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1. UVOD

Vodilni psiholog prejSnjega stoletja je identificiral igro kot eno najpomembnejsih aktivnosti
za razvoj pomembnih Zivljenjskih vescin, ne glede na starost ali stopnjo razvoja. Otrok se
skozi igro hitro prilagaja in sprejema nove okolis¢ine. Med igro odkriva osnovne pojme iz
resni¢nega sveta in na ta nacin se oblikujejo prvi odnosi med njima.

Dandanes se igre najpogosteje uporabljajo v zgodnjih fazah otrokovega razvoja doma in v
vrtcu, v Soli pa ucenje Se vedno prepogosto temelji na tradicionalnem prenosu znanja z
uciteljem v glavni vlogi in pasivnimi ucenci. Po drugi strani pa teorije ucenja, razvite v
prejSnjem stoletju, spodbujajo k novim pristopom ucenja in poucevanja, ki so usmerjeni na
ucenca, temeljijo na reSevanju problemov, so usmerjeni k doseganju visjih taksonomskih
ravni, predstavljajo motivacijo za ucence in so pogosto podprti z informacijsko-
komunikacijsko tehnologijo (IKT).

S pristopom CODINGA4GIRLS bomo ucence spodbudil k sodelovanju v programerskih
aktivnostih, kjer bodo najprej reSevali lazje primere, kasneje pa bodo presli na cedalje
zahtevnejse izzive, namenjene predvsem uspesnejSim ucencem (low entry - high ceiling
approach). Ucence bomo spodbudili k dokoncevanju delnih resSitev ali k ustvarjanju
popolnoma novih. Aktivnosti si sledijo po teZavnosti: od osnovnih z enim programerskim
konceptom do zahtevnejsSi z vel programerskimi koncepti. Pripravljene aktivnosti v
vizualnem programskem jeziku Snap! smo poskusali povezati z resni¢nimi problemi ter
upostevati preference deklet pri igranju iger.

Pripravljeni ucni scenariji vsebujejo vse informacije, ki jih potrebujejo ucitelji za uporabo
pristopa ucenja programiranja z izdelavo iger in s tem gradnje programerskih vescin za
deklice in decke. V ucnih scenarijih so na voljo:

e pri¢akovano predznanje,

e splosni ucni cilji,

e koncepti, ki jih aktivnost pokriva,

e specifi¢ni ucni cilji,

e pri¢akovani rezultati,

¢ navodila po korakih za izvedbo Coding4Girls pristopa u€enja z izdelavo iger,

e vprasanja za spodbujanje razprave med ucenci v razredu.

Pripravili smo vec kot 20 ucnih scenarijev. Ucitelji lahko uporabijo scenarije v predlaganem
zaporedju ali pa jih prilagodijo svojim Zeljam in potrebam. Scenariji opisujejo splosno
funkcionalnost predlagane izobraZevalne igre, nacine interakcije z uporabniki, povratne
informacije in opise u¢nih aktivnosti v predlagani igri.

Uéni scenariji so na voljo v angleSkem, bolgarskem, grskem, hrvaskem, italijanskem,
portugalskem, turskem in slovenskem jeziku.
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2. UCNI SCENARIJI

Pripravljeni ucni scenariji so razvrs¢eni v dva dela: osnovni ucni scenariji pokrivajo en
programerski koncept, naprednejsi pa vec. Spodnja tabela prikazuje predlagan vrstni red
aktivnosti.

OSNOVNI UCNI SCENARUI

1 Uvod v okolje Snap! uL
2 | Lik oZivi uL
3 Premikanje po odru uL
4 | Menjava obleke in obrat UL
5 Zvoki na kmetiji UL
6 | Kameleon na pocitnicah UL
7 Pomagaj princu in princeski najti svoje Zivali uL
8 | Risanje s kredo uL
g | Pobiranje smeti in ciScenje parka UL
10 | Nahrani mucke uL
11 | Madje zavetisce uL
12 | Lovljenje zdrave hrane UL
13 | Sestavi zgodbo SWU
14 | OnesnaZen zrak UNIRI
15 | Ulovi mis uL
16 | Kupovanje hrane za piknik uL
17 | Racunanje SWuU
18 | Recikliranje SWuU
19.1 | Zaigraj na klavir 1 SWU
19.2 | Zaigraj na klavir 2 UNIRI
20 | Test Swu
21 | Enostavni Pacman UL
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OSNOVNI UCNI SCENARUI

Ucni scenarij 1 — Uvod v okolje Snap!

Naslov u¢nega Uvod v okolje Snap!
scenarija

Pricakovano /

programersko

predznanje

Ucni cilji Splosni ucni cilji:

® seznanitev z vizualnim programskim okoljem Snap!

Specifi¢ni ucni cilji, ki so osredotoceni na algoritmi¢no misljenje:

e Ucenec zna dodati nov lik

e Ucenec zna liku dodati novo obleko in jo urediti

e Ucenec zna nastaviti sredis¢e vrtenja lika tako, da zgleda
njegovo vrtenje ¢im bolj naravno

e Ucenec zna na oder dodati novo ozadje in ga urediti

Cilji, naloge in kratek | Ucenec doda nov lik, ki mu doda obleko. Obleko uredi in izbriSe enega
opis aktivnosti od njih. Uéenec ustvari novo ozadje in izbrise nezeljenjega

Cilji: Ob koncu ucne ure bo ucenec narisal svoj izbrani lik in okolje v
katerem Zivi, resni¢no ali izmisljeno, da bi ga v nadaljevanju lahko
uporabil v igri. Studije so pokazale, da je na ciljno skupino

ustvarjanje lastnih likov deluje motivacijsko.

Trajanje aktivnosti 45 minut

Ucne strategije in Demonstracija
metode Individualno delo
Ucne oblike Frontalno delo

Individualno delo

Povzetek ucnega (Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)
procesa

Ob koncu uéne ure bodo ucenci narisali svoj najljubsi lik in okolje, v
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katerem Zivi, resnicno ali izmisljeno, da bi ga kasneje lahko uporabili v

igri.

[1. korak]
Pokazite u¢encem, kje lahko najdejo Snap!

(https://snap.berkeley.edu/). PokaZite jim razli¢ne dele uporabniskega

vmesnika: predel, kjer najdejo razli¢ne delcke kode, predel, kjer

sestavljajo svoj program,/ spreminjajo obleke/dodajo zvok, oder, na

katerem je lik, seznam likov.

[2. korak]

Nov lik lahko ustvaris s klikom na enega od treh gumbov:

Ker boste narisali svoj lik, kliknete na Copic in odprl se bo urejevalnik

slik, ki je podoben Risariju.
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Naloga za ucence: Narisite svoj prvi lik. Na voljo imate 10 minut.

Ko nariSejo lik, morajo preveriti, da je sredis¢e vrtenja njihovega lika

Naloga za ucence: dolocite tocko, okoli katere se bo vrtel vas lik.

na pravem mestu. Za to naj uporabijo orodje

[3. korak]

Za urejanje lika izberite zavihek obleke, ki je viden le, e je trenutno
izbran lik. Po desnem kliku na obleko, ki jo Zelite urediti, se odpre
spustni seznam, v katerem izberete uredi. Obleko lahko v istem

seznamu tudi podvojite ali izbriSete.

W 3 podedeniem &2 ene druge
and ak adunanka

reumeny
podvojl
bnsi
Zvoa

[4. korak]
Za uvoz ze predpripravljene obleke, kliknite na ikono, ki izgleda kot list
papirja, in izberite Obleke...

& {3 CA4G_sprite_background
Premikanje _Opis projexta
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Tudi tokrat velja, da se ta mozZnost pojavi le, Ce je trenutno izbran lik.
Naloga za ucence: izberite si eno obleko in jo dodajte svojemu liku.
[5. korak]

Zdaj ko imate svoje like, jim boste dodali Se ozadje. Najprej pod
odrom namesto na lik, kliknite na Oder. Da bi dodali novo ozadje,

izberite zavihek Backgrounds:

Skripte Backgrounds Zvoki

Objekt  Objekt(2)
& (o]

Prazno

Sike uvozis s povielenjem &z ene druge
spietne strani all ratunainika

Naloga za ucence: narisi svoje ozadje.

Naloga za ucence: dodaj Se eno od vnaprej pripravljenih ozadij, da bo$

imel dve. Najdes jih na podoben nacin kot prej obleke za lik

Naloga za ucence: poisci nacin, kako lahko uredis ozadje in kako ga

izbrises.

(Refleksija in evalvacija)

Ali so ucenci uspeli narisati svoj lik in ozadje? So imeli kakSne tezave?

Kako so jih resSevali?

Ucni pripomocki, https://snap.berkeley.edu/

sredstva za ucitelja

Ucni pripomocki za Navodila za uc¢enca (C4G1_NavodilaZaUcenca.docx)

ucenca
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Ucni scenarij 2 — Lik ozivi

Naslov u¢nega Lik oZivi
scenarija

Pri¢akovano /

programersko

predznanje

Ucni cilji Splosni ucni cilji:

e Ucenec ve, kje v programskem vmesniku lahko najde delcke in
kako jih poveZe v zaporedje
e Ucenec zna sestaviti zaporedje del¢kov za premikanje lika

e Ucenec zna uporabiti del¢ek reci
Specifi¢ni ucni cilji, ki so osredotoceni na algoritmi¢no misljenje:

e Sestaviti ustrezno zaporedje delckov

Cilji, naloge in kratek

opis aktivnosti

Ucenci izvejo, kje so shranjeni programski delcki in kako najdejo

ustreznega, katere kategorije delckov poznamo in kako jih

poveZiemo v smiselno zaporedje

Trajanje aktivnosti

45 minut

Ucne strategije in

metode

Demonstracija

Individualno delo

Ucne oblike

Frontalno delo

Individualno delo

Povzetek ucnega

procesa

(Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)

To uro boste spoznali, kako z bloki likom naro¢imo naj se premikajo po
odru in govorijo.

Ucéencem lahko pokaZete primer programa, ki ga bodo znali ob koncu
ure narediti.

[1. korak]

Najprej na zaslonu poiséite, kje najdete delcke kode, ki jih lahko
uporabite za sestavljanje svojega programa. Kje se nahajajo?

Na levi strani, nad delcki, lahko vidite, da imate razlicne kategorije

delckov:

11
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premikanje, izgled, zvok, svin¢nik, krmiljenje, zaznavanje, operatorji in

spremenljivke.

Premikanje § Krmiljenje

Izgled Zaznavanje
. Zvok { Operatorji

Svincnik [ Spremenljivke

| premakni se @) korakov

1 obrni se > @B stopinj

Ti del¢ki so obarvani z razli¢nimi barvami in s tem povezani v skupine,
na primer vsi delcki za premikanje so modre barve.

Naloga za ucence: Najprej poiscite delcek za premikanje in dvakrat
kliknite nanj. Kaj se je zgodilo?

[2. korak]

Da se bo lik premikal naprej, moramo najprej povledi in izpustiti

v kni korak: ..
delcek z levega dela okna na del, ki je

namenjen sestavljanju skript, to je del¢kov programa:

Premikanje { Krmiljenje

Izgled Zaznavanje | w = -

Zvok { Operatorji A vieci
Svincnik { Spremenljivke Skripte Obleke Zvoki

| premakni se @) korakov

! obrni se & @ stopini ' premakni se @[ korakov

Ce sedaj dvakrat kliknete na deléek , se bo

vas lik premaknil za 10 korakov.

[3. korak]

Program v Snap!-u se obicajno za¢nejo s klikom na zeleno zastavico.
Naloga za ucence: poglejte v razlicne kategorije in poiscite delcek, s
katerim se bo program zacel izvajati, ko kliknemo na zeleno zastavico.

Povlecite ga med skripte.

12
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Resitev:

Premikanje (

[ lzgled Zaznavanje

L Zvok £ Operatorji o Ry,
Svincnik L Spremenljivke Skripte Obleke Zvoki

| premakni se @D korakov

Ce Zelite, da bo progam ukaze izvajal v pravilnem vrstnem redu,

morate del¢ke med seboj povezati kot pri sestavljenki. Tako:

Ko kiiknema na

premakni se @[ korakov

Zdaj se bo vas lik vsaki¢, ko pritisnete na zeleno zastavico premaknil za
10 korakov, vedno s tocke, na kateri se v tistem trenutku nahaja.

[4. korak]

Ce je na del¢ku bel prostor, lahko spremenis $tevilke ali ¢rke napisane
na njem.

Naloga za ucence: Poskrbite, da se bo lik premaknil za 30 korakov
naenkrat, in ne 10 kot se je dosle;j.

[5. korak]

Poskrbi, da bo tvoj lik nekaj rekel. Kje boste nasli deléek reci?

. v . . N reci [GEL] W
Poskusite v ¢em je razlika med delé¢kom _ in

(=Ll Halo! & sekund. . . v
_. O razliki se pogovori s soSolcem.

[6. korak]

Oba delcka reci ste nasli v kategoriji Izgled. Glavna razlika med njima

je, da pri delcku programu ne poves, kako dolgo naj

pocaka preden izvede naslednji ukaz ali da mora kadarkoli prekiniti z

izvajanjem tega ukaza.
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[7. korak]

Naloga za ucence: Odprite program, ki ste ga ustvarili prejSnjo uro.
Svoj lik povlecite na levi del odra in sestavite program, ki poskrbi, da
se vas lik premika z izbrane tocke na levi proti desni strani odra. Po
vsakem premiku naj nekaj pove. Narediti more vec kot le en premik.
Program veckrat poZenite. Ali lik po vsaki¢ vedno konc¢a na isti tocki?
Poiscite delcek, ki poskrbi, da se bo lik vedno najprej vrnil na za¢etno
tocko in ne bo pobegnil z zaslona.

Namig za ucitelja. Ce lik pobegne z zaslona, ga pokli¢ite nazaj tako, da
ga poiscete med liki in z desnim miskinim gumbom kliknete nanj. V

seznamu izberite prikazi.

Delcek, ki ste ga iskali je . Za dolocitev
pravega x in y, lahko najprej premaknete svoj lik na Zeljeno tocko in
pod delcki v kategoriji Premikanje odkljukate okence pri poloZaj x in
poloZajy, da se vam izpiSe trenutni poloZaj lika. Ti dve vrednosti vpises

v prostorcka za x in y.

(Refleksija in vrednotenje)
Kolikokrat je moral vas lik ponoviti zaporedje premikanja in
govorjenja, da je opravil nalogo? Ste vsi v razredu naredili enako

Stevilo ponovitev? Zakaj?

Uc¢ni pripomocki, Primer programa:

sredstva za ucitelja https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G2 Kuza

GreDomov

Ucni pripomocki za Ucenci, ki prejSnjo uro niso izdelali svoje lika in ozadja, lahko
ucenca uporabijo:

e Predloga aktivnosti v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G
2 KuzaGreDomov tmp

Navodila za ucence, ki delajo samostojno:

e Navodila za u¢enca (C4G2_NavodilaZaUcenca.docx) — navodila

14
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za uéence so namenjena ucencem, ki delajo samostojno.

Ucni scenarij 3 — Premikanje po odru

Naslov u¢nega

Premikanje po odru

scenarija

Pri¢akovano /

programersko

predznanje

Ucni cilji Splosni ucni cilji:

e Sestaviti smiselno zaporedje delckov

Specifi¢ni ucni cilji, ki so osredotoceni na algoritmi¢no misljenje:

e Ucenec ve, kako postaviti lik na dolo¢eno mesto na odru
e Ucenec zna premakniti li v smeri x in smeriy
e Ucenec zna uporabiti zanko ponovi __ krat

e Ucenec ve, da je smer gibanja lika pri del¢ku pojdi __ korakov
relativna glede na smer, v katero je lik obrnjen

Cilji, naloge in kratek

opis aktivnosti

Kratek opis: Ucenec spozna, kako premikati lik po odru v x in y smeri.

Ucéenec sestavi preprost program za reSitev naloge. Naudi se
obracanja lika v razlicne smeri in kako to vpliva na deléek pojdi __
korakov.

Naloge: ustvari program, ki bo premaknil lik v smeri x, ustvari
program, ki bo premaknil lik v smeri y, ustvari program, ki bo zdruzil
gibanje v xin y smeri.

Cilji: razlikovanje med premiknjem po odru v x in v y smeri ter

uporaba zanke ponovi __ krat

Trajanje aktivnosti

45 minut

Ucne strategije in

metode

Demonstracija

Individualno delo

Ucne oblike

Frontalno delo

Individualno delo

15
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Povzetek ucnega (Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)
procesa Razliénim Zivalim boste pomagali, da doseZejo svoj cilj. Za to jim boste

mroali podati jasna navodila o tem, kako se morajo premikati po odru.

[1. naloga]
Odprite nalogo Ujemi Zogo

(https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=

mateja&ProjectName=C4G3 Ujemi zogo).

Naredite animacijo premikanja psa z levega dela odra proti Zogi. Pri

tem uporabite delcka in

MozZna resitev naloge:

caka) B sakund.
spremeni x za
S 75 D]

o G ON g g (Y S e )
sprument x za m

spremeni x za €D

spromeni x za EP

Kot vidite se pri premikanju levo in desno po odru spreminja vrednost

X. Ko je x 0, je vas lik na sredini odra. Vse kar se nahaja levo od njega

16


https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G3_Ujemi_zogo_resitev
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G3_Ujemi_zogo_resitev
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=mateja&ProjectName=C4G3_Ujemi_zogo
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=mateja&ProjectName=C4G3_Ujemi_zogo
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G3_Ujemi_zogo_resitev
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G3_Ujemi_zogo_resitev
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G3_Ujemi_zogo_resitev

Erasmus+

CODINGA4GIRLS Sofinancira program
2018-1-5101-KA201-047013 Evropske unije

mora imeti pred Stevilko oznako -, dlje stran kot je od sredine, vecja je
Stevilka poleg znaka -. Desno od sredine so vrednost x vecje od 0 in
pred njih ne piSemo nobenega predznaka.

Namig: Ce uéenci poznajo decimalna $tevila, lahko ¢as ¢akanja
zmanj$amo na 0.1 sekunde. Ce udenci 7e poznajo negativna tevila,
lahko to uporabimo pri razlagi negativnih vrednosti x. Ce uéenci 7e

poznajo koordinatni sistem, razlago vrednosti x navezemo na to temo.

[2. naloga]
Odprite nalogo Plezanje opice () in sestavite naredite animacijo opice,

ki pleza na palmo, da bi dosegla banane. Pri tem uporabite delcka

> . Pazite, da bo opica vedno
zacela s plezanjem z istega mesta.

Dodatna naloga: Ko opica pride do banan, naj spleza nazaj na zacetno
mesto.

MozZna resitev osnovne naloge:

spremeni y za &I
spremeni y za @D
T e A TP s
sprameni y za &P

B e Ao oo

v 22 €D

spremeni y za @[

R

sprameni y Ia
spremeni y za @LP
ey LA N

s i € sokund.
spromani y za &P
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Kot lahko vidite, se vrednost y spreminja, ko se lik premika gor in dol
po odru. Ce je vrednost y 0, je lik na sredini odra. Vse kar je visje od
sredine odra, ima vrednost y ve¢jo od 0. Ce se vas lik nahaja ni%je od
sredine odra, je to podobno kot pri potapljanju: da si pod vodno
gladino poves s tem, da pred Stevilko napises -, s Stevilko pa poves,
koliko »metrov« pod vodno gladino si. V nasem primeru pa ti Stevilka
za znakom - pove, koliko korakov pod sredino odra je lik. Ce Zeli§, da

se opica s palme vrne nazaj na zacetno mesto, uporabite

spremeni y za &P

Namig: Ucencih, ki Ze poznajo decimalna Stevila, lahko za boljSo
animacijo pri ¢akanju uporabijo decimalno $tevilo (na primer 0.1). Ce
ucenci Ze poznajo koordinatni sistem, razlago premikanja v y smeri

navezite na to snov.

[3. nalogal

V obeh nalogah ste izmeni¢no uporabljali dva enaka del¢ka. Kolikokrat
ste morali ponoviti ta dva delcka z enakimi podatki?

Obstaja krajsi nacin za pisanje kode, s katerim ra¢unalniku poves,
kolikokrat naj ponovi enake ukaze. Deléek, s katerim racunalniku

povemo, katere kaze naj ponovi in kolikokrat naj to stori, je zanka

——
{

Uporabite jo lahko, kadar Zelite enake ukaze veckrat zapored ponoviti
v istem vrstnem redu. Poskusite svoja programa, ki ste ju napisali
danes, spremeniti tako, da boste uporabili zanko ponovi __ krat.

Ukazi, za katere Zelite, da se ponovijo, morate pripeti znotraj delcka in

napisati, kolikokrat naj se to zaporedje ukazov ponovi.
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Koda za psa:

ko kiikneme na

spremeni x za &P
Cogginnibotam-

pojdi na x: €D v: GED
ponovi G krat
| &akaj (1 sekund,

| spremeni y za m

L=

*Naloga: Dopolni program Ujemi Zogo teko, da se bo pes, ko pride do

Zoge obrnil in vrnil nazaj na za¢etno mesto in zalajal.
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[Refleksija]

Kaj vam je bilo najbolj vie¢? Ce imate tezave pri ugotavljanju, ali

morate lik premakniti v x ali v y smer, si lahko pomagate z ozadjem XY

Grid.

Spodnija slika prikazuje oder.
Za premikanje levo/desno se premikamo v smeri x (desno v +, levo v -),

za premikanje gor/dol pa se premikamo v smeri y (gor v +, dol v -).

{ ¥:0)

JL(

{

,Y:180)

,¥:0)

,f:-180)

{ ,¥:0)

Ucni pripomocki,

sredstva za ucitelja

o Resitev naloge Ujemi Zogo:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&

project=C4G3 Ujemi zogo resitev

e® Resitev naloge Plezanje opice:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&

project=C4G3 Plezanje opice resitev

Ucni pripomocki za

ucenca

® Predloga aktivnosti v Snap!-u: Ujemi Zogo

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:

Username=mateja&ProjectName=C4G3 Ujemi zogo

® Predloga aktivnosti v Snap!-u: Plezanje opice

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:

Username=mateja&ProjectName=C4G3 Plezanje opice

o Navodila za u¢enca (C4G3_NavodilaZaUcenca.docx)
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Ucni scenarij 4 — Menjava obleke in obrat

Naslov u¢nega Menjava obleke in obrat

scenarija

Pricakovano Premikanje po odru z ukazi pojdi _ korakov, spremeni x za _ in
programersko spremeniyza _

predznanje Poznavanje zanke ponovi __ krat

Ucni cilji Splosni ucni cilji:

e Sestavljanje smiselnega zaporedja delckov

Specifi¢ni ucni cilji, ki so osredotoceni na algoritmi¢no misljenje:

e Ucenci znajo liku zamenijati obleko in tako narediti animacijo
e Ucenci znajo nastaviti razlicne nacine obracanja lika in lik
obrniti

Cilji, naloge in kratek | Kratek opis: Ucenci spoznajo, kako naredijo animacijo lika s
opis aktivnosti spreminjanjem njegove obleke. Naucijo se, kako doloditi pravilen

nacin obracanja lika glede na njegove lastnosti.

Naloge: Ustvari programe, v katerih lik menjuje obleko. V vsakem
programu nastavi ustrezen nacin obracanja lika.

Cilji: znati liku zamenjati obleko in nastaviti ustrezen nacin obracanja

lika.
Trajanje aktivnosti 45 minut
Ucne strategije in Demonstracija
metode Individualno delo
Ucne oblike Frontalno delo

Individualno delo

Povzetek ucnega (Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)
procesa V tej uri se boste naucili, kako narediti tako animacijo lika, da bo

izgledalo kot da lik plese, hodi...
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[1. naloga]

Odprite prazen projekt in kliknite na ikono, ki izgleda kot bel list
papirja v levem zgornjem kotu in kliknite na Obleke.

Izberite obleko ballerina a in kliknite na Import. Enako naredite Se z
oblekami ballerina b, ballerina c in ballerina d. Nato kliknite Preklici.
V zavihku Obleke imate sedaj 4 obleke svojega lika. Ime lika lahko
spremenite v Balerina. To naredite tako, da dvakrat kliknete na

besedilo Objekt in vpiSete poljubno ime lika.

124 3
b viedilv

Skripte Obleke  Zvoki

> ..

Kazalec smer|

S¥e uvozi3 3 poviebanyem iz ene druge
spletne strani a8 rabunalnvika

i

ballerina a

L‘
va

ballerina b

el |

ballering ¢

’

ballerina d

Vrnite se na zavihek Skripte in napisite kodo, v kateri bo lik zacel z

obema nogama na tleh, nato pa bo plesal tako, da bo 15x spremenil

svojo obleko. Pri tem bos$ uporabil delcka _"'.""”. Na koncu

naj lik zamenja obleko tako, da bo svoj ples koncala z obema nogama
na tleh. Poskrbi, da bodo vidni vsi gibi v plesu in ne pozabi na zacetek
programa dodati deléka, ki programu sporoci, kdaj naj se za¢ne

izvajati!
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Primer resitve:

Nasa balerina noce biti ves ¢as na istem mestu, zato se vsakic, ko
zamenja obleko, $e malo premakne. Dopolnite svojo kodo in si

shranite program.

Mozna resitev:

| nasiednjs obleka
| premakni se @D korakov
4 Zakaf 7T sekund. |
| e S

==

Praklopi na obleko baleinga

[2. nalogal]

Odprite nov prazen projekt in uvozite vse obleke za lik avery walking.
Dodajte ozadje, po katerem se bo Avery lahko sprehajala. Ustvarite
animacijo, v kateri se Avery sprehaja od leve proti desni strani odra.
Poskusite ugotoviti, kako Avery animirati tako, da bo izgledalo kot da
naslednji korak kot v realnem Zivljenju nadaljuje tam, kjer je

prejSnjega koncala. Ne pozabite shraniti svojega programa.

MozZna resitev:
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pojdi na x: y: @
 ponovi @I krat |
!m!udnja oblecka

premakni se &P korakov

Eakaj 1 sekund.
Bt S arsdl)
e

[3. nalogal
Doslej smo sestavljali le programe, pri katerih se lik ni obracal. V tej

nalogi pa imamo misko, ki jo moramo po cikcakasti poti pripeljati do

sira, zato jo bomo morali

obmi se v smerl EIE3 na poti tudi obrniti v

» ustrezno smer. Za to
._o lahko uporabimo delcek
obrni se v smeri _, kjer
(80) ngnt misi povemo, v katero
(-90) left
(0) up smer naj gleda:
(180) down
rangom right — desno
left — levo
up —gor
down —dol

random — naklju¢no

Druga moznost pa je, da miSi povemo, za kaksen kot naj se obrne. To

lahko naredimo z dvema ukazoma: obrni se v smeri urinega kazalca

obrni €D stopi . . . . .

=2 & GED stopini FNTHNNSRPERY nasprotni smeri od urinega kazalca
obrnl €D stopi . o X v 1 oy .

se b €5 stopin . Cel krog meri 360°. Ce Zelite mis obrniti v

nasprotno smer, jo obrnete za 180°; Ce jo Zelite obrniti desno, jo
obrnite za 90°v smeri urinega kazalca; ¢e jo Zelite obrniti levo, jo
obrnite za 90°v nasprotni smeri od urinega kazalca.

[Naloga] Odprite predlogo

(https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#tpresent:Username=
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mateja&ProjectName=C4G4 Najdi_sir) in napisite program, s
pomocjo katerega se bo mis sprehodila do sira. Pri tem se lahko
premika le po zeleni poti. Usmerite mi$ v pravo smer in za premikanje
uporabite del¢ek pojdi _ korakov. Da boste videli, kako se mi § pocasi

premika, uporabite ukaz ¢akaj 1 sekund.

Mozna resitev:

obrni se v smeri &k
&

premakni se @{JP korakov
obrni se v smeri {2

&akaj 71 sekund.

premakni se @{iP korakov
obrni se v smeri ( 90 v
éakaj /1 sekund.

Poskusite napisati isti program Se tako, da uporabite ukaza obrnise _

stopinj.

MozZna resitev:

pojdi na x: EED v: €

obrni s v smedl €

[4. naloga]

Kot ste lahko opazili, se mis med premikanjem obraca v razli¢cne smeri.
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Vcasih ne Zelimo, da se lik obraéa v vse smeri — na primer ne Zelimo,
da bi Avery hodila po glavi, ampak Zelimo, da se obraca le levo in
desno. Zato da se bo vas lik obracal na tak nacin kot si Zelite, moramo
dolociti ustrezen nacin obracanja. To naredite teko, da levo od lika

izberete eno od naslednjih moznosti:
e \” Mis
¥ viedijiv

Skripte Obleke Zvokl

a. Krozna puscica pomeni prosto vrtenje in lik se lahko obraca v
vse smeri (kot tvoja mis)

b. Puscica levo-desno pomeni, da se lahko lik obraca le levo ali
desno (to lahko uporabis pri psu, da ne hodi »po glavi«)

c. Puscica desno pa pomeni, da se lik ne vrti in bo vedno gledal v
isto smer (to lahko uporabis pri opici).

V programih, ki ste jih sestavili prejSnjo uro (s psom in opico) nastavite
nacin obracanja lika. V programu s psom, nastavite premikanje tako,
da se bo pes lahko sprehodil do Zoge, se obrnil za 180° in se vrnil na

izhodisc¢e, ne da bi se obrnil na glavo. Podobno naredite Se z Avery.

[Refleksija in preverjanje znanja]

Pri katerih od programov, ki ste jih sestavili do sedaj je smiselno
uporabiti prosto vrtenje lika, pri katerih obracanje levo-desno in pri
katerih ne vrti?

Se vam zdi laZje obracanje likov v dolo¢eno smer ali za dolo¢eno
Stevilo stopinj? Ali je vedno vseeno, kateri nacin obracanja

uporabimo?

Ucni pripomocki, Primer celotne aktivnosti v Snap!-u:
sredstva za ucitelja e Balerina:

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&

project=C4G4 Balerina

e Avery:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&
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project=C4G4 Avery

e Najdi sir:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&
project=C4G4 Najdi%20sir%20resitev

Ucni pripomocki za e Predloga aktivnosti v Snap!-u za Najdi sir:

ucenca https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username

=mateja&ProjectName=C4G4 Najdi sir

e Navodila za u¢enca (C4G4_NavodilaZaUcenca.docx)
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Ucni scenarij 5 — Zvoki na kmetiji

Naslov u¢nega

scenarija

Zvoki na kmetiji

Pricakovano

e Dodajanje ozadja;
e dodajanje novega lika;

programersko RO
e govorjenje lika.

predznanje

Ucni cilji Splosni ucni cilji:

dodajanje zvoka iz knjiznice orodja Snap!;
dodajanje zvoka iz racunalnika;
snemanje zvoka;

predvajanje zvoka ob pritisku na tipko.

Specifi¢ni ucni cilji, ki so osredotoceni na algoritmi¢no misljenje:

e ucenec doda zvok iz knjiznice orodja Snap! in ga doda v kodo
tako, da se za¢ne predvajati ob pristiku na doloceno tipko;

e ucenec uvozi zvok iz ra¢unalnika in ga doda v kodo tako, da se
zacCne predvajati ob pristisku na dolo¢eno tipko;

e ucenec posnema zvok in ga doda v kodo tako, da se za¢ne
predvajati ob pritistku na doloc¢eno tipko.

Cilji, naloge in kratek

opis aktivnosti

Kratek opis: Ucenci sestavijo enostavno igro, v kateri igralec s
pritiskom na doloceno tipko spozna oglasanje Zivali na kmetiji.

Naloga: Sprva morajo ucenci izbrati ozadje igre. Nato dodajo
gospodarico kmetije, ki pove navodila igre: »Ce Zeli§ slidati psa, klikni
na tipko Pl«. Podobna navodila pove tudi za ostale Zivali na kmetiji.
Ucenec po navodilih gospodarice sestavi kodo igre.

Cilj: U¢enec spozna kako dodati in uporabiti zvok v orodju Snap!.

bo

kako blok

blok

Pri tem se naucil tudi uporabiti  zvocni

(predvajaj_zvok_[zvok]) in kontrolni

(ko_pritisnemo_na_tipko_[tipka]).

Trajanje aktivnosti

45 minut

Ucne strategije in

metode

Aktivni pouk, u¢enje z ustvarjanje iger
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Ucne oblike Frontalna oblika

Individualno delo

Povzetek ucnega (Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)

procesa Motivacija-uvod

Za uvodno motivacijo ucenci igrajo primer Ze ustvarjene igre Zvoki na
kmetiji, pri ¢emer ne vidijo kodo igre. U€enci vidijo cilj u¢ne ure in so

motivirani za ustvarjanje svoje igre.

Co Butth widenl
pujsa, pritisn
tipko “P*t

- i
NN

S

dh

[1. korak]

Ucenci morajo najprej izbrat ozadje svoje igre. Ozadje mora vsebovati
razlicne Zivali na kmetiji. Kot ucitelji lahko izbiramo med naslednjimi
moznostmi:

1. ucencem ponudimo mozZnost, da sami nariSejo ozadje (v tem
primeru je priporocljivo, da risanje ozadja ¢asovno omejimoa);

2. ucenci na spletu poiscejo sliko kmetije, ki je prosto dostopna in
ima dovoljenje za uporabo ali pa jim ponudimo spletne strani,
ki vsebujejo omenjene slike;

3. ucitelj uéencem pripravi predlogo programa, ki Ze vsebuje
ozadje (v tem primeru imajo vsi u¢enci enako ozadje).

Ucéenci so dodajanje ozadja spozanli v predhodnih urah, zato to

naredijo individualno.
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[2. korak]
V naslednjem koraku ucenci dodajo gospodarico kmetije. Tudi v tem
primeru se ucitelj odloci za eno izmed mozZnosti:

1. ucenci sami nariSejo gospodarico;

2. ucenci uvozijo prosto dostopno sliko;

3. uditelji pripravi predlogo programa, ki vsebuje gospodarico
kmetije.

[3. korak]

Ko je dodana gospodarica kmetije, ji lahko dodamo kodo tako, da bo
na zacetku igre povedala navodila. Ucenci pri tem uporabijo bloke kot
so Izgled/reci_[stavek] za [x] sekund in pocakaj [x] sekund. Ucenci
so te bloke spoznali v predhodnih u¢nih urah, zato lahko ta korak

opravijo individualno.

1= BCeZelis slisati-konja, pritisnitipko"H" [FZ 8 3 FT (T K

Implementacija
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V prvih 3. korakih so ucenci ponovili snov iz prejSnjih ucnih ur. V
nadaljevanju pa bodo spoznali kako v igro dodajati zvok. Za zacetek
jim ucitelj frontalno pokaze tri naCine dodajanja zvoka:

1. dodajanje zvoka iz knjiznice orodja Snap!;
2. uvoz zvoka iz raCunalnika na nacin polvedi in spusti;
3. snemanje zvoka v orodju Snap!.

Vsi zvoki se uvozijo v zavihek Zvoki. Ko se ucenci spoznajo z nacini
dodajanja zvoka, nadaljujejo z ustvarjanjem igre individualno s

podporo ucitelja.

[4. korak]

Ucenci najprej dodajo zvok psa iz knjiznce orodja Snap!. Knjiznico
zvokov najdemo s klikom na ikono belega lista, kjer se na koncu
spustnega seznama ponudi moznost Zvoki.

[ a& £+ Kmetija_SLO

Opis projekta...
Nov

QOdpri...

Shrani

Shrani kot...

= Uvozi...
L] zvozi projekt... (in a new window)
s lzvozi projekt kot navadno besedilo...
LEUIEERGERC I TH Povzetek izvoza...
- Export summary with drop-shadows...
M St.obleke Export all scripts as pic...

~ Knjiznice...
||
reci = o Obleke... vSelecf a sound from the media library

reci 2vokKi...

Odpre se knjiznica zvokov, v kateri ucenci pois¢ejo zvok psa, ga

oznacijo in za uvoz v program kliknejo na gumb Import.
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Ko je zvok psa dodan pod zavihek Zvoki, ga je potrebno vkljuciti v kodo
igre. U¢enci morajo dodati kodo tako, da bo pes zalajal, ko bo igralec

pritisnil na tipko »D«. Pri tem si pomagajo z blokoma

ko_pritisnemo_na_tipko_[tipka] in predvajaj_zvok [zvok].

25 e e S— -
e s P
ko pritisnemo na tipko d_|

predvajaj zvok dog

[5. korak]
V naslednjem koraku ucenci uvozijo zvoke Se od preostalih Zivali. Ko
imajo zvoke shranjene na svojem racunalniku, jih enostavno primejo,

povlecejo in spustijo v zavihek Zvoki.
T Kmelljs SLO

Dot Sechgreeesh  Deod

- - -

Ko so vsi zvoki uvozeni, jih ucenci dodajo v kodo pod zavihkom

Skripte. Pri tem uporabijo bloka ko_pritisnemo_na_tipko_[tipka] in
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predvajaj_zvok_[zvok].

v vk e

[6. korak]

Sedaj pa ucenci dodajo Se posneman zvok. U¢enci posnemajo pozdrav
gospodarice: »Dobrodosli na moji kmetijil« in ga dodajo na zacetek
igre. V zavihku Zvoki najdejo rdec¢i gumb. S klikom nanj se odpre
snemalnik zvoka. Za snemanje kliknejo na prvi gumb s krogcem, s
klikom na drugi gumb s kvadratkom vstavijo snemanje, za predvajanje
posnemanega zvoka pa kliknejo na tretji gumb s trikotnikom. Ko so
ucenci zadovoljni s posnemanem zvokom, ga shranijo s klikom na
gumb Shrani.

¥ Kmetija_SLO

(J] 7
Q 'oman farmer
- = »

¥ viedljiv

Skripte Obleke rall

2Zvok uvozié tako. da ga poviates
Record a new sound

Shrani ) Prekligi |

Ko je pozdrav gospodarice posneman, ga ucenci dodajo v kodo
gospodarice pod zavihkom Skripte. Pri tem uporabijo blok

predvajaj_zvok_[zvok].
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[Dodatne naloge]

Ucenci lahko igri dodajo poljubne elemente, like (npr. kmeta, traktor,
petelina ipd.) in jim doda zvoke.

Refleksija in vrednotenje

Ucenci ponovijo in utrdijo pridobljeni znanje:

e kako so dodali zvok v kodo;
e katere bloke so uporabili pri dodajanju zvokov v kodo;
e katere kontrolne bloke so uporabili;

[Konéna koda]

Gospodarica kmetije
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Ozadje

S RRTER P

Ucni pripomocki, e Primer celotne aktivnosti v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&
project=Kmetija_SLO

e Spletna stran S prostodostopnimi slikami:
https://pixabay.com/

e Spletna stran s prostodostopnimi zvoki:
https://www.zapsplat.com/

sredstva za ucitelja

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

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

Uéni pripomocki za e Predloga aktivnosti v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&
project=2voki%20na%20kmetiji

ucenca

o Navodila za u¢enca (C4G5_NavodilaZaUcenca.docx)
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Ucni scenarij 6 — Kameleon na pocitnicah

Naslov u¢nega Kameleon na pocitnicah
scenarija

Pricakovano e predznanje ni potrebno
programersko

predznanje

Ucni cilji Splosni ucni cilji:

e premikanje preko dogodkov,
® zaznavanje ene barve,
® Boolean vrednosti v logi¢nih izjavah,

e definiranje, razlikovanje, dinamicno preverjanje in odzivanje
na dve razli¢ni stanji igre,

Specifi¢ni ucni cilji, ki so osredotoceni na algoritmi¢no misljenje:

e ucenec implementira premikanje objekta s smernimi tipkami
in pri tem uporabi dogodke, pri tem pa upoSteva omejitve,

e ucenec uporabi blok za zaznavanje barve, da pridobi boolean
vrednost, ki pove ali se objekt dotika neke barve,

e ucenec ve, da lahko doloci stanje objekta preko barv, ki se jih
ta dotika,

e ucenec razlikuje med dvema (enostavna razliica) oz. petimi
(zahtevnejsa razli¢ica) razlicnimi stanji objekta in jih zna izraziti
z logi¢nimi izjavami,

e ucenec ve, da se pozicija objekta v igri dinami¢no spreminja in
uporabi neskon¢no zanko, da z njo periodicno preverja
njegovo trenutno stanje,

“x

e ucenec uporabi pogojni blok “Ce-sicer”, da glede na trenutno
pozicijo objekta poda ustrezen odziv.

Cilji, naloge in kratek | Kratek opis: lzdelajte preprosto igro, v kateri bo glavni objekt
opis aktivnosti spreminjal svojo obleko glede na barvo ozadja na njegovi trenutni
poziciji.

Naloge: Ucenci naj sprogramirajo kameleona, ki bo spreminjal svoj

izgled (obleko) v dveh (enostavna razli¢ica): 1) ko bo plaval v moriju,
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bo postal modre barve in rekel: “Kopam se v morju”; 2) ko bo na plazi
bo rjave barve in bo rekel: “Son¢nim se na plazi”; oz. petih
(zahtevnejsa razlicica) razlicnih situacijah: 1) ko bo plaval v morju, bo
postal modre barve in rekel: “Kopam se v morju”; 2) ko se bo nahajal
med morjem in plazo bo spremenil barvo v kombinacijo modre in
rjave in rekel: “Nahajam se med morjem in plazo.”; 3) ko bo na plazi
bo rjave barve in bo rekel: “Son¢nim se na plazi”; 4) ko se bo nahajal
med plazo in gozdom bo spremenil barvo v kombinacijo rjave in
zelene in rekel “Nahajam se med gozdom in plazo”; 5) v gozdu bo

spremenil svojo barvo v zeleno in rekel: “Hladim se v senci dreves”.

Ucenci bodo spoznali blok za zaznavanje barve in se naucili kako ga
lahko uporabijo v logicnih izrazih z namenom, da razlikujejo med
dinamic¢no spreminjajo¢imi stanji igre, ki so odvisna od trenutne
pozicije glavnega lika (kameleona) in pri vsakem podali ustrezen

odziv.

Trajanje aktivnosti 45 minut

Ucne strategije in aktivno uéenje, kolaborativno uéenje, reSevanje problemov

metode

Ucne oblike frontalni nacin podajanja snovi

individualno delo/delo v parih/skupinsko delo

Povzetek ucnega (Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)

procesa [Enostavna razlicica]

Kameleon se je odpravil na poletne pocitnice. Rad se kopa v moriju in
sondi na plazi. Kot vsak kameleon, tudi on spreminja barvo tako, da se

zlije z barvo okolice, nato pa Se pove kje se trenutno nahaja.

[1. korak]
Ucéencem damo navodilo, da spremenijo izgled ozadja tako, da je
razdeljen na dva dela iste barve. Prva polovica naj bo modra, ki bo

predstavljala morje, druga pa rjava, ki bo predstavljala pes¢eno plazo.
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Lahko jim damo dodatno navodilo, da v sliko ozadja vkljuéijo tudi
druge elemente, da bi naredili ozadje bolj realisti¢no. Vkljucijo lahko
slike: valov, Skoljk, pescenih gradov, sencnikov, ipd. Opozorimo jih na
to, da ne uporabijo predmetov, ki bi bili vecji od glavnega lika in bi bili
popolnoma druge barve od ozadja, saj v tem primeru blok za
zaznavanje barve ne bo mogel ugotoviti, na katerem delu zaslona se

nahaja kameleon.

[2. korak]
Ucenci naj nariSejo ali poiscejo sliko kameleona na spletu (v primeru
da sliko poiscejo, jih opozorimo, da mora imeti slika ustrezno licenco).

Sliko kameleona naj pobarvajo modro (morje) oz. rjavo (plaza).

[3. korak]

Najprej morajo sprogramirati premikanje kameleona v stirih smereh z
uporabo tipk. Kombinacijo tipk lahko dolocijo sami (npr. smerne tipke,
WASD, ipd.). V tem predlogu u¢nega scenarija privzemamo, da so se
to naucdili v eni od prejSnjih aktivnosti. Uéence na tem mestu le
opozorimo, da morajo uposStevati omejitve pri premikanju oz. da se
kameleon ne sme premakniti izven zaslona in da to doseiemo z
uporabo bloka “odbij se, ¢e si na robu”.

Gibanje lahko naredimo bolj realisti¢no, ¢e pred premikom kameleona

obrnemo v smeri tega premika. To dosezemo z uporabo bloka “obrni
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se v smeri”, kjier med moznostmi izberemo ustrezno smer.
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[4. korak]

Ucence seznanimo s konceptom zaznavanja barve oz. barv, ki se jih
glavni lik dotika. Z blokom “se dotika <barva>" lahko dobimo podatek
v obliki boolean vrednosti (res oz. ni res) o tem ali se objekt dotika
izbrane barve. To, da dobimo podatek v obliki boolean vrednosti nam
omogoca, da blok uporabimo v pogojnem bloku in s tem dolo¢imo ali
oz. kdaj se bodo izvedli bloki v telesu pogojnega bloka.

Z ucenci se pogovorimo o tem katere so razlicne moznosti pozicije
kameleona glede na barvo ozadja na sceni in kako jih lahko izrazimo

preko bloka za zaznavanje barve.

Moznosti sta dve:

1. kameleon se dotika modre barve -> se dotika <modra>?

2. kameleon se dotika rjave barve -> se dotika <rjava>?

Ko se dotika doloéene barve moramo spremeniti njegov izgled
(obleka) in uporabiti blok “reci” iz skupine ukazov “lzgled”, da bo
povedal kje se trenutno nahaja. lzgled objekta spremenimo tako, da
preklapljamo med razlicnimi oblekami objekta. To naredimo tako, da
uporabimo blok “Preklopi na obleko”, ki ga najdemo v skupini ukazov

“lzgled” in iz spustnega menija v bloku izberemo Zeleno obleko.

Kameleon se nahaja bodisi na modri podlagi, bodisi na rjavi podlagi,
zato lahko za locevanje uporabimo blok “Ce-sicer”, saj e se ne dotika
npr. rjave barve, poslediéno vemo, da se prav gotovo dotika modre,

saj sta barvi samo dve:
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e se dotika ?

- e =
|, = <l Soncinrsena‘plazi.

[y = ol Hopam se v morju.
L

Preklopi na obleko k=meleon_moder

[5. korak]

Ucencem povemo, da v situacijah, ko moramo nekatere ukaze
izvrSevati ves Cas izvajanja programa, uporabimo neskonéno zanko.
Vse kar bomo napisali pod neskonéno zanko se bo periodi¢no
izvrSevalo dokler se ne bo program zakljucil. Preko diskusije z u¢enci
razlozimo, da je ta situacija tocno taka, da jo moramo realizirati z
neskonéno zanko. Pozicija kameleona se namrec ves ¢as spreminja,
prav tako pa ne moremo predvideti kako ga bo igralec premikal, zato

moramo to kje se trenutno nahaja, ves ¢as preverjati.

[Konéna koda]

odbij se, £ si na robu odbij se, £ si na robu

reci
Preklopi na obleko kameleon_moder

odbij se, €e si na robu odbij se, €& si na robu

[Zahtevnej$a razlicica]
Kameleon se je odpravil na poletne pocitnice. Kot vsak kameleon, tudi

on spreminja barvo tako, da se zlije z barvo okolice, nato pa Se pove
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kje se trenutno nahaja. Rad se kopa v morju, sonéi na plazi in ko

postane prevroce se gre ohladit v senco dreves v gozdu.

[1. korak]

Ucéencem naro¢imo naj spremenijo izgled ozadja tako, da bo razdeljen
na tri dele iste barve. Vsak del bo predstavljal razlicen del scene:
modra bo predstavljala morje, rjava predstavlja plazo, zelena pa gozd.
Ucenci lahko po svoji izbiri na ozadje dodajo Se dodatne predmete,
kot npr.: valove, Skoljke, pes¢ene gradove, sencnike, drevesa, ipd. da
jo naredijo bolj realisticno. Pri tem morajo biti pozorni, da ne
uporabijo predmetov, ki bi bili vedji od glavnega lika in bi bili
popolnoma druge barve od ozadja, saj v tem primeru blok za
zaznavanje barve ne bo mogel ugotoviti, na katerem delu zaslona se

nahaja kameleon.

[2. korak]

Ucenci naj nariSejo ali poiscejo sliko kameleona na spletu (v primeru
da sliko poiscejo, jih opozorimo, da mora imeti slika ustrezno licenco).
Sliko kameleona naj pobarvajo modro (morje), rjavo (plaza), zeleno
(gozd), modro-rjavo (obmocje med morjem in plazo) in rjavo-zeleno
(obmocje med plazo in gozdom), da bodo s tem ponazorili vse

moznosti v katerih se lahko znajde kameleon.
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[3. korak]

Najprej morajo sprogramirati premikanje kameleona v stirih smereh z
uporabo tipk. Kombinacijo tipk lahko dolocijo sami (npr. smerne tipke,
WASD, ipd.). V tem predlogu u¢nega scenarija privzemamo, da so se
to naucili v eni od prejsnjih aktivnosti. Uence na tem mestu le
opozorimo, da morajo uposStevati omejitve pri premikanju oz. da se
kameleon ne sme premakniti izven zaslona in da to doseiemo z
uporabo bloka “odbij se, ¢e si na robu”.

Gibanje lahko naredimo bolj realisti¢no, ¢e pred premikom kameleona
obrnemo v smeri tega premika. To dosezemo z uporabo bloka “obrni

se v smeri”, kjier med moznostmi izberemo ustrezno smer.

e I p—— pabica goe -
whrve @ —TD el v vt
wrrewse x e @I el e v G
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[4. korak]

Ucence seznanimo s konceptom zaznavanja barve oz. barv, ki se jih
glavni lik dotika. Z blokom “se dotika <barva>" lahko dobimo podatek
v obliki boolean vrednosti (res oz. ni res) o tem ali se objekt dotika
izbrane barve. To, da dobimo podatek v obliki boolean vrednosti nam
omogoca, da blok uporabimo v pogojnem bloku in s tem dolo¢imo ali
oz. kdaj se bodo izvedli bloki v telesu pogojnega bloka.

Z ucenci se pogovorimo o tem katere so razlicne moZnosti pozicije
kameleona glede na barvo oz. barve ozadja na sceni in kako jih lahko

izrazimo preko bloka za zaznavanje barve.

Ugotovimo, da imamo pet moznosti:

1. Kameleon se v celoti dotika modrega dela ozadja -> se dotika
<modra>?

2. Kameleon se v celoti dotika rjavega dela ozadja -> se dotika
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<rjava>?

3. Kameleon se v celoti dotika zelenega dela ozadja -> se dotika
<zelena>?

4. Kameleon je delno na modrem, delno na rjavem delu ozadja ->
se dotika <modra>? IN se dotika <rjava>?

5. Kameleon je delno na rjavem, delno na zelenem delu ozadja ->
se dotika <rjava>? IN se dotika <zelena>?

Ko se dotika dolo¢ene barve moramo spremeniti njegov izgled
(obleka) in uporabiti blok “reci” iz skupine ukazov “Izgled”, da bo
povedal kje se trenutno nahaja. Izgled objekta spremenimo tako, da
preklapljamo med razlicnimi oblekami objekta. To naredimo tako, da
uporabimo blok “Preklopi na obleko”, ki ga najdemo v skupini ukazov

“Izgled” in iz spustnega menija v bloku izberemo Zeleno obleko.

Najprej to naredimo za enostavnejse situacije, ko je kameleon v celoti

na delu ozadja iste barve.

Nato oblikujemo logi¢no izjavo z uporabo operatorja IN, saj Zelimo

preveriti ali se dotika dveh barv hkrati, torej ene IN druge.

L=<l Sem*med'morjem ir obalo. [ = <l Semmed obaloin'gozdom.

Ce zdruZimo zgornja bloka in jih postavimo pod dogodkovni blok za
zaCetek programa (“ko kliknemo na zeleno zastavico”) ugotovimo, da
se bosta pogojna bloka izvedla natanko enkrat. Uéencem pojasnimo,
da se bo pozicija kameleona zaradi poljubnega premikanja med igro

spreminjala, zato ni dovolj, da le na zacetku preverimo oba pogoja,
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ampak moramo to poceti ves ¢as izvajanja programa.

[5. korak]

Ucencem povemo, da v situacijah, ko moramo nekatere ukaze
izvrSevati ves Cas izvajanja programa, uporabimo neskonéno zanko.
Vse kar bomo napisali pod neskonéno zanko se bo periodi¢no
izvrSevalo dokler se ne bo program zakljucil. Preko diskusije z u¢enci
razlozimo, da je ta situacija to¢no taka, da jo moramo realizirati z
neskon¢no zanko. Ucéence prav posebej upozorimo na vrstni red
preverjanja pogojev. Ce bi postavili pogojni blok, ki preverja, ¢e se
kameleon nahaja na dveh barvah hkrati, pred blok, ki ugotavlja, ¢e se

dotika ene barve, bi se uposteval pogoj, ki je napisan kasneje.

[Konéna koda]
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obrni se v smeri R obrni se v smeri Ik
Ee spremeni x za {ER) spremeni x za )
P s oniinrsenaiplai | odbij se, £e si na robu odbij se, £e si na robu
Preklopi na obleka kameleon_rav

: spremeni y za @) =

L= Kapam se v moru | _

odbij se, £e si na robu odbij se, £e si na robu
Preklopi na obleko kameleon_moder

L =l Hladinr se v sencr dreves.
Preklopi na obleko kameleon_zelen

- sedotika ? im se dotika [l ?
reci

Preklopi na obleko kameleon_oranzen_modes

:

ée ? in se dotika ] 7

L=l Sem'med*cbalorin'gozdom.

Preklopi na obleko kameleon_oranzen_zelen

[Ucenci kodo prilagodijo]

Ce Zelimo poenostaviti aktivnost, lahko pripravimo nekatere dele kode

vnaprej v predlogi, ki jo u€enci nato dopolnijo.

Ucenci, ki so sledili priporo¢enemu sosledju ucnih scenarijev, so se ze
naucili kako premikati objekt s tipkami. Zato predlagamo, da to kodo
vkljucite v predlogo. Lahko pa kodo premikanja tudi prilagodijo po
svoje, npr. namesto smernih tipk, za premikanje uporabijo

kombinacijo WASD.

ey e
e - :

En od kljuénih uénih ciljev v aktivnosti je razumevanje pomena
neskonéne zanke in prepoznavanje situacij, ki jih moramo resevati z
njeno uporabo. V predlogo lahko vklju¢imo del kode, ki se bo izvajala
periodi¢no, ostalo pa dopolnijo sami. Na ta nacin bodo Se vedno imeli
priloznost razumeti koncept neskonéne zanke, Ceprav ne bodo

definirali vseh situacij sami, ampak le dopolnili manjkajoce. Koda v
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predlogi naj vklju¢uje dve pomensko razlini situaciji: 1) objekt je v

celoti na eni barvi, 2) objekt se hkrati dotika dveh razli¢nih barv.

Predlagan del kode v predlogi:

Orodja in viri za e Enostavna razlicica v programu Snap!:
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=ka
meleon enostavni SLO

uditelje

® Zahtevnejsa razliCica v programu Snap!:
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=ka
meleon SLO

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

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

Viri/gradiva za ® Predloga le s kalemeonom in ozadjem:

ucence https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=ka

meleon SLO predloga

e Predloga s slikovnim materialom za enostavno razlicico:
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=ka
meleon enostavni slike SLO

e Predloga s slikovnim materialom za zahtevnejso razlicico:
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=ka
meleon zahtevnejsi predloga slike SLO

® Delno resena predloga za uéence:
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=ka
meleon predloga SLO

Ucni scenarij 7 — Pomagaj princu in princeski najti svoje zivali
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Naslov u¢nega

scenarija

Pomagaj princu in princeski najti svoje zZivali

Pricakovano

Dodajanje besedila za lik

programersko | Premikanje lika s tipkami in uporabo dogodkov
predznanje Uporaba pogoja ce se lik dotika

Uporaba dogodkov
Ucni cilji Splosni uéni cilji:

e Pogoj ce se lik dotika dolocene barve
Premikanje po koordinatah

Svincnik dvignjen, spuséen

e Barva svincnika

Specifi¢ni ucni cilji, ki so osredotoceni na algoritmi¢no misljenje:

e Ucenec uporabi pogojni stavek za preverjanje, ali se lik dotika
dolo¢ene barve in mu v primeru izpolnjenega pogoja ne dovoli
nadaljevanja poti

e Ucenec nastavi zacetne x in y koordinate lika

e Ucenec uporabi dvignjen / spuscen svincnik za risanje ¢rte / poti

e Ucenec spremeni barvo svincnika glede na par, ki ga povezuje

e Ucenec ve, da mora na zacetku izbrisati vse poti, ki so ostale od prej

Cilji, naloge in
kratek opis

aktivnosti

Kratek opis: Dekle mora pomagati princeski najti svojo macko in princu najti
svojega psa. To stori tako, da gre do princeske in ji z risanjem Crte pokaZe pot
do macke, na enak nacin pokaze tudi princu pot do psa. Na svoji poti se mora
deklica izogniti sreCanju med Zivalmi, zato se poti ne smejo krizati.

Naloge: V prvem koraku morajo ucenci izbrati ustrezno ozadje (labirint), nato
dodajo 5 likov: dekle, princesko, princa, macko in psa. Nato napisejo kodo za
premikanje s tipkami (z uporabo dogodkov), kjer pa morajo dekletu
prepreciti, da stopi na travo. Sledi risanje s svincnikom in spreminjanje barve
z uporabo dogodkov. Prav tako morajo napisati kodo, ki na zacetku izbrise
vse poti, in napisati za¢etna navodila, ki jih poda dekle.

Cilj: Uéenci bodo spoznali risanje s premikanjem lika. Poleg tega se bodo
naucili, kako z uporabo pogojnega stavka prepreciti liku prosto gibanje po

celotnem labirintu.

Trajanje

aktivnosti

30 min
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Ucne strategije | Aktivno uéenje, ucenje z izdelavo iger, reSevanje problemov

in metode
Ucne oblike Frontalna ucna oblika
Individualna u¢na oblika
Povzetek (Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)
ucnega
procesa Za lazji zacetek lahko damo uc¢encem predlogo, v kateri imajo na voljo:

e Ozadje labirinta
o Lik dekleta
e Kodo za premikanje v eno smer

Dekle se odloci, da bo pomagalo princesi najti svojo macko in princu svojega
psa. To bo storila tako, da jima bo pokazala (narisala) pot do njinuh Zivali. V
izogib sre€anju Zivali mora poskrbeti, da se poti ne bodo kriZale, oznacila pa

bo tudi vsako pod z drugo barvo.

[Korak 1]

Za realizacijo pogoja »Ce se dotika barve« mora biti ozadje (trava) enobarvna
ali pa mora imeti pot enobarvni okvir, kot v nasem primeru. Da se izognemo
tem »teZavam« pri iskanju ustreznega ozadja, ponudimo u¢encem zgornje
ozadje.

[Korak 2]

Ucenci imajo dan lik dekleta, najti morajo Se ostale 4 in jih postaviti v labirint.

48



Sofinancira program
Evropske unije
Erasmus+

Za vse like morajo na zacetku nastaviti ustrezno velikost (ki je manjsa od poti

v labirintu). Za vsak lik uporabijo kodo:

Za dekle je priporocena velikost 8%, ostali liki so lahko vedji.

[Korak 3]
V naslednjem koraku morajo napisati kodo za premikanje dekleta z uporabo
tipk. Predvidevamo, da ti Ze znajo iz prejsSnjih u¢nih ur. Za pomoc imajo

podano kodo za premikanje v eno smer. Naredijo Se ostale tri.

[Korak 4]

Sedaj morajo dekletu prepreciti gibanje po travi. To naredijo z uporabo ukaza
¢e se dotika rjiave barve. Ce se dekle dotika rjave barve (konca poti), se
pomakne za 10 korakov nazaj (Pozor! Rjava barva mora biti enakega odtenka
kot tista v labirintu). Teh dveh korakov (premik za 10 naprej in nato za 10
nazaj) ne vidimo in zdi se, kot da dekle ostane na istem mestu. Spodnja koda
prikazuje premikanje v desno, torej 10 korakov nazaj pomeni spremeni x za -

10.

Kodo dodamo k prejsnji. To je sedaj koda za premik v desno:
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Podobno kodo je potrebno narediti Se za ostale 3 smeri.

[Korak 5]
Sledi programiranje risanja. RiSemo z uporabo ukazov svincnik spuscen in

svincnik dvignjen ter z uporabo dogodka ko prisitnemo na tipko.

svinénik spuséen

Ko pritisnemo na tipko »D« in se dekle premakne nariSe pot. Ko pritisnemo
na tipko »E«, konca z risanjem.

Podobno naredimo kodo za barvo poti.

3 | r lsnem ’;M—:;.l“(m
e LRI KO .

Vn.nshvl barvo svinénika na

e o
g g

3 Noko

I e ey Ayt T

rnflsuvl barvo svinénika na

[Korak 6]

V zadnjem koraku napiSemo Se kodo ko kliknemo na zeleno zastavico, kjer
ucenci dodajo nekaj navodil, ki jih dekle poda na zacetku igre.

Z igranjem igre, risanjem poti ter ponovnim igranjem, bodo ucenci videli, da
je na zacetku pametno uporabiti naslednje ukaze: svincnik dvignjen (v
primeru, da je ostal v prejsnji igri spuscen), zbrisi (izbrise risanje iz prejsnje
igre), pojdi na x, y (zaCetne koordinate za dekle).

Za dolocanje zacetnih koordinat za dekle, lik primemo in povleéemo na
pozicijo, kjer Zelimo, da se pojavi na zacetku igre. Nato kliknemo na skupino
ukaznih blokov Premikanje, kjer najdemo poloZaj x in poloZaj y. S klikom na

poloZaj x ugotovimo x koordinato lika, podobno s klikom na polozaj y.
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nastavi vellkost na P %
svinénlk dvignjen

[+ Wl Pomaqaf princyr irvprinceskrpoiskat-svoje2ival. B2 8 & LR
< WPokazi-im-potzrisanjem. EZ R 4 BT A
[ lPaz) potrse nesmejorkrizatEr W & FTNTLER

[Konéna koda]

Dekle

ko kilknemo na
nastavi velikost na ) %
svinénik dvignjen

pojdi na x: @) y: GED
recl za @ sekund.
(- B Pokaziimpotzrisanjem. B2 & B TN
rect 22 @ sekuna. ARbSEl e WD | seeest = GED

spremeni y za @D
€a se dotika ?

ko pritisnemo na tipka
svinénik dvignjen = e
e sedotika ?

spremeni x za @D spremeni y za @D
&a se dotika 2

ko pritisnemo na tipko ¢
svinénik spusfen

spremeni y za

ko pritisnemo na tipko p

nastavl barvo svinénika na

ko pritisnemo na tipko ©

nastavi barvo svinénika na

Npr. Princeska

nastavi velikost na £ %

[Dodatne naloge]
Ucenec doda dodatne naloge po svojih Zeljah ali sledi spodnjim navodilom:

e Nastavi zacetno pozicijo princa in princese ter napisi kode za njuno
premikanje. Po potrebi ju pomanjsaj. NariSeta naj pot do svoje Zivali.
e Dodaj Se eno zival za deklico.
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e Vsak naj riSe pot z drugo barvo.
e Prilagodi zacetna navodila.
e Dodaj navodila za premikanje lika in risanje s klikom na lik.
Ucni e Primer celotne aktivnosti v Snap!-u:

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G7
Pomagaj princu in princeski%20-%20Cela

sredstva za e Primer dodatne aktivnosti v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G7

pripomocki,

ucitelja
Pomagaj princu in princeski%20-%20Cela%20%2B%20Dodatek
e Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.
e Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.
Ucni e Predloga aktivnosti v Snap!-u:

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G7
Pomagaj princu in princeski
ucenca e Navodila za u¢enca (C4G7_NavodilaZaUcenca.docx)

pripomocki za
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Ucni scenarij 8 — Risanje s kredo

Naslov Risanje s kredo
ucnega

scenarija

Pricakovano | Dodajanje besedila za lik

programersk | Risanje s svinénikom (svin¢nih spuscen, dvignjen, barva)
o predznanje | Premikanje lika

Uporaba zank

Uporaba dogodkov

Ucni cilji Splosni ucni cilji:

e Zanka ponovi
Obrat za 90 stopinj
Obrni se v smeri
Menjava ozadja

Specifi¢ni ucni cilji, ki so osredotocéeni na algoritmi¢no misljenje:
e Ucenec uporabi zanko ponovi, ko se ista koda ponovi 2/4 krat
e Ucenec uporabi obrat za 90 stopinj pri risanju kvadrata, pravokotnika,
¢rke »T«
e Ucenec razume ukaz obrni se v smeri 90
e Ucenec zna zamenjati ozadje v kombinaciji z uporabo dogodka ko
pritisnemo na tipko

Cilji, naloge Kratek opis: Igralec mora s pritiskom na tipko povezati ticke v tri razliéne oblike —

in kratek kvadrat, pravokotnik in ¢rko »T«.
opis Naloge: Ucenci izberejo ozadje tablaKvadrat in napiSejo kodo za risanje
aktivnosti kvadrata. Zacetna pozicija je tocka A. Pri risanju kvadrata ponovijo dolocene

korake 4 krat, zato namesto pisanja iste kode 4 krat, uporabijo zanko ponovi 4
krat. Nato napiSejo kodo za risanje pravokotnika, kjer uporabijo zanko ponovi 2
krat. V zadnjem koraku povecejo tocke v ¢rko T. Ko je mogoce, uporabijo zanko.
Zamenjati morajo tudi ozadje za pravokotnik in ¢rko T.

Cilji: Ucenci se bodo naucili risanja razlicnih oblik s kodo. Naucili se bodo

uporabo zanke ponovi za krajsanje kofe in menjavo ozadja.

Trajanje 60 min

aktivnosti
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Ucéne Aktivno ucenje, u€enje z izdelavo iger, reSevanje problemov
strategije in

metode

Ucne oblike Frontalna uc¢na oblika

Individualna u¢na oblika / Delo v paru

Povzetek (Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)
ucnega
procesa Ucenci imajo podana:

e 3 ozadja s tockami, ki jih morajo povezati
o Lik krede

Kreda bi rada narisala kvadrat, pravokotnik in lik oblike ¢rke T, ampak se ne zna

premikati in obracati. Pomagaj kredi in ji povej, kaj mora narediti!

[Korak 1]

NARIS) KVADRAT

Ucenci zacnejo z zgornjim ozadjem. Napisali bodo kodo za premikanje krede.
Kreda zaéne v tocko A, se premake X korakov do tocke B, se obrne za 90 stopinj v
levo, se premakne za X korakov do tocke C, se obrne za 90 stopinj v levo, se
premakne X korakov do tocke D, se obrne za 90 stopinj v levo in se premakne za

X korakov to tocke A (in se obrne za 90 stopinj v levo).
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Uporabaili smo ukaz obrni se za 90 stopinj. Druga moznost je obracanje z ukazi
obrni se v smeri 0, 90, 180 in -90, ampak je mozZnost 1 laZja, saj je ukaz vedno isti
(obrni se za 90 stopinj), prav tako pa lahko uporabimo tudi zanko za ponovitev 4-
ih enakih korakov, ¢esar v moznosti 2 ne moremo narediti.

Ukaz cakaj 1 sekund je dodan, da se pri risanju vidijo vsi koraki (animacija). Brez
tega ukaza se cela koda izvede v trenutku in koraki niso vidni. U¢enci naj
poskusajo najprej brez uporabe ukaza pocakaj, da vidijo njegov pomen.

Ucenci naj sami pomislijo, kako bi skrajsali kodo, ¢e je to mogoce. Se kateri deli
ponavljajo? Odgovor je da. Namesto, da piSemo isto kodo 4 krat, pri

programiranju uporabimo zanko ponovi.

Ce Zelimo, da kreda rie pot, moramo pred zanko dodati $e ukaz svincnik
spuscen.

svinénik spuféen

Ce 7elimo, da se lik krede ne vrti med obrac¢anjem, kliknemo na ukaz ne vrti.
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[Korak 2]

Za zacetek izvedbe kode lahko uporabimo ukaz ko pritisnemo na tipko K. Prav
tako lahko nastavimo barvo krede, spustimo svi¢nik (v primeru, da je ostal v
prejsnji igri spuscen), zbriSemo (izbriSe risanje iz prejSnje igre), nastavimo
zaCetne koordinate kredi (v tocki A).

Vcasih se zgodi, da program prekinemo med izvajanjem in ostane kreda
obrnjena v napacno smer. TeZava nato nastane, ko program zazenemo, in se
kreda namesto v desno, premakne v levo, gor ali dol. Da se temu izognemo, na

zacetku nastavimo ukaz obrni se v smeri 90.

svinénik dvignjen

Iéakaj 1 sekund.

| i e 6 €@ oo

",‘1' cakaj 1 sekund.

—— )

R

[Korak 3]
Sledi koda za pravokotnik. Najprej moramo zamenjati ozadje. To naredimo v
dveh korakih:

a) Kliknemo na ozadje (imenovano tabla)
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S klikom na Backgrounds vidimo vsa tri ozadja, ki jih potrebujemo za to aktivnost

(tablaKvadrat, tablaPravokotnik, tablaT), ter Se nekaj dodatnih ozadij.

tabla

Skripte Backgrounds Zvokl

P - |

Prazno

Sike uvozd 3 poviebeniem iz ena druge
apletne strani a4 ratunainka

tablaKvadrat

1ablaPravokotnik

tablaT

Za pisanje kode kliknemo na Skripte. Za spreminjanje ozadja s klikom na tipko
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uporabimo ukaza ko pritisnemo na tipko P ter Preklopi na obleko

Skripte Backgrounds Zvokl

tablaPravokotnik.

N O e A
ko r 41 1 P

b) Kliknemo ponovno na kredo.

NARIS| KVADRAT

Pod kodo iz [Korak 2] dodamo kodo, ki bo igralcu povedala, naj pritisne tipko P

za spremembo ozadja.

e za @) sekund.

[Korak 4]
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S klikom na tipko P se ozadje spremeni v zgornje ozadje. Podobno kot prej,
napiSemo kodo za premikanje krede, ki bo povezala tocke in narisala
pravokotnik. U¢enci lahko prejsnjo kodo podvojijo in ustrezno spremenijo.

Spremeniti morajo zanko ponovi, ki se bo sedaj izvedla 2 krat.

.

l se korakov
' cakaj 1 sekund.

[ obri se & @ stoping
€akaj 1 sekund.

' premakni se korakov
\ cakaj 1 sekund.
obrni se & @) stopin]
' cakaj 1 sekund.

SN

S =Y
|

=N

U

:

]

[Korak 5]
Po pravokotniku sledi Se zadnja naloga in sicer bodo ucenci povezali tocke v
obliki ¢rke T. Spremeniti morajo torej ozadje, kar pomeni, da ponovijo [Korak 3]

in spremenijo le ¢rko P v T in ozadje tablaPravokotnik v tablaT.

a) Ko pritisnemo na tipko T se ozadje Preklopi na obleko tablaT.

b) Po koncu kode iz [Korak 4] dodamo Se ukaz:

[Korak 6]
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S pritiskom na tipko T se ozadje spremeni v zgornje.
Podobno kot prej moramo tocke povezati v ¢rko T.
Ucenci lahko kopirajo prejSnjo kodo in jo ustrezno

spremenijo.

Spremeniti morajo zacetne koordinate, ki niso
enake prej$njim. Kako dolocijo pravilne zacetne

koordinate Ze vedo.

Nato tocke povezejo v €rko T. Ugotoviti morajo
ustrezno Stevilo korakov (v pomoc¢ imajo navodila

za ucenca). MozZna resitev:

premakni se korakov

[Korak 7]

Na koncu dodamo Se kodo za spremembo ozadja na zacetno ozadje za risanje
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kvadrata. Ponovimo [Korak 3/5].

ko pritisnems na tipha »

nastavl barvo svinénika na

nastavi barvo svinénika na

recl PPN T e rdl s € sekund.

[Dodatne naloge]

a) Ko pritisnemo na tipko K se ozadje Preklopi na obleko tablaKvadrat.

_'i:o_m na tipko x

Préldopl na obleko abiaKvadrat

b) Po koncu kode iz [Korak 6] dodamo Se ukaz:

o pritiemes na tipks |

nastavl barvo svinénika na

svinénik dvignjen
obmi se v smerl £

pojdi na x: §IP v: €ED
svinénik spudlen

Ucenec doda dodatne naloge po svojih Zeljah ali sledi spodnjim navodilom:
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Dodaj novo ozadje in narisi tocke / oglisca.
Napisi kodo, ki poveze oglis¢a. Ozadje lahko narise$ sam ali pa uporabis dano
ozadje.
Ucni e Primer celotne aktivnosti v Snap!-u:

pripomocki,

sredstva za

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G8

Risanje s kredo

e Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani racunalniski

ucitelja g A
macek. Ljubljana: Pasadena.
e Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke. Ljubljana:
MK.
Ucni e Predloga aktivnosti v Snap!-u:
M i ? = i i -
pripomoéki https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G8
. Risanje s kredo%20-%20Delno
za ucenca

e Navodila za u¢enca (C4G8_NavodilaZaUcenca.docx)
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Ucni scenarij 9 — Pobiranje smeti in CiSCenje parka

&

Naslov u¢nega

scenarija

Vvev v

Pobiranje smeti in CiS¢enje parka

Pricakovano

Doloc¢anje zacetnih koordinat

programersko Nastavljanje velikosti lika

predznanje Dodajanje besedila za lik
Premikanje lika s tipkami in uporabo dogodkov
Uporaba pogoja e se lik dotika

Ucni cilji Splosni ucni cilji:

e Spremenljivke

e Prikazi in skrij lik
e Podvoji lik

e Podvoji del kode
e Pogojni stavek

Specifi¢ni ucni cilji, ki so osredotoceni na algoritmi¢no misljenje:

e Ucenec uporabi spremenljivko za Stetje pobranih smeti

e Ucenec zna skriti lik, ko se ga dekle dotakne, in prikazati lik na
zacCetku igre

e Ucenec zna podvojiti lik (iz 1 steklenice naredi npr. 4)

e Ucenec zna podvojiti del kode (npr. kodo steklenice podvaiji in
prenese na kodo papirja)

e Ucenec zna uporabiti pogojni stavek za preverjanje, ali je lik
prikazan in ali so vse smeti pobrane

Cilji, naloge in
kratek opis

aktivnosti

Kratek opis: Park je poln smeti in dekle se odloci, da ga bo ocistilo. Ko
pobere vse smeti, jih vrze v kos.

Naloge: Uéenci nastavijo dekletu zaCetne koordinate. Igra se konéa, ko
dekle pobere vse smeti in jih odvrze v koS. Za preverjanje, ali so vse
smeti v kosSu, bodo ucenci uporabili spremenljivko (1 pobrane smeti =1
tocka). Ko se dekle dotakne steklenice, se steklenica skrije in tocke
povecajo za 1. Ko pobere vse, gre do kosa, koS pa ji sporoci, ali je
pobrala vse smeti ali ne.

Cilji: Ucenci bodo spoznali rabo spremenljivk in podvajanje kode ali

celotnega lika.
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Trajanje aktivnosti 45 min

Ucne strategije in Aktivno ucenje, ucenje z izdelavo iger, reSevanje problemov
metode
Ucne oblike Frontalna u¢na oblika

Individualna u¢na oblika

Povzetek ucnega (Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)
procesa

Ucéencem je dano:

e Ozadje
e Lik dekleta (s kodo premikanja), lik steklenice, lik papirja in lik
kosa

Dekle na sprehodu po parku opazi, da je v parku veliko smeti in se
odloci, da ga bo odistila. Ko pobere vse smeti, jih vrze v kos in nato

lahko uziva v lepem son¢nem vremenu v Cistem parku.
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[Korak 1]
Poleg ozadja je podana tudi koda za premikanje s tipkami in pogojem za

dotikanje rjave barve:

premakni se @) korakowv
&8 sedotika 7

I pr;m&nl se &) korakov

premakni sa @) korakov

Na zacetku nastavimo zacetne x in y koordinate dekleta. Uéenci lahko
poljubno nastavijo x in y, pomembno je le, da so znotraj poti. Dodajo

tudi zacetna navodila, npr:

pojdi na x: @[T y: @D

Poberrvsersmet-im irroglozrvkoszasmet B2 B & B R

[Korak 2]

Za Stetje pobranih smeti bomo uporabili spremenljivko.

Kaj je spremenljivka?

Spremenljivko si lahko predstavljamo kot Skatlo, v kateri shranjujemo
podatke. Lahko si predstavljamo, da dekle pobere smeti in jih shrani v
spremenljivki, poimenovani tocke. Spremenljivka tocke torej Steje,
koliko smeti je dekle pobralo.

Kako ustvarimo spremenljivko?
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Jl Premikanie Krmilljenje
B izoiea B zaznavanje
J zvox J operatarjl
ll svinznik ~ Spremenjivie ey
o v objekie - 72 ta obiekt
Mova spremenljivka S ot

fo
Zbri&l spremenl|ivio +

Izberemo ukazne bloke zimenom Spremenljivka, nato kliknemo Nova
spremenljivka, vpiSemo ime spremenljivke in nato V redu.
Ime spremenljivke naj:

e bo smiselno in naj poimenuje to, kar bo v njej shranjeno — npr.
tocke, stOdpadkov ipd.,

e nevsebujecrké, S, Zipd.,

¢ ne vsebuje presledkov. Ce 7elimo spremenljivko poimenovati npr.
Stevilo odpadkov, lahko torej uporabimo ime stevilo_odpadkov,
steviloOdpadkov, ali krajSe st_odpadkov ali stOdpadkov ipd.

+
Ko dodamo spremenljivko, se le ta pojavi med ukazi:

Kljukica pomeni, da bo spremenljivka vidna na zaslonu:

Na zacetku igre mora biti vrednost spremenljivke 0, saj dekle Se ni
pobralo nobene smeti. Pod kodo iz [Korak 1] dodamo ukaz nastavi
na 0. S klikom na puscico izberemo spremenljivko, ki jo Zelimo nastaviti,
kar je v naSem primeru spremenljivka tocke:

nastavi ocke na [f

[Korak 3]

Ucenci napisejo kodo za lik steklenice. Ideja je, da lik izgine (se skrije),
ko se ga dekle dotakne. Koda se bo torej izvedla, ko se steklenica
dotakne dekleta. Potrebno je razmisliti, v katerem primeru lahko dekle
steklenico pobere. Rekli smo, da se smeti skrijejo, ko so pobrane, torej

lahko steklenico pobere, Ce je le-ta Se vedno na tleh (je prikazana —
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angl. shown). Ce je steklenica na tleh, jo poberemo »in damo v $katlo
(spremenljivko)«. Pred tem je bila vrednost spremenljivke tocke 0, sedaj
je 1. Ko poberemo steklenico, torej spremenimo vrednost

spremenljivke (tocke) za 1. Ko steklenico poberemo, jo skrijemo.

Igro zazenemo s klikom na zeleno zastavico in preverimo, ali koda
deluje. Z dekletom se pomaknemo do steklenice, ki mora izginiti in
spremenljivka se mora povecati za 1. Nato Zelimo igrati Se enkrat in
ponovno kliknemo na zeleno zastavico. Kaj se zgodi? Kje je steklenica?
Steklenica je skrita, saj smo jo v prejsnji igri pobrali (skrili). Zato
moramo na zacetku igre napisati kodo za prikaz steklenice:

@ idiknemo na

[Korak 4]

Sedaj zelimo imeti vec steklenic. Lik steklenice lahko enostavno

podvojimo z desnim klikom na lik in izberemo podvoji.

parent...
izvozi...

Podvojen lik se pojavi na ekranu. Kliknemo z misko nanj in ga
povle¢emo za Zeljeno mesto v labirintu.

Postopek lahko ponovimo in podvojimo steklenico poljubno krat.
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[Korak 5]
Podobno kodo kot za steklenico Zelimo imeti tudi za lik papirja. Kodo
preprosto primemo, povle€emo na Zeljen lik in spustimo.

2 i

e

. shown? _
spremenl spremenljivko tocks  za )

[ skri _
Na enak nacin prenesemo tudi kodo ko kliknemo na zeleno zastavico —
skrij.
Sedaj lahko ponovimo [Korak 4] in podvajamo lik papirja, da imamo tudi

vec likov papirja po labirintu.

[Korak 6]

Zadnji korak je Se koda za lik koSa za smeti. Lik je podan in poljubno ga
lahko prestavijo na drugo mesto v labirintu.

Tudi ta koda se bo zacela izvajati, ko se dekle dotakne kosa.

Kos bo moral preveriti, ali so pobrane vse smeti ali ne. S pomo¢jo
spremenljivke tocke bo to zelo enostavno. Recimo, da imamo v igri 8
likov smeti, zato bo koS preveril, ali je vrednost spremenljivke enaka 8.
Ce je, to pomeni, da so pobrane vse smeti, drugace pa ne. To bomo
preverili z pogojnim stavkom ce in dodali odziv, ali je igralec pobral vse

smeti ali ne.

Ko je se dotika Delde ?
méosmkcwcbralaswso smet|

[Konéna koda]
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Dekle

obrni se v smerl D
premakni se @) korakov

premakni se @) korakov

Steklenica / Papir

ko kilknemo na
prikaZl

[Dodatne naloge]

pojdi na x: @D v: €ED
[ - B Poberivse smetrin jirvodiozrvxosza-smet. B2 B & B L

nastavi tocke na i)

obrni se v smerl B
premakni se @) korakov
&a sa dotika ?

obrni se v smerl B

premakni se @) korakov
p

obrni se v smerl
premakni se @) korakov

premakni se @D korakov

7

recl [E e el za £ sekund.

recl [Nl za £ sekund.

remakni se @) korakov

premakni se @) korakov
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Uclenec doda dodatne naloge po svojih Zeljah ali sledi spodnjim
navodilom:

e Dodaj Se tretjo vrsto odpadkov (npr. bio).

e KoS$ naj izpiSe: »Pobral/a si X steklenih, Y papirnatih in Z bio
odpadkov«.

e Ceigralec pobere vse smeti, ko re¢e »Cestitam, pobral/a si vse
smetil«.

e Ce igralec ni pobral vseh smeti, mu ko$ pove, katerih smeti ni
pobral vseh. Npr. »Nisi pobral vseha papirja«, »Nisi pobral vseh
bio odpadkov«. Nato rece Se »Vrni se, ko poberes vse smeti«.

U¢ni pripomocki, e Primer celotne aktivnosti v Snap!-u:

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G9

sredstva za ucitelja
PobiranjeSmeti

e Primer dodatne aktivnosti v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G9

PobiranjeSmeti%20%2B%20Dodatek

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

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

Ucni pripomocki za e Predloga aktivnosti v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G9

ucenca
PobiranjeSmeti%20-%20Delno

e Navodila za uéenca (C4G9_NavodilaZaUcenca.docx)
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Ucni scenarij 10 — Nahrani macke

Naslov u¢nega Nahrani macke

scenarija

Pricakovano e pogojni stavki (if, if-else blok)
programersko ® izpis besedila (blok “reci”
predznanje

Ucni cilji Splosni ucni cilji:

e nastavljanje in povecevanje vrednosti spremenljivke,

e nastavljanje vrednosti spremenljivki znotraj/zunaj zanke,
e for zanka (oz. zanka ponovi n-krat),

e naklju¢na Stevila,

e zdruZevanje nizov,

e operatoriji: logi¢ni, aritmeti¢ni

uporabnikov vnos.

Specifi¢ni ucni cilji, ki so osredotoceni na algoritmi¢no misljenje:

e ucenec prepozna situacijo, v kateri je smiselno uporabiti zanko,
ki se ponovi natanko n-krat,

e ucenec lo¢i med nastavljanjem vrednosti spremenljivki pred
zanko in med vsako ponovitvijo znotraj zanke,

e ucenec zna uporabiti blok “vprasaj” in z njim dobi Stevilko, ki jo
je vpisal uporabnik,

e ucdenec zna uporabiti aritmeticne operatorje in z njimi
izraCunati vrednost pravilnega odgovora,

e ucenec zna uporabiti pogojni blok “Ce-sicer” in z njim preveri
pravilnost odgovora, ki ga je podal uporabnik,

e ucenec zna uporabiti spremenljivko za Stetje pravilnih
odgovorov.

Cilji, naloge in kratek | Kratek opis: lzdelajte igro v kateri bo moral igralec opraviti deset

opis aktivnosti raCunov mnoZenja in Steti pravilne odgovore.

Naloga: lzdelajte igro, v kateri bo oskrbnica macjega zavetis¢a Marta
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ponavljajoCe spraSevala igralca o Stevilu mack, ki jih lahko nagrani v
eni od desetih sob v zavetis¢u. Odgovor je odvisen od Stevila in
velikosti posod v vsaki od sob. Stevilo posod in njihova velikost se
morata za vsako sobo posebej dolociti nakljuéno. Poleg tega Zelimo
imeti Stevec, ki bo Stel pravilne odgovore. Igra se naj za¢ne tako, da lik
oskrbnice razloZi nalogo v igri, nato pa se igra zacne. Igra se zakljudi,
ko oskrbnica desetkrat vprasa po Stevilu nahranjenih mack. Vsaki¢ ko
vprasa in uporabnik odgovori mu mora podati povratno informacijo o
tem ali je pravilno odgovoril. Ko s sprasevanjem konc¢a mora igralcu
podati povzetek njegove uspesSnosti, tako da mu pove kolikokrat je

odgovoril pravilno in kolikokrat napacno.

Ucenci se bodo preko aktivnosti seznanili s konceptom
ponavljajocega prirejanja naklju¢ne vrednosti spremenljivki znotraj
zanke in se naucili kako je ta situacija drugacna od prirejanja
vrednosti spremenljivki izven zanke. Prav tako se bodo naucili kako
lahko pridobijo uporabnikov odgovor, ga preverijo in Stejejo

pravilne.

Trajanje aktivnosti 45 minut

Ucne strategije in aktivno uéenje, kolaborativno ucenje, reSevanje problemov

metode

Ucne oblike frontalni nacin podajanja snovi

individualno delo/delo v parih/skupinsko delo

Povzetek ucnega (Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)

procesa Oskrbnica Zeli nahraniti macke v desetih sobah macjega zavetisca. V
vsaki sobi je naklju¢no Stevilo posod (od 2 do 10), ki imajo razlicne
velikosti (od 1 do 5), posode, ki so v isti sobi pa se po velikosti ne
razlikujejo. Velikost posode pove koliko mack lahko nahranimo iz nje,
npr. ¢e je velikost posode 3, to pomeni, da bomo iz nje nahranili tri

macke. Pomagaj ugotoviti Stevilo mack, ki jih lahko nahranimo v
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posamezni sobi.

[1. korak]
Ucencem naj na zacetku izdelajo neko zanimivo ozadje za igro. Ce

Zelimo prihraniti ¢as, jim ga posredujemo v predlogi.

[2. korak]
Ucenci naj privzetemu objektu (Zelvici) dolocijo nov izgled, ki bo

predstavljal oskrbnico macjega zavetisca.

[3. korak]

Preko pogovora, uéencem pomagamo ugotoviti, da si bomo morali v
igri uporabljati naslednje tri vrednosti in jih bomo morali zaradi tega
hraniti v spremenljivkah: 1) stevilo pravilnih odgovorov, 2) naklju¢no
Stevilo posod v eni sobi (2-10) in 3) naklju¢no Stevilo, ki bo
predstavljajo velikost posode znotraj ene sobe (1-5). Na zac¢etku bomo
morali nastaviti spremenljivko, ki bo hranila pravilne odgovore na 0,
drugi dve pa bomo nastavili znotraj zanke, saj se bo njuna vrednost
morala nastaviti pri vsaki ponovitvi. Le na ta nacin bomo za vsako
sobo dobili nova naklju¢na Stevila. Opozorimo jih na dejstvo, da za
Stetje sob ne bomo potrebovali dodatne spremenljivke, saj bomo v ta
namen uporabili spremenljivko, ki jo uporablja zanka for za Stetje
ponovitev. Njena vrednost se bo namre¢ na zaCetku nastavila na 1,

nato pa povecevala za ena do koncne vrednosti: 10. Spreminjanje
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vrednosti te spremenljivke v vsaki ponovitvi zanke pa nam ravno
opisuje Stetje sob. Na zacetku, ko bomo v prvi sobi bo vrednost te
spremenljivke 1, nato v naslednji, ko bomo v drugi sobi 2, in tako

naprej do zadnje desete sobe.

B

nastawvi tocke ln

[4. korak]

Na zacetku igre moramo igralcu podati navodila za igranje. To
naredimo z uporabo bloka “reci [besedilo] in pocakaj [n] sekund”, ki
ga najdemo v skupini ukazov “Izgled”. U¢ence opozorimo, da naj
upostevajo koli¢ino besedila, ki se bo prikazalo in ustrezno nastavimo
¢as prikazovanja.

reci za ED sekund.
i [ e za £ sekund.

l\/s= posodicewnekisobirsco enako velike PR 2 ot Lo

W\endarimajo razlifne*soberrazlitne velike'posodice B2 4 ot L8

(| gotoviskolikor mucke lahko®nahranine v vsakr sobi.

[5. korak]

Z ucenci se pogovorimo o tem, katere aktivnosti se bodo ponovile v
vsaki sobi in bodo zato enake. Ukaze teh aktivnosti moramo postaviti
znotraj telesa zanke, da se bodo izvedli pri vsaki ponovitvi te zanke. To
kar se bo ponavljalo je naslednje: najprej bomo morali naklju¢no
dolociti vrednost spremenljivke v kateri bomo hranili Stevilo posod,
nato velikost posod, prav tako pa bomo morali vsaki¢ uporabnika
pozvati, da vpiSe svoj odgovor. Odgovor bo treba nato vedno znova
preveriti in podati ustrezno povratno informacijo v primeru ko bo
odgovor pravilen oz. napacen. Ob pravilnem odgovoru bomo morali
vrednost spremenljivke, ki nam bo sluzila za Stetje pravilnih

odgovorov, povecati za ena. Na tem mestu jim razlozimo razliko med
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blokoma “povecaj za” in “nastavi na”. Pri prvem se bo trenutna
vrednost povecala za izbrano vrednost, v drugem pa nastavila na neko

vrednost. Za Stetje bomo morali uporabiti prvo moznost.

[6. korak]
Spremenljivki naklju¢no dolo¢imo vrednost z uporabo blokov: “nastavi

[ime spremenljivke] na” in “naklju¢no Stevilo od [n] do [m]”.

[7. korak]

Uporabnika bomo za vsako ponovitev pozvali, da naj vpise Stevilo
mack, ki jih lahko nahranimo v posamezni sobi. Zelimo, da se mu
vprasanje izpiSe tako, da bo v enem stavku dobil vse informacije
(Stevilo posode, velikost posode), saj bo drugace posamezen podatek
izpisan doloceno Stevilo sekund, nato pa bo izginil, kar je lahko pri
igranju motece. To bomo lahko dosegli z zdruzevanjem nizov, zdruzen
stavek pa bo tako kombinacija besedila in referenc na spremenljivke z
vrednostmi. Nize lahko zdruzimo z uporabo bloka “povezi”, ki ga

najdemo v skupini ukazov “Operatorji”. Blok lahko razsirimo tako, da

pritiskamo na puscice na desni strani bloka, v konkretnem primeru

bomo potrebovali pet prostorckov.

[8. korak]

ZdruZen niz nato postavimo v blok “vprasaj [besedilo] in ¢akaj”, da na
ta nacin pozovemo uporabnika za vnos in ga dobimo v program.
Odgovor se bo shranil v blok “odgovor”, ki ga najdemo v skupini

ukazov “Zaznavanje”.
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vprasaij

. LT stevile_pasod velikost_posode

POveETi 1]
Holikormucke Iahkior nahranim?

Zakaj

[9. korak]

Potem, ko igralec odgovori, moramo preveriti, e je odgovor pravilen.
Ucencem pojasnimo, da gre v tem primeru za situacijo z dvema
moznostma, odgovor je namrec lahko ali pravilen, ali pa napacen. V
teh situacijah pa uporabimo blok “¢e-sicer”. Skupaj z njimi premislimo
kako bomo ugotovili ali je odgovor pravilen. Pravilen odgovor se
izraCuna tako, da med seboj zmnoZzimo vrednosti: Stevilo posod in
velikost posode. Ce je igraléev odgovor enak tej vrednosti, potem je
pravilen, drugade pa ne. V primeru, da je pravilen, moramo vrednost
spremenljivke, kjer hranimo pravilne odgovore, povecati za ena in
podati ustrezno povratno informacijo v obliki besedila. V primeru
nepravilnega odgovora pa damo samo povratno informacijo, saj takrat

vrednosti Stevca pravilnih odgovorov ne spreminjamo.

Ze odgovor = *
spremeni spremenljivikeo tocke

-

[ =0 Odliénol Tvof odgovorjepravilen JEEl 2 JEISNER

reci [PESNURAVI za @ sekund.

"

reci

povesi EISIIINRS] ( stevilo_posed || velikost_posode | za

sekund.

[10. korak]
V tem koraku se odloc¢imo za ustrezno zanko. Ce zelimo $teti sobe, je
najboljSa moZnost uporaba for zanke, saj lahko vrednost

awin
|

spremenljivke “i”, ki Steje ponovitve zanke uporabimo pri Stetju sob.
[11. korak]

Ko se izvajanje zanke zakljuci je igre konec. Takrat posredujemo
povzetek o uspes$nosti igralca. Stevilo pravilnih odgovorov imamo

shranjeno v spremenljivki, Stevilo napacnih pa lahko izracunamo tako,
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da vsem poskusom, ki jih je deset, odStejemo Stevilo pravilnih

odgovorov.

[Konéna koda]

nastavi steviio posod na nakijuino Stevile od (E do ERP
nastavi velikost posode na nakljuino Stevilo od P do £
reci poweZi gl i za P sekund.

. WP —tevilo_posad welikast_pasade

Lt ko mucke Ishkor nahranim? "

cakaj

2l Odligno!* Tvoj odgovorjespravien JEER 2 JES M

reci za @ sekund.

reci

povesi stevilo_pesod
) sekund.

e i <[

= =l Poskusirugotovit pravilng Stevilo v naslednjrsobi.

reci poveZi [EUETr Y tocke za () sekund.
za ) sekund.
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Orodja in viri za e (Celotna aktivnost v orodju Snap!:
. 1 https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=nah
ucitelja :
rani_mucke

e Lazja resitev brez for zanke:

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=nah
rani_ mucke spremenjeno

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

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

Viri/gradiva za e Predloga s slikovnim materialom:
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=nah
rani_ mucke predloga

ucence
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Ucni scenarij 11 — Macje zavetisce

Naslov u¢nega Macje zavetisce

scenarija

Pricakovano ® pogojni stavki (if blok)
programersko e izpis besedila (blok reci)
predznanje

Ucni cilji Splosni ucni cilji:

e naklju¢na stevila

e dolocanje vrednosti spremenljivkam
e uporabnikov vnos

e zanka “ponavljaj dokler”

® pogojni stavki

® operatorji za primerjanje

® Stevec

Specifi¢ni ucni cilji, ki so usmerjeni na algoritmi¢no misljenje:
e ucenec zna prirediti vrednost spremenljivki,

e ucenec zna uporabiti blok “vprasaj [besedilo] in ¢akaj”, da z
njim pridobi uporabnikov vnos,

e ucenec zna uporabiti zanko “ponavljaj dokler”, s katero
ponavljajote spraSuje uporabnika za vnos in nato vrednost
vnosa tudi preveri,

e ucenec zna uporabiti pogojni stavek v povezavi z operatoriji za
primerjanje, da preveri pravilnost vnosa in poda ustrezen
odziv,

e ucenec zna nastaviti izhodni pogoj zanke “ponavljaj dokler”, da
z njim preverja, Ce je igre konec,

e ucenec se zaveda, da ni potrebno posebej preverjati, e je igre
konec, saj je preverjanje implicitno vklju¢eno v pogoj zanke,

e ucenec zna implementirati Stevec, ki Steje ugibanja in uporabiti
njegovo konéno vrednost za razlikovanje med dvema
razliénima izidoma igre.
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Cilji, naloge in kratek | Kratek opis: lzdelajte igro, v kateri bo igralec uganjeval nakljuéno
opis aktivnosti doloceno Stevilo od 1 do 100. Igralec bo uganjeval tako, da bo vpisoval
vrednosti in dobil povratno informacijo o tem ali je trenutno vpisano

Stevilo: vecje, manjSe ali enako Stevilu, ki ga mora uganiti.

Naloga: lzdelajte igro, v kateri si bo oskrbnica zavetis¢a Marta na
zacetku naklju¢no dolocila stevilo mack v njenem zavetis$€u, vprasala
igralca po imenu in mu razloZila navodila igre. Nato naj igralca
pozdravi z vpisanim imenom in za¢ne s ponavljajoim sprasevanjem o
Stevilu mack. Ko igralec vpiSe svoj poskus, mu naj poda ustrezno

“"

povratno informacijo: 1) ¢e je vpisano Stevilo manjSe, naj rece: “v
zavetiScu je ve¢ mack”, 2) ¢e je vpisano Stevilo velje, naj rece: “v
zavetis€u je manj mack”, 3) ce je vpisano Stevilo pravilno, pa:
“Cestitke, uganili ste pravilno Stevilo mack v zavetis¢u”. V igro vkljucite
tudi Stevec poskusov, ko bo igralec Stevilo ugotovil pa preverite
njegovo vrednost. Ce je vrednost $tevca manj ali enako 5, naj
oskrbnica rece: “Odli¢no ti je Slo, za nagrado si lahko izberes eno.”, v

drugem primeru pa: “Poskusi Se enkrat.”

Cilj: Ucenci se bodo seznanili z zanko “ponavljaj dokler” in kako
lahko z nastavljanjem izhodnega pogoja ugotovijo, da je igre konec.
Prav tako se bodo naucili uporabljati spremenljivko v dveh razli¢nih

situacijah: kot Stevec in za belezZenje igral¢evega vnosa.

Trajanje aktivnosti 45 minut

Ucne strategije in aktivno ucenje, kolaborativno ucenje, reSevanje problemov
metode

Ucne oblike frontalni nacin podajanja snovi

individualno delo/delo v parih/skupinsko delo
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Povzetek ucnega (Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)
procesa Oskbnica macjega zavetiS¢a Marta Zeli, da uganes Stevilo mack, ki jih

ima v svojem zavetiscu. V zavetis¢u ima vedno vsaj eno macko in nikoli
ve¢ kot sto. Ko igralec vpiSe svoj poskus mu pove, ali je vpisano
Stevilo: manjse, vedje ali enako uganjevanemu Stevilu. Ce igralec
ugane Stevilo mack v petih ali manj poskusih dobi za nagrado macko,

drugace pa ga oskrbnica pozove, da igro odigra Se enkrat.

[1. korak]

Prva naloga, ki jo damo ucencem je, da izdelajo zanimivo ozadje za
igro. Ucenci ga lahko nariSejo sami, ali pa uporabijo slike iz spleta, pri
¢emer jih opozorimo oz. nau¢imo kako najdejo taksne, ki imajo
ustrezno licenco. Ce Zelimo prihraniti na ¢asu, jim sliko ozadja

pripravimo vnaprej v predlogi.

[2. korak]
Ucenci naj privzetemu objektu (Zelvici) dolocijo nov izgled, ki bo

predstavljal oskrbnico macjega zavetisca.
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[3. korak]

Z ucenci se pogovorimo, da bo igra bolj zanimiva za igranje, ¢e se bo
Stevilo mack za vsako igro dolocilo naklju¢no, saj bi drugace bila igra
smiselna le enkrat. Naklju¢no vrednost bomo uporabili pri primerjanju
dejanske z vpisano vrednostjo, zato si jo moramo shraniti v
spremenljivko. Spremenljivka je namrec (predpostavljamo, da Se ne
poznajo koncepta seznama) edini nacin, da si vrednost zapomnimo v
programu Snap!. Doloditev naklju¢ne vrednost se mora zgoditi preden
zaCne igralec ugibati, skratka na zacetku programa. Za ime
spremenljivke izberemo nekaj mnemonicnega, da bomo Ze iz imena

vedeli pomen vrednosti, ki je shranjena v njej.

R

nastavi steviio_mack na nakljufne Stevilo od §J) do ELEP

[4. korak]

Skrbnica zavetis¢a vprasa igralca po imenu, zato da jo bo lahko
pozdravila. To lahko naredimo z uporabo bloka vprasaj [besedilo] in
Cakaj, ki ga najdemo v skupini Zaznavanje. Igraléev odgovor se
avtomaticno shrani v spremenljivko odgovor, ki je ne ustvarimo sami,
ampak je Ze privzeto v programu. S pomocjo odgovora, ki je shranjen
v tej spremenljivki in bloka za povezovanje nizov zdruZzimo igralcevo
ime s pozdravom. Za izpis besedila uporabimo blok reci [besedilo] za
[n] sekund. Zaporedje teh blokov uporabimo tudi za podajanje
navodil. U¢ence spomnimo, da je trajanje izpisa besedila povezano z

njegovo dolzino in da je potrebno to smiselno nastaviti.
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Pl Pozdravijen, ' mojer imer jer Marta. Senr oskrbnica mafiegazavetista To R 2 oot ol
vpraZaj in Zakaj

reci povefi [rh i ime za ) sekund.

reci F e T za B ==kund.

il Ceswwsar petih-poskusin-uganed koliko'madk jesfrenutno v zavetitEu JEER 4 Joa e

reci [EEETIREG za (D sekund.

Pl zavetittrjevednovsar 1'matka, najved pajinjelanke 100 JEER 5 oo il

[5. korak]

Z ucenci se pogovorimo, da ni mogoce predvideti kolikokrat bo igralec
uganjeval, da bo ugotovil pravilno Stevilo. Lahko se mu posreci v
prvem poskusu, lahko, da jih bo potreboval pet, tega ni mogoce
predvideti. Pomembno je, da ucdenci ugotovijo, da gre pri tem
problemu za situacijo, kjer potrebujejo ustrezno zanko. Tako, kjer bo
njeno ponavljanje vezano na pogoj in ne na vnaprej doloceno Stevilo
ponovitev, t.j. zanka ponavljaj, dokler <pogoj>. Pogoj lahko relativno
ociten, saj se bo igra izvajala dokler ne bo igralec ugotovil pravilnega

Stevila oz. dokler ne bo Stevilo, ki ga je vpisal enako Stevilu mack.

3

[6. korak]

Nato moramo ugotoviti kateri ukazi se bodo ponavljali in jih bomo
postavili v telo zanke. Torej kaj se bo ponavljalo dokler igralec ne bo
ugotovil Stevila? Najprej ga bomo morali pozvati k ugibanju, nato pa

se bomo morali glede na vpisano vrednost ustrezno odzvati.
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L L= K olikor miackemislis,: d=rimam 2 i ==1 =]

odgovor < stevilo mack

odgovor > stevilo macdck

!

L ll Imany man madk. sekund.

[7. korak]

Zadnja stvar, ki se jo moramo z ucenci pogovoriti je, kdaj bo zanka
zakljucila s ponavljanjem in kaj lahko iz tega sklepamo. Pa si
podrobneje poglejmo kaj se bo zgodilo, ko bo igralec vpisal pravilen
odgovor. Takrat bosta oba pogoja v telesu nepravilna, zato bo zanka
Sla v ponovno preverjanje pogoja, da se odloci ali se bo ponovila Se
enkrat. Pogoj v glavi zanke bo takrat izpolnjen, kar pomeni, da se bo
zakljucila. Ukazi, ki sledijo zanki se bodo tako izvedli le takrat, ko bo
igralec vpisal pravilno Stevilo oz. povedano drugace, ko bo igre konec.

Na to pa se ustrezno odzovemo.

[8. korak]

Ce Zelimo 3teti ugibe, moramo ustvariti spremenljivko v kateri bomo
hranili to vrednost in jo na zacetku programa nastaviti na 0. Z uc¢enci
se pogovorimo o pomenu prirejanja zacetne vrednosti spremenljivke
(inicializaciji) in o razliki med nastavljanjem in spreminjanjem
vrednosti spremenljivke. V prvem primeru se vrednost nastavi na
neko vrednost, prejSnja se na ta nacin izgubi, v drugem pa gre za
relativno spreminjanje vrednosti, saj se trenutna vrednost spremeni
za tisto, ki smo jo dolocili. V tej situciji bi radi Stevcu ugibov pristevali
1, za vsaki¢, ko bo igralec ugibal. Tako bomo morali zunaj zanke
najprej nastaviti vrednost na 0, nato pa ga znotraj zanke povecevati za

1, ko bo na novo ugibal.
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[9. korak]

Igralec dobi nagrado, ¢e je uganjeval manj ali enako petkrat. To
moramo preveriti po tem, ko je koncal z uganjevanjem oz. takrat, ko
se zanka zakljuci. Snap! nima moznosti uporabe operatorja manj ali
enako, zato uporabimo operator manj in preverjamo, ¢e je bilo
poskusov strogo manj od 6. Primer odlo¢anja o nagradi je dober
primer uporabe pogojne stavka if-else, saj imamo natanko dve mozni

situaciji - nagrado je dobil ali pa je ni dobil.

[Kon¢na koda]
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ko kilknemo na

nastavi poskus | na [J
nastavi stevio_mack ' na '.""_rlakljuéno étevilo od &P do ELD

ien, 'maje*imeje-Marta.-Sem-oskrbnica-matjega-zavetista. JE- W 3 BT
vpragaj in Eakaj

nimvl ime | na ;'odgovor
reci { pove#l (ime ' za @) sekund.

5+ Wl Zate-sempripraviliaskratkoriqro. BT B 3 B TR

pu:lvljlj, dokler odgovor
vpraiaj Kollkormadsmislis,«da<imam? B[] Eakaj
spremenl spremenliivko poskus ' za &P

W (odgovor < (stevilo_mack I

recl [N d za 3 sekund.

-

r-ocl OdlignolUspeiotije!! TR 2 T T
reci (povesi [V (poskus [N | za @ sekund.

TRy T ( poskus) » @
<arje-odliéen-rezultat-Zato-dobis enc-ogmadcvzavetiscu.

ov,"da‘birtrlanke dala'macko.‘Lahkopavedno=odigrag novorigro!

Orodja in viri za ® Celotna aktivnost v programu Snap!:

ucitelje https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=ma

cje zavetisce SLO

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

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

Viri/gradiva za e Predloga s slikami:

uéence https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G

11 MacjeZavetisce-predloga
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NAPREDNEJSI UCNI SCENARMI

Ucni scenarij 12 — Lovljenje zdrave hrane

Naslov Lovljenje zdrave hrane
ucnega

scenarija

Pricakovano | Dodajanje besedila za lik
programersk | Prikazovanje in skrivanje lika

o predznanje | Uporaba ukaza obrni se v smeri
Uporaba naklju¢nega Stevila
Uporaba spremenljivk za Stetje tock
Uporaba zanke ponovi

Uporaba zanke za vedno

Uporaba pogojnega stavka

Ucni cilji Splosni ucni cilji:

e Spremenljivke

e Pogojni stavek

e Zanka

e Obrnise v smeri
e Naklju¢no stevilo

Specifi¢ni ucni cilji, ki so osredotoceni na algoritmi¢no misljenje:

e Ucenec uporabi spremenljivko za prepreéevanje prezgodnjega zacetka
igre (opcijsko)

e Ucenec zna uporabiti pogojni stavek (v kombinaciji s spremenljivko) za
zacCetek igre

e Ucenec uporabi zanko ponovi dokler pogoj ni izpolnjen za premikanje
hrane

e Ucenec uporabi obrni se v smeri 180 stopinj (dol) za premikanje likov
navzdol

e Ucenec uporabi nakljuéno Stevilo za nakljuéno hitrost premikanja likov
hrane

e Ucenec uporabi naklju¢no stevilo za pomikanje likov hrane na naklju¢no
pozicijo

e Ucenec uporabi naklju¢no Stevilo za pomikanje likov hrane na naklju¢no
X pozicijo in dolo¢eno y pozicijo (opcijsko)
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Cilji, naloge Kratek opis: Dekle lovi hrano tako, da klika z misko nanjo. Pri tem mora biti

in kratek pozorna, saj samo zdrava hrana prinasa tocke!
opis Naloge: Uéenci morajo sprogramirati dva razliéna lika: dekle, ki poda navodila,
aktivnosti in hrano, ki pada z vrha enkrana (vsa hrana ima skoraj enako kodo, le pri Stetju

tock se malenkost razlikujeta kodi za zdravo in nezdravo hrano).

Dodatno lahko u¢enci dodajo spremenljivko in pogoj za nadziranje zacetka igre.
Cilji: Ucenci se bodo naudili premikanja za nakljuéno Stevilo korakov,
premikanja na naklju¢no pozicijo ter uporabe spremenljivke in pogojnega

stavka za preprecevanje dogodkov.

Trajanje 45 min
aktivnosti
Ucéne Aktivno ucenje, u€enje z izdelavo iger, reSevanje problemov

strategije in

metode

Ucne oblike Individualna uéna oblika / Delo v paru

Povzetek (Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)
ucnega
procesa Dekle lovi hrano. Zdrava hrana prinese 1 toc¢ko, medtem ko nezdrava hrana

odsteje 1 tocko. Na zacetku se pojavi dekle, ki poda navodila. Nato se dekle
skrije in pojavi se hrana. Hrana pada iz vrha, dokler igralec ne doseze 5 tock. Na

koncu se ponovno pojavi dekle in zakljuci igro.
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[Korak 1]

Aktivnost je namenjena individualnemu delu ali delu v paru. Ucitelj pomaga z
namigi, pojasni tezje dele in po potrebi pomaga.

Na zacetku je u¢encem na voljo:

e Ozadje
o Lik dekleta

Ucenci lahko ozadje in lik dodajo / zamenjajo. Dekle na zacetku poda navodila
in nato izgine. Kot smo videli pri prejSnjih aktivnostih, moramo na zacetku
dekle najprej prikazati (Ce ostane skrita iz prejSnjih poskusov igranja). Primer

kode:

recl za @ sekund.
reci za @3 sekund.
rcd Zdrava-hrana prinese- 1-totko, nezdravapa‘-1. @ sekund.
reci za @ sekund.
recl za @ sekund.

H kodi dekleta se bomo $e vrnili kasneje.

[Korak 2]

Dodamo nov lik zdrave hrane, npr. jabolko.

Najprej napiSemo kodo za premikanje navzdol, zato uporabimo naslednja
ukaza:

obmi se v smeri B

premakni se @ korakov

Ker ne Zelimo, da je jabolko narobe obrnjeno, kliknemo na ukaz ne vrti. Prav
tako odkljukamo ukaz vlecljiv, saj to pomeni, da lika ne moremo premikati v

misko (kar bi se med igro lahko zgodilo).

- Jabolko
. wladd)iv

Da bo igra bolj zanimiva, nastavimo Stevilo korakov na naklju¢no vrednost, kar

pomeni, da bo hitrost premikanja poljubna, npr:
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pr-.nuknlu nakijuéna Stevilo od ) do P korakov

Nato sledi razmislek, kaj se zgodi z jabolko, ko le-ta pride do dna enkrata (Ce je

pred tem ne kliknemo)?

V tem primeru uporabimo ukaz v kombinaciji s pogojnim

stavkom ce. Ce se jabolko dotakne roba, se bo pomaknilo na nakljuéno pozicijo.

Snap! Nam ponuja ukazni blok

pojdi k random position

Ta ukaz bi naklju¢no izbral x in y in jabolko bi se lahko pokazalo

kjerkoli na zaslonu (rdece pikice na sliki desno).

Ce pa Zelimo, da se jabolko vedno pokaZe nekje pri vrhu ekrana,

lahko y vrednost dolo¢imo sami, x vrednost pa naj bo izbrana

naklju¢no (slika desno).

S spodnjo kodo se bo torej jabolko vedno pojavilo na vrhu ekrana:

pojdi na x: nakijuéna Etevilo od @17 do €D v: €D

[Korak 3]
Sedaj bomo ustvarili spremenljivko, tocke, s katero bomo Steli pobrano hrano.
Spremenljivko na zacetku postavimo na 0 (na liku dekleta).

nastavl tocka na [i]

[Korak 4]

Ce Zelimo, da se jabolko nenehno premika, moramo uporabiti zanko.
Uporabimo zanko ponovi dokler in izberemo pogoj. Ce npr. Zelimo, da je igre
konec, ko igralec dosezZe 5 tock, se bo zanka izvajala dokler pogoj ni izpolnjen.
Ko igralec dosezZe 5 tock, se zanka ustavi.

B = tocke
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[Korak 5]

Na zacetku ne Zelimo, da je jabolko prikazano, ampak Zelimo, da se prikaze, ko
dekle konca z navodili, torej s klikom na tipko S. Uporabimo torej ukaz ko
pritisnemo na tipko, nato se jabolko prikaze, ko dosezemo 5 tock pa se skrije.

Koda trenutno izgleda tako:

[Korak 6]

Kaj se pa zgodi, ko kliknemo na jabolko?

Jabolko se mora skriti, priSteti moramo tocko, nato se jabolko premakne na
nakljuéno pozicijo in ponovno prikaze. Stevilo to¢k se bo povecalo za 1, koda za

pozicijo pa je enaka prejsniji.

[Korak 7]

Vrnimo se h kodi za dekle.

Dekle se mora na koncu spet prikazati in re¢i npr. »Cestitam Ujel/a si dovolj
zdrave hranel« Za izvedbo le-tega bomo potrebovali zanko za vedno, ki bo
konstantno preverjala, ali je igralec dosegel 5 tock. V primeru, da je igralec
dosegel 5 tock, se dekle najprej prikaze, nekaj pove, nato pa izvajanje konéamo
z ukazom ustavi vse (brez tega ukaza bo dekle ponavljalo »Cestitam! ...« za

vedno).
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[Korak 8]

S ponovnim igranjem bodo ucenci Ze poznali navodila (iz [Korak 1]) in
nedvomno jih bodo Zeleli preskociti. S pritiskom na tipko S bo hrana Ze zacela
padati, dekle pa bo Ze vedno govorilo.

Da to preprecimo, si lahko pomagamo z drugo spremenljivko (imenujno jo
start), ki jo na zacetku nastavimo na 0, ko dekle poda navodila, pa jo nastavimo

nal.

recl A za @ sekund.
recl [ R RRrCeanrue za @) sekund.

" 15 B Zdravarhrana prinese 1't1oeko, nezdrava pa-

recl Py aeed za i sekund.

[ B Pritisnitipko-Szarzadetek. BT R 2 W TR

Sedaj moramo nastaviti Se, da se koda jabolka za¢ne izvajati pod pogojem, da
je vrednost spremenljivke start enaka 1.

S ponovnim igranjem igre se lahko zgodi tudi, da igro ustavimo, ko imamo 3
tocke in jabolko ne bo izginilo. Ko bomo ponovno kliknili na zeleno zastavico bo
jabolko $e vedno vidno, dekle pa bo podajalo navodila. Zato dodamo 3Se kodo,

da se jabolko na zacetku igre najprej skrije.
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[Korak 9]

izgubil.

[Konéna koda]

Dekle

prikazi

[Tl Pomagaj mi-u

Koda jabolka sedaj izgleda tako:

| prikaZi

premakni se nakijufno Stevilo od ) do € korakov

pojdi na x: nakijuéno Etevilo od @1 d0 €D v: €D

Sedaj lik jabolka podvojimo poljubno krat in likom zamenjamo obleko. Koda bo

enaka. Edina razlika bo pri nezdravi hrani, saj bo igralec s klikom nanjo 1 toc¢ko

spremenl spremenijivka tocks za &P

nastavi tocke na fi
nastavl stan  na ]

recl F2 za @) sekund.
etrzdraverhrano! B2 R 4 LR

[ = B Zdrava-hrana prinese* 1tocko, nezdravapa-1. 2 B & B O M
recl PR er g za @ sekund.

= B Pritisnitipko S zarzadetex. F2. R 2 B il
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Jabolko

| prikadt
ponavljaj, dokler {Em
obrnl se v smerl I
premakni se nakijuéna &tevilo od P do P korakov
84 se dotika o0 7 ko kifinem
pojdi na x: nakijuéne Stevilo od @) do €D v: €CD (e
-
&3
[Dodatne naloge]
Ucenec doda dodatne naloge po svojih Zeljah ali sledi spodnjim navodilom:

e lgro spremeni tako, da bo igralec hrano lovil s premikanjem sklede.

e Dodaj nov lik (skledo). Lik lahko narises, najdes na spletu (pazi na pravice)
ali pa uporabis priloZzeno sliko sklede.

e Skledi nastavi ji zacetno pozicijo (npr. na dnu ekrana) in naredi njeno
premikanje levo in desno (po Zelji lahko tudi gor in dol). Zivila morajo sedaj
izginiti in se ponovno pojaviti na nakljucni lokaciji z dotikom sklede (in ne s
klikom na Zivilo kot do sedaj).

e Spremeni pravila, da se igra konca, ko igralec dosezZe 20 tock (zmaga) ali ko
pobere 3 nezdrava Zivila (izgubi).

e Dodaj vec zZivil, da bo igra zanimivejsa.

e Spremeni obleko liku skleda, ko igralec doseze npr. 5, 10, 15 tock.

Ucni e Primer celotne aktivnosti v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G12

pripomocki,
LovljenjeZdraveHrane

sredstva za
e Primer dodatne aktivnosti v Snap!-u:

uditelja ) ) )
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G12

LovljenjeZdraveHrane%20%2B%20Dodatek

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

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

Ucni e Predloga aktivnosti v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G12 Lovlje
njeZdraveHrane - Delno

za u€enca e Navodila za u¢enca (C4G12_NavodilaZaUcenca.docx)

pripomocki
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Naslov u¢nega

scenarija

Sestavi zgodbo

Pricakovano

Prikazovanje in skrivanje lika

programersko Uporaba pogojnega stavka
predznanje Dodajanje besedila za lik
Uporaba ukaza
Menjava ozadja
Ucni cilji Splosni ucni cilji:

e Premikanje lika in spreminjanje njegove velikosti

e Posiljanje in prejemanje obvestil
e Struktra zgodbe

Specifi¢ni ucni cilji, ki so osredotoceni na algoritmi¢no misljenje:
e Ucencec nactruje dialoge in aktivnosti likov v zgodbi
e Ucencec posilja obvestila za izvedbo dialogov med liki
e Ucenec uporabi premikanje in spreminjanje velikosti likov
e Ucenec uporabi skrivanje in prikazovanje lika

Cilji, naloge in
kratek opis

aktivnosti

Kratek opis: Zajec pove zgodbo o Alici v
c¢udezni dezZeli. Zgodba se zacne v
gozdu. Alica hodi in se sprasuje »Kje
sem?« /Za realizacijo njenega
premikaja stran, se zmanjsuje velikost
lika/. Alica pride do razpotja in tam vidi
macko na drevesu. Zacne se pogovor
med Alico in macko. Pogovor je

predsavljen na sliki.

Naloge: Ucenci eksperimentirajo s

kratkim primerom iz zgodbe

(SestaviZgodboAlicel) o srefanju med Alico in macko, ki temelji na
sinhronizaciji dialoga z uporabo ukaznega bloka cakaj _ sekund. Nato si

pogledajo drugo verzijo (SestaviZgodboAlice2)

GE e Vs
“Would you tell
me, please, which way 1
ought to go from here?”

“That depends a good deal
on Where you
want to get to.” sald

e Cat.

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

“Then it doesn't matter
which way you go.”
sald the Cat,

z uporabo posiljanja
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obvestila. Uéenci dokoncajo zgodbo. Za pomoc¢ jim je zgodba / scenarij ter
napisani dialogi (v dveh tabelah na koncu dokumenta). Po Zelji lahko dodajo

/ spreminjajo zgodbo.

Cilji: Ucenci se bodo naucili nac¢rtovanja zgodbe, uporabe obvestil za

sinhronizacijo aktivnosti likov in menjane ozadja.

Trajanje 90 min

aktivnosti

Ucne strategije | Aktivno ucenje, ucenje z izdelavo iger, reSevanje problemov

in metode
Ucne oblike Individualna u¢na oblika / Delo v paru / Skupinska u¢na oblika
Povzetek (Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)

ucnega procesa
Ucitel/ica se z uc¢enci pogovori o zgodbici Alice v ¢udezZni dezeli in jim pokaze
sliko Alice, ki sre¢a macko. Ucencu si pozorno pogledajo kodo aktivnosti v
Snap!-u - SestaviZgodboAlicel:

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G13

SestaviZgodboAlicel.

Diskusija: Kdo spregovori prvi? Kdaj zacne Alica in kdaj macka? Zakaj ni
sinhronizacije v dialogu? Odgovor leZi v napaénem izracunu, kdaj kateri lik

spregovori in kdaj naslednji nadaljuje z govorom.

Skupaj si ogledamo kodo in tabelo:

Macka
¥ viedijv ) l‘( Alice
Skripte  Obleke  Zvoki = 4 viecijiv
n Skripte Obleke Zvok!

———
oot o €D 1 €D
9

recl za @) sekund.
recl [ e N e za @) sekund.

To'jeoavisnorodtega, KAM-2elis:
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Lik Aktivnost Kdaj Kdaj Trajanje
zacne konca

Zajec Rede: S| ze slisal/a za Alice v | O 14 14
cudezni dezeli? Poglejmo si
eno od njenih zgodbic!

Alica Rece: "Mi lahko prosim 9 21 12
poves, kam moram iti?"

Macka | Rece: "To je odvisno od tega, | 10 20 10
KAM Zelis priti!"

SestaviZgodboAlice2:

Kot lahko vidimo, je sinhronizacija dialogov z uporabo ukaza ¢akaj _ sekund

zelo zakomplicirana in lahko vodi do Stevilnih napak v zgodbi.

Ucitelj/ica pokaZe nekoliko drugacno kodo aktivnosti v Snap!-u -

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G13

SestaviZgodboAlice?2.
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Kateri nepoznani ukazi se pojavijo?

Primerjajmo kodi Alicel in Alice2:

Alicel

Alice2

el IR e LR G = ) sskund

Allce
mackal

NoV... vy,
puscico.

zajeei|

W redu Prekligl

Uporabljali bomo prvi ukaz, s katerim obvestilo posljemo, in tretji ukaz, s

katerim obvestilo prejmemo in izvajamo kodo napre;j.

Ucéencem pokazemo, kako ustvarimo obvestilo.

Izberemo ukazni blok poslji __ vsem in kliknemo na

Izberemo

kliknemo nowv...

Zeljeno sporocilo ali

99



CODINGAGIRLS Sofinancira program
2018-1-5101-KA201-047013 £\vropske unje

ter vpiSemo ime obvestila.

Uporaba dogodka:

Izberemo ukazni blok ko sprejmem _,

kliknemo na puscico in izberemo
poljudno sporocilo . .. .
Allcet Zeljeno obvestilo.
mackai
zaject Kar zapiSemo pod ta ukazni blok se bo
nev...

izvedlo, ko bo sporocilo prejeto.

Ucenci v parih dokoncajo zgodbo z zacetne slike. Obvestilo, ki ga macka
poslje Alici, npr. omenujejo Alice2, obvestilo, ki ga Alica poslje macki, pa
mackal.

Ucitelj/ica pripomne, da pripovedovanje zgodb navadno vsebuje tudi
menjavo ozadij. »Dopolnimo zgodobo tako, da zgodbo zacne Zajec na
ozadju start, nato se ozadje spremeni (gozd), pojavi se Alica, se sprasuje »Kje
sem?« ter se oddaljuje in izginja v gozd, nato se ozadje zamenja (v ozadje

srecanje), pojavi se Macka in zacne se pogovor med Alico in Macko.«

Ucitelj/ica pokaZe celotno zgodbo — SestaviZgodboAlice:

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G13

SestaviZgodboAlice.

Skupaj komentiramo zgodbo.

»Kdaj se zamenja ozadje? Kdaj se Alica prikaZe in kaj poc¢ne? Kdaj se pojavi

Macka in kaj poéne ona?«

Spet si ogledamo celotno aktivnost Alice. Imamo 3 ozadja, od tega je eno v

uporabi. S katerim ozadjem zacnemo? Kaj moramo narediti, da se Alica in

100


https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G13_SestaviZgodboAlice
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G13_SestaviZgodboAlice

CODINGA4GIRLS Sofinancira program
2018-1-S101-KA201-047013 E:’;Zgﬁ&j&unue

Macka ne pojavita na za¢etku? Kako zamenjamo ozadje? Ozadje lahko
zamenjamo s posiljanjem obvestila in sicer ko Zajec konca z uvodom. Alica

se pojavi, ko se ozadje zamenja z obvestilom Pojdi v gozd.

Opozorilo:

Koncna aktivnost SestaviZgodboAlice (leva slika) se od delne aktivnosti
SestaviZgodboAlice 2 (desna slika) na zacetku razlikuje, zato je tudi prvo
obvestilo, ki ga poslje Zajec, nekoliko drugacno, saj je dodana scena z

gozdom:

e ke Foaatl ST

recl za @) sekund.
recl T e L e e za @D sekund.
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B e
- \' viedjiv

Skripte  Obleke  2Zvokl

recl za @ sekund.
(TN St ze-slidaliaza Alicev-tudezni-dezel 7B B 5 J L L

[T B Pogiejmo-siencrod njenih-zgocbic! B2l 5 ST TR
podifl Poidvpozd  vsem

pojdl ns x: €D yv: €D

nastavl vilkost na @09 24

viecjiv

Es

promsknt sn P korasov
spremen| velikost z2 @TP

Skripte  Obleke  Zvokl

nastavl velikost na 4 3) %
reci stavna ot nspre
Ll Nato vid-matkofadrevesu. £

€D sekund.

ko sprejmem Srecanie 7 macko
Preidopi na obleko sracany

Ko je Alica na poti v gozd in se sprasuje, kje je, se njena velikost spreminja z

uporabo ukaznega bloka spremeni velikost za -10 ter uporabo zanke.

premakni se @ korakov
.spramcnl velikost za @)
[ misll [y za P sekund

Nato se spremeni ozadje z obvestilom Srecanje z macko. Obvestilo prejme

tudi Zajec, ki se zmanjsa na 80% in nadaljuje s pripovedovanjem. Macka tu
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ni prikazana, saj je del ozadja. Prikaze se z obvestilom mackal.

Povemo lahko, da je bil lik macke izrezan iz ozadja z drugim programom,
kajti Snap! tega na Zalost ne omogoca.

Ko zajec konca in posljemo obvestilo Alicel, se zgodba nadaljuje kot v
aktivnosti SestaviZgodboAlice2.

Ucitelj/ica komentira, da moramo pri pripovedovanju in sestavljanju zgodb
najprej izdelati scenarij. V nadaljevanju se nahaja tabela, ki bo pri tem v

pomoc. Tabelo lahko po Zelji spremeni / doda scene ucitelj ali pa ucenci.

Ucenci v parih dokoncajo scenarij in zgodbo v Snap!-u. Nadaljujejo z

aktivnostjo SestaviZgodboAlice2.

Ucni e Primer celotne aktivnosti v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G13

pripomocki,
SestaviZgodboAlice

sredstva za
e Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani

ucitelja g e -
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.
e Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.
Ucni e Zacetni primer v Snap!-u:

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G13

pripomocki za
SestaviZgodboAlicel

ucenca
e Predloga aktivnosti v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G13

SestaviZgodboAlice2

e Navodila za ucenca, ki vsebuje tudi spodnji tabeli z
zgodbo/scenarijem in liki (C4G13_NavodilaZaUcenca.docx)

Zgodba / scenariji

Ime Ozadje Akcija Notes
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1. start Zgodba se zac¢ne s | Na tem ozadju Zajec predstavi
;:thvmﬂdﬂmi prizorom (ko | zgodbo.
b kliknemo na zeleno
zastavico).
2.gozd Ta scena se pojavi, | Alica se pojavi na sredini
ko Zajec pove | zaslona. Zacne se premikatiin se
uvodni del (ko | sprasuje »Kje sem?«. Lik
program sprejme | postopoma zmanjSuje  svojo
obvestilo Pojdi v | velikost (5x za -10). Ko pride do
gozd). konca poti (do razpotja), se
scena spremeni na srecanje.
Alica poslje obvestilo Srecanje z
macko.
3. srecan Ta scena se pojavi, | Ko se prizor spreminja, Zajec
je

ko program sprejme
obvestilo Srecanje z

macko.

nadaljuje s pripovedovanjem
zgodbe. Kasneje poteka pogovor

med Alico in Macko.
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Lik

Akcija

Ozadje

el

55
T
g

..‘{-

L

Na zacetku:

Rece: Zivijo! (za 2 sek.)

Rece: Sl Ze slisal/a za Alico v ¢udezni dezZeli? (za 6 sek.)
Rece: Poglejmo si eno od njenih zgodbic! (for 6 sec.)

Poslje obvestilo Pojdi v gozd.

start

O

Na zacetku:
Se skrije.
Pripravimo jo na novo ozadje (gozd), tako da gre na x: 0, y: 0 in

nastavi velikost na 100%.

Alse
e the Wenderlond

Na zacetku:
Se skrije.
Pripravimo jo na novo ozadje (srecanje), zato gre na x: -74, y:

113.

Prejme obvestilo Pojdi v gozd.:

Lik se prikaze.

Obrne se v smeri O.

5x se ponovi: ¢akaj 1 sekundo, premakni se 5 korakov, spremeni
velikost za -10, misli si »Kje sem?«.

Priprava na novo ozadje: ¢akaj 5 sekund, nastavi velikost na 100%
in pojdi na x: -187, y: -67.

Poslje obvestilo Srecanje z macko.

A

b
%
it

5
51
o

Brez akcije. Ostane prikazan od pre;j.

Prejme obvestilo Srecanje z macko.
Nastavi veliksot na 80%

Rece: "Alica se ustavi na razpotju in sprasuje, kam naj gre." (za 10
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sek.).
Rece: " Nato vidi macko na drevesu." (za 8 sek.)

Poslje obvestilo Alicel

O

Prejme obvestilo Alicel.

Postavi se v ospredje - blok go to front layer (drugace se lahko
zgodi, da se lik Macke pojavi ¢ez oblak in ni vidno, kaj Alica
govori).

Rece: "Zivijo!" (za 2 sek.)

Rece: "Mi lahko prosim poves, kam moram iti?" (for 10 seconds).

Poslje Macki obvestilo mackal.

Prejme obvestilo mackal.
Lik Macke se pojavi na zaslonu.
Rece: " To je odvisno od tega, KAM Zelis priti!" (za 10 sekund).

Poslje obvestilo Alice2.

O

Prejme obvestilo Alice2.
RECE: ettt et s et aer s

Poslje obvestilo macka?2.

Prejme obvestilo macka2.
RECE: et et e e r s

Poslje obvestilo zajecl.

S

s
.“'{ N
AT ™

Prejme obvestilo zajecl.
Rece: “Kaj je morala zgodbe?” (za 8 sek.)
Rece: “Ce Zeli§ vedeti, kam naprej, mora$ najprej dolo¢iti svoj

cilj.”

srecanje

srecanje

srecanje

Ucni scenarij 14 — Onesnazen zrak
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Naslov u¢nega Onesnazen zrak

scenarija

Pricakovano Ucenci poznajo in znajo uporabljati bloke za risanje, spreminjati izgled
programersko lika, dodajati nove spremenljivke, uporabljati zanke, uporabljati
predznanje raCunske operatorje.

Ucni cilji Splosni ucni cilji:

e Ucenci se spoznajo s konceptom paralelizma v orodju Snap!

Specifi¢ni ucni cilji, ki so osredotoceni na algoritmi¢no misljenje:

e ucenci uporabljajo bloke za risanje;
e ucenci uporabljajo zanke za risanje likov (kvadrat, krog);

e ucenci uporabijo spremenljivko za Stetje tock;
e ucenci uporabijo nakljuéna Stevila za dolocanje pozicije
svincénika;

e ucenci uporabijo sporocila za paralelno izvajanje dogodkov.

Cilji, naloge in kratek | Kratek opis: Ucenci sestavijo igro, katere cilj je oistiti onesnaZzen zrak
opis aktivnosti v okolici industrije. Igralec onesnazen zrak poskusa izboljsati s
posaditvijo dreves (smrek in hrastov), pri ¢emer zbira tocke. Ob
narisani smreki prejme 2 tocki, za narisan hrast pa 3 tocke, saj je ta
narisana drevesa izbrisati. V tem primeru se tocke iznicijo. Po zbranem
dolo¢enem Stevilu tock (npr. 10) se zrak v okolju industrije izboljsa in
poslediéno pri¢ne rast zelenje. Ko zrak ve¢ ni onesnazen, se igra

zakljuci.

Naloga: Ucenci naprej definirajo zacetek igre, v kateri je v ozadju
industrija in na sredini ekrana svin¢nik. Nato napiSejo kodo za risanje
smreke, ki se izriSe v primeru, ko igralec klikne na ikono smreke.
Podobno sestavi kodo tudi za izris hrasta. V naslednjem koraku uc¢enec
sestavi kodo za mozZnost izbrisa vseh narisanih dreves. Nato doda Se
tockovanje, kjer igralec za vsako narisano smreko prejme 2 tocki, za

vsak hrast pa 3. Ucenec mora nato doloditi, koliko tock mora igralec
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dosedi (npr. 10), da se igra zakljuci. U¢enec mora dodati kodo tako, da
se ozadje spremeni, ko igralec doseze doloceno Stevilo tock.
Cilji: Ucenci se spoznajo sm konceptom paralelizma. Ucenci razumejo
v skripte katerih likov je potrebno dodajati kodo. Za paralelno
izvajanje dogodkov v skriptah razli¢nih likov uporabljajo boke za
posiljanje in sprejemanje sporocil.

Trajanje aktivnosti 45 minut

Ucne strategije in ucenje z igro, ucenje z ustvarjanjem igre, problemsko ucenje

metode

Ucne oblike Frontalna oblika, delo v paru

Povzetek ucnega (Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)

procesa

Motivacija-uvod

Ucencem podamo v igranje Ze ustvarjeno igro, da postanejo
motivirani za ustvarjanje svoje. Ob igri se pogovorimo o konceptih, ki
jih bomo spoznali skozi sestavljanjem igre. Na primeru jim frontalno
pokaZzemo uporabo blokov za posiljanje in sprejemanj sporocil. U¢enci
lahko predlagajo nadgradnjo igre, ki jo lahko tudi realizirajo na koncu
Solske ure.

Implementacija

1. Ucenci odprejo predlogo programa, v kateri sta dodani dve
ozadji — industrija in travnik ter liki, kot so svinénik za risanje
dreves, krizec z namenom brisanja narisanih dreves, ikoni
smreke in hrasta.
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2. Na zacetku morajo ucenci najprej dodati kodo tako, da bo na
zacCetku igre v ozadju industrija in svincnik postavljen na sredini
ekrana. Pri tem je potrebno paziti, da je koda dodana v
primerno skripto.

Skripta ozadja: Skripta svincnika:

Tu gre za osnovno znanje programiranja v orodju Snap!, zato

ta korak ucenci opravijo samostojno.

3. V nadaljevanju morajo uc¢enci dodati kodo za risanje smreke.
Pri tem morajo upostevati, da se smreka izriSe po tem, ko
igralec klikne na ikono smreke.

Torej, ko igralec klikne s misko na ikono smreke, mora svincnik

prejet sporocilo naj narise smreko.

Skripta smreke: Skripta svincnika:

Po tem, ko svinénik prejme sporocilo, mora narisati smreko.

Ucenec mora pri tem matemati¢no razmisliti, kako narisati
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smreko, kot je prikazana na sliki.

Pri risanju uporabljamo bloke svin¢nika. Da svin¢nik spusca za
sabo sled, je potrebno najprej svinsénik spustit. Nato dodamo
kodo za risanje krosnje, kjer je potrebno najprej nastaviti barvo
svincnika in smer svin¢nika v desno stran.

svinénik spusien
nastavi barvo svinénika na

obrni se v smeri @5

Sledi risanje krosnje v obliki trikotnika. S pomocjo zanke
nariSemo tri stranice trikotnika tako, da se svin¢nik najprej
pomakne za 40 korakov (lahko vec ali manj, odvisno kako
velike kro3nje Zelimo) in nato obrne v levo za 120° (prilezni kot
notranjega kota enakostrani¢nega trikotnika). To ponovi 3-
krat.

premakni se @) korakov
obrni se & €E) stopinj

Sledi risanje debla v obliki kvadrata. Ker je svin¢nik koncal z
risanjem v levem kotu, ga je potrebno premakniti za 25
korakov (da bo deblo na sredini - stranica je dolga 40 korakov,
10 korakov pa bo Siroko deblo) v desno, kjer bo zacel z

risanjem debla. Svincniku nastavimo rjavo barvo.

premakni se @3 korakov
nastavi barvo svinénika na
Potem z zanko nariSemo tri stranice kvadrata (4. stranico ni

potrebno risati po krosnji) tako, da svin¢nik najprej obrnemo

za 90° v desno in nato premaknemo za 10 korakov, kar se
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ponovi 3-krat.

Sedaj, ko je smreka narisana, je potrebno svincénik dvignit, da

|| obrni se (» @ stopinj
| premakni se &) korakov

Po vsaki narisani smreki, naj se svincnik premakne na

ne spusca vec sledi.

naklju¢no pozicijo, z namenom, da ne riSe eno smreko na

drugo.

pojdi na x: nakijuéno Stevilo od @I do €59 y:
nakdjutng tevilo 08 €7 de LD

Na podoben nacin morajo uéenci sestaviti kodo za risanje
hrasta. Ko igralec klikne na ikono hrasta, prejme svincnik
sporocilo naj nariSe hrast.

Skripta hrasta: Skripta svincnika:

Po tem, ko svincnik prejme sporocilo, mora narisati hrast.

Ucéenec mora pri tem matemati¢no
razmisliti, kako narisati hrast, kot je
prikazan na sliki.

Pri risanju uporabljamo bloke svin¢nika. Da svin¢nik spusca za
sabo sled, je potrebno najprej svins¢nik spustit. Nato dodamo
kodo za risanje krosnje, kjer je potrebno najprej nastaviti barvo

svincnika in smer svinc¢nika v desno stran.
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svinénik spusien
nastavi barvo svinénika na

obrni se v smeri T

Sledi risanje kroSnje v obliki kroga. Krog nariSemo s pomocjo
zanke. V tem primeru se zanka ponovi 120-krat, pri ¢emer se
svni¢nik pomakne za 1 korak in se obrne v levo za 3° (podatki
so lahko tudi drugacni, pri tem je potrebno le upostevati, da se

izrise polni krog 360°).

Sledi risanje debla v obliki kvadrata, po podobnem postopku
kot pri risanju smreke. V kodi dolo¢imo, kje naj zacne z
risanjem debla (premik za npr. 3 korake) in svin¢niku

nastavimo rjavo barvo.
premakni se &P korakov
nastavi barvo svinénika na

Nato dodamo isto kodo kot pri risanju smreke. NariSemo deblo
v obliki kvadrata, prekinemo risanje z dvigom svincnika in

naklju¢no izberemo novo lokacijo svin¢nika.

pojdi na x: nakljuéno Stevilo od TP de €7D v:
nakijuéno Ftavilo od € do &L

5. Nasledniji korak je dodajanje moznosti izbrisa vseh narisanih
dreves. Ko je z misko kliknjen krizec (lik Pocisti), ta svinéniku
poslje sporocilo, naj pocisti vsa narisana drevesa.
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Skripta lika Pocisti: Skripta lika Svincnik:

Ko e mitka kiknens

zbrisi

V naslednjem koraku je potrebno v program dodati kodo, ki bo
Stela pridobljene tocke igralca. Najprej je potrebno dodati
novo spremenljivko (= Spremenljivke > Nova spremenljivka),
v kateri se bo shranjevala vrednost doseZenih tock. V nasem
primeru se spremenljivka imenuje Cisti zrak. Ko je
spremenljivka ustvarjena, jo lahko z bloki za nastavitev
spremenljivke dodamo v kodo (v skripti lika Svincnik). Pri tem
moramo upostevati naslednje:

e na zacetku igre mora biti vrednost spremenljivke
nastavljena na 0O;

nastavi debelino svinénika na &P

pojdi na x: @D y: €D
nastavi Clstizrak na fi]

e vsaki¢, ko igralec izbere risanje smreke, se vrednost
spremenljivke poveca za 2 tocki;

P pe—

spremeni sprementiivka Cis zon 23 €3
svinénik spudien

nastavi barvo svindnika na

promakni se €3 korakov
nastavi barvo svinénika na

| obrni se (% €D stoping

premakn| se €D korakow

svinénik dvignjen

pojdi na x: nakljuéne Stevilo od @0 do €3 v:
nakijugne Bevito od ) do &I
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e vsaki¢, ko igralec izbere risanje hrasta, se vrednost
spremenljive poveca za 3 tocke;

wvinénik spudéen
nastavt barvo svininika ne
obmi se v amart €0

premakni se € korskov
" obrnl se &, € stopin)

premasni sa EP korakov
nastavt barvo svintnika na

ponovt €D keat.

vbrnl se * 1D stoping
pramakni sn 1P worakov

e ko je vrednost spremenljivke vecja od npr. 10, se igra
zakljuci (spremeni se ozadje);
Skripta lika Svincnik: Skripta ozadja:

e ko igralec izbere moznost brisanja dreves (rdec krizec),
se tocke izniijo (vrednost spremenljivke je 0).

nastavi Cistizrak na [i]

Refleksija in vrednotenje

Ucenci svojo igro, ki so jo ustvarili v paru, nadgradijo individualno s
svojimi idejami, pri ¢emer morajo vkljuciti koncept paralelizma oz.
uporabiti bloke za posiljanje in sprejemanje sporocil. Pri tem

upostevamo, koliko uéiteljeve pomoci so potrebovali.

[Konéna koda]

Ozadje
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ko sprejmem trava

Preklopi na obleke industrija Preklopl na obleko trava

ko sprejmem poéisti

Preklopi na obleko industrija

Svincnik

papdi na v @D v €

westowl Cut v )

Smreka

Hrast

Pocisti

naatav| debetioo wintsks ns E)

po&lji narisi hras!

swméam spubinn

nastav! Baren yvendnilks ne

oheni se v wmert £
o € vine
pramakri s« @) worabov

pramskni se 3 sorakoy

nastavl hevus svininiks ma

cheni an * 7D wtoging

rumabnt se @0 horabey

wimési deign)e

pose wa x: sbljulne Revile o8 €D 0 €D v
sakiubng Srovio of €3 4 €D

Ko je mitka kilknjena
poslji narisi smreko

Ko je midka kliknjena

vsam

sprem—e sprewentfives <0

winine epubden
Haslav Sarvn svindeihs ne

shrsl se v smert 00D
pramann| se P recanuy
ot s %, €D stoping

premenni se €P vornron

nustavi Burvn wwinésiks ne

otenl s * @ v

ro——— e

weinink dvignjen

pojet ne x) nektjubon ftevin od 55D 0 £
nekijuine Mevio od @) < EI)

-

= ©
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Ucni pripomocki, ® Primer celotne aktivnosti v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Ones
naZzevanje zraka

® Lajovic, S. (2011). Scratch. Naudi se programirati in postani
raCunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.

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

sredstva za ucitelja

U¢ni pripomocki za e Predloga aktivnosti v Snap!-u:
ukenca https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Zrak
2a%C4%8Detno

e Navodila za u¢enca (C4G14_NavodilaZaUcenca.docx)
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Ucni scenarij 15 — Ulovi mis

Naslov u¢nega Ulovi mis

scenarija

Pricakovano

dodajanje ozadja;
dodajanje novega lika;

programersko
e dodajanje zvoka;
predznanje e govorjenje lika;
e spreminjanje obleke lika kot animacija;
e premikanje lika s smernimi tipkami;
® pogojni stavki.
Ucni cilji Splosni ucni cilji:

® spoznavanje neskoncne zanke;
® spoznavanje nakljucnih stevil;

® spoznavanje Stevnika;

® spoznavanje ¢asovnika;

Specifi¢ni ucni cilji, ki so osredotoceni na algoritmi¢no misljenje:

ucenci uporabijo neskoncéno zanko za premikanje lika;

ucenci uporabijo nakljuéna Stevila za doloéanje nakljuéne
pozicije lika, premikanje lika za naklju¢no Stevilo korakov in
obracanje lika za naklju¢no Stevilo stopinj;

e ucenci ustvarijo Stevnik z dodajanjem nove spremenljivke in
konc¢ni rezultat uporabijo za povzemanje uspesnosti igralca pri
lovljenju misi;

e ucenci uporabijo ¢asovnik za dolocitev konca igre.

Cilji, naloge in kratek | Kratek opis: Ucenci sestavijo igro, v kateri igralec s premikanjem

opis aktivnosti macke lovi mis.

Naloga: Naloga ucenca je, da sestavi igro lovljenje misi. Macko
premika igralec s smernimi tipkami, miS pa se po sobi premika
nakljuéno. Mis vedno macki uide, zato vsaki¢, ko se macka dotakne
misi, se ta prikaze na nakljucni lokaciji v sobi. Potrebno je dodati
Stevnik, ki Steje kolikokrat se macka dotakne misi. Igra se zakljuci po

dolocenem casu (npr. 30 s), zato potrebujemo Se ¢asovnik. Na koncu
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igre, dekle pove kolikokrat je macka ujela mis.

Cilj: UCenec se spozna z dodeljevanjem naklju¢nih vrednosti in pri tem

se nauci kako uporabiti operator naklju¢no_stevilo_od_[x]_do_[y].

Trajanje aktivnosti 45 min

Ucne strategije in Aktivni pouk, sodelovalno ucenje, problemsko ucenje, ucenje z
metode ustvarjanjem iger

Ucne oblike Frontalna oblika

Delo v parih ali v manjsih skupinah

Povzetek ucnega (Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)
procesa Motivacija-uvod

Ucence motiviramo s prikazom igre, ki jo bodo morali tudi sami
sestaviti. Ob igri se pogovorimo, kako zaceti z ustvarjanjem igre.
Skupaj z uc€enci oblikujemo korake ustvarjanja igre, kot na primer:

1. izberi ozadje in dodaj like;

2. macki sestavi program tako, da se bo premikala s smernimi

tipkami;

misi sestavi program tako, da se bo premikala naklju¢no;

4. sestavi program tako, da se bo mis$ ob vsakem dotiku macke
skrila in prikazala na naklju¢ni lokaciji v sobi;

5. dodaj stevnik, ki bo Stel kolikokrat se macka dodakne mis;

6. dodaj ¢asovnik in doloci konec igre;

7. dodaj dekle, ki na koncu igre pove, kolikorat je macka ujela
mis;

8. dekletu sestavi program tako, da bo skocila vsakic, ko se
dotakne misi;

9. dodaj zvok misi ali macke;

10. itd.

w

V naslednjem koraku uéencem predstavimo blok, ki omogoca
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doloc¢anje nakljuéne vrednosti:

nakljuéno stevilo od &P do 1P

Ucenci nato pri¢nejo z ustvarjanjem igre v parih/manjsih skupinah.

Ucitelj jim je pri tem v podporo in pomoc.

Implementacija

[1. korak]

Prvi korak je dodajanje ozadja. Ucenci lahko na spletu poiscejo sliko, ki
je prosto dostopna in ima dovoljenje za uporabo. V naslednjem

koraku dodajo nova lika — macko in mis.

V drugem koraku uéenci sestavijo program tako, da se macka premika

[2. korak]

s smernimi tipkami. Dolociti morajo tudi, kaj se zgodi, ¢e macka pride

na rob ekrana.

tipka puddica gor pdﬂsnjm?
premain| se &P korakov
obrni se v smerl K>

[ !C tipka puddica dol pﬁﬂsnjena?
premakni se [P korakov

obrni se v smerl 0K

¥ tioka FT—— prm.nj-mv J

premakni se §[P korakov
obrnl se v smerl £25

~ ]
W tipka putdicslevo  pritisnjena? ‘

premakni se @D korakov
obrni se v smeri &5

| odblf u, &e si na robu

[3. korak]
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V naslednjem koraku je potrebno sestaviti program tako, da se mis po
sobi premika naklju¢no. V tem primeru je koda sestavljena tako, da
mis$ neskoncénokrat (zanka za vedno) premakne za naklju¢no Stevilo
korakov in se obrne za naklju¢no Stevilo stopinj. V program je tako
potrebno dodati bloka Premikanje/premakni_se_[x] korakov in
Premikanje/obrni_se_[x] _stopinj, v katera vstavimo operator

nakljucno_Stevilo_od_[x] do_[y].

premakn| se | n.ldju&u akijul ;AA_“AQH-“ “'a:’ 100 korakov

‘odblj se, ¢a sl na robu
Eake) QEDD selund.

| obrni se (% ' nakijuéno itevilo od €D do €D stopiny

| odbij se, &e si na robu
=t

[4. korak]

Sedaj je potrebno sestaviti program tako, da se mi$ ob dotiku macke
skrije in prikaze na nakljucni lokaciji v sobi. V tem primeru mis
pobegne macki. U¢enci lahko tukaj dodajo tudi svoje pravilo igre. V
vsakem primeru pa morajo v programu uporabiti operator
nakljucno_Stevilo_od_[x] do_[y].

pojdi na x: | nakijuZno Stevilo od XD do €D v:

DT R NI 200 X ¥ 200

5]

[5. korak]

V tem koraku dodamo igri Stevec, ki bo stel kolikorat macka ulovi mis
oz. kolikokrat se macka dotakne misi. U¢enci morajo najprej ustvariti
novo spremeljivko, v naSem primeru poimenovano Rezultat, in jo
dodati v kodo macke. Pri tem je potrebno paziti, da je spremenljivka
Rezultat na zacetku igre nastavljena na vrednost 0. To naredimo s
pomocjo bloka Spremenljivke/nastavi_[spremenljivka]_na_[x]. V
primeru prikazovanja vrednosti spremenljivke Rezultat na igralnem

ekranu dodamo v kodo blok
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Spremenljivke/prikaZi_spremenljivko_[spremenljivka]. Vsakic, ko
macka ulovi mis, se rezultat poveca za 1. Za to je potrebno v program
dodati Se kontrolni blok Control/when in blok

Spremenljivke/spremeni_spremenljivko_[spremenljivka]_za_[x].

L tipkn cuddion gor  pritienjena? |
pramakni se EEP kormkov
obeni se v smert LD

= )

(- F Upka putticado  pritisnjena? |

premaknl se §LP korakov
obirnl se v smeri

(g e s soe_ petmiers? 3

premakni se §FP korakov
obrnd se v smerd £5

LR tipka ouddicawvo | pritismjena?

premakni se @) korakov
obrnl sa v smeri ETED

" CTTITRD

s-pnmml spromenliivio Rendtal

odblf se, &e sl na robu
da_oer gy

[6. korak]

Ucenec doloci kdaj bo igre konec. V tem primeru dodamo casovnik oz.
Stoparico, ki jo najdemo pod zavihkom Zaznavanje. Po dolo¢enem
Casu (npr. 30 s) se macka, mis in spremenljivka Rezultat skrijejo in igre
je konec. Upostevati je potrebno tudi to, da je Stoparica ne zacCetku

igre nastavljena na O (reset stoparice).

skrij spramenijivko Rszultal reset Stoparice

Kodo je potrebno dodati tako v skripto macke kot misi, saj se po 30s

skrijeta obe.

[7. korak]
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Na koncu igre dekle igralcu pove, kako uspesen je bil pri lovljenju misi.
V primeru, da igralec ne ulovi nobene misi, mu ta sporoci: »Nisi ujel/a
nobene misil« V nasprotnem primeru pa mu sporo¢i: »Cestitamo!
Ujel/a si X misi.«

Ko fe itoparica = E9
nastav| velikost na €3 %

pojdl na x: @ED v: €
% Reultst =0

rect za €P sekund.

reci (TN za @9 sekund.

rect | poveil TETTS | Rezuitat T za &P sekund.

[Dodatne naloge]
Ucenci lahko igro dopolnijo po svojih idejah. Na primer, lahko dodajo
dekle na pojstli, ki sko¢ne vsakic, ko se dotakne misi.

lw kliknemo na

pojdi na x: &P v: €L
nastavi velikost na &P %

"W se dotika Mg | ? l
Prekiopl na obleko ballerina d

sicer
Prekiopl na obleko ballerina a

J

Igri lahko ucenci dodajo tudi zvok. Na primer, vsaki¢ ko macka ujame

mis, ta zamjavka.

Ka je se dotika M

spremeni spremenijivko Rezutat za &P
predvajaj zvok Meow

Refleksija in vrednotenje
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Ucenci prilagodijo svojo kodo:

e macka se za vedno premika naklju¢no od 20 do 60 korakov;
e ko se mi$ dotakne macke, gre na naklju¢no lokacijo, pri cemer

je x =100;
e mis$ se vedno obrne za 90 stopnij;
e ipd.

[Kon¢na koda]

Macka

Ko e se dotika Mz 2

spremeni spremenljivko Rezuttat za B

nastavi velikost na &P %

predvajaj zvok Meow
nastavi Rezuitat na [)]

prikazi spremenijivko Rezultal

F2% tipka pusticagor  pritisnjena?

premakni se @) korakov Ko je  Ztoparica = k)

obrni se v smeri @&
ustavi vse zvoke

(-8 tipka pusticadol pritisnjena? skrij spremenljivko Rezultat

premakni se @) korakov
obrni se v smeri Ik

' % tipka pusticadesnc pritisnjena?

premakni se @D korakov
obrni se v smeri @5

‘% tipka puscicalevo pritisnjena?

premakni se korakov

obrni se v smeri @b

odbij se, ¢e si na robu

Mis
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Koje &toparica = 30|
skrij

"% se dotika Macka 2

pojdi na x: nakljuéno Stevilo od @LIP do ELP y:
nakljuéna Stevilo od &7 do ELD

| premakni se naklju&na tevilo od { 10 JCON 100 JETCTCT
( odbij se, &e si na robu

€akaj 035 sekund.
obrni se ¢ nakijugno Steviio od @) do €P stopinj

| odbij se, & si na robu
‘ se,

Dekle

Koje stoparica = [l
pojdl na x: @ y: €D nastavi velikost na €ED %
nastavi velikost na % pojdi na x: @3 v: €D

& Rezultat =[J

g reci za @D sekund.
o CTTITD =
Preklopl na obleko ballerinad recl [0 za @ sekund.

Preklopi na obleko ballerina'a reci poves Rezultat [T za @D sekund.

ko kliknemo na
reset Stoparice

Uc¢ni pripomocki, e Primer celotne aktivnosti v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=
Ulovi%20mi%C5%A1 1

sredstva za ucitelja

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

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

Ucni pripomocki za e Predloga aktivnosti v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=
Ulovi%20mi%C5%A1

ucenca

e Navodila za u¢enca (C4G15_NavodilaZzaUcenca.docx)
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Ucni scenarij 16 — Kupovanje hrane za piknik
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Naslov
ucnega

scenarija

Kupovanje hrane za piknik

Pricakovano
programersk

o predznanje

Dodajanje besedila za lik
Prikazovanje in skrivanje lika
Uporaba operatorjev
Uporaba spremenljivk
Uporaba zdruZevanja nizov

Uporaba pogojnega stavka

Ucni cilji Splosni ucni cilji:
e Spremenljivke
e Pogojni stavek
e Operatorji
Specifi¢ni ucni cilji, ki so osredotoceni na algoritmi¢no misljenje:
e Ucenec uporablja spremenljivke za dolo¢anje cene izdelka
e Ucenec prireja vrednosti spremenljivke glede na porabo denarja
e Ucenec uporablja pogojni stavek za preverjanje koli¢ine denarja, ki je na
voljo
e Ucenec uporablja operatorje za zdruzevanje nizov (besedilo — vrednost
spremenljivke — besedilo)
e Ucenec uporablja operatorje za primerjavo cene izdelka in denarija, ki je na
voljo
e Ucenec uporablja operatorje za spreminjanje (odsStevanje) vrednosti
spremenljivke
Cilji, naloge Kratek opis: Dekle potebuje pomoc pri kupovanju hrane za piknik. Na voljo ima 15

in kratek opis

aktivnosti

EUR. Ko kupi dolocen izdelek, se vrednost njene »denarnice« (denarja, ki ga ima

na voljo) spremeni. Ce je v denarnici premalo denarja, izdelka ne more kupiti.

Naloge: Ucenci morajo napisati tri razlicne kode: za dekle, hrano (lik podvojijo z

majhno spremembo v kodi) ter gumbom za konec igre. Dekle pove navodila in

koliko denarja je na voljo, s klikom na gumb konec pa pove Se, koliko zdravih in

nezdravih izdelkov je igralec kupil. Ko gremo z misko ¢ez dolocen izdelek, se izpise

njegova cena. Ce ima igralec na voljo dovolj denarja, lahko izdelek kupi, v

nasprotnem primeru pa ga ne more kupiti.

125




=/ CODINGA4GIRLS Sofinancira program
NG) 2018-1-5101-KA201-047013 Evropske unije

Erasmus+

Cilji: Ucenci se bodo naucili delati s spremenljivkami: nastavljanje razlicne
zaCetne vrednosti, uporaba pogojnega stavka za primerjanje vrednosti
spremenljivk, spreminjanje vrednosti spremenljivk z odStevanjem, uporaba
spremenljivk za Stetje (ne)zdrave hrane. Dodatno, ponovili bodo dodajanje

besedila, zdruZevanje besedila in pogojni stavek.

Trajanje 45 min
aktivnosti
Ucne Aktivno ucenje, u€enje z izdelavo iger, reSevanje problemov

strategije in

metode

Ucne oblike Individualna u¢na oblika / Delo v paru

Povzetek (Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)

ucnega

procesa Dekle v trgovini nakupuje hrano za piknik. Na voljo ima 15 EUR. Ceno izdelka

lahko vidi, ko se z misko pomakne ¢ez izdelek, kupi pa ga s klikom na izdelek. Kupi
ga lahko le, ¢e ima na voljo dovolj denarja. S klikom na gumb Konec pove, koliko

zdravih in nezdravih izdelkov je bilo kupljenih.

Torta stane 8 EUR. '/
—

[Korak 1]
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Aktivnost je namenjena samostojnemu delu ucencev ali delu v paru. Ucitelj/ica
pomaga z namigi, pojasni teZje dele in po potrebi pomaga. Ufenci izberejo ozadje

in dodajo glavni lik, npr. dekle. Dekle na zacetku poda navodila:

recl FA za @) sekund.

agaj mirkupit-nrano zaplknik!

[Korak 2]
Vigri bomo potrebovali nekaj spremenljivk:

e denarnica bo povedala, koliko denarja je e na voljo,

e zdravaHrana bo Stela, koliko zdravih izdelkov smo kupili,

e nezdravaHrana bo Stela, koliko nezdravih izdelkov smo kupili,

e spremenljivko za vsak izdelek, npr. cenalubenice, s katero bomo nastavili
ceno vsakega izdelka posebej.

Na zacetku nastavimo vrednost spremenljivke denarnica na 15 (EUR). Ostali dve

spremenljivki nastavimo na 0. Kodo lahko dodamo pred kodo s [Korak 1].

[Korak 3]
Dodamo lik izdelka in izberemo njegovo okleko, npr. lubenico.
Koda lubenice potrebuje 3 dogodke:

1) Ko kliknemo na zeleno zastavico: lik se mora prikazati, nastavimo tudi
njegovo ceno, npr.:

2) Ko je miska se dotika: igralcu povemo, koliko izdelek stane. Uporabimo
blok misli za __ sekund ter operator za zdruZevanje besedila in
spremenljivke:

— s

T o et - S

misll povesi M rra] cenalubenice
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3) Ko je miska kliknjena: tu je potreben krajsi razmislek.
a. V katerem primeru lahko igralec kupi izdelek in v katerem ne?
b. Kaj se zgodi z razpolozZljivim denarjem (spremenljivko denarnica),
Ce je izdelek kupljen?
c. Kako stejemo kupljene izdelke?
d. Kajse zgodi z izdelkom na polici?

a. lgralec lahko izdelek kupi, ¢e ima na voljo dovolj denarja. To pomeni, da
moramo primerjati dve spremenljivki: denarnica in cenalubenice. Ce
lubenica stane ve¢, kot je denarja na voljo, igralec izdelka ne more kupiti.
Dodamo Se besedilo, ki igralcu pove, da izdelka ne more kupiti.

e eueY za @£ sekund.

b. Ceima igralec 15 EUR in kupi lubenico za 4 EUR, ima nato na voljo 15 —4 =

11 EUR. Vrednost spremenljivke bo torej prejSnja vrednost denarnice —
cenalubenice. Dodamo Se besedilo.

recl [rwaney za ) sekund.

nastavl denamica na denamica - cenalubenice

c. Stevilo kupljenih izdelkov $tejemo s pomocjo spremenljivke zdravaHrana,
ki jo povecamo za 1.

spremeni spremenijivka zdravaHrana za §P

d. Ko jeizdelek kupljen, se skrije.
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Mozna koda:

Ko je midia kikniena

&2 cenalubenice > denamica
i Nimas dovoifdenara BTl 5 B
sicer
recl za @ sekund.
»
nastavi denamica na denarnica - cenalubenices

spremeni spramenijivkg zdravaHrana za §P

[Korak 4]
Na polici Zelimo imeti vec izdelkov, zato lik lubenice podvojimo. Drugi lik bo npr.
torta. Koda iz [Korak 3] potrebuje nekaj sprememb in sicer moramo:

zamenjati obleko,

ustvariti novo spremenljivko: cenaTorte,

nastaviti ceno torte = nastaviti vrednost spremenljivke cenaTorte,
v kodi zamenijati spremenljivko cenalubenice v cenaTorte,
zamenjati spremenljivko zdravaHrana v nezdravaHrana.

Koda za torto, ko je miska kliknjena, bo npr.:

recl [E o rmeyey za @ sekund.
sicer

recl [FEarreyrl] za @ sekund.
»

 nastavi denamica na denarnica — cenaTorts
»

spremeni spramenifivka nezdravaHrana za @
»

Korak veckrat ponovimo, da imamo na polici vec izdelkov.

[Korak 5]

Ko igralec konca z nakupovanjem, klikne na lik Konec.

Lik konec poslje obvestilo o koncu nakupovanja.

[Korak 6]
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Vrnimo se h kodi dekleta.
Sedaj Zelimo, da dekle pove, koliko zdravih in nezdravih izdelkov je igralec kupil.

Uporabimo dogodek ko sprejmem obvestilo konec:

noveli
zdravaHrana QBlCOLraiat] nezdravaHrana
@& sekund.

[Korak 7]
Kadarkoli med igro lahko igralec preveri, koliko denarja ima Se na voljo. To stori

tako, da se z miSko pomakne na dekle. Primer kode:

Ko ja mitka se dotia

[Konéna koda]

Dekle

ko kilknemo na
nastavl denamica na [B
nastavl zdravaHrana na i
nastavi nezdravaHrana na [i]

recl FA za @D sekund.
P B Pomagal mikupirhrano zatpiknik! B2 B 4 B T

ko sprejmem konec

recl

rolelEE adravaHrana FOcVipATd nezdravaHrana 5O EViyd
€D sekund.

reci poveii [y denarnica za @ sekund.

Hrana
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nastavl conaJagode na E]

Ko Je miska se dotika

m_u.mw

&¢ cenalagode > denarnica

S lNImas-dovelfdenaralB B 5 B LR
sicer :

rec [REIWTEY za €D sekund.
.nuuvldmnmlca na denarnica - cenalagode

spremen| spremenifivke zdravadrana za &P

Ka j& miska kiknjana
l;llllllum: vEem

[Dodatne naloge]
Ucéenec doda dodatne naloge po svojih Zeljah ali sledi spodnjim navodilom:

e Spremeniigro tako, da lahko vsako Zivilo kupis 3x.

e Igralec naj ima na voljo vec denarija.

e Na koncu dekle pove se, koliko katerih izdelkov si kupil. Npr. »Kupil/a
si 2x lubenico, 1x grozdje, 2x krompircek«.

Ucni e Primer celotne aktivnosti v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G16

pripomocki,
KupovanjeHraneZaPiknik

sredstva za

e Primer dodatne aktivnosti v Snap!-u:

ucitelja
J https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G16

KupovanjeHraneZaPiknik%20%2B%20Dodatek

e Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani racunalniski
macek. Ljubljana: Pasadena.
e Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke. Ljubljana:
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MK.
Ucni e Navodila za u¢enca (C4G16_NavodilaZaUcenca.docx)
pripomocki
za ucenca
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Ucni scenarij 17 — Racunanje

Naslov u¢nega Racunanje

scenarija

Pricakovano Uporaba spremenljivk za Stetje tock in izbiranje videza ozadja in lika.
programersko Uporaba nakljuénih Stevil za izbiro naklju¢nega ozadja in videza lika.
predznanje Uporaba ponavljajoée zanke.

Uporaba pogojnega stavka.
Uporaba primerjalnih operatorjev.
Uporaba bloka za zaznavanje dialoga (vprasaj in ¢akaj).

Uporaba bloka za posiljanje dogodkov (poslji vsem).

Ucni cilji Splosni ucni cilji:
spremenljivke
pogojni stavki

® zanke

® zaznavni bloki

e posiljanje dogodkov

Specifi¢ni ucni cilji, ki so osredotoceni na algoritmiéno misljenje:

e Ucenci uporabijo spremenljivke za Stetje tock.
e Ucenci uporabijo spremenljivke za videz ozadja in lika.
e Ucenci uporabijo pogoje in logicne operacije.

e Ucenci uporabijo posiljanje dogodkov za spremembo lika in
izraCun koncnega rezultata.

Cilji, naloge in kratek | Kratek opis: Med igro preverimo, ali igralec obvlada racunske
opis aktivnosti operacije v Snap!-u. Pravila so naslednja: igralec bo zaporedoma dobil
za izracunati 10 naklju¢nih raéunov, pri cemer bo prvo Stevilo vedno 6,
nakljuéno pa bo vsaki¢ izbiralo med racunskimi operacijami
(seStevanje, odstevanje, mnozenje, deljenje) in drugim Stevilom, ki pa
je lahko 1, 2 ali 3. Igralec mora vnesti izraCunani rezultat, pri cemer se
mu pravilni in napacni odgovorijo Stejejo. Po desetem izracunu, se

izpisSe koliko tock je igralec dosegel.
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Naloge: Ucenci morajo doloditi ozadje in videz lika, nacrtovati
potrebne spremenljivke in dolociti katere bloke bodo potrebovali.
Nato morajo sestaviti kodo ozadja in lika.

Dodatna naloga: Ucenci lahko na koncu igre dodajo povratno
informacijo, kot je: »Odli¢no!« ali »Racunskih operacij ne poznate 3Se
dobrol«.
Cilji: Ucenci bodo izboljsali svoje predhodno pridobljeno znanje z
poznavanjem spremenljivk, naklju¢nih Stevil, zank, poSiljanja
dogodkov.

Trajanje aktivnosti 45 minut

Ucne strategije in Aktivni pouk (diskusija, eksperimentiranje z Ze pripravljeno igro),

metode ucenje z ustvarjanjem iger, problemsko ucenje

Ucne oblike Individualno delo / delo v paru / frontalna oblika

Povzetek ucnega (Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)

procesa

MOTIVACIA - UVOD

1. Ucitelj za uvodno motivacijo u¢encem poda v reSevanje ze
ustvarjeno igro.

LEne

6 K2

( Zapiti rexuttat

2. Ucitelj se z uenci pogovori o pogojih naloge. V igri je desetkrat
naklju¢no izbrana racunska operacija s prvim stevilom 6, drugo
Stevilo pa je izbrano naklju¢no, od 1 do 3. Igralec vnese
rezultat. Pravilni in napacni rezultati se Stejejo. Na koncu igre
igralec dobi povratno informacijo kako uspesen je bil pri
racunanju.

3. Uditelj se z uéenci pogovori o spremenljivkah, na kakSen nacin
so definirane, nastavljene in kako se spreminjajo.
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4. Pogovorijo se tudi o kodi v skriptih ozadja in lika. V tem
primeru je glavna koda zapisana v skriptih ozadja, v skripti lika
pa je zapisana koda za spreminjanje videza lika in za izracun
koncnega izraCuna.

£ e Nagatns [
': oty
Swgls  Oniske  Tvoud I
—
Prakiopt na obimka  Etavie 1
vect povait ZZTTY (Pravine P Raseins ) [T s QT sekund.
D) Ozadie Napatno
> & 0o
1
"
Qzatie

IMPLEMENTACUA

Koda v skripti ozadja vsebuje nastavitev spremenljivk napacnih in
pravilnih odgovorov, ki so na zacCetku igre nastavljeni na 0.

nastavi Pravino na [

nastavi Napatno na [}

Nato v zanki, ki se ponovi 10-krat (10 razli¢nih raunov), najprej
naklju¢no izberemo eno izmed 4 racunskih operacij (seStevanje,

odstevanje, mnozZenje, deljenje), ki so prikazana kot razli¢ni videzi
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ozadja. Kar pomeni, da naklju¢no izberemo enega izmed 4 videzov

nastavi operacis na nakijuéno Stevilo od P do €D
Prekiopl na obleko operacija

V naslednjem koraku naklju¢no izberemo Se drugo Stevilo v racunu. To

ozadja.

naredimo tako, da posljemo sporocilo »spremeni Stevilo« vsem
skriptam v orodju Snap!. Ko lik Stevilo sprejme sporocilo, da spremeni
Stevilo, naklju¢no izbere eno izmed Stevil od 1 do 3, ki so prikazana kot

videzi lika Stevilo.

Skripta ozadja:

nastavi &evio na nakijuEno Stevilo od € do &P
Preklopl na obleko stevilo

Sedaj, ko je ra¢un nakljuéno sestavljen, je potrebno omogociti, da

igralec vnese rezultat. To naredimo z naslednjim blokom:

vprasaj in Eakaj

Vneseni rezultat je potrebno nato preveriti, ¢e je pravilen. Najprej je
potrebno preveriti za katero racunsko operacijo gre oz. kateri videz
ozadja je trenutno nastavljen (videzi ozadja so poimenovana +, -, *, /).
Nato pa za posamezno racunsko operacijo preverimo ali je vnesen
rezultat igralca enak pravilnemu rezultatu. V primeru, da je enak, se
spremenljivka Pravilno poveca za 1, v nasprotnem primeru se za 1

poveca spremenljivka Napacno.
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Sestevanje:

&8 costumename ©Of Ozadje

spremenl spremenljivko Pravino za o
spremeni spremenljivko Napaino za o

Odstevanje:

costumename Of Ozadje

odgovor = G stevilo ‘
spremen| spremenljivka Pravino za €P
| spremeni spremenljivko Napatno za €P

MnoZenje:

g8 costumename ©Of Ozadje =8

e odgovor = () | stevilo
spremenl spremenljivko Pravino za o

spremenl spremenljivko Napaino za o

Deljenje:
e8 costumename ©Of Ozadje =j

odgovor = (B Stevilo

spremenl spremenljivko Pravino za 0
spremenl spremenljivko Napatno za o
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Za podajanje povratne informacije igralcu, kako je bil uspesen pri
raCunanju, je potrebno najprej poslati sporocilo »sestej dosezene

tocke« vsem skriptam v orodju Snap!.

Ko lik Stevilo sprejme sporocilo, sporo¢i igralcu koliko to¢je je dosegel.
DoseZene tocke izracuna tako, da Stevilo napacnih odgovorov odsteje

od Stevila pravilnih odgovorov.

Skripta lika Stevilo:

OPOMBA: V primeru, da imajo ucenci primero predznanje o
poznavanju racunskih operacij, lahko nalogo nadgradimo z
dodajanjem razliénih nakljucnih iger, pri ¢emer je potrebno pri
odstevanju in deljenju upostevati dodatne pogoje (npr. zmanjsevanec
mora biti veéje od odStevanca, Stevili morata biti deljivi). V nalogo

lahko vklju¢imo tudi operacijo modulo (mod).
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[Konéna koda]

Ozadje

ko kilknemo na
nastavl Pravino na [§

nastavi Napatno na [i]
ponovi [P krat

Prekiopl na obleko operacija

costumename ©Of Ozadle

¢8 odgovor = 0 Stevilo

spremeni spremenljivike Praviino
sicer

spremeni spremenijivko Napatno

costumename Oof Ozadje

& odgovor = (P . Stevilo

spremeni spremenijivko Praviino
sicer

spremenl spremenijivko Napatno

costumename ©Of Ozadle

& odgovor = P 1 stevilo

spremeni spremenljiviko Praviino
sicer

spremeni spremenljivike Napaéno

costumename ©Of Ozadje

&8 odgovor = (P} Stevilo

spremeni spremenlijivko Praviino
sicer

posljl sestel dossiens tofke  vesem

nastavl operacia na nakijuéno Stevilo od &P do €P

za €D
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Lik Stevilo

r.d’powmm

za @D sekund.

U¢ni pripomocki, e Primer celotne aktivnosti v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=

Racunanje

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

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

sredstva za ucitelja

U¢ni pripomocki za e Predloga aktivnosti v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=

Racunanje 0

e Navodila za u¢enca (C4G17_NavodilaZaUcenca.docx)

ucenca
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Ucni scenarij 18 — Recikliranje

Naslov u¢nega Recikliranje

scenarija

Pricakovano Postavljanje lika na dolo¢eno mesto na odru
programersko Prikazovanje in skrivanje lika

predznanje Uporaba pogojnega stavka

Uporaba preverjanja dotikanja
Uporaba spremenljivk
Uporaba zank

Posiljanje in prejemanje sporocil

Ucni cilji Splosni ucni cilji:
® Razdeliigro na manjse dele in z njimi sestavi celoto
e Podvoji in ustrezno prilagodi del kode

Specifi¢ni ucni cilji, ki so osredotoceni na algoritmi¢no misljenje:

e Ucenec uporabi spremenljivko za Stetje pravilno razvrscenih
odpadkov in za preverjanje, ali je igralec Ze pospravil vse
odpadke

e Ucenec za vsak odpadek preveri, ¢e se lik dotika drugega lika

e Ucenec ustrezno skrije in pokaze lik
e Ucenec nastavi ali je lik vlecljiv ali ne
e Ucenec uporabi posiljanje sporocil za interakcijo med liki

e Ucenec uporabi zanko ponavljaj, dokler (ni odpadek v
ustreznem kosu)

e Ucenec uporabi ¢akaj, dokler (niso pobrani vsi odpadki)

Cilji, naloge in kratek | Cilj: Nacrtovanje izdelave igrice
opis aktivnosti
Naloge: Za vsak lik napisi, kaj je njegova naloga. Oznadci, katere naloge

Ze znas sestaviti. Sestavi igro in jo testiraj.

Kratek opis: Ucencem predstavimo igrico, ki jo bodo izdelovali v tej uri

in jim narocimo, naj razmislijo, kaj mora narediti posamezen lik.
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Skupaj pregledamo, kaj je potrebno narediti. U¢enci oznacijo kaj ze
znajo in prosijo za pomo¢, Ce se jim kje zatakne. Sestavijo igrico po
svoji predlogi in preverijo pravilnost njenega delovanja.

Trajanje aktivnosti 45 minut

Ucne strategije in Mozganska nevihta

metode Razgovor
Metoda prakti¢nega dela

Ucne oblike Frontalno delo
Individualno delo
Delo v paru

Povzetek ucnega (Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)

procesa [predstavitev igre]

Robot Smetko je opazil, da na otroskem igris¢u lezZijo papirnati in
stekleni odpadki in se zato otroci tam ne morejo brezskrbno igrati. Ker
prinesel dve posodi, v kateri je potrebno razvrstiti odpadke z igris¢a - v
zeleni koS sodijo odpadki iz stekla, v modrega pa odpadni papir.
Sestavi igrico, s katero se bodo otroci naucili, v kateri zabojnik morajo
odvredi posamezen odpadek, da bo igriS¢e spet Cisto, odpadki pa

pospravljeni v ustrezno posodo.

[Nacrtovanje igre]

Za izdelavo igre bos uporabil_a naslednje like: robota Smetka, dva
kosa za odpadke in dve vrsti razlicnih odpadkov. Razmisli, kaj je naloga
posameznih likov (kaj morajo narediti, kdaj morajo biti vidni, kdaj ali
jih smemo vleci...) in to zapisi na ucni list.

Skupaj pogledamo, kaj so napisali in po potrebi dopolnimo, popravimo
Primer resitve:

Robot Smetko

- Pove zgodbo in navodila za igro
- Sporoci, da se igra zacenja
- Steje pospravljene smeti
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- Pocaka na konec igre
- Pove rezultat
- Prikazan na zacetku in koncu, skrit med igro
Kosa za smeti
- Se prikaZeta na dolo¢enem mestu
- Ne moremo jih vleci
Smeti
- PokaZe se na doloCenem mestu
- Lahko jo vleéemo
- Preverja, ¢e je v napa¢nem kosu in opozori, Ce je
- Preverja, ¢e je v pravem kosu, in ko je se skrije in Steje za
pospravljeno
Med nastetim nalogami likov oznadite tiste, za katere menite, da jih
znate narediti sami. O ostalih razmislite, kaj vas zanima in si na ucni
list zapiSite vprasanja, ki jih imate. O teh vprasanjih se pogovorite s
so$olcem. Ce tudi on_a ne zna odgovoriti, se posvetujeta z uciteljem.
[Izdelava igre]
V Snap!-u sestavite igro, kot ste jo nacrtovali. Pri izdelavi si lahko
pomagate s predlogo
(https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spela
c&ProjectName=recikliranje predloga), v kateri lahko najdete vse like.
Posamezne dele igre sproti testirajte, da vidite, ¢e delujejo pravilno.
[Refleksija]
Vprasamo ucence, kaj jim je bilo pri tak$ni izdelavi igre vse¢, kaj so
pogresali, e so imeli kaksne tezave, kako so jih resili. Kako bi igro
nadgradili?
Uc¢ni pripomocki, e Primer koncne resitve osnovnega primera v Snap!-u:
sredstva za uditelia https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#fpresent:
) Username=spelac&ProjectName=C4G 18 recikliranje
Ucni pripomocki za e Predloga aktivnosti v Snap!-u:
. https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:
ucenca i .
Username=spelac&ProjectName=recikliranje predloga
e Ucni list za uenca (C4G18_UcnilistZaUcenca.docx)
e Navodila za uéenca, ki je malo manj veS¢ programiranja iger
(C4G18_NavodilaZzaUcenca.docx)
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Ucni scenarij 19.1 — Zaigraj na klavir 1

Naslov u¢nega

scenarija

Zaigraj na klavir 1

Pricakovano

Uporaba spremenljivk za Stetje tock

programersko Uporaba dogodka ko je gumb miska pritisnjen
predznanje Uporaba zanke

Uporaba pogojnega stavka

Uporaba posiljanja obvestil za menjavo ozadij in upravljanje likov
Ucni cilji Splosni ucni cilji:

e Spremenljivke
e Pogojni stavek

e Zanke
e Posiljanje obvestil
e Zvok

e Sestavljanje kode za melodijo

Specifi¢ni ucni cilji, ki so osredotoceni na algoritmi¢no misljenje:
e Ucenec uporabi spremenljivko za Stetje tock.
e Ucenec uporabi ukaz za posiljanje obvestil za menjavo ozaij in
upravljanje likov.
e Ucenec uporabi ukaze za zvok za ustvarjanje melodije.
e Ucenec uporabi zanko za zmanjSanje Stevila ukazov v kodi.
e Ucenec razsiri funkcionalnost igre.

Cilji, naloge in
kratek opis

aktivnosti

Kratek opis: Pojdimo v ¢udoviti svet kraljice Mary. Igralca povabi v grad, kjer
bosta poslusala glasbo. V plesni dvorani njen prijatelj Dino igra na klavir.
Dino zaigra nekaj tonov, igralec pa mora ugotoviti, kateri ton je Dino zaigral.
Pravilen odgovor prinese 1 tocko. Nato Dino zaigra pesem, igralec pa mora

ugotoviti njen naslov. Pravilen odgovor prinese 5 tock.

Naloge: Ucenci imajo na voljo predlogo z ozadji in liki (z ve¢ oblekami).
Ustvariti morajo spremenljivko za Stetje tock, ugotoviti, katere ukazne bloke
potrebujejo, se spoznati z ukaznimi bloki za zvok ter napisati kodo za
predvajanje melodij/e.

Cilji: Ucenci se bodo naucili napisati kodo za ustvarjanje melodije ter
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izboljsali svoje znanje o spremenljivkah, zankaj, pogojnih stavkih in

dogodkih.

Trajanje 90 minut

aktivnosti

Ucne strategije | Aktivno ucenje (diskusija, eksperimentiranje z vnaprej pripravljeno igro),
ucenje z izdelavo iger, reSevanje problemov

in metode

Ucne oblike Individualna u¢na oblika / Delo v paru / Skupinska u¢na oblika
Frontalna uéna oblika s sodelovanjem celotnega razreda

Povzetek (Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)

ucnega procesa
[Korak 1]

Podamo uvodna navodila: Naredili bomo igro, kjer
se kraljica Mary pojavi pred gradom in igralca

povabi v grad. Po prihodu v plesno dvorano,

dinozaver Dino na klavir zaigra nekaj tonov, ki jih
mora igralec uganiti. Pravilen odgovor prinese 1 tocko. Nato igralec klikne
na klavir in Dino zaigra pesem, ki jo mora igralec prav tako uganiti. Sedaj
pravilen odgovor prinese 5 tock. Kraljica na koncu pove, koliko tock je

igralec dosegel. Ce igralec ugane pesem, Dino zaplese.

[Korak 2]
Predvajamo delen program:

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G19.1 ZaigrajN

aKlavir 1

Pogovorimo se, kaj v igri Se manjka, glede na zacetna navodila (odhod v
grad, Dinov ples, Mary pove Stevilo dosezenih tock). Kako bomo napisali
kodo za predvajanje glasbe? Ker tega Se ne znamo, si bomo skupaj pogledali
v naslednjem koraku.

[Korak 3]

Ucéencem razlozimo, kako delujejo ukazi za zvok. Uporabimo ukaz
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play note L0 for D beats

Stevilka 60 pomeni, kateri ton bo predvajan, 0.5 beats pa pomeni, koliko
¢asa bo ton predvajan. Ni potrebno, da poznamo Stevilke (60) tonov na
pamet, saj se nam s klikom na puscico poleg Stevilke pokaze klavir, kjer

izberemo ustrezen ton.

play note T for P beats

C (60}

LULLLLLLLL]

V desnem polju dolo¢amo dolZino tona. Vpisemo lahko (decimalno) Stevilo,

ali pa Stevilo v obliki ulomka.

play note @R for ED beats ali
play note @R for €D / € beats

Ucenci lahko sami poskusajo in dolocajo trajanje tona.

[Korak 4]

Ucenci bodo napisali kodo za ugibanje zaigranega tona. Ton se bo najprej
zaigral, nato se pojavi vprasanje. Ce je odgovor pravilen, pristejemo to¢ko.
Dodamo tudi povratno informacijo o pravilnem / nepravilnem odgovoru.

Koda lahko izgleda tako:

vpraiaj Katero notorsemrzaigral C-air F? RLE- 17|

1{‘ ucl FENE za €D sekund.

Korak lahko veckrat ponovimo, pri tem zamenjamo zaigran ton in odgovor.

Celotna koda se lahko izvede s prejemom obvestila, npr.
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zakljuci pa tako, da igralcu povemo, kako naj z igro nadaljuje. Npr.

(= N Sedaj-pa ugani-nasiov pesmi Kiknrnakiavic B2 8 5 B N

[Korak 5]

S klikom na klavir se bo zaigrala pesem. Lahko napisejo kodo za dano pesem
ali pa najdejo na spletu note za poljubno pesem (koda za pesem je na koncu

priprave).

Jingle Bells

.
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Pomebno je, da uporabijo zanko, ko je to mogoce. Na koncu klavir vprasa za

naslov pesmi, Steje tocke in poslje obvestilo za konec igre. Ob pravilnem

odgovoru Dino zaplese.

[Korak 6]
Ucéencem lahko pokazemo primer celotne kode:

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G19.1 ZaigrajN

aKlavir,
oni pa zaénejo ustvarjati svojo igro z dano predlogo:

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G19.1 ZaigrajN

aKlavir Delno.

Razdelimo jim ucne liste za delo v paru (ali skupinah, presodite sami), kjer
igro najprej nacrtujejo, potem pa jo izvedejo v okolju Snap!. Ucni list je na

voljo kot priloga.
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[Primer koncne kode]

Kraljica

ko kilknemo na
nastavl tocke na [

nastavi velikost na @[:P %
pojdi na x: €D y: EED
(= B 7 vijoJaz semvkraljicaMary. B R 4 B LA

s za ) sekund.

obrni se v smerl @B
spreameni velikost za @TP
premakni se @) korakov

sekund.

Dinozaver

ko sprejmeam Pojdl v plesno dvorano

nasiednja obieka
¢akaj 02 sekund.

Klavir

ka kilknemo na

play note & for €9 / € beats
b

play note @&E for €D / € beats
148
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ko sprejmem Po|dl v plesno dvorano

play note T for € beats
{1 * ) WKatero notorsenr zaigral.- C alr F? AL -4

recl za @) sekund.
5
spremenl sprementjivke 1ockse  za @B

reci [T za @ sekund.

play nota @& for € beats

vpragaj in Zaka]

recl za @) sekund.
>

spremeni spremenijivka wcke za EP
recl [T za @€ sekund.

play note X for € beats
vprasaj in Eakaj

recl za @) sekund.
5
spremenl sprementjivkc 1ocke za @B

reci [T za @3 sekund.

Ozadje

pesmLKiiknrnakiavir F2 0 5 J R
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Ucni e Primer celotne aktivnosti v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G19.1 7

pripomocki,

aigrajNaKlavir
sredstva za

e Delna aktivnost v Snap!-u:

ucitelja
J https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G19.1 7

aigrajNaKlavir 1

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

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

Ucni e Predloga aktivnosti v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G19.1 7

pripomocki za
aigrajNaKlavir Delno

ucenca
e Ucni list za u¢enca (C4G19.1_UcnilistZaUcenca.docx)
e Navodila za uenca (C4G19.1_NavodilaZaUcenca.docx)
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Ucni scenarij 19.2 — Zaigraj na klavir 2

Naslov u¢nega

scenarija

Zaigraj na klavir 2

Pricakovano

Uporaba zanke

programersko Uporaba spremenljivk
predznanje Uporaba pogojnega stavka
Ucni cilji Splosni ucni cilji:

e Pogojni stavek
e zanke

Specifi¢ni ucni cilji, ki so osredotoceni na algoritmi¢no misljenje:
e Ucenec zna uporabiti zanko za igranje glasbe
e Ucenec zna napisati kodo, da ob pritisku tipke program predvaja
zvok
e Ucenec doda zvok liku
e Ucenec zna zamenjati obleko lika s pritiskom na tipko

Cilji, naloge in

Kratek opis: U¢enec po danih notah zaigra pesem na klavir.

kratek opis Naloge: Ucenec napiSe kodo za klavirske tipke — vsaka tipka (lik) mora

aktivnosti zaigrati doloc¢en ton. Na zaslonu so Se trije liki: violinski klju¢, ki pokaze
besedilo z notami; nota, ki zaigra pesem; X, ki izbriSe besedilo pesmi.
Cilji: Ucenci se bodo naucili, kako se predvaja glasba ter kako se zamenja
obleka liku s klikom nanj.

Trajanje 45 min

aktivnosti

Ucne strategije in

metode

Aktivno ucenje, uéenje z izdelavo iger, reSevanje problemov

Ucne oblike

Individualna uéna oblika / Delo v paru

Povzetek ucnega

procesa

(Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)

Ucencem na zacetku pokazemo, kako bo izgledala kon¢na igra.
Ko odpremo projekt, imamo na ekranu klavir, violinski klju¢, noto ter gumb

X (slika levo). S klikom na violinski klju¢ se pokaZe besedilo z notami (slika
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desno), s klikom na noto se zaigra celotna pesem, s klikom na gumb X pa
se ozadje z besedilo zamenja z belim ozadjem, tako da imamo ponovno
sliko na levi.

S klikom na posamezno belo tipko se zaigra dolocen ton in tipki se za

delc¢ek sekunde spremeni obleka.
WINELE TWINELE LITTLE STAR #OW | WONDER WHAT YOU ARE
JPASONE THE WORLD SO MIGH  LISE A DIAMNOD I8 THE Sy

TWINKELE TWIMKLE LITTLE STAK SOW | WONDER WINAT YOU ARE

i e
N

x*os G A x;DE G
Ucencem je na zacetku dano:

e Tipka C, ki je na svojem mestu in ima obleke za vse manjkajoce
tipke

e Crnatipka

e Belo ozadje in ozadje z akordi

e Vsi trije liki: violinski klju¢, nota ter gumb X

[Korak 1]

Odpremo predlogo in sestavimo klavir. Tipko C podvojimo in povleéemo na
svoje mesto. Zamenjamo ji obleko. Nato podvojimo Se ¢rno tipko in jo
postavimo na svoje mesto. Postopek ponavljamo, dokler nimamo vrhnje

(leve) slike. Za lazje delo v nadaljevaniju, like preimenujemo.

o B [ o I

TiokaC TiokaD TiokaE TiokaF TiokaG Tiokad TiokeB  CrnaTipk

w L] 0 x

CrnaTipk: CrnaTipk: CrnaTipk:  CrnaTipk \rlullnakll no Izbrisi Be:
oder

Ce se €rne tipke skrivajo za belimi, uporabimo ukaz 99 to fom __ Iay , ki

bo lik postavil v ospredje. Na ukaz lahko kliknemo kar na levi strani, kjer se
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nahajajo vsi ukazi.
Pri vseh tipkah Se odkljukamo ukaz vlecljiv, da ne bomo med igranjem tipk

nehote premikali:
TipkaC

[Korak 2]
Sedaj bomo napisali kodo za predvajanje tonov. Uporabili bomo posiljanje
obvestil. Ko bo program sprejel obvestilo, bo zaigral dolo¢en ton.

Ustvarimo torej obvestilo igraj c in izberimo ustrezen ton.

Kateri ton se bo zaigral dolo¢imo z ukazom play note __ for 0.5 beats in s

klikom na puscico izberemo Zeljen ton.

Stevilka 60 torej dolo¢a ton C, 0.5 beats pa dolo¢a dolZino predvajanja
tona.

Za tipko C imamo sedaj taksno kodo:

play note L0 for CED beats

Da se bo koda izvedla, moramo obvestilo igraj ¢ tudi poslati.

[Korak 3]

Program bo predvajal zvok, ko kliknemo z miSko na tipko C ali ko

pritisnemo tipko C na tipkovnici. Uporabili bomo torej 2 dogodka:
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Kaj se bo zgodilo, ko kliknemo na tipko C oz. pritisnemo tipko C na
tipkovnici?

e Predvajal se bo zvok,

e spremenila se bo obleka tipki (da bo videti, kot da smo v resnici
prisnili na tipko) na obleko c1,

e spet bomo nastavili obleko na obleko c.

Za predvajanje zvoka uporabimo posiljanje obvestila igraj c, ki smo ga
ustvarili v [Korak 2], med spreminjanje obleke v c1 in nazaj v c pa damo Se
ukaz pocakaj 0.2 sekund, da bo animacija sploh vidna. Koda za dogodek ko

je miska kliknjena je torej naslednja:

Razmislimo: Ali bo koda za dogodek ko pritisnemo na tipko c enaka?
Odgovor je: skoraj.

Podvojimo zgornjo kodo in jo zdruzimo z dogodkom ko pritisnemo na tipko
c. Testirajmo. Pritisnemo na tipko C, ton se predvaja. Kaj pa, ¢e tipko C
drzimo? Ce tipko C drzimo, se ton konstantko predvaja, saj ukaz
konstantko posilja obvestilo igraj c. Da to preprec¢imo, bomo na konec
kode dodali Se kombinacijo ukazov ¢akaj, dokler + operator ne + tipka ¢

pritisnjena, ki bo preprecila nenehno posiljanje obvestila igraj c.

Celotna koda za tipko C je tore;j:
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ko sprajmem igral ¢
play note R0 for D beats

Prekiopl na obleka c1 Prekiopl na obleka c1

Prekiopi na obieko c Prekiopl na obieka c
Ealkaj, dokier ne tipka ¢ pritisnjena?

[Korak 4]
[Korak 3] ponovimo in celotno kodo za tipko C podvojimo za vse ostale like
(tipke). Za tipko D tako zamenjamo:

e ko sprejmem obvestilo igraj d,

e play note 62,

e posljiigraj d,

e preklopi na obleko d1 ter d,

e cakaj, dokler ni tipka d pritisnjena.

[Korak 5]
S klikom na lik violinski klju¢ bomo spremenili ozadje. To lahko storimo s

posiljanjem obvestil. Liku violinski klju¢ torej napisemo kodo:

Na ozadju pa dodamo kodo

Prekiopl na obleko akordi

Postopek ponovimo za lik izbrisiBesedilo in preklop na prazno ozadje.

Lik izbrisiBesedilo: Ozadje:

Prekiopl na obleko praznoOzadie

[Korak 6]
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S klikom na noto se bo zaigrala celotna pesem. NapiSemo kodo za celotno

pesem in kjer je mogoce, uporabimo zanko ponovi.

Ko j& miska kiknjsna |
ponovi @ krat

play note for i) beats
R =

ponovi &P krat
play note {GE> for i) beats
-

ponovi @B krat
ﬁln'f note for i beats
e =

|;In1r note & for &P beats
Zakaf LD sekund.
ponovi @B krat

|;In'f note ke for i) beats
e

ponovi @ krat

play note X% for i) beats
e
ponovi @3 krat

play note §ZX~ for i) beats
B

|.:;|In'1|I note for il beats
Zakaj LI sekund.

play note & for i) beats

e
ponovl "z krat

play note X for i) beats

P

ponovi “ 2 krat
play note % for i) beats

play note {5 for {iE) beats
Eakaj 05 sekund.

Koda se nadaljuje na desni strani.

[Dodatna naloga]

ponovi § krat
ﬁln}' note for i} beats
e

ponovi € krat
|;Iu}' note iGEs for 5P beats
-

ponovi € krat
ﬁln}' note for i) beats
T

;Iw note ks for fE) beats
Zakaj &P sekund.
ponovi €D krat

|;Iu}' note iRy for 5P beats
e

ponovi € krat
ﬁln}' note %y for i) beats
e

ponovi € krat
|;Iu}' note FEy for 5P beats
- =

ﬁln]r note for i) beats
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Ucenec doda dodatne naloge po svojih Zeljah ali sledi spodnjim navodilom:

e Podvoji lik Nota (ter zamenjaj polozaj lika na ozadju) ter napisi
program, ki bo zaigral drugo pesem.
e Dodaj ozadje z besedilom in akordi za novo pesem.

Ucni pripomocki,
sredstva za

uditelja

e Primer celotne aktivnosti v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G19.2

ZaigrajNaKlavir%20-%20Cela

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

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

Ucni pripomocki

za ucenca

e Predloga aktivnosti v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G19.2

ZaigrajNaKlavir%20-%20Delna

e Navodila za u¢enca (C4G19.2_NavodilaZaUcenca.docx)
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Ucni scenarij 20 — Test

Naslov u¢nega

scenarija

Test

Pricakovano

Postavljanje lika na dolo¢eno mesto na odru

programersko Prikazovanje in skrivanje lika
predznanje Uporaba pogojnega stavka
Uporaba spremenljivk
Posiljanje in prejemanje sporocil
Ucni cilji Splosni ucni cilji:

® Razdeliigro na manjse dele in z njimi sestavi celoto
® Zamenjaj ozadje
[ J

Specifi¢ni ucni cilji, ki so osredotoceni na algoritmi¢no misljenje:
e Ucenec uporabi deléek vprasaj, da dobi odgovor na vprasanje

e Ucenec uporabi pogojni stavek za preverjanje pravilnost
odgovora

e Ucenec uporabi spremenljivki za Stetje pravilnih in napacnih
odgovorov
e Ucenec uporabi posiljanje sporocil za menjavanje ozadja

e Ucenec uporabi del¢ek za ra¢unanje razlike

Cilji, naloge in kratek

opis aktivnosti

Cilj: Sestaviti preverjanje znanja za soSolca
Naloge: Sestavi test, s katerim bos preveril soSol¢evo znanje o Snap!-u
Kratek opis: U¢encem predstavimo nalogo: sestavite test z vprasanji,

ki so prikazana kot ozadja na odru.

Trajanje aktivnosti

45 minut

Ucne strategije in

metode

Metoda prakti¢nega dela

Ucne oblike

Frontalno delo

Individualno delo
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Povzetek ucnega (Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)
procesa [predstavitev naloge]

Abby bi rada preverila soSol¢evo znanje o Snap!-u. Sestavila je test z
vprasanji, koda za zastavljanje vprasanj in preverjanje pravilnosti
odgovorov pa se ji je izbrisala. Vprasanja je shranila kot razli¢na
ozadja. Pomagaj ji sestaviti program, v katerem se bo za vsakim
vprasanjem pokazalo naslednje, lik Abby pa bo sosSolcu povedal, s
katerimi besedami lahko odgovori. Na koncu naj program soSolcu
pove, kolikokrat je odgovoril pravilno in kolikokrat napacno, ter Stevilo
tock, ki jih je dosegel (vsak pravilen odgovor prinese 1 tocko, vsak
napacen pa -1). Abbyjin program najdes tukaj:

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:

Username=spelac&ProjectName=C4G 20 test tmp

[Nacrtovanje]
Iz opisa si skicirajte, kako mora izgledati program. Lahko si naloge
zapisSete po alinejah ali na nacin, ki je vam blizji. Razmislite, kako bo

oder izvedel, kdaj naj zamenja ozadje.

Primer nacrta:
Oder:

- Na zacetku pokaZe zacetno ozadje
- Ko prejme sporocilo, zamenjavo ozadja na naslednje

- Se na zacetku prikaze
- Ob kliku nanj poslje sporocilo o zacetku in se skrije

- Nastavi vse to¢ke na 0
- Pove navodila
- Ob kliku na gumb zacne s postavljanjem vprasan;j:
- Sporodi odru, naj zamenja ozadje za naslednje vprasanje
- Postavi vprasanje z moznimi odgovori
- Preveri ali je odgovor pravilen
o Ceje, pristeje tocko k pravilnim odgovorom
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o Ce ne, pristej tocko k napa¢nim odgovorom
- Pred novim vprasanjem zamenja ozadje, pove vprasanje,
preveri odgovor —to ponovi veckrat
- Na koncu pove stevilo pravilnih odgovorov, Stevilo napacnih
odgovorov, Stevilo tock

[lzdelava]
V Snap!-u sestavite preverjanje znanja kot ste ga nacrtovali. Pri
izdelavi si lahko pomagate s predlogo

(https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:

Username=spelac&ProjectName=C4G 20 test tmp), v kateri lahko

najdete vse like in za¢etna Abbyjina navodila. Posamezne dele

programa sproti testirajte, da vidite, e delujejo pravilno.

[Dodatne naloge — Ce je Cas]

Dodatna naloga 1: Med igro Abby veckrat spremeni svoj izgled.
Dodatna naloga 2: Sami sestavite podobno preverjanje znanja. Ker v
Snap!-u ni moZnosti za pisanje besedila, lahko slike za ozadje
pripravite v poljubnem programu za izdelavo rastrske (npr. Slikar,
Paint.net) ali vektorske grafike (npr. Inkscape) in jih uvozite v svoj kviz
Snap!-u. Ce slike niso potrebne, lahko vprasanje v celoti zastavi kar
Abby.

[Refleksija]

Vprasamo ucence, kaj jim je bilo pri tak$ni izdelavi igre vse¢, kaj so
pogresali, e so imeli kaksne tezave, kako so jih resili. Kako bi igro

nadgradili?

U¢ni pripomocki, e Primer koncne resitve osnovnega primera v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:
Username=spelac&ProjectName=C4G 20 test

sredstva za ucitelja

Ucni pripomocki za e Predloga aktivnosti v Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:
Username=spelac&ProjectName=C4G 20 test tmp

e Ucni list za uenca (C4G20_UcnilistZaUcenca.docx)

ucenca

e Navodila za ucenca, ki je malo manj ve$¢ programiranja iger
(C4G20_NavodilaZzaUcenca.docx)
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Ucni scenarij 21 — Enostavni PACMAN

Naslov u¢nega Enostavni PACMAN

scenarija

Pricakovano ® pogojni stavki,
programersko ® programiranje vec objektov,
predznanje ® zaznavanje barve,

e zanke (neskonc¢na, ponavljaj dokler)
e premikanje z uporabo dogodkov,

e naklju¢na stevila

Ucni cilji Splosni ucni cilji

e kloniranje objektov,

e definiranje obnasanja klona,

e posiljanje sporocil med objekti,

e boolean vrednosti v logi¢nih izrazih,

e definiranje, razlikovanje, dinamicno preverjanje in odziv na dve
razlicni stanji igre.

Specifi¢ni uéni cilji, ki so osredotoceni na algoritmiéno misljenje:

e ucenec implementira premikanje objekta z uporabo smernih
tipk in dogodkov, pri Cemer uposSteva omejitve,

e ucenec uporabi kloniranje, da naredi klone nekega objekta,
e ucenec zna doloditi obnasanje klonov,
e ucenec pozna pomen posiljanja sporo¢il med objekti,

e ucdenec zna povezati poSiljanje sporocil iz klona za to, da
poveca Stevec, ki je v nekem drugem objektu,

e ucenec zna ugotoviti, da je objekt prejel sporodilo in se takrat
ustrezno odzvati.

Cilji, naloge in kratek | Kratek opis: Sprogramirajte igro, v kateri bo igralec pobiral zvezde, ki
opis aktivnosti se bodo naklju¢no pojavljale v labirintu in se pri tem izogibal duhcu.

Naloge: Ucenci morajo implementirati premikanje glavnega karakterja
v igri, tako da se bo premikal zgolj znotraj labirinta in ne bo mogel iti

ez stene. Nato morajo ustvariti objekt zvezdo, na zacetku igre
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ustvariti njen klon na nakljuéni lokaciji, pri éemer morajo paziti, da se
ustvari na dovoljeni lokaciji, nato pa to ponoviti vsaki¢, ko igralec
zvezdo pobere. Prav tako morajo beleziti Stevilo pobranih zvezd in
koncati z igro, ko jih igralec pobere dvajset. Igra bo bolj zanimiva, ¢e
vanjo dodajo Se duhca, ki se bo po labirintu nakljuéno premikal. V
primeru, da se bo glavni karakter tega duhca dotaknil, pa bo igre takoj
konec.

S to aktivnostjo bodo ucenci ponovili znanje o premikanju objekta
znotraj labirinta, kar so se naucili v eni od prejsnjih aktivnosti.
Spoznali bodo koncept kloniranja objekta z upostevanjem omejitev
pri nakljuénem pozicioniranju na ekranu. Naucili se bodo narediti
racunalnisko voden lik, ki se bo naklju¢no premikal.

Trajanje aktivnosti 90 minut

Ucne strategije in active learning, collaborative learning, problem solving

metode

Ucne oblike frontalni nacin podajanja snovi
individualno delo/delo v parih/skupinsko delo

Povzetek ucnega (Motivacija-uvod, Implementacija, Refleksija in vrednotenje)

procesa Igralec zbira zvezdice, ki se nakljuéno pojavljajo na ekranu, ob tem pa
ga lovi rde€ duhec. Ce glavni lik - Pacman tré&i z duhcem je igre konec
(neuspesno), drugace pa je igre konec, ko zbere 20 tock (uspesno).
[1. korak]
Ucéenci izdelajo labirint v katerem je
obmodje, po katerem se lahko premika
glavni lik, v celoti neke barve (npr. modre),
zidovi, ki ga ustavijo, pa so neke druge barve
(npr. érne). Ce Zelimo prihranit s ¢asom, jim
slikovni material pripravimo vnaprej.
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[2. korak]
Nato morajo narisati glavni lik - Pacman-a in pa rdecega duhca. Zvezdo

lahko predstavlja majhen krogec, ki ga lahko nariSejo znotraj

programa Snap!.

[3. korak]

Za programiranje premikanja glavnega lika lahko uporabimo vec
razlicnih mozZnosti. Spodnji primer prikazuje eno od njih. V njem
uporabimo dogodke za ugotavljanje ali je igralec pritisnil dolo¢eno
tipko, nato preverimo, kje se nahaja glavni lik. Ce se dotika ustrezne
barve potem ga obrnemo v smer premika in opravimo korak. Ce se po
koraku dotakne nedovoljene barve, ki oznacuje zid, pa ga

premaknemo za enako dolg korak v nasprotno smer.

e se dotika

obrni s v smeri
L]

premakni se korakow

obrni se v smeri ik
L]
premakni se ) korakov

premakni se korakow

premakni se korakov
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[4. korak]

Zdaj pa se lotimo programiranja zvezd. Vsaka od zvezd bo imela enak
izgled in obnasanje. To je tipi¢en primer v katerem uporabimo klone,
saj bi bilo kopiranje istega objekta neucinkovito in nerodno. V nasem
primeru bi morali to narediti dvajsetkrat, ¢e bi Zeleli igro podaljsati na
sto pobranih zvezdic, pa bi bilo to na ta nacin Ze skoraj nemogoce. Na
zaCetku igre se bo ustvaril nov klon, ki se bo pojavil naklju¢no na neki
dovoljeni lokaciji v labirintu. Ko ga bo igralec pobral, bo izginil, nato pa
se bo pojavil nov klon na novi lokaciji. Prvi klon na zacetku igre bomo

naredili z uporabo spodnje kode, ki jo bomo dali na ozadje:

I

-

Ker ne Zelimo, da bi se originalni objekt zvezde prikazal, ampak Zelimo
to le za klone, ga na zacetku igre skrijemo. Nato se lotimo iskanja
ustrezne lokacije na katero lahko postavimo zvezdo v labirintu. Ce bi
namrec¢ zvezdo npr. postavili na zid, igralec do nje sploh ne bi mogel.
Strategija, da doseZzemo to je naslednja:

1. Pozicija objekta na zaslonu je izrazena preko x in y koordinate,
ki lahko imata katerokoli vrednost na intervalu [-140, 140], ¢e
dimenzij zaslona ne spreminjamo oz. ustrezno spremenjenem,
¢e se za to odlo¢imo.

2. Nato preverimo, Ce se klon dotika barve zidu.

3. Ce se ne dotika barve zidu ga prikazemo (spomnimo, da smo
original na zacetku skrili, kar pomeni, da so tudi kloni privzeto
skriti.) in v neskon¢ni zanki preverjamo, ¢e se je dotaknil
glavnega lika.

4. Ce se dotika barve zidu, ta lokacija ni dobra, zato naredimo
nov klon (v upanju, da bo tokrat na boljsi lokaciji), tega pa
izbriSemo. To se bo ponavljalo dokler si ne bo izbral dovoljene
lokacije.

5. Ko igralec zvezdo pobere, moramo Stevec zvezd povecati za
ena. Ta Stevec mora biti v nekem objektu, ki ni klon, saj ga ne
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moremo ob unicenju klona izbrisati, saj bi tako izgubili njegovo
vrednost. To lahko naredimo z uporabo sporocil in sicer tako,
da posljemo sporodilo takrat, ko se glavni lik dotakne klona.
Nato ustvarimo novega, tega pa izbriSemo.

pojdi na x: ﬂuiﬁmmnddﬂ ¥:
nakljuéna Stevilo od LT da GLD

izbrisi ta klon

[5. korak]

Nato se lotimo programiranja duhca, ki se naklju¢no premika po
labirintu. Ko se dotakne zidu spremeni smer in nadaljuje premikanje v
tej smeri. Ce Zelimo, da je njegovo premikanje nakljuéno lahko to
naredimo tako, da si ob trku v zid naklju¢no izbere novo smer

premikanja. V programu Snap! so smeri izraZzene preko stopinj:

0 degrees - GOR
180 degrees - DOL
90 degrees - DESNO
270 degrees - LEVO

P w NP
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Opazimo, da so ta Stevila veckratniki Stevila 90, zato lahko naklju¢nega
med njimi dobimo tako, da si najprej izmislimo naklju¢no Stevilo od 0
do 3, nato pa ga pomnozimo z 90. Vrednost, ki smo jo na ta nacin
dobili predstavlja novo naklju¢no smer premikanja.

Duhec se premika dokler ne trci ob glavni lik. To lahko uporabimo kot

pogoj v zanki - ponavljaj dokler. Ko se to zgodi, pa je igre konec.

ponavijaj, dokler

obrni s v smeri smer
L]

premakni se korakov

[6. korak]

Na koncu Se poskrbimo za pristevanje tock in ugotavljanje kdaj je
igralec uspesno koncal igro. Stevec smo implementirali znotraj kode
glavnega lika. Na zacetku smo ga postavili na 0, nato pa mu za vsakic,
ko je klon oddal sporocilo, da se je dotaknil glavnega lika, povecali za
1. Ko se Stevec poveca samo preverimo, Ce je Ze dosegel vrednost 20.

Takrat je igre konec.

pojdi na x: @ v: €
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Orodja in viri za e Celotna aktivnost v programu Snap!:
utitelie https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&
) project=enostavni_pacman
e Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.
e Vorderman, C. (2017). Rac¢unalnisko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.
Viri/gradiva za e Predloga aktivnosti v Snap!-u:
uéence https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&
project=pacman_template
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