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UvoD

Projekt GREENCODE promice ekolosku svijest
| obrazovnu robotiku u ranom i predskolskom
odgoju i Ovaj
podrzava ciljeve projekta poticuci djecu i
odrasle da se ukljuce u jedan od najmocnijih

obrazovanju. skup kartica

alata za ucenje: pripovijedanje.

Kroz mastovite price moguce je istraziti pitanja
okolisa i razlicCita rjeSenja na kreativan, smislen
nacin. Stvaranjem prica djeca mogu razumijeti
vaznost brige za planet i prepoznati uloge koje
mogu imati u zastiti okolisa. Pripovijedanje Cini
apstraktne ideje o okoliSu prepoznatljivima i
postavljajuci
cjelozivotnu svijest o okolisu i brigu o njemu.

pamtljivima, temel] za

Kartice predstavljaju slike koje ce potaknuti
mastu, ali Ce price voditi igraci, njihova iskustva
i brige.

Cilj je doprinijeti Gradu iz snova, u kojem se
ekoloski problemi rjeSavaju kroz suradnju
razlicitih predstavnika. Igraci sami tumace
bilo koju kartu i u prici mogu Kkoristiti
neograniceni broj karata. Ostali predmeti mogu
se kombinirati s kartama kako bi se prosirio
prostor price i/ili potaknula zabava. Konkretno,
roboti su dobri suputnici na ovim karticama.

Uzivajte u igri i obavijestite nas o svom Gradu
iz snoval



KATEGORIJE KARATA

ir:*; Prostori Kategorije predstavljaju ideje za pricu: gdje, tko,
sto i kako.
£°% Likovi Zivotinja L )
Svaka kategorija moze biti poticaj za mastu.
Likovi robota Boja na poledini kartica omogucuje identificiranje
kategorije.

&% Likovi judi

Ekoloski problemi

ate . . o
T Rjesenja: Djelovanje ¢

2t Rjedenja: Predmeti
b



KAKO IGRATI?

Karte se mogu koristiti na razlicite nacine - pojedinacno ili u grupama, mogu se koristiti sve
kategorije ili tek nekoliko, odabranih nasumicno ili pazljivo odabranih. Preporuca se da price
zapocnu klasicnim, "Bilo jednom...", a zavrSe vizijom Grada iz snova, koju su zamislili i oblikovali
sami igraci.

Svaka karta pripada odredenoj kategoriji i ukljucuje predlozeni sadrzaj, ali njezina je
interpretacija otvorena iskustvu i masti igraca. Smislena rasprava o videnom ili proCitanom
kljucan je dio procesa koji obogacuje i pripovijedanje i uCenje. DjeCja osobna iskustva u

njihovim gradovima mogu postati dio priCe te je postaviti i povezati s perspektivama iz
stvarnog svijeta.

Kako bi produbili sudjelovanje u igri, djeca mogu nacrtati crteze ili koristiti predmete za
predstavljanje elemenata svoje price. Ovi dodaci donose novo znacenje procesu igre. Crtezi se
mogu pretvoriti u nove kartice kako bi se skup prosirio, dajuci djeci osjeCaj autorstva i
vlasnistva u narativnom svijetu koji se razvija.



OSNOVNA IGRA

Zapocnite postavljanjem karata licem prema dolje, organiziranih u sedam zasebnih skupova

prema njihovim kategorijama.

Svaki igrac ili grupa bira jednu kartu iz svake od sljedecih kategorija: prostori, problemi i do tri

lika. Nakon pregleda odabranih kartica i razgovora o njima, igracCi razmisljaju koja bi rjeSenja
koristili za rjeSavanje postavljenih ekoloskih izazova.

Zatim pretrazuju skup kartica RjeSenja kako bi pronasli jednu ili vise kartica koje najbolje
odgovaraju rjesenju identificiranog problema. Sa svim odabranim kartama u rukama, igraci
pocinju graditi svoju pricu.

Prica bi trebala ukljuCivati sve odabrane kartice, poticuc¢i kreativnost i suradnju dok djeca
zamisSljaju kako likovi stupaju u interakciju s prostorima, rjeSavaju probleme i pridonose njihovoj
viziji Grada iz snova.

ZABAVNA IGRA

Zapocnite stavljanjem karata licem prema dolje, organiziranih u sedam zasebnih skupova prema

njihovim kategorijama. Svaki igrac ili grupa izvlaci jednu kartu iz svake kategorije, nasumicno. Sa
svim odabranim kartama u rukama, igraci pocinju graditi svoju pricu. Prica bi trebala
ukljuCivati sve odabrane kartice, poticuci kreativnost i suradnju dok djeca zamisljaju kako likovi

stupaju u interakciju s prostorima, rjeSavaju probleme i pridonose zajednickoj viziji Grada iz
snova.



BRZA IGRA

Zapocnite odabirom lika i kartice problema i upotrijebite ih za uvodenje u pricu koja poziva djecu
da sudjeluju i zajedno smisljaju rjesenja. Primjer:

‘Jednog dana, mala Pcelica je dosla u nas vrtic traziti pomoc.

Nema vise cvijeCa koje mozemo posjetiti, rekla je. 'Sve su pcele gladne i tuzne su.’

Sto moZemo uciniti da pomognemo Péelici i njezinim prijateljima da Zive u Gradu snova?”

(mozete predloziti da dijete ili grupa zapocnu proces za druge.) Ostatak priCe moze se razviti
pomocu ideja s bilo koje od preostalih kartica, bez obzira na njihovu kategoriju. Neka djeca
svojom kreativnoScu i iskustvima vode tijek pripovijedanja. Ovakav otvoreni pristup potice
raspravu, empatiju i zajedniCko rjeSavanje problema, dok iskustvo pripovijedanja postaje
zabavno i smisleno.

IGRA OTVORENOG IZBORA

Polozite sve karte licem prema gore tako da igraci mogu vidjeti cijeli niz opcija. Pozovite djecu
da zajedno istrazuju i razgovaraju o kartama. Zatim mogu odabrati one koji ih najvise inspiriraju
da izgrade svoju pricu.

Igraci koriste svoje odabrane karte — iz bilo koje kategorije — kako bi stvorili pricu, kombinirajuci
likove, prostore, probleme i rjesenja na mastovite nacine. Ovaj otvoreni format potice
kreativnost, donosenje odluka i zajednicko pripovijedanje.



VODENA IGRA OTKRIVANJA

Polozite sve karte licem prema gore, grupirane po kategorijama, tako da igraci mogu vidjeti sve
Mogucnosti.

IgracCi zapocinju odabirom jedne karte nasumicno kako bi pokrenuli pricu. KoristecCi tu kartu kao
pocetnu tocku, odabiru dodatne kartice iz svake kategorije koje bi zeljeli ukljuciti u svoju pricu i
viziju Grada iz snova. Treba ukljuciti sve kategorije.

Ovaj pristup kombinira element iznenadenja s kreativnim izborom, poticuci djecu da grade veze,
rjieSavaju probleme i razvijaju pricu inspiriranu kartama koje su odabrali.

IGRA POMOCU ROBOTA

Polozite skupove karata organizirane po kategorijama na podlogu za robota. Igraci vode robota
do svakog skupa (kategorije) kako bi im pomogao odabrati karte za njihovu pricu.

Nakon Sto je priCa stvorena, djeca je prepricavaju pomocu kartica na podlozi — ovaj put
programirajuci ili vodeci robota da prijede s jedne kartice na drugu, prateci slijed price. Ova
aktivnost potice pripovijedanje, stvaranje nizova i osnovne vjestine robotike na zabavan i
smislen nacin.



PROSTORI

(Poledina karata)

lgraliste Skola/vrti¢ Kuéno dvoriste Dom



LIKOVI ZIVOTINJA
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LIKOVI ROBOTA




LIKOVI LJUDI

(Poledina karata)

Ekolog Inzinjer Umjetnik



EKOLOSKI PROBLEMI
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(Poledina karata) Gubitak bioraznolikosti

Gubitak bioraznolikosti Potrosnja/rasipanje vode PotroSnja/rasipanje energije ~ Konzumerizam



(nastavak ...)

Promet

Zagadenje zraka Zagadenje zraka Zagadenje vode Zagadenje vode



(nastavak...)

Otpad (papir) Otpad (staklo) Otpad (baterije) Otpad (elektronika)



RJESENJA: DJELOVANJE

(Poledina karata)

Sadnja biljaka Briga o zivotinjama Provodenje vremena u prirodi  Ponovna upotreba



RJESENJA: PREDMETI
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(Poledina karata) Vjetroturbine i
solarni panel

Kante za recikliranje Hotel za kukce

Istrazivacki alati

Posteri



PRILAGODAVANJE

Stranice za ispis kartica za igru ukljucuju "prazne"” kartice koje se mogu koristiti za prosirenje
kompleta. Igraci mogu sami izraditi nove karte koje upotpunjuju ili bolje predstavljaju njihov

grad i price.
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Primjer kartice koju je kreirao korisnik, a koja predstavlja spremnik za skupljanje kisnice
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