dijelova na nacrt kostura, te obojaj bicikl
po zelji.

e Kutak za igru: “Mali mehanicari” - sastavljanje bicikla od plasti¢nih dijelova uz
razgovor o funkcijama.

e Pokretna igra: “Biciklijada prijateljstva” - simboli¢na voznja s naglaskom na
suradnju i zajednistvo.

e Likovna aktivnost: Crtanje idealnog bicikla i izlozba “Nasa biciklijada iz snova”.
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Scenarij 8 - Financijski istrazivaci
- Razvoj matematickih vjestina kroz igru -

Podrucja ucenja:
e Analiza staze

Naredbe za programiranje:
Ravno, lijevo, desno,

e Prostorna orijentacija natrag

e Odabir naredbi za kretanje Pocetak i pokretanje
e Financijska pismenost Ponavljanje i petlje
e Suradnja s drugom djecom Emocije

e Odgovorno koristenje opreme
e PokuSaj pogreska

e Logicko razmisljanje

e Algoritamski nacin razmisljanja
e Strategija planiranja

Prijedlog staze i prica za stazu

Robot krec¢e na svoju rutu i treba tvoju pomod!
1. Napravi plan puta
o QOdredi na kojim postajama robot mora stati.
o Zapisi sto treba obaviti na svakoj postaji (npr. kupiti hranu, kartu, igracku...).
2. lzraCunaj troskove
o Pogledaj cijene zadataka.
o Zbroji koliko novcica trebas ponijeti iz banke.
3. Ubaci novcice
o Na svakoj postaji ubaci to¢an iznos u kutijicu.
o Provjeri imas li dovoljno za sve zadatke.
4. Vrati ostatak
o Ako ti nakon rute ostane novca, vrati ga u banku.
Cilj: Pametno planirati, pravilno racunati i mudro rasporediti novac!
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Motivacijska aktivhnost

Odgoijitelj predstavi djeci stazu i objasni da ¢e danas zajedno pomagati robotu na
njegovoj misiji. Robot ne zna kojim putem treba i¢i, gdje se treba zaustaviti i koliko
novcica ponijeti. Djeca imaju zadatak osmisliti plan puta i odluciti Sto ¢e robot
obaviti na svakoj postaji.

Odgoijitelj potice djecu pitanjima:

» Koja postaja bi mogla biti prva?
e Sto ce robot raditi na toj postaji?

Djeca predlazu ideje, a odgojitelj vodi razgovor o tome koliko ¢e novca biti potrebno
na svakoj postaji i kako ga rasporediti.

Na kraju odgojitelj najavi nastavak aktivnosti:

e Kada robot prode sve postaje, provjerit cemo je li pametno potrosio novac i hoce
li mu nesto ostati za vratiti u banku.

Izrada karata / planova puta

¢ Djeca osmisljavaju rutu robota (npr. banka — trgovina — kino — slasticarna).
¢ Svako dijete crta ili slaze svoju stazu.
e Zajedno osmisljavamo pricu: ,ldem na rodendan, trebam poklon, frizuru i kolace.”

Upoznavanje s novci¢ima

¢ Djeca dobivaju papirnate novC€iceod 1€,2€i5 €.
e Razgovaramo o tome koji je koji novcic¢ i kako ih mogu kombinirati (npr.2 € + 2 €
=4 €).

Simulacija kupovine - matematicko zbrajanje
e Na svakoj postaji stoji kutijica s cijenom (npr. kino = 4 €, restoran =5 €, muzej = 3
€).
e Djeca ubacuju odgovarajudi iznos.
e Zbrajaju koliko su ukupno potrosili i provjeravaju racunicu.

Kretanje robota po stazi

e Djeca gledaju kako robot prolazi stazom.
e Provjeravaju ima li prepreka i po potrebi prilagodavaju raspored.
e Za kretanje robota koriste kartice naredbi za kretanje, ponavljanje i petlje.

Povrat novca i rasprava

e Nakon zavriene rute razgovaramo: ,,Sto ¢es uciniti s novcem koji ti je ostao?”
e Djeca odlucuju hode li vratiti novac u banku i objasnjavaju zasto je to pametno.

Prepricavanje i predstavljanje vlastite rute

e Svako dijete opisuje svoju pricu i redoslijed postaja.
e Primjer: ,Prvo idem po poklon, zatim u frizerski salon, pa po kolaci¢e, a na kraju u
Aquarium - to me sve kosta 12 €.°
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Scenarij 9 - Robot u parku
- lgra i prijateljstvo u svakodnevnim situacijama -

Podrucja ucenja:
e Analiza staze

Naredbe za programiranje:
Ravno, lijevo, desno,

e Prostorna orijentacija natrag

e Odabir naredbi za kretanje Pocetak i pokretanje
e Razumijevanje i prepricavanje Ponavljanja i petlje

e Suradnja s drugom djecom Glazbene note

e Odgovorno koristenje opreme

e PokuSaj pogreska

e Logicko razmisljanje

e Algoritamski nacin razmisljanja
e Likovno i glazbeno izrazavanje

Prijedlog staze i prica za stazu

Robot je pozvan u park da se igra s prijateljem.

Stigao je na parking i vidio prijatelja na ljuljacki u obliznjem parku - posao je k njemul.
Zajedno su se htjeli igrati u pjesScaniku, ali bio je pun djece, pa su otisli na tobogan.
Nakon penjanja na vrh, vidjeli su veliki trampolin. Brzo su potrcali i skakali toliko da su
se umorili.

Sjeli su na klupicu da se odmore i zapjevali veselu pjesmicu. Prije ru¢ka odlucili su jos
jednom proci parkom. Ubrali su tresnje sa stabla, pojeli ih kod kucice i prosetali do
penjalica, vrtuljka i klackalice.

Na kraju su Culi roditelje kako ih zovu i, iako tuzni Sto se moraju rastati, vratili su se na
parking.

Vec su dogovorili idudi susret!




Motivacijska aktivhnost

Odgoijitelj djecu uvodi u igru pricom: Robot ide u park i treba njihovu pomoc da
prode cijeli park i posjeti sve zanimljive toCke. Prvo djeca crtaju svoj park na velikom
papiru - crtaju stazu, ljuljacku, pjes¢anik, tobogan, trampolin, klupicu, stablo, kucicu,
penjalice, vrtuljak i klackalicu.

Kad je park nacrtan, odgojitelj objasnjava da Robot treba pratiti stazu u stvarnom
prostoru. Svaka postaja na stazi odgovara dijelu price: parking — ljuljacka —
pjescanik = tobogan — trampolin = klupica — stablo — kucica — penjalice —
vrtuljak — klackalica — roditelji = parking.

Pitanja koja mozete postaviti djeci:
e Tko je pozvao Robota u park?
Gdje su se prvo igrali?
Zasto nisu ostali u pjescaniku?
Sto su sve posjetili u parku?
Kako su se osjecali kad su morali i¢i kuci?

Djeca mogu kroz igrokaz oziviti pricu. Glume dijelove price u dvoristu ili dvorani
(imitacija skakanja, ljuljanja, berbe treSanja, pjevanja pjesmice, umora i odmora itd.).

Zadatak

Djeca Robotu daju upute pomocu jednostavnih naredbi: ravno, lijevo, desno i broje
korake do sljedece postaje. Potaknite ih da koriste naredbe ponavljanja i petlji.

Pomocu naredbi za sviranje neka programiraju robota da odsvira melodiju po zelji
kada dode na odredenu lokaciju.
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Scenarij 10 - Robot na farmi

- Naredbe ponavljanja -
Podrucja ucenja: Naredbe za programiranje:
e Analiza staze ' ¢ Ravno, lijevo, desno,
e Prostorna orijentacija natrag
e Odabir naredbi za kretanje e Pocetak i pokretanje
e Suradnja s drugom djecom e Ponavljanja i petlje
e Odgovorno koristenje opreme
e PokusSaj pogreska
e Logic¢ko razmisljanje
e Algoritamski nacCin razmisljanja
e Ponavljanje

Prijedlog staze i prica za stazu

Robot Pandi je stigao na farmu i odmah je vidio da ima puno poslova.

Najprije je doSao do 2 krave. Obisao je prvu i drugu kravu, a nakon svakog obilaska
vracao se u kucu da odnese mlijeko koje je skupio.

Nakon krava, robot je otiSao do kokoSinjca s 5 kokoSi. ObiSao je sve kokosi i nakon
svake runde vracao se u kuc¢u da odnese jaja.

Zatim je robot stigao do 3 svinje. Obisao ih je sve, a svaki put se vrac¢ao u kucu da
odnese glavice kukuruza koje im je dao za hranu.

Na kraju, robot je otiSao do Stale da se malo odmori.




Motivacijska aktivhnost

Djeca dobivaju papir i bojice. Odgajatelj ih pita: ,,Zamislite da robot Pandi ide na
farmu i mora obici krave, kokosi i svinje. Kako ¢e doci do svake zivotinje?*

Djeca sami crtaju stazu: livadu, krave, kokosSinjac, svinje i stalu. Mogu dodati detalje
poput kucica, stabala ili jezera.

Kad je staza nacrtana, odgojitelj objasnjava kako se robot krece i kako se koriste
naredbe ponavljanja.

Zadatak

Neka za svaku vrstu zivotinje prvo sloze rutu kako bi dosli do njih i kako se vratiti
kuci.

Zatim gledaju u kojem dijelu mogu koristiti naredbu ponavljanja i petlje tako da
robot obide sve zivotinje.

Npr. kod kokoSsi, svaku rutu ¢e napraviti 5 puta, za svaku kokos.
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