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O projektu

Svrha

v'Potaknuti djevojke na ukljucivanje u obrazovanje za racunalne znanosti i
informacijsko-komunikacijske tehnologije (IKT). Radi se o podrucjima u kojima
tradicionalno prevladavaju muskarci, kako u Europskoj uniji (EU) tako i Sire.

Glavni cilj

v"Uvodenje inovativnog metodoloskog okvira za razvoj vjestina programiranja
kroz aktivnosti temeljene na koristenju obrazovnih igara i pristupu design
thinking.

Sudionici
vIzravni sudionici projekta ¢e biti ucitelji i nastavnici iz osnovnih i srednjih skola
iz zemalja partnera te njihovi ucenici (u dobi od 10 do 16 godina).



Projektni tim

Koordinator:
v'UL - UNIVERZA V LJUBLJANI, Ljubljana, Slovenija

Partneri:
v'SWU - SOUTH-WEST UNIVERSITY NEOFIT RILSKI, Blagoevgrad, Bugarska
v'"UTH - PANEPISTIMIO THESSALIAS, Volos, Gréka

v'EU-TRACK - EUROPEAN TRAINING AND RESEARCH ASSOCIATION FOR A
COOPERATION KEY TO BUSINESS, Terracina, Italija

v'VC - VIRTUAL CAMPUS LDA, Porto, Portugal
v/ GOl - ISTANBUL VALILIGI, Istanbul, Turska
v "UNIRI - SVEUCILISTE U RUECI, Rijeka, Hrvatska



Intelektualni rezultati

101 — Metodoloski okvir za poucavanje programiranja
v"Metodoloski okvir temeljen obrazovnim igrama i pristupu design thinking za razvoj
vjestina programiranja te poticanje ucenika na odabir karijera u podrucjima
racunalnih znanosti i IKT-a.
102 - Promicanje razvoja vjestina programiranja koristenjem i
izradom obrazovnih igara

v'Promicanje razvoja vjestina programiranja kroz obrazovne igre u osnovnim i srednjim
skolama. DjevojcCice i djeCaci uCe programirati stvaranjem vlastitih obrazovnih igara
koje se odnose na probleme iz stvarnog svijeta.

103 — Obrazovni sadrzaji za nastavnike

v"Obrazovni sadrzaji za nastavnike za olak$avanje integracije predloZenih pristupa u
postojece skolske prakse.



Pristup poucCavanju programiranja
Coding4Girls



CAG pristup poucavanju programiranja
Razvoj vjestina programiranja temeljen na obrazovnim igrama

lgranje igara
v'3D avantura razvijena u alatu Unity
v'igra iz prvog lica za jednog igraca
lzrada igara

v'programiranje u programskom jeziku Snap! Snap'
v'izrada igara na temelju predlozZenih scenarija :

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i

7.1.2021. Y . . .
tehnicke kulture u izvanrednim okolnostima


https://snap.berkeley.edu/
https://snap.berkeley.edu/

Koncepti programiranja

Varijable

Grananje

Naredbe ponavljanja (petlje)

Izjave (zvukovi, pokreti, izgled, crtanje)
Operatori

Paralelizam

Nasumicnost (random)

Dogadaji



3D igra

Lekcije (eng. courses) = koncepti programiranja

Lekcije su podijeljene u poglavlja
1. Predstavljanje problema i novog koncepta
lgranje logickih mini igara - zabava + shvacanje koncepta
Rasprava o mogucem rjesenju
RjeSavanje pocetnog problema = Snap!
Testiranje = igranje
Razmjena rjesSenja i rasprava

o Uk whN

Pristup Design Thinking



3D igra — Lobby

7.1.2021.

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i
tehnicke kulture u izvanrednim okolnostima

Odabir lekcije
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3D igra — Gotove lekcije

Skupljanje otpada i Ciscenje parka
Ucenici ¢e nauditi kako koristiti varijable i kako kopirati blok kéda ili ¢ak cijeli objekt.

— Varijable, Uvjeti

Hranjenje macaka

Ucenici ce biti upoznati sa konceptom dodjele slucajne vrijednosti varijabli unutar petlje te
Ce razlikovati kada navedeno napravimo van petlje. Nauditi ¢e kako dobiti, testirati i izbrojati

ispravne unose igraca.

— Operatori, Petlje, Varijable

Pogadanje broja macaka u sklonistu

Ucenici ce se upoznati s petljom ponavljaj dok i kako postaviti uvjet koji zaustavlja igru.
Takoder ce nauditi kako koristiti varijable u razliditim situacijama: za pohranjivanje
nasumicne vrijednosti, kao brojac ili za pohranjivanje vrijednosti koju upise igrac.

— Uvjeti, Petlje

Zvukovi s farme

Ucenici ¢e se upoznati kako programirati jednostavnu igru u kojoj igraé moze prepoznati
zvukove Zivotinja pritiskom na odredene tipke.

—_— Zvuk

Hvatanie zdrave hrane

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i

/-1.2021. tehnicke kulture u izvanrednim okolnostima



3D igra — Predstavljanje problema/Upute

Kameleonov ljetni odmor

Programirajte jednostavnu igru u kojoj ce objekt promijeniti svoj kostim
ovisno o boji pozadine

Instructions Final Instructions Snap template
B I US 9 ¢« HL H == x, %x* &= i »f Normal : Normal : A SansSerif 2 = Tx
® E B A

Zadatak je napisati program u kojem ¢e kameleon promijeni svoju boju ovisno o pozadini.

Kako bi to napravio potrebno je odrediti gdje se nalazi kameleon prema 5 razliéitih situacija:

1) kada pliva u moru, mijenja boju u plavu i reci "Flivam u mor”

2} kada je izmeadu mora i plaZe, kameleon je pola plav pola boje pijeska i govor "Nalazim se izmedu mora | plaZe”
) kada je na plaZi posatje boje pijeska i govori "Opustam se na plaZ!
) kada je izmadu plaZe i Sume, kamelzon je pola zeleni pola boje pijeksa i kaZe "Nalazim se izmedu plafe | Sume”
)

3
4
5) kada je v Sumi, kameleon mijenja boju u zeleu i kaZe "Hladim se v Aladu”

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i
7.1.2021. . . . . 13
tehnicke kulture u izvanrednim okolnostima



Mini igre

Zabava, a ujedno i pomoc¢ u shvacanju koncepata

Primjeri:
Koncept Mini igra
Grananje Find your path
Ponavljanje Match3
Varijable Inventory
Crtanje Puzzle
Dogadaiji Stepping game
Zvukovi Sound game

Nasumicnost Dice game




3D igra — Puzzle

7.1.2021.

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i
tehnicke kulture u izvanrednim okolnostima
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3D igra — Find your path

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i

/-1.2021. tehnicke kulture u izvanrednim okolnostima
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3D igra — Match3
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3D igra — Inventory

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i
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3D igra — Dice game

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i

/-1.2021. tehnicke kulture u izvanrednim okolnostima
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3D igra — Suradnja (razmjena ideja)

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i

.1.2021. . . . .
/ 0 tehnicke kulture u izvanrednim okolnostima
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3D igra — Programiranje u Snapul!

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i

/-1.2021. tehnicke kulture u izvanrednim okolnostima
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3D igra — postavke igre i buduce
nadogradnje

Personalizacija
v'izgled predvorja (lobby)
v’ postavke mini igara
v’ kvaliteta grafike

v zvuk
V...

Buduci planovi
v"dodatne mogucénosti uredivanja predvorja (lobby)
v’ objavljivanje rezultata na drustvenim mrezama
v'umetanje fotografija s drustvenih mreza
v optimizacija



Obrazovni sadrzaji za nastavnike i ucenike

Vodic za koristenje C4G pristupa

Upute za koristenje 3D igre
v'tekstualni prirucnici
v'video upute

Poveznica do platforme za nastavnike:
v https://coding4girls.e-ce.uth.gr/#/

Instalacijske datoteke (3.5 GB):
v"Windows
v"Mac
v Linux

712021 Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i
o ' tehnicke kulture u izvanrednim okolnostima
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Razvoj vjestina programiranja izradom igara

Programiranje u programskom jeziku Snap!

v"aplikacija Snap! (snap.berkeley.edu)

v'sucelje Snap!-a integrirano u 3D igru
Obrazovni sadrzaji za nastavnike i ucenike
v'vodic za koristenje pristupa

v'materijali za uenje i poucavanje programiranja


https://snap.berkeley.edu/

Materijali za poucCavanje programiranja

Projekti (scenariji) za izradu igara u Snap!-u
v’ problemi iz stvarnog Zivota, interesantni i za djevojcice i za djecake
v’ opisani koraci rjeSavanja uz prikaze iz sucelja alata Snap!
v aktivnost i kreativnost ucenika
v'2 grupe projekata: osnovni i napredniji

1 projekt = 1 Skolski sat

v'uéenici izraduju igru u potpunosti ili na temelju polugotovog
riesenja



Scenariji za izradu igara

Collection of game design based
learning sheets targeting teachers

dokument dostupan na hrvatskom
jeziku (kao PDF i Word)

11 osnovnih scenarija
11 naprednih scenarija

7.1.2021.

u alatu Snap!

”’ CODINGA4GIRLS Co-funded by the
o Erasmus+ Programme
2018-1-S101-KA201-047013 of the European Union

Scenarij uéenja 9 — Skupljanje otpadaka i éiséenje parka

Naziv scenarija

Skupljanje otpadaka i ¢is¢enje parka

Potrebno predznanje
iz programiranja

Postavljanje pocetnih koordinata

Postavljanje veli¢ine objektu (sprite-a)

Dodavanje teksta objektu

Kretanje objekta pomocu strelica koristeéi dogadaje

Ishodi uéenja

Koncepti programiranja:
e Varijable
e Prikazivanje i sakrivanje objekta
* Kopiranje objekta
e Kopiranje bloka kdda
s Uyjeti

Ishodi uéenja:
e Ucenik ¢e koristiti varijable za brojanje pokupljenih otpadaka
e Ucenik koristiti sakrivanje objekta kada se on dotakne i
prikazuje objekta na pocetku
e Ucenik moze kopirati objekta (npr. od jedne boce napraviti 4
boce)
s Ucenik moZe kopirati blok kéda (iz objekta boce u objekt papira)

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

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i

tehnicke kulture u izvanrednim okolnostima

Kratki opis: Park je pun otpadaka i djevojdica je odludila podistiti ga.
Kada pokupi sve otpatke, mora ih baciti u kantu za smece.

Zadatak: Ucenici zapodinju s postavljanjem pocetnih koordinata lika
djevojcice. Igra zavriava kada djevojcica pokupi sve otpatke i baci ih u
kantu za smece. Kako bi to napravili, u¢enici moraju koristiti varijable
za prebrojavanje bodova (1 pokupljeni otpadak = 1 bod). Kada

Adisunificra dntakne ntnadak nnkuni oa atnadak ce cakriva i hrai hadaua

26
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. VeV /

Primjeri: Skupljanje otpadaka i Ciscenje
parka i Recikliranje

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i

7.1.2021. L . . .
tehnicke kulture u izvanrednim okolnostima
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Primjeri: Kupnja hrane za piknik i Skloniste
za macke

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i

7.1.2021. L . . .
tehnicke kulture u izvanrednim okolnostima
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Obrazovni sadrzaji za nastavnike i ucenike

Tekstualni prirucnici (i na hrvatskom jeziku)
Kod projekata

Upute za ucCenike (samostalan rad)
Video upute



Dodatni resursi na hrvatskom

https://www.thinglink.com/ https://www.youtube.com/playlist

scene/13181058811743436 ?list=PLSRIuEfvipb766DboNUQOkcG
83 uxXXntSvwVt

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i 31
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https://www.youtube.com/playlist?list=PLSRluEfvjpb766DboNUOkcGuXXnt5vwVt
https://www.youtube.com/playlist?list=PLSRluEfvjpb766DboNUOkcGuXXnt5vwVt
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https://www.thinglink.com/scene/1318105881174343683

Implementacija pristupa u
osnovhim skolama



Implementacija pristupa u osnovnim
skolama

U svrhu vrednovanja pristupa

U Hrvatskoj je implementacija inicijalno zamisljena tijekom redovne
nastave u ucionicama

v'zbog izvanrednih okolnosti uslijed zatvaranja skola, pristup je prilagoden za online
nastavu =2 izazov!

v'vrijeme: od oZujka do svibnja 2020.
vtijekom online nastavne prakse za studente
v nije koristena 3D igra

Neki partneri su proveli implementaciju kroz radionice ili zimske skole



Sudionici — ucitelji informatike

8 utitelja informatike izOSna  vjezbaonica Mentor
podrucju grada Rijeke OS F. Frankovi¢  Karmen Toié Dlaci¢
Mentori za nastavnu praksu iz OS Kozala Danijela Ivosevic¢ Jelusi¢
informatike OS N. Tesla Karmen Turk
Organizirgnje i izvodenje OS Trsat Ana Kirincic
aktivnosti Neven Jercinovic

OS Turni¢ Josipa Andrusi¢

OS Vefica Loredana Zima Krnelié

OS Zamet Andrea Lussini




Sudionici — buduci ucitelji informatike

35 studenata, buducih ucitelja informatike
lzvodenje aktivnhosti uz pomoc¢ mentora

Studenti zavrsne godine studija:
v'Informatike (jednopredmetni studij) — 3 studenta
v'Informatike (dvopredmetni studij) — 5 studenata
v'Fizike i informatike — 2 studenata
v'Matematike i informatike — 11 studenata
v Politehnike i informatike — 14 studenata



Sudionici - ucenici

773 ucenika
Razred Broj r. odjela Broj ucenika
5. 9 191
6. 14 308
7. 8 146
8. 7 128

UKUPNO 38 773




Sudionici - eksperti

Vrednovanje korisnosti i primjenjivosti pristupa

3 eksperta

vlzv. prof. dr. sc. Ana Mestrovié, Odjel za informatiku, UNIRI
v'Doc. dr. sc. Jasminka Mezak, Uciteljski fakultet, UNIRI
v'Milana Jaksié, prof. - uditelj savjetnik, OS Sveti Matej, Vigkovo



Tijek implementacije u virtualnim ucionicama

Kratka uvodna prezentacija C4G pristupa i motivacija za rad
v'inicijalni upitnik za ucenike

Uvod u Snap! —izrada prva 2 projekta

lzrada 2 projekta po izboru ucitelja

Vrednovanje/refleksija
v'zavrsni upitnik za ucenike
v’ komentari nastavnika i uenika
v'komentari eksperata



Rezultati — Koristenje tehnologije i igranje
igara (inicijalni upitnik)

* N=569 Koristenje digitalnih uredaja, interneta |
Igranje video igara

4. Koliko sati tjedno igras video igre? -
3. Koliko sati tjedno koristis Internet? _

2. Koliko sati tjiedno koristis racunalo,

tablet ili neki drugi digitaini uredaj? T —

1. Koliko godina koristis raCunala, tablete

| ostale digitalne uredaje? -

0 3] 10 15 20 25
UKUPNO mDjevojCice mDje&aci

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i
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Rezultati — Samoprocjena razine vjestine

programiranja (inicijalni upitnik)

* N=569 Samoprocjena inicijalne razine vjestine

programiranja

4 - Mogu izraditi program kojim ¢e se
rijesiti zadani problem
3 - Mogu izraditi i nesto sloZenije
programe

2 - Mogu izraditi samo jednostavne
programe

1 - Pocetnik/pofetnica sam {imam samo
osnovna Znanja)

0 - Nisam nikad
programirao/programirala

0 a0 100 130

Ukupno mDjevojtice mDjeéaci

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i
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Rezultati — Motivacija (inicijalni upitnik)

* N=569

Motivacija za ucenje programiranja

Uzivam rjesavati logicke zadatke _
U buducnosti Zelim raditi kao programer/programerka -

Zelim pokazati drugima da znam programirati -

Zelim uspjesno savladati nastavno gradivo vezano za

programiranje T, —
Nisam motiviran/motivirana -

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

UKUPNO mDjevojtice mDjecaci

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i
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Rezultati — Motivacija (inicijalni upitnik)

Dodatni odgovori:
v'Zabavno je.
v'Zanima me izrada programa ili igara.
v'Zelim nauciti kako napraviti viastitu igru.
v Zelim nauciti nesto novo.
v Zelim stedi nove vjestine.
v'Motivira me moj ujak koji takoder programira.



Rezultati — Zadovoljstvo C4G pristupom

(zavrsni upitnik)
N=424

Ucenici (i djevojCice i djeCaci) su zadovoljni provedenim aktivnostima

prema C4G metodologiji

AVG SD
Razumijem vecinu prezentiranih koncepata iz programiranja. 3.837 1.036
Smatram da je u€enje na ovaj nacin zabavno. 3.863 1.109
Aktivno sam sudjelovao/sudjelovala tijekom ovakvog nacina ucenja. 4.255 0.971
Aktivnosti su bile prikladne za uéenje programiranja. 4.191 0.935

3.613 1.137

Uvijek mi je bilo jasno Sto trebam raditi.




Rezultati — Napredak (usporedba)

N=347

Preko 40% ucenika je navelo da smatra da je napredovalo, najvise njih
za jednu razinu (29.39%) i to vise djevojcica nego djecaka

Razlika

-2 -1 0 1 2 3 4

Djecaci 0.56% 3.91% 55.31% | 25.70% 11.73% |2.23% 0.56%

Djevojcéice 0.60% 4.76% 48.81% | 33.33% 9.52% 2.98% 0%

UKUPNO 0.58% 4.32% 52.16% | 29.39% 10.66% | 2.59% 0.29%




Komentari ucenika

Sjajno sam se proveo izradujuci ove igre.

Upute su bile jasne i detaljine i mislim da su se ucitelji zaista potrudili
sve to pripremiti.

Nije mi bilo jako tesko jer sve je bilo napisano, samo sam morao
pazljivije procitati i pratiti upute.

Projekt “Kupnja hrane za piknik” je bio prilicno tezak, ali ostali su mi
ucenici dali dobre savjete kako doci do rjesenja.

Meni je bilo puno lakse rijesiti zadatak kad sam imao polugotovo
riesenje.

Naucio sam da je sve jednostavno ako malo bolje razmislis.



Komentari ucitelja i eksperata

Pristup primjeren dobi i pogodan za primjenu u online okruzenju
Ucenici su u potpunosti prihvatili C4G metodologiju

Naucili su predvidene koncepte iz programiranja izradujuci igre
Svidjelo im se Sto se u igrama pojavljuju problemi iz stvarnog zivota

Bilo im je zabavno i bili su motivirani zadatak izvrsiti do kraja kako bi
igra pravilno radila

Ucitelji planiraju pristup koristiti i ubuduce

Uoceni nedostatak: koristenje alata Snap! je bilo otezano u web
pregledniku na Android tabletima pa je u zamjenu koristen Scratch.



Web www.coding4girls.eu

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i

/-1.2021. tehnicke kulture u izvanrednim okolnostima
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http://www.coding4girls.eu/

Web stranica s rezultatima:
https://www.coding4girls.eu/results.php

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i
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Web stranica s rezultatima (3D igra)

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i

.1.2021. . . . .
/ 0 tehnicke kulture u izvanrednim okolnostima
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Web stranica s rezultatima (scenariji i
materijali za ucenike)

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i

7.1.2021. . . . .
tehnicke kulture u izvanrednim okolnostima
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Facebook www.facebook.com/coding4girls/

Ucenje i poucavanje u nastavi informatike/racunalstva i
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https://www.facebook.com/coding4girls/

Hvala na pazniji!

mholenko@inf.uniri.hr

coding4girls2018@gmail.com
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