
 
  

Poučavanje programiranja u 
izvanrednim okolnostima 

Iskustva iz projekta Coding4Girls 
 

Doc. dr. sc. Martina Holenko Dlab 
Sveučilište u Rijeci, Odjel za informatiku  

  

7.1.2021. 



Sadržaj  

•O projektu Coding4Girls 
Rezultati projekta 

• Pristup poučavanju programiranja Coding4Girls 
3D igra 

Izrada igara u Snap!-u 

• Implementacija pristupa u školama 
Izvođenje u izvanrednim okolnostima 

7.1.2021. 
Učenje i poučavanje u nastavi informatike/računalstva i 

tehničke kulture u izvanrednim okolnostima 
2 



Projekt Coding4Girls – Osnovne informacije 

• Program: Erasmus+ 

• Ključna aktivnost 2: Strateška partnerstva za područje opdeg 
obrazovanja 

• Broj projekta: 2018-1-SI01-KA201-047013 

• Naziv projekta: Coding4Girls (C4G) 

• Početak: 1.9.2018. – Kraj: 31.12.2020.  

• Dodijeljena sredstva: 230.366 EUR 

• Web stranica projekta: https://www.coding4girls.eu/  
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O projektu 

• Svrha 
Potaknuti djevojke na uključivanje u obrazovanje za računalne znanosti i 

informacijsko-komunikacijske tehnologije (IKT). Radi se o područjima u kojima 
tradicionalno prevladavaju muškarci, kako u Europskoj uniji (EU) tako i šire.  

• Glavni cilj 
Uvođenje inovativnog metodološkog okvira za razvoj vještina programiranja 

kroz aktivnosti temeljene na korištenju obrazovnih igara i pristupu design 
thinking. 

• Sudionici 
Izravni sudionici projekta de biti učitelji i nastavnici iz osnovnih i srednjih škola 

iz zemalja partnera te njihovi učenici (u dobi od 10 do 16 godina). 
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Projektni tim 

• Koordinator: 
UL - UNIVERZA V LJUBLJANI, Ljubljana, Slovenija 

• Partneri: 
SWU - SOUTH-WEST UNIVERSITY NEOFIT RILSKI, Blagoevgrad, Bugarska 

UTH - PANEPISTIMIO THESSALIAS, Volos, Grčka 

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

VC - VIRTUAL CAMPUS LDA, Porto, Portugal 

GOI - ISTANBUL VALILIGI, Istanbul, Turska 

UNIRI - SVEUČILIŠTE U RIJECI, Rijeka, Hrvatska 
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Intelektualni rezultati 

• IO1 – Metodološki okvir za poučavanje programiranja 
Metodološki okvir temeljen obrazovnim igrama i pristupu design thinking za razvoj 

vještina programiranja te poticanje učenika na odabir karijera u područjima 
računalnih znanosti i IKT-a.  

• IO2 – Promicanje razvoja vještina programiranja korištenjem i 
izradom obrazovnih igara 
Promicanje razvoja vještina programiranja kroz obrazovne igre u osnovnim i srednjim 

školama. Djevojčice i dječaci uče programirati stvaranjem vlastitih obrazovnih igara 
koje se odnose na probleme iz stvarnog svijeta.  

• IO3 – Obrazovni sadržaji za nastavnike 
Obrazovni sadržaji za nastavnike za olakšavanje integracije predloženih pristupa u 

postojede školske prakse.  
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Pristup poučavanju programiranja 
Coding4Girls 



C4G pristup poučavanju programiranja 

• Razvoj vještina programiranja temeljen na obrazovnim igrama  

 

• Igranje igara 

3D avantura razvijena u alatu Unity 

igra iz prvog lica za jednog igrača  

• Izrada igara 

programiranje u programskom jeziku Snap! 

izrada igara na temelju predloženih scenarija 
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Koncepti programiranja  

• Varijable 

• Grananje 

• Naredbe ponavljanja (petlje) 

• Izjave (zvukovi, pokreti, izgled, crtanje) 

• Operatori 

• Paralelizam 

• Nasumičnost (random) 

• Događaji 
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3D igra 

• Lekcije (eng. courses)  koncepti programiranja  

• Lekcije su podijeljene u poglavlja 
1. Predstavljanje problema i novog koncepta 

2. Igranje logičkih mini igara  zabava + shvadanje koncepta 

3. Rasprava o mogudem rješenju 

4. Rješavanje početnog problema  Snap! 

5. Testiranje  igranje 

6. Razmjena rješenja i rasprava 
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Pristup Design Thinking 



3D igra – Lobby 
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3D igra – Gotove lekcije 
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3D igra – Predstavljanje problema/Upute 
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Mini igre 

• Zabava, a ujedno i pomod u shvadanju koncepata 

• Primjeri: 
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Koncept  Mini igra 

Grananje Find your path 

Ponavljanje Match3 

Varijable Inventory 

Crtanje Puzzle 

Događaji Stepping game 

Zvukovi Sound game 

Nasumičnost Dice game 



3D igra – Puzzle 
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3D igra – Find your path  
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3D igra – Match3 
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3D igra – Inventory 
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3D igra – Dice game 
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3D igra – Suradnja (razmjena ideja) 
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3D igra – Programiranje u Snapu! 
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3D igra – postavke igre i budude 
nadogradnje 

• Personalizacija 
izgled predvorja (lobby) 

postavke mini igara 

kvaliteta grafike 

zvuk 

… 

• Bududi planovi 
dodatne mogudnosti uređivanja predvorja (lobby) 

objavljivanje rezultata na društvenim mrežama 

umetanje fotografija s društvenih mreža 

optimizacija 
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Obrazovni sadržaji za nastavnike i učenike 

• Vodič za korištenje C4G pristupa 

• Upute za korištenje 3D igre 
tekstualni priručnici  
video upute  

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

• Instalacijske datoteke (3.5 GB): 
Windows 
Mac 
Linux 
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Razvoj vještina programiranja izradom igara 

• Programiranje u programskom jeziku Snap! 

aplikacija Snap! (snap.berkeley.edu) 

sučelje Snap!-a integrirano u 3D igru  

• Obrazovni sadržaji za nastavnike i učenike 

vodič za korištenje pristupa 

materijali za učenje i poučavanje programiranja 
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Materijali za poučavanje programiranja 

• Projekti (scenariji) za izradu igara u Snap!-u 

problemi iz stvarnog života, interesantni i za djevojčice i za dječake 

opisani koraci rješavanja uz prikaze iz sučelja alata Snap! 

aktivnost i kreativnost učenika 

2 grupe projekata: osnovni i napredniji   

 

• 1 projekt  1 školski sat  
učenici izrađuju igru u potpunosti ili na temelju polugotovog 

rješenja 
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Scenariji za izradu igara u alatu Snap! 

Collection of game design based 
learning sheets targeting teachers  

• dokument dostupan na hrvatskom 
jeziku (kao PDF i Word) 

• 11 osnovnih scenarija 

• 11 naprednih scenarija 
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Primjeri: Skupljanje otpadaka i čišdenje 
parka i Recikliranje 
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Primjeri: Kupnja hrane za piknik i Sklonište 
za mačke 
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Obrazovni sadržaji za nastavnike i učenike 

• Tekstualni priručnici (i na hrvatskom jeziku) 

• Kôd projekata 

• Upute za učenike (samostalan rad) 

• Video upute 
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Dodatni resursi na hrvatskom 

Učenje i poučavanje u nastavi informatike/računalstva i 
tehničke kulture u izvanrednim okolnostima 

https://www.youtube.com/playlist
?list=PLSRluEfvjpb766DboNUOkcG
uXXnt5vwVt  

https://www.thinglink.com/
scene/13181058811743436
83  

7.1.2021. 31 

https://www.youtube.com/playlist?list=PLSRluEfvjpb766DboNUOkcGuXXnt5vwVt
https://www.youtube.com/playlist?list=PLSRluEfvjpb766DboNUOkcGuXXnt5vwVt
https://www.youtube.com/playlist?list=PLSRluEfvjpb766DboNUOkcGuXXnt5vwVt
https://www.thinglink.com/scene/1318105881174343683
https://www.thinglink.com/scene/1318105881174343683
https://www.thinglink.com/scene/1318105881174343683


Implementacija pristupa u 
osnovnim školama 
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Implementacija pristupa u osnovnim 
školama 

• U svrhu vrednovanja pristupa  

• U Hrvatskoj je implementacija inicijalno zamišljena tijekom redovne 
nastave u učionicama 
zbog izvanrednih okolnosti uslijed zatvaranja škola, pristup je prilagođen za online 

nastavu  izazov! 

vrijeme: od ožujka do svibnja 2020.  

tijekom online nastavne prakse za studente 

nije korištena 3D igra 

• Neki partneri su proveli implementaciju kroz radionice ili zimske škole 

Učenje i poučavanje u nastavi informatike/računalstva i 
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Sudionici – učitelji informatike 

• 8 učitelja informatike iz OŠ na 
području grada Rijeke 

• Mentori za nastavnu praksu iz 
informatike 

• Organiziranje i izvođenje 
aktivnosti 
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Vježbaonica Mentor 

OŠ F. Frankovid Karmen Toid Dlačid 

OŠ Kozala Danijela Ivoševid Jelušid 

OŠ N. Tesla Karmen Turk 

OŠ Trsat Ana Kirinčid 

Neven Jerčinovid 

OŠ Turnid Josipa Andrušid 

OŠ Vežica Loredana Zima Krnelid 

OŠ Zamet Andrea Lussini 



Sudionici – bududi učitelji informatike 

• 35 studenata, bududih učitelja informatike 

• Izvođenje aktivnosti uz pomod mentora 

• Studenti završne godine studija: 
Informatike (jednopredmetni studij) – 3 studenta 

Informatike (dvopredmetni studij) – 5 studenata 

Fizike i informatike – 2 studenata 

Matematike i informatike – 11 studenata 

Politehnike i informatike – 14 studenata  
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Sudionici - učenici 

• 773 učenika 

Učenje i poučavanje u nastavi informatike/računalstva i 
tehničke kulture u izvanrednim okolnostima 

Razred Broj r. odjela Broj učenika 

5. 9 191 

6. 14 308 

7. 8 146 

8. 7 128 

UKUPNO 38 773 
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Sudionici - eksperti 

• Vrednovanje korisnosti i primjenjivosti pristupa 

• 3 eksperta  
Izv. prof. dr. sc. Ana Meštrovid, Odjel za informatiku, UNIRI 

Doc. dr. sc. Jasminka Mezak, Učiteljski fakultet, UNIRI 

Milana Jakšid, prof. - učitelj savjetnik, OŠ Sveti Matej, Viškovo 

7.1.2021. 
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Tijek implementacije u virtualnim učionicama 

• Kratka uvodna prezentacija C4G pristupa i motivacija za rad 

inicijalni upitnik za učenike 

• Uvod u Snap! – izrada prva 2 projekta  

• Izrada 2 projekta po izboru učitelja 

• Vrednovanje/refleksija  

završni upitnik za učenike  

komentari nastavnika i učenika 

komentari eksperata 
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Rezultati – Korištenje tehnologije i igranje 
igara (inicijalni upitnik) 

• N=569 
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Rezultati – Samoprocjena razine vještine 
programiranja (inicijalni upitnik) 

• N=569 
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Rezultati – Motivacija (inicijalni upitnik) 

• N=569 
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Rezultati – Motivacija (inicijalni upitnik) 

• Dodatni odgovori: 
Zabavno je. 

Zanima me izrada programa ili igara. 

Želim naučiti kako napraviti vlastitu igru. 

Želim naučiti nešto novo. 

Želim stedi nove vještine. 

Motivira me moj ujak koji također programira. 
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Rezultati – Zadovoljstvo C4G pristupom 
(završni upitnik) 

• N=424 

• Učenici (i djevojčice i dječaci) su zadovoljni provedenim aktivnostima 
prema C4G metodologiji 
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  AVG SD 

Razumijem vedinu prezentiranih koncepata iz programiranja. 3.837 1.036 

Smatram da je učenje na ovaj način zabavno. 3.863 1.109 

Aktivno sam sudjelovao/sudjelovala tijekom ovakvog načina učenja. 4.255 0.971 

Aktivnosti su bile prikladne za učenje programiranja.  4.191 0.935 

Uvijek mi je bilo jasno što trebam raditi. 3.613 1.137 
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Rezultati – Napredak (usporedba) 

• N=347 

• Preko 40% učenika je navelo da smatra da je napredovalo, najviše njih 
za jednu razinu (29.39%) i to više djevojčica nego dječaka 

Učenje i poučavanje u nastavi informatike/računalstva i 
tehničke kulture u izvanrednim okolnostima 

 Razlika 

-2 -1 0 1 2 3 4 

Dječaci 0.56% 3.91% 55.31% 25.70% 11.73% 2.23% 0.56% 

Djevojčice 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% 
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Komentari učenika 

• Sjajno sam se proveo izrađujudi ove igre. 

• Upute su bile jasne i detaljne i mislim da su se učitelji zaista potrudili  
sve to pripremiti. 

• Nije mi bilo jako teško jer sve je bilo napisano, samo sam morao 
pažljivije pročitati i pratiti upute. 

• Projekt “Kupnja hrane za piknik” je bio prilično težak, ali ostali su mi 
učenici dali dobre savjete kako dodi do rješenja.  

• Meni je bilo puno lakše riješiti zadatak kad sam imao polugotovo 
rješenje. 

• Naučio sam da je sve jednostavno ako malo bolje razmisliš. 

7.1.2021. 
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Komentari učitelja i eksperata 

• Pristup primjeren dobi i pogodan za primjenu u online okruženju 

• Učenici su u potpunosti prihvatili C4G metodologiju 

• Naučili su predviđene koncepte iz programiranja izrađujudi igre 

• Svidjelo im se što se u igrama pojavljuju problemi iz stvarnog života 

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

• Učitelji planiraju pristup koristiti i ubudude 
 

• Uočeni nedostatak: korištenje alata Snap! je bilo otežano u web 
pregledniku na Android tabletima pa je u zamjenu korišten Scratch. 
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Web www.coding4girls.eu    
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Web stranica s rezultatima: 
https://www.coding4girls.eu/results.php  
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Web stranica s rezultatima (3D igra) 

7.1.2021. 
Učenje i poučavanje u nastavi informatike/računalstva i 

tehničke kulture u izvanrednim okolnostima 
49 



Web stranica s rezultatima (scenariji i 
materijali za učenike) 
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Hvala na pažnji! 
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