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Kratku pridu ili uvod u ostrvo
Uputstva za zabavne eksperimente i izazove
Prostor da crtag, piges ili vodi beleke

Pitanja koja ée ti pomodi da razmigljad i otkrivad
nove stvari

Moze§ da pides direktno u ovaj vodi¢ ili da koristig
svoju svesku za zapisivanje ideja.

Zamoli odraslu osobu za pomo¢ kad ti zatreba - ali
ne zaboravi, ti si kapetan ove avanture!

Dok istrazuje$ éuda STEAM sveta :

@ S = Nauka (istrazivanje kako stvari rade)
T = Tehnologija (kori$¢enje alata i izuma)

@ - Inzenjerstvo (pravljenje i redavanje problema)
A = Umetnost (Biti kretivan i dizajniranje)

@ M = Matematika (Brojenje, merenje i oblikovanje)



UPOZNAJ




AHO3J, ISTRAZIVACI! MOJE IME
JE VETRA.

Ja sam duh vetra koji obozava da jedri, otkriva tajne i
re$ava zagonetke. Godinama sam vodila male i velike
jedriligare preko &arobnih ostrva, a sada je dodao red na
tebe da mi se pridruzis!

Znam sve tajne mora i neba — od toga kako i najmaniji
povetarac moze da pokrene veliki brod, do nagina na koje
mozemo da &uvamo prirodu i vodu oko nas. Moja kosa je
uvek puna vetra (videéed!), a srce mi je puno radoznalosti.

Ovde sam da te bodrim, da ti dam trag kad zapne$ i da ti
$apnem neverovatne &injenice koje ée ti probuditi mastu.

Bilo da gradig, crtag, eksperimentiged ili istrazuje$ — zapamti:
ti si pravi nauénikjedrilidar!




MAPA TVOJE STEAI

VETROVITO OSTRVO:
« Odakle vetar dolazi?
o Otkrij moze li vazduh stvarno da
podigne nesto
o Istrazi tragove vetral
« Bonus: Vetar na testu!
« Bonus: Upotrebi vetar kao energiju!

PLUTAJUCE OSTRVO MISIJE:
. Sta pluta, a $ta tone?
« Zagonetka pritiska
« Arhimedov vodeni trik
« Bonus: Napravi najbolji brod
« Bonus: Stabilnost na testu!

KAPETANOYV ZALIV MISIJE:
« Dizajniraj najbolje jedro
« Pokreni brod snagom vetra
« Savladaj manevre - Letanje i
Preletanje
« Bonus: Pronadi pravac pomodu
kompasa i uglova

MEHANICKI GREBEN MISIJE:
o Otkrij kako rade jednostavne masine
na brodu
o Istrazi koture i koluturnike
« Kako kormilo menja pravac broda
« Bonus: Slozi vitlo koje zaista radi!




M EKSPEDICIIE

BISTROVODNO OSTRVO MISIJE:
« Skrivena mo¢ vode
« Testiranje kvaliteta vode
. Ciséenje prljave vode
« Bonus: Gde se krije mikroplastika?
« Bonus: Istrazi vodu u svom okruzeniju

OSTRVO ZELENOG HORIZONTA MISIJE:
« Usluge prirode
« Skrivene opasnosti zagadenja
o Zadtita vodenih bida
o Eko-izazov u jedrenju
« Bonus: Eko-regata

OSTRVO TEHNOTOPIJA MISIJE:
. Sta je programiranje?
« Programiraj pomodu strelica i komandi
. Slozi blokove i napravi svoju igricu Istrazi
programiranje u 3D svetu
« Bonus: Dizajnirgj svoj 3D jedrenjak!

OSTRVO MORSKIH ROBOTA MISIJE:
« Upoznaj morske robote
o Otkrij kako roboti pomazu jedrili¢arima
i prirodi
« Postani pilot podvodnog drona!




VHNAZVA VENV.LIUM INCV L ‘ :

VETROVITO

OSTRVO




Pristala si ili pristao na Vetrovito ostrvo — tvoju prvu stanicu
na velikoj Sailing into STEAM avanturi! Ovde éemo zajedno
otkriti tajnu nevidljive sile koja pokreée jedrilice - vetar!
Osecas li vetar na licu? Vidi§ |i kako pokrede ligce i
zastave? Danas éemo saznati odakle vetar dolazi, kako
moZemo da ga "vidimo", i kako da ga iskoristimo dok
plovimo od ostrva do ostrval

,Ah, vetar — moj omiljeni saputnik u putovanjima! Da
li si se nekada pitao ili pitala gde se vetar rada?

Podi sa mnom u potragu za povetarcem i zajedno
¢emo otkriti njegove tajne! Obrati paznju na moje
kvadratne plave poruke - one &e te voditi i otkrivati
ti skrivene savete na svakom koraku! Hajde da
zajedno istrazimo ovaj nevidljivi vetar!”

.




MISIJA 1: ODAKLE
VETAR DOLAZI

Da li zna$ da sunce pomaie pri nastajanju vetra?
Hajde da otkrijemo zasto se vazduh uvopste pomera!

Posmatraj kako tvoj eukator priprema dve posuda:

+ Jedna sadrzi vodu

 Druga sadrzi pesak ili kamenéige
Obe se nalaze ispod lampe..

U svakoj posudi nalazi se termometar!

JIspitujemo sta se brie zagreva!”

TVOJ ZADATAK:
Pogledaj termometre nakon 5-10 minutal!
Zapisdi temperature:

Temperatura vode: N °C

Sta misli§ — zasto se voda i pesak/kamengiéi nisu zagrejali isto?

Kada sunce sija, kopno se zagreva brze od
vode. Vazduh iznad toplog tla se podize, a

hladniji vazduh iznad vode dolazi na njegovo
mesto.




Ne mozemo da vidimo kako se vazduh kreée - ali zato mozemo da posmatramo
vodu dok se krede! Hajde da vidimo $ta se dedava kada se toplo i hladno sretnu!

Posmatraj kako edukator priprema providni akvarijum s vodom:
* Topli kamen s jedne strane
 Kockice leda s druge strane
 Kapljice crvene i plave boje dodate blizu oba kraja

Predvidi
& "Sta misli§ da e se desiti sa obojenom vodom?”

& "Koja boja &e krenuti navige, a koja nanize ?”

Nacrtaj svoje predvidanje:

hladna boja

toplo boja

Sada gledaj kako se desava magija! Pazljivo posmatraj kako boje poginju da se
kredu...

& Zaokruzi ono &to si primetila ili primetion:

Topla boja se kreée NAGORE / NADOLE

Hladna boja se kreée NAGORE / NADOLE

,Kada se topli vazduh podize, a hladan dolazi da zauzme
njegovo mesto... taj nevidljivi pokret zovemo vetar! To je
vazduh koji se kreée iz hladnijih, tezih oblasti (gde je visok
pritisak) ka toplijim, laksim oblastima (gde je nizak
pritisak).Koristili smo vodu i boje jer se vazduh i voda
ponadaju sli¢no kada se zagrevaju i hlade. Upravo si pomodu
vode uéinio ili u&inila nevidljiv vazduh - vidljivim!”
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MISIJA 2 : OTKRIJ MOZE
LI VAZDUH STVARNO
DA PODICNE NESTO?

Da li si ikada osetila ili osetio kako te vetar
gura? Znas li da vazduh moze da podigne
stvari?

Prvi izazov: Trik sa leteéim papirom!
Uzmi tanku traku papira. Drzi je ispod usta tako da slobodno visi
nadole. Sada nezno duni preko gornje strane papira (ne ispod!). Sta

se dedava sa papirom? Da li se pomera nagore ili nadole?

Zapidi $ta si primetila ili primetio: Papir se pomera:

Nacrtaj papir pre i posle duvanja.:

“Kada se vazduh iznad krede brzo, pritisak
ispod postaje jadi - i to moze da podigne

lagane stvari, kao $to je papir!”




Glavni eksperiment: Leteéa loptica!

Tvoj edukator ée ti pokazati:
* Fen za kosu
« Stonotenisku (ping pong) lopticu

Pazljivo posmatraj!
* Fen je ukljuen i usmeren nagore

Edukator pazljivo postavlja lopticu u vazduh iznad fena.
Sta se dedava? Da li loptica pada?

& Zapidi $ta si video/la:

Loptica:

Isprobaj i ti! U parovima ili naizmeni&no, pokuiajte da zadrzite lopticu da lebdi
iznad fena

& Mozei i malo nagnuti fen, a da loptica ne padne? Da li je ostala u vazduhu
iznad fena kad si ga nagnuo/la?

Super izazov: Provuci lopticu kroz prepreke!

Sada edukator postavlja stazu sa obrug¢ima kroz koje loptica treba da prode.
Pokugaj da provedes$ lebdedu lopticu kroz obruge koristedi fen za kosu. Koliko
obruéa si uspeo/la da prodes?




MISIJA 3: ISTRAZI
TRAGOVE VETRA!

Svaki jedrili¢ar mora da zna odakle vetar duva i
koliko je jak. Danas ées postati pravi detektiv
vetra tako sto ées napraviti svoje sopstvene
instrumente!

Napravices:
* Vetrokaz (pokazuje pravac iz kog vetar duva)
 Anemometar (pokazuje koliko brzo vetar duva)

Korak 1: Napravi svoj vetrokaz!
* Iseci strelicu i rep od kartona.
e Zalepiih na slameicu.
e Probij slam&icu &iodom i priévrsti je na gumicu olovke.
» Stavi olovku u flagicu napunjenu peskom ili kamené&igima.
+ Uz pomoé kompasa (ili poznatih pravaca u okolini), obelezi sever, jug, istok i
zapad na osnovi.
» Ukradavanje vetrokaza - tvoja kreativnost je na redu!

Step 2: Build your Anemometer!

* Tvoj edukator ¢e ti pokazati kako:
Zalepi 4 papirne &ade na krajeve 2 slameice postavljene u oblik krsta.
Prigvrsti slamé&ice &iodom na sredini, tako da mogu da se okredu.
Zabodi giodu u gumicu olovke (ili na postolje).
Moze¥ oboijiti ¢age da bi lakie video/la kako se okreéu!

Korak 3: Testiraj svoje instrumente!

Iznesi napolje svoj vetrokaz i anemometar i pronadi vetar.

ILI ostani unutra i koristi ventilator da napravig vetar! Pazljivo posmatraj vetrokaz:
U kom pravcu pokazuje strelica? Uz pomo¢ kompasa (ili oznaka koje si ved
nacrtao/la), odredi pravac: sever, jug, istok ili zapad.
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& Upigi pravac vetra ovde:

Vetar duva iz pravea:

Sada posmatraj kako se tvoj anemometar okrede:
& Prebroj koliko puta se okrene za 10 sekundi.
& Ako si unutra, drzi ga ispred ventilatora uvek na istom rastojanju.

@ Upisi broj okreta: Tabela za merenje brzine vetra:

Broj pokus$aja Broj napravljenih okreta u 10 sekundi

Pokus$aj 1

Pokusaj 2

Pokus$aj 3

Prose&an broj okreta:

“Da izradunad prosek, saberi sva tri rezultata i
podeli ih sa 3! Nauénici to rade kako bi njihovi
rezultati bili $to tag&niji i praviéni. Ako ti treba
pomoé sa deljenjem, zamoli edukatora da ti
pokaze!”

17



BONUS MISIJA :
VETAR NA TESTVU!

Dobrodosla ili dobrodosao u Laboratoriju vetrotunela!
Danas ée$ postati nauénica ili nauénik vetra!
Istrazivaéemo kako se vazduh kreée oko razligitih oblika
— bas kao $to se kreée oko jedara i trupa jedrilice.

Razmisli o ovome:

“Da li si nekada osetila/o kako te vetar gura dok vozi§ bicikl ili dok drzig ruku
kroz prozor automobila?”

“Da li je bilo teze kad je tvoja ruka bila ravna ili kad si je okrenuo/la bo&no?”

"To &to si osetila/o se zove otpor (kad vetar gura nazad) i uzgon (kad vetar

pomaze da se nedto podigne). Dizajneri koriste vetrotunele da ispitaju koji
oblici najbolje prolaze kroz vazduh. Sada ¢emo i mi da isprobamo!”

Korak 1: Upoznaj vetrotunel!
 Posmatraj kako edukator ukljuguje vetrotunel.
* Pogledaj kako se linije dima kre¢u - one pokazuju kako vazduh struji oko
objekta.
 “Tunel nam pomaze da vidimo kretanje nevidljivog vazduha!”

Korak 2: Napravi svoje predvidanje!
Izaberi oblik koji ées testirati:
 Kocka
* Lopta
Sta misli§ da ¢e se desiti kada vetar udari u taj oblik? Da li ¢e vazduh lepo tedi
oko njegaili ¢e se zadrzavati?

Korak 3: Testiraj svoj oblik
Stavi svoj oblik u vetrotunel.
Pazljivo posmatraj $ta se dedava kad upalimo vetrotunel! 18



& Nacrtqj $ta si video/la ovde:

Korak 4: Sta si primetio/la?

& Koji oblik je imao najglatkije strujanje vazduha?

& Zamisli da pravi§ svoje jedro - koji oblik bi izabrao /la i zadto?
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BONUS MISIJA:
UPOTREBI VETAR
KAO ENERGIJU!

Ovde ées nauéiti kakp da koristitis vetar da
napravis struju i upall$ svetlo! Misija: Dobiées
veé sastavljenu vetroturbinu i maketu kuéice sa
LED svetlom unutra

Tvoj zadatak je da budes inzenjer/inzenjerka energetike i:
* Povezef zice od turbina do kudice

« Napravi§ malu elektriénu mrezu

o Ukljugig ventilator ispred turbina

 Posmatra$ da li se LED svetlo upali

Korak 1: Postavi svoju mreiu
Edukator &e ti dati:
» Gotowu vetroturbinu (lopatice su veé spremne!)
» Maketu kuée sa LED lampicom unutra
« Zice sa itipaljkama
Koristi Zice da poveze$ motor na turbini sa LED lampicom u kuéi. Ako nisi
siguran/na kako da povezes zice - slobodno pitaj za pomod!

“Elektricitet moze da te¢e samo ako je put zatvoren - proveri da li ti je

III

mreza spojena do kraja

Korak 2: Pokreni sistem!
e Postavi ventilator ispred vetroturbine
o Ukljugi ventilator
 Posmatraj kako se lopatice okredu

20



Pazljivo posmatraj:
& Da li se LED svetlo upalilo?
& Koliko brzo lopatice moraju da se okredu?

& Zapidi $ta se desilo:

“Kada sam ukljugio /la ventilator, moja LED lampica

Korak 3: Testiraj i poboljsaj!
* Probaj da pomerig ventilator blize ili dalje od turbine.
* Probaj da ga nagnE§ pod razligitim uglovima.
« Sta je pomoglo da LED svetlo jage zasvetli?
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iZOA AVNZI dods NCVAND ACOM INLCV.L ‘ N

»

PLUTAJUCE




Iskrcao /la si se na Plutajude ostrvo - drugu stanicu tvoje
jedrili¢arske STEAM avanture! Ovde demo otkriti tajne
zadto brodovi plutaju - i $ta ih moze potopiti do dna! Da i
si se ikada pitao/la: Zadto ogroman brod pluta, a mali
kamen potone? Sta spreé¢ava brod da se prevrne? Kako
da napravi brod koji moze da nosi teret?

“Dobrodotao/la na Plutajude ostrvo — moje
omiljeno mesto za testiranje broda! Da li si znao/la
da je oblik ¢amca jednako vazan kao i njegova
tezina? Hajde da zajedno zaronimo u nauku o
plutanju i ravnotezi! Prati moje kvadratne plave

oruke — one ée ti pomodi da savladag veitinu
P P
plutanjal”




MISIJAT:
STA PLUTA, A STA
TONE?

Jedra dole, pustolove! Vreme je da resimo
zagonetku: Zasto neki predmeti plutaju, a
drugi tonu?

Tvoj edukator ti pokazuje &iniju s vodom i kolekciju tajanstvenih
predmeta. Zajedno éete izabrati nekoliko predmeta za testiranje!

Prvo, napravi svoja najbolja predvidanja - da li ée predmet plutati ili potonuti?

Zapisi ih ovde:

Moja pretpostavka

P (Pluta/Tone)

Sta se zaista dogodilo?

Sada testiraj svaki predmet jedan po jedan. Da li je plutao ili potonuo? Zapisi
$ta si video/la! Zagto mislig da su neki plutali, a neki potonuli?
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Naugimo neke tajne o plutanju:
s Masa = koliko “materije” ima u nekom predmetu. Kamen je tezak jer ima
mnogo mase.
o Zapremina = koliko prostora nesto zauzima. Velika plaina lopta ima veliku
zapreminu - éak i ako nije teska!

+ Gustina = a pokazuje koliko mase ima u nekom prostoru. Gustinu ragunamo
po ovoj jednostavnoj formuli: Gustina = Masa + Zapremina

Vreme je da napravi$ i testira$ svoje oblike!

& Uzmi plastelin (ili glinu za oblikovanje) i napravi &vrstu kuglu. Stavi je u vodu.

Da li je plutala ili potonula®

& Zatim oblikyj plastelin kao mali brod. Probaj ponovo! Da li je sada plutala

ili potonula®

Zagto mislig da je oblik napravio razliku?

Kako funkcionise plutanje?

Kada se nesto stavi u vodu, na njega deluju dve nevidljive sile:
+ Gravitacija ga vuée nadole.
+ Uzgon ga gura nagore.
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MISIJA 2:
ZAGONETKA PRITISKA
(KARTEZIJANSKI
RONILAC)

Zdravo ponovo, istrazivaéu! Uéili smo kako
razlike u pritisku mogu da pomognu da se nesto
podigne... Ali da li pritisak moze da natera
nesto da potone i isplovi ponovo?

Tvoj edukator ti pokazuje:
* Plastiénu fladu napunjenu vodom
» Malu igragku ronioca

Danasnji izazov: Kontrolisi ronioca samo stiskanjem flase!

Sta misli§ da ée se desiti ako pritisnes flagu?
Zapidi svoju pretpostavku:

Hajde da testiramo!
+ Edukator stavlja igragku ronioca u fladu s vodom.
* Ronilac jedva pluta pri vrhu.
 Edukator &vrsto zatvara &ep na flasi.

Spreman/na? Pazljivo pritisni flagu! Da li je ronilac potonuo ili ostao na vrhu?

Zapidi $ta se desilo:

Prestani da pritiska$ flasu. Sta se sada desava?
Zapisi:
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Zasto se ovo desava?

Ronioc ima mali mehuri¢ vazduha u sebi. Kada se pritisak poveda, mehurié se
smanji, jer se vazduh moze sabiti. Tada ronioc ostane iste mase, ali zauzima
manje prostora (zapremine) - to znadi da postaje guidi. To znadi da istiskuje
manje vode, pa je i uzgon slabiji.

Manji uzgon = ronilac tone!

» Kada pustié fladu, pritisak se vrati na normalu.
» Mehuri¢ se $iri, ronioc ponovo istiskuje vide vode — uzgon se poveda i ronioc
ispliva.

Nauka iza zagonetke:

o Stiskanje flage = vedi pritisak

* Vedi pritisak sabija mehurié = ronioc zauzima manje prostora

* Manja zapremina = manji uzgon —> ronioc tone

 Kad pusti§ flagu = mehuri¢ se $iri = uzgon se poveda — ronioc pluta
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MISIJA 3:
ARHIMEDOV
VODENI TRIK

Stigli smo do poslednjeg izazova na Plutajuéem
ostrvu! Danas ées otkriti Arhimedovu tajnu: kako
voda gura stvari nagore!

Tvoj edukator ti pokazuje:
* Providan akvarijum s vodom
« Plasti¢nu &adu punu kamenéiéa (ili drugih malih tegkih predmeta)
o Kuhinjsku vagu
e Lenjir ili metar

Testirademo éta se dedava kada stavimo nedto tesko u vodu. Zamisli i
predvidi: Sta misli§ da ée se desiti sa vodom kada &ada ude unutra?
e Dali ée voda ostati ista?
 Da li ¢e nivo vode porasti?

Napidi svoju pretpostavku:

Hajde da testiramo!

Korak 1: Izmeri tezinu ase
Edukator meri &adu sa kamenjem na kuhinjskoj vagi.
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Edukator sipa vodu u akvarijum i obeleiava poéetni nivo.
& Nacrtqj ili obelezi nivo vode ovde:

e Edukator polako spusta &asu u vodu.
¢ Pailjivo posmatraj!
» Obeleii dokle je voda porasla.
& Nacrtqj ili oznaéi stari i novi nivo vode ovde:

Sta se desilo?

Da li je nivo vode porastao ili ostao isti?
& Napisi svoj odgovo

Zaito se to desilo?

“Kada nesto stavimo u vodu, ono pomera vodu u stranu - to se zove izmeétanje vode.

Voda tada uzvraéa silom koja se zove

je rekao: “Voda gura predmet nagore silom koja je jednaka tezini
vode koju je predmet potisnuo.”

Kada stavi§ predmet u vodu, ona ga gura nagore - to se zove uzgon. Sto viie vode
predmet potisne, to je uzgon jadi. Ako je uzgon jadi od tezine predmeta (gravitacije) —
predmet pluta. Ako je predmet tezi nego $to je sila uzgona — predmet tone.

“Cak i tezak bromoze da pluta — ako potisne dovoljno vode, voda ¢e ga
dovoljno jako gurati nagore da ostane na povriini!”
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BONUS MISIJA:
NAPRAVI NAJBOLJI

BROD

Dobrodosao/la u brodogradiliste! Sada je tvoj red da
napravi$ brod koji moie da ponese sto vise blaga
(novéiéa ili klikera) a da ne potone! Koristi
reciklirane materijale da napravi$ mali brod, a zatim
testiraj koliko tereta moie da izdrii!

Materijali za pravljenje broda:
* Aluminijumska folija
« Drveni $tapidi (po zelji)
« Pluteni &epovi ili €&epovi od boce (po zelji)
* Selotejp ili lepak
» Noweidi ili klikeri (za testiranje)
* Posuda s vodom
(Pitaj edukatora da li moze$ da dodai i druge reciklirane materijale!)

Osmisli svoj brod: Prvo napravi skicu svog broda ovde:

Razmisli: Da li ¢e brod biti Sirok ili uzak? </ Da li ¢e imati visoke ivice ili ravne stranice? Gde ces staviti teret
(blago)?
Napravi ga!
* Imag 15-20 minuta da izgradi§ svoj brod.
* Koristi svoju skicu kao vodi¢ - ali slobodno menjqj plan dok gradis!
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@ Testiraj svoj ¢amac:
* Pazljivo spusti brod u vodu.
 Poéni da dodaje$ novéi¢e - jedan po jedan.

& Broj koliko novéiéa moie da izdrii pre nego $to potone!
Zapisi rezultat: Moj brod je izdrzao ______ nov&i¢a pre nego §to je potonuo.

Sta si primetio/la?
» Na kom mestu je brod prvo po&eo da se naginje ili tone?

« Da li su neki nové&igi brze potopili ¢&amac?

& Zapidi svoja zapazanja:
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BONUS MISIJA:
STABILNOST NA
TESTU!

Pre nego $to dignes jedra...Da li si znao/la da jedrili¢ari
imaju poseban trik koji pomaie brodu da ostane uspravan
éak i kad vetar jako duva? Taj trik je koriséenje kobilice -
tezak, duboko postavljen deo broda koji se nalazi ispod
povrsine vode. Ona spusta teziste broda i pomaie mu da se
“ispravi” kad se nagne.

Danas ées otkriti kako dodavanje tezine ispod broda &ini da on bude
stabilniji. Hajde da to testiramo!

Materijali koji ti trebaju:
« Mali model broda (od drvetaq, plastike ili stiropora)
o Cagkalica, drveni tapié ili zica (za peraje kobilice)
 Mali $rafovi, navrtke, podlogke ili plastelin (za tegove kobilice)
 Kanap ili tanka uzica
* Kotur ili ivica kade (da vodi§ kanap sa strane)
» Mala &asica ili posudica za tegove
 Tegovi (npr. klikeri, nov&i¢i, metalne navrtke)
+ Kadica s vodom
o Peskiri (jer pravi jedrili¢ari znaju - voda ide svudal)

“Pokuiaj da iskoristi§ stare materijale za brod, tegove i kanap - to je dobro za

planetu!”

Korak 1: Napravi svoju kobilicu:

Zabodi ¢agkalicu, drveni $tapid ili zicu ispod sredine broda kao peraje kobilice. Za
donji deo kobilice zaka&i mali teg - npr. navrtky, podlogku ili lopticu od plastelina.
Spusti brod u vodu. Da li pluta uspravno? Super!
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Korak 2: Postavi sistem za ravnoteiu

Zavezi jedan kraj kanapa za vrh jarbola (ili ¢agkalicu kao ,jarbol”). Provedi
kanap preko kotura. Na drugi kraj kanapa zavezi malu posudicu (npr. papirnu
gadu).

Korak 3: Izmeri kada brod poéinje da se naginje
+ Ubacuj male tegove (noveide, klikeri) u €adu jedan po jedan.
* Pazljivo posmatraj brod!
« Stani kad se brod prevrne ili ostane nagnut i ne ispravlja se

& Zapisi koliko ti je tegova trebalo da brod izgubi ravnotezu:
“Sa mojom prvom kobilicom, brod se prevrnuo posle __ tegova.’

!

Korak 4: Dodaj jos tegova na kobilicu
e Zalepi jog jednu navrtky, podlogku ili vige plastelina na kobilicu.
e Vrati brod uspravno u vodu.
* Ponovo ponovi eksperiment — dodaj tegove u &adu dok brod ne izgubi
ravnotezu.
& Zapidi novi rezultat: “Sa tezom kobilicom, brod se prevrnuo posle _________
tegova.”

Isprobaj najmanje tri razlicite teZine kobilice i zapiSi za svaku koliko tegova je bilo potrebno
da se brod prevrne!
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Dobrodo$ao/la u Kapetanovo zaliv- tredu stanicu na tvojoj
avanturi Sailing Into STEAM! Ovde éemo zajedno otkriti kako
jedra pokredu brod, zagto imaju razligite oblike i kako mornari
upravljaju brodom i pronalaze pravac. Da li si se ikada pitao /la:
Kako jedra mogu da pokrenu brod bez motora? Zasto su neka
jedra visoka i uska, a neka Siroka i pljosnata? Kako jedrili¢ari
okredu svoj brod i znaju kojim putem treba da idu?

“Zdravo, kapetane! Dobrodogao u Kapetanovo zaliv
— ovde isprobavamo jedra, vezbamo okrete i
planiramo naga putovanja! Da bi napustio ovo

ostrvo, bi¢e ti potrebno pametno jedro, mirna ruka
na kormilu i odtar um pravog moreplovcal” “ Svaki
jedrili¢ar zna: uhvatiti vetar je tek po¢etak — morag
znati i kako da upravlja$ brodom i ostane$ na
pravom kursu! Hajde da zajedno otkrijemo tajne
jedara, upravljanja i snalazenja na vodi!”




MISIJAT:
DIZAJNIRAJ
NAJBOLJE JEDRO

Svaki pravi jedriliéar treba i pravo jedro!” Danas ées
postati dizajner jedara - isprobavaées razliéite oblike i
materijale da otkrijes koje jedro najbrie pokreée tvoj
éamac! Biées i inZenjer i umetnik u isto vreme. Spreman,
kapetane? Hajde da otvorimo tvoju radionicu za jedra!

Tvoj zadatak: Build different sails for your boat using recycled materials.
o Test which sail shape catches the most wind.
* Find out which one makes your boat go the furthest or fastest!

Sta ti je potrebno:
 Reciklirani papir, stara tkanina (npr. majice ili krpice), plasti¢ne kese ili stara
jedra
* Makaze
Laki $tapidi (slamgice, grangice ili $tapidi za jelo)
Osnova za brod (plastiéna flada, karton ili mali komad drveta)
Selotejp ili eko lepak
(Opciono) Boje za ukradavanje jedra

Korak 1: Napravi svoja jedra
* Iskoristi materijale koje ima% da napravi§ najmanje dva razligita oblika jedra.
* Svako jedro prigvrsti na svoju osnovu broda pomoéu $tapiéa ili slamé&ica.
e Pobrini se da svi brodovi budu sli¢ne veligine, kako bi test bio poéten!

“Zakrivljeno jedro mozda ée zahtevati dodatne $tapidée ili selotejp da zadrzi
svoj oblik.”




Korak 2: Testiraj svoja jedra

 Napuni plitku kadicu vodom ili koristi glatku, ravnu povriinu i ventilator kao
izvor vetra.

* Postavi svoj brod na pogetnu liniju.

o Ukljugi ventilator ili nezno duvaj kako bi napravio vetar.

 Posmatraj koliko daleko i brzo brod plovi!

& Zapisi rezultate:

Oblik jedra Predena udaljenost Beleske (brzo, sporo, klimavo?)

cm

cm

cm

Svako jedro testiraj dva do tri puta, da bi rezultat bio verodostojan!

Korak 3: Razmisli i unapredi

& Zapidi $ta si otkrio/la:
,Najbolje jedro biloje ——— zato $to

n

& Mozes |i da unapredis svoje jedro? Sta bi promenio?
JSlededi put bih !
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MISIJA 2: POKRENI
BROD SNAGOM
VETRA

“Sada kada si napravila ili napravio svoja jedra, vreme
je da nauéis kako da koristi$ vetar da upravljas
¢amcem i ubrzas plovidbu!” “Da li si znala ili znao da
vetar ne duva uvek s leda? Jedrili¢arke i jedriliéari
imaju pametne naéine da se kreéu napred - éak i kada
vetar duva sa strane!”

“Kvadratno jedro je najbolje kada vetar duva pravo od pozadi, ali trogaono

jedro moze da pomogne éamcu da se kreée &ak i kad vetar dolazi sa
strane!”

Danas ¢emo testirati kako oblik jedra i njegov ugao menjaju nagin na koji se brod kredel!

Tvoj izazov:Testirq] i razligite oblike jedra i uglove pod kojima su postavljena, kako bi
otkrila/otkrio:

« Koja kombinacija &ini da tvoj brod plovi najbrze?

+ Koja ti omogudava da jedri§ u razligitim pravcima?

Bi¢e ti potrebno:
+ Osnove broda iz Misije 1
« Najmanje dva razligita oblika jedra: Kvadratno jedro Trougaono jedro
* Ventilator
* Plitka kadica s vodom ili glatka ravna povriina (sto ili pod)
« Selotejp ili markeri za ozna&avanje startne i ciljne linije
* Tajmer ili $toperica

“Pobrini se da vetar (ventilator) duva jednako svaki put, kako bi test bio pravedan!”




Korak 1: Pokusaj da predvidis

* Vetar duva sa severa
+ Cilj je da brod ide ka istoku

Koji oblik i ugao jedra mislig da ¢e pomoéi Eéamcu da se najvige priblizi pravcu ka
istoku?

Razmisli o ovim polozajima jedra:

— Zategnuto (blizu sredine)

— Poluotvoreno (pod uglom ka strani)

— Siroko otvoreno (skoro potpuno sa strane)

& Zapisi svoju pretpostavku:

“Mislim da ée jedro pod uglom i¢i najblize cilju, zato $to

n
.
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MISIJA 2: POKRENI
BROD SNAGOM
VETRA

Korak 2: Pripremi svoj test

e Pri¢vrsti kvadratno jedro na jedan brod

* Prigvrsti trougaono jedro na drugi brod

» Obelezi: - Strelicu koja pokazuje pravac vetra (Sever) - Liniju koja pokazuje
pravac kretanja ka cilju (Istok)

* Postavi ventilator tako da duva od Severa ka Jugu

“Da li misli§ da ée kvadratno jedro pomodi ¢&amcu da ide ka Istoku, ako

vetar duva sa Severa?”

Korak 3: Testiraj svaki oblik i poloiaj jedra

Poéni sa kvadratnim jedrom:
e Testiraj kada je jedro Siroko otvoreno
« Testiraj kada je poluotvoreno
o Testiraj kada je zategnuto

Posmatraj: Da li se brod pomera? Da li ide ka cilju ili samo niz vetar?
Sada testiraj trougaono jedro:

« Siroko otvoreno

* Poluotvoreno

* Zategnuto

Posmatraj: Da li ide blize ka Istoku? Da li ide pravo, bo&no ili se okrede?
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& Zapii $ta se desilo:

Pravac kretanja
Brzina(Brzo/Sred  (Niz vetar?
nje/Sporo) Bocno?Bez

pomeranja)

Oblik jedra Ugao jedra Kretanje (Da/Ne)

Kvadratno Skroz pusteno

Kvadratno Polu otvoreno

Kvadratno Stegnuto

Trougaono Skroz pusteno

Trougaono polu otvoreno

Trougaono Stegnuto

Ponovi svaki test 2-3 puta da bi bio pravedan. Koja kombinacija je pomogla
tvom &amcu da se najvide priblizi praveu ka Istoku?

& Zapiii svoj zakljugak: Najbolja kombinacija bila je jedrenje pod
uglom sa jedrom oblika.

“Kvadratna jedra su odli¢na kad vetar duva pravo s leda. Ali ako zeli§ da
ideg boé&no ili malo ka vetru, trougaona jedra su pravi izbor! Jedrili¢arke i
jedrili¢ari menjaju ugao trougaonih jedara da bi upravljali E&amcem u raznim
pravcima — &ak i kada vetar ne duva pravo ka blagu.”

Ponovi svaki test 2-3 puta da bi bio pravedan
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MISIJA 3: SAVLADAJ
MANEVRE - LETANJE
| PRELETANJE

Kada tvoj cilj lezi taéno u praveu iz kog vetar duva, ne
mozies da jedri§ pravo ka njemu. Jedrilica ne moie da ide
direktno u vetar - to zovemo zona bez vetra. Zato
jedrilieéarke i jedrili¢ari koriste poseban manevar koji se
zove letanje da bi se kretali pod ostrim uglovima prema
vetru i napredovali cik-cak ka svom cilju. Kada vetar duva
iza tebe, jedrilica moie lako da se kreée napred — ali i tada
moras$ pailjivo da upravljas! Ako ielis da promenis pravac i
nastavi$ da jedris niz vetar, koristi se manevar koji se zove
preletanje.

Danas ée¥ vezbati dve posebne manevre:

* Letanje(Tacking) - kada brod okrede prednji deo (pramac) kroz vetar
« Preletanje (Jibing) - kada brod okreée zadnji deo (krmu) kroz vetar

Tvoj izazov:
* Vezbaj orcavanje i preletanje koristedi brod na kopnu
» Naudi kako zajedno funkcionidu kormilo (palica za upravljanje) i glavno uze
(konopac jedra)
 Razumi kako tvoja tezina i pokreti pomazu da se brod bezbedno okrene

Biée ti potrebno:
+ Jedrilica Optimist (bezbedno priévriéena na kolica, postolje)
« Ventilator (ili strelica) za pokazivanje pravca vetra
 Kreda ili selotejp za obelezavanje tla (kompas ruza ili "zona bez vetra")
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+ Pomoénica/pomoénik (instruktorka/instruktor ili drugar/drugarica) za
davanje uputstava

 Opciono: pistaljka ili zvonce za signalizaciju okreta

Korak 1: Veibaj letanje (okret pramcem kroz vetar)

« Sediu brod i drzi drgku kormila i gkotu

* Instruktorka ili instruktor pokaze iz kog pravea duva vetar

» Kada pozove: ¢ ,Priprema za letanje!” - Pripremi se: proveri gde je jedro i
sedi stabilno ¢ Letanje - sad!” — Gurni dréku kormila od sebe kako bi pramac
broda pro%ao kroz vetar

 Kada se brod okrene, jedro ¢e predi na drugu stranu

 Promeni stranu sedenja - uvek sedimo na strani suprotnoj od jedra

 Zamisli da se saginje$ ispod buma dok prelazi§ na drugu stranu - kao na
pravom brodu!

“Ne pomeraj kormilo previge — dovoljno da se brod okrene, ali ne toliko da
napravi veliki, spori krug!!”

* Vezbaj ovo 2-3 puta

« Svaki put proveri: — Da li si pomerila/pomerao dréku kormila taman koliko
treba? - Da li si pomerila/pomerao kotu u pravom trenutku? - Da li si
bezbedno promenila/promenio stranu u brodu?

& Zapiii $ta ti je dobro uspelo:
“Kada sam radio/la letanje, uradio/la sam

& Zapidi $ta ti je bilo najteze:

n

“Slede¢i put zelim da poboljgam

Korak 2: Veibaj preletanje (okret krmom kroz vetar)

« Sedi u brod, okrenut/a niz vetar (vetar ti duva u leda)
o Instruktorka ili instruktor poziva: ,Priprema za preletanje!”
— Proveri da li je sve spremno, ,Preletanje - sad!”
— Povuci drku kormila ka sebi kako bi krma broda progla kroz vetar
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MISIJA 35: SAVLADAJ

MANEVRE - LETANJE

| PRELETANJE

* Brzo kontroligi gkotu dok jedro brzo prelazi na drugu stranu

» Bezbedno predi na novu stranu broda

,Pazi! Jedro se mnogo brze pomera kada radi§ preletanje -

|Il

zato uvvek drzi &kotu

* Vezbaj ovo 2-3 puta
* Svaki put proveri:
— Da li si pomerio/la drgku kormila dovoljno?
— Da li si bezbedno kontrolisao /la jedro?
- Dali si prebacio/la telo tako da brod ostane u ravnotezi?

Zapidi $ta ti je dobro uspelo:
,Kada sam radio/la preletanje, uradio/la sam

Zapisi ta ti je bilo najteze:
,Slededi put zelim da poboljgam

Korak 3:Razmisli i uporedi

= Koji ti je okret bio lakgi - letanje ili preletanje?”
Zapidi ili reci svoj odgovor:
,Meni je __ bio laksi zato $to

n
.

n

"
.

44



® Kod kog okreta se jedro brze pomeralo?”
& Zapisi ili reci svoj odgovor:

Jedro se brze pomera|o tokom

"
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BONUS MISIJA:
PRONADI PRAVAC
POMOCU KOMPASA

“Dobar jedriliéar ne koristi samo vetar - veé zna
i kuda ide! Kada si na otvorenom moru, kompas
ti pomaie da znas pravac, éak i kada nema
znakova ni puteva.” “Danas ée$ nauvéiti kako se
koristi kompas i kako da pomoéu pravaca
(uglova) stignes do svog blaga!”

Tvoj zadatak:
» Naugi kako funkcionite kompas
* Prati jednostavne pravce (uglove u stepenima) da stigne do cilja
* Vezbaj kako da odredi$ kurs kao pravi jedrili¢ar ili istrazivag!

“Svaki pravac je kao tajni kod - pokazuje ti koliko stepeni treba da se okrene$ od

|Il

Severa da bi igao ka svom cilju

Biée ti potrebno:
» Kompas (ili aplikacija za kompas na telefonu)
+ Jednostavna mapa sa blagom koja sadrzi pravce i korake
 Kreda ili selotejp za crtanje kompas ruze na zemlji
« Cunjevi ili predmeti koji predstavljaju tagke na putu (skriveni tragovi ili
nagrade)

Korak 1: Nauéi kako funkcionise kompas
 ,Crvena igla uvek pokazuje ka Severu.”
+ Sever je 0°, Istok je 90°, Jug je 180°, Zapad je 270°."
 ,Pravac (bearing) ti govori koliko stepeni treba da se okrene$ od Severa da
bi i¢la/ i¥ao ka svom putu.”
 Vezbaj da usmeri§ kompas ka Severu
* Pokuiaj da se okrene$ ka 90° (Istok), 180° (Jug), 270° (Zapad)

46



Korak 2: Veibaj jednostavne pravce
* Iscrtqj ili zalepi kompas ruzu na zemlji — obelezi N (Sever), E (Istok), S (Jug), i
W (Zapad) u krugu
e Stani u srediste kruga, drzedi kompqs

Vizaberi sebi para i dajte jedan

drugom komande: Probaj i manje uglove:
& ,Okreni se ka 0°!1” (Sever) & ,Okreni se ka 45°1”

& ,Okreni se ka 90°!” (Istok) & ,Okreni se ka 135°1”
& ,Okreni se ka 180°!" (Jug) & ,Okreni se ka 225°1”

& ,Okreni se ka 270°!" (Zapad)

Korak 3: Snalaienje uz mini mapu s blagom
Sada je vreme da zaista upotrebit kompas! Tvoj tim ¢e dobiti jednostavnu mapu s
blagom. Na njoj ée¥ videti:

¢ Pogetnu tagku

« Listu pravaca (stepeni) i koraka koje treba da prati§ - kao tajna uputstval

* Tragove ili skrivene predmete duz put

Kako se igra:
 Poéni od ozna&ene podetne tatke

 Pogledaj mapu: koji je prvi pravac (u stepenima) i koliko daleko treba da
ideg?

Upotrebi kompas:
* Postavi pravac (okreni se u pravom smeru!)
 Okreni se ka tom pravcu i spremi se za kretanje Predi rastojanje - broj korake
ili izmeri koliko treba da ide§ Pogledaj oko sebe na oznag¢enom mestu - da li
si pronasla/pronadao trag ili predmet?
* Prati sledeéi pravac i nastavi dalje dok ne stigne$ do blagal!

¥ Stigla/stigao si do blaga! Prava vestina moreplovca vodi te do cilja!

& Zapidi $ta si navgio/la: “Sever je o _Clstokje __________~ Jug

e ____"° Zapadije _________"
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iNAOUE VN VNISVIN HINAVLSONQIL OAULSO ' 5

-

MEHANICKI

GREBEN




Kako napustas Kapetanov zdliv, iz talasa izranjaju &udni oblici
— ogromni to¢kovi koji se okredu, uzad koja vise s visokih
jarbola, zup&anici koji se vrte i koture koji se ljuljaju na vetru!
Zdravo, kapetane! Dobrodogla/dobrodogao na Mehani&ki
greben! “Ovo je mesto gde jedrili¢arke, inzenjeri i
pronalazadice zajedno prave pametne masine koje tedke
poslove &ine lakdim!” “Na Mehani¢kom grebenu otkrides kako
se jednostavne masine - poput kotura, poluga, zup&anika i vitla
— koriste na jedrilici da bi podigli tetka jedra, upravljali
kormilom ili podigli sidro.”

“Ah, Mehani¢ki greben — moje omiljeno ostrvo za
istrazivanje i smigljanje novih redenja! Zup&anici,
uzad, poluge... pravo igralite za jedrili¢are!Pripremi
se da gradi$ i testira magine koje pomazu da teski
zadaci postanu lakii. | ne zaboravi da prati moje
poruke u plavim kvadratima — one su pune ideja koje
¢e ti pomodi da razmigljag kao pravi pronalazag!”




MISIJA 1: OTKRIJ KAKO
RADE JEDNOSTAVNE
MASINE NA BRODU

“Da li si znala/znala da jedriliéari svakog dana
koriste jednostavne masine kako bi lakse obavljali
svoje zadatke? Masine poput poluga, kotura i vitla
pomazu nam da podignemo teska jedra, upravljamo
velikim kormilima i izvlaéimo sidro — bez potrebe za
ogromnim misiéima!” “Danas na Mehani¢kom
grebenu otkriées kako rade jednostavne masine — i
isprobati kako one olakiavaju teske zadatke!”

Tvoj izazov:
* Istrazi koje jednostavne masine se koriste na jedrilici

* Isprobaj kako poluga pomaze da se podigne tezak predmet
» Naudi kako magine pomazu da se snaga rasporedi i smanji napor

“Svaki put kada na brodu vidi§ uze, koluturink, kotur — verovatno gledas

|II

jednostavnu masinu koja pomaze posadi

Korak 1: Nauéi $ta su jednostavne masine

Jednostavna magina je nedto $to ti pomaze da uradi§ posao uz manje napora.
Evo nekoliko koje mozes videti na jedrilici:
* Poluga - kao daska na kamenu: kada pritisne$ jedan kraj, drugi se podize
* Koluturnik - to&ak sa uzetom koji ti pomaze da nesto podignes
* Vitlo - ru¢ka sa zup&anicima koja wvija uze
 Kormilo - ravna plo&a koja upravlja pravcem broda tako $to gura vodu
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“Jednostavne madine mozda izgledaju jednostavno, ali u sebi kriju vazne
ideje iz fizike - kao $to su sila, ravnoteza i kretanje!”

Postavi svoju polugu:

* Stavi dasku pre|<o kamena ili neke &vrste osnove (kao klackalicu)
Na jedan kraj stavi tezak predmet (npr. knjigu ili kamen)
Pokugaj da ga podignes tako $to pritisne$ drugi kraj daske.
 ,Dalije bilo lako ili tegko?”
Sada pomeri tezak predmet blize sredini poluge i pokugaj ponoveo.
Zatim ga pomeri dalje od sredine i opet pokuia;.

& Zapidi $ta si primetila/primetio:
“Bilo je lakie da podignem predmet kada je bio

,Zasdto je poluga bolje radila kada je tezak predmet bio blize sredini?”

& Zapisi ili razgovaraj sa drugima:

n

“Mislim da je poluga pomogla zato $to

"Seéasd li se klackalice u parku? To je takode
poluga!” “Kapetane, upravo si otkrila/otkrio
prvu tajnu Mehani¢kog grebena: jednostavne
madine pomazu jedrili¢arima da rade
pametnije, a ne teze!”
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MISIJA 2:
ISTRAZI KOTURE |
KOLUTURNIKE

Danas na Mehani¢kom grebenu testiraées
kako koturi i koluturnice pomaiu jedrili¢arima
da lakse podiiu i pomeraju teske stvari.

Tvoj zadatak:
o Otkrij kako koluturnice olakiavaju podizanje tereta
* Isprobaqj razligite sisteme koluturnika (1:1,1:2, 1:4)
» Oseti razliku u sili koju morag da upotrebi§ u svakom sistemu

Biée ti potrebno:
* Uze
* Koluturnici ili togki¢i
* Drveni ram (ili stolica/stol) da okagi§ uze i koluturnike
 Tegovi (kanta sa kameng&i¢ima, knige..)

Korak 1: Nauéi o koturima i koluturnicima
o Kotur je togki¢ sa uzetom koji menja pravac sile.”
+ Koluturnik je kotur postavljen u ram (kugiste).”
+ ,Kada spojimo vie koluturnika zajedno, to se zove sistem koluturnika”

Na brodu koristimo tri vrste koluturnika:”
e Fiksni koluturnik — menja pravac povlagenja, ali ne smanjuje napor
» Pomiéni koluturnik - pomera se zajedno s teretom i smanjuje potrebnu silu
+ Slozeni sistem koluturnika - spaja fiksnu i pomi&nu koluturnicu i jo¥ vige
olakdava podizanje

“Na jedrilici se koluturnici koriste za podizanje jedara, zatezanje vzadi i ¢ak

|//

za izvlagenje sidra




Prvo, probaj sistem 1:1 (samo jedna koluturnica):
» Zavezi uze za kantu
* Provuci ga kroz koluturnik koji je okagen iznad
* Povuci uze nadole da podigne$ kantu

Zatim, probaj sistem 1:2:
 Dodaqj drugi koluturnik ispod kante
* Provuci uze kroz oba koluturnika
* Povuci ponovo

Na kraju, ako mozeg, probaj sistem 1:4:
 Dodgqj jo§ dva koluturnika da napravig vige petlji
» Povuci ponovo

Posmatraj svaki put:

 Dalije bilo lakge ili teze?
 Da li si morao/la da povuées vite uzeta?

Zasdto jedrili¢ari koriste vide od jednog koluturnika kada podizu nedto tegko?”

& Zapiii ili reci svoj odgovor:

“Mislim da koriste viée koluturnika zato éto

“Sto je vie koluturnika u sistemu, potrebna je
manja sila za podizanje — ali mora¥ da povuges
vise uzeta. Jedrilidari koriste sisteme koluturnika

da podignu velika jedra, tetku opremu i da sigurno
podedavaju uzad &ak i kada duva jak vetar.”




MISIJA 3: KAKO
KORMILO MENJA
PRAVAC BRODA

Danas na Mehani¢kom grebenu otkriées kako
funkcionise kormilo i zasto pomeranje kormila
menja pravac kretanja broda.

Tvoj izazov:
e Saznaj kako kormilo upravlja brodom
* Testiraj kako ugao kormila menja putanju broda
 Razumi kako voda reaguje na kormilo i zadto to okreée brod

“Kormilo ne gura brod — ono gura vodu! A voda uzvrada i okrede brod..”

Biée ti potrebno:
» Mala plasti¢na posuda ili igra¢ka brod
» Komad kartona ili lenjir (kao kormilo)
 Kadica ili lavor s vodom
* Selotejp ili lepak

Korak 1: Nauéi kako radi kormilo
+ Kormilo je ravna plo¢a koja se pomera levo ili desno da bi upravljala brodom.”
+ ,Kada okrene$ kormilo, ono gura vodu u stranu.”
+ ,Kada voda bude gurnuta u jednu stranu, ona zauzvrat gura brod u suprotnu
stranu.”

“Sto je kormilo dalje od sredine broda, veéa je sila okretanja — to se zove
moment sile ili obrtni moment”




+ Zalepi mali lenjir ili ravan komad kartona na zadnji deo svog plasti¢nog
broda - to &e biti tvoje kormilo

 Napuni kadicu ili lavor vodom

* Spusti brod u vodu

* Pokuiaj da okrene$ kormilo ulevo (30°, 45°, 60°, 90°) i udesno

* Lagano guraj brod napred rukom ili koristi ventilator da napravig ,strujanje
vode”

99 Posmatraj u kom pravcu brod skredel!

& Zapidi $ta si otkrila/otkrio:

,Kada sam okrenula/okrenuo kormilo ulevo, brod je krenuo K

,Kada sam okrenula/okrenuo kormilo udesno, brod je krenuo i

,Sto sam vise okrenula/okrenuo kormilo, brod je skretao sve S

“Kormilo ne vu&e brod - ono preusmerava
vodu! Kada gura$ vodu na jednu stranu, ona
te gura nazad na drugu - bas kao kada
vesla$ kanu samo s jedne strane.”
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BONUS MISIJA:
SLOZI VITLO KOJE
ZAISTA RADI!

Dobrodosla/dobrodos$ao nazad na Mehaniéki
greben, mlada/mladi jedrili¢arko /jedrili¢aru!
Danas ées postati inZenjerka/inZenjer i napraviti
pravo vitlo — bas kao ono koje jedrili¢ari koriste
za podizanje jedara, izvlaéenje sidra ili
zatezanje vzadi po jakom vetru!
Tvoj izazov:

o Otkrij kako vitlo pomaze jedriliéarima da obavljaju tetke zadatke

 Napravi svoje vitlo koje zaista radi
* Isprobaqj razligite zup&anike i testiraj svoj izum!

“Svaki put kada okredes rueku da pomeris uze - koristig vitlo! Tajna je u

zup&anicima: mali pokret ru¢ke moze da pomeri nedto jako tegko!”

Biée ti potrebno:
e ZupcCanici, osovine, ru¢ke (Lego Technic delovi, drveni zupcanici ili s|iéni)
» Uze
* Plasti¢na podloga s rupama (ili kutija/karton za postavljanje vitla)
 Opciono: dve ¥prica (10 ml i 5 ml) + providno crevo za mini hidrauli&ni
eksperiment

Korak 1: Nauéi kako radi vitlo
« Vitlo je jednostavna madina koja namotava uze kako bi podigla ili povukla
nedto tetko.”
» Koristi vide zup&anika zajedno da poja&a snagu, a ru¢kom se pokrede
bubanj (valjak) na koji se uze mota.”
+ ,Kada manji zup&anik pokrede vedi, on se okreée sporije — ali zato je lakie
povudi teret!”
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“Isprobaj razligite veli¢ine zup&anika i oseti kako se menja trud koji ulazes.
To je ono $to zovemo odnos zup&anika na delu!”

1.1zaberi dva zup&anika - jedan veliki i jedan mali

2.Postavi ih na osovine i u&vrsti ih na &vrstu podlogu

3.Na jednu osovinu prigvrsti ru¢ku (kurblu)

4.Na drugu osovinu stavi bubanj (valjak) i oko njega namotaj uze

& Okreni rugku i posmatraj kako se bubanj vrti i namotava vze!

» Na kraj uzeta zakagi mali teret
* Pokuaj da okreces rugku i podignes teret
 Dallije bilo lako ili te¥ko?

Sada promeni postavku:
+ Zameni mesta velikom i malom zup&aniku
* Pokuiaj ponovo — $ta se promenilo?

& Zapiii ili reci $ta si primetila/primetio:

“Kada je veliki zup&anik bio prvi, osedalo se . Kada sam ih

n
.

zamenila/zamenio, osedalo se

 ,Zadto misli§ da su neke kombinacije zup&anika bile lakie, a neke teze?”
+ Kada jedrili¢arima najvide treba jako vitlo?”
+ Kako vitlo pomaze da jedrenje bude bezbednije?”

& Zapisi svoj zakljugak:

n

,Mislim da vitla pomazu zato $to



BONUS MISIJA:
SLOZI VITLO KOJE
ZAISTA RADI!

Bonus misija: Isprobaj hidrauliéno vitlo! Spremna/spreman
da unapredis svoje inzenjerske vestine? U ovom dodatnom
izazovu koristiées snagu teénosti da upravljas vitlom — bas
kao sto rade prave masine sa hidrauli¢kim sistemima! U
pravim hidrauliénim sistemima koristi se posebno ulje, ali v
ovom eksperimentu koristiéemo vodu — da bezbedno
pokaiemo kako sila putuje kroz teénost.

Biée ti potrebno:
* 2 plastiéna $prica (jedan od 10 ml, drugi od 5 ml - ili oba od 10 ml)
« 1 providno plasti¢no crevo (koje &vrsto naleze na vrhove $prica)
» Jednostavno vitlo (bubanj + uze) napravljeno od Lego delova, kartona il
drveta
» Uze
+ Voda

Korak po korak: Napravi svoje hidrauliéno vitlo

1.Napuni sistem vodom: Napuni oba prica i crevo vodom. Ne sme biti
mehuri¢a vazduha — sistem najbolje radi kada je ispunjen samo vodom!

2.Poveti sistem: Cvrsto natakni plasti¢no crevo na vrh svakog $prica. Jedan
$pric je tvoja ,pumpa“, a drugi ,motor”.

3.Napravi svoje vitlo: Na pokretni kraj drugog $prica priévrsti jednostavno vitlo
(bubanj + kanap) pomodu selotejpa, lepka ili Lego delova.  Kada se taqj
§pric pomeri, vitlo bi trebalo da se zavrti i podigne mali teret!

4..Upravljaj vitlom pomoéu vodene snage: Polako pritisni klip prvog $prica.
Posmatraj kako se drugi §pric sam pomera — i pokrede vitlo!
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“Ovako funkcionige hidraulika: gura¥ vodu kroz crevo, a ona prenosi silu na
drugi deo masine — bez struje!”

Istrazi dalje:
Isprobaj razligite veligine $prica
+ Sta se desava kada je pumpa veéa od motora?

 Dali tada moze$ da podignes vedi teret ili se sve krece brze?
* Kako bi jedrili¢ari mogli da koriste hidrauli¢ne sisteme na velikim brodovima?
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BISTROVODNO
OSTRVO




More sija u tamnoplavim tonovima dok se tvoj brod
priblizava tihom ostrvu okruzenom blistavim talasima. Voda
nezno zapljuskuje stene, a visoka trava ljulja se na vetru.
“Dobrodotla/dobrodotao na Bistrovodno ostrvo! Ovde ¢emo
istraziti sve tajne vode — od &ega je sastavljena, kako se
ponada i kako mozemo da je zadtitimo.” “Svaka jedrili¢arka i
svaki jedrili¢ar zavisi od vode — ne samo za jedrenje, ved i
za sam zivot. Na Bistrovodnom ostrvu postademo pravi
nau&nici i nauénice za vodu: testirademo, posmatrati i u&iti
kako da brinemo o vodama po kojima jedrimo.”

“Bistrovodno ostrvo je jedno od najmirnijih mesta
koje poznajem — ali nemoj da te to zavara, voda
krije moéne tajne! Ovde ¢emo zaroniti u to od
gega je voda sastavljena, kako se krede i kako
mozemo da je o&uvamo &istom i bezbednom za
sve. Prati moje poruke u plavim kvadratima — one
¢e ti pomodi da razmigljag kao nauvénica ili
nauénik, i da brine$ kao pravi jedriligar!”




MISIJA 1: )
SKRIVENA MO¢C
VODE

Voda moida izgleda bistra i mirna, ali krije moéne tajne! Moie da zadrii
predmete na povrsini, da se pomesa s drugim materijama, pa éak i da
menja oblik kada se zagreje ili ohladi. Danas éemo otkriti misterije skrivene
u svakoj kapi! Istraiiéemo kako se voda ponasa v razligitim uslovima — i
kako nam to znanje pomaie da jedrimo, plivamo i budemo bezbedni u vodi

Tvoj izazov:
* Postani istraziva& vode
* Ispitaj kako voda reaguje na so, temperaturu i led
o Otkrij zagto neki predmeti plutaju, zadto se neki rastvaraju i kako temperatura
pokreée kretanje vode!

“Razumevanje vode je vazno za svakog jedrili¢aral Kada znag kako se

ponada, bi¢e$ spremna/spreman za okeane, reke!”

Potrebni materijali: » Videkratne kocke leda ili obi¢an led
* 4 staklene ili metalne posude (bez e Prirodna boja (na primer voda od
plastike!) crvenog kupusa)
 Voda (hladna, topla i sobne + Kadike
temperature) « Termometar (opciono)
* So * Sveska ili list za beletke i opazanja

v Ekoloska napomena: Koristi posude koje mogu da se ponovo upotrebe i prirodne materijale,
poput boje od povrca. Ne sipaj slanu ili obojenu vodu u prirodu — odloZi je na bezbedan nacin!

Korak 1: Test rastvorljivosti — Gde je nestala so?
» Napuni ¢adu vodom sobne temperature
e Dodaj jednu kagigicu soli i promegaj
* Pazljivo posmatraj: da li je nestala?

Zapidi $ta si primetila/primetio:

“Kada sam umedala so u vodu, primetila/primetio sam " 02



“Ako neto nestane u vodi, kazemo da je rastvorljivo - postaje deo te&nosti!l”

Korak 2: Test temperature - Kuda ide boja?
 Napuni jednu posudu hladnom, a drugu toplom vodom
 Dodaj nekoliko kapi prirodne boje u svaku i pazljivo posmatraj!

& Opidi $ta se desilo:

“U toploj vodi boja se kretala , a u hladnoj vodi

n
.

Korak 3: Test sa ledom - Da li ée plutati?
* Ubaci kocku leda u &adu s vodom sobne temperature
e Dali pluta ili tone? Sada probaj isto u slanoj vodi

& Zapidi $ta si primetila/primetio:

“U obi&noj vodi kocka leda , a u slanoj vodi S

Korak 4: So i led - misterija topljenja
U gistu posudu sipaj hladnu vodu i dodaj puno soli. Ubaci kocku leda i posmatraj
koliko brzo se topi u poredenju s obi¢nom vodom.

& Sta si primetila/primetio? Zaokruzi i dopisi:

“Led se topio brze /sporije u slanoj vodi. Mislim da se to desilo zato $to

n
.

“So sniZava tacku mrZnjenja vode. Zato se zimi posipaju zaledeni putevi — i zato slano
more drugacije topi led!”

Korak 5: Razmisli i odgovori

Zastani i zapitaj se: Koja voda je bila najgué¢a? U kojoj vodi se boja najbrze
$irila? Sta je plutalo, a $ta nije?




MISIJA 2:
TESTIRANJE
KVALITETA VODE

Edukator stavlja éetiri tegle s vodom na sto —
neke su bistre, neke mutne, a jedna ima éudan
miris. Uz osmeh pokazuje na tegle i pita:
“Kapetane, moies li da prepoznas koja je voda
gista samo gledajuéi je? Ponekad moiemo da
pretpostavimo — ali da bismo bili sigurni,
jedriliéari i nauénici testiraju vodu kako bi
zastitili ljude, Zivotinje i brodove.”

“Danas ées testirati razliéite uzorke i postati
pravi detektiv za kvalitet vode!”

Tvoj izazov:

* Ispitaj razligite uzorke vode
* Proveri njihov pH, bistrinu i miris
+ Otkrij koja je voda &ista — a koja treba pomod!

Dobri jedrili¢ari brinu o &istoj vodi — ona &uva prirodu zdravom i brodove u

dobrom stanju!”

Biée ti potrebno:

34 yzorka vode (npr. iz cesme, kiénice, reke,jezera itd.)
Bistre tegle ili ¢age

pH test trake ili pH metar

Lupa
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+ Sveska ili list za beletke detektiva za vodu
« Opciono: baterijska lampa za dodatno testiranje bistrine

« Opciono: mera& provodljivosti (conductivity meter)

‘¥ Ekoloska napomena: Koristi tegle koje mogu da se ponovo pune i izbegavaj plasticni
otpad. Uzorke sakupljaj pazljivo — nikada nemoj piti vodu koja nije testirana!

Korak 1: Prikupi i posmatraj

Sipaj svaki uzorak vode u prozirnu teglu
Pazljivo pogledaj — koristi svoje o&i i lupu:
 Dallije voda bistra ili mutna?
 Da li negto pluta u njoj?
* Koje je boje?
* Da li miride &isto, ustajalo ili ¢udno?

& Zapisi prve tragove:

Uzoroklizgleda ______ imiriSe __________________. !
Uzorak 2 izgleda ____________________ imirise __________________ g
Uzorak 3izgleda ____________________ imiride __________________. "
Korak 2: Testiraj pH vrednost

Vrednost Opis Simbol

0-6 Previge kisela (nije bezbedna) A

6.5-8.5 Bezbedna v

9-14 Previte bazna (nije bezbedna) A

« Umoci pH traku (ili koristi pH metar) u svaki uzorak
 Sadekaj i proveri broj ili promenu boje
» Zapamti: bezbedna pH vrednost za pide je izmedu 6.5 i 8.5

& Zapisi simbol:

Uzorak 1pH: ________ (bezbedna / previge kisela / previte bazna)”
Uzorak 2 pH: ________ (bezbedna / previge kisela / previte bazna)”
Uzorak 3 pH: ________ (bezbedna / previse kisela / previte bazna)”
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MISSION 2:
TESTING WATER
QUALITY

NVoda koja je previde kisela ili previte bazna moze nadtetiti ribama,
gamcima i ljudima.”

Korak 3: Provera bistrine

Podigni teglu ka svetlu ili obasjaj je baterijskom lampom
Oceni bistrinu prema ovoj skali:

1 = Kristalno bistra

2 = Malo mutna

3 = Mutna

4 = Veoma mutna

5 = Uopéte se ne vidi kroz nju

Zapisi:
“Uzorak 1 - bistrina: _______ (1-5)"
“Uzorak 2 — bistrina: _______ (1-5)"
“Uzorak 3 - bistrina: _______ (1-5)"

(Opciono) Korak 4: Test provodljivosti
 Upotrebi mera& provodljivosti da izmeri§ koliginu rastvorenih minerala i soli
* Vede vrednosti zna&e da u vodi ima vide rastvorenih supstanci

Slanija voda nije uvek lo$a — ali previde soli moze da odteti brodove i
natkodi morskim bidima.”
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Korak 5: Napravi svoj izvestaj detektiva za vodu

Popuni svoju tabelu:

Sigurno za
jedrenje

Uzorak pH Nivo Bistrina (1-5)

& Zapisi svoja zapazanja:

“Najeistija voda bila je " “Najzagadenija voda

bilaje __________jer________.

Razmisli i porazgovaraj:

“Sta te je najvise iznenadilo?”

“U kom uzorku bi se osecao/la sigurno da plivas ili jedris?”
“Zasto je vazno testirati vodu — za jedrilicare i za prirodu?”

& Sta si navdio/la o vodi?
Dovrsi reCenicu:

“Naugio/la sam da voda moze da...

Primer: “Naugio/la sam da voda moze da izgleda &isto, a da ipak bude
zagadena..”
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MISIJA 3: CISCENJE
PRLJAVE VODE

Danas ée$ napraviti svoj sopstveni filter i otkriti
kako slojevi prirodnih materijala mogu da
oéiste vodu!

Tvoj izazov:
+ Napravi jednostavan filter za vodu
* Testiraj kako prljava voda postaje gistija
 Naugi kako funkcionidu prirodni filteri — i zadto su vazni za jedriligare i za
morel!

“| jedrili¢ari koriste filtere — na brodovima nam je potrebna ¢&ista voda za

pice i pranje!”

Biée ti potrebno:

« Cista plasti¢na ili kartonska ¢asa koja se moze ponovo koristiti (sa malom
rupom na dnu)

o Tupferi ili sunder

o Aktivni ugalj (opciono)

* Pesak

* Sitni kameng&i¢i

* Krupno kamenje ili vedi obluci

* Prljava voda (voda iz gesme + zemljq, lidée ili pesak)

e Prozirna posuda za sakupljanje filtrirane vode

* Kadika

¥ Ekoloska napomena: Koristi reciklirane i prirodne materijale. Ne prosipaj prljavu vodu
u prirodu — odloZi je na bezbedan nacin!
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Korak 1: Napravi svoj filter
* Postavi adu sa rupom iznad prozirne posude, kako bi se &ista voda sakupljala
U njoj
* Slozi materijale ovim redosledom (odozdo ka vrhu): Tufer /Vata ili sunder (na
samom dnu)
* (opciono) Aktivni ugalj Pesak Sitni kamengidi Krupno kamenje ili obluci (na vrhu)

Korak 2: Testiraj svoj filter

e Polako sipaj prljavu vodu na vrh svog filtera
 Posmatraj kako prolazi kroz slojeve i kaplje na dno

& Zapidi $ta si primetila/primetio:
“Pre filtriranja, voda je bila

“Posle filtriranja, voda je izgledala ________________.

Korak 3: Probaj ponovo (opciono)
e Sipqj istu vodu jo¥ jednom kroz filter
 Da liizgleda jog bistrije?

& Zapisi:

“Nakon dva filtriranja, voda je izgledala _________.

Korak 4: Razmisli i nacrtaj
* “Sta je svaki sloj u tvom filteru radio?”
 “Koji deo filtera misli§ da je zadrzao najvise prljavitine?”

& Nacrtaj svoj filter i prikazi:
« Svaki sloj (obelezi ih!)

+ Kako ulazi prljava voda

e Kako izlazi ¢ista voda




BONUS MISIJA:
GDE SE KRIJE
MIKROPLASTIKA?

Cak i bistra voda moze da sakrije siéusne komadiée
plastike — toliko male da ne mogu da se vide bez
pomoéi. Ti komadiéi zovu se mikroplastika, i
predstavljaju veliki problem za ribe, ptice... pa éak i za
brodove!” “Danas postajes detektiv za zagadenje —
filtriraées vodu kako bi pronasao skrivenu mikroplastiku
i nauéio kako da zastitimo nasa mora!”

Your Challenge:
» Testiraj uzorke vode u potrazi za mikroplastikom
* Koristi jednostavne alate za filtriranje i posmatranje
» Nauei odakle dolazi mikroplastika — i kako mozemo da je zaustavimo!

“Mikroplastika je mala, ali pravi VELIKE probleme za prirodu i jedriligare!”

Biée ti potrebno:
* Uzorci vode (iz &esme, kidnice, ili izmigljeni uzorci sa sitnim komadigima
plastike)
* Filteri za kafu ili tkanina (krpa)
* Prozirne tegle ili plasti¢ne posude
* Lupa ili USB mikroskop (opciono)
e Drveni $tapidi ili kagike
* Posluzavnik ili papirni ubrus
« List za opazanja ili sveska

¥ Ekoloska napomena: Samo se pretvaraj da testiras zagadenu vodu — nemoyj sipati
pravu plastiku ili sapun u reke i jezera. Pokusaj da koristis stare tegle i papirne filtere vise
puta, umesto da ih bacas!
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Korak 1: Pripremi uzorke

e Pripremi svoj uzorak vode.

 Ako nemas pravu zagadenu vodu, napravi je tako $to éeg u &istu vodu
ubaciti sitne komadide plastike — na primer: iseckane slaméice,
§ljokice ili kongide.

» Obelezi svaki uzorak brojem ili imenom.

Korak 2: Filtriraj vodu
* Postavi filter za kafu ili tkaninu preko tegle ili posude
« Polako sipaj vodu kroz filter
» Sadekaj da sva voda iscuri

Korak 3: Susenje i posmatranje
« Stavi filter na posluzavnik ili papirni ubrus da se malo osusi
e Pazljivo pogledaj kroz o¢i, lupu ili mikroskop (ako ga imasg)
* Sta mozes da uogis?

& Tragaj za:
# Sjajnim tagkicama
Tankim kongi¢ima

¢ Sarenim mrvicama

N\ Nacrtaj $ta si pronagla/pronagao
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BONUS MISIJA: GDE
SE KRIJE
MIKROPLASTIKA?

Korak 4: Zabeleizi rezultate

Broj plasti¢nih vrsta (Vle%k,no, Odakle bi moglo
Uzorak komadic, N
delova ‘e da potice_
Sljokica...)
1
2

Korak 5: Razmisli i razgovaraj

 “Da li te je iznenadilo ono $to si pronadla/pronadao?”
« “Odakle mislig da je ta plastika dospela u vodu?”
* “Sta misli§ da se dedava kada ribe ili ptice pojedu te komadig¢e?”

Zapisi svoje misli:

“Iznenadilo me je ____ — ___ e

“Mislim da je plastika dogla iz ___ __ __ _.

Korak 6: Preduzmi akeiju!

« Napravi obeéanje bez plastike zajedno sa svojim razredom!
* Evo nekoliko jednostavnih nagina da pomognes:
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~ Reci ,ne” plasti¢nim slam&icama i &ljokicama
— Koristi bocu i kutiju za ruéak koje se mogu ponovo upotrebljavati

— Pomozi u &i¥éenju tkolskog dvorista ili parka

— Naugi svoju porodicu i prijatelje $ta si saznao/saznala o plastici u vodi
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BONUS MISIJA:
ISTRAZI VODU U
SVOM OKRUZEN3JU

Voda je svuda oko nas — ali znas li gde je najblize
jezero, reka ili potok? | kako izgleda? Hajde da
istraZimo! Danas ées istraziti vodu koja se nalazi blizu
tvoje skole, doma ili jedriliéarskog kluba. Posmatraées,
slusati i crtati kao pravi Ekoloski istrazivaé!

Tvoj izazov:
« Pronadi lokalni izvor vode (uzivo ili na mapi)
 Posmatraj $ta vidi§, dujed i oseda mirisom
 Nacrtaj ga, oceni njegovo stanje i razmisli kako se koristi — i kako se &titi!

“Jedrili¢ari ne vole samo vodu — oni i brinu o njoj. Upoznavanje onoga $to

n
L

te okruzuje je prvi korak ka &istoj vodi

Biée ti potrebno:
e Mapa (digitalna ili papirna)
* Sveska ili radni list
* Drvene bojice ili flomasteri
« Opciono: foto-aparat ili mobilni telefon
» Opciono: odeéa prilagodena vremenu (ako ide¥ napolje)
 Podloga za pisanje ili crtanje (ako si napolju)

¥ Ekoloska napomena: Ako ides do vode, prosetaj ili vozi bicikl ako moZes. Ponesi svoje
stvari sa sobom i ostavi iza sebe samo otiske stopala — bas kao pravi paZljiv istraZivac!
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Korak 1: Pronadi vodu u svojoj blizini

Pogledaj na mapi ili obidi neko od slededih mesta:
~ River - Pond - Lake - Sea or bay - Stream

& Postavi pitanja:
 Kako se zove ovo mesto?
 Dallije prirodno ili vedtagko?

 Za $ta se koristi? (Jedrenje, pecanje, plivanje, pide?)

Korak 2: Posmatraj i istrafi

e Poseti izvor vode (ako je moguée) ili pogledaj slike i video snimke.
 Obrati paznju na sledede:

~ Koje je boje voda? Da li se krede ili miruje?

— Da li ima bi|ja|<c1, riba, ptica ili insekata?

~ Da li ima brodova, dokova ili ljudi?

— Da li vidi§ smede ili zagadenje?

& Zapisi ili nacrta;:

!

“NVodaizgledao _________________________ a oko nje sam video /videla.’

Korak 3: Napravi jednostavnu mapu

 Nacrtqj izvor vode i prikazi:
- Oblik vode (reka, jezero, potok...)
— Drvede, travu ili zgrade u blizini
— Brodove, dokove ili znakove
— Mesta sa smeéem ili zagadenjem

Korak 4: Razmisli i zastiti

Zapitqj se:
 Da li voda izgleda ¢isto i zdravo?
+ Dali bih voleo/volela da jedrim ili plivam ovde?
 Kako ljudi koriste ovu vodu — za pecanje, jedrenje, pide?
» Sta bi moglo da je ugrozi — smede, prosuto ulje, previde brodova?

& Zapisi:

“Mislim da je ova voda
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Vetar je blag, nebo $iroko, a tvoja jedrilica tiho klizi ka zelenoj i
mirnoj obali. Stigla/stigao si na Ostrvo zelenog horizonta —
posebno mesto gde jedrilidari u¢e kako priroda pomaze nama...
i kako mi mozemo pomodi njoj. Da li si se nekada
zapitala/zapitao kako nam Zemlja obezbeduje &istu vodu, svez
vazduh i hranu? Ili zadto je vazno da reke, jezera i mora ostanu
&isti i zdravi? Upravo to éemo ovde istraziti. Na ovom ostrvu
otkri¢emo $ta su ekosistemske usluge (to je samo slozen izraz za
sve ono korisno $to dobijamo od prirode) i kako mozemo postati
odrzivi jedriliari — oni koji ¢uvaju vody, Zivotinje i biljke oko
sebe. Od u&enja o tome $ta zagaduje vodu, do otkrivanja kako
mozemo brinuti o morskim bi¢ima, ovo ostrvo &e te pretvoriti u
pravog ekoistrazivagal

“Dobrodogla/dobrodoao nazad,
jedrili¢arko /jedrili¢aru! Da li si znala/znao
da tvoja jedrilica plovi ne samo po vodi, ved i
kroz ekosisteme, zivotinjski svet i prirodne
darove? Danas u&imo kako da uzivamo u
jedrenju — ali na odrziv nagin.” “Hajde da
naugimo kako priroda pomaze nama — i
kako mi mozemo pomodi prirodi!”




MISIJA1:
USLUGE PRIRODE

“Priroda nam pomaie vise nego $to mislimo. Kada jedris,
planinaris ili jednostavno dises svez vazduh, koristi$ nesto
$to se zove ekosistemske usluge.”

Tvoj izazov:
o Otkrij 4 vrste ekosistemskih usluga
* Zaigraj igru Mreza zivota u vodi i vidi kako je sve povezano
 Razmisli o tome kako jedrenje zavisi od prirode

“Svaka riba, biljka i talas zajedno pomazu da voda ostane zdrava. To je

III

timski rad — u prirodnom stilu

4 dara prirode (Ekosistemske usluge):

Usluge podrike - kruzenje vode, sun&eva svetlost za biljke, stanitta za zivotinje
Usluge snabdevanja - hrana, drvo i lekovite biljke iz prirode

Regulacione usluge- &ist vazduh, prijatna temperatura, zastita od poplava
Kulturne usluge - zabava, mir, lepota... kao $to je jedrenje!

Aktivnost: Mreia Zivota u vodi

Stanite u krug i pretvorite se u bi¢a poput riba, rakova, planktona... Bacite klupko

konca nekome ko se hrani vama ili zavisi od vas. Polako gradite mrezu zivotal!
Razmisli: “Sta se desi ako jedan deo mreze nestane?”

Sta ti je potrebno:
+ Slika mreze ishrane u vodi
+ Klupko konca, papir, makaze
» Opciono: plastiéne &ade i kartice sa slikama koje pokazuju kako nam priroda

pomaze
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Igrajmo se: Mreia Zivota u vodi
Cilj: Prikazi kako su svi organizmi u vodi povezani — i zasto je vazno da voda
ostane zdrava, i za nas!

Kako se igra:

1.Svi u&esnici stanu u veliki krug. Svako bira ulogu - na primer: algq, riba, rak,
ptica, plankton..

2.Ja sam alga. Pravim hranu pomodu sunca!” Zatim baci klupko konca nekome
ko se hrani algama.

3.Ta osoba uhvati klupko, drzi ga i kaze:, “Ja sam ragié i jedem alge!” Onda
ona baca konac slededem u&esniku s kojim je povezana.

4.1gra se nastavlja dok svi ne budu povezani jednom velikom mrezom

Ova aktivnost pokazuje da su sva ziva bida u vodi medusobno zavisna. To se zove

lanac ishrane — ili jo% ta&nije: mreza ishrane

Kada jedan deo mreze pukne (na primer, ako neka Zivotinja nestane), ceo sistem
moze da se poremeti. To zna&i manje &iste vode, manje biljaka i Zivotinja — i

manje zabavnih stvari, kao $to je jedrenje!
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MISIJA 2: SKRIVENE
OPASNOSTI
ZAGADENJA

Voda moie biti zagadena na razli¢ite naéine — ne
samo smeéem! Postoji fizicko zagadenje (npr. smeée
ili toplota), hemijsko zagadenje (npr. ulje ili sapun),
biolosko zagadenje (npr. stetne biljke ili sitne
fivotinje). Ovo zagadenje steti ribama, pticama i
celokupnom Zivotu u vodi.

Tvoj izazov:

* Prepoznqj razligite vrste zagadenja

o Istrazi kako jedrenje moze da izazove ili spredi zagadenje
* Isprobaj mini eksperiment sa zagadenjem

“Ilzgled moze da prevari — voda moze biti zagadena i kad izgleda bistro.

|

Zato jedriligari uvek obradaju paznju

& Eksperiment sa zagadenjem:

Upotrebi 3 tegle sa vodom:
 Dodqj lig¢e ili smece (fizicko zagadenje)
 Dodaj boju za kolage ili ulje (hemijsko zagadenije)
 Dodqj prljavu vodu ili delove biljaka (biolotko zagadenje)

Posmatraj i razgovaraj:
“Sta se promenilo u vodi?"
"Kako to moze da natkodi ribamaili pticama?"

Izadi napolje i zabrleZi zagadenje! PotraZi znakove zagadenja pored reke, jezera ili plaZe.
MoZes li da pretpostavis kako je dospelo tamo? Razgovaraj o tome kako jedrenje moZe
doprineti zagadenju — i kako ga moZe spreciti.
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Jedrenje nas priblizava Zivotinjama kao $to su
vidre, delfini i ptice koje prave gnezda. Ali
moramo da postujemo njihov prostor

Tvoj izazov:
« Uogi zivotinje tokom $etnje u prirodi
« Napravi plakat za njihovu zastitu
e Budi tih i pazljiv jedrili¢ar

“Sto je jedrilicar tisi, to e mu se divije Zivotinje vise pribliZiti. Tako postajes deo mora, a ne
samo posetilac”

Zadatak v uéionici:

Pronadi fotografije lokalnih re&nih i morskih Zivotinja
Napravi plakat: ,Zagtitimo ______ |
Dodaj:

— Pretnje sa kojima se suo&avaju

~ Kako jedrili¢ari mogu da im pomognu

Zadatak na otvorenom:

Slugaj ptice, posmatraj divlje zivotinje i pokupi smeée ako ga vidis!

Zapisi ili nacrtaj sta si video/videla.
Napolju!
- Kreni u $etnju i oslugkuj prirodu
— Mozet |i da vidi§ ptice ili Zivotinje?
— Fotografgi ih ili ih nacrtq;
~ Pokupi smeée ako ga uogis
— Slugaj pesmu ptica — koliko razligitih zvukova moze$ da prebrojis?
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MISIJA 4: EKO-
IZAZOV U
JEDRENJU

Svaki jedriliéar ostavlja trag — ali mozemo da
izaberemo da on bude zelen!

Tvoj izazov:
* Spakuj svoju eko jedrilidarsku opremu
 Podeli odrzive navike
* Popuni svoju listu Eko jedriligara

Lista Eko jedrili¢ara:

Flagica za vodu koja se moze vide puta koristiti

Uzina bez plastike ® Jedri i veslaj — ne koristi motor
Bez sapuna u prirodi ® Uvek nosi kesu za smede

Poduéi druge kako da &uvaju prirodu

“Cist brod = &ista planeta. Budi jedrili¢ar na koga je priroda ponosna!”

Zadatak na otvorenom:

Spakuj i uporedi svoje eko jedrilidarske torbe!
Zapisi:
“Moj eko izbor bio je
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Jedrenje moie da $titi prirodu — ako se radi na
pravi naéin. To se zove ekoturizam.

Tvoj izazov:
+ Napravi plakat ili mini info-$tand o ekoturizmu
« Isplaniraj svoju Eko-regatu (zelenu trku jedrilical)
* Podeli svoju "zelenu prigu" u klubu

Pravila za Eko-regatu:
* Bez motora
* Ponesi visekratnu flagicu i uzinu bez plastike
* Pokupi smeée tokom trke

* Pravi fotografije — ne uzimaj suvenire iz prirode

“Ne moras da budes odrastao da bi napravio promenu. Dovoljni su ti srce, vetar — i malo
jedro!”

Zapitaj sebe i svoju posadu:
« Sta je jedna stvar koju mozemo da radimo drugagije slededi put kada
jedrimo?

 Kako ti je u&enje o prirodi promenilo pogled na jedrenje i vodu?
Zapisi:

“Nag&in na koji du &tititi prirodu dok jedrim je

n
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Dok plovi§ pored grebena, na horizontu uo&avas neito $to
svetluca. Iz vode izranjaju &udni oblici — ogromni ekrani,
plutajude tastature, svetleé¢a dugmad i 3D $tampadi slozeni
kao jedra! Dobrodogla/dobrodoao na Ostrvo TehnoTopija
— mesto gde jedrili¢ari ne plove samo na talasima... ved ih i
programiraju!




Da li si znala/znao da svaka igrica, robot ili pametan
uredaj zapravo samo prati uputstva koja mu je neko dao?
Taj neko se zove programer, a danas — to si ti!

Tvoj izazov:
* Razumi $ta je programiranje
e Pretvarqj se da si ragunar (ili brod!)
« Napidi jasna uputstva da bi zadatak bio uspegno izvrien

Probaj ovo:
1.

+ Jedna osoba je kapetan, druga je brod
» Kapetan daje uputstva korak po korak, na primer:
,Idi 3 koraka napred”
Skreni levo”
,di jo¥ 2 koraka”
* Brod treba da ta&no prati uputstva.
 Dali je stigao na pravo mesto? Ako nije — ima$ gregku u kodu!

2,

o Sakrij “blago” i napravi mapu sa jasnim uputstvima
* Drugi tim prati tvoju mapu.

« Ako ne pronadu blago — popravi svoj kod!
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& Zapidi $ta si navgila/nauvgio

“Naugila/Naugio sam da radunarima trebaju

da bi radili.”

uputstva
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Prelazimo iz stvarnog sveta na ekran! Code.org ti
omoguéava da zadajes likovima $ta da rade koristeéi
jednostavne blokove sa strelicama

Tvoj izazov:
« Koristi blokove sa strelicama da pomeri$ lika
« Pomozi BB-8 da ogisti plazu
« Ispravi gregke i pokugaj ponovo!

Probaj ovo:

» Ukucaj code.org u svoj internet pretrazivad

« Ako ti je ovo prva poseta:

» Prihvati "cookies" ili zatvori prozor sa porukom o kolagi¢ima

* Podesi jezik i klikni "Submit"

« Skroluj nadole i klikni na ljubigasti blok "Elementary School" (sa p&elom)

* Ponovo skroluj i klikni na "Start Pre-Reader Course" (sa psom i jednorogom)

* U treéem redy, izaberi Lesson 4: Programming with Rey and BB-8, zatim
klikni na krug 2

* Zatvori video koji se pojavi i klikni bilo gde da uklonig senku

* Prevuci plavo-zelene blokove sa strelicama da usmeri BB-8 da:

. Pokupi svo smeée

. Stigni do kante za reciklazu

» Klikni Run da testira¥ svoj program

« Ako regi zadatak, klikni Continue

* Ako ne uspeg, klikni Reset i pokuiaj ponovo

38


https://code.org/

Nakon $to reéig svih 10 zadataka, klikni na strelicu za nazad (gore levo na

stranici) i izaberi neki drugi kurs, npr. Lesson 3: Programming with Angry Birds,

pa ponovi korake

& Upisi:

“Kada sam koristila/koristio vit¢e komandi u pravom redosledu, robot je
" “Ako nedto nije radilo, ja sam

n

# Jo§ igara za istraZivanje:

« Lightbot: Redavaj logicke zadatke (potreban Flash za desktop ili mobilna
aplikacija/igra)

» Kodable - Beach Cleanup: Ogisti plazu koristedi strelice
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https://lightbot.com/flash.html
https://lightbot.com/index.html
https://game.kodable.com/basics/?hc=1&user=9j7kxcq&hoc=beach-cleanup&activity=beach-cleanup?utm_campaign=partner&utm_medium=learn-page&utm_source=hoc-activity&utm_content=beach-cleanup

Sada kada si savladala/savladao strelice, vreme je da
isprobas programiranje pomoéu blokova — gde upravljas
likovima iz igre koristeéi celokupne komande!

Tvoj izazov:
» Koristi prevuci-i-pusti blokove da napide$ program
 Naterqj likove da skady, rotiraju se ili reaguju
* Isprobaj petlje i uslove

Probaj ovo:
* Ukucaj hourofcode.com u svoj internet pretrazivad

« Klikni na Activities u gornjem meniju

* lzaberi svoj jezik (desna strana ekrana)

* Filtriraj rezultate:

+ Grades: izaberi svoj uzrast

 Programming Language: izaberi Blocks

» Klikni naigru (npr. Minecratt ili Angry Birds) i pritisni Start

* Prati uputstva da prevuges i povezes blokove koda i rei§ izazove

Upisi:

Moj omiljeni blok bioje _______________ jer je naterao mog karaktera da
________________ " “Najtezi deo bioje _______________ dlireila/redio
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https://hourofcode.com/

# Jog jedna zabavna opcija: Vrati se na Code.org i istrazi Minecraft
Adventurer!

 Za prva 3 koraka pogledaj gore u Aktivnost 2: Programiranje pomodu
jednostavnih komandi > Prakti¢no u&enje. Zatim:

o Skroluj nadole i klikni na Try the Hour of Code (plavo-zeleni blok sa likovima
iz Minecrafta)

« Klikni Explore Minecraft (ljubi¢asto dugme, desna kolona)

* |zaberi Minecraft Adventurer i klikni Get Started

* Zatvori video koji se pojavi

* l|zaberi svog lika i prati korake za programiranje

* Koristi blokove da regi§ zadatke klikom na Run, Reset i Continue kada je
potrebno.
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TehnoTopija nije ravna! Hajde da napravimo svoj 3D svet —
i da programiramo sta se u njemu desava! Uz Kodu, moie$
da oblikujes teren, dodas likove i da ih nauéis da reaguju
na ono $to se desava oko njih.

Tvoj izazov:
* Kreiragj svoj 3D svet u igrici
* Programirgj lika da se kreée, sakuplja ili osvaja poene
o Otkrij kako da kodirag interakcije!

Probaj ovo:

* Idi na kodugamelab.com/downloads

« Klikni na link KoduSetup.EXE i instaliraj program (samo za Windows)
» Otvori Kodu Game Lab i pokreni New World

» Koristi uredivag terena da podigne$ zemlju ili doda vodu

» Koristi vizuelne "plo&ice" (tiles) da programiras svog lika:

* Primer: WHEN see apple DO collect

Upisi:

“U mom Kodu svetu napravio/napravilasam _______________ kada
________________ " “Jedno zabavno pravilo koje sam dodao/dodala bilo je:

n
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https://www.kodugamelab.com/downloads
https://kodugamelab.blob.core.windows.net/blob/Builds/KoduSetup_1.6.18.0.exe

# Korisni video tutorijali:

Za poéetak:
» Kodu Game Lab: Tutorial (11:49)

Funkecije:
» Kodu Game Lab - Beginner - 01 Creating a New World (5:24)
 Kodu Raising Terrain § Water (6:04)
» Kodu Game Lab - Beginner - 02 Saving/Importing/Exporting Worlds (2:01)
» Kodu Game Lab - Beginner - 03 Player Movement (1:44)_
e Kodu Game Lab - Beginner - 04 Spawning (2:55)
» Kodu Game Lab - Beginner - 05 Score Points (2:38)
+ Teleporting_ in Kodu (7:20)

Primeri projekata:
 Coding for kids | Create a game with KODU game lab | Age 5+ (4:10)
» How to collect an object in Kodu games lab (4:19)
» How to create a target game in Kodu Game Lab (4:15)
» How to Create a Racing Game in Kodu Game Lab (4:15)
» How to Create a World for Your Games in Kodu Game Lab (4:33)



https://www.youtube.com/watch?v=WmZBdytXeaI
https://www.youtube.com/watch?v=BFGQXBpl2uI
https://www.youtube.com/watch?v=DKq2uVNmBH4
https://www.youtube.com/watch?v=PSu1m-nA2z4
https://www.youtube.com/watch?v=8d4Z6936QeA
https://www.youtube.com/watch?v=8d4Z6936QeA
https://www.youtube.com/watch?v=5Q4OdhF7QP8
https://www.youtube.com/watch?v=FrzRkHJbZEQ
https://www.youtube.com/watch?v=FrzRkHJbZEQ
https://www.youtube.com/watch?v=P0Q8wDxOkRk
https://www.youtube.com/watch?v=zCDrDhCQhIo
https://www.youtube.com/watch?v=Hz_xiXhE9yk
https://www.youtube.com/watch?v=SMVmoaTYxt8
https://www.youtube.com/watch?v=qdT8pnlW78s
https://www.youtube.com/watch?v=IgHSmKXvHnI

Vv

$to éak mozes i da odstampas!

Tvoj izazov:

reme je da napravi$ pravi predmet pomoéu koda — nesto

Dizajniraj 3D objekat koristedi CAD alat
Napravi svoju jedrilicu
Saduvaj i podeli svoj model!

Probaj ovo:

Otvori pretrazivag i idi na https: //www.tinkercad.com

Klikni na Sign Up (gore desno) da napravi§ besplatan nalog

Zadto? Kada se prijavi, moze$ da saduvas svoj rad i koristi§ ugradene
tutorijale kompanije Autodesk

Kada se ulogujey, klikni na Create New Design da zapoé&nes svoj projekat.
Koristi oblike koje prevlagit (drag-and-drop) da napravig svoju jedrilicu.

Napisi:

“Moja 3D jedrilica ima !

IID

odala/dodcobih ____________________________ da bude jog bolja.”
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https://www.tinkercad.com/

# Ugi gledajudi - Opéti tutorijali:

e TinkerCAD - Tutorial for Beginners in 10 MINS! (10:44)
« TINKERCAD for Beginners - Simple Basic Tutorial (7:17)

® Napravi jedrilicu - Primeri korak po korak:
e TinkerCAD - Sailboat (8:49)
» How to Make a SAILBOAT 4 (10:23, no voice-over)
« [IDAY_1CAD] SAILING SHIP - Tinkercad Style (10:33)

mUgi kroz gitanje:
« Boise State University Tinkercad Guide (Text & Image)_(or search for “Boise

State Tinkercad tutorial”)_

1F Ideje za doradu - Gotovi modeli koje moze$ da istrazis: (Pretrazi ih u
Tinkercad galeriji kada se ulogujes)

* Sailing boat

e Sailing Yacht

 Small Sailboat

o Triple hull sail boat

95


https://www.youtube.com/watch?v=ykfYI3pyH_c
https://www.youtube.com/watch?v=6EJm6kXU6ZQ
https://www.youtube.com/watch?v=g0Lgq1Oj7nE
https://www.youtube.com/watch?v=g0Lgq1Oj7nE
https://www.youtube.com/watch?v=GHkZ0Z7VIjI
https://www.youtube.com/watch?v=GHkZ0Z7VIjI
https://www.youtube.com/watch?v=GHkZ0Z7VIjI
https://www.youtube.com/watch?v=mt2dIMQhL0M
https://www.youtube.com/watch?v=8d4Z6936QeA
https://www.youtube.com/watch?v=8d4Z6936QeA
https://www.youtube.com/watch?v=8d4Z6936QeA
https://www.tinkercad.com/things/3K26SJubwoh-sailing-boat
https://www.tinkercad.com/things/bFBr0fs4iHb-sailing-yacht
https://www.tinkercad.com/things/jWw6ZVFXcVc-small-sailboat
https://www.tinkercad.com/things/itJV9JLETHl-awesome-triple-hull-sail-boat
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Kako se tvoj brod priblizava tajanstvenom grebenu Ostrva
dubokog zarona, nesto zaiskri ispod povriine — siéuni
propeleri, trepéué¢e kamere i podvodni istrazivadil
Dobrodoéla/dobrodo$ao na Ostrvo dubokog zarona:
Pomorska robotika — mesto gde jedrilidari u¢e kako roboti
istrazuju okean, &tite prirodu i pomazu u jedriligarskim
avanturama

Pomorski roboti su kao podvodni
istrazivagi — rone tamo gde mi ne
mozemo, vide ono $to mi propuitamo
i pomazu nam da brinemo o
vodama. Spremna/spreman da
oravljag jednim 7




MISIJA 1: UPOZNAJ
POMORKSE
ROBOTE

Zaronimo u fascinantni svet podvodne
tehnologije! Pre nego $to budemo mogli da
izgradimo ili upravljamo bilo é¢im, moramo da
razumemo $ta su pomorski roboti, zasto su
korisni i kako svakodnevno pomaiu
nauénicima i jedriliéarima.

Tvoj izazov:
+ Naudi $ta su pomorski roboti
o Otkrij koje vrste pomorskih robota postoje
 Razumi kako se koriste u nauci, jedrenju i drugim oblastima

Probaj ovo: Razgovaraj u paru ili u maloj grupi o ovim pitanjima:
 Zasto nam trebaju roboti u okeanu?
» Gde misli§ da pomorski roboti idu, a ljudi ne mogu?
+ Kako misli¢ da izgledaju?

LJ Nauci:

Pomorski roboti su masine koje idu pod vodu da bi istraZivale, nadgledale ili popravijale
stvari. Neki lice na male podmornice, a neki na podvodne dronove. Neki se krecu sami
(autonomni), a drugima upravlja covek pomocu daljinskog upraviljaca — to se zove ROV
(Remote Operated Vehicle). Oni pomaZu naucnicima da proucavaju okeane, proveravaju
zagadenije, Stite koralne grebene i pomaZu jedrilicarima da provere trupove brodova ili
uslove na moru.

"Robot se ne umara, ne dobija morsku bolest i ne plagi se dubine! Ali mu ipak

treba pametan &ovek da mu kaze $ta da radi."




MISIJA 2: OTKRIJ KAKO
ROBOTI POMAZU
JEDRILICARIMA |
PRIRODI

Sada kada znas sta su pomorski roboti, hajde da otkrijemo
$ta sve oni zapravo mogu da rade! Ovi visokotehnoloski
pomagaéi nisu samo ,kul” — oni su i neverovatno korisni
za zastitu prirode i bezbednije, pametnije jedrenje.

Tvoj izazov:
o Otkrij kako pomorski roboti $tite Zivotnu sredinu
o Istrazi kako pomazu u jedrenju

Probaj ovo: Pogledaj fotografije ili video snimke pomorskih robota na delu.
Razgovarqj ili napigi odgovor na slededa pitanja:

 Kako pomorski roboti mogu da pomognu jedrili¢arima®

 Kako mogu da pronadu zagadenje ili smede u moru?

LJ Nauci: Pomorski roboti mogu da:
e Provere ispod broda bez dizanja iz vode
e [straZe opasna mesta kao Sto su mrlje od nafte ili duboki morski izvori
e Posmatraju ribe i korale bez ometanja
e Sakupljaju uzorke vode ili peska

“Jedriligari ih koriste da provere sidra, pregledaju trupove brodova ili

istraze pristani$ta. Naué&nici ih koriste da $tite morski zivot Neki podvodhni
roboti rade &ak i na solarnu energiju — &ista energija za &isto more!"
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MISIJA 35: POSTANI
PILOT PODVODNOG
DRONA!

Vreme je za praktiéan rad! Danas ée$ pomoéu svog
telefona upravljati pravim podvodnim dronom koji se zove
ROV (daljinski upravljano vozilo — Remotely Operated
Vehicle).

Tvoj izazov:
* Povezi telefon sa ROV sistemom
e Koristi aplikaciju Blueye da upravljag dronom pod vodom
e lzvréi jednostavan zadatak: (Istrazi bazen, pronadi predmet, prati liniju)

Koraci za povezivanje:

1. Instaliraj aplikaciju WireGuard (Android ili iOS)
 Android: WireGuard on Google Play

* iOS: WireGuard on App Store

« Otvori aplikaciju nakon instalacije

2. Dodaj VPN tunel

+ Klikni na dugme '+ ili 'Add tunnel'

s lIzaberi 'Create from QR code'

« Skeniraj QR kod koji ti je dao nastavnik
« Nazovi ga, na primer, ,BlueyeWG”

« Klikni na prekida¢ da aktivira$ tunel

3. Instaliraj aplikaciju Blueye

« Android: Blueye on Google Play
* iOS: Blueye on App Store
4. Poveii se sa dronom
Nastavnik ¢e:
« Ukljugiti baznu stanicu drona (povrsinska jedinica)
« Ukljugiti ethernet kabl v prikljug¢ak pored bazena
o Aktivirati ROV pomodéu magneta (posmatraj kako LED svetlo trepée!)
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.wireguard.android
https://apps.apple.com/app/wireguard/id1441195209
https://apps.apple.com/app/wireguard/id1441195209
https://play.google.com/store/apps/details?id=no.blueye.blueyeapp
https://play.google.com/store/apps/details?id=no.blueye.blueyeapp
https://apps.apple.com/app/blueye/id1369714041

Aktiviraj WireGuard VPN

Otvori aplikaciju Blueye

Klikni na naziv ROV-a kada se pojavi

Klikni na "Start Dive" da zapo&nes

Koristi komande na ekranu da: upravlja, zaranjag, skreées i palig svetla

99 Obrati painju na:

Sta vidi§ pod vodom?

Da li je bilo lako ili tegko upravljati?
Koliko si duboko zaronio/la?

Da li si primetio/la negto neo&ekivano?

% Funkceije koje moie$ da isprobas

* Prikaz slike uzivo (Live video view)
Odrzavanje dubine (Depth hold)
Zaklju¢avanje nagiba (Tilt lock)
Kontrola svetla

Snimanje videa

£ Dodatni resursi:

» WireGuard zvaniéni sajt.
* Blueye podrika i uputstva

"ROV piloti moraju imati mirne ruke, oétro oko i dobar plan! Gde bi ti
istrazivao/la kada bi mogao/la da roni§ bilo gde u moru?"

& Upisi:

"Koristio/la sam ROV da !

"Najtezi deo upravljanja bio je !

"Mislim da su pomorski roboti vazni zato $to
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https://www.wireguard.com/
https://www.wireguard.com/
https://support.blueye.no/

CESTITAM, .  _fh
IST RAZIVACU! SAILINTOSTSAM

Proglo je putovanje kroz sva STEAM ostrva — usput su
re$avane zanimljive zagonetke, pravljeni pametni izumi i
otkrivano kako nauka, prirodai Jedrenje mogu zajedno da
stvore &udo.

Tako sam ponosna na sve §to je postignuto! Istrazivalo se, testiralo,
stvaralo i brinulo o vodama koje nas okruzuju. Gde god vetar dalje
ponese — neka ostane radoznalost, hrabrost i mnodtvo ideja. Svetu su
potrebni istraziva&i poput tebe!
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Co-funded by SRILINTOST=AM

the European Union

SERTIFIKAT

O ZAVRSETKU

Ovim se sa zadovoljstvom potvrduje da je

uspedno zavriio /la uzbudljivu avanturu “Sailing into
STEAM"!

Kroz putovanje preko magi&nih ostrva, polaznik je
istrazivao /la svet nauke, tehnologije, inzenjerstva,
umetnosti i matematike, pokazavéi pritom radoznalost,
kreativnost i hrabrost. Od pravljenja ¢amaca i
testiranja jedara, preko re¥avanja vodenih izazova, pa
sve do zaitite prirode — dokazano je da je ovaj
istrazivaé pravi Jedrili¢ar-Nauénik i STEAM Pionir.

(Edukator / Instruktor)

(Datum)




