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1. UVOD

Vodeci psiholog proslog stoljeca identificirao je igru kao jednu od najvaznijih aktivnosti za
razvoj vaznih Zivotnih vjestina, bez obzira na dob ili stadij razvoja. Dijete se kroz igru brzo
prilagodava i snalazi novim okolnostima. Kad se igra, dijete otkriva osnovne pojmove iz
stvarnog Zivota i stvara odnose medu njima.

Danas se igre sve ¢eSce koriste u najranijim fazama djetetova razvoja, i kod kuée i u vrticu.
Ucenje u Skoli se jo$ uvijek precesto temelji na tradicionalnom prenosenju znanja modelom
usmjerenog na ucitelja s pasivnim ucenicima. S druge strane, teorije ucenja razvijene u
proslom stolje¢u, promoviraju nove pristupe ucenju i poucavanju koji su usmjereni na
ucenike, temeljeni na problemima, usmjereni prema obrazovnim ishodima visih razina,
motivirajuci i Cesto podrzani informacijsko-komunikacijskom tehnologijom (IKT).

Pristupom CODINGA4GIRLS poti¢e se sudjelovanje u aktivnostima ucenja programiranja
stvaranjem vlastitih igara koje se odnose na probleme iz stvarnog svijeta. Pritom se
ucenicima predstavlja djelomi¢no rjeSenje, a onda ih poti¢e da ga dovrSe izradom manjih
dijelova. Zapocinje se s rjeSavanjem lakSih problema, a zatim se postepeno uvodi teze kako
bi se potaknulo kontinuirano sudjelovanje i zadrzavanja interesa kod ucenika.

Kako bi se uciteljima pomoglo da integriraju CODING4GIRLS pristup u svoju nastavnu praksu,
osmisljene su aktivnosti uéenja: od osnovnih koje uvode samo jedan programski koncept do
naprednijih s viSe programskih koncepata. Za aktivnosti ucenja koje trebaju izgraditi vjestine
programiranja kod djevojcica i djecaka, pripremljeni su scenariji u skladu s CODING4GIRLS
pristupom temeljenim na igrama. Pritom je fokus na identificiranim karakteristikama igara
koje preferiraju djevojcice te onima koje ukljucuju probleme iz stvarnog Zivota.

Svaki scenariji u¢enja ukljucuje sljedeée informacije:
e op¢i obrazovni cilj za aktivnost ucenja
e pojmove obuhvacene aktivno$éu uéenja
e specifiéne odgojno-obrazovne ciljeve
e ocekivane ishode ucenja
e opis koraka potrebnih za realizaciju CODINGA4GIRLS pristupa ucenju temeljenog na
izradi igara
e metode ocjenjivanja za vrednovanje usvojenog znanja
e pitanja za poticanje diskusije medu ucenicima prilikom suradnje u razredu.

Pripremljen je 21 scenarij s aktivnostima ucenja. Ucitelji mogu koristiti scenarije i igre u
predloZzenom slijedu ili ih slobodno odabrati prema svojim Zeljama i potrebama. Scenariji
pokrivaju opéu funkcionalnost predloZene obrazovne igre, ukljucujuci procese interakcije s
korisnicima i davanje povratnih informacija, kao i opise svih aktivnosti u¢enja koje ¢e se
implementirati u predlozenoj igri.

Scenariji u¢enja su dostupni na engleskom kao i na nacionalnim jezicima projektnih partnera
- bugarski, hrvatski, gréki, talijanski, portugalski, slovenski i turski.
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2. SCENARII UCENJA

Pripremljeni scenariji uenja predvidaju ucenje jednog ili viSe koncepata i grupirani su u
osnovne i napredne scenarije. Sljede¢om tablicom je prikazan predloZeni redoslijed
izvodenja aktivnosti.

OSNOVNI SCENARIJI UCENJA

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

1 Uvod u sucelje alata Snap! UL
Upoznavanje sa suceljem alata Snap! Za vizualno programiranje
Vrijeme je za ozivljavanje vaseg objekta

2. PronalaZenje blokova koda i njihovo spajanje, pomicanje objekta, uL
omogucavanje da objekt nesto kaze

3 Kretanje po pozornici UL
Izrada smislenog slijeda blokova

4, Mijenjanje kostima i okretanje UL

s Zvukovi s farme UL
Dodavanje, uvoZenje, snimanje i reproduciranje zvuka
Kameleonov ljetni odmor

6. Upoznavanje s dogadajima, ocitavanje boje, logicke vrijednosti, UL
provjeravanje i reagiranje na dva razli¢ita stanja igre

- Pomaganje princu i princezi u pronalasku njihovih Zivotinja UL
KorisStenje uvjeta, crtanje

g Crtanje s kredom UL
Koristenje petlji, okretanje, promjena pozadine

9. Skupljanje otpadaka i ¢iS¢enje parka UL
Uvod u varijable, dupliciranje objekata, blokovi koda
Hranjenje macaka

10. | Koristenje varijabli (unutar i izvan petlji), petlje, spajanje stringova, UL
slucajni brojevi, operatori, ulazne vrijednosti
Pogadanje broja macaka u sklonistu

11. | Koristenje slucajnih vrijednosti, unosa varijabli, uvjeta, operatora UL
usporedbe, brojaca
Hvatanje zdrave hrane

12. Koristenje varijabli, uvjeta, petlji, kretanje u smjeru, slucajne UL
vrijednosti

13. Crtanje UNIRI

14. Pricanje prica SWU
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¢
Uhvati misa

15. . L . UL
Petlje, uvjeti, varijable
Kupnja hrane za piknik

16, | branrenesaprEne uL
Varijable, uvjeti, operatori

17. Operacije SWU

18. Recikliranje SWU

19.1 | Sviranje klavira 1 SWU

19.2 | Sviranje klavira 2 UNIRI

20. | Test sSwu
Pojednostavljena igra PACMAN

21 KoriStenje kretanja objekta temeljeno na dogadajima, ocitavanje UL

' boje, logi¢ke vrijednosti, provjeravanje i reagiranje na dva razli¢ita

stanja igre
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OSNOVNI SCENARIJI UCENJA

Scenarij ucenja 1 — Uvod u sucelje alata Snap!

Naziv scenarija Uvod u sucelje alata Snap!

Potrebno predznanje | /
iz programiranja

Ishodi uéenja Koncepti programiranja:

e objekti i pozadine u vizualnom programskom okruZenju
Snap!

Ishodi ucenja:

e Ucenik ¢e modi dodati novi objekt

e Ucenik ¢e modi dodati kostime i urediti ih

e Ucenik ¢e moci centrirati objekt, kako bi rotacija radila na
ispravan nacin

e Ucenik ¢e moci dodati razliCite pozadine na pozornicu i

uredivati ih
Cilj, zadaci i kratki Ucenik dodaje nove objekte, dodaje kostime objektima, ureduje
opis aktivnosti kostime te ih briSe. Ucenik stvara nove pozadine na pozornici,

ureduje ju, te nezeljene brise.

Cilj: Do kraja sata ucenici ¢e nacrtati svoj omiljeni objekt i okruzenje
u kojem Zzivi, stvarno ili imaginarno, kako bi ga mogli koristiti u igrici.
Kako bi aktivnost bila motivirajuéa za sve uclenike, crtez objekta
mora biti prikladan za ciljanu skupinu.

Trajanje 45 minuta

Strategija i metode Demonstracija
u€enja i pouCavanja | Samostalnirad

Oblici poucavanja Frontalnirad
Individualni rad

Razrada aktivnosti Do kraja sata ucenici ée nacrtati svoj omiljeni objekt i okruzenje u
kojem Zivi, stvarno ili imaginarno, kako bi ga mogli koristiti u igrici.

[Korak 1]

Ucenicima je potrebno navesti web stranicu na kojoj mogu pronaci
program Snap! (https://snap.berkeley.edu/). Pokazuju se razliciti
dijelovi sucelja: odjeljak s blokovima, odjeljak u kojem mogu
sastavljati skripte, mijenjati kostime, dodavati zvukove, pozornicu sa
objektima, listu objekata.
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[KORAK 2]
Mozete kreirati novi objekt klikom na jedan od sljedeca tri gumba:
.- s ~ [

Pokusat cete nacrtati novi objekt, stoga ako kliknete na kist, otvorit
¢e vam se prozor u kojem mozZete nacrtati svoj objekt na sli¢an
nacin kao i u Paint-u.

Zadatak za ucenike: Nacrtajte svoj prvi objekt. Imate 10 minuta.
Nakon $to nacrtate navedeni objekt, trebali biste se uvjeriti da je
centar rotacije objekta onakav kakav Zelite da bude. Kako biste to

.$.

ucinili koristite
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Zadatak za ucenike: Centrirajte svoj objekt.
[KORAK 3]

Kako biste uredili svoj objekt, odaberite karticu Kostimi koja je
vidljiva samo kada je objekt oznacen. Desnom tipkom misa kliknite
na Zeljeni kostim i odaberite uredi. Takoder, u istom izborniku
mozete duplicirati kostim ili ga izbrisati.

®]

—

Objekt

¥ poviadiv

Skripte Kostimi Zvukovi

> . .

Kostim zero

S¥ke uvozis poviacenjem s druge
web stranice fii s raCunala

uredi
preimenuj
dupliciraj
izbrisi
izvezi

Bex im

[KORAK 4]

Da biste umetnuli ve¢ postojeéi kostim, kliknite na ikonu na kojoj je
nacrtan komadié papira i odaberite Kostimi...
R & 3+ untt

Napomene o projektu..
Novi *N
Otvori... "0
Spremi ArS
Spremi kao... te
Uvezi...
] Izvoz projekta...
lzvezi saZetak .. ’
(5] Biblioteke.
Kostimi. ..
b @ Zvukovi.. 2er0

Siike uvozis poviad
web strance fisr3

2 x: @D v: @

Ova opcija ¢e se prikazati tek kada je vaS objekt oznaden na
pozornici (sceni).
Zadaci za ucenike: odaberite kostim i dodajte ga objektu
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[KORAK 5]

Sada kad imate svoj lik morate dodati neku pozadinu na scenu. Kako
bi to napravili najprije trebamo kliknuti na Scena, a ne na objekt. Za
dodavanje nove pozadine odabiremo karticu Kostimi:

Scena

Skripte Pozadine Fwukowi

) .

Objekt  Objekt(2) Prazng

Slike uvozis poviacenjem s drugs
web stranice ili 5 ratunalz
Scena

Zadatak za ucenike: Nacrtajte Zeljenu pozadinu.

Zadatak za ucenike: Pretrazite postojece pozadine i dodajte jednu
tako da ju uvezete, tako da imate dvije.

Zadatak za ucenike: Pronadite nacin na koji ¢ete urediti svoju
pozadinu. Pronadite nacin brisanja pozadine tako da ostane samo
jedna.

Refleksija i evaluacija:
Jesu li studenti uspijeli nacrtati svoj objekt i okruzenje u kojem Zivi?
Jesu li imali problema? Kako su ih rijesili?

Alati i materijali za Alat Snap!: https://snap.berkeley.edu/
nastavnike

Alati i materijali za /
ucenike

10
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Scenarij ucenja 2 — Vrijeme je za ozZivljavanje vaseg objekta

Naziv scenarija Vrijeme je za oZivljavanje vaseg objekta

Potrebno predznanje | /
iz programiranja

Ishodi uc¢enja Koncepti programiranja:
e slijed
e objekt (sprite)
Ishodi ucenja:
e ucenik ¢e modéi pronaéi odgovarajuce programske blokove i
povezati ih u niz
e ucenik ¢ée moci pomicati objekt
e ucenik ée moci omoguciti da objekt nesto kaze

Cilj, zadaci i kratki Ucenik otkriva gdje su pohranjeni programski blokovi i kako pronaci

opis aktivnosti odgovarajuce programske blokove, koje su kategorije blokova i kako
se blokovi povezuju u niz.

Trajanje 45 minuta

Strategija i metode Demonstracija
uenja i poucavanja | Samostalnirad

Oblici poucavanja Frontalni rad
Individualni rad

Razrada aktivnosti Ucenicima se prezentira problem: Omogudit éete da se vas lik
pomakne i nesto kaZe tijekom ovog sata. Uclenicima se moze
pokazati primjer programa koji ée programirati na ovom satu.

[Korak 1]

Najprije pogledajmo gdje se nalaze programski blokovi koji su Vam
dostupni za koristenje. Gdje se oni nalaze?

Na lijevoj strani moZete pronadi razli¢ite kategorije blokova:
Kretanje, lzgled, Zvuk, Olovka, Upravljanje, Osjetila, Operatori i

@ koraka

Varijable. Najprije ¢emo koristiti blokove.
Zadatak za ucenike: Najprije pronadite blok, a zatim dvaput kliknite
na njega. Sto se dogodilo?

[Korak 2]
Da biste zapoceli programirati, trebate povuéi i ispustiti

pomak @ koraka
blokove u kartici Skripte.

11
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B | uoceviianie v :
] Sprite
B i=gied Bosiea= .
S poviagiv
2 J operatori -
l otovia B varijable Skripte Kostimi  Zvukovi

o
o

Dvostrukim klikom na blok u kartici Skripte omogucujete izvrSavanje
koda.

pomak P koraka

[Korak 3]
Programi u Snap!-u uobiajeno se pokreé¢u klikom na zelenu
zastavicu.

Zadatak za ucenike: Klikom na razli¢ite kategorije blokova pokusajte
pronaci blok koji omogucuje pokretanje programa ako se klikne
zelena zastavica.

Rjesenje:
N xretanie  Upraviianie L Sprite
B izgiea Bosiesia - .
l e . . 7 v poviaciv
l otovia Hl varijabie Skripte  Kosfimi
pomak koraka

Ako Zelite da program radi u ispravnom slijedu koraka, blokovi
moraju biti povezani kao kod slagalica (puzzle).
Na primjer ovako:

M
pomak P koraka

Sada ce se, svaki put kada kliknete na zelenu zastavicu, objekt
pomaknuti za 10 koraka, samo s drugog poloZaja na slici.

[Korak 4]

Ako se u bloku nalazi bijeli prostor, to znaci da mozete promijeniti
brojeve ili slova koji su tamo upisani.

Zadatak za ucenike: Omogucite da se vas lik pomice za 30 koraka
odjednom, a umjesto samo 10.

12
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[Korak 5]
Omogucite da Vas lik neSto kaze. Gdje ¢cete potraziti blok s
naredbom  ,reci“? Isprobajte koja je razlika izmedu

reci EENEY tokom @ s M reci 2NN
i
klupi.

te objasnite razliku susjedu u

[Korak 6]
Pronasli ste obje ,reci” naredbe u kategoriji l1zgled. Glavna razlika je

U tome da s = Vi ne kaZete programu da priceka __
sekundi prije nastavka provodenja koda ili da bi ga trebao prestati
izgovarati u bilo kojem trenutku.

[Korak 7]
Uzmite svoj lik s prethodnog sata. Povlaéenjem na pozornicu,
pomaknite ga na lijevu stranu pozornice i napiSite program koji

omogucuje liku s njegove na lijevoj strani na

desnu stranu pozornice. Nakon svakog pomaka lik bi trebao nesto
reci. Napravite vise od samo jednog pomaka.

Isprobajte. Zavrsi li lik na to¢no istom mjestu svaki put kada se
program pokrene? Mozete li pronadi blok koji bi osigurao da Vas lik
uvijek krene s iste pozicije i da ne pobjegne s pozornice?

Savjet za nastavnika: Ako lik pobjegne s pozornice, mozete ga vratiti
na pozornicu klikom na njega desnom tipkom misa i odabirom
opcije ,,Pokazi“.

Blok koji trazite je m Da biste odredili koje

vrijednosti x i y su poZeljne, moZete pomaknuti svoj lik na mjesto na
kojem Zelite da bude i klikom na polozaj x i polozaj y (na dnu
kategorije blokova Kretanje) ¢e se pokazati trenutne vrijednosti xiy.
Vi ih samo morate upisati u bijela polja u bloku.

Razmisljanje i evaluacija:
Koliko puta Vas lik mora ponoviti pokrete i izgovoriti nesto kako bi
izvrSio zadatak? Je li taj broj isti za sve u razredu? Zasto je to tako?

Alati i materijali za Igra izradena alatom Snap!:
nastavnike https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spel
ac&ProjectName=C4G dog goes home

Alati i materijali za Ako ucenik nije nacrtao svoj vlastiti objekt i pozadinu, moze
ucenike upotrijebiti:
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spel
ac&ProjectName=C4G dog goes home tmp
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Scenarij ucenja 3 — Kretanje po pozornici

Naziv scenarija Kretanje po pozornici
Potrebno predznanje | Dodavanje novih objekata i pozadine
iz programiranja Mijenjanje kostima

Povezivanje blokova

Ishodi uc¢enja Koncepti programiranja:
® Smisleno povezivati blokove

Ishodi ucenja:
e Ucenik ¢e moci postavljati objekt na pozornici

e Ucenik ¢e moci mijenjati x i y pozicije objekta
e Ucenik ¢e moci koristiti blok ponavljaj

e Ucenik ¢e koristiti naredbu pomak _koraka za definiranje
kretanja objekta u smjeru u kojem je objekt okrenut

Cilj, zadaci i kratki Opis aktivnosti:

opis aktivnosti Ucenik ce izvoditi kretanje objekta po pozornici u smjeru x iy,
napraviti jednostavan program za izvrSenje dobivenog zadatka, te
mijenjati smjer objekta i uociti utjecaj istog na blok pomak _
koraka.

Zadaci:

Izraditi program u kojem ¢ée se objekt kretati u smjeru x, te izraditi
program u kojem ¢e se objekt kretati u smjeru y.

Cilj:

Ucenik ce razlikovati kretanja u smjeru x od kretanja u smjeru y te
¢e koristiti petlju ponavljaj

Trajanje 45 minuta

Strategija i metode Demonstracija
ucenja i poucavanja | Individualnirad

Oblici poucavanja Frontalni rad
Individualni rad

Razrada aktivnosti Ucenicima se prezentira problem:

Razlic¢itim Zivotinjama je potrebno pomodéi u ostvarenju njihovih
ciljeva. Kako bi se to ostvarilo, treba ih uputiti kako se gibati po
pozornici.

[Korak 1]
Otvori program Uhvat/optu i izmijeni kod kako bi pas uhvatio loptu.

.. promijeni x . F:-:_ 28 =
Koristi se naredbama [ 5

pas pomicao prema lopti.

kako bi se
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Moguce rjesSenje problema:

promijeni X za m

promijeni X za m

promijeni X za E

promijeni x za m

promijeni X za m

promijeni X za m

promijeni X za E

promijeni x za m

promijeni X za m

promijeni X za m

promijeni X za E

promijeni x za m

promijeni X za m

Kako bismo pokrenuli ovaj blok naredbi, potrebno je kliknuti na

zastavicu oznacenu zelenom bojom e Kao S$to se moze
primijetiti, vrijednost x se mijenja, Sto daje za rezultat da se objekt
pas krece u smjeru x.

Kada bismo postavili poéetnu vrijednost x na 0, tada bi se objekt pas
nalazio na sredini pozornice. Ukoliko je vrijednost x postavljena na
vrijednost koja je manja od 0 (kao u ovom primjeru), onda se objekt
pas nalazi u lijevoj polovici pozornice. Ukoliko je vrijednost x
postavljena na vrijednost koja je veéa od 0, onda se objekt pas
nalazi u desnoj polovici pozornice. Uocite da je u tom slucaju pas
blizi lopti.
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Savjet:

Ukoliko je se radi o radu sa starijim uéenicima kojima su unaprijed
poznati brojevi u decimalnom zapisu, vrijeme c¢ekanja se moze
postaviti na kraci period, npr. 0.1. Ukoliko su ucenici upoznati s
koordinatnim sustavom, objasnjenje istog se moZze izbjeci.

[Korak 2]
Otvori Pomozi majmunu da se popne na drvo i izmijeni kod kako bi

majmun uhvatio banane. Koristi se bIokovima el i

£ekam . .
kako bi se majmun popeo na palmu.

Moguce rjeSenje problema:

Kako bismo pokrenuli ovaj blok naredbi, potrebno je kliknuti na

zastavicu oznacenu zelenom bojom .o Kao Sto se moize
primijetiti, vrijednost y se mijenja, Sto daje za rezultat da se objekt
pas kreée u smjeru y.

Kada bismo postavili pocetnu vrijednost y na 0, tada bi se objekt pas
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nalazio na sredini pozornice. Ukoliko je vrijednost y postavljena na
vrijednost koja je veca od 0, onda se objekt pas nalazi u gornjoj
polovici pozornice. Kako bismo objekt smjestili ispod sredine
pozornice, mozemo zamisliti da se objekt nalazi na povrsini mora
(y=0) , te da je potrebno zaroniti u more pri ¢emu se spustamo u
dubinu i time odmi¢emo od povrSine mora. Nakon spustanja u
dubinu mora, glavno pitanje je koliko metara smo ispod povrsine
mora, drugim rije¢ima: koliko koraka smo ispod sredine pozornice.
Za spustanje objekta majmuna sa palme potrebno je koristiti blok
promijeni y

Savjet:

Ukoliko je rad sa starijim ucenicima kojima su poznati brojevi u
decimalnom zapisu, vrijeme c¢ekanja se moze postaviti na kraci
period, npr. 0.1. Ukoliko su ucenici upoznati s koordinatnim
sustavom, objasnjenje istog se moze izbjeci.

[Korak 3]

U oba zadatka koristila se kombinacija dvaju blokova. Koliko puta
ste ponavljali isti kod?

Postoji kra¢i nacin zapisa istog koda tako da se kompjuteru kaze da
isti kod ponovi odredeni broj puta. Radi se o petlji ponavljaj .
Petlja ponavljaj __ se moze koristiti ako se jedna radnja ili niz radnji
ponavlja vise puta. U oba zadatka izmijeni kod koristeci se petljom

. Dio koda koji zeli§ ponavljati je potrebno smjestiti
unutar bloka ponavljaj _, i potrebno je zapisati broj ponavljanja u
prazni dio bloka.

Linije koda za psa:
M
12
cekam

5
prnl'-ﬁe-ixﬂ

Linije koda za majmuna:

kreni na x: i v GED
1
cekam 1 s

promijeni y za 1D

Zadatak: Pokusaj napraviti da pas trci k lopti i nazad.
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Zadatak: Pokus$aj napraviti da se majmun penje po stablu i zatim
spusta.

Sto ti se najvise dopalo? Koristi XY pozadinsku mre?u u programu
Snap kako bi si olakSao postavljanje objekta na x i y poziciju:
' v | (%:0,¥:180)

(#:-240,Y:0) {%:0,¥:0) (¥:240,¥:0)
- }{,

{%:0,¥:-180)

Za postavljanje XY pozadinske mreZe, prvo se smjestite na pozornicu
(ne na lika), kliknite na ikonu lista u lijevom gornjem kutu, odaberite
pozadine i zatim izaberite prikladnu pozadinu pod nazivom XY grid.

(It)l ok

Mapomene o projekiu...

Mawvi AN
Criwvori.... AD
Spremi ~S
Spremi kao...

Uvezi...

lzvoz projekta...
lzvezi saZetak. ..
iblioteke. ..
Fozadine. .

VUKDV

Alati i materijali za Moguce rjeSenje za Uhvati loptu:
nastavnike https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spel
ac&ProjectName=C4G moving x

Moguce rjeSenje za Pomozi majmunu popeti se na drvo:
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spel
ac&ProjectName=C4G moving vy
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Alati i materijali za Uhvati loptu:

ucenike https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spel
ac&ProjectName=C4G_Catch the ball

Pomozi majmunu popeti se na drvo:
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spel
ac&ProjectName=C4G_Help _monkey climb the tree
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Scenarij u¢enja 4 — Mijenjanje kostima i okretanje

Naziv scenarija Mijenjanje kostima i okretanje

Potrebno predznanje | Pomicanje
iz programiranja

Ishodi uéenja Koncepti programiranja:
e |Izrada smislenog slijeda blokova

Ishodi ucenja:
e Ucenik ¢e moci mijenjati kostim objekta kako bi napravio
animaciju

e Ucenik ¢e moci mijenjati rotaciju likova

Cilj, zadaci i kratki OPIS AKTIVNOSTI: Ucenik uci kako promijeniti kostur objekta te
opis aktivnosti kako napraviti animaciju. Takoder uci kako se izmedu njih moze
mijenjati razlicite vrste rotacije objekta.

ZADACI: Stvoriti program koji mijenja kostim objekta te u svakom
programu postaviti odgovarajuéu vrstu rotacije za svaki objekt.
CILJEVI: Modi promijeniti kostur objekta i postaviti prikladnu

vrstu rotacije objekta.

Trajanje 45 minuta

Strategija i metode Game Based Learning —igra
uenja i pouCavanja | Razgovor

Demonstracija

RjeSavanje problema
Individualni zadatak

Oblici poucavanja Frontalnirad

Rad u paru
Individualni rad
Grupni rad (svi ucenici)

Razrada aktivnosti Ucenici e nauciti kako napraviti animaciju objekta tako da izgleda
kao hodanje, plesanje i slicno.

[KORAK 1]
Otvorite novi prazan projekt, kliknite na ikonu koja izgleda kao bijeli
komad papira i odaberite Kostimi...

Kliknite na balerinu ,,A“ i zatim kliknite Uvoz (ili ,Import”). Ucinite
isto s balerinom ,,B“, balerinom ,C“ i balerinom , D"“.

Na kartici Kostimi vasSeg objekta sada imate 4 kostima balerine.
Mozete preimenovati objekt u Balerinu tako da promijenite tekst
iznad.

Kartica kostima:

20



CODINGAGIRLS
2018-1-S101-KA201-047013

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

RJESENJE:

[KORAK 2]

svake sekunde. Morat cete koristiti blok .
Pazite da balerina zapocne i zavrsi ples s obje noge na podu. Pocetni
i krajnji polozaj nisu dio njenog plesa.

el Ballerina
-
.i‘ v poviadiv
Skripte Kostimi Zvukovi
¢y O

Kostim zero

Siike wvozis poviateniem s druge
web stranice #i 5 racunala

&

ballerina a

o4

ballerina b

=9

=g

s

ballerina ¢

¥

ballerina d

n9

Vratite se na karticu Skripta i pokusajte stvoriti kod koji ée poceti
kad se klikne na zelenu zastavu i 15 puta se mijenja pojava balerine
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Nasa balerina ne Zeli cijelo vrijeme biti na istoj poziciji,

pa radi male pokrete svaki put kad promijeni kostim. Dodajte
ovaj pokret njenom plesu.

MOGUCE RJESENJE:

[KORAK 3]

Otvorite novi prazan projekt i uvezite “Avery walking”. Dodajte
prigodnu pozadinu za Avery da krene dalje. Animirajte Avery tako da
hoda s lijeve strane pozornice na desnu stranu pozornice. Pokusajte
shvatiti kako animirati Avery tako da njezini koraci izgledaju
povezani kao u stvarnom Zivotu.

MOGUCE RJESENJE:

| kad idikmem n: F |
kreni na x: v: @

14

[KORAK 4]
Do sada ste uvijek pisali program u kojem se objekt kretao samo u

jednom smjeru. U ovom koraku morat ¢ete okrenuti mis kako bi
dosli do sira. Da bi ga okrenuli, moZete odabrati sljedede:
a) naredbu u kojem smjeru mora pogledati

-
Fpgnt

{ERD} rigt
[-20) l=ft
(0 up
{1807 down
randam

b) ili mozZete definirati da se okreée za odredeni kut u smjeru
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kazaljke na satu ili u smjeru suprotnom
okreni se \'t:. 0D stupnjeva

od kazaljke na satu

Puni krug ima 360 stupnjeva, pa ako se Zelite okrenuti

suprotno od mjesta gdje trenutno stojite, okrenite se za 180

stupnjeva. Ako Zelite skrenuti lijevo, skrenite za 90 stupnjeva

kazaljke na satu. Ako Zelite skrenuti s desne strane, skrenite

90 stupnjeva u smjeru kazaljke na satu.

Otvorite http://bit.do/fkEZc. Napisite naredbe koje mi§ mora
slijediti kako bi doSao do sira ako mora hodati samo po zelenoj
povrsini. Usmjerite miSa u smjeru u kojem se kreée i pomaknite
koraka. Da bi vidjeli kako se mi$ kreée, upotrijebite naredbu
“pri¢ekajte 1 sekundu izmedu redova”.

RJESENJE:

kreni na x: @EED y: GIED

ponavijaj €

pomak P koraka

]

.nherli sa t:. ) stupnjeva
pomak P koraka

L]

okreni se {_" ) stupnjeva

Sada pokusajte napisati program s okretanjem za 90 stupnjeva.
RJESENJE:

kreni na x: EED v: €ILD
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[KORAK 5]

Kao Sto ste vidjeli, mis se okrenuo u razli¢itim smjerovima kako bi
dosao do sira. Ponekad ne Zelite da se vas objekt okrene naopako
vel Zelite da se samo okrene na lijevo ili desno tako da ne hoda po
svojoj glavi. Da biste bili sigurni da se vas objekt okre¢e onako kako
Zelite, morate kliknuti na odgovarajucu ikonu lijevo od vaSeg
Qekta:

poviagy

ol
\” Mouse
4

Skripte Kostimi Zvukovi

Kruzna strelica znaci da se vas objekt moZe okretati u bilo kojem
smjeru (poput vaseg misa).

Strelica <-> znadi da ¢e se vas objekt okrenuti samo ulijevo ili udesno
(ovo biste koristili za psa da ne hoda po glavi).

Zadnja -> strelica znaci da ¢e objekt uvijek izgledati onako kako jest
(ovo moZete koristiti za majmune).

Pokusajte napraviti svoje programe za psa i majmuna po uzoru na
ovaj, tako da hodaju do predmeta i okrenu se natrag. Pripazite na
primjenu pravilnog rotacijskog stila.

Alati i materijali za Igra izradena alatom Snap!:

nastavnike https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spel
ac&ProjectName=C4G dancing
Avery hodanje:

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spel
ac&ProjectName=C4G Avery walking

Pronadi sir - rieSenje:
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spel
ac&ProjectName=C4G Find cheese solution

Alati i materijali za Polugotova igra izradena alatom Snap!:
uéenike https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spel
ac&ProjectName=C4G Find cheese
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Scenarij u¢enja 5 — Zvukovi s farme

Naziv scenarija Zvukovi s farme

Potrebno predznanje | Postavljanje pozadine

iz programiranja Dodavanje novog objekta
Omoguditi da objekt nesto kaze

Ishodi uéenja Koncepti programiranja:

e Dodavanje zvuka iz Snap!-ove medijske biblioteke,

Ukljucivanje zvuka iz drugih medija,
® Snimanje novog zvuka,
e Sviranje zvuka na pritisak tipke.

Ishodi uéenja:
e Ucenik ¢ée moci dodati zvuk iz Snap!-ove medijske biblioteke i
pustiti ga da svira pritiskom odredene tipke na tipkovnici,

e Ucenik ¢e modi dodati zvuk sa racunala i pustiti ga da svira
pritiskom odredene tipke na tipkovnici,

e Ucenik ¢e moci snimiti novi zvuk i pustiti ga da svira
pritiskom odredene tipke na tipkovnici.

Cilj, zadaci i kratki Kratki opis: Programirati jednostavnu igru u kojoj igra¢ uci zvukove
opis aktivnosti zZivotinja pritiskanjem odredenih tipki na tipkovnici.

Zadatak: U prvom koraku ucenik treba odabrati pozadinu scene.
Zatim, ucéenik treba programirati farmericu koja govori upute:

1) Ako zeli$ ¢uti psa, pritisni tipku ,,D“!;

2) Ako Zelis Cuti svinju, pritisni tipku ,,P“!;

3) Ako zelis Cuti kravu, pritisni tipku ,,C“!;

4) Ako zelis ¢uti ovcu, pritisni tipku ,,S“!;

5) Ako Zelis ¢uti konja, pritisni tipku ,,H“!.

Nakon toga, u€enik treba programirati sviranje zvukova.

Cilj: Ucenici ¢e se upoznati s na¢inom kako dodati novi zvuk i kako
ga koristiti. Takoder ¢e nauciti kako koristiti blok Zvuk (,odsviraj
zvuk [naziv zvuka]“) i blok Upravljanje (,kad pritisnem tipku

[tipka]®).

Trajanje 45 minuta

Strategija i metode Na primjer:
u€enja i poucavanja | Game Based Learning —igra
Aktivno uéenje

Oblici poucavanja Frontalni rad
Individualni rad
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Razrada aktivnosti Motiviramo ucenike igranjem igre (oni ne vide kod). Cilj je napraviti
igru kao Sto je ova koju ucenici igraju.

[Korak 1]
Prvi korak je utvrdivanje pozadine igre. Pozadina treba sadrzavati
razli€ite Zivotinje. Postoje tri opcije:

1. ucenici sami crtaju pozadinu;

2. ucenici traZze besplatnu sliku na mrezi;

3. uditelj pripremi pozadinu (zbog ustede vremena).

Ucenici veé znaju kako dodati pozadinu pa to rade samostalno.

[Korak 2]

Drugi korak je dodati farmericu. Kao u prvom koraku, tri su opcije:
1. ucenici sami crtaju farmericu;
2. ucenici traze besplatnu sliku farmerice na mreii;
3. ucitelj pripremi sliku farmerice ucenicima (ako Zelimo
ustedjeti vrijeme).
Ucenici veé znaju kako dodati novi objekt pa to rade samostalno.
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Nadalje, ucenici trebaju programirati upute za igraca. Upute daje
farmerica. Ucenici to Cine koristeéi Izgled/reci[znak] i cekam[n] blok.
Ucenici veé znaju kako to napraviti pa to izvrSavaju samostalno.

[Korak 3]

R~

3

eyl tokom EP

Ak SeliE Sutr swinju. pritisniii ::-kL.'._F"!

tokom
e ey tokom EP =

e T s tokom EP =

e e tokom EP =

U nastavku pokaZzemo ucenicima kako dodati zvuk u igru. Imamo tri
opcije:

1. Dodavanje zvuka iz Snap!-ove medijske biblioteke;

2. Dodavanje zvuka s naSeg rac¢unala povlaéenjem u Snap!;

3. Snimanjem novog zvuka u Snap!-u.

Pokazemo ucenicima sve tri opcije frontalnim nac¢inom rada. Kada ih
sve demonstriramo, sljedece zadatke ucenici pocinju programirati
samostalno (uz pomoc¢ uditelja).

[Korak 4]

Ucenici trebaju programirati zvuk psa. Kada igrac pritisne tipku “D”,
pas treba lajati. Prvo, ucenici dodaju zvuk iz Snap! medijske
biblioteke u pozadinsku karticu Zvukovi.

Bxretanje Napomene o projektu...
Izgled MNovi AN
I— oo 2
Spremi S

Bovia Spremi kao...

Uvezi...

|zvoz projekta.. .
lzvezi saZetak .
Biblioteke. ..
Kostimi... ';Sefecf & =sound from fthe medis library ]
Zvukovi... "I
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Zatim, biraju zvuk psa (Dog 1 ili Dog 2).

0:01 0:02 0:00 0:00
Cat

Chord Doa 1 Don 2
R 0:01 0:01 0:01
Finger Snap Kitten Laugh Female Laugh Male 1 '
o003 J o002 000 |

Import Odustani
Vz

Ucenici trebaju programirati zvuk psa koji ¢e svirati kada je
pritisnuta tipka “D”. To rade koristeéi Upravljanje/kada pritisnem
tipku [tipka] blok i Zvuk/odsviraj zvuk [ime_zvuka] blok.

[Korak 5]

Ucenici trebaju programirati zvuk Zivotinja. Prvo, trebaju dodati
zvukove sa svojih raCunala. To (¢ine povlaéenjem zvukova u
pozadinsku karticu Zvukovi.

:“’? | Stage
P

Susipty Forsiive Toukow

CId WAS 8 38 pewsiet Tede

Jednom kad su dodani zvukovi, mozemo ih preimenovati desnim
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klikom na pojedini zvuk. U nasem slucaju zvukovi se zovu krava,
prasac, konj, ovca i pas.

Nadalje, ucenici trebaju dodati zvukove u pozadinsku karticu

Skripte. To cCine koristec¢i Upravljanje/kad pritisnem tipku [tipka] i
Zvukovi/odsviraj zvuk [naziv_zvuka] blok.

odsviraj zvuk prasac

E
i
i

[Korak 6]
Idu¢i korak je programirati farmericin pozdrav dobrodoslice. Kada

igra¢ zapocinje igru farmericu treba reci: “Dobro dosli na moju
formu”. Prvo, ucenici trebaju snimiti farmeri¢in pozdrav. To ¢e
uciniti pomoc¢u snimaca zvuka (crveni gumb) koji se nalazi u kartici
Zvukovi. Kada snime zvuk, trebaju ga spremiti (gumb Spremi).

Stage

Skripte Pozadine Zvukovi
-‘ é;o;da new a;ax;d '
e m » |
Spremi Odustani

Jednom kad je zvuk spremljen, mozemo ga preimenovati desnim

klikom na njega.
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4+  Farm
& @ Woman farmer
—_—
v poviaciv
—
Skripte Kostimi Zvukovi

Zvuk uvozis tako, d3 03 povuces ovdie

Sada ucenici trebaju dodati zvuk u skriptu farmerice. To
koristeéi Zvuk/odsviraj zvuk [naziv_zvuka] blok.

reci [ R e tokom EP =

Refleksija i evaluacija
S uéenicima se ponavlja:

[Cijeli kod]
Farmerica

¢ine

e Kako su dodali zvukove u njihov kod.

e Koje su blokove koristili da bi dodali zvuk u kod.

e Koje upravljacke blokove su koristili u svom kodu.

® Zasto i kako su koristili blokove za zvuk i upravljacke blokove.
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Tl Ak Zelis Eutr psa, pritisnitiptou, D7)

(A koo ZeliSs St swinju. pritisnitiphous _P

i e tokom EP =

i e Ry tokom EP =

i ] tokom EP =

Pozadina

kad pritisnem tipku ¢ kad pritisnem tipku p
odsviraj zvek kava odsviraj zvek prasac
kad pritisnem tipku h e e
odswiraj zvuk konj e k ovca

kad pritisnem tipku d
odsviraj zvuk pas

[Dodatni zadatak]

Ucenici mogu doraditi igru tako Sto ¢e dodati nove objekte (farmera,
kokos, traktor,...) i zvukove.

Alati i materijali za | Igraizradena alatom Snap!:

nastavnike https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Farm
Web-stranica za besplatno preuzimanje slika: https://pixabay.com/
Web-stranica za besplatno preuzimanje zvukova:
https://www.zapsplat.com/

Lajovic, S. (2011). Scratch. Naucli se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.

Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.
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Alati i materijali za | Predlozak izraden u alatu Snap!:

ucenike https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Sounds%2

00f%20the%20farm 0

Web-stranica za besplatno preuzimanje slika: https://pixabay.com/
Web-stranica za besplatno preuzimanje zvukove:
https://www.zapsplat.com/

32


https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Sounds%20of%20the%20farm_0
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Sounds%20of%20the%20farm_0
https://pixabay.com/
https://www.zapsplat.com/

¢ CODINGAGIRLS Co-funded by the
Erasmus+ Programme
OG) 2018-1-5101-KA201-047013 of the European Union
[

Scenarij u¢enja 6 — Kameleonov ljetni odmor

Naziv scenarija Kameleonov ljetni odmor

Potrebno predznanje | Dodavanje i uredivanje pozadine i lika

iz programiranja OmOgUéltl da lik govori

KoriStenje naredbe Ako ... onda ...

Kretanje objekta pomodu odredenih tipki (npr. strelica)

Koncepti programiranja:

Ishodi uéenja e kretanje objekta na temelju dogadaja

e ocitavanje jedne ili viSe boja

e (itanje logicke vrijednosti u logi¢kim izrazima

e definiranje, razlikovanje, dinamicko provjeravanje i
reagiranje na razlic¢ita stanja igre

Ishodi ucenja:

e ucenik ée moc¢i omoguciti kretanje objekta koristenjem tipki
sa strelicama, koristeci dogadaje i uzima u obzir ograniéenja,

e ucenik ¢ée moci koristiti blok osjetila u boji za dobivanje
logicke vrijednosti pri oitavanju jedne ili viSe boja,

e ucenik ¢ée moci uociti da se stanje objekta moZe mijenjati u
ovisnosti boja koje dodiruje,

e ucenik ¢ée moci razlikovati pet razliitih stanja i zna kako ih
izraziti logickim izrazima,

e ucenik ¢ée moci uociti da se poloZaj objekta dinamicki mijenja
i koristi zauvijek petlju za ponovnu provjeru trenutnog
stanja,

e ucenik ¢ée modi koristiti naredbe Ako ... onda ... za razliCite
odgovore na temelju trenutnog poloZaja objekta.

Kratki opis:

Cilj, zadaci i kratki Programirajte jednostavnu igru u kojoj ée objekt promijeniti svoj
opis aktivnosti kostim na temelju boje pozadine.

Zadaci:

Ucenici moraju programirati kameleona da promijeni svoj izgled
(kostim) i reci gdje se on nalazi u pet razlicitih situacija:

1) kad pliva u moru, mora promijeniti boju u plavu i reéi ,,Plivam u
moru ",

2) kad se nalazi izmedu mora i plaze, koZza mu postaje pola plava,
pola pjes¢ane boje i kaze:" Nalazim se izmedu mora i plaze ",

3) na plazZi poprima pjesc¢anu boju i kaze "Opustam se na plazi",
4) izmedu plaZe i Sume, poprima pola zeleno, pola pjeS¢anu boju i
kaze "Nalazim se izmedu plaze i Sume",

5) u Sumi, koZza mu postaje zelena i on kaze: ,,Hladim se u hladu
drveda”.

Cilj:
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Ucenici ée biti upoznati s blokom naredbi osjeta boja i kako ga
koristiti u logiCkim izrazima da bi razlikovali dinami¢no promjenjiva
stanja igre i dali prave odgovore.

Trajanje 45 minuta

Strategija i metode Aktivno ucenje

uéenja i pouéavanja Suradnicko uéenje
RjeSavanje problema

Frontalni rad

Oblici pou¢avanja Rad u paru

Individualni rad
Grupni rad (svi ucenici)

Ucenicima se prezentira problem: Kameleon je otiSao na ljetni
Razrada aktivnosti odmor. Voli se kupati u moru, uZivati u opustanju na plazi, a kad je
previSe vruée, voli i¢i u skloniste obliznjih stabala kako bi se
rashladio. Bududi da se radi o kameleonu, on treba mijenja boju u
skladu s trenutnom pozadinom.

[Korak 1]

Ucenici bi trebali urediti pozadinu scene tako da je podijeljena na tri
jednaka dijela, a svaki predstavlja drugo mjesto: plava boja je za
more, pjeS¢ana boja za plazu i zelena za Sumu. Ucenici mogu dodati
druge stavke kako bi pozadinu ucinili Sto realnijom poput valova,
Skoljki, dvoraca s pijeskom, suncobrana, drveca itd., ali moraju biti
oprezni da dodani predmeti nisu veéi od samog glavnog lika, jer u
tom slucaj kameleon nece dodirnuti nijednu od tri boje, a Snap-ova
senzorna znacajka ne¢e moci prepoznati na kojem dijelu scene je lik.

[Korak 2]

Ucenici trebaju nacrtati kameleona i obojiti mu kozZu u pet razlicitih
kombinacija koje predstavljaju njegov poloZaj na sceni:

[Korak 3]
Prvo ucenici trebaju napraviti da se njihov kameleon okreée u Cetiri
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smjera pomocu tipki. Mogu odabrati vlastitu kombinaciju tipki (npr.
tipke sa strelicama ili tipke W, A, Si D). U ovom trenutku
pretpostavljamo da znaju kako to uciniti. Potrebno je upozoriti
ucenike da ne zaborave da se taj lik moZe maknuti sa scene ako ne
koristimo odgovarajudi blok pri programiranju pokreta (kameleon se
treba odbiti ako je na rubu bloka).

Da bi kretanje kameleona bilo malo realnije, Zelimo da skrene
ulijevo ili udesno u vodoravnom smjeru u kojem se nalazimo
(koristeéi naredbu u bloku smjera).

Tphu == Ik s e e e ; | tphs avica g
okreni s= u smjers B0 whrent we u woery @20 mroowtjeni y w2 @ED provererd v =2 )
s5eni x = B2 [——. 1 tad huded na rabu, odhiy o Rl Baaded o niba, ndh o
iad bedes ns rebu, o s= Frad buaked ma hu, ey ae

[Korak 4]

Upoznajemo studente s konceptom osjeta boje koju lik dodiruje.
Pomocu naredbe "Dodiruje?" mozemo dobiti informacije u obliku
logi¢nih vrijednosti - istina ili laz ako dotakne jednu ili ¢ak viSe boja u
isto vrijeme. Buduci da iz ovog bloka dobivamo logic¢ku vrijednost,
mozemo je upotrijebiti u uvjetu Ako ... onda ...- naredbe, gdje se
odlucuje hoce li se izvrSavati naredbe navedene u njegovom tijelu ili
ne.

Zatim razgovaramo s ucenicima koji su razli¢iti polozaji kameleona
na sceni i kako ih moZemao izraziti blokom naredbi ,Dodiruje?”.

Brzo saznajemo da ih ima pet:

1. Kameleon je u potpunosti na plavom dijelu -> Dodiruje [plava]?
2. Nalazi se izmedu plavog i pjeS€¢anog dijela -> Dodiruje [plava]? i
Dodiruje [pijesak]?

3. On je u cijelosti na pjeS¢anom dijelu -> Dodiruje [pijesak]?

4. Nalazi se izmedu pjeScanog i zelenog dijela -> Dodiruje [pijesak]? |
Dodiruje [zeleno]?

5. On je u cijelosti na zelenom dijelu -> Dodiruje [zeleno]?

Kad kameleon dodirne odredenu boju / boje, moramo promijeniti
njegov izgled, te moramo napraviti da kaZze gdje se nalazi. lzgled
kameleona mozemo promijeniti zamjenom njegovih kostima. To se
postize blokom Izgled / prebaci na kostim [opcija] gdje odabiremo
koji od mogucih kostima Zelimo prikazati. Da bi kameleon govorio
koristimo blok Izgled / reci [tekst].

Prvo se pobrinemo za jednostavnije situacije kada je kameleon u
potpunosti na istoj boji u sceni:
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Dalje oblikujemo logicki izraz upotrebom logickog operatera /, jer
Zelimo provjeriti dodiruje li kameleon dvije boje istovremeno:

L=« W Malazinr s izmedir morasplade

Ako kombiniramo gore navedene uvjetne recenice i stavimo ih pod
,Kad kliknem na Zelena zastava“ naredbu, primijetit ¢emo da ¢e se
ovi uvjeti provjeriti tocno jednom. Tada ucenicima pomazemo uociti
da zbog toga Sto pomi¢emo glavnog lika po sceni, kameleonova
pozicija ¢e se mijenjati tijekom cijele igre. Zbog toga moramo stalno
provjeravati te uvjete, ne samo jednom, nego doslovno cijelo
vrijeme!

[Korak 5]

Za situacije kada moramo izvrSavati odredene naredbe tijekom
cjelokupnog trajanja izvrSavanja programa koristimo zauvijek petlju.
Sve napisano ispod tijela zauvijek petlje izvrsit ¢e se iznova i iznova.
S ucenicima razgovaramo o tome da je u naSem slucaju to upravo
ono sto Zelimo / trebamo kako bismo stvorili ovu igru.

[Konacni kod]
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promijeni x za

(.= <8 Opusiam*se‘na‘plai

ko D

reci
prebaci na kostim kameleon_plavi
3 2

F1U e dodiruje
L= < @l Hladinrse uwhladudrvecs

prebad na kostim kamsieon_zsien
promijeni x za

[Prilagodavanje koda ucenicimal]

Da bismo pojednostavili ovu aktivnost, prethodno mozemo
pripremiti dio koda u datoteci predloska i uputiti u¢enike da ga
dovrse.

Ucenici koji su slijedili predlozeni put ucenja vec su naucili kako
pomicati objekt s tipkama. Dakle, mozemo ukljuciti kod kretanja u
datoteku predloska. Ucenici mogu promijeniti postavke tipki s tipki
sa strelicama u neki vlastit raspored (npr. W, A, S, D).

el Snaded o rulbu, oy o

Da bismo pomogli u€enicima da razumiju koncept petlje zauvijek i
kako je koristiti za otkrivanje boje pozadine, mozemo ukljuciti kod za
otkrivanje dvije situacije: 1) objekt je u potpunosti u jednoj boji, 2)
objekt dodiruje dvije boje istovremeno. Potrebno je uputili uéenike
da popunjavaju kod za svaki od dva moguda slucaja.

PredloZeni predloZak koda:
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[« il Ooustam se na-plaZi

o= =l Nalsziny == izmedu mora'Fplaze

prebaci na kostim kameleon narsncssto plav

Alati i materijali za Igra izradena alatom Snap!:
nastavnike https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chamele
on

L_ajovic’, S. (2011). Ogrebotina. Naudite kako programirati i postati
racunalna macka. Ljubljana: Pasadena.

Worderman, C. (2017). Racunalo programiranje za djecu. Ljubljana:
MK.

Alati i materijali za Predlozak izraden u alatu Snap!:
ucenike https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chamele

on_template

Polugotova igra izradena alatom Snap!:

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chamele
on half baked
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Scenarij ucenja 7 — Pomaganje princu i princezi u pronalasku njihovih Zivotinja

Naziv scenarija Pomaganje princu i princezi u pronalasku njihovih Zivotinja
Potrebno predznanje | Dodavanje teksta objektu
iz programiranja Kretanje objekta pomodu strelica koristeci dogadaje

Koristenje uvjeta za objekt dodiruje za stanje objekta
Koristenje dogadaja

Ishodi uc¢enja Koncepti programiranja:
e Uvjeti ako objekt dodiruje odredenu boju

e Kretanje po koordinatama
e Olovku digni, olovku pritisni
e Boja olovke

Ishodi ucenja:
e Ucenik ¢e moci koristiti naredbu ako za utvrdivanje stanja
objekta i za vracanje objekta natrag u slucaju da dotakne
odredenu boju

e Ucenik ¢e moci postaviti objektu pocetne x i y koordinate

e Ucenik ¢e moci koristiti olovku digni i olovku pritisni za
crtanje linije/puta

e Ucenik ¢ée modi mijenjati boju olovke ovisno o paru kojeg
spaja

e Ucenik ¢e biti sposoban uvidjeti da na pocetku mora odistiti
sve prethodno nacrtane putove

Cilj, zadaci i kratki Kratki opis: DjevojCica mora pomoci princezi pronaci njezinu macku
opis aktivnosti i princu pronadi njegovog psa. To radi na nacin da otide do princeze i
pokaZe joj, crtanjem linije, put do njezine macke; na slican nacin
djevojcica pokazuje princu put do njegovog psa. Na tom putu
djevojcica mora izbjegavati susret Zivotinja kako se putovi do njih ne
bi preklapali.

Zadatak: U prvom koraku ucdenici moraju odabrati prikladnu
pozadinsku sliku (labirint). Dodaju u labirint pet objekata — vlastiti
objekt (djevojcicu), princezu, princa, macku i psa. Nadalje,
programiraju kretanje djevojcice pomocu tipki (koristeéi dogadaje),
gdje moraju paziti da objekt ne hoda po travi. Nakon toga,
programiraju crtanje olovkom i mijenjanje boje olovke koristedi
dogadaje. Takoder, moraju isprogramirati pocetni dogadaj u kojem
se rascisti put i djevojcCica daje upute za pocetak igre.

Cilj: Ucenici ée se upoznati s crtanjem pokretom tipke. Uz to ée
nauciti kako koristiti uvjete kojima ce sprijeciti da se objekt krece po
cijelome ekranu.

Trajanje 30 minuta
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Strategija i metode Aktivno ucenje
uenja i poucavanja | Game-design Based Learning —igra
RjeSavanje problema

Oblici poucavanja Frontalni rad
Individualni rad

Razrada aktivnosti Ucenicima je potrebno dati sljede¢e materijale:

e sliku pozadine

e Snap! projekt u kojem je definiran objekt djevojcice
e kod za kretanje u jednom smjeru

Ucenicima se prezentira problem: Djevojcica odlu¢i pomoci princezi
pronaci njezinu macku i princu pronaci njegovog psa pokazivanjem
(crtanjem) puta do njihovih Zivotinja. Kako ne bi doslo do zabune,
putovi trebaju biti razli¢itih boja i ne smiju se sijeéi.

[Korak 1]

Ucenici trebaju urediti pozadinsku sliku — labirint. Za uvodenje
uvjeta “ako dodiruje boju” ili pozadina (trava) mora biti jednobojna
ili put mora imati jednobojni okvir, kao u nasem slucaju. Kako bi
izbjegli navedene “probleme” s pronalazenjem prikladne pozadinske
slike, dajemo im gore priloZenu pozadinu.

[Korak 2]

Ucenici na pocetku ve¢ imaju objekt djevojcice. Trebaju pronaci jos
Cetiri objekta i smijestiti ih u labirint. Za sve objekte trebaju
namjestiti prikladne dimenzije (koje trebaju biti manje od Sirine

putova u labirintu).
postavi velic¢inu na %
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[Korak 3]

Nakon toga moraju osmisliti kretanje djevojéice u cetiri smjera
koriStenjem tipki. Pretpostavimo da to znaju napraviti iz prethodnih
aktivnosti. Ipak, dajemo im koéd za jedan smjer koji im sluzi kao
pomoc¢ za izradu koda za preostala tri smjera.

kad pritisnem tipku strelica gore  kad pritisnem tipku strelica dolje
okreni se u smjeru okreni se u smjeru §EIE
pomak @D koraka pomak @[P koraka

kad pritisnem tipku strelica lijevo
okreni se u smjeru &I okreni se u smjeru @k
pomak koraka pomak @D koraka

Kako bi kretanje djevojcice bilo Sto realnije (da se okrece lijevo i
desno) kliknemo na gledaj samo lijevo-desno u bloku za smjer.

(3
> Djevojcica
3

v poviadiv

[Korak 4]

U idu¢em koraku ucenici moraju sprijeciti kretanje djevojcice po
livadi. To rade tako da dodaju blok s uvjetom ako dodiruje smedu
boju. Ako djevojcica dodiruje smedu boju (kraj puta), pomice se 10
koraka unatrag. Ti koraci nam nisu vidljivi i ¢ini se da djevojcica
ostaje na istoj poziciji.

ako dodiruje 2
pomak @D koraka

Ucenici dodaju ovaj kod ispod gore navedenog kéda za svaku
strelicu, npr.:

okreni se u smjeru @&k
pomak @D koraka

aka dodiruje ?
pomak @D koraka
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[Korak 5]
Nadalje, ucenici programiraju crtanje s blokovima olovku digni i
olovku pritisni koristenjem dogadaja kad pritisnem tipku.

Kada je tipka “D” pritisnuta i djevojcica se krece, ona crta liniju.
Kada je tipka “E” pritisnuta, crtanje prestaje.

Na sli¢an nacin, ucenici postavljaju boju olovke pritiskom tipke.

e

[Korak 6]

Na kraju, ucenici programiraju dogadaj kad kliknem na zelenu
zastavicu, gdje dodaju upute koje djevojcica na pocetku kaze.
Nakon Sto odigraju igru nekoliko puta, uéenici ¢e vidjeti da je
korisno dodati sljedece blokove: olovku digni (za sluc¢aj da ostane
spustena nakon prethodne igre), obrisi (briSe sve nacrtane putove iz
prethodnih igara) i kreni na x, y (djevojcica uvijek zapocinje na tim
koordinatama, koje su na putu i nisu na travi).

Kako bi odredili po¢etne koordinate djevojcice, kliknemo na nju
miSem i odvuéemo ju na mjesto s kojeg Zelimo da zapocne igru.
Nakon toga kliknemo na blok Kretanje, gdje mozemo pronadi
poloZaj x i poloZaj y. Klikom na poloZaj x saznajemo x koordinatu
djevojcice, dok klikom na poloZaj y saznajemo y koordinatu.

olovku digni

kreni na x: @ED y: GED

[ =1= l Pomogniprincusirpri

reci tokom @B s

=l Pazi ‘putovise'nesmijursijeci. KoLl 4 I
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[Cijeli kod]
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[Dodatni zadatak]
Ucenici mogu upotpuniti igru dodatnim zadacima po Zelji ili koristiti
sljedece prijedloge:
® Postaviti poCetne coordinate za princa i princezu i napisati
kod za njihovo kretanje. Postaviti odgovarajucu veli¢inu
objekata. Crtati stazu do svojih Zivotinja.

e Ukljuciti dodatne objekte.
o Svaki object treba crtati drugacijom bojom.
e Prilagoditi poCetne upute.
e Dodati upute igracu za pomicanje objekata (npr. tipkama W,
S, A and D) i crtanje staze (npr. tipkom 3).
Alati i materijali za Igra izradena alatom Snap!:
nastavnike https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%

20Prince%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals
Primjer igre s dodatnim zadacima:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%
20Prince%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals%2
0%2B%20Add.%20Task

Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.

Vorderman, C. (2017). RacdunalniSko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.

Alati i materijali za Polugotova igra izradena alatom Snap!:

ucenike https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%
20Prince%20and%20Princess%20t0%20find%20their%20animals%2
0-%20Part
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Scenarij u¢enja 8 — Crtanje s kredom

Naziv scenarija Crtanje s kredom

Potrebno predznanje | Dodavanje teksta objektu (sprite-u)

iz programiranja Crtanje s olovkom (olovka gore, olovka dolje, postavljanje boje)
Kretanje s koracima
Petlje
Dogadaji

Ishodi u¢enja Koncepti programiranja:

® Petlja ponavljaj

e Okretanje za 90 stupnjeva
e Okretanje u smjeru

e Mijenjanje pozadine

Ishodi ucenja:
e Ucenik ¢e koristiti petlju ponavijaj kad se isti blokovi
ponavljaju 2-4 puta

e Ucenik ¢e koristiti okretanje za 90 stupnjeva kod crtanja
razlicitih oblika (kvadrat, pravokutnik, slovo ,T“)

e Ucenik ¢e objasniti znacenje okreni se u smjeru 90

e Ucenik ¢e modi promijeniti pozadinu pomocu dogadaja kad
pritisnem tipku

Cilj, zadaci i kratki Kratki opis: Igrac¢ dobije tri razli¢ite pozadine i mora spojiti tocke u
opis aktivnosti tri razlicita oblika — kvadrat, pravokutnik i slovo ,, T.

Zadatak: Ucenici odabiru pozadinu ,plo¢aKvadrat” i pocinju crtati
kvadrat. Pocetna pozicija je tocka ,A“. Kod crtanja kvadrata,
ponavljaju odredene korake 4 puta, stoga umjesto da piSu kod 4
puta, mogu koristiti petlju ponavljaj 4. Nakon toga crtaju
pravokutnik, takoder koristeéi petlju ponavljaj. U ovom slucaju
ponavljaj 2. U zadnjem zadatku trebaju spojiti tocke u obliku slova
,T", te trebaju pronadi broj potrebnih koraka. Mogu koristiti petlju
ponavljaj tako gdje je to mogude.

Cilj: Ucenici ¢e se upoznati s crtanjem razlicitih oblika pomocu koda.
Naudit ée koristiti petlju ponavljaj kako bi smanijili veli¢inu koda i
promijeniti pozadinu.

Trajanje 60 min

Strategija i metode Aktivno ucenje
u€enja i poucavanja | Game Based Learning —igra
RjeSavanje problema

Oblici poucavanja Frontalnirad
Individualni rad /Rad u paru
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Razrada aktivnosti

Za ucenike su unaprijed pripremljene:
e tri pozadine sa svim to¢kama koje trebaju spojiti
e objekt ,kreda“
Ucenicima se prezentira problem:
Kreda Zeli nacrtati kvadrat, pravokutnik i spojiti tocke u obliku slova
,T“ ali ne zna kako se kretati i kako se okrenuti.

Napisi kod i pokazi kredi kako da to radi!

[Korak 1]

NACETAJ KVADRAT

Ucenici pocinju s ovom pozadinom. PiSu kod za crtanje kvadrata.
Pocevsi od tocke , A, krece se X koraka do tocke ,,B“, okrene za 90
stupnjeva lijevo, kreée X koraka do tocke ,C“ okrene za 90
stupnjeva lijevo, kreée X koraka do tocke ,D“ okrene za 90
stupnjeva lijevo, kreée X koraka do tocke ,A“ (i okrene za 90
stupnjeva lijevo).

IRIRIRIRIR
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Lakse je koristiti okreni se 90 stupnjeva buduéi da uvijek mozemo
koristiti okretanje za 90 stupnjeva (ovisi samo da li Zelimo da se
okrene lijevi ili desno). Drugi nacin je koristiti okreni se u smjeru O,
90, 180, -90, ali je malo kompliciranije jer moramo razdvojiti 4
moguénosti i ne mozemo koristiti petlju ponavljaj. Blok cekaj 1 s je
dodan zbog toga da vidimo crtanje (sve korake). Bez tog bloka, cijeli
kod se izvrsi u sekundi. Ucenici bi trebali isprobati napisati kéd bez
tog bloka kako bi razumjeli znacenje.

Pitamo ucenike kako bi skratili kod, ako je to moguce. Postoji li dio
koji se moZe ponoviti? Odgovor je da postoji. Umjesto da pise isti
kod 4 puta, u programiranju koristiti petlju ponavljaj.

Ako Zelimo vidjeti crtanje, moramo staviti blok olovku pritisni ispred
petlje ponavljaj.

olovku pritisni

Ako ne Zelimo da se kreda rotira kod okretanja, u bloku za smjer
odaberemo ne rotiraj.

O
kreda

udf i .
I’ne daizic v poviaciv

[Korak 2]

Za pokretanje koéda, ucenici koriste blok za dogadaj npr. Kad
pritisnem tipku s. Takoder mogu postaviti boju olovke, i, kao Sto vec
znaju iz prethodnih aktivnosti, sljedeé¢e blokove: olovku digni (u
slu¢aju da je ostala dolje od prethodnog igranja), obrisi (briSe crtez
prethodnog igranja) i kreni na x,y (da kreda uvijek krene s te
pozicije). Ponekad se dogodi da zaustavimo program tijekom
reprodukcije i da je objekt rotiran u ,neobi¢nom smjeru”. To je
problem kod ponovnog pokretanja igre. Ako je objekt rotiran
pogresno, i¢i ¢e na primjer dolje, a ne desno u prvom koraku. Kako
bi izbjegli taj problem, dodajemo blok okreni se u smjeru 90.
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pomak EEP koraka

cekam 1 =

cekam 1 =

[Korak 3]
Nakon crtanja kvadrata, Zelimo nacrtati pravokutnik. Znaci da
moramo promijeniti pozadinu. To ¢éemo uciniti u dva koraka:

a) Kliknemo na pozadinu (nazvanu ploca, s desne strane

Klikom na Pozadine moiemo vidjeti sve tri potrebne pozadine
(plocaKvadrat, plo¢aPravokutnik, plo¢aT) spremne za ovu aktivnost.

-

CES LT
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Za pisanje koda, ucenici trebaju kliknuti na gumb Skripte. Da bi
program izmijenio pozadinu koristimo blok s dogadajem kad
pritisnem tipku p i prebaci na kostim plo¢aPravokutnik.

Skripte Pozadine Zvukovi

=

b) Kliknemo natrag na kredu.

NACRTAJ KVADRAT

Ispod koda iz [Korak 2] ucenici dodaju blok, u kojem kazu igracu sto
da ucini kako bi se pozadina promijenila, tj. da pritisne tipku ,,P“.

reci QTSNS tokom ED =
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[Korak 4]

NACRTAJ PRAVOQKUTINIK

Nakon pritiska na tipku ,,P“, pozadina se mijenja u ovu na slici. Sli¢no
kao i prije, treba spojiti tocke i nacrtati pravokutnik. U¢enici mogu
kopirati kod za kvadrat i izmijeniti ga kako bi program nacrtao
pravokutnik. Trebaju promijeniti petlju ponavljaj. U ovom slucaju se
petlja ponavlja 2 puta.

tekam E

okreni se stupnjeva
cekam -

pomak koraka

cekam E

okreni se & stupnjeva
tekam E

[Korak 5]

Nakon crtanja pravokutnika, ucenici ée spojiti tocke u oblik slova

,T“. To znaci da ¢e promijeniti pozadinu. U ovom koraku zapravo

ponavljaju [Korak 3] i mijenjaju slovo ,P“ u slovo ,T“ i stavljaju

kostim (PlocaT).

a) Kliknu na pozadinu (naziva ploca, s desne strane zaslona),

gdje napiSu koéd za promjenu pozadine. To ¢ée uciniti sa
blokovima kad pritisnem tipku t i prebaci na kostim plocaT.

-

b) Kliknu natrag na kredu i ispod koda iz [Korak 4] dodaju blok,
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u kojem kazu igracu Sto da ucini kako bi se promijenila
pozadina tj. da pritisne tipku , T“.

[Korak 6]

Nakon pritiskanja tipke ,, T“, pozadina se promijeni u ovu sliku. Sliéno
kao i prije, trebaju spojiti toc¢ke i nacrtati slovo ,, T“. Uéenici mogu
kopirati kod za kvadrat i izmijeniti ga. Ucenici trebaju promijeniti
pocetne koordinate, koje nisu jednake kao i prije. 1z prethodnih
aktivnosti znaju kako odrediti to¢ne koordinate. Nakon toga napisu
kod za crtanje slova , T“. Ucenici trebaju odrediti broj koraka. Jedno
od mogucih rjesenja je:
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[Korak 7]

Nakon $to smo promijenili pozadinu, ne moZzemo se vratiti na prvu
pozadinu da bi nacrtali kvadrat. Stoga ucenici trebaju dodati jos
jedan dio koéda. Ponavljaju [Korak 3/5].

a) Kliknu na pozadinu (naziva ploc¢a, na desnoj strani zaslona),
gdje napiSu kod za promjenu pozadine. To ¢e udiniti s
blokovima kad pritisnem tipku k i prebaci na kostim
plo¢aKvadrat.

b) Kliknu natrag na kredu i ispod koda iz [Korak 6] dodaju blok,
u kojem kazu igracu Sto treba uciniti kako bi se promijenila
pozadina, tj. da pritisne tipku ,K“.

[ = o W Pritisnifiphous B
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[Konacan kod]

rec QEIREERTEY tokee €D

[Dodatni zadatak]
Ucenici mogu ukljuéiti u igru dodatne zadatke po Zelji ili koristeci
sljedece prijedloge:
e Dodati novu pozadinu i nacrtati neke tocke.
e Napisati kod kojim se povezuje tocke (koristeéi novu ili
postojec¢u pozadinu).

Alati i materijali za Igra izradena alatom Snap!:

nastavnike https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawing%
20with%20a%20chalk

Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.

Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.

Alati i materijali za Polugotova igra izradena alatom Snap!:
uéenike https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawing%
20with%20a%20chalk%20-%20Part
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Scenarij u¢enja 9 — Skupljanje otpadaka i ¢is¢enje parka

Naziv scenarija Skupljanje otpadaka i ¢iséenje parka
Potrebno predznanje | Postavljanje pocetnih koordinata
iz programiranja Postavljanje veli¢ine objektu (sprite-a)

Dodavanje teksta objektu
Kretanje objekta pomocu strelica koristec¢i dogadaje

Ishodi uc¢enja Koncepti programiranja:

e Varijable

e Prikazivanje i sakrivanje objekta
e Kopiranje objekta

e Kopiranje bloka koéda

e Uyvjeti

Ishodi ucenja:

e Ucenik ce koristiti varijable za brojanje pokupljenih otpadaka

e Ucenik koristiti sakrivanje objekta kada se on dotakne i
prikazuje objekta na pocetku

e Ucenik moze kopirati objekta (npr. od jedne boce napraviti 4
boce)

e Ucenik moZe kopirati blok kéda (iz objekta boce u objekt
papira)

e Ucenik moZe koristiti uvjete za provjeru je li objekt prikazan i
jesu li svi otpaci pokupljeni

Cilj, zadaci i kratki Kratki opis: Park je pun otpadaka i djevojéica je odludila pocistiti ga.
opis aktivnosti Kada pokupi sve otpatke, mora ih baciti u kantu za smece.

Zadatak: Ucenici zapocinju s postavljanjem pocetnih koordinata lika
djevojcice. Igra zavrsava kada djevojcica pokupi sve otpatke i baci ih u
kantu za smece. Kako bi to napravili, uéenici moraju koristiti varijable
za prebrojavanje bodova (1 pokupljeni otpadak = 1 bod). Kada
djevojéica dotakne otpadak, pokupi ga, otpadak se sakriva i broj
bodova se poveca za 1. Kada djevojéica pokupi sve otpatke, odlazi do
kante za smece. Ako ode do kante za smede prije nego pokupi sve
otpatke, dobiva od kante poruku da se vrati kada pokupi sve otpatke.

Cilj: Ucenici ¢e nauciti kako koristiti varijable i kako kopirati blok koda
ili ¢ak cijeli objekt.

Trajanje 45 minuta

Strategija i metode Aktivno ucenje
ucCenja i poucavanja RjeSavanje problema
Game Based Learning —izrada igre

Oblici poucavanja Frontalno poucavanje
Individualni rad
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Razrada aktivnosti Ucenicima je potrebno dati sljede¢e materijale:

e sliku pozadine

e Snap! projekt u kojem je definiran objekt djevojcice (s kdom
za kretanje), objekt boce, objekt papira i objekt kante za smece

Ucenicima se prezentira problem: Djevojcica se Zeli proSetati i uZivati
u parku. Kada stigne u park, vidi da je park pun otpadaka. Odluci
pokupiti sve otpatke. Kada to ucini, napokon mozZe le¢i na travu i
uZivati u ¢istom parku.

[Korak 1]
Postavljena je slika pozadine kao i objekt djevojcice s kodom za
kretanje pomodu strelica i uvjetom za dodir smede crte.

okreni se u smjern

Ucenici trebaju postaviti pocetne koordinate djevojcice koristeéi blok
kreni na x, y. Koordinate izaberu ucenici, jedino je bitno da se
djevojcica nalazi na stazi.
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Takoder moraju dodati i uputu igracu, npr.:

s

kreni na x: EED v: €D

|« B P okupi‘svesotpatke i stavititr wkanivrza smecs. ol a0 B £

[Korak 2]

Za prebrojavanje broja pokupljenih otpadaka, koristit ¢emo varijable.
Sto je varijabla? Varijabla se moZe zamisliti kao kutija u koju
spremamo informacije.

U nasem slucaju, varijablu moZemo zamisliti kao kutiju koja se zove
bodovi. Kada djevojcica pokupi otpadak, on se sprema u varijablu
bodovi. Ova varijabla broji koliko otpadaka je djevojcica pokupila.
Kako stvorimo varijablu?

I Kretanje Upravijanje ot

B izgied B osietia '
I _— I - o TA e Ot BAMTS I8 WeNLET) Shiet
fooia  IEESSENNN e

Odaberemo narancasti blok Varijable, zatim kliknemo na gumb
Napravi varijablu, u skocnom prozoru Ime varijable upiSemo kako ¢e
se zvati nasSa varijabla i kliknemo OK. Pojavi se blok bodovi.

+ CZED

Nakon Sto se napravi, varijabla ée bit prikazana na sceni. Ako ne
Zelimo da se varijabla prikazuje na sceni, moze se iskljuciti kvacicu kraj
bloka varijable.

bodovi KN

Na pocetku igre, vrijednost varijable mora biti O jer joS nije pokupljen
niti jedan otpadak. Ispod kdda iz [Korak 1] u¢enik dodaje blok postavi
___na 0. Klikom na padajudi izbornik odabire odgovarajuéu varijablu,
koja je u ovom slucaju bodovi.

[Korak 3]

Ucenici trebaju napisati kod za objekt boce. Ideja je da objekt nestane
(odnosno sakrije se) kada dotakne djevojcicu. Dakle, kod ¢e zapoceti
kada objekt dodiruje djevoijcicu.

Zatim je potrebno razmisliti u kojem slucaju djevojcica pokupi
otpatke. Ako kaZzemo da se otpadak sakrije kada je pokupljen,
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moZemo ga pokupiti samo ako je i dalje na pozornici = prikazuje se.
Ako je objekt (boca) i dalje na pozornici, pokupimo ga i ,,stavimo u
kutiju varijable“. Prije smo imali 0 elemenata u varijabli bodovi, sada
imamo 1. MoZemo vidjeti da sakupljanjem otpadaka mijenjamo
vrijednost varijable (bodovi) za 1. Kada je otpadak pokupljen,
sakrijemo ga.

Sada moZemo provjeriti je li kod ispravan.

Kliknemo na zelenu zastavicu i pokupimo bocu. Boca mora nestati i
moramo imati 1 bod. Ako Zelimo ponovno igrati igru, ponovno
kliknemo na zelenu zastavicu. Sto se dogodi? Gdje je sada boca?

Boca je sakrivena jer smo je prije sakupili. Dakle, moramo napraviti da
se boca prikazuje na pocetku igre. To u¢inimo tako da odaberemo
blok pokaZi.

M

[Korak 4]
Ako Zelimo imati viSe boca u igri, kopiramo objekt boce: desni klik na
objekt i odaberite dupliciraj.

&,

Bocd

pokaZi
dupliciraj
clone
izbrisi
parent...
izvezi...

Misem kliknite na novu bocu i odvucite je negdje unutar labirinta.
Postupak dupliciranja se ponovi tako da se dobiju 4 boce.

[Korak 5]

Sada je potrebno napraviti kod za objekt papira. Moguce je duplicirati
kod za bocu tako da se napravi desni klik miSem na blok kéda i odvuce
na objekt papira tako da se miSem klikne na objekt papir.

pomoc...
dupliciraj

| drtrei=
izbrisi
slikaj skriptu...
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Ovaj korak se ponavlja kako bi se duplicirao blok kdda kad kliknem na
zelenu zastavu — pokaZi.

Takoder se ponovi i [Korak 4] te se duplicira cijeli objekt papira kako bi
bilo vise otpadaka papira u labirintu.

[Korak 6]

Posljednje Sto ucenici trebaju napraviti je napisati kéd za kantu za
smece. Objekt za kantu za smeée je vec napravljen, ucenici ga mogu
postaviti bilo gdje unutar labirinta.

Ovaj kod ce se takoder aktivirati kada djevojcica dotakne kantu za
smede.

Kanta za smece treba provjeriti ako su svi otpaci pokupljeni. Posto
imamo varijablu bodovi, ovo ¢e biti jednostavno za napraviti. Recimo
da imamo 8 komada otpadaka u igri, potrebno je provjeriti ako je broj
bodova jednak 8. Ako je, svi otpaci su pokupljeni. Ako je broj bodova
manji od 8, djevojcica nije pokupila sve otpatke. Koristiti éemo ako-
inace izjavu kako bi to definirali u programu i dodat éemo tekst igracu
s informacijom je li pokupio sve otpatke ili nije.

dodiruje Dievoifica 2
mﬁesizmc-!'F’n-up 0" ST SV n:;-a'kr:!

M'\-’rat'se-kada' pokupis _=.\ra-|::lua'kr=.l
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[Cijeli kod]
Djevoijcica

kreni na x: EED v: €D

rec [ T e tokom P =

promijeni varijablu bodovi za ED

okreni se u smjeru B

pomak koraka

ako dodiruje ?
pomak EIP koraka

okreni se u smjeru EEE

okreni se u smjeru ik
pomak koraka
ako dodiruje ?

pomak EIP koraka

okreni se u smjeru Gl

Boce / Papiri

promijeni vargablu bodovi za &P

Kanta za smece

reci D ] tokom ED =

[Dodatni zadatak]
Ucenici mogu ukljuéiti u igru dodatne zadatke po Zelji ili koristeci
sljedede prijedloge:
e Dodati novu vrstu otpada (npr. bio otpad).
e Dodati Sto ¢e reci kanta za smece (npr. “Pokupili ste X boca, Y
papira i Z lubenica).
e Ako igra¢ pokupi svo smece, kanta za smeée moiZe Cestitati
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igracu.
e Ako igra¢ ne pokupi svo smece, kanta za smece ga mozZe
upozoriti na to te navesti koje smeée je ostalo.

Alati i materijali za Igra izradena alatom Snap!:

nastavnike https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Picking%20
up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park

Primjer igre s dodatnim zadacima:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Picking%20
up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park%20%2B%20Add.%2
OTask

Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.

Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.

Alati i materijali za Polugotova igra izradena alatom Snap!:
ucenike https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Picking%20
up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park%20-%20Part
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Scenarij ucenja 10 — Hranjenje macaka

Naziv scenarija Hranjenje macaka
Potrebno predznanje | Postavljanje pozadine
iz programiranja Postavljanje objekata

Dodavanje teksta objektu
Koristenje varijabli

Ishodi uc¢enja Koncepti programiranja
e Varijable
o Petlje

e Slucajni brojevi

e Spajanje stringova

e Operatori: logicki, aritmeticki
e Unos

Ishodi ucenja:

e Ucenik ée modi prepoznati situaciju u kojoj ¢e koristiti petlju
za ponavljanje n puta

e Ucenik ¢e modi razlikovati dodjeljivanje vrijednosti u svakoj
iteraciji petlje i prije same petlje

e Ucenik ¢e moci koristiti blok unos da bi dobio broj od
sigraca“

e Ucenik ¢e modi koristiti aritmeticke operatore za generiranje
pravog odgovora

e Ucenik ¢e modi koristiti naredbu ako-onda za provjeru
ispravnosti unosa i daje odgovarajuée odgovore

e Ucenik ée modi koristiti varijablu koja ¢ée brojati to€ne

odgovore
Cilj, zadaci i kratki Kratak opis: Programirajte igru u kojoj ¢e igra¢ morati izvrsiti deset
opis aktivnosti izraCuna mnoZenja i racunati odnosno brojati tocne odgovore.

Zadatak: Programirajte aktivnost u kojoj ¢e Marta, cuvarica
sklonista, neprestano pitati igrata za broj macaka koje mora
nahraniti u odredenoj sobi. Broj macaka ovisi o broju i veli¢ini zdjela.
Navedene veli¢ine se za svaku sobu moraju dodijeliti nasumi¢no.
Takoder, moramo imati brojac koji ¢e brojati to¢ne odgovore. Prvo,
Cuvarica sklonista mora objasniti zadatak za igrace te onda zapocinje
igra. Igra zavrSava kada ona zatraZi broj macaka 10 puta. Svaki puta
mora odgovoriti je li broj koji se upiSe tocan ili nije. Nakon aktivnosti
mora dati saZzetak u kojem ce napisati koliko je igra¢ bio uspjeSan
odnosno reci ¢e koliko je puta igra¢ odgovorio ispravno odnosno
koliko je puta pogrijesio.

Cilj: Ucenici ¢e biti upoznati sa konceptom dodjele slucajne
vrijednosti varijabli unutar petlje te ¢e razlikovati kada navedeno
napravimo van petlje. Naucit ¢e kako dobiti, testirati i izbrojati
ispravne unose igraca.
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Trajanje 45 min

Strategija i metode Aktivno ucenje

u€enja i pou€avanja | Suradnicko ucenje

RjeSavanje problema

Game Based Learning-izrada igre

Oblici poucavanja Frontalno poucavanje
Rad u paru/Individualni rad/Grupni rad

Razrada aktivnosti Ulenicima se prezentira problem: Cuvarica skloni$ta pokusava
nahraniti svoje macke u 10 razlicitih soba. U svakoj sobi je slu¢ajni
broj zdjela (2-10) razlicitih veli¢ina (1-5), ali unutar pojedine sobe
sve su zdjele jednake veli¢ine. Veli¢ina zdjele nam govori koliko
macaka moze jesti iz iste, npr. ako je veli¢ina zdjele 3 to znadi da iz
nje mogu jesti 3 macke. Pomozite pronaci broj macaka koje mora
nahraniti u svakoj sobi.

[KORAK 1]
Prvo upucujemo ucenike da izaberu zanimljivu pozadinu za igru. Ako
Zelimo ustedjeti na vremenu mozZzemo im odmah ponuditi pozadinu.

[KORAK 2]
Zatim, moramo odabrati novi objekt koji ¢e predstavljati ¢uvara
macjeg sklonista.

[KORAK 3]

Za pohranu potrebnih vrijednosti potrebne su nam 3 varijable: 1) za
spremanje broja to¢nih odgovora, 2) za dodjelu slu¢ajne vrijednosti
za broj zdjela unutar svake sobe (2-10) i 3) za dodjelu slucajne
vrijednosti veli¢ine zdjela (1-5). Broja¢ to¢nih odgovora morati ¢e
biti postavljen na 0 dok za preostala dva brojata ne¢emo trebati
dodijelit to¢nu vrijednost prije petlje. Razlog tome je sto ¢emo im u
svakoj iteraciji petlje dodijeliti novu slu¢ajnu vrijednost. Takoder,
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Zelimo brojati sobe, ali nam ne treba posebna varijabla za to.
Upotrijebiti ¢emo istu varijablu kao i u petlji, postaviti ¢emo ju na 1
a zatim ¢e se povedavati u svakoj iteraciji za 1 sve dok taj broj ne
poprimi vrijednost 10. Navedena petlja takoder sluzi i za brojanje
soba.

[KORAK 4]
Zatim, moramo programirati upute za igrace. To radimo pomocu
Izgled (reci) i ¢ekaj odredeni broj sekundi (n).

reci [Te e VNS TETe=T tokom (EP <

reci tokom D =
reci tokom @ =

reci tokom @ =

reci tokom € =

[y = <l VELICINAZDJELE"MAM-GOVORE HOLIKC MACAKA MOZEMC NAHRANITI'S ISTOM

tokom EP s

reci . .

AKC JEWELICINA ZDJELE 3 TOZMNACIDAMOGU NAHRANIT 3 MACKE SA*NAVEDENOM-ZDJELOM
tokom EP s

reci

MOLIMTE POMOZI*MF PRONAC| BERCUFMACA KA KOJE MORANFNHRANITEF UFSVAKOJ'SOB]

tokom EP s

[KORAK 5]

Razgovaramo sa ucenicima o tome koje radnje ée se dogoditi u
svakoj sobi i hoce li biti iste. Odnosno koje ¢e se naredbe koristiti tj.
smjestiti u petlju. Prvo éemo morati nasumic¢no odrediti vrijednost
(1-10) za broj zdjela i za veli¢inu zdjele (1-5). Nakon toga morati
¢emo pitati igra¢a koliko macaka mozemo nahraniti u pojedinoj
sobi. Nadalje, morati ¢éemo ispitati tocnost odgovora i dati
odgovarajuci odgovor (povratnu informaciju) i zapamtiti ga ako je
to¢an (brojati tocne odgovore). Na kraju svake iteracije
(ponavljanja) morati éemo povedati broj soba za 1.

[KORAK 6]

Za dodjeljivanje slu¢ajne vrijednosti za broj zdjela i njihovu veli¢inu
upotrijebit ¢emo Varijable/ postavi [opcija] vrijednost na Operatori /
slu¢ajni broj od [n] do [m].

postavi brojzdiel:  ma  sluajni broj od E do EEP

postavi velifinazdiele mna slufajni broj od §P do &

[KORAK 7]
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Zelimo pitati igrace za broj macaka koje je potrebno nahraniti i to
koristec¢i Osjetila/ pitaj [string] i Cekaj, jer ¢e se u protivnhom
prikazati nekoliko sekundi, a zatim aZurirati novim retkom teksta. Na
taj nacin igrac¢i mogu lako zaboraviti koliko zdjela/veli¢ina je u
trenutnoj sobi. Kako bi napravili recenicu koja se sastoji od
kombinacije teksta i referenci na varijable koristimo blok
Operatori/spoji [stringl][string2]. Navedeni blok morat ¢emo
proSiriti tako da stane cijela re€enica.

[KORAK 8]
Cijelu prethodnu recenicu moramo staviti unutar bloka Osjetila/
pitaj [string] i cekati da bi dobili odgovor igraca.

EESE broj zdjela ETEDRUNIMRENNS velifina zdjele

pitaj spoj Koliko magaka moram*nahraniti? e -

[KORAK 9]

Nakon Sto igra¢ odgovori moramo provjeriti ispravnost odgovora.
Moguce su dvije situacije, igra¢ moZe odgovoriti tocno ili neto¢no,
pa ¢emo koristiti naredbu ako-onda. Tofan odgovor je vrijednost
umnoska broja zdjela i veli¢ine zdjele. Moramo provjeriti je li
odgovor igraca jednakom tom broju. Ako je odgovor tocan,
poveéavamo brojac toc¢nih odgovora za 1 i dajemo odgovor. Ako je
odgovor netocan dajemo samo odgovor. Ne moramo brojati
netocne odgovore jer ih moZzemo izraCunati uz pomoc¢ brojaca
to¢nih odgovora.

ako odgowvor
promijeni varijablu tofan odgovor  za [ 1]

reci B ] tokom EP =

P — e e T
tuhnrn-E

[KORAK 11]

Sada moramo odabrati neku petlju. Kao sto je vec re¢eno najbolje je
koristiti petlju jer varijabla koju koristimo za ponavljanje replicira
prebrojavanje soba.

[KORAK 12]
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Kada se petlja zaustavi, igra je gotova. Na kraju dajemo informacije
o postignucu igraca. Broj tocnih odgovora spremljen je u brojacu
to¢nih odgovora; broj netocnih odgovora moZemo naknadno
izraCunati.

[Cijeli kod]

postavi brojmafaka na sluZajni broj od P do ETP

eyl*Ja*sam*Marta, uvarica'skionistz matakaf it LR 2

pitaj i fekaj
postavi ime mna odgovor
reci spoji [[] ime tokom EP =

[l Imanrjednuwrigricuzartebe ol 600 B =

P = Wl MoZe lispogoditr u5 pokuSaja-kolike madaka imanr u'svonr skionist. Lt ok 4 K
reci tokom EP =
reci tokom P =
ponavljaj dok ne bude odgovor = broj macaka
L i Cekaj
promijeni varijablu broj pokuZajs  za [ 1 ]
s

reci [ O] tokom EP =

o =

reci tokom EB =

Pl Prematior s brojpokuSajz za*dobitisviastitu madku  Pokuaj ponownozaigrati R r Gk 4 B

Alati i materijali za Cijela aktivnost u Snap!-u:
nastavnike https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cat feedi
ng 2

Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.

Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.

Alati i materijali za Predlozak izraden u Snap!:
ucenike https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cat feedi
ng template
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Scenarij u¢enja 11 — Pogadanje broja macaka u sklonistu

Naziv scenarija Pogadanje broja macaka u sklonistu

Potrebno predznanje | Dodavanje pozadine.

iz programiranja Dodavanje novog objekta.
Definirati Sto objekt govori.

Ishodi uc¢enja Koncepti programiranja:

e Nasumicne vrijednosti

e Varijable

e Unos vrijednosti od strane korisnika
e Petlja ponavljaj dok

o Uyvjeti
e Operatori usporedivanja
e Brojac

Ishodi ucéenija:

e Ucenik ¢e pohraniti nasumicnu vrijednost u varijablu

e Ucenik ce koristiti blok za unos podataka kako bi pohranio
pokusaj pogadanja broja macaka

e Ucenik ¢e koristiti uvjete (naredbu ako) i operatore
usporedivanja za provjeru vrijednosti varijable i ispis
odgovarajuceg teksta

e Ucenik ¢e koristiti petlju ponavljaj dok kako bi igracu
omogucio viSe pokuSaja pogadanja i provjerio upisanu
vrijednost

e Ucenik ée implementirati broja¢ u petlji za prebrojavanje
broja pokusaja pogadanja igraca

e Ucenik ée postaviti uvjet za zavrSetak izvodenja petlje da bi
definirao kraj igre

Cilj, zadaci i kratki Kratki opis: Djevojcica Marta volontira u skloniStu za macke. Igrac
opis aktivnosti mora pogoditi broj macaka koji se trenutno nalazi u sklonistu
Zadatak: Skloniste za macke u kojem djevojcica volontira uvijek ima
izmedu 1 i 100 macaka. Na pocetku se zadaje nasumican broj
macaka koji igra¢ mora pogoditi. Marta pita igraca da pogodi
trenutni broj macaka. Nakon Sto igra¢ unese broj, djevojcica daje
jedan od odgovora: 1) ako je upisani broj manji od stvarnog broja,
kaze: “broj macaka je veci”, 2) ako je upisani broj veéi od stvarnog
broja, kaze: “broj macaka je maniji”, 3) ako je upisani broj tocan,
kaze: “Odli¢cno, pogodio si tocan broj!”. Igra¢ moze pogadati 5 puta.
Ako pogodi, igra¢ dobiva macku, u suprotnom je ne dobiva.

Cilj: Ucenici ¢e se upoznati s petljom ponavljaj dok i kako postaviti
uvjet koji zaustavlja igru. Takoder ée nauciti kako koristiti varijable u
razli¢itim situacijama: za pohranjivanje nasumicne vrijednosti, kao
brojac ili za pohranjivanje vrijednosti koju upiSe igrac.

Trajanje 45 minuta
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Strategija i metode Aktivno ucenje
uenja i poucavanja | RjeSavanje problema
Game Based Learning —izrada igre

Oblici poucavanja Frontalno poucavanje
Individualni rad / rad u paru / grupni rad

Razrada aktivnosti Ucenicima se prezentira problem: DjevojCica Marta, volonterka u
sklonistu za macke, Zeli da pogodi$ to€an broj macaka u sklonistu.
Broj mozZe biti izmedu 1 i 100. Kada igra¢ upise broj, Marta odgovori
je li broj veci, maniji ili je to to€an broj macaka. Ako igrac pogodi broj
u manje od 5 pokusaja, dobiva macku. U suprotnom, djevojcica
zatrazi da se igra ponovno.

[Korak 1]
Prvi zadatak je napraviti zanimljivu pozadinu igre. Ucenici mogu
sami nacrtati ili koristiti slobodne slike s interneta. Kako bi se

ustedjelo na vremenu, pozadina je unaprijed pripremljena.

— e
b

1
I

[Korak 2]
Potrebno je odabrati novi kostim za zadani objekt koji ¢e biti
volonterka u sklonistu.

[Korak 3]

Raspravljamo s ucenicima kako je ova igra zanimljiva ukoliko se igra
vise puta posto se broj macaka postavlja nasumicno. Kako bi
postavili nasumic¢an broj, potrebno ga je spremiti u varijablu.
Varijabla je sada jedini nacin da se zapamti odredena vrijednost u
Snap!-u (pretpostavljamo da jo$ uvijek nisu upoznati s konceptom
liste). To se mora dogoditi kada se igra pokrene (Upravljanje =
Kada kliknem na zelenu zastavu).
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postavi broj macskas  na  slu@ajni broj od ) do TSP

[Korak 4]

Djevoijcica treba pitati igraca njegovo ime kako bi ga pozdravila. To
je moguce napraviti koristeci blok pitaj i ¢ekaj koji se nalazi unutar
skupine Osjetila. lgracev odgovor se spremi u vec definiranu
varijablu odgovor (nalazi se u skupini Osjetila). Kako bi Marta
pozdravila igraca, potrebno je povezati ime koje se spremilo u
varijablu odgovor s pozdravom. To se napravi pomocu bloka
spoji[rije¢1][rijec2] koji se nalazi u skupini Operatori. Za prikaz teksta
koristi se blok reci tokom 2 sekunde iz skupine lzgled. Isti blok se
koristi i za pisanje uputa igracu. U¢enicima je potrebno naglasiti da
trebaju biti pazljivi oko vremena koliko se tekst prikazuje.

Pl Pozdrav, j=sam*Marta, ‘volonterka'wr skionidtrze matke R G 2 B

pitaj i Zekaj

postavi ime na odgowvor

reci tokom & =

e sl MoZeE lipogodity koliko'je trenuino madakasw skionistu [l T TN LR 4
reci tokom & =

Pl Uvijelcjesnajmanier 1 matka'a najvise'moZebiti 100 madaka i LR 5 B

[Korak 5]

S ucenicima se diskutira kako nije moguée predvidjeti koliko puta ée
igra¢ pogadati kako bi doSao do toc¢nog broja. Igra¢ moze pogoditi
jako brzo i pogoditi u prvom pokusaju, mozda ée mu biti potrebno 5
pokusaja ili ¢ak i viSe. |z tog razloga je potrebno odabrati pravu
petlju za ovaj zadatak.

Volonterka treba uzastopno pitati i dati odgovarajuéi odgovor sve
dok igra¢ ne pogodi tocan broj. Jedina petlja koju moZemo koristiti
je petlja ponavljaj dok ne bude. Uvjet je relativno jednostavan -
moramo ponavljati dok odgovor igraca, koji je spremljen u varijabli
odgovor, nije jednak vrijednosti koja je spremljena u varijabli
broj_macaka.

odgovor = broj_macaka

[Korak 6]

Zatim, moramo pitati u¢enike koje naredbe moramo ukljuciti u tijelo
petlje. Koja se aktivnost ili naredba ponavlja dok igra¢ ne pogodi
tocan broj? Prvo, potrebno je pitati igraca da upiSe broj, zatim
moramo dati odgovor ovisan o vrijednosti upisanog broja.
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' = i Probaj pogoditikolike:mataka imam. TS|
ake odgovor < broj_macaka
reci tokom &P =

ake odgovor > broj_macaka
reci [ tokom EP =

[Korak 7]

Posljednja stvar za objasniti ili diskutirati s u¢enicima je Sto uzrokuje
kraj izvrSsavanja petlje. Kada je igracev odgovor jednak broju
macaka, oba uvjeta u tijelu petlje ¢e biti pogresna i petlja ¢e otici u
iducu iteraciju provjeravajuci uvjet petlje. Ovog puta, uvjet ée biti
istinit, pa ¢e se petlja prekinuti i izvest ¢e se naredbe koje dolaze
nakon petlje. Drugim rije¢ima, kada se petlja zavrSi znamo da je
igrac pogodio tocan broj i moZzemo ispisati poruku igrac¢u u skladu s
time.

postavi bro] macaka na sluZajni broi od ) do €5

[ =l Pozdrav, jarsam Marta, volonierka wr skloniSiuza madke!

pitaj i Zekaj

reci  Spoj tokom EP =

postavi ime na odgover

reci tokom & =

[l MoZel lirpogoditt koliko*jestrenuino madaka+wskionistu LR T LR 4 1
reci tolom &P =

Pl Uvijekoje najmanje’ ' matka*a'najvise' mode biti 100 madaka Tt LR 5 K

ako odgovor < broj_macaka
reci tokom & =

3

ako odgovor > broj_macaka
reci [ narere tokom EP =

L= = fl Sravo! Pogodio sk toéan broj M tokom EP =

[Korak 9]

Kako je broj pokusaja za pogadanje ogranicen, moramo napraviti
novu varijablu koja ¢ée imati ulogu broja¢a i postaviti pocetnu
vrijednost na 0. S ucenicima diskutiramo o vaZnosti inicijalizacije
varijable i razlike izmedu postavljanja vrijednosti i poveéanja
vrijednosti (kada postavimo vrijednost varijable, prethodna
vrijednost se izgubi). Svaki put kada igra¢ upiSe broj Zelimo brojac
povecati za 1.
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[Korak 10]

Nakon toénog odgovora, moramo provjeriti vrijednost varijable
brojaca kako bi odlucili hoce li igrac¢ dobiti macku ili ne. Posto Snap!
ima samo logic¢ki operator manje (<), a nema operator manje ili
jednako, uvjet je je li broja¢_macke < 6. Ovo je takoder dobar
primjer koriStenja ako-inace uvjeta jer razlikujemo dva slucaja.

[Cijeli kad]

postavi broj macaka mna sluEajni broj od P do EE5P

[ %l Pozdrav,'j=sam* Marta, *volonierka ur skdonistwr za madkel

pitaj i Eakaj

reci  sSpoji tokom EP =

postavi ime mna odgowvor

reci tokom ED =

P = MoZes lispogoditt kolikoje trenutnomadakaur skionistu R SRR 4
reci tokom EB =

[r2 8 Livijek jesnajmanje ' madka a*najvise modesbitr 100 madakaf i TR R 5 B

i pogodifikolikor macaka-imam. i el
akoe odgovor < broj_macaka
reci tokom &P =

ake odgovor > broj_macaka
reci (O tokom EP =

Alati i materijali za Igra izradena alatom Snap!:
nastavnike https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cats in
a shelter

Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
ra¢unalniski macek. Ljubljana: Pasadena.

Vorderman, C. (2017). RacunalniSko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.

Alati i materijali za PredloZak izraden u alatu Snap!:
ucenike https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cats in
a shelter template
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NAPREDNI SCENARIJI UCENJA

Scenarij ucenja 12 — Hvatanje zdrave hrane

Naziv scenarija Hvatanje zdrave hrane
Potrebno predznanje | Dodavanje teksta objektu
iz programiranja Prikazivanje i skrivanje objekta

Koristenje tocke za odredivanje smjera
KoriStenje nasumicnih vrijednosti
Koristenje varijabli za brojenje bodova
Koristenje petlje ponavljaj

Koristenje petlje zauvijek

Koristenje uvjeta

Ishodi u¢enja Koncepti programiranja:
e Varijable
o Uvjeti
e Petlje

e Tocka za smjer
e Nasumicne vrijednosti
Ishodi ucéenija:

e Ucenik ¢e moci koristiti varijablu za sprjecavanje pokretanja
igre prije nego djevojka zavrsi s govorom (izborno)

e Ucenik ¢e modi koristiti uvjet ako kako bi provjerio (uz
pomoc¢ varijable) moze li se hrana poceti kretati

e Ucenik ée modi koristiti petlju ponavljaj za kretanje hrane sve
dok je broj bodova manji od 5

e Ucenik ¢e moci koristiti to¢ku u smjeru 180 (prema dolje) za
objekte koji se kre¢u prema dolje

e Ucenik ée modi koristiti nasumicne vrijednosti za odredivanje
broja koraka

e Ucenik ¢e moci koristiti nasumiéne vrijednosti za pomak na
nasumiénu poziciju

e Ucenik ¢e moci koristiti nasumiéne vrijednosti za pomak na
poziciju x (nasumicna vrijednost), y (fiksna vrijednost)

(izborno)
Cilj, zadaci i kratki Kratki opis: Djevojka hvata hranu. Mora biti oprezna, samo zdrave
opis aktivnosti namirnice donose bodove!

Zadatak: Ucenici trebaju programirati dva razlic¢ita objekta, djevojku
koja daje upute, govori Sto treba uciniti za pocetak igre i broji
bodove; i hranu koja nasumicno pada s vrha zaslona. Uz to, ucenici
mogu dodati varijablu i uvjet ako za sprjecavanje kretanja hrane sve
dok djevojcica ne prestane govoriti.

Cilj: Ucenici ¢e nauciti kako nasumic¢no pomicati za X koraka i
odabrati polozaj i takoder kako koristiti varijable i uvjete za
sprjecavanje drugih dogadaja.
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Trajanje 45 minuta

Strategija i metode Aktivno ucenje
u€enja i poucavanja | Game Based Learning —izrada igre
RjeSavanje problema

Oblici poucavanja Individualni rad / Rad u paru

Razrada aktivnosti Ucenicima se prezentira problem: Djevojka treba uhvatiti hranu.
Svaka zdrava namirnica donosi 1 bod, dok svaka nezdrava oduzima 1
bod. Igra pocinje s nekoliko uputa koje daje djevojcica. Tada ona
nestaje i pojavljuje se hrana. Kad igra¢ sakupi 5 bodova, hrana
nestaje i djevojka se ponovo pojavljuje.

[Korak 1]

Ova aktivnost namijenjena je za individualni rad ili rad u paru. U¢itelj
daje sugestije, objasnjava teze dijelove i pomaZe kada je potrebno.
Ucenici biraju pozadinu i dodaju glavni lik, npr. djevojku. Djevojka na
pocetku daje upute, a zatim nestaje. Kao Sto smo vidjeli u
prethodnim aktivnostima, dobro je napisati blok prikaZi kad kliknem
zastavu (kada se ponovo igra, ako se objekt ne pokaze). Kod glasi,
na primjer:

reci tokom @D =
| ll Pomozr misuhvatitr zdravuehiranul el 6 5

[ = = W Fdravarhrana,donosis1"bod, a*nezdravas-1 e et n 5
rec [ e tokom P =

reci (IENEEETrEoe ity tokom E =
sakrij

Na ovaj objekt ¢emo se vratiti kasnije. Sad napiSemo kod za voce.

72



CODINGAGIRLS

-’ Co-funded by the
E P 3
NG) 2018-1-5101-KA201-047013 of the European Union

[Korak 2]

Ucenici dodaju novi objekt, zdravu hranu, npr. jabuku.

Najprije, programiraju pokret, odozgo prema dolje, pa odabiru
sljedece blokove:

Ako ne Zele da njihova jabuka bude naopako, u¢enici mogu odabrati
trecu opciju ne okreci se u bloku smjera.

v
: ‘ Jabuka
poviadiv
=

Skripte Kostimi Zvukovi

Da bi igra bila zanimljivija, broj koraka moZe biti nasumicno
odabran, tako da brzina ne bude uvijek ista. na primjer:

Sljededi korak je razmisljanje o tome Sto se dogada kad jabuka dode
do dna zaslona?

U ovom slucaju ucenici mogu koristiti blok dodiruje rub u
kombinaciji s uvjetom ako. Ako jabuka dodirne rub, pomaknut ée se
na neki nasumicni polozaj. Blokovi za kretanje nude nam sljededi
blok:

kreni na random posiEion

Ova naredba ¢e nasumi¢no odabrati bilo koje x i y koordinate i
jabuka se moZe pojaviti bilo gdje na zaslonu (pogledajte crvene
tocke na slici).

Ako Zelimo da se jabuka uvijek pojavi na vrhu zaslona, vrijednost y
se motze fiksirati, a samo x vrijednost se odabire nasumicno.
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Sljedec¢im kodom jabuka ¢e se uvijek pojaviti na vrhu zaslona
(pogledajte crvene tocke na slici).

kreni na x: sluajni broj od EIP dc EXD v: €ED

[Korak 3]
Studenti sada mogu kreirati varijablu, bodovi, koju ¢e koristiti za
brojanje. Bodovi na pocetku moraju biti postavljeni na 0 (na

sprite-u djevojke).

[Korak 4]

Ako Zelimo da se jabuka pomice po nekom obrascu, potrebna nam
je petlja. Uéenici mogu koristiti petlju ponavljaj dok i postaviti uvjet.
Na primjer, Zele da igra zavrsi kada osvoje 5 bodova. Dakle, uvjet ¢e
biti bodovi = 5 i petlja ¢e se ponavljati dok je uvjet lazan. Kad je uvjet
istinit, ako igra€ dosegne 5 bodova, petlja ée se zaustaviti.

St [ = bodovi

[Korak 5]

Ne Zelimo da se jabuka prikaze na pocetku, nego nakon Sto
djevojcica da upute. Ucenici mogu programirati jabuku tako da se
pokazZe kad se pritisne tipku. Naravno, ucenici trebaju dodati blok
pokaZi prije petlje ponavljaj i blok sakrij se nakon toga. Cijeli kod
zasada izgleda ovako:

ponavijaj dok ne bude

P - —
| kreni na x:  shaSajni

-
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[Korak 6]

Sto se dogada kad se klikne na jabuku (ili se unese mig)?

Jabuka se mora nestati, pribrojiti bodove, promijeniti polozaj i
ponovo se pokazati. Bodovi ¢e se mijenjati za 1, a za poziciju ucenici
mogu koristiti isti kod kao i prije.

[Korak 7]

Vratimo se djevoijci.

Djevojka se sada mora ponovo pojaviti i reci, npr. Cestitam!

Trebat ée nam trebati petlja zauvijek koja ¢e provjeravati jesmo li
osvojili 5 bodova. Ako smo osvojili 5 bodova, djevojka ¢e pokazati i
re¢i nesto. Nakon toga dodat ¢éemo blok zaustavi sve. Neka ucenici
sami dokuce Sto znali taj blok (bez zaustavljanja, djevojka ce
zauvijek govoriti "Cestitam ...").

[Korak 8]

Igrajudi igru ponovo, kada ucenici ve¢ znaju sve upute (od [Korak 1])
sigurno ce ih htjeti preskoditi. Ucenici mogu pritisnuti tipku S prije
nego Sto igra pocne, ali djevojka ée jos uvijek govoriti.

Da bismo to sprijecili, moZzemo stvoriti drugu varijablu (nazvanu
start), koju na pocetku moramo postaviti na 0. Tada, nakon
djevojcinih uputa, varijabla start ¢e se promijeniti u 1.

reci tokom @B s
[ ="« ll Pomozite*misuhvatitr zdravur hranulf 21 5000 n 5
| == W 7 drava hrana donosi*1°bod,*asnezdravas- 1l ot n 5

reci [ e tokom P =

reci tokom & =
sakrij

Sada moramo programirati jabuku da se pokrene samo ako je

75



CODINGA4GIRLS (E:o-funded Sy the
rasmus+ Programm
2018-1-S101-KA201-047013 of ?:e ;zropec;?'nr%nioﬁ

varijabla start jednaka 1, Sto ¢e ucenici uciniti uvjetom if. Uz to,
ucenici nece moci pokrenuti igru prije nego Sto djevojéica prestane
govoriti.

Kod jabuke je sada:

ponnvljijdoﬁﬂ"-""

okreni se u smjeru EE
pomak sluZajnl broj od §P doa EP koraka
ako  dodiruje nt

kreni na x: sludajni broj od 1) do 5P yv: €D

[Korak 9]
Studenti sada mogu duplicirati objekt jabuke i mijenjati mu kostim

(ako Zele). Kod ¢e biti isti.
Jedina promjena je s nezdravom hranom, gdje ¢e ucenici klikom na
nju izgubiti jedan bod.

promijeni varijablu bodovi za EP

[Konacni kod]
Djevojka

reci tokom P =

reci tokom P =

reci tokom P =
reci tokom P =
reci tokom D =

salrij

'y — = l Cestitam Prikupicr sF dovoljnor zdrave hirane! s 60 B E

Jabuka
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| -
{pokall |
ponavijaj dok ne bude @
B dotirsle e ? g
kreni na x: sluajni broj od @) do €5 v: €D
=

[Dodatni zadatak]

Ucenici mogu dopuniti igru po Zelji ili koristiti sljedece prijedloge:

o Dodati novi object — zdjelu (koristedi sliku koju éete pronaci
online ili koristedi prilozenu sliku zdjele).

® Promijeniti igru tako da objekt zdjela hvata hranu.

® Postaviti pocetnu pozivi zdjele i napisati kod za njeno
pomicanje.

® Promijeniti pravila — neka igra zavrSava kada igrac prikupi 20
bodova (igra¢ pobjeduje) ili kada pokupi 3 nezdrave
namirnice (igrac gubi).

o Dodati joS objekata koji predstavljaju hranu kako bi igra bila
zanimljivija.

® Promijeniti kostim zdjele kada igrac prikupi 5, 10 ili 15
bodova.

Alati i materijali za Igra izradena alatom Snap!:

nastavnike https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Catching%
20healthy%20food

Primjer igre s dodatnim zadacima:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Catching%
20healthy%20fo0d%20%2B%20Add.%20Task

Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.

Vorderman, C. (2017). RacdunalniSko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.

Alati i materijali za Polugotova igra izradena alatom Snap!:
uéenike https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G12 Ca
tching%20healthy%20food%20-%20Part
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Scenarij u¢enja 13 — Pricam ti pricu

Naziv scenarija

Pri¢am ti pric¢u

Potrebno predznanje
iz programiranja

Prikazivanje i sakrivanje objekata
Uvjeti

Upotreba reci

Upotreba pricekaj ... sekundi

Ishodi u¢enja

Koncepti programiranja:
® Pomicanje i promjena veliCine

e Prikazivanje poruka i pri¢anje
e Sastavljanje strukture price
e Mijenjanje pozadine prizora
Ishodi uéenja:
e Ucenici ¢e modi planirati dijaloge i aktivnosti u prici
e Ucenici ¢e modi emitirati poruke i prikazivati govor (dijalog)
e Ucenici ¢e moci pomicati i mijenjati veli¢inu objekata
e Ucenici ¢e modi prikazivati i sakrivati objekte
e Ucenici ¢e modi prosiriti kod objekata

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

Kratki opis: Zec pric¢a pri¢u o Alisi u zemlji ¢udesa. Zapocinje s par recenica,
a u pozadini je prizor Alise. Pri¢a zapocinje u Sumi. Alisa Seta i pita se ,Gdje
sam?“ (Da bismo shvatili kako se Alise krec¢e, postupno se njezina veli¢ina
smanjuje). Alisa dolazi do raskrizja i ugleda macku na drvetu. Zapocinje
razgovor izmedu Alise i macke.

Zadatak: Ucenici moraju eksperimentirati s kratkim primjerom price o
susretu Alise i macke na temelju sinkronizacije dijaloga koristeéi blok za
Cekanje. Nadalje, pregledavaju drugu verziju pri¢e pomoéu prikazanih
poruka. Upisuju se naredbe za razmjenu poruka. Uéenici dovrsavaju kéd,
prema tekstu sa slike. Zadatak postaje kompleksniji mijenjanjem scenske
pozadine i pomicanjem Alise kroz Sumu prije njezinog susreta s mackom.

Cilj: Ucenici ée nauciti kako ispricati pricu, kako koristiti poruke i kako
promijeniti pozadinu pozornice.

Trajanje

90 minuta

Strategija i metode
ucCenja i poucavanja

Game Based Learning —igra
Aktivno ucenje
RjeSavanje problema

Oblici poucavanja

Frontalni rad
Rad u paru
Individualni rad
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Razrada aktivnosti 1. Ucitelj razgovara sa ucenicima o Alisi u zemlji cudesa i pokazuje sliku
Alise koja se susrela s mackom. Objasnjava da se Alisina pri¢a moze
ispri¢ati uz alat Snap!.

Ucenici imaju zadatak pokrenuti projekt i pogledati kodove
objekata.
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice 1

S u€enicima se vodi rasprava oko sljedeéih pitanja:
e Tko prvi poinje razgovarati?
e Kada se Alisa uklju€uje u razgovor, a kada Macka?
e Zasto u dijalogu likova nema sinkronizacije?

Odgovor lezi u neto¢nom proracunu vremena u kojem se prikazuju
poruke likova koji razgovaraju i nedostatku vremena da lik zavrsi
svoje odgovore.

A Alisa

'ﬁ ¥ povlativ

Skripte Kostimi Iwvukowvi

reci [y tokom EP =

- = i MoZeter rmirmolimevas redrkojime pute mr bihrirebals krenuti? R UG Ol 10 K

Macka

v poviadiv

Skripte Kostimi Zvukovi

K

kreni na x: &) v: €EED

_-
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Objekt | Aktivnost Pocetak Zavrsetak | Trajanje
Zec Reci: Pozdrav! Jesi li¢uo | 0 14 14

za Alisu i njezine
avanture u zemlji
Cudesa? Pogledajmo
njezinu pricu.

Alisa Reci: MozZete li mi molim | 9 21 12
vas reci kojim putem bih
trebala krenuti?

Macka | Reci: Ovisi kamo zelisi¢i. | 10 20 10

Zakljucak je da sinkronizacija s blokom pricekaj... i drugim blokom
moze dovesti do pogreske u ponasanju likova koji razgovaraju.

2. Ucitelj pokrece i pregledava se projekt
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice 2
te se postavlja pitanje koje su dosad nepoznate naredbe?

Nadalje, usporeduju se kodovi dvaju projekata: Alice_1 i Alice_2:

Alice_1 Alice_2
C  Alice f+  Atce 2
".;' _— ? '.fé; Zoc

,.':4 :.,nx"'v ".:'&'
o st EETTTEITITIT fubonnee GED #
rees EETTETE tolom €ED +
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Uvode se blokovi za emitiranje poruka, odnosno dogadaja:

Raspravlja se o tome da emitirane poruke (dogadaji) Salju se svima,
ali mogu ih primiti samo neki likovi.

Objavljujem dogadaj ... i cekam zahtijeva da svi koji su primili
poruku izvrSe svoje radnje, a zatim se nastavljaju aktvnosti objekata.

Ucitelj pokazuje kako imenovati dogadaj i kako se koristi u slu¢aju
“Kad spazim dogadaj”...

OK Odustani

Upisati ime te pritisnuti OK.

Upotreba u dogadaju (Kad spazim dogadaj..):

bilo koji dogadsaj
Alicel

Cat1

novao...

Poruka koju treba primiti od objekta je odabrana s popisa dogadaja.
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Raspravlja se kako dovrsiti pricu u slici te kako imenovati poruke.

Ucenici dovrsavaju pricu radom u paru.

Ucitelj naglasava da pri¢anje Cesto zahtijeva promjenu scenskih
pozadina. Cilj je napraviti pricu cjelovitijom tako Sto ée zapocdeti
pricu sa Zecom na uvodnoj pozadini, premjestajuéi radnju u Sumu
gdje Alisa hoda i pita se" Gdje sam?" . Njena se veli¢ina postupno
smanjuje kako se odmice sve dalje. Zatim se nade na raskrizju i vidi
macku te zapocinje razgovor izmedu njih dvoje.

Ucitelj prikazuje gotov projekt:
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice 2

e Komentiraju se promjene u scenama i radnjama likova.
"Kada se prizor mijenja? Kada se Alisa pojavljuje i koje su
njene aktivnosti? Kada se macka pojavljuje i koje su njene
aktivnosti? "

e Raspravlja se o scenama u projektu Alice_2. Postoje 3 scene,
jedna je ve¢ koristena. Koju scenu koristiti za pocetak? Sto
treba uciniti da se objekti Alisa i Macka ne bi prikazali na
pocetku projekta? Kako promijeniti scensku pozadinu?
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Skripte Kostimi Zvukovi
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Dok je Alisa na putu u Sumu, ona Sece, tj. udaljava se pa se njezina
veli¢ina smanjuje za -10%. To se ponavlja 5 puta pomocu petlje za
ponavljanje.

Kad stigne do raskrizja, prizor (pozadina) se mijenja s porukom "Susret s
Mackom". Ovu poruku istovremeno prima i Zec te se i njegova veli¢ina
smanjuje na 80% i nastavlja pricati sa smanjenom veli¢inom.

U ovoj fazi, Macka nije prikazana jer je prisutna kao dio ukrasa na drvetu.
Pojavljuje se na Cat1 poruci. Ucitelj moZe objasniti da je macka izrezana iz
ukrasa pomocu vanjskog grafickog uredivaca.
Nakon objavljivanja poruke Zeca, pri¢a se nastavlja.

3. Ucitelj komentira da, kako bi ispri¢ala pri¢a, prvo se mora izmisliti

zaplet. Za opis scenarija price moze se koristiti dodatna tablica.
Ucitelj odlucuje hoce li u¢enicima dati gotovu tablicu ili djelomi¢no
dovrsenu te ju ucenici vodeni ilustracijom, mogu dovrsiti.

4. Ucenici bi trebali opisati napravljeni scenarij te u paru dovrsiti pricu

na projektu Alice_2.

Alati i materijali za
nastavnike

Aktivnost izradena alatom Snap!
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice
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Alati i materijali za
ucenike

N me, please, which way 1
" ought to go from here?”

“That depends a good deal
on where you
want to get to,” said

the Cat.

“I don’t much care
where,” satd Alice.

“Then It doesn’t matter
which way you go,”
sald the Cat.

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice 1

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice 2
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Scenarij u¢enja 14 — Crtanje

Naziv scenarija Crtanje
Potrebno predznanje | Dodavanje objekta
iz programiranja KoriStenje pokazivaca smjera

Koristenje varijablu za brojanje bodova
Koristenje naredbe ponavljanja (petlje)
Koristenje uvjetovanja

Ishodi u¢enja Koncepti programiranja:
e Varijable
e Uvjetovanja
e Petlje

e Pokaziva¢ smjera
e QOperatori
Ishodi ucenja:

e Ucenici ¢e modi koristiti opciju olovke za crtanje

e Ucenici ¢e modi koristiti emitiranje za kontrolu objekta

e Ucenici ¢e moci mijenjati vrijednost varijable prilikom crtanja
novih stabala

e Ucenici ¢e modi koristiti petlje za crtanje dijelova stabala

e Ucenici ¢e modi koristiti uvjete za promjenu pozornice

e Ucenici ¢e modi koristiti pokaziva¢ smjera (okreni se u
smjeru) za crtanje krosnje stabala

e Ucenici ¢e modi koristiti petlje ponavljanja za crtanje

e Ucenici ¢e modi koristiti operator > za promjenu pozornice

Cilj, zadaci i kratki Kratki opis: Klima se jako promijenila, zrak je radi industrije jako
opis aktivnosti zagaden. Kako bi se poboljsala kvaliteta zraka potrebno je posaditi
stabla!

Zadaci: Kako bi se poboljsala kvaliteta zraka, ucenici moraju
programirati objekt pomodéu kojeg ¢e crtati dvije vrste razli¢itih
stabala — borove i hrast te gumbe koje simboliziraju te vrste stabala.
Klikom na gumb, crta se odredena vrsta stabla.

Cilj: Ucenici ¢e nauditi kako se crta pomocu Snap!-a, promijeniti boju
i debljinu olovke te kako koristiti varijable i uvjete koji uzrokuju novi
dogadaj.

Trajanje 45 minuta

Strategija i metode Game Based Learning —igra, aktivno ucenje, rjeSavanje problema
ucenja i poucavanja

Oblici poucavanja Rad u paru / Individualni rad
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Razrada aktivnosti Ucenicima se prezentira kako treba izgledati igra: Na pocetku igre
na pozornici se prikazuje industrija koja uzrokuje klimatske
promjene i varijabla koja prikazuje kvalitetu zraka. Potrebno je
posaditi stabla kako bi se poboljSala kvaliteta zraka. Crtaju se dvije
razlicite vrste stabala, bor i hrast. Kada se nacrta bor, zrak se
poboljSa za 3 boda, a crtanjem hrasta bor se pobolj$a za 2 boda.
Kada kvaliteta zraka dode na 10 bodova, pozadina se promijeni na
livadu.

[Korak 1]

Ova aktivnost zamiSljena je za individualan rad ili rad u paru.
Uciteljica daje prijedloge, objasnjava teZe dijelove i pomaZe kada
zatreba.

Ucenici za pozadinu postavljaju i prikazuju sliku industrije koja
zagaduje zrak te dodaju objekt olovke. Posto je objekt prevelik,
potrebno ga je smanijiti tako da se njegova veli¢ina postavi na 50% i
zadaje se pocetna pozicija olovke, npr. x=-10, y=-10. Primjer koda:

s

postavi velitinu na {1 % F

kreni na x: 1D y: GED

[Korak 2]

Objekt olovke bi trebao primiti poruke ,,0ak” i ,pine” i crtati razlicita
stabala kao odgovor na poruku. Oznacite objekt olovke i dodajte
kod tako da kada objekt primi poruku ,,pine” crta bor.

Olovku je potrebno rotirati za 90 stupnjeva kako bi krosnja bila u
obliku trokuta te postaviti boju olovke na neku nijansu zelene boje.

Za crtanje krosSnje bora potrebno je pomaknuti objekt 40 koraka i
nakon svakog koraka okrenuti se ulijevo za 120 stupnjeva.

pomak 5P koraka
okreni se ) ED stupnjeva

Ovo kretanje je potrebno ponoviti 3 puta.
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Nakon Sto se zavrSilo s crtanjem krosnje, treba nacrtati deblo.
Objekt olovke se pomakne za 22 koraka i boja olovke se promijeni u
smedu.

pomak @ koraka

boja olovke

Olovka se okrene udesno za 90 stupnjeva i pomakne 10 koraka.

okreni se (! € stupnjeva
pomak §[P koraka

Sve se ponovi 3 puta.

Kada se zavrsi sa crtanjem potrebno je podignuti olovku kako ne bi
napravila crtu prilikom pomicanja objekta olovke. Takoder, olovka
se premjesta na novu slu¢ajnu poziciju.

kreni na x: slutaini broi od &30 do 3P v:

sluéajni broj od D do EITD

[Korak 3]
Na sli¢an nacin je potrebno omoguditi crtanje hrasta.

Oznacite objekt olovke i dodajte kod tako da kada objekt primi
poruku ,0ak” crta hrast. Kako bi kroSnja bila u obliku kruga, olovka
treba biti spusStena i zarotirana za 90 stupnjeva a njena boja zelena.

Za crtanje kroSnje hrasta pomaknite se za 1 korak, okrenite ulijevo
za 3 stupnja te to ponovite 120 puta.
ponavljaj
pomak koraka

okreni se \t:. EP stupnjeva
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Nakon krosnje, treba nacrtati i deblo. Olovku je potrebno
pomaknuti na sredinu kro$nje za 3 koraka te postaviti smedu boju.

pomak EP koraka
boja olovke

Zatim objekt okrenite 90 stupnjeva udesno te pomaknite za 10
koraka. Taj dio je potrebno ponoviti 3 puta.

okreni se e ) stupnjeva
"

Na kraju je potrebno podignuti olovku kako objekt ne bi ostavljao
trag prilikom pomicanja.

olovku digni

Nakon Sto je hrast nacrtan, olovku treba pomaknuti na novu
slu¢ajnu poziciju.

kreni na x: slotajni broj od EIP do EEP ¥:

sluajni broj od ELP do EED

[Korak 4]

Nakon toga je potrebno omoguciti da se klikom na objekt za
brisanje maknu sva nacrtana stabla. Kada se klikne na objekt ,X“
Salje se poruka o brisanju. Nakon Sto primi tu poruku, olovka obruse
drvece.

[Korak 5]
Napravite novu varijablu ,clean air” koja ée pokazivati kvalitetu
zraka. Na pozornici postavite da je na pocetku igre je vrijednost

varijable jednaka O.

Svaki puta kad se nacrta bor zrak se poboljsa za 2 jedinice. Dodajte
kod objektu olovka kojim ¢e se povedati vrijednost varijable ,clean
air” za 2 svaki puta kada se klikne na bor.

Svaki puta kad se nacrta hrast zrak se pobolj$a za 3 jedinice. Dodajte
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kod objektu olovka kojim ¢e se povedati vrijednost varijable ,clean
air” za 3 boda svaki puta kada se klikne na hrast.

promijeni varijablu deanzic  za EP

[Korak 6]

Dodajte kod koji omogucuje da kada varijabla ,clean air” poprimi
vrijednost 10, pozornica se promijeni u travu.

Na pozornici dodajte novu pozadinu ,,grass” (iz materijala).

industry

‘ o =

firass

Oznacite objekt olovka i dodajte blok ,When“ iz bloka ,,Upravljanje”.

Iz bloka ,Operatori“ dodajte operator >.

e

Napravite da objekt posalje poruku ,grass“ kada je varijabla ,clean
air“ veca od 10.

Oznacite pozornicu i dodajte kod da kada primi poruku ,grass”
promijeni kostim na ,,grass”.

[Zavrsni kod]
Bor (pine)
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Hrast (oak)

Olovka

= el bewl ol S - £ -

Pozornica

kad spazim dogadaj grass
prebaci na kostim gra=z

prebaci na kostim industry

[Dodatni zadatak]

MozZete dopuniti ovu igru dodavanjem Zivotinja koje ée se pojaviti
kada zrak vise nije zagaden.

Alati i materijali za Snap! projekt “Drawing”:
nastavnike https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Improve%
20the%20climate

Alati i materijali za Programski jezik Snap!: https://snap.berkeley.edu/
ucenike Slike: grass.png, industry.png
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Scenarij u¢enja 15 — Uhvati misa

Naziv scenarija Uhvati misa
Potrebno predznanje | Dodavanje pozadine.
iz programiranja Dodavanje objekata.

Promjena kostima objektima.

Dodavanje zvukova.

Kretanje strelicama s tipkovnice uvazavajuéi ogranicenja.
Logicki izrazi za dva razlicita stanja.

Koristenje uvjeta.

Ishodi uc¢enja Koncepti programiranja:
e Beskonacna petlja
e Slucajni broj
e Brojilo
e Mijerac vremena
Ishodi ucenja:
e Ucenik ¢e moci koristiti beskonacnu petlju za pomicanje
objekta.

e Ucenik ¢e modi koristiti slu¢ajne brojeve za odredivanje
poloZaja objekta, pomicanje objekta za sluc¢ajan broj koraka i
okretanje objekta za slu¢ajan broj stupnjeva.

e Ucenik ¢e moci koristiti brojaC za brojanje miSeva i koristi
konac¢nu vrijednost kako bi rezimirao koliko je igra¢ bio
uspjesan.

e Ucenik ¢ée modi koristiti mjera¢ vremena za odredivanje kraja

igre.
Cilj, zadaci i kratki Kratki opis: Programiranje igre u kojoj ¢e igra¢ (macka) morati
opis aktivnosti uhvatiti misa.

Zadatak: Programiranje aktivnosti u kojoj ¢e macka uhvatiti misa.
Igra¢ macku pomice strelicama na tipkovnici, a mi$S se krece
nasumic¢no. Kada macka dodirne misa, mis ¢e se sakriti i pojaviti na
nasumi¢nom mjestu. Takoder moramo imati i brojac koji ¢e brojati
koliko je puta macka uhvatila misa. Za zavrSetak igre takoder nam
treba mjerac vremena. Na kraju igre djevojka mora rezimirati koliko
je uspjesan igrac bio, izgovorit ¢e koliko je puta igra¢ uhvatio misa.
Cilj: Ucenik ée se upoznati s konceptom dodjeljivanja viSe varijabli
slucajnim vrijednostima. Naucit ¢e kako koristiti blok Operatori /
slucajni broj od [x] do [y].

Trajanje 45 minuta

Strategija i metode Aktivno uclenje, zajednicko ucenje, rjeSavanje problema, ucenje
ucenja i pou€avanja | zasnovano naigrama.

Oblici poucavanja Frontalni rad
Rad u paru / grupni rad
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Razrada aktivnosti Motivacija — uvod
Nastavnik pokazujuéi igru motiviram ucéenike. Razgovaram s
ucenicima kako bi zapoceli s programiranjem te igre. Zajedno s
ucenicima odredujem redoslijed koraka, na primjer:
1. Odrediti pozadinu i dodati objekt;
2. Programirati macku da se krece tipkama sa strelicama;
3. Programirati miSa da se krece nasumicno;
4. Programirati miSa da se sakrije (i pojavi nasumicno) kada
dodirne macku;
Brojac programa;
Dodati mjerac vremena i odredite kraj igre;
7. Dodati djevojCicu i Programirati da rezimira koliko je
uspjesan igrac bio;
8. Programirati djevojcicu da skoci kad dodirne misa;
9. Dodati zvuk macke / misa;
10. ..

ow

Ucenici mogu pomocdi u koracima ili sami smisliti svoja pravila igre
(ali moraju slijediti podebljane korake).

Uvedimo operator za dodjeljivanje slu¢ajnih varijabli

Uclenici programiraju sljede¢e zadatke u parovima/grupama uz
pomoc ucitelja.

[Korak 1]
Prvi korak je odredivanje pozadine dane igrice. Uenici besplatno
traze sliku na internetu. Zatim dodaju nove objekte - macku i misa.

4

mouseli b cat2
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[Korak 2]
Ucenici programiraju macku da se kreée pomoéu strelica na
tipkovnici. Tu moraju odrediti Sto se dogada ako je macka na rubu.

postavi velitinn na G =

prikazi varijablu Score
zauviiek
ko CIPT———,

pomak koraka

okreni se u smjeru B

ko

pomak koraka

kad budes na rubu, odbij se
i

[Korak 3]

Ucéenik mora napraviti program u kojem se mis$ krece nasumicno. U
nasem slucaju, ideja je da mis beskonaénom petljom uzima sluéajan
broj koraka i zaokrece se za slucajan broj stupnjeva. Ucenik to radi
koristeci blok kretanje / pomak [x] koraka i blok kretanje / okreni se
[x] stupnjeva u koji umece operator slucajan broj od [x] do [y].

pomak Siutars e ol GE) 55 GEED) koraka
:hqbude;na_m,odujse
'ludt:.:e;nambu,od&jse
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[Korak 4]

Sljededi korak je programirati misSa da se sakrije kada ga macka
dotakne. Ideja je da se mi$ sakrije i pojavi na slucajnoj lokaciji kada
ga macka dotakne. U ovom slucaju, igra ne zavrsava nakon $to prvi
puta macka uhvati misa. U¢enici mogu dodati svoja vlastita pravila.
U svakom slucaju moraju koristiti operator slucajan broj od [x] do

[yl
kreni na x: sluZajni broj od &) do EEP v:
slucajni broj od LD do

[Korak 5]

U slucaju da Zelimo znati broj uhvacenih miSeva, moramo dodati
broja¢. Ucenik radi novu varijablu — score i dodaje ju u kod macke.
Score na pocetku igre uvijek mora biti jednak nuli. Ucenici to rade
pomodi bloka varijable / postavi [varijabla] na [x]. Ukoliko Zelimo da
se rezultat prikazuje tijekom igranja, ucenici moraju dodati blok
prikaz varijable [varijabla]. Zatim ucenici dodaju novi kontrolni blok
(upravljanje / when) kako bi provjerili dodiruje li macka misa. Ako
macka dodiruje misa, rezultat se povecava za 1 (varijable / promijeni
[score] za [x]).

pomak @D koraka
okreni se u sjeru GRS
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[Korak 6]

Ucéenik definira kada igra zavrSava. To rade dodajué¢i mjerac
vremena. Nakon nekog vremena (npr. 30 sekundi) mis i macka
nestanu, varijabla Score je skrivena i igra je zavrsena.

Ucenik dodaje taj kod u skriptu macke i misa.

[Korak 7]

Ucenik mora dodati naredbu kojom ¢e djevojcica rezimirati koliko je
igrac bio uspjesan. Ako igra¢ ne uhvati niti jednog misa, djevoijcica
kaze: “Nisi uhvatio niti jednog misal”. Inace kaze: “Cestitam! Ulovio-
la si x miSeval”.

when timer = i
postavi velicinu na @EP %
kreni na x: @D v:
SReY Score = H

reci [anridl tokom &P <

[Korak 8]
Ucéenik moze dodati bilo koji element u svoju igricu. Na primjer,
djevojcicu koja skace svaki puta kada dotakne misa.
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[Korak 9]
Ucenici dodaju zvuk. Na primjer, mogu dodati zvuk macke. Zvuk

svira kada je mi$ ulovljen.

Ucenici mogu doraditi kod i omoguditi sljedede:
e Mis se pomice od 20 do 60 koraka
e Kada macka dotakne misa, mi§ se pomakne na lokaciju
x=100
e MiS se zauvijek okrece za 90 stupnjeva

[Zavrs$ni kod]
Mis

kreni na x: Slucajni broj ) do ED -
Stuzaini broj od € do €D

.kzdbuieinanﬂ)u,cdbijse

cekam °3F s
okreni se (? slucajni broj od @) do € stupnjeva

[t el e sl o
e

Djevojcica

when  timer —E3
postavi velicinu na §EP %6
kreni na x: 59 v: €D
ako Score ={]

PIS=8 Nisiuhvatio—ls nitiednog miss i tul 2 B

postavi velicinu na &P e

e D ok €0 -
inace

prebaci na kostim bsliernas
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pomak @D koraka
okreni se u smjeru @Sh

Pozadina

[Dodatni zadatak]

Ucenici mogu upotpuniti igru dodatnim elementima po Zelji. Na
primjer, mogu dodati djevojcicu koja ¢e skociti svaki puta kada
dotakne misa.

Alati i materijali za Igra izradena alatom Snap!:
nastavnike https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Catch%20t
he%20mouse

Stranica s besplatnim slikama: https://pixabay.com/

Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.

Vorderman, C. (2017). Raclunalnisko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.

Alati i materijali za Predlozak izraden u alatu Snap!:

ucenike https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Catch%20t

he%20mouse 0

Stranica s besplatnim slikama: https://pixabay.com/
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Scenarij ucenja 16 — Kupnja hrane za piknik

Naziv scenarija Kupnja hrane za piknik
Potrebno predznanje | Dodavanje teksta objektu
iz programiranja Pokazivanje i skrivanje objekata

Koristenje operatora
Koristenje varijabli
Koristenje stringova
Koristenje uvjeta

Ishodi uc¢enja Koncepti programiranja:
e Varijable
e Uyvjeti

e Operatori

Ishodi ucenja:

e Ucenik ¢e koristiti varijable za postavljanje cijene za razliCite
objekte

e Ucenik ¢e mijenjati vrijednost varijabli jer se budzet mijenja
kada igra¢ kupuje hranu

e Ucenik ¢e koristiti naredbu ako za provjeru dostupnosti
novca

e Ucenik ¢e koristiti operatore za spajanje tekst - vrijednost
varijabli - tekst

o Ucenik ce koristiti operatore za usporedbu cijena i budzeta

e Ucenik ¢e koristiti operatore (oduzimanje) za promjenu
vrijednosti varijablama

Cilj, zadaci i kratki Kratki opis: DjevojCica ide na izlet i treba joj pomoé oko kupnje
opis aktivnosti hrane. Ima 15 kuna i ne moZe potrositi viSe. Kada nesto kupi,
vrijednost budzeta se promijeni. Ako joj je budzZet prenizak ne moze
kupiti odabranu hranu.

Zadatak: Ucenici moraju programirati tri razlicita objekta:
djevojcicu, hranu (koju mogu duplicirati uz male promjene) i gumb
za zavrSetak. Djevojcica daje upute, govori koliko novaca igra€ ima i
na kraju (klikom na gumb za zavrSetak) govori koliko je zdravih i
nezdravih proizvoda igrac¢ kupio. Prelaskom misa preko odabranog
proizvoda ispisuje se njegova vrijednost te klikom na proizvod, ako
igraC ima dovoljno novca, vrijednost budZeta se mijenja. Inace se
hrana ne moze kupiti.

Cilj: Ucenici ée nauditi kako raditi sa varijablama: postavljanje
razli¢itih pocetnih vrijednosti, koriStenjem uvjeta za usporedbu
vrijednosti varijabli, promjenom vrijednosti varijabli, koristenjem
varijabli za brojanje (ne) zdrave hrane. Osim toga, ponovit ¢e
dodavanje i spajanje teksta te naredbu ako.

Trajanje 45 minuta
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Strategija i metode Aktivno ucenje
u€enja i pouCavanja | Game Based Learning —izrada igre
RjeSavanje problema

Oblici poucavanja Individualni rad/rad u paru

Razrada aktivnosti Djevojcica je u trgovini i Zeli kupiti hranu za piknik. Ima 15 kuna.
Prelaskom misa preko proizvoda moze vidjeti cijenu hrane i kupiti je
klikom. Hranu mozZe kupiti samo dok ima dovoljno novaca. Klikom
na gumb Finish, djevoj¢ica govori koliko je zdravih i nezdravih
proizvoda igrac kupio.

Lubenica kosta
\LH/ 4Kn

[Korak 1]

Aktivnost je osmisljena za individualni rad ili rad u paru. Ucitelj daje
upute, objasnjava neke teze dijelove i pomaze kad je potrebno.

Ucenici biraju pozadinu i dodaju glavni objekt, npr. djevojcicu.
Djevoijcica daje upute na pocetku, npr .:

reci tokom @P s

[{= = 8 Danas*imam-piknik, ‘pomozite*mi*da‘kupim+hranu!

[Korak 2]

Za ovu igricu trebat ¢e nam nekoliko varijabli:
e budZet, za postavljanje dostupnog novca,
e zavrsi, za zavrSetak igre,
e zdrava_hrana, za racunanje koliko je zdrave hrane igrac
kupio,
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e nezdrava_hrana, za brojanje koliko je nezdrave hrane igrac
kupio,

e varijabla za svaku hranu, npr. lubenica_cijena, za odredivanje
cijene pojedine hrane.

Na pocetku je varijabla budZeta postavljena na npr. 15 (Kn). Ostale
tri varijable postavljene su na 0. Ovaj se kdd moZe dodati prije koda

iz [Korak 1].
postavi budzet na
postavi zavsi na [i]
postavi zdrava hrana na [i]
postavi nezdrava hrana mna [i]
[Korak 3]

Ucenici dodaju objekt (hranu) i biraju njegov kostim.
kod hrane (lubenice) treba tri kontrolna dogadaja:
a) Kad se klikne zelena zastavica: postaviti i prikazati cijenu
hrane. Neka je cijena varijable razumno odredena (naravno,
ne 0, ali vec¢a od 1).

kad kliknem na
postavi lubenica cijena na

b) Prelaskom misa preko proizvoda: prikazati igracu koliko kosta
proizvod. Ucenici mogu upotrijebiti blok Izgleda-razmisljaj
koristedi spajanje tekst - vrijednost varijable - tekst, npr .:

razmistjaj spoji lubenica_cijena tokom @B s

c) Kad se klikne na odredeni proizvod
Postavljamo sljedeca pitanja:
1) U kojem slucaju igra¢ moze kupiti proizvod, a u kojem ne?
2) Sto se dogada s budzetom kada igra¢ kupi hranu?
3) Kako racunamo kupljene proizvode?
4) Sto se dogada s hranom na polici kada ju igra¢ kupi?

1) Igra¢ moZze kupiti proizvod ako ima dovoljno novaca. Na taj nacin
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ucenici moraju usporediti dvije varijable: budzZet i lubenica_cijena.
Ako lubenica kosta vise nego $to je imao, ne moze ju kupiti. U¢enici
mogu dodati neki tekst kako bi rekli igra¢u da ne moze kupiti ovaj
proizvod.

ako lubenica_cijena > budzet

(T BINemas-dovolinornovaca~( RCLCILE 5 K

inace

2) Ako igra¢ ima 15 Kn i kupi lubenicu za 4 Kn, sadaima 15 -4 =11
Kn. Dakle, vrijednost budzZeta je sada: budZet - lubenica_cijena.

Ucenici mogu i ovdje dodati neki tekst.

(el Odlicantizbor! RGLCIIE 2 K

postavi bud’et na budZet - Ilubenica_cijena

3) Prebrojavanje broja kupljenih proizvoda ostvarit ¢e se
promjenom varijable zdrava_hrana u 1.

promijeni varijablu zdrava hrana za &P

4) Kad se hrana klikne, ona se sakrije.

Jedno mogude rjesenje je:
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kad me kiikned
ako lubenica_cijena > budiet

[EL B Nomad-dovolinornovaca~{ RETTIN 5 JE
inade

reci [BEIETINE tokom @D s

postavi bud?et na budzet - lubenica_cijena

promijeni varijablu zdrava hvana za &P

[Korak 4]

Da bi na policama bilo viSe hrane, uéenici mogu duplicirati objekt
lubenice. Recimo da ¢e druga hrana biti torta. Kod iz [Korak 3] tada
treba neke izmjene. U€enici moraju:

e promijeniti kostim

e napraviti novu varijablu: torta_cijena

e postaviti torta_cijena na neku vrijednost

e promijeniti u kodu svaki blok lubenica_ cijena s torta_cijena

e promijeniti odgovor o kupnji torte

e zamijeniti promjeni varijablu zdrava_hrana za 1 u promijeni

nezdrava_hrana za 1.

Na primjer, kdd za kolac¢ kada se klikne moze biti:

kad me kiknez
ako torta_cijena > budiet

(T =W Nemaé dovoljnonovaca-{ RCLEILE 5 K
inade

reci tokom @ =

postavi bud?el na budiet - torta_cijena

promijeni varijablu nezdrava hana  za &P

[Korak 5]

Kada igrac zavrsi kupnju, klikne na gumb finish. Da bismo rekli
programu da je igrac kliknuo gumb (finish), varijablu zavrsi
postavimo na 1.

kad me kliknes

postavi zavisi na

[Korak 6]
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Na kraju se vraéamo u objekt da mu djevojcica kaze koliko je zdravih
i nezdravih proizvoda kupio.

To ce se uciniti provjerom je li igrac pritisnuo gumb finish — blokom
kada. Ako je odgovor potvrdan, tada je vrijednost varijable zavrsi 1,
a djevoijcica govori, npr. "Odabrali ste X zdrava proizvoda i Y
nezdrava proizvoda".

when zavidi =[]

reci

noli
Iy zdrava_hrana nexdrava_hrana

tokom &P »

[Korak 7]

U bilo kojem trenutku tijekom igre, igra¢ moze provjeriti njegov
budzet miSem — postavljanjem misa na djevojcicu. Na primjer, ona
moze reci / razmisljati nesto poput:

kad me mis posjeti
reci spoji budiet [ tokom @P s

[Cijeli kod]
Djevojcica

kad kilknem na

postavi budzet na [B

postavi fush  na [i]

postavi zdrava hvana  ha m

postavi nezdrava_hrana  na i)

reci [ tokom @P s

reci tokom @ s

when

reci

spo
sirava_lirana panirava_hrans
tokom @ s

reci spoji budiet [ tokom @ =

Hrana
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postavi |uberica cigna  nha

razmidljaj spoji lubenica_cijena [ tokom @EP =

Gumb za zavrsetak

[Dodatni zadatak]
Ucenici mogu upotpuniti igru po Zelji ili prema sljede¢im
prijedlozima:

e Omoguditi kupnju svake namirnice 3 puta.
e Igracu na pocetku dodijeliti vise novca.
e Ispisati poruku na kraju igre kojom ¢e se prikazati Sto je igrac

kupio.
Alati i materijali za Igra izradena alatom Snap!:
nastavnike https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Buying%2

0food%20for%20a%20picnic

Primjer igre s dodatnim zadacima:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Buying%2
0food%20for%20a%20picnic%20%2B%20Add.%20Task

Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.

Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.

Alati i materijali za
ucenike
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Scenarij u¢enja 17 — Operacije

Naziv scenarija

Operacije

Potrebno predznanje
iz programiranja

Primjenjivanje varijabli za brojanje bodova i za promjenu kostima pozornice
i objekta

Koristenje slucajnog broja za postavljanje izgleda pozornice i kostima
objekta

Koristenje petlje ponavljaj

KoriStenje uvjeta

Primjena operacija usporedivanja

Koristenje osjetila za dijalog (pitaj...i Cekaj)

Koristenje bloka objavijujem dogadaj.

Ishodi uc¢enja

Koncepti programiranja:

e Varijable
o Uvjeti
e Petlja

e Blokovi osjetila
e Objavljivanje dogadaja

Ishodi uéenja:
e Ucenici ¢e modi primjenjivati varijable za brojanje bodova, za
promjenu izgleda pozornice i za kostime objekta

e Ucenici ¢e modi inicijalizirati varijable za brojanje bodova
e Ucenici ¢e modi koristiti uvjete i logicke operacije

e Ucenici ¢e modi primjenjivati objavljivanje dogadaja za promjenu
objekta i za racunanje konacnog rezultata.

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

Opis aktivnosti:

Za vrijeme igranja igrice, provjeravamo je li igraC usvojio aritmeticke
operacije u Snap!-u. Pravila su sljede¢a: 10 puta se bira aritmeticka
operacija slu¢ajnim odabirom, prvi operand je broj 6, dok je drugi operand
slucajni broj od 1 do 3. Igra¢ mora upisati to¢an odgovor. Broj toc¢nih i
neto¢nih odgovora se broji. Na kraju igrice izvjeStava se o konacnom
rezultatu.

Zadaci:

Ucenici trebaju izabrati scenarij, izgled pozornice i kostim objekta; osmisliti
potrebite varijable, odrediti potrebite blokove. Na kraju je potrebno izraditi
kod za pozornicu i za objekt.

Dodatni zadatak bi mogao biti: Ovisno o rezultatu, dodijeliti objektu da
kaze: ,Bravo za tebe!” ili ,Nisi dobro usvojio aritmeti¢ke operacije u Snap!-

“"

u-.
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Cilj:
Ucenici ¢e prosiriti znanje o varijablama, slucajnim brojevima, petljama,
objavljivanju dogadaja.
Trajanje 45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja

Aktivno ucenje (diskusija, eksperiment s unaprijed pripremljenom igrom)
Ucenje temeljeno na igrama
Ucenje rjeSavanjem problema

Oblici poucavanja

Frontalni rad
Individualni rad
Rad u parovima

Razrada aktivnosti

1. Nastavnik predstavlja problem u vezi potrebe igre da utvrdi jesu li
aritmeticke operacije u Snap!-u usvojene i demonstrira projekt.

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=ddureva&Project
Name=operations3&editMode&noRun

Tebee

H Suntes (130

| Upes odgovor l

{

2. Nastavnik komentira kako oblikovati uvjet zadatka.

Sluéajnim odabirom se 10 puta izabire aritmeticka operacija sa prvim
operandom brojem 6 i drugim operandom slucajnim brojem od 1 do 3.
Igrac mora upisati to¢an odgovor. Tocni i netoéni odgovori se broje. Na
kraju igrice izvjeStava se o konaénom rezultatu.

3. Objasnjavaju se varijable. Objasnjava se njihovo definiranje,
inicijaliziranje i mijenjanje.

4. Ponovo se prolazi kroz naredbe slucajnog broja, aritmeticke i logicke
operacije, te kroz objavljivanje dogadaja.

5. Raspravlja se o tome da li se glavni kod postavlja na skriptu od
pozornice ili od objekta. U ovom primjeru, glavni kod je zapisan u
skripti od pozornice, dok kod koji je zapisan u skripti od objekta ima
za ulogu mijenjanje kosima i racunanje kona¢nog rezultata.
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poviacivy
—

Skripte Kostimi Zvukovi

prebaci na kostim BrojKostima

kad spazim dogadaj Caloulate resull

kad spazim dogadaj Change costume number

postavi CostumeNumber mna slucajni broj od P do &P
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Scena Izgled pozornice

kad kliknem na [ =0] Pozornica

postavi Metofne mna E

postavi Toéno  ma [f
ponavljaj
postavi Operaciia  ma slucajni broj od do

3

Skripte  Pozadine  Zvukovi

prebaci na kostim Operadija
¢ 10

Prazno

Shike uvozis poviatenjem s druge
weh stranice & 5 racunala

ako i . BrojKostima || = odgovor
promijeni varijablu Toino  za P
inate GEO)

promijeni varijablu Netoine za EP =X

ime'kostima  od Stage =0

ako i . BrojKostima || = odgovor
promijeni varijablu Toino  za P
inafe o

promijeni varijablu Netoine za EP

ime'kosima od Pozomica =3 m
ako ;B - BrojKostima || = odgovor -
promijeni varijablu Toino  za P
inafe

promijeni varijablu Netoine za EP

ime'kostima  od Pozomica = [J -

promijeni varijablu Toino  za P
inate

promijeni varijablu Netoine za EP

objavljujem degadaj Calculate resull

Kod za scenu sadrzi inicijalizaciju varijabli za to¢an i neto¢an odgovor.
Za odabir operacije koriste se sljedece naredbe:

postavi operstion ma slufajni broj od do

prebaci na kostim operacija

Izbor kostima objekta se izvrSava objavljivanjem dogadaja objektu Broj.
Izabrani broj kostima se pohranjuje u varijablu pod imenom BrojKostima
koja je definirana za sve objekte projekta radi ¢ega se ista varijabla moze
primjenjivati unutar koda za pozornicu.

Nakon Sto je izgled pozornice i kostim objekta izabrano slucajnim
nacinom, postavlja se pitanje igrau da upiSe ispravan odgovor s obzirom

pitaj [TEETT e i felkaj

na operaciju naredbom:

Upisani odgovor se usporeduje s ispravnim rezultatom ovisno o izabranoj
operaciji.

Upotrijebljene su sljedece naredbe:
Ako (uvjet)
Onda

108




CODINGAGIRLS go—funded gy the
r + mme
2018-1-S101-KA201-047013 of atar?;n ikEjLeropéoa?'nriJnim

Ukoliko je operacija ,,-,, izabrana, provjerava se odgovora li razlika broja 6 i
broja ,BrojKostima® igraevom upisanom rezultatu. Ukoliko se rezultati
podudaraju, vrijednost varijable Tocno se povecava za jedan, u suprotnom
se povecava vrijednost varijable Netocno.

ako ime kostima

o (- ST
promijeni varijablu Toéno  za P

promijeni varijablu Metoine  za EP

Isto vrijedi za ostale operacije.

S ciljem izbjegavanja ponovnog pisanja koda za preostale operacije, u¢enike
se moze nauciti kako kopirati kod (dio koda):

1. Desni klik na dio koda koji Zelis kopirati

2. lzaberi opciju dupliciraj

pomod. ..
promijeni tip...
dupliciraj

izbrisi

slikaj skriptu...
opkruZi slu Metoine za P

3. Koristi se misem da dupliciranu kopiju koda smjesti§ na
odgovarajuée mjesto.
Nastavnik moZe biti diskretan i zadati u€enicima da samostalno
istraze kako kopirati dio koda.

Promjena operacija.
1. Desnim klikom na znak operacije. Prikazati ¢e se izbornik.

ako ime-kostima

dupliciraj
promijeni v izbriéi

slikaj skriptu. ..
opkruzi
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2. lzaberi promijeni tip. Prikazati Ce se lista operacija.

3. lzaberi operaciju.

Napomena: Ukoliko u¢enikove godine i znanje o aritmetickim operacijama
dopustaju, onda se zadatak moze prosiriti tako da se uvede potenciranje (*)
i dijeljenje s ostatkom (mod).

Ucenici rade u timovima tako da postave izgled pozornice i kostime objekta.
Ukoliko se radi o zaostatku s vremenom, ucenicima se moze dati polugotov
projekt u kojem su pozornica i izgled objekta unaprijed postavljeni.

Alati i materijali za
nastavnike

Igra izradena alatom Snap!:
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=operations3

Alati i materijali za
ucenike

Polugotova igra izradena alatom Snap!:
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=operations half
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Scenarij u¢enja 18 — Recikliranje

Naziv scenarija Recikliranje
Potrebno predznanje | Prikazivanje i skrivanje objekta
iz programiranja KoriStenje varijabli za brojanje bodova

KoriStenje petlje zauvijek
KoriStenje uvjeta

KoriStenje operacija za usporedbu
Koristenje osjetljivosti boja

Ishodi uc¢enja Koncepti programiranja:
e Varijable
e Uvjeti
e Petlje
e Usmjeravanje u smjeru
e Raspoznavanje blokova naredbi

e Restrukturiranje koda
Ishodi uéenja:
e Ucenici ¢e modi koristiti naredbu cekaj dok i logicke
operatore kako bi zavrsili igru
e Ucenici ¢e modi koristiti naredbu cekaj dok i blokiranje za
promjenu pozornice

e Ucenici ¢e modi koristiti varijable za brojanje bodova

e Ucenici ¢e modi koristiti uvjete i logicke operacije

e Ucenici ¢e moci usporediti kod slicnih objekata

e Ucenici ¢e modi restrukturirati kod

e Ucenici ¢e modi koristiti naredbe za pozicioniranje objekta
Cilj, zadaci i kratki Zadatak:
opis aktivnosti Ucenici moraju istraZiti kod pozadine i objekata, usporediti kod

objekata otpadnog papira i stakla, dodati nove objekte i skripte,
promijeniti postojeéu skriptu pozornice s obzirnom na novo dodane
objekte.
Dodatni zadatci:
e Promijeniti poloZzaj objekata otpada slué¢ajnim odabirom
koordinata objekta
e Smanijiti broj razina (pozornica) i izdvojiti robota kao zaseban
objekt (robot je dio pozadine pozornice)
Cilj:
Ucenici ée poboljsati prethodno steCeno znanje te ée prosiriti
scenarij igre sa novim objektima, kodom i promjenom koda s
obzirom na nove objekte. Uc¢enici ¢e modi restrukturirati kod.

Trajanje 45 minuta

Strategija i metode Game Based Learning —igra
uCenja i pouCavanja | Razgovor

Demonstracija

RjeSavanje problema
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Oblici poucavanja Frontalni rad
Rad u paru
Individualni rad
Razrada aktivnosti Ucitelj postavlja problem razdvajanja otpada i komentira boje kanti

za razlicite vrste smeca — plava za papir, zelena za plastiku.

Ucitelj zadaje ucenicima da odigraju igru i opisu je rije¢ima: Koliko
pozornica gledaju i koliko objekata postoji (likova)? Kako igra
pocinje? Koji objekt trazi ime igrac¢a? Koliko varijabli se koristi i kako
se zovu? Sto se dogada kada se papir stavi u spremnik za staklo, a
Sto kada se stavi u spremnik za papir?

(smklo “J LPapir n) /lme - D

(

[Korak 1]
Azuriranje proucenih naredbi

Poziva se naredba za dijalog s korisnikom (igratem). Dodaje se
komentar o promjeni scena — Scena 1 s robotom, Scena 2 sa Skolom
i smecem te Scena 3 s robotom i natpisom ‘Bravo!’. Raspravlja se o
mogucim naredbama za promjenu scene.
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Staklo “ Papir n

T, Laura, Ispred
Skole nalazi se
otpad koji se
sastoji od stakla i
papira.

Raspravlja se da provjeru ispravnog odlaganja otpada u spremnike
treba provesti pomocu uvjetnog bloka i blokova s uvjetima iz
skupine Sensing (dodir).

Daje se usmeni opis: ako komad papirnatog otpada dodirne
spremnik za papir, otpad se sakrije (odlozen je u odgovarajudi
spremnik) te se dodaje 1 bod za skupljeni papirnati otpad. Ako
papirnati otpad dotakne spremnik za staklo, pojavljuje se poruka:
“Ovo nije spremnik za papir”. Isto se dogada sa staklenim otpadom.

[ B ree OB g -0 sk O Ao BB

F‘--_ F’._’-—

[Korak 2]
Proucavanje koda scena i objekata
Nakon rasprave o mogucim rjeSenjima problema, raspravlja se o
kodu za scenu i objekte.
Kod scene komentira se s naglaskom na:
e Postavljanje pocetne vrijednosti varijable imena i koriStenje
iste u dijalogu sa korisnikom;
e Promjena scenskog prizora (pozornice) i uvjet za zavrSetak
igre.
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wn PR Pozornica

Skripte Pozadine Zvukovi

kad kliknem na

postavi Ime na B}

prebaci na kostim Rob1

ekam dok ne bude < Stakio

prebaci na kostim Rob2

VI L TR OO TS Bravo, 'kliknitbilorkojurtipkurza nastavak. i cekaj

Kada gledate kod objekata, preporucljivo je prikazati ih na jednoj
stranici ili po dva ispisana koda za papirnati i stakleni otpad. Radi se
usporedba izmedu sli¢nih i razli¢itih elemenata u kodu.

4 ' pgwd

o e

paze!

v pocany

By Kistew Zesbov

Nt e v G v EID

:
Yerwrt e 2 @2 v- EIID
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[Korak 3]

Postavljanje zadatka za dovrsSetak igre s dva nova objekta — papirnati
otpad i stakleni otpad, dodijelimo im kod te promijenimo scenu
(pozornicu) i kod spremnika za otpad. Raspravlja se o dva nova

objekta.
Opcije — Umnozite postojece objekte i uredite ih u Snap!-u, kreirajte
nove u grafickom uredivacu ili pretraZzite besplatne slike na

internetu i uvezite ih u igru.

Potrebno je komentirati i promjene koda scene s obzirom na
zavrSetak igre. Treba se prokomentirati i postavljanje pocetnih
vrijednosti varijabli u kodu scene, a ne u kodu spremnika, te
napraviti potrebnu prilagodbu.

Po potrebi, ucitelj moZe otezati zadatak:

e Otpad treba rasporediti na bilo koje prikladno mjesto
prilikom pokretanja igre. Treba napomenuti da koordinate
unutar kojih se otpad mozZe rasporediti moraju biti
ogranicene, tako da otpad bude rasporeden na realnom
mjestu. Na primjer, koordinate su ograni¢ene crvenim
pravokutnikom.

e Uvodenje novog objekta za robota i smanjenje broja
elemenata na pozornici. Napisati odgovarajuci kod za robota
kako bi mogao sudjelovati u razgovoru sa korisnikom
(igracem) umjesto objekta plavog spremnika.

Alati i materijali za
nastavnike

Igra izradena u alatu Snap!:
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=recycling

Alati i materijali za
ucenike

Igra izradena u alatu Snap!:
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=recycling
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Scenarij u¢enja 19.1 — Sviranje klavira

Naziv scenarija Sviranje klavira
Potrebno predznanje | Koristenje varijabli za brojanje bodova
iz programiranja Koristenje dogadaja Kada sam pritisnut

Koristenje petlje za ponavljanje

Koristenje uvjeta

Koristenje emitiranih dogadaja za promjenu scenarija/uredivanje
pozornice i za upravljanje aktivnostima objekata

Ishodi uc¢enja Koncepti programiranja:
e Varijable
e Uyvjeti
o Petlje
e Emitiranje dogadaja
e Zvukovi

e Programiranje glazbe

Ishodi ucenja:

e Ucenici ¢e modi koristiti varijable za brojanje bodova

e Ucenici ¢e modi inicijalizirati varijable za brojanje bodova

e Ucenici ¢e modci koristiti uvjet za procjenu postignutih
bodova

e Ucenici ¢e moc¢i koristiti dogadaj emitiranja za promjenu
scenarija / uredivanje pozornice / i za aktivnosti objekata

e Ucenici ¢e moci koristiti blokove iz grupe Zvuk da bi
komponirali melodije

e Ucenici ¢e modi prepoznati potrebu za koristenje petlje za
ponavljanje da bi se smanjio broj blokova u skriptama

e Ucenici ¢e modi prosiriti funkcionalnost igre

Cilj, zadaci i kratki Kratki opis:

opis aktivnosti Udimo u prekrasan svijet kraljice Marije. Ona poziva igra¢a u svoju
palacu da poslusa neku glazbu. U plesnoj dvorani njezin mali
dinosaurus Dino svira klavir. U igri Dino svira nekoliko glazbenih
tonova i igra¢i moraju prepoznati o kojem tonu se radi. Ako pogode,
dobivaju jedan bod za ispravan odgovor, a ako ne znaju, oduzme im
se jedan bod za pogresan odgovor. Nakon prepoznavanja tonova
postavlja se sloZeniji zadatak: Dino svira melodiju, a igra¢ mora
prepoznati o kojoj se pjesmi radi. Igra¢ dobiva 5 bodova za pravilno
prepoznatu pjesmu.

Zadatak: Ucenici koriste djelomicno gotovu datoteku s
scenografijom / scenskom dekoracijom / i kostima objekata. Moraju
planirati potrebne varijable, odrediti koji su blokovi potrebni;
upoznati se s blokovima grupe Zvuk i nadinom sviranja nota.
Stvaraju skripte za reprodukciju nekoliko melodija.

Cilj: Studenti ¢e upoznati kodiranje i sviranje melodija te de
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poboljsati svoje prethodno steceno znanje o varijablama, petlji,
uvjetnim, emitiranim i ostalim dogadajima.

Trajanje

90 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja

Aktivho ucenje (diskusije,
pripremljenom igrom)

Game Based Learning - igra
RjeSavanje problema

eksperimentiranje s prethodno

Oblici poucavanja

Individualni rad / Rad u paru / Frontalni rad s cijelim razredom

Razrada aktivnosti

Ucitelj postavlja zadatak stvaranja igre. Raspravlja se o sredstvima
pomocu kojih se zadatak moze dovrsiti. Zakljueno je da trenutno
nisu svjesni dostupnih resursa za pisanje koda za sastavljanje
melodije.

Ucitelj demonstrira dio igre skladajuéi napjev.
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play a P
iano 1

~ 1La e

Ucitelj pokazuje kod i objasnjava kako se mogu koristiti naredbe
grupe Zvuk. U programu Snap! mogu se koristiti zvukovi iz ugradene
biblioteke, kao i datoteke s racunala ili glazbeni tonovi koji se sviraju
na razli¢itim instrumentima.

Za odabir alata koristite naredbu:

set instrument to @2

(1) sine

(2) square
(3) sawtooth
(4) triangle

Ucenici testiraju zvuk raznih instrumenata.
Uditelj objasnjava nacin postavljanja glazbenih tonova:

- note @I for @ beats . -
Koristi se naredba . U njemu prvi broj

postavlja ton, a drugi broj opisuje koliko dugo ¢e se ton
reproducirati.

Kada kliknete strelicu pokraj prvog broja, pojavljuje se tipkovnica za
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klavir i iz nje se mozZe odabrati ton. Ova klavirska tipkovnica
obuhvaca dvije oktave.

LT

F,

Trajanje svake biljeske postavlja se brojevima 1 - cijela nota, 0,5 -
polovinka, 0,25 - Cetvrtinka. (Za ucenike ne znaju, decimalni se broj
moZe prikazati u obliku razlomaka: %, %, 1/8 itd.)

s || play note €T for € / @B beats

Prema navodenju ucitelja, ucenici mogu eksperimentirati sa

naredbama.
Raspravlja se o scenariju melodije Jingle Bells (Zvoncici).
Jingle Bells
Al e s drpr o irtiaie
B B R B B B B D G A R

] — 2 2 : —
=== =mm===rm====
.

& Q€8 C B A B B A A B A D
e g — e ————————— e ——————
Wt —ipp ¢ I3 S 4 1%

;
B B E B B B D G A [
3 fl

Cc ¢ ¢ C €8 B B DDC A G

e e = = = e =

Zadatak je postavljen tako da se smaniji broj redaka u kodu koji se
ponavljaju. Raspravlja se o naredbi koja ¢e se koristiti (petlja za
ponavljanje). Ucenici su podijeljeni u timove koji su potrebni za
kreiranje igre postavljene na pocetku predavanja. Svaki tim
raspravlja o scenariju igre i opisuje plan igre (detaljan opis objekata i
aktivnosti na pozornici). MoZe se dodati uvjet da dinosaurus moze
plesati tijekom sviranja. (Dinosaurus ima nekoliko kostima za koje su
unaprijed pripremljene datoteke).

Alati i materijali za Igra izradena alatom Snap!:

nastavnike https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play a P
iano 1
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=PlayAPia
no

Alati i materijali za Polugotova igra izradena alatom Snap!:

uéenike https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play a P

iano Half backed
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Scenarij u¢enja 19.2 — Sviranje klavira

Naziv scenarija Sviranje klavira
Potrebno predznanje | Koristenje petlji za ponavljanje
iz programiranja Koristenje varijabli
Koristenje uvjeta
Ishodi uc¢enja Koncepti programiranja:
e Uvjeti
e Petlje

Ishodi ucenja:
e Ucenik ¢e modi koristiti petlje za ponavljanje za reprodukciju
glazbe

e Ucenik ¢e moci koristiti kod kako bi objekti reagirali na unos
e Ucenik ¢e moci dodati zvukove objektu

e Ucenik ¢e moci koristiti kod za promjenu kostima objektu

Cilj, zadaci i kratki Kratki opis: Ucenik mora odsvirati pjesmu na klaviru u skladu s
opis aktivnosti danim notama.

Zadaci: Ucenici trebaju programirati tipke za klavir - svaka tipka
mora svirati odredeni ton. Na pozornici se moraju pokazati dva
razli¢ita gumba, jedan za prikaz nota, a drugi za reprodukciju
melodije.

Cilj: Ucenici ¢e nauciti svirati melodiju i mijenjati kostim klikom na
objekt.

Trajanje 45 minuta

Strategija i metode Aktivno ucenje
uCenja i pouCavanja | Game Based Learning - Igra
RjeSavanje problema

Oblici poucavanja Individualni rad / Rad u parovima

Razrada aktivnosti Na pocetku se na pozornici prikazuje klavir. Pored klavira trebaju biti
dva gumba. Klikom na prvi gumb trebaju se prikazivati note i rijeci
pjesme, a klikom na drugi gumb treba svirati melodija koju je
potrebno ponoviti. Uz to, pored glasovira bi trebao biti gumb "X",
koji ée ponovno pokrenuti projekt.

[Korak 1]

Preuzmite datoteku s materijalima. Datoteka sadrzZi pozadinu i sve
objekte potrebne za ovaj zadatak.

Na pozornicu umetnite praznu pozadinu iz materijala.

119



)
g \t\

5'59.-"‘ CODINGA4GIRLS Co-funded by the
Erasmus+ Programme
Q@ 2018-1-5101-KA201-047013 of the European Union

Dodajte novi objekt-tipku C i uvezite kostim "C" iz materijala.

Ucinite isto za tipke D, E, F, G, A, B i stavite ih jednu za drugom.

C D E IF |G!A
Dodajte novi objekt — crnu tipku 1 i uvezite kostim "black_key" iz
materijala. Kopirajte ove objekte 4 puta da biste dobili 5 crnih tipki i

imenujte ih black key 2 do black key 5. Crne tipke moraju biti
izmedu svake dvije bijele tipke, osim E, F.

C D E G A

Ponistite gumb "draggable", tako da se tipke ne mogu pomicati
tijekom reprodukcije.

[Korak 2]

Omogucite reprodukciju tonova pritiskom na tipke. Za tipku "C"
dodajte Sesir "Kad pritisnem tipku" i dopustite mu da emitira poruku
lIC

Za stvaranje zvuka kad pritisnete tipku, dodajte Sesir na blok "Kad
spazim dogadaj c" i odsviraj ton 60 sa 0.5 otkucaja.
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Kako biste istaknuli koja se tipka pritisne, kostim tog objekta treba
privremeno promijeniti. Uvezite c1 kostim u objekt C. U bloku "Kad
me kliknes" promijenite kostim u c1 za 0,2 sekunde, a zatim se
vratite u kostim c.

[Korak 3]

Ponovite korak 2 za ostale bijele tipke. Definirajte da ostale tipke
sviraju sljedece tonove:

D-62

E-64

7-65

G-67

A-69

B-71

[Korak 4]

Za reprodukciju klavira pomodu tipkovnice, dodajte blok "Kad
pritisnem tipku c" na tipku c objekta i kopirajte ostatak koda iz bloka
"Kad me kliknes".

kad pritisnem tipku c
i o

prebac na kostim c1

Opazite da ako je pritisnuta tipka c na tipkovnici, zvuk ce se
ponavljati sve dok drzite pritisnutu tipku. To se dogada jer se poruka
"c" ponovno emitira. Kako biste prestali emitirati poruku, na kraju
koda dodajte blok "¢ekam dok ne bude" s kontrolne ploce.

Za zavrSetak emitiranja poruke koristite operatora "ne" i dodajte im
blok "tipka c pritisnuta".
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cekam dok ne bude ne tipka -z pritisnuta?

Ucinite isto i za preostale bijele tipke.

[Korak 5]
Napravite novi objekt i uvezite sliku violinskog klju¢a kao kostim.
Ovo c¢e biti gumb za prikaz rijeci i biljeski koje se trebaju svirati.

Da biste prikazali biljeSke, omogucite emitiranje poruke "chords"
kad se klikne gumb.

Uvezite novi kostim ,,chords" za pozornicu.
TWINKLE TWINKLE LITTLE STAR HOW | WONDER WHAT YOU ARE
G G AA G f 5 E E P P C

UP ABOVE THE WORLD SOHIGH UKE A DIAMNOD IN THE SKY
G GF E E P GG ¥ EE P

TWINKLE TWINKLE UTTLE STAR MOW | WONDER WHAT YOU ARE
CC GG AA G EE P PG

111l

cliollelleliglla

Dodajte koéd koji omoguéava pozornici da promijeni kostim u
"chords" kad primi poruku "chords".
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[Korak 6]
Napravite novi objekt i uvezite sliku tipke s notama kao kostim. Ovo
¢e biti gumb za reprodukciju pjesme koju je potrebno ponoviti.

)

noty

Dodajte blok "Kad me kliknes", a nakon toga biljeske koje ¢e se
reproducirati. To je ista pjesma koja je prikazana u notama.

play note (L for (@D beats
=+

play note (EE5 for D beats
.pla'yncﬂnﬁlrmbezh
.playmmfnrmhezh
.playmmﬁlrmbezh
.lﬂﬂmmﬁrmhm
'playmmﬁlrmbezh
.ﬂﬂm@ﬁrmhm
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play not= il for EP beats
-

play note for ED beats
-

play note for P beats
=

play note for P beats

play note I for i) beats
-

play not= Ry for i) beats
=

play note ik for i) beats

[Korak 7]

Stvorite novi gumb X koji ¢e resetirati projekt (bez napomena).
Stvorite novi objekt - resetirajte, odaberite kostim "X" i postavite
njegovu veli¢éinu na 50%. Omogudite emitiranje "prazne" poruke
kada pritisnete gumb.

postavi velicinu na &) %%

Dodajte blok "Kad spazim dogadaj" na pozornicu da promijeni
kostim u "prazno" nakon primitka poruke "prazno".

kad spazim dogadaj biank

prebaci na kostim blank
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[Konacni kod]
Ctipka
kad pritisnem Hipku c
objavijujem dogadaj c

prebac na kostim <1

prebac na kostim c

tekam dok ne bude ne tpka c pritisnuta?

objavijujem dogadaj c

prebaci na kostim c1

prebaci na kostim ¢

play not= R0 for (D beats

Violinski klju¢

Nota

play note for i beats
-

play note for P beats

play note Iy for P beats
—

play not= I for ) beats
-

play not= s for i) beats
-

play not= (il for E) beats
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Pozornica

postavi velifinu na P %

kad spazim dogadaj chords
prebaci na kostim chords
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play note for iEP beats
[ play note for i) beats
[ play note X for fEP beats
[ play not= £l for I beats
[ play not= I for I beats
[ play note TR for G beats
[ play not= s for I beats

play note for i) beats
==

play note for EP beats

play note Ry for P beats
-

play note R for &P beats
-

play not= e for il beats
-
play note ik for i) beats

kad spazim dogadaj blank
prebaci na kostim biank
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[Dodatni zadatak]
Ucenici mogu upotpuniti igru po Zelji ili koristedi sljedeée prijedloge:
e Duplicirajte objekt Nota, promijenite joj poziciju i napisite
program za drugu pjesmu.
e Dodajte pozadinu s notama za drugu pjesmu.

Alati i materijali za Igra izradena alatom Snap!:
nastavnike https://snap.berkeley.edu/project?user=ifrankovic&project=Play%?2
0a%20Piano

Alati i materijali za Polugotova igra izradena alatom Snap!:

ucenike https://snap.berkeley.edu/project?user=ifrankovic&project=Play%2
OPiano
Slike:

Slike objekata:

e a.png,al.png

e b.png, bl.png

e c.png, cl.png

e d.png,dl.png

e e.png, el.png

e f.png, fl.png

* g.png, gl.png

e black_key.png, violin_key.png, note.png
Pozadine: blank.png, notes.png
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Scenarij u¢enja 20 — Test

Naziv scenarija Test
Potrebno predznanje | Prikaz i skrivanje objekata
iz programiranja Koristenje varijabli za brojanje bodova

Koristenje petlje zauvijek
Koristenje uvjeta

Koristenje operacija za usporedbu
Upotreba blokova Ocitanja
Promjena faze

Ishodi uc¢enja Koncepti programiranja:
e Varijable
o Uyjeti
o Petlja

e Blokovi Ocitanja

Ishodi ucéenija:

e Ucenik ¢e koristiti uvjet za procjenu odgovora - tocno ili
neto¢no

e Ucenik ¢e koristiti blokove za promjenu pozornice u kostimu

e Ucenik ce koristiti varijable za brojanje bodova

e Ucenik ce koristiti logi¢ke operacije

e Ucenik ce koristiti vanjski graficki uredivac za pripremu
sloZzenih pozadina pozornica.

Cilj, zadaci i kratki Kratki opis: Pomozite svom ucitelju da testira vase znanje o Snap!-u
opis aktivnosti stvaranjem testa za provjeru znanja o naredbama.

Zadatak: Ucenici moraju istraziti primjer igre, izabrati iz
»polugotovih“ igara, pronadi ili osmisliti vlastiti objekt (sprite) koji ¢e
postavljati pitanja ili osmisliti pozadinu pocetne pozornice i
pozadinu pozornice s odgovarajuéim pitanjima, izmijeniti i proSiriti
skripte u testu s obzirom na pitanja.

Cilj: Ucenici ¢e poboljsati svoja steCena znanja i proSirit ¢e scenarij
igre s novom pozadinom, kodom i promjenom koda s obzirom na
nove pozornice.

Trajanje 90 minuta

Strategija i metode Aktivno uclenje (rasprava, eksperimentiranje s unaprijed
ucenja i pouc€avanja | pripremljenom igrom)

Game Based Learning —izrada igre

RjeSavanje problema

Oblici poucavanja Frontalno poucavanje
Individualni rad/ rad u paru
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Razrada aktivnosti 1. Uditelj postavlja problem potreban za stvaranje igre-testa za
provjeru znanja programiranja.

2. Zadaje ucenicima da igraju igru i opisuju rijeCima: Koliko scena
mogu uociti, a koliko objekata (likova)? Kako igra pocinje? Koliko se
koristi varijabli, kako se imenuju, za $to se koriste? Sto se dogada
kada je odgovor tocan/netocan? Kako su pitanja predstavljena u
testu? Po izboru uditelja moze se koristiti individualni rad ili rad u
parovima.

3. Komentirajte algoritam postavljanja i odgovora na pitanja.

e Prelazak na scene (sadrzi pitanje)

e Dodjela Abby kostima za postavljanje pitanja

e Abby kaZe - Odgovorite Da ili Ne

e Igrac unosi odgovor - Daili Ne

e Ako je odgovor tocan, Abby kaze "Tocno", a broj tocnih
odgovora se povecava; Inace Abby kaze "Netocho" i broj
pogresnih odgovora se povecava.

4. Komentirajte Sto se dogada nakon Sto odgovorite na sva pitanja.

e Promjena kostima / pozadine na pozornici;
e Abby pokazuje broj ispravnih i pogresnih odgovora i daje
ukupnu procjenu.

5. Ispitivanje kodova u igri/Modificiranje postojeceg znanja

Komentiraju se uvjetne naredbe, naredbe za vodenje dijaloga s
korisnikom, za promjenu scena te kostima lika. Pregledavaju se
kodovi svakog lika, a stvaranje varijable se komentira.

o
start2
- EIl U
Skripte Kostimi Zvukovi
pokazi
sakrij
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ggﬁ Stage

Skripte Pozadine Zvukovi

prebaci na kostim room?2

suhtt) vatijalhe e
postavl e wa
P Aot

on bn hoee bayer

prodac na hosim ooy
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Abby

poviadiv
Skripte Kostimi Zvukovi
kad spazim dogadaj Start
reci tokom @ s

pokreni prebaci na kostim 1 od Stage

prebaci na kostim abby-a
pitaj i Cekaj
ako odgovor = [if)

‘ brebaci na kostim abby-(:
:reci tokom @ s

promijeni varijablu Toéno za §P
inace

prebaci na kostim abby-b

| reci [Netoéno! RTLC LR 2 I
{4

promijeni varijablu Netocno za @P

pokreni prebac na kostim 2 od Stage

prebaci na kostim abby-a
1= OdgovorDarili*Ne FRE &Y
ake odgovor = [

‘ prebaci na kostim abby<c

| reci tokom @ s
promijeni varijablu Toéna za €P

prebac na kostim abby-b

reci Bt tokom &P s

promijeni varijablu Netocno za @B

Komentiraju se situacije kada je to¢an odgovor Da i kada je to¢an
odgovor Ne.

Kéd za ocjenjivanje detaljno je obraden, kao i zasto se koristi
varijabla Ukupno.
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Abby
poviadiv

Skripte  Kostimi  Zvukovi
pokreni prebad na kostim 5

prebad na kostim abby-a
pitaj SR | cekaj
ako odgovor =

| prebaci na kostim abby-c

reci tokom &P s

promijeni varijablu Tocno za €P

prebaci na kostim abby-b

' reci [[EEIN] tokom @D s

' promijeni varijablu Netotno za €P
prebad na kostim abby-a

pokreni prebaci na kostim room2 od Stage

L= =8 Broftoénihrodgovoraje RUL LR 2 KBS

red Tocno tokom @ s

== 8 Brojnetocnintodgovoraje BULG LR 2 B

reci Netoéno tokom @ s

postavi Ukupno na Tofno — Netoéno

reci spoji [NEACYd Ukupno tokom @& s
ako Ukupno >

prebaci na kostim abbyc

¢« 8l Dobrortiside!
inace

prebaci na kostim abby-b

L« J Ponovorprocitajte svojetlekcijel

Raspravlja se o nacinu oblikovanja scenske pozornice za pojedinacna
pitanja.

U Snapu! nije mogude pisati tekst u kostimima i u sceni pa je
potrebno koristiti vanjski graficki urediva¢. Druga moguénost je
koriStenje MS PowerPoint-a za stvaranje pitanja i izvoz
odgovarajuceg tekstualnog okvira u grafickom obliku.

Umetanje kostima u Snap! se moZe ponoviti.
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Proces izrade testa:

1. Podjela grupe na timove od 2 ili 3 ucenika.

2. Objavljivanje teme za testna pitanja. Na primjer - koristenje
varijabli, petlje, kretanje, ocitanja, aritmeticke i logicke
operacije.

3. Dizajniranje scena s pitanjima o temi od strane
odgovarajuceg tima. Ako je potrebno, nastavnik savjetuje
ucenike o sadrzaju pitanja. O pitanjima se raspravlja i svaki
tim stvara scenu s najmanje dva pitanja.

4. lIzrada koda. Ucenicima je na raspolaganju biblioteka s
kostimima pozornice i objekata. Ako Zele, mogu stvoriti i
vlastite slike/kostime..

Alati i materijali za
nastavnike

Igra izradena alatom Snap!:
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=test2

Alati i materijali za
ucenike

Polugotova igra izradena alatom Snap!:
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spel

ac&ProjectName=C4G 20 test en tmp
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Scenarij u¢enja 21 — Pojednostavljena igra PACMAN

Naziv scenarija Pojednostavljena PACMAN igra
Potrebno predznanje | Dodavanje pozadine
iz programiranja Dodavanje novog objekta

Definirati Sto objekt govori
Kretanje objekata
Slucajni broj

Ishodi u¢enja Koncepti programiranja:

e Kretanje objekta obzirom na dogadaj

e Osjetilo jedne boje

e Citanje logickih vrijednosti u logi¢kim izrazima

e Definiranje, razlikovanje, dinamicko ispitivanje i odgovaranje
na dva razli¢ita stanja u igri

Ishodi ucenja:
e Ucenik ¢e modi omoguciti kretanje objekta tipkama sa
strelicama koristeéi dogadaje i uzimajuci u obzir ogranicenja
e Ucenik ¢e modi koristiti blok osjetilo boje kako bi dobio
logicku vrijednost za ocitavanje osjetila jedne boje.

e Ucenik ¢ée moci prepoznati da stanje objekta moZe biti
izrazeno bojom koju objekt dodiruje

e Ucenik ¢e moci razlikovati dva razliCita stanja i izrazava ih
logi¢kim izrazima

e Ucenik ¢e moci koristiti petlju za ponovnu promjenu
trenutnog stanja kada se polozaj objekta dinamicki mijenja

e Ucenik ¢e modi upotrebljavati ako — inace grananje za
postavljanje razli¢itih odgovora na osnovu trenutnog
polozaja objekta

Cilj, zadaci i kratki Kratki opis: Programska igra u kojoj ¢e glavni lik sakupljati
opis aktivnosti nasumicno postavljene zvijezde i pritom biti proganjan duhom.
Zadaci: Ucenici moraju programirati kretanje glavnog lika kako bi se
on kretao unutar labirinta. Moraju provesti ograni¢enja kretanja
kako se glavni lik ne bi mogao kretati kroz zidove. Zatim, moraju
programirati objekt zvijezdu koja ée se klonirati kada igra zapocne,
a zatim pojaviti nasumiéno na novom mjestu svaki put kada ju glavni
lik prikupi. Moraju pohraniti vrijednosti prikupljenih zvijezda te
zavrsiti igru kada igra¢ sakupi 20 zvijezda. Kako bi igra bila
zanimljivija, ucenici moraju isprogramirati zlog duha koji ée se
nasumiéno kretati po labirintu. Ako glavni lik dotakne duha, igra je
gotova.

Cilj: Ovom aktivnos¢u ucenici ¢e preispitati svoje znanje o kretanju
unutar labirinta, koristeéi blok osjetilo boja koje su naudili u
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prethodnim aktivnostima. Upoznat ¢e se s konceptom kloniranja
objekta s ograni¢enjima polozaja, te stvaranjem jednostavnih
likova, koji nisu igraci, sa vlastitim nasumi¢nim kretanjem.

Trajanje 90 minuta

Strategija i metode Aktivno ucenje
u€enja i poucavanja | Suradnicko ucenje
RjeSavanje problema

Oblici poucavanja Frontalni rad

Rad u paru
Individualni rad
Grupni rad (svi ucenici)

Razrada aktivnosti Ucéenicima se prezentira igra koju trebaju izraditi: Igra¢ skuplja
nasumicéno postavljene zvijezde dok ga progoni crveni duh. Ako se
igrac i duh sudare, igra je gotova. Ako igra¢ sakupi 20 zvijezda, on
pobjeduje.

[Korak 1]

Upucéujemo ucenike da dizajniraju labirint, gdje je podrucje unutar
kojeg se igra¢ moze kretati jedne boje (npr. plave), a zidovi koji
ogranicavaju kretanje igrac¢a druge boje (npr. crne). Kako bi ustedili
na vremenu mozemo unaprijed pripremiti pozadinsku sliku labirinta.

[Korak 2]
Ucenici trebaju nacrtati lik pacman i crvenog duha. Kao zvijezdu

mogu nacrtati krug unutar Snap!-a:

[Korak 3]

Kako bi napravili kretanje pacman-a, moZzemo koristiti razliCite
mogucnosti. Primjer ispod je jedan od njih. U njemu koristimo
operacije upravljanja za odredivanje dogadaja, tj. tipke koja je
pritisnuta: lijevo, desno, gore ili dolje. Nakon svakog od dogadaja,
moramo testirati dodiruje li lik boju podruc¢ja unutar kojeg mu je
dozvoljeno kretanje. U tom sluéaju, najprije se okrene u smjeru
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kretanja i pomakne se. Ukoliko dotakne boju zida, mora se
pomaknuti unatrag jer bi u protivhom zapeo u zidu zbog prvog
slucaja.

kad pritisnem tipku strelica gore
ako dodiruje

okreni se u smjeru @

3

pomak o koraka

ako  dodiruje ?

pomak koraka

kad pritisnem tipku strelica desno
ako dodiruje

okreni se u smjeru @

»

pomak o koraka

ako dodiruje ?

kad pritisnem tipku sirelica dolje

ako  dodiruje

okreni se u smjeru m
’
pomak 6 koraka

ako dodiruje ?

pomak koraka

kad pritisnem tipku strelica lijevo

‘ako dodiruje

okreni se u smieru @I
’
pomak 6 koraka

aka  dodiruje ?

pomak @& koraka pomak koraka

[Korak 4]

Sljedeci korak je isprogramirati zvijezde. Zvijezde ¢e biti sve jednake,
ali ée ih biti mnogo. U ovom slucaju, umjesto izrade vise jednakih
objekta (u nasem slucaju 20), bolje je napraviti jedan objekt pa
zatim izraditi njegove klonove. Na pocetku igre prvi klon ¢ée se
pojaviti nasumi¢no unutar labirinta. Kada ga zatim igra¢ pokupi,
nestat ¢e i novi ¢e biti napravljen na drugoj nasumicnoj lokaciji.
Kako bi izradili prvog klona na samom pocetku igre, stavljamo
sljededi kod na scenu skripte.

kad kliknem na

stvori klona od star

Kako bi sakrili originalni objekt i prikazali samo klonove, moramo
ovo napraviti na samom pocetku programa.

Kako bi pronasli odgovarajuéu nasumicnu lokaciju moramo postaviti
odredene uvijete. Ako je zvijezda kreirana na zidu, igrac je ne moze
dosedi, Sto znaci da je ne smijemo postaviti na zid. Strategija za
postavljanje je sljedeca.

1. Moramo pronaci nasumicénu x,y poziciju klona zvijezde. x i y
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koordinata su unutar intervala [-140, 140]. Stoga izabiremo
nasumican broj iz intervala za obje koordinate.

2. Zatim provjerimo dodiruje li klon boju zida. U tom slucaju
lokacija nije dozvoljena.

3. Ako je lokacija dozvoljena, moramo prikazati klona (prisjetite
se, originalni objekt je skriven i klon bi isto bio skriven kada
ne bi koristili blok za prikaz objekta) i u beskonacnoj petlji
provjeriti dolazi li do preklapanja sa igracem.

4. Ako lokacija nije dozvoljena, izradimo novog klona (nadajudi
se da ¢e novo odabrani nasumicni brojevi biti takvi da je klon
postavljen na dozvoljenu lokaciju) i obriSemo postojeceg.

5. Kako bi izbrojali prikupljene klonove moramo dati
informaciju brojacu zvijezda koji mora biti definiran izvan
klona, npr. na igracu. To moZze biti napravljeno na nacin da se
prenese poruka da je doslo do preklapanja. Zatim je moZzemo
izbrisati.

m kreni na x; siudajni broj od @ITD do LD v:
L dodévie 7 J

stvori klona od Sars
obrigi ovog klona

zauviiek

objavijujem dogadaj ade_pointsw
stvorl klona od starw
obridi ovog kiona

-

[Korak 5]
Nadalje programiramo duha. Duh se mora kretati nasumicno kroz
labirint i mora promijeniti smjer kada dode do zida. Kako bi napravili
njegovo kretanje nasumicnim, Zelimo da se kre¢e u nasumi¢nom
smjeru nakon $to dode do zida. U Snap!-u smjer kretanja je izrazen
stupnjevima:

1. Ostupnjeva— GORE

2. 180 stupnjeva — DOLE

3. 90 stupnjeva — DESNO

4. 270 stupnjeva — LIJEVO

Drugim rije¢ima, ako sluajno odabrani broj od 0 do 3 pomnozZzimo
sa 90 dobit ¢emo nasumicni smjer kretanja.

Duh se mora kretati dok se ne sudari sa pacman-om. Tada je igra
gotova.
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kad kliknem na

postavi direction  na [}

ponaviiaj dok ne bude . dodiruje pacman ?

okreni se u smjeru direction

.

' pomak 0 koraka

ko CITINED

pomak @&P koraka

postavi direction na

T i GAME-OVERIETI TN 2 J5

[Korak 6]

Sada trebamo napisati program kada igra¢ pobjeduje u igri. To ce se
dogoditi kada igrac sakupi 20 zvijezda. Brojac zvijezda imamo unutar
pacman skripte. Na samom pocetku postavimo inicijalnu vrijednost
na 0, i zatim joj povedavamo vrijednost za 1 svaki puta kada klon
posalje poruku da je igrac¢ sakupio zvijezdu. Ako broja¢ dode do 20,
pacman pobjeduje i moramo zaustaviti igru.

kad kliknem na

kad spazim dogadaj add_points
promijeni varijablu points  za &P

kreni na x: @P y: @D

postavi points na E

| reci [FEAEANNE] tokom @B s

zaustavi sve ¥

Alati i materijali za Igra izradena alatom Snap!:
nastavnike https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=pacman
clone

Lajovic, S. (2010). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunaliski macek. Ljubljana: Pasadena.

Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.

Alati i materijali za PredloZak izraden alatom Snap!:
ucenike https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=pacman
template
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