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1. UvOD

Projekt Coding4Girls bavi se otvorenim i inovativnim obrazovanjem koje je usmjereno na

vjestine programiranja te je na taj nacin izuzetno vazno i traZzeno za danasnje digitalno doba
i tehnolosko drustvo. Isto tako, sposobnost dizajniranja algoritama, kodiranja i
programiranja postale su relevantne vjestine svakog pojedinca jer su povezane s logickim
zaklju¢ivanjem i sposobnostima rjeSavanja problema. Vjestine iz podruéja informatike su
vrlo pozeljne jer su dio kompetencija koje poslodavci zahtijevaju u sektorima vodenim
inovacijama koji ¢e dovesti do odrzivog gospodarskog rasta u godinama koje slijede i veceg
zaposljavanja te, kao rezultat toga, do socijalne kohezije.

Medutim, trenutno nedostaje stru¢njaka iz podrucja informatike, a tvrtke se suocavaju s
poteskocama u pronalazenju zaposlenika s potrebnim IKT vjeStinama. Coding4Girls Zeli
premostiti tu prazninu ucinkovitim poticanjem razvoja vjestina iz podrucja IKT u viSim
razredima osnovne Skole i prvom razredu srednje skole, sto je period kada mnogi ucenici
gube zanimanje za informatiku. Povrh toga, u ovom je podrucju uocen rodni jaz jer posebice
djevojke nisu zainteresirane za bavljenje informatickom karijerom.

Coding4Girls se bavi inkluzivnim obrazovanjem, obukom i mladima promicuéi jednake
mogucnosti za djevojcice i djecake pri odabiru buduéih zanimanja i razvoju karijera u
podrudju informatike. Ovaj cilj ¢e se ostvariti utjecanjem na uklanjanje pogresnih percepcija
i stavova ucenika, ucitelja i roditelja o karijeri iz podrucja informatike te naglasavanjem
prednosti odabira ovih zanimanja i za djevojéice i djeCake kroz povezanost sa stvarnim
Zivotom i isticanjem cinjenice da se takve karijere nagraduju neovisno o spolu ili porijeklu.
Time ¢e se ujedno utjecati na rjeSavanje problema nedovoljnih postignuéa u razvoju
racunalnih vjestina, koje su dio Sirih kompetencija u znanosti i tehnologiji (STEM).

Projekt pomaze izgraditi poticajno okruzenje medu ucenicima u Skolama koja ¢e im
omoguciti uspjeh u buducoj akademskoj (u tercijarnom ili drugom kontinuiranom
obrazovanju iz informatike) ili profesionalnoj (u strukovnim ili profesionalnim aktivnostima
vezanim uz informatiku) Kkarijeri. Coding4Girls se takoder bavi razvojem uciteljskih
kompetencija i profila uliteljske profesije osnazujuci ucitelje da ucinkovito grade pozeljne

informaticke vjestine medu svojim ucenicima. Takoder omoguéuje uciteljima da vode
5
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inicijative koje promicu perspektive rodne ravnopravnosti u akademskom i poslovhom
okruzenju.

Ovaj vodic¢ za ucitelje dio je intelektualnih rezultata razvijenih u okviru projekta. Ucitelji
¢e pronaéi informacije o: glavnim konceptima na kojima se temelji Coding4Girls
metodologija (uCenje temeljeno na igrama, obrazovne igre, pristup design thinking),
poloZaju djevojaka u IKT i njihovoj percepciji obrazovnih igri, zna¢ajkama okruZenja za
igranje Coding4Girls s dvije komponente — za ucitelje i za ucenike, pristupima za poucavanje
programiranja temeljenim na igrama s primjerima korisnih programskih okruzenja. Vodic¢
ukljucuje i scenarije za ucenje programiranja prema Coding4Girls metodologiji na osnovu

razvijenog okruzenja temeljenog na igrama.
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2. OSNOVNI POJMOVI

2.1. Obrazovne igre (eng. Serious games)

Igra je Sirok pojam i tesSko je ukazati na najvaznije karakteristike koje odredenu aktivnost
¢ine igrom. Za Thortona je najvaZnija znacajka igre interaktivnost. Johnston igru vidi kao
aktivnost koja ima pravila koja svi sudionici moraju postivati, jedan ili nekoliko ciljeva,
interakciju i dinamiéne vizualne elemente (Johnston & de Felix, 1993). Malone (Malone T.,
1981.) u svojem radu isti¢e fantaziju, znatizelju, izazov i kontrolu kao najvaznije komponente
svake igre. Najopsezniju analizu daju Garris i suradnici (Garris, Ahlers i Driskell, 2002) tvrdedi
da su te komponente natjecanje, izazov, socijalne interakcije, razgovor i fantazija.
Prenskyjeva teorija ucenja temeljenog na igrama jedna je od najutjecajnijih. Autor tvrdi da
se igra sastoji od sljedeéih elemenata: pravila, ciljevi i zadaci, rezultati i povratne
informacije, konfliktne situacije (natjecanje, izazov i protivljenje), interakcija i mastoviti okvir
(Prensky, 2001). Autori knjige "Serious games" definiraju igru kao dobrovoljnu aktivnost
(oblik slobode) odvojene od stvarnog Zivota (imaginarni svijet koji moze imati ili nema veze
sa stvarnim Zivotom), koja upija igraCevu punu paznju i igra se prema utvrdenim pravila
kojih se svi igraci moraju pridrzavati (Michael & Chen, 2006).

Jedna od najistaknutijih znacajki igre je interaktivnost i odnosi se na interakciju s
raCunalom, protivnikom (upravljan racunalom ili ¢ovjekom koji igra) ili s drugim timskim
igracima. Racunalne igre dijele se obzirom na broj igraca koji su istovremeno ukljuc¢eni u igru
na pojedinacne igre, igre za viSe igraa i masovne igre za viSe igraCa. Prema Zanru
poznajemo arkadne, akcijske, ratne, igranje uloga, strateSke, drustvene, sportske,
simulacijske i avanturisti¢ke igre. Ljestvice popularnosti raunalnih igara pokazuju da su
najéesce igrane igre masovne igre za visSe igraca u raznim ulogama (eng. multiplayer role-
playing games), strateske i akcijske igre.

Kako bi se zaista shvatila snaga igre, prvo je potrebno razmotriti djecju igru. Djecja igra
poznata je kao jedna od najvaznijih aktivnosti koja pomaze razviti vazne vjestine za cijeli
Zivot. Kroz igru dijete poboljSava svoje intelektualne sposobnosti otkrivanjem prvih osnovnih
pojmova iz stvarnog svijeta i uspostavljanjem odrzivih veza izmedu njih. Jean Piaget igru vidi
kao ugradnju novih materijala u postojeéu kognitivnu strukturu i ucvrs¢ivanje novo

7
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naucenog ponasanja. Freud naglasava emocionalne blagodati igre tvrdec¢i da ona smanjuje
objektivnu i instinktivnu tjeskobu, pomazudéi djetetu u rjeSavanju emocionalnih problema.
Socijalni konstruktivisti vjeruju da je igra vazna zbog razvoja socijalnih vjestina.

Ucenje uz igru jedna je od najcesc¢ih aktivnosti u ranoj dobi, ali pozitivni ucinci igranja i
igara na ucenje Cesto se zanemaruju u formalnom obrazovanju. Puno je istrazivanja
provedeno na polju uc¢enja temeljenog na igrama, pokazujuéi da predstavljanje sadrzaja za
ucenje u formatu raCunalne igre ima pozitivne ucinke na motivaciju. Igra moze pomodi
ucenicima da posvete paZznju nastavnim sadrzajima za ucenje, a istodobno je izvor zabave
koja im pruza uzitak i zadovoljstvo. Ostvarenost ove dvije komponente u procesu ucenja
rezultira opustenim i visoko motiviranim ucenikom koji je stoga spremniji uciti. Ostale
pedagoske prednosti su suradni¢ko ucenje (mogucnosti igri s vise igraca), eksperimentalno i
aktivno ucenje, uc€enje temeljeno na problemima i aktivnosti iz autenticnog okruZenja.
Koristenje IKT-a danas je uobicajeno u formalnom obrazovanju, sto nam daje priliku da
razvijemo kvalitetne sadrzaje kako bismo potaknuli uéenje.

Obrazovne igre obi¢no se odnose na igre koje se koriste za trening, oglasavanje,
simulaciju ili edukaciju. Omogucuju uéenicima da iskuse situacije koje su u stvarnom svijetu
nemoguce iz razlicitih razloga, poput sigurnosti, troskova ili vremena. Trebale bi imati
definirane ishode ucenja, a za njih se tvrdi da imaju pozitivne uc¢inke na razvoj novih znanja
ili razli¢itih vjestina kod igraca. Da bismo osmislili dobru obrazovnu igru, moramo biti
sposobni dizajnirati i proizvesti dobar softver. Medutim, obrazovne su igre puno vise od
softvera jer trebamo biti sposobni dizajnirati i proizvesti takoder i kvalitetan obrazovni
proces. Cini se da je potencijalna vrijednost obrazovnih igara za uéenje velika, ali i dalje
ostaje otpor upotrebi igara u ucionici. Promisljen nacin da se viSe ucitelja uvjeri u
isprobavanju igre je putem pedagogije, povezujuéi elemente postojeéih dizajna igara s
prihvacenim teorijama ucenja i poucavanja.

Rieber, Smith i Noah vec su 1998. godine izjavili da postoje dvije razlicite primjene igara u
obrazovanju (Rieber, Smith i Noah, 1998): igranje i dizajniranje igara. lgranje igara
tradicionalni je pristup u kojem se ucenicima pruZaju gotove igre. Dizajniranje igara
pretpostavlja da je Cin izgradnje igre sam po sebi put do ucenja, bez obzira na to pokazuje li

se igra zanimljiva drugim ljudima. Ideja "ucenja dizajniranjem" temelji se na pretpostavci da
8
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je aktivno sudjelovanje u procesu dizajna i razvoja najbolji nacin da se nesto nauci. Ovaj je

pristup danas dobio veéu vaznost zbog dostupnosti sve vise racunalnih alata za dizajn igara.
2.2. Ucenje uz pomoc igara

Nekoliko je razloga koji odgajateljima skrecu pozornost na igre (Gee, 2007). U formalnom
obrazovanju dozivljavamo pomak s tradicionalnog didaktickog modela, usredotocenog na
poducavanje, na model usmjeren na ucenika koji naglasava ulogu aktivnog uéenika. Takoder
je promijenjen pogled na ishode uéenja, s nizih razina u taksonomiji, poput samo prisjecanja,
na vise razine, poput pronalazenja i koriStenja podataka u novim situacijama (Rugelj, 2016.).

Prensky (Prensky, 2001.), Gee (Gee, 2003.) i Whitton (Whitton, 2009.) definirali su ucenje
uz pomoc igara kao proces ucenja uz upotrebu digitalnih igara. Igre mogu pruziti motivaciju
za ucenje, povecavajuci tako prilike za postizanje Zeljenih ishoda ucenja. U¢enje se definira
kao stjecanje znanja ili vjeStina iskustvom ili praksom te nema boljeg nacina za uéenja od
igre (Pivec i Kearney, 2007.), (Pivec, Koubek i Dondi, 2004.) Gotovo sve studije o uc¢enju uz
pomoc¢ igara pokazuju da su ucenici vrlo motivirani kada se sadrzaji za u€enje prezentiraju u
formatu racunalne igre i da to pozitivno utje¢e na ubrzanje procesa u€enja (Zapusek i Rugelj,
2013). Ucenicima je potrebna motivacija kako bi se usredotodili na ono Sto trebaju nauditi,
ali za kvalitetno ucenje to ipak nije dovoljno. Usporedba ishoda ucenja ucenika koji su ucili
pomocu racunalnih igara i onih koji uée s drugom vrstom materijala za u€enje pokazuje da
medu njima nema znacajne razlike. To se obi¢no dogada zbog neprikladnog dizajna igre. Igre
mogu biti vrlo privlaéne uéenicima, ali ukoliko samo zabavljaju, a ne poducavaju, uporaba
igara u obrazovanju nema puno smisla. Dakle, moramo otkriti koji su elementi koji Cine
racunalnu igru obrazovnom racunalnom igrom.

Gross (Gross, 2003) tvrdi da digitalne igre s obrazovnom svrhom moraju imati dobro
definirane ishode uéenja i moraju promicati razvoj vaznih strategija i vjesStina za poveéanje
kognitivnih i intelektualnih sposobnosti ucenika.

Prema Maloneu (Malone T. W., 1981b) te Garrisu i suradnicima (Garris, Ahlers i Driskell,
2002), elementi koji doprinose obrazovnim vrijednostima digitalnih igara su: senzualni
podrazaji (vizualni i zvucni prikazi materijala za ucenje), fantazija (kontekst prikazan u
imaginarnom okruZenju), izazov (zahtjevna ili poticajna situacija) i znatiZelja (Zelja za

znanjem ili ucenjem). Ti se elementi moraju ukljuciti na objedinjenu platformu kako bi
9
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strukturirali ciljeve i pravila, kontekst smislenog ucenja, privlatnu pricu, neposredne
povratne informacije, visoku razinu interaktivnosti, izazova i natjecanja, slu¢ajnih elemenata
iznenadenja i bogatih okruzenja za uéenje.

Igra se moze iskoristiti za ucenje jer uklju¢uje mentalnu (a ponekad i fizicku) stimulaciju i
razvija prakti¢ne vjestine - prisiljava igraca da odlucuje, bira, definira prioritete, rjeSava
probleme itd. Neposredna nagrada (i povratna informacija) je glavni motivacijski ¢imbenik,
bilo da se osigurava kroz elemente igre (npr. veca Zivotna snaga, pristup novim razinama,
itd.) ili kao neuroloski impulsi (npr. sreéa, osjecaj postignuca, itd.). Igre mogu biti drustveno
okruzenje te ponekad ukljuéuju velike distribuirane zajednice. Podrazumijevaju i
sposobnosti samoucenja (igraci su Cesto duzni traziti informacije kako bi savladali samu
igru), omogucduju prijenos ucenja iz drugih stvarnosti i iskustvo koje ukljuuje angaziranje
viSe osjetila (Baptista i Vaz de Carvalho, 2010.).

Van Eck (van Eck, 2006.) tvrdi da igre i igranje mogu biti ucinkovito okruzenje za ucenje
ne zato Sto su zabavne, ve¢ zato Sto su omogucuju igracu da se u potpunosti ukljudi,
zahtijevaju od igraca da cesto donosi vaine odluke, imaju pametno odabrane ciljeve,
prilagodavaju se svakom igracu pojedinacno i ukljucuju drustvenu mrezu.

Ako uzmemo u obzir model uéenja temeljenog na igrama koji su radili Garris, Ahlers i
Driskell (Garris, Ahlers i Driskell, 2002), glavna karakteristika obrazovne igre je da je nastavni
sadrzaj skriven unutar karakteristika igre. Uéenici se igraju i zabavljaju, zaboravljajuéi na dio
iskustva koji ,,uci”, iako im se neprestano predstavljaju novi koncepti koje moraju prilagoditi
kako bi bili uspjesni u igri. Motivacija se poti¢e dizajnom igara koji propagira ponavljanje
ciklusa unutar konteksta igre. Kod igraca ¢e se izazvati poZeljna ponaSanja temeljena na
emocionalnim i kognitivnim reakcijama koje proizlaze iz interakcije s igranjem i od povratnih
informacija koje dobiva tijekom igranja.

Gee (Gee, 2003.) tvrdi da se znacajke videoigara s visokim potencijalom za u¢enje mogu
podijeliti u dvije kategorije: znacajke ,ne-igrivosti“ koje se takoder mogu pojaviti u
kontekstu koji nije igra, i znacajke ,igrivosti“ koje se viSe odnose na aktivnosti tijekom
igranja igara. Unato¢ toj razlici, ne treba pretpostaviti da bi znadajke ,ne-igrivosti”
funkcionirale i za ucenje ako bi se odvojile od igre.

Znacajke ,ne-igrivosti“ s velikim potencijalom za uéenje su:
10
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Empatija prema sloZzenim sustavima — treba promatrati sloZzeni sustav iznutra da bi se
razumjelo kako njegove varijable medusobno djeluju.

Simulacije iskustva i pripreme za akciju — U video igrama igraci vide virtualni svijet na
osnovu toga kako omoguduje razli¢ite vrste akcija koje trebaju poduzeti da bi postigli
cilj pobjede.

Distribuirana inteligencija stvaranjem pametnog alata — Dobre video igre distribuiraju
inteligenciju izmedu osobe iz stvarnog svijeta i virtualnih likova s umjetnom
inteligencijom kako bi predstavile makro i mikro prikaz situacije.

Visefunkcionalni timski rad — Dobre video igre mogu nauciti suradnji i
visefunkcionalnom timskom radu S$to je korisno za institucije poput Skola i radnih
mjesta. Igra¢i medusobno komuniciraju ne u smislu njihovih stvarnih karakteristika,
vec putem njihovih izmisljenih identiteta u igrama. Oni takoder mogu odluciti koristiti
svoju stvarnu rasu, klasu, kulturu i spol kao strateske resurse, ali nisu prisiljeni na
unaprijed odredene rasne, rodne, kulturne ili klasne kategorije.

Situirano znacenje — Dijalog i iskustvo su presudni da bi ljudi mogli povezati rijeci sa
stvarnim radnjama, funkcijama i rjeSavanjem problema. Buduc¢i da su video igre
simulacija iskustva, one mogu smjestiti jezik u odredeni kontekst.

Otvorenost: spajanje osobnog i drustvenog — U dobrim igrama otvorenog tipa igraci
konstruiraju vlastite ciljeve koji se temelje na vlastitim Zeljama, stilovima i porijeklu.

Kombinacija osobnih ciljeva i ciljeva u igri je visoko motivirajuca.

Znacajke ‘dobre igre’ koja se odnosi na ucinkovito uéenje su sljedece:

Motivacija — Video igre duboko motiviraju igrace i vazno je razumjeti izvore ove
motivacije ako se Zele pruziti temelji za ucenje.

Uloga neuspjeha — Cijena neuspjeha je manje strasna i ¢esto se smatra na¢inom da se
nauci temeljni obrazac. Ove znacajke neuspjeha u igrama omoguduju igrac¢ima da
preuzmu rizike koji mogu biti preskupi ili preopasni u stvarnome svijetu.

Natjecanje i suradnja — Mnogi igraci, ukljucujuéi i one mlade, uZivaju u natjecanju s
drugim igracima u igrama, ali u skoli mozida ne vide natjecanje kao ugodno i
motivirajué¢e. Konkurenciju u video igrama igraci vide kao drustvenu, radi se ne samo

o igranju, nego i o pobjedi i porazu.
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Dizajn igara se odnosi na:

e Interaktivnost - igra¢ ne samo da pasivno prima znanje, ve¢ ima i kontrolu nad
sadrzajem.

e Prilagodavanje - temelji se na stilovima ucenja i pruza viSestruki put do uspjeha.

e SnaZni identiteti - dobre igre igra¢ima nude identitete koji poti¢u duboko ukljucivanje
od strane igraca i koji su jasno povezani s funkcijama, vjestinama i ciljevima koje
osoba mora ostvariti u virtualnom svijetu-

e Dobro nanizani problemi - u konektivistickim pristupima ucenju tvrdi se da je nizanje
presudno za ucinkovito u¢enje u slozenim domenama.

e Ugodna razina frustracije - prilagodavanje izazova na takav nacin da vedine igraca
moze igru doZivjeti kao izazovnu, ali izvodljivu.

e Ciklus stru¢nosti - ponovljeni ciklusi omoguéuju praksu i testiranje uspjesnosti.

e ‘Duboko’ i ‘posSteno’ - igra mora biti izazovna, ali postavljena na nacin koji vodi do
uspjeha.

Elementi igranja trebaju u pocetku biti jednostavni i laki za ucenje i postajati sloZeniji Sto

ih viSe igrac savlada i napreduje kroz igru.

Dokazano je da racunalne igre koje se koriste u obrazovnom okruzenju povecavaju
motivaciju no visoko motivirani uéenici nisu dovoljni za kvalitetno ucenje. Potrebni su i dobri
sadrzaji za ucenje, pa ¢e ucenici zapravo stjecati nova znanja iz sadrzaja za ucenje
predstavljenih u obliku racunalne igre.

Unato¢ pozitivnom utjecaju igre na motivaciju, ucitelji i dalje oklijevaju koristiti
obrazovne igre u nastavi. Dodatan razlog je i taj Sto igre mogu biti previse vremenski
zahtjevne za upotrebu u ucionici. Stoga se obrazovne igre Cesto koriste kao aktivnosti za
ucenje kod kuce ili kao motivacija u uvodnim lekcijama.

2.3. Metodologija design thinking

Ideje o design thinking pristupu pojavile su se krajem 1960-ih, ali kao koncept "design
thinking" se pojavio na Sveucilistu Stanford krajem 1980-ih i pocetkom 1990-ih. U
poslovnom svijetu metoda je postala Siroko rasprostranjena nakon $to ju je promovirao Tim

Brown iz IDEO koji je rekao: "Design thinking je pristup inovacijama usmjeren na c¢ovjeka koji
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koristi alate dizajnera kako bi integrirao potrebe ljudi, tehnoloSke moguénosti i zahtjeve
poslovnog uspjeha." (IDEO Design thinking, 2008.). Pocetkom 21. stolje¢a design thinking
pristup je postao izuzetno popularan i IT tvrtke su ga pocele primjenjivati pri razvoju svojih
proizvoda. Od 2005. na primjer, SAP primjenjuje design thinking kao filozofiju za rjeSavanje
problema i kao inovativan pristup usmjeren na krajnjeg korisnika (Innovation Starter, 2015),
a kao rezultat toga razvoj novih proizvoda dovodi do Zeljenog rezultata. Tvrtke kao Sto su
P&G, IBM Design, GOOGLE, AMAZON i Cisco integriraju design thinking u cjelokupno svoje
poslovanje i organizaciju (Naiman, 2019.).

Koncept koji je razvilo Sveuciliste Stanford identificira design thinking kao ,vodecu
metodologiju za kreativno rjeSavanje problema i stvaranje inovacija, a svakodnevno ga
koriste tisuce tvrtki i organizacija Sirom svijeta. Cilj je razviti u adolescenata vjestine 21.
stoljeca - timski rad, rjeSavanje problema, kreativnost, empatiju, samopouzdanje, strpljenje,
koncentraciju, eksperimentiranje." (Karakehayova, 2019).

Stanfordski model sastoji se od 5 faza (Slika 2.1.).
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Slika 2.1. Faze Stanfordskog design thinking modela (Doorley, Holcomb, Klebahn,
Segovia, & Utley, 2018)

Glavne faze i karakteristike design thinking mogu se sumirati na nacin prikazan u Tablici
2.1. (Georgieva & Tuparova, 2020).
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Tablica 2.1. Faze i karakteristike design thinking modela. Prema: (Innovation Starter, 2015),
(Naiman, 2019), (A project of the K-12 Initiative at Stanford University, 2009)

Faze
Prakse Nacela Kratki Prosireni Stanfordski
postupak | postupak model
Razvijanje duboko Otkrice - Promatranje i proucavanje Empatija
empaticnog Upoznavanje novog | ponasanja i iskustva
razumijevanja potreba | izazova. Kako to korisnika, istrazivanje i
korisnika rijesiti? definiranje problemai
gledista kroz empatiju
Formiranje Tumacenje - $to Generirati mnogo ideja u Definicija
heterogenih timova sam naucio i kako to | kratkom vremenskom
protumaciti? razdoblju.
Razgovori temeljeni na | Ideje - vidim priliku, | Izbor i klasifikacija ideja Ideje
dijalogu kako je oblikovati u
ideju?
Donosenje odluka Eksperimentiranje - | lzrada prototipa - proizvod Prototip
eksperimentiranjem Imam ideju kako to | koji se dobiva brza povratna
izgraditi? informacija od korisnika.
Koristenje Evolucija - probao Testiranje / povratne Testiranje
strukturiranog sam nesto novo, informacije - kako poboljsati
postupka kako to razviti? prototip, ako je potrebno
Testiranje ideje
Ucenje i
poboljsanja na
temelju
povratnih
informacija

Design thinking koristi se ne samo u poslovanju nego i nevladinom, obrazovnom i

zdravstvenom sektoru. Sve se viSe obrazovnih institucija okreée design thinking pristupu.

Postupno se povecéavaju primjeri dobre prakse za primjenu design thinking u obrazovanju

(Georgieva i Tuparova, 2020.). U provedbi design thinking pristupa ucitelj mora uspostaviti

vezu izmedu pojedinih faza u modelu design thinking i odgovarajucih nastavnih metoda koje

se mogu primijeniti. Design thinking zahtijeva primjenu Sirokog spektra nastavnih metoda.
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] Using a
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Teamwork
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Dialog(Talk) Dialog(Talk) ' ractical task
Observation lalog(la ) Experiment p
Work with a Discussion Dialog(Talk) Demonstration to test
book. textbook Consultation Discussion Brainstorm prototype
ir’n‘ernet ’ Brainstorm Observation Mind maps Exerc;se
Teamwork Teamwork Project based
resodrees activities

Slika 2.2. Nastavne metode i design thinking (Georgieva & Tuparova, 2020)

2.4. Teorije ucenja i uenje temeljeno na igrama

U pocetku je mnogo obrazovnih ra¢unalnih igara dizajnirano prema bihevioristic¢koj teoriji
ucenja (Rugelj i Lapina, 2019) i provedeno u obliku programirane nastave. Ulenicima je
ponuden poticaj u obliku pitanja ili bilo koje druge vrste zadatka ili problema koji se trebaju
rijesiti. UCenici odgovaraju odabirom jednog od ponudenih odgovora. Ako je odgovor tocan,
igra pruza neku vrstu pozitivhog odgovora u obliku pozitivne reakcije lika ili vesele melodije
koja potice pozitivnhe emocije. Ovaj sluc¢aj ponavljanja ,radnja-reakcija“ namece vezu izmedu
pitanja i toénog odgovora. U sluéaju pogresnog odgovora, pruza se reakcija u obliku
negativnih podrazaja. Igre i kvizovi oblika ,pokazi i odaberi” imaju ugraden koncept
vjezbanja i uvjezbavanja i tipi¢ni su predstavnici igara temeljenih na biheviorizmu. Prikladni
su za ucenje osnovnih aritmetickih operacija ili za potporu pamcenju faktografskih podataka
tj. za ostvarivanje ishoda ucenja na najnizim razinama Bloomove taksonomije.

Teorija kognitivnog ucenja naglasava kognitivhu aktivnost ucéenika i formiranje
odgovaraju¢ih mentalnih modela. Ucenici u¢e temeljne pojmove od ucitelja ili resursa za
ucenje, a zatim koriste logi¢ko zakljucivanje kako bi stekli nova znanja. Slagalice i strateske
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igre kao okruzenja za donoSenje odluka primjeri su za kognitivisticki pristup. Najnapredniji
oblici igara temeljenih na kognitivnoj teoriji temelje se na inteligentnim sustavima
poducavanja, gdje se algoritmi strojnog ucenja koriste za modeliranje ucenickog i
ekspertnog znanja kako bi se dobio personalizirani sadrZaj za ucenje.

Konstruktivizam kao teorija u€enja predstavlja alternativni pogled koji sugerira da ucenici
sami konstruiraju svoje znanje, kao niz pojedinacno konstruiranih prikaza znanja koji su svi
jednako valjani. Ucenje je aktivan proces konstruiranja (umjesto stjecanja znanja), izgraden
rekurzivno na znanju koje ucenik veé¢ ima. U procesu konstrukcije, senzorni podaci
kombiniraju se s postoje¢im znanjem kako bi se stvorili novi mentalni modeli, koji zatim
postaju osnova za daljnju izgradnju.

Konstruktivisticko ucéenje naglasava otkrivanje i ucenje navodeéi kao argumenat da
ucenici trebaju biti smjesteni u okruzenje (koje se moze modelirati racunalnom igrom) u
kojem sami grade svoje znanje. Tri temeljna nacela definiraju konstruktivisticki pogled na
ucenje:

e svaka osoba oblikuje vlastiti prikaz znanja,

e ucenje se dogada kada istrazivanje ucenika otkrije nesklad izmedu njihove trenutne

reprezentacije znanja i njihovog iskustva,

e ucenje se odvija u socijalnom kontekstu, a interakcija izmedu ucenika i njihovih

vrSnjaka nuZan je dio procesa uéenja.

Materijali za u¢enje pruzaju poduku koja se sastoji od podupiranja izgradnje znanja, a ne
od deklariranja znanja na bihevioristi¢ki nacin. Simulacije racunalnih igara preslikavaju
razliite scenarije iz stvarnog Zivota u formatu racunalnih igara. One predstavljaju model
apstrahirane stvarnosti u kojem ucenik ima odredenu ulogu. Zadada ucitelja je pruZiti
smjernice i povratne informacije kada ucenik uci, tj. konstruirati odrzive mentalne modele.

Igre mogu dovesti do promjena u stavovima, ponasanju i vjeStinama igraca. Shute i Ke
(Shute & Ke, 2012) otkrili su da postoji konvergencija izmedu temeljnih elemenata dobre
igre i karakteristika produktivnog uc¢enja. Dizajn igara moZe nas puno toga nauciti o ucenju,
a suvremena teorija u¢enja moze nas nauciti o dizajniranju boljih igara (Shute, Rieber i Van
Eck, 2012). Marshall McLuhan, kanadski filozof teorije komunikacije, koji je predvidao World

Wide Web Sezdesetih godina proslog stolje¢a kada je govorio o globalnom selu, izjavio je:
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»Svatko tko pravi razliku izmedu igara i u¢enja ne zna nista ni o jednom ni o drugom.
(Shute, Rieber i Van Eck, 2012).

Whitton i Moseley (Whitton i Moseley, 2012.) predlozili su okvir za dobru praksu u
dizajniranju obrazovnih igara iz perspektive aktivhog ucenja. Prema smjernicama okvira,
okruZenje za igru trebalo bi podrzati aktivno ucenje poticuéi istrazivanje, rjeSavanje
problema i propitivanje, izazvati angaiman s eksplicitnim i ostvarivim ciljevima, biti
primjereno kontekstu ucenja, podrzavati i pruzati moguénosti za razmisljanje, pruziti
jednake mogucénosti svim ucenicima, pruZiti stalnu podrsku postupnim uvodenjem sve veée
sloZzenosti i biti potpomognuti nekim oblikom pomodi ili savjetima.

Nekoliko je studija pokazalo da obrazovne igre mogu podrzati ucenje motivacijom,
angazmanom i zabavom (Hijon-Neira, Velazquez-lturbide, Pizarro-Romero i Carrico, 2015).
Ucenje programiranja zahtijeva mnoge kompetencije kao S$to su logicko razmisljanje,
rieSavanje problema i sposobnost razumijevanja apstraktnih pojmova. Iz tog razloga,
mnogim ucenicima je teSko nauciti racunalno programiranje. Ova ¢injenica moze dovesti do
slabe motivacije za izu€avanje uvodnih tecajeva programiranja. Kako bi pobolj$ali motivaciju
i poboljsali odnos ucenika prema ucenju programiranja, ucitelji traze poticajne pristupe
ucenju.

Programiranje se najbolje uci kroz praksu i, ukoliko ucenici Zele ucinkovito uciti, barem ce
dio ove prakse morati biti usmjeren prema samostalnom ucenju, kao i u prema suradnji s
vrinjacima. Uciteljeva je klju¢na uloga nagovoriti u¢enike na to i time ih motivirati (Feldgen
& Clua, 2004).

U uvodnom tecaju racunalnog programiranja ucenici dizajniraju i razvijaju programe sto
predstavlja tipi¢an pristup aktivnhom ucenju (Rugelj & Lapina, 2019). Ako uvedemo projektni
rad u skupinama koji se pokazao vrlo ucinkovitim na¢inom ucenja programiranja (Nancovska
Serbec, Kauci¢ i Rugelj, 2008), zapravo mozemo govoriti o trostrukom ili ,trijaloskom“
principu ucenja (eng. trialogical learning principle). Ovaj plan ucenja sastoji se od oblika
ucenja u kojima ucenici u sustavnom procesu suradnicki razvijaju, mijenjaju ili kreiraju
zajednicki artefakt - racunalni program (Kafai, 1995). Fokus je na interakciji koja se dogada
stvaranjem konkretnih artefakata, a ne samo izmedu ljudi ("dijaloski pristup") ili unutar

necijeg uma ("monoloski" pristup) (Paavola i Hakkarainen, 2005.).
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3. DIJEVOIKE, IKT | OBRAZOVNE IGRE

3.1. Polozaj Zena u IKT sektoru — pregled stanja

Digitalno drustvo postavlja sve vecée zahtjeve prema kompetencijama suvremenih ljudi.
Sve je veca potreba za ljudima koji nisu samo digitalno pismeni, ve¢ imaju i vjesStine za
stvaranje i odrZavanje softverskih aplikacija u raznim poljima ljudskog djelovanja. Mediji
neprestano komentiraju nedostatak kvalificiranih stru€njaka u sektoru informacijskih i
komunikacijskih tehnologija (IKT) koji pokazuje kontinuiran je rast.

U 2019. oko 7,8 milijuna ljudi radilo je kao IKT strucnjaci Sirom Europske unije (EU).
(Eurostat, 2020) no to predstavlja samo 3,9% svih zaposlenih u EU.

Prema Eurostatu u EU-27 u 2011. godini udio Zena u IT sektoru bilo je 17%, a u 2019. oko
17,9%. Prema podacima Eurostata za razdoblje 2007.-2019. u prosjeku za 27 drZava €lanica
EU, udio Zena u IT sektoru smanjio se s 22,5% na 17,9%. U 2019. godini Zene ¢ine 17,3% od
ukupnog broja osoba zaposlenih u EU s IKT obrazovanjem, u odnosu na 20,2% u 2009.
(Eurostat, 2020).

Trenutno stanje zaposlenosti Zena u IKT sektoru u zemljama partnerima projekta

Coding4girls prikazano je na slici 3.1.

Percentage of employed women in IT sector by partner's
countries(*)

40

30
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27 EU Bulgaria Greece Croatia Iltaly  Portugal Slovenia Turkey

Slika 3.1. Zaposlenost Zena u IKT sektoru (u postocima) u 2011. i 2019.
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3.2. Stavovi djevojaka prema obrazovnim igrama

Rezultati studije koju su proveli Vermeulen i dr. (Vermeulen, Van Looy, Courtois i De
Grove, 2011.) pokazali su da se uocavaju rodne razlike u igranju igara, ali i da prethodna
iskustva bitno utje¢u na rezultate (Rugelj i Lapina, 2019.). Zene igraju igre ¢edce, ali kracde
vrijeme od muskaraca. Preferiraju igre koje su apstraktne, kratke i jednostavne za
svladavanje poput igara za opustanje (npr. Tetris) i igara na drustvenim mrezama. Muskarci
¢e vjerojatnije igrati ,osnovne” Zanrove $to se odnosi na igre temeljene na vjeStinama, koje
oduzimaju puno vremena i obi¢no sadrze visokokvalitetnu 3D grafiku, poput pucacina,
borbi, akcijskih avantura, sporta, utrka, strategija, igranja uloga i MMO igara. Ostali Zanrovi
ukljucuju platformu, avanturu, simulaciju, zabavu, obrazovne, klasi¢ne i igre za opustanje.
Studija je otkrila da Zene vole slagalice ili puzzle, dok utrke, ritamicke igre, simulacije i
virtualne igre igraju i Zene i muskarci. Drugo istrazivanje otkrilo je da Zene favoriziraju
zabavne igre (poput glazbe i plesnih igara) i klasi¢ne ili ,,retro” igre.

Alserri i suradnici (Alserri, Zin i Wook, 2018.) napravili su opsezno istrazivanje radova o
ucinkovitim elementima obrazovne igre, kao Sto su motivacijski elementi igraca digitalnih
igara, ucinkoviti obrazovni elementi igre i elementi preferencija od strane Zenskih igraca.
Rezultate su koristili za stvaranje konceptualnog modela za angazman prema spolu u
obrazovnim igrama. Ovaj model koristio se i u projektu Coding4Girls za poveéanje motivacije
djevojaka za programiranje kroz odgovarajuéi odabir igara koje ¢e ucenici osmisliti i
implementirati prilikom uéenja temeljenog na dizajnu igara.

Autori su naveli da je studija otkrila kako motivacija za igranjem odredene vrste digitalne
igre ovisi o spolu. Stereotip da Zene ne igraju ra¢unalne igre viSe ne vrijedi. Razlike u
preferencijama za digitalne igre prema spolu utvrdene u ovom istrazivanju vrlo su sli¢ne vec
predstavljenim razlikama koje su utvrdili Vermeulen i sur. (Vermeulen, Van Looy, Courtois i
De Grove, 2011). Zene vide vole istrazivacki i kreativni nacin igre nego muskarci. Igraju ¢esce,
ali krace vrijeme od muskaraca, a sklonosti Zanrovima igara takoder su razli¢ite. Utvrdeno je
da muskarci provode viSe vremena igrajué¢i racunalne igre nego Zene. Zene takoder
preferiraju puzzle, drustvene igre s nagradama koje se nude u igrama, obrazovne igre,
Zanrove simulacijskih igara, kao i suradni¢ko i istrazivac¢ko igranje, virtualni Zivot i svjetove te

zabavne igre. Dodatno, Zene vole igrati avanturisticke igre, ali radije u pocetku promatraju
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druge, prije nego Sto same zapocnu igranje. Motivacijski elementi u igrama koji Zene
preferiraju su izazov, relaksacija, zabava, socijalna interakcija, motivacija, fantazija,
natjecanje i uzbudenje. | muskarci i Zene vole trke, simulacije i virtualne igre.

Phan i sur. (Phan, Jardina, Hoyle i Chaparro, 2012.) dosli su do vrlo slicnih zaklju¢aka u
svojoj studiji o rodnim razlikama izmedu muskih i Zenskih igra¢a u smislu upotrebe
raCunalnih igara, preferencija i ponasanja.

Prema studiji Tuparove i suradnika (Tuparova, Tuparov i Veleva, 2019. b), postoje razlike
u sklonostima djecaka i djevojcica prema znacajkama i elementima igara kao Sto su: graficki
dizajn, zvuk, mogucnost igranja igre na razli¢itim uredajima (racunalu, tabletu, pametnom
telefonu itd.), moguénost ukljucivanja viSe igraca, mogucnost igranja online, moguénost
prelaska na sloZenije razine igre. Najpozeljnija znacajka igara za djevojice je mogucnost
prelaska na sloZenije razine igara. Za djecCake je najpoZeljnija osobina logika i zaplet/scenarij
igre. Najmanje zanimljiva znacajka za djevojcice je zvuk u igrama, a za djecake nagrade u igri.
Sto se tice koristenog uredaja, pametni telefon je najée$ce koristen uredaj za igranje kod
djecaka i djevojcica. Za djevojcice je drugi uredaj u uporabi prijenosno racunalo, a zatim
tablet. Za djecake su to stolno racunalo i prijenosno rac¢unalo. Autori su primijetili da djecaci
visSe od djevojcica vole igrice s pricama, a djevojcice vise od djecaka igre pamcenja (eng.
memory). Ne ovise o spolu preferencije za sljedece vrste igara: igre s drustvenim
elementima, igre koje zahtijevaju paZnju/koncentraciju ili brzu reakciju, igre uloga,
zagonetke, avanturisticke igre. Igra s najmanje interesa za djevojcice i djecake je slagalica.

Uzimajuéi u obzir specificnu situaciju u projektu Coding4Girls u kojem se koristi uéenje
temeljeno na dizajnu igara, cilj je bio pripremiti zadatke koji su zanimljivi i motivirajuéi za
djevojke. Programsko okruzenje koje predstavlja programiranje kao sredstvo za stvaranje
animiranih filmova (tj. pripovijedanje prica) ili jednostavnih igara moze biti prikladno za
djevojke jer vecina njih moze smisliti ideju za pricu ili jednostavnu igru koju bi htjele stvoriti
(Wolz, Barnes , & Bayliss, 2009). | prica i jednostavna igra su po svojoj prirodi sekvencijalne i
malo je vjerojatno da ¢e odmah trebati savladati napredne programske koncepte za njihovu
izradu. Dodatno, predstavljaju oblik samoizrazavanja i pruzaju djevojkama priliku za
eksperimentiranje s razli¢itim ulogama. | oni njihovi prijatelji koji ne programiraju mogu lako

razumjeti i cijeniti animiranu pricu ili igru te im pruZiti poticaj kroz pozitivhe povratne
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informacije. Kelleher i suradnici (Kelleher, Pausch i Kiesler, 2007) su upotrijebili programske
okoline Storytelling Alice i Generic Alice za oba slu¢aja. Tvrde da je nekoliko studija djece
programera otkrilo da ako su djevojke i djecaci slicnog iskustva s racunalnim
programiranjem, onda su i jednako zainteresirani i ucinkoviti u u¢enju programiranja. No
uspjesnost u programiranju povezana je s vremenom koje su korisnici utrosili programirajudi

i njihovim prethodnim iskustvima u programiranju.
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4. POUCAVANJE PROGRAMIRANJA KROZ IGRU

Ovo poglavlje ée se usredotoliti na predstavljanje i usporedbu razli¢itih pristupa i

platformi/okruzenja igara koji se mogu Kkoristiti za poducavanje djece vjestinama
programiranja.

4.1. Pristupi poucavanju programiranja kroz igre

Trenutno postoji Citav niz pristupa za poucavanju pocetnika u programiranja.

Pristupi se mogu klasificirati kao:

e Ucenje programiranja dizajniranjem igara, poznato i kao ucenje temeljeno na
dizajniranju igara (eng. game-design based learning). Predstavlja upotrebu
programskih jezika za u€enje programiranja dizajniranjem i stvaranjem igara.

e Ucenje programiranja u okruzenju temeljenom na igrama.

e Ucenje programiranja dizajniranjem igara u programskom okruzenju temeljenom
na igrama (metodologija Coding4Girls pripada ovoj kategoriji).

Jedan od primjera je uporaba vizualnih programskih jezika zasnovanih na blokovima koji
su posebno prilagodeni korisniku, jednostavni za rukovanje (povla¢enjem i ispustanjem),
sprjecavaju pogreske u sintaksi i logici (Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachqar i Lahmine,
2015.) i prezentiraju sadrzaj na vrlo intuitivan nacin. Scratch (Resnick i sur., 2009.),

https://scratch.mit.edu/, Snap! (Weintrop & Wilensky, 2015) https://snap.berkeley.edu/, ili

Alice 2/3 https://www.alice.org/about/ poznati su i uspjesni primjeri vizualnih programskih

jezika. Tablica 4.1 usporeduje karakteristike najpoznatijih jezika i okruZenja za vizualno
programiranje.

Tablica 4.1. Karakteristike nekih vizualnih programskih okruZzenja temeljenih na

blokovima
PLATFORMA CILINA GRUPA | PROGRAMSKI JEZIK (JEZICI) BESPLATNO/PLACA SE
Online (dostupna je i . . S
-1 B
Scratch offline verzija) 8-16 Vizualni programski jezik esplatan
Online (dostupna je i . . S
I -
Snap! offline verzija) 12-20 Vizualni programski jezik Besplatan
Wind Mac 0S X
Alice n O\A:_si;]uxac ! 12-20 Vizualni programski jezik Besplatan
Tynker Online, i0OS 7+ Vizualni programski jezik, Placa se
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‘ JavaScript, Python |

Racunalne igre takoder se mogu koristiti za ulenje programiranja, bilo poticanjem
u¢enika na razvoj i stvaranje vlastitih video igara (ucenje dizajniranjem igara) ili
omogucavanjem igranja obrazovnih igara Ciji ishodi u¢enja ukljucuju ishode u¢enja povezane
s programiranjem (ucenje temeljeno na igrama). Racunalne igre namijenjene obrazovnim
aktivnostima mogu stvoriti motivirajuc¢e i zabavno okruZzenje za ucenje jer sadrze aktivnosti
koje udovoljavaju obrazovnim standardima, ciljevima ucenja, pruzaju povratne informacije i
mogu postiéi visoke obrazovne ishode (Georgieva i Tuparova, 2019).

Ideja koriStenja igara za poducavanje programiranja dolazi iz ¢injenice da one angaZiraju i
motiviraju ucenike te im omogudéuju da nauce racunalno razmisljanje i vjestine
programiranja u zabavnom i poznatom okruZenju, prije nego Sto te vjeStine prenesu na
ucenje programskog jezika (Kazimoglu, Kiernan, Bacon i Mackinnon, 2012.). Ipak prema
Kazimogluu i sur. (Kazimoglu, Kiernan, Bacon i Mackinnon, 2012.), obrazovne igre za uenje
programiranja i racunalnog razmisljanja ne bi trebale biti stvorene samo za zabavu, ve¢ bi
trebale biti uskladene s kurikulumom, praveci razliku izmedu razlicitih programskih
konstrukcija i poticuci dobre prakse u programiranju (npr. putem gamifikacije).

Obrazovne igre takoder mogu biti korisne za programiranje jer pretvaraju neugodne
aktivnosti u zanimljiva iskustva. Shabanah i suradnici (Shabanah, Chen, Wechsler, Carr i
Wegman, 2010) stvorili su alat Algorithm Game Designer (iji je cilj olaksati stvaranje igara s
algoritmima putem sustava za vizualizaciju algoritama. Grivokostopoulou i suradnici
(Grivokostopoulou, Perikos i Hatzilygeroudis, 2016.) razvili su igru za poducavanje
algoritama umjetne inteligencije, temeljenu na igri Pacman, tako da se ucenicima kroz
vizualizacije algoritama i animacije moZe pomodi u procesu ucenja, demonstrirajuéi nacin na
koji algoritam djeluje, njegove funkcije te kako donijeti ispravne odluke na temelju
odredenih parametara.

Razvojem brzih internetskih veza i sve ve¢om dostupnosti racunala, zapocelo je koristenje

platformi zasnovanih na mreznim igrama poput CodeCombat (https://codecombat.com/ ) i

LightBot (https://lightbot.com/ ). Combéfis i sur. (Combéfis, Beresnevicius i Dagiene, 2016.)

pregledali su glavne vrste online platformi koje se koriste za poucavanje vjestina
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programiranja i zakljucili su da sljedec¢i c¢imbenici mogu obrazovnu igru uciniti vise
motiviraju¢om i uspjesnijom: 1) povratne informacije i procjena, 2) estetika, 3) aspekti
suradnje i viSe igraca, 4) vodenje kroz igru, 5) nema negativnih posljedica, 6) glazba, 7)
izazov srednje razine da se zadrzZi interes igraca.

Sto se ti¢e ishoda uéenja obrazovnih igara za uéenje programiranje, prema opseznom
pregledu 49 obrazovnih programskih igara Miljanoviéa i suradnika (Miljanovi¢ i Bradbury,
2018), vecina obrazovnih igara za programiranje usredotoceno je na rjeSavanje problema i
temeljne koncepte programiranja, nekoliko igara usredotofeno je na strukture podataka,
razvojne metode i dizajn softvera.

Postoje i igre koje su, iako moZda ne poucavaju vjestine programiranja izravno, sposobne
poucavati na neizravan, ali ucinkovit nacin klju¢ne vjestine ra¢unalnog razmisljanja, poput
apstrakcije (npr. Tetris), dekompozicije (npr. Sudoku), algoritamskog razmisljanja (npr.
puzzle), evaluacije (npr. igre pamdenja) i generalizacije (npr. igre s uzorcima) (Frankovic,
Hoié-Bozi¢ i Nacinovi¢-Prskalo, 2018).

U ucenju temeljenom na dizajnu igara ¢esto imamo kombinaciju upotrebe vizualnih
programskih jezika i njihovih okruzenja s blokovima s procesom dizajniranja i kodiranja
igara. U studiji koja je usporedivala koristenje okruZenja za kodiranje Scratcha i Pascala
(proceduralni jezik koji koristi editor u kojem se upisuju naredbe) od strane programera
pocetnika, utvrdeno je da su uéenici mnogo motiviraniji za nastavak studija racunalnih
znanosti ukoliko koriste Scratch (Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachgar i Lahmine, 2015).
Studija je takoder otkrila da je stvaranje igara i prica ucenike ucinilo kreativnijima i
samostalnijima tijekom ucenja programiranja. Jos jedna studija koju su proveli Weintrop i
suradnici (Weintrop i Wilensky, 2015.), usporedujuéi upotrebu Snap! i Java programskog
jezika od strane srednjoskolaca, ustvrdila je kako je pristup temeljen na blokovima bio laksi
za ucenje od koriStenja Jave, Sto je u skladu sa stajaliStem da je programiranje zasnovano na
blokovima (poput Scratch i Snap!) pristupacnije programerima pocetnicima. Prema nalazima
studije, to je bilo zbog Cinjenice da se blokovi lakse Citaju, daju vizualne upute kako se mogu

koristiti te ih je lakSe sastavljati.
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Integrirani pristup poucavanju programiranja i njegov utjecaj na postignuca ucenika
starih 14 godina raspravlja se u (Tuparova, Nikolova i Tuparova, 2020). Ovaj pristup
kombinira dvije faze:

1. KoriStenje postojecih obrazovnih racunalnih igara: za stjecanje znanja i vjestina,
motivaciju za aktivnosti ucenja, razvoj algoritamskog razmiSljanja, za
eksperimentiranje s postoje¢im obrazovnim racunalnim igrama radi istraZivanja
pravila igre, elemenata sucelja i njihovih svojstava i dogadaja

2. Dizajn i razvoj obrazovnih racunalnih igara, uklju¢ujué¢i matemati¢ki model igre,
dizajn grafickog korisnickog sucelja (GUI), kodiranje, testiranje i provjeravanje.

Za provedbu pristupa koristilo se programsko okruzenje C#. Model je testiran na 126
ucenika koji su pohadali informaticki smjer, podijeljenih u dvije skupine - eksperimentalnu i
kontrolnu skupinu. Postignu¢a ucenika mjerila su se kroz prakti¢ni zadatak i test na papiru.
Rezultati su pokazali da ne postoji razlika izmedu postignuéa djecaka i djevojéica u
eksperimentalnoj skupini no autori su ustvrdili da su djevojke u eksperimentalnoj skupini

postigle bolje rezultate od djevojcica u kontrolnoj skupini.
4.2. Okruzenja temeljena na igrama za poucavanje programiranja

U nastavku ce biti predstavljeno nekoliko primjera upotrebe razli¢itih okruzenja pomocu
kojih se moze ukljuditi igre u poducavanje kodiranja i programiranja.

4.2.1. Ucenje dizajniranjem igara

Scratch

ad |

change y by

.! " touching paddiow ¢

set % to pick randos B0 to TN
‘change scors to BY

- ,._—_— 1
y pasition < @%y
el garme over |
d

Slika 4.1. Primjer programskog kéda u Scratch-u

Scratch (https://scratch.mit.edu/) je programsko okruzenje temeljeno na blokovima,

odnosno omogucava ucenicima da sastavljaju programe spajanjem blokova kéda te da

25


https://scratch.mit.edu/

»

©

Sufinancirano sredstvima

< CODINGAGIRLS programa Europske unije -
2018-1-S101-KA201-047013 Erasmus+

primaju vizualne povratne informacije (Weintrop & Wilensky, 2015). Na taj se nacin ucenici
upoznaju s osnovama programiranja, a ne moraju voditi racuna o programskoj sintaksi
(Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachqgar i Lahmine, 2015).

Scratch se moZze koristiti kao uvod u programiranje, posebno medu mladim ucenicima, ali
i kao nacin za olakSavanje prijelaza u druga programska okruzenja. Time se postize i
poticanje interesa za informatiku (Wolz, Maloney i Pulimood, 2008). Prema istraZivanju
provedenom od strane Meerbaum-Salant i suradnika (2013), vecina ucenika moze postici
dobru razinu usvojenosti koncepata racunalnih znanosti putem Scratcha. Medutim,
poteskoce nastaju pri poucavanju odredenih tema koje zahtijevaju veéu razinu apstrakcije
no to se moze rijesiti ako ih u procesu prati ucitelj.

Web sjediste Scratcha podrzava svjetsku mrezu korisnika, a programerima omogucava
dijeljenje svojih projekata (Meerbaum-Salant, Armoni i Ben-Ari, 2013). Scratch je dostupan
na vise od 50 jezika, ukljuCujuci bugarski, hrvatski, engleski, grcki, talijanski, portugalski,
slovenski i turski. Takoder ima offline editor koji se moZe preuzeti na racunalo i koristiti bez
internetske veze.

Snap!
Snap! (https://snap.berkeley.edu/) je takoder vizualni programski jezik zasnovan na

blokovima ¢iji se dizajn temelji na Scratchu, ali dodaje neke dodatne znacajke. Snap! je,
slicno Scratchu, zasnovan na webu, ali takoder ima mogucénost pokretanja izvan mreze
putem preglednika. Povrh znacajki Scratcha, Snap! dodaje klase za liste, procedure,
sprajtove, kostime, zvuk i sl. Sto ga cCini prikladnijim za naprednije korisnike u odnosu na

Scratch. Snap! dostupan je na preko 40 jezika, ukljucujuéi bugarski, hrvatski, engleski, grcki,
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talijanski, portugalski, slovenski i turski.

Slika 4.2. Sucelje alata Snap!
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Alice
Alice https://www.alice.org/ je programsko okruzenje temeljeno na blokovima koje ima

za cilj motivirati uc€enike na programiranje poticuci njihovu kreativnost stvaranjem
animacija, interaktivnih prica ili jednostavnih 3D igara (Kelleher, Pausch i Kiesler, 2007).
Omoguduje stvaranje virtualnih svjetova pomocu programa Virtual World Editor gdje ucenici
mogu dodavati 3D objekte i dodavati funkcije i metode postojec¢im 3D objektima. Jednom
kada se stvori virtualni svijet, ucenik moze pisati kod za razvijanje logike igre/price
/animacije (Sykes, 2007). Alice je dobar programski jezik za ucenike bez prethodnog iskustva
jer im omogucuje da vide kako se animirani programi pokre¢u dok piSu svoj kéd (Cooper,

Dann i Pausch, 2000).

- ] vst A e — it v — | il | .

Slika 4.3. Primjer programskog kéda u alatu Alice 3

Stovie, drugo istraZivanje koje se usredotocilo na Storytelling Alice (programsko
okruzenje temeljeno na Alice 2 s dodatnim kreativnim alatima za pisanje pric¢a) pokazalo je
da, iako su i Generic Alice i Storytelling Alice bile podjednako uspjesne u poducavanju
programskih koncepata za djevojcice, sa Storytelling Alice djevojke su bile motiviranije i vise
su vremena posvetile programiranju.

Alice 3, najnoviji dio serije, dostupan je na 13 jezika, ukljuéujuéi engleski, portugalski,
grcki, slovenski i bugarski, engleski, Spanjolski, portugalski i njemacki.

Tynker
Tynker https://www.tynker.com/ je obrazovna programska platforma koja se temelji na

»povuci i ispusti” (eng. drag-and-drop) vizualnom programskom jeziku. Za razliku od ostalih
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predstavljenih programskih okruZzenja, Tynker je komercijalni proizvod. Jedan aspekt koji
dodaje Scratchu sastoji se u tome da se programiranju pristupa kao igri u kojoj korisnici
moraju stvoriti program pomocu kojeg ce se likovi pomicati, komunicirati i izvoditi razliCite
zadatke. Igracima se predstavljaju problemi koje trebaju rijesiti te na taj nacin djeca pocinju
prepoznavati obrasce u programiranju (Geist, 2016.). Tynker takoder nudi ugradenog
virtualnog tutora koji daje detaljne upute, tako da uéenik moZe nauciti kako primijeniti
koncepte kodiranja. Ucenik takoder moZe vizualizirati blokove u JavaScript kodu,
omogucavajuci im da razumiju blokove i u programskom jeziku temeljenom na tekstu.

Tynker nudi preko 23 tecajeva programiranja, 11 tecajeva za iPad i viSe od 2000
aktivnosti kodiranja te daje moguénost odabira individualnih planova i obiteljskih planove
(za do 4 ¢lana). Dostupan je samo na engleskom jeziku.

e0®

A Tutorial: The Bass Fights Back!

= (Y,J\ ,\/

= )&) (

Code for "laser red” e

= =

Ade b Go To ik to he Wit Block =
Jhar ey coxde

Slika 4.4. Sucelje alata Tynker

4.2.1. Ucenje programiranja u okruzenjima temeljenim na igri
Ovo poglavlje predstavlja platforme za igranje koje su namijenjene za razvoj vjestina

programiranja.

Code Combat
Code Combat https://codecombat.com/ je web igra koja propada Zanru avanture. Mogu

je koristiti pojedini ucenici i cijeli razredi, a nudi i resurse za ucitelje tj. za koristenje tijekom
nastave. Ima viSe od 100 razina za igranje koji su dostupni svima te dodatne razine za
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pretplatnike. Dostupna je na viSe od 50 jezika, ukljuc¢ujuéi bugarski, hrvatski, engleski, grcki,

talijanski, portugalski, slovenski i turski.

Slika 4.5. Sucelje alata Code Combat

Ucenici moraju napisati vlastiti kod (bilo u JavaScriptu ili Pythonu) kako bi se likovi
pomicali, komunicirali i ostvarivali razli¢ite zadatke. Nije temeljena na blokovima te zahtijeva
od ucenika da napiSu vlastiti kod. Pruza pomoc¢ tijekom izrade i postupno uvodi koncepte.
Igra je podijeljena u 5 razli¢itih svjetova, uvodeci razlicite koncepte kako igrac prolazi kroz
igru: 1) Kithgard Dungeon - sintaksa, metode, parametri, nizovi, petlje i varijable; 2)
Backwoods Forest — if/else, Boolova logika, relacijski operatori, funkcije, svojstva objekta,
upravljanje dogadajima, upravljanje ulazima; 3) Sarvensk Desert - aritmetika, brojaci, while-
petlje, break, continue, arrays, usporedba nizova, pronalazenje min/max; 4) Cloudrip
Mountain - objektni literali, remote metoda, invokacija, for-petlje, sloZzene funkcije, crtanje,
moduli; 5) Kelvintaph Glacier - napredne tehnike.

Prema Miljanovicu i suradnicima (Miljanovic & Bradbury, A Review of Serious Games for
Programming, 2018.) obrazovni sadrzaj igre uklju¢uje razliite konceptualne aspekte dizajna
algoritama i rjeSavanja problema, temeljne programske koncepte (sintaksa i semantika,
varijable i primitivni tipovi podataka, izrazi i pridruzivanja, ulaz i izlaz, uvjeti i ponavljanja,
funkcije i parametri, rekurzija) i temeljne strukture podataka (nizovi i apstraktni tipovi
podataka).

Human Resource Machine
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Human Resource Machine http://tomorrowcorporation.com/humanresourcemachine je

puzzle igra zasnovana na vizualnom programskom jeziku. U ovoj igri igraC mora
automatizirati zadatak programiranjem radnika u uredu, napredujuci kroz sve teie
zagonetke (Johnson i dr., 2016). Igra¢ mora stvoriti slijed poteza povlacenjem i ispustanjem
naredbi, s postupnim uvodenjem novih naredbi za izvrSavanje sloZenijih operacija. Pomocu

ovog vizualnog programskog jezika poucavaju se temeljni koncepti programiranja putem

usporedbe algoritama.

Slika 4.6. Sucelje alata Human Resource Machine

LightBot
LightBot https://lightbot.com/ je puzzle igra sa slichom mehanikom kao Human Resource

Machine, koja zahtijeva logicko razmisljanje za napredovanje kroz razine. Igra¢ mora voditi
robota da osvijetli ploCice i rijeSi 40 razina. Naredbe koriStene u Lightbotu pojavljuju se kao
ikone.

lako ne postoji eksplicitno ucenje programskog jezika, igraci ,,... razvijaju razumijevanje
redoslijeda i implementacije algoritama® (Miljanovi¢ i Bradbury, 2018.) usredotocujudi se
vjestine rjeSavanja problema. Ipak, kroz igru ucenici uce razli¢ite temeljne koncepte
programiranja, poput uvjeta, ponavljanja, rekurzije i strategija otklanjanja pogresSaka. Kako

je prostor za plocice ograni¢en, uéenik mora razmotriti i u¢inkovitost koda.
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U studiji koju su proveli Mathrani i suradnici (Mathrani, Christian i Ponder-Sutton, 2016.)
koristio se Lightbot s uéenicima srednjoSkolskog obrazovanja te se otkrilo da su ucenici
uzivali u igranju igara i da je ovo ucinkovit nacin uéenja programskih konstrukcija poput
funkcija, procedura, uvjeta i rekurzija. Vecina uklju¢enih ucenika takoder se sloZila kako je

ovakav pristup ucinkovit nacin da razumiju koncepte koje bi inace bilo teze shvatiti.

AN

M
DOBREE
Slika 4.7. Sucelje igre LightBot

May’s Journey
May’s Journey jedina je igra s ovog popisa koja je izravho usmjerena na djevojke iz

srednje Skole. Rije¢ je o 3D puzzle igri u kojoj igraci rjeSavaju labirint kroz programski jezik

Slika 4.8. Sucelje alata May's Journey
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igre, koji je inspiriran Javom.

Igra je osmisljena kako bi privukla djevojke za ukljuCivanje u raCunalne znanosti
poucavanjem osnova programiranja. Programer koristi pseudo-kéd kako bi olak$ao prijelaz
izmedu vizualnog programiranja i stvarnih programskih jezika. Nastavni sadrzaj ukljucuje
osnovne naredbe i logiku niza naredbi, petlje, varijable, if naredbu, komparatore i Boolovu
logiku, operacije nad cijelim brojevima i operacije nad nizovima (Jemmali, 2016).

U igri postoje dvije faze, faza istraZivanja s mehanikom tipi¢ne igre i faza kodiranja. U fazi
kodiranja sucelje je podijeljeno tako da igra¢ moZe upisati kéd, a uz to dobiva i vizualnu
povratnu informaciju o izvodenju programa. Savjeti za kod takoder se pruzaju tijekom faze
istrazivanja. U prici je junak djevojka koja Zivi u svijetu koji se raspada i odvojena je od svog
prijatelja te mora popraviti svijet igre i rijeSiti misterije. Misterij se otkriva postupno, dio po
dio, motivirajudi igrace da dalje igraju. Kako su pred-tinejdZerice glavna ciljna skupina za
igru, glavni lik izgleda poput djevojke iz srednje Skole, tako da se igracica moze poistovijetiti s
njom. Prilikom dizajna takoder se imalo na umu preferencije djevojaka (pojacana svjetlost,
topla shema boja i manje agresivnih ilustracija). Takoder se pokazalo da je testna skupina

bila zadovoljna s pricom igre.

No Bug’s Snack Bar
No Bug’s Snack Bar je obrazovna istrazivacka igra koja se fokusira na rjeSavanje problema

i koristi pristup temeljen na povlacenju i ispustanju. Ishodi uéenja se odnose na upravljanje
varijablama, niz akcija, uvjete i iteracije te strategije otklanjanja pogresaka (Vahldick, 2017.).
U igri glavni lik radi u zalogajnici i mora razrijesiti razli¢ite misije pomocu programiranja.
Inovacija integrirana u ovoj igri je alat za ucitelje koji omogucuje da prate napredak ucenika.
Postoji i pristup gamifikacije, pri cemu ucenik osvaja bodove tijekom napredovanja kroz igre
i pronalazenja nacina da poboljsa svoja rjeSenja za predstavljene probleme. Igra ukljucuje
pomocnika sa savjetima i administrativni sustav za ucitelja koji mu omogucuje da vidi
ucenike kojima treba pomo¢ s ciliem da im posalje personalizirane savjete. Prisutnost

ucitelja je prema tome, neophodna tijekom igre.
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Texio

Matamatca
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Objetivos O de 3 cumpridos o

Slika 4.9. Sucelje alata No Bug’s Snack Bar

Robot ON!
Robot ON! je joS jedna istrazivacka igra tipa puzzle namijenjena studentima

preddiplomskog studija koji u¢e C ++. U ovoj igri igra¢ je znanstvenik koji mora aktivirati
Mech Suit kroz niz zadataka. Nakon Sto igrac zavrsi razinu, aktivira se novi sustav robota.
Uditelji mogu stvoriti vlastitu razinu koristeéi druge programske jezike. Igra¢ ima na
raspolaganju razli¢ite alate koji su oznaeni bojom, boja na programskom koédu odgovara
alatima. Igra¢ upoznaje jedan po jedan alat, uz pomo¢ odgovarajucih tutorijala (Miljanovié i

Bradbury, 2016).

Slika 4.10. Igra Robot ON!
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Umjesto da se ucenik usredotoci na pisanje kéda, ova mu igra omoguduje da se posveti
razumijevanju programiranja s ciljem da naudi vjestine ispravljanja pogreski i razumije kéd
koji su napisali drugi. Kako napreduje kroz igru, igra¢ dobiva sljedece alate: 1) activator (za
ucenje programskog tijeka), 2) commenter/un-commenter (za ucenje ponasanja koda), 3)
namer (za ucenje upotrebe varijabli) i 4) checker (za ucenje protoka podataka).

Educational Pacman Game
Educational Pacman Game istraZivacka je obrazovna igra namijenjena poucavanju

algoritama pretrazivanja, omogucujuci studentima da putem grafickog prikaza vide kako se

ponasaju razliciti algoritmi pretraZivanja (Grivokostopoulou, Perikos i Hatzilygeroudis, 2016).

CPAG-DIANY

- > "~ aaa

Flay Mode

Educational Mode

Al onat

Slika 4.11. Igra Educational Pacman

Igra ima dva nacina rada:

1) Obrazovni_nadin: ucenik moze procitati tekstualni opis, graficki dijagram toka i

pseudokod algoritma po svom izboru. Igra takoder omogucava studentu da nauci algoritam
pomocu vizualizacija na razli¢itim labirintima Pacman Maze.

2) Nacin za igranje: ucenik mora rijesiti razine labirinta u razli¢itim uvjetima i uz

vremensko ogranicenje. Te su razine napravljene tako da ucenik mora primijeniti odredeni
algoritam pretrazZivanja za pomicanje Pacmana u labirintu (od studenta se trazi da, iz

slu¢ajno odabranog polozaja u labirintu, premjesti lik na odredeni element).
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CMX
CMX je online igra za vise igraca u razli¢itim ulogama (eng. Massive Multiplayer Online

Role Playing Game - MMORPG) za u€enje programiranja. U igri postoje dva tima — razbijaci
koda i hakeri (eng. crackers and hackers) koji se medusobno natjecu u pronalazenju lozinki u
globalnoj tvornici otrovnog otpada. Senseis im pomazu u ucenju programskog jezika C. Igra
ukljucuje tri razine Senseis do kojih se moze dodi otklju¢avanjem lozinke na prethodnoj
razini. Cini se da su studenti kroz igru povecali razinu razumijevanja C jezika - mogli su ne
samo odgovarati na teorijska pitanja, vec¢ i pisati programe u C (Malliarakis, Satratzemi i

Xinogalos, 2014).
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Slika 4.12. Igra CMX
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Tablica 4.2. Usporedba okruzenja za ucenje programiranja
PLATFOR CILINA
IGRA MA GRUPA JEZIK (JEZICI) TEME TIP IGRE
Sintaksa, metode, parametri, nizovi,
petlje i varijable, uvjeti, logika,
relacijski operatori, funkcije, svojstva Komercijalna
objekta, dogadaiji, ulazne vrijednosti, igra
Code . JavaScript, aritmetika, brojaci, while-petlje, Besplatna
online 9+ . o
Combat Python prekid, nastavak, nizovi, usporedba osnovna
niza, pronalaZzenje najmanjeg i verzija
najveéeg elementa, objektni literali, (Freemium)
pozivanje, for petlje, sloZzene funkcije,
crtanje, modulo
Wi laziizl . ani
Human indows, Vizualni Ulaziizlaz, uv1et.| i ponavljanja, Komercijalna
Mac OS X, . .. | usporedba algoritma . .
Resource . . 9+ programiski igra (placa se)
Machine Linux, iOS, jezik Puzzle
Android )
|OS,. Vizualni Uvjeti |“ponavljar-1]a,. rekurzuve, Komercijalna
. Android, ... | strategije otklanjanja pogresaka . .
Lightbot . 9+ programiski igra (placa se)
Windows, ezik puzal
Mac OS X ] uzzle
Prilagodeni Osnovne upute i logika, petlje,
programski varijable, uvjeti, usporedivanje,
| e ORI it
Journey | Windows | 12-18 . peracl igra
objektno
I Puzzle
orijentiranim
jezicima
poput Jave)
No Bug’s Vizualni Manipulacija varijablama, slijed radnji, .y
. - o . . Istrazivacka
Snack online 18+ programiski | uvjetii ponavlajnja, strategije iora
Bar jezik otklanjanja pogresaka &
Sintaksa i semantika, varijabilni i
Robot itivni tioovi bodataka. izrazi i Besplatna
obo Windows 18+ C++ prlml ! |.po.v.| poca :;.1 af zrazit IstraZivacka
ON! dodjele, uvjeti i ponavljanja, .
razumijevanje programa igra
. Igra za uéenje | Algoritmi (osnovni tekstualni opis
Educatio . . N N .
. Al algoritama i odgovarajuci graficki Istrazivacka
nal Windows 18+ v . . . )
, , pretraZzivanja | dijagram toka zajedno s igra
Pacman .
Algoritam | pseudokodom)
Teorija 0 nizovima, sintaksa, unos vy
vrijednosti varijabli u niz, izlaz, izracun Istrazivacka
CMX Windows 18+ ¢ zbio'a elemena:ta niza izlraEur; lgra
) ’ MMORPG

maksimalne vrijednosti u nizu
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5. CODING4GIRLS OKRUZENJE ZA IGRANJE ZA UCITELJE | UCENIKE

5.1. Coding4Girls platforma i design thinking pristup

Rezultat projekta O2 - Promicanje razvoja programskih vjestina kod djevojcica kroz
obrazovne igre imao je kao cilj izgradnju programskih vjestina medu mladima, uglavnom
djevoj¢icama, u osnovnim i srednjim Skolama pomocu softvera razvijenog u okviru projekta
te je primjer za izvrsnu kombinaciju IKT i obrazovne igre.

Ovaj je softver dizajniran za prevladavanje postojeéeg jaza izmedu muskog i Zenskog
sudjelovanja u obrazovanju i karijeri iz podrucja informatike, uvodenjem metodoloskih
intervencija ucenja koje informatiku ¢ine privlacnom za sve. Softver i aktivnosti uc¢enja koje
¢e se provoditi razvijene su s ciliem poticanja djevoj¢ica na sudjelovanja u racunalnim
znanostima i informatici. Dizajnirani su prema design thinking pristupu kao kreativhom
procesu koji pomaze ucenicima u zajedni¢kom dizajniranju konkretnih rjeSenja zajedno sa
svojim vrsnjacima.

Ovaj postupak dizajna vrlo je ucinkovit zahvaljuju¢i svom strukturiranom okviru za
prepoznavanje izazova, prikupljanje informacija, generiranje potencijalnih rjesenja,
prociséavanje ideja i testiranje.

Proces je rekurzivne prirode i zahtijeva interakciju. Svaka faza u procesu zahtijeva
ponovno pregledavanje i pozivanje tijekom procesa ucenja kako bi se potaknulo
eksperimentiranje, izvedivost rjesenja i promisljanje (Luka, 2014).

Design thinking aktivnosti omoguduju da se u velikoj mjeri ostvari suradnicko iskustvo pri
ucenju, u ucionici i izvan nje. Ucenic su izravno ukljuéeni u prikupljanje informacija,
generiranje znanja, komunikaciju i prezentaciju.

U projektu Coding4Girls, osmisljeni pristup design thinking koristi glavne prednosti
ucenja temeljenog na igrama kako bi potaknuo i motivirao ucenike u njihovom procesu
ucenja. Koristi neke vazine elemente igre (npr. bodove i izazove) i scenarije koji odredenu
aktivnost ¢ine zabavnijom na nacin da povedavaju stupanj uklju¢enosti, motivacije i

ostvarivost rezultata.
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KoriStenje izazova pomaze ucenicima da vide cjelokupnu sliku prije dizajniranja detaljnog
rieSenja te potice kod njih poduzetnicko razmisljanje o digitalnim tehnologijama i nadinu na
koji se one mogu koristiti za rjeSavanje problema iz stvarnog svijeta.

Softver, razvijen u okviru projekta, sastoji se od dva razli¢ita no medusobno povezana
dijela koju cine platforma za ucitelje i okruzenje igre za ucenike.

5.2 Platforma za ucitelje

Platforma za ucitelje (eng. The Teachers’ Platform) je web platforma na kojoj ucitelji
mogu dizajnirati i pripremiti odredene tecajeve za razvijanje vjestina kodiranja svojih
ucenika pomocu programskog okruzenja Snap!.

Unutar platforme svaki ucitelj ima na raspolaganju i privatno i javno podrucje. U prvom
mogu pripremiti svoje tecajeve na temelju potreba svojih ucenika. Drugi je repozitorij svih
kreiranih tecajeva drugih ucitelja. Cilj je podijeliti, koristiti se ili nadahnuti aktivnostima
ucenja koje su vec pripremili drugi kolege (slika 5. 1). Naravno, svaki ucitelj moze prilagoditi

sve javne tecajeve prema specifi¢nosti svojih predavanja.

A ==
(C ) Dusower Snepd . mawe o sywite
e ComaaGinus
o Cramener i wrTerar Wcrten
- ...... =
- Erasmus+ Wosbny areised the itage

Slika 5.1. Platforma za uditelje i neki dostupni teéajevi kodiranja
Pripremljeni tecajevi sloZeni su kao prostor za grupiranje tematski povezanih aktivnosti, a
sve je povezano s odabranim opéenitim problemom. Problem je predstavljen uéenicima na
samom pocetku tecaja ili predmeta kako bi svi zajedno mogli promisljati o njemu i zajednicki
razraditi okvirna rjeSenja. Ovo je vrlo vazna faza procesa ucenja u kojoj uéenici mogu

generirati nove ideje i biti kreativno udubljeni u proces rjeSavanja problema.
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Plo¢u za razmjenu ideja mogu pripremiti ucitelji postavljanjem klju¢nih pitanja ili
primjedbi koje ¢e se koristiti tijekom rasprave ucenika. Softver nudi mogucnost pripreme
Lpost-it papirica” na ploci koristenjem teksta, slika ili video zapisa kao Sto je prikazano na

slici 5.2.

Slika 5.2. Plo¢a za razmjenu ideja u sucelju za ucenike

Svi ,post-it papiri¢i“ imaju ikonu lokota koja se moze zakljucati ili otvoriti kada se Zele
uredivati. Samo ucitelji imaju moguénost zakljuéavanja i otklju¢avanja, u€enici to ne mogu
Ciniti.

Nakon faze promisljanja, ucenicima se postepeno, korak po korak, zadaju specificne
aktivnosti (predstavljene uzastopnim redoslijedom) namijenjene predstavljanju koncepata
potrebnih za rjeSavanje pocetnog, opceg problema. Ove aktivnosti programiranja predstavit
¢e se pomocu okruzenja Snap! kroz djelomi¢no rijeSene zadatke kako bi potakli uéenike u
rieSavanju problema i kona¢nom prezentiranju gotovog rjesenja.

Na slici 5.3 prikazana je struktura C4G tecajeva objavljenih na platformi za uditelje.
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Coding A Girls course

Presentation of the main problematic

Brainstorming of the players

Minigame
Instructions
Snap! Exercise

Snap! Solution

The player can see all the other posted solutions

Slika 5.3. Struktura tecaja C4G

Svaka grupirana aktivnost u tecaju naziva se izazovom (eng. challenge) kojeg ucitelj
prezentira u¢enicima u odredenom redoslijedu (slika 5.4). Na primjer, ako ucitelj Zeli kreirati
teaj o osnovnom znanju programiranja, prva aktivnost mogla bi se odnositi na koncept
Boolovih operatora, druga na strukture za uvjete i zadnja na petlje. To ¢e omoguditi
uciteljima da pripreme za svoje ucenike prilagodene korake ucenja na platformi za ucitelje
koji ée zatim ucenike postupno voditi do konacnog cilja u¢enja u okruzenje igre za ucenike.

Naravno, ucenici se trebaju igrati i rijesiti sve izazove redom koji su odredili uditelji, prije

ostvarivanja konac¢nog rjeSenja.
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Drawing with a pen!

Students will learn how to draw with a pen.
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1)Drawing a square with a
chalk
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Challenge Description:

2)Drawing a rectangle with o
a chalk

Challenge Description:

rudents mil! be cvoasiond ot o,

3)Drawing a letter "T" with
a chalk

Challenge Description:
b cvUBTAA : remang

Trooeery W

Slika 5.4. Primjer izazova u tecaju u sucelju za uditelje

Svaki izazov moze biti povezan s mini-igricom koju je razvio projektni tim. Cilj je pomodi
ucenicima da bolje razumiju Sto bi mogao biti konac¢ni rezultat odredenog svojstva kodiranja
koje su procavacdi.

Na primjer, ako se izazov bavi prouc¢avanjem svojstva petlje "loop", Match-3 je jedna od
razvijenih mini-igara koje bi mogle biti povezane s tim izazovom.

Stoga bi svaki izazov mogao imati, osim Snap! canvasa za rjeSavanje zadatka, mini-igru
koju ¢e ucenik trebati igrati slijededi stranicu s uputama koje je definirao ucitelj tijekom faze

pripreme na platformi za ucitelje (slika 5.5).
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& Edit challenge
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R o0 e ©
L+
Slika 5.5. Pogled iznutra na izazov u suljecu za ucitelje
Sve mini-igre koje se u€enicima nude (trenutno ih je 11) u pojednostavljenom obliku
odgovaraju stvarnim programskim konceptima na kojima se temelji dizajn C4G tecajeva i
scenarija. Medutim, nije obavezno ukljuciti mini-igru u izazov, to ovisi o izboru ucitelja.
Svaki se izazov sastoji od tri dijela:
1. Upute, u kojima ucitelj mozZe dati neke naznake ili objasnjenja o zadatku koji ée
izvrsiti u€enici.
2. Snap! predlozak, gdje ée ucenici pokusati rijeSiti dodijeljeni zadatak pomocu Snap!
programiranja pomocdu blokova u okruzenje igre za uéenike.
3. Snap! rjeSenje, pri ¢emu ucitelji mogu odluciti pokazati ili ne konacno rjesenje
zadatka.
Ako je izazov sloZzen u smislu znanja o programiranju, moze se strukturirati u vise
zadataka (slika 5.6). Na taj ¢e nacin ucitelji modi korak po korak voditi svoje ucenike kroz

razliCite faze kako bi rijesili sloZzenu aktivnost rasélanjivanjem na manje dijelove.
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Slika 5.6. Podjela sloZzenog izazova na manje zadatke
Dodatno, ucitelji mogu pregledati sve Snap! odgovore svojih ucenika nakon $to ih
predaju za sve izazove pomocdu prikaza u tablici na platformi za uditelje. Tablica sadrZi popis
korisnika i njegove detalje za svaki izazov koji postoji u tecaju. Svaki redak prikazuje
korisni¢ko ime, ime i prezime ucenika, naziv izazova i poveznicu na rjesenje.
Ukoliko nema poslanog rjeSenja, stupac "Poveznica rjeSenja" bit ¢e prazan. U

Xxn

suprotnom, redak ¢e biti posebno oznacen i u zadnjem stupcu pojavit ¢e se rije¢ "Rjesenje",

a klikom na njega prikazat ¢e se rjesenje ucenika (slika 5.7).

Slika 5.7. Odgovori ucenika s rjeSenjem

Na taj nacin ucitelji uvijek mogu nadgledati i pratiti napredak i rezultate svojih ucenika.
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5.3. Okruzenje igre za ucenike

Ucenici ¢e kreiranim izazovima pristupiti kroz okruzenje igre za ucenike (eng. Student
Game Environment) dostupno kao Unity 3D video igra koju se mozZe preuzeti i instalirati na
raCunalo. Ucenici pomocu igre mogu na zabavan, zanimljiv i razigran nacin otkriti i dovrsiti
tecajeve koje su pripremili njihovi ucitelji.

U okviru tecajeva, koriste¢i elemente design thinking pristupa, ucenicima se
predstavljaju projekti i alate koji omoguéuju njihovo rjesavanje postupnim pristupom, korak
po korak. Kao Sto je prethodno spomenuto, ucitelji pripremaju i objavljuju tecajeve na

platformi za ucitelje, a ucenici im mogu pristupiti kroz okruzenje igre.

ACCERNO
Registrati X

Slika 5.8. Prva soba za pristup u¢enickom okruzenju igre

Ucenici se mogu pridruziti te¢aju unosenjem ispravnog koda na terminalu u uloznoj
sobi. Kod je jedinstven i trebali bi ga dostaviti ucitelji koji su ve¢ pripremili tecaj na platformi
za ucitelje. Nakon prijave u tecaj, njegov je naziv vidljiv na vrhu portala, sto ukazuje da je to

trenutno odabrani tecaj (slika 5.9).
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Helping Prince and Princess
to find their animals

X Y
Slika 5.9 Druga soba s dva terminala: jedan za pridruZivanje tecaju po prvi puta i jedan
za odabir medu upisanim tecajevima

Ucenici se poticu da dizajniraju i programiraju igre koje se bave odredenim potrebama
ili problemima iz stvarnog Zivota (ovisno o izboru ucitelja). Koristi se i pristup ,low entry
high ceiling” koji u¢enicima omogucduje da zapocnu s lakim problemima te kasnije nastave sa
zahtjevnijim zadacima. Ucitelji osmisljavaju i predstavljaju svojim ucenicima polu-gotove
(eng. half-baked) scenarije u kojima je rjeSenje djelomic¢no spremno, poti¢uci ih da izvrse
zadatak. Stoga uditelji mogu pripremiti male i upravljive module pomoéu softvera
Coding4Girls (C4G) koji je prikladan za potrebe i znanje njihovih ucenika.

Slijededi pristup design thinking, projektni tim je pripremio nekoliko tec¢ajeva i scenarija
ucenja osmisljenih da potaknu ucenike u rjeSavanju odredenog problema iz programiranja.
Trenutno je dostupan 21 scenarij u¢enja koji su bili prikupljen u izvjeStaju ,, Kolekcija scenariji
za ucitelje temeljenih na ucéenju programiranja pomodu igara“, te ponovno prilagoden
pristupu design thinking slijededi strukturu softvera C4G.

Scenariji imaju razli¢ite razine, od osnovne do napredne (za sposobnije ucenike), a
dostupni su na engleskom, slovenskom, talijanskom, hrvatskom, bugarskom i grckom jeziku.

Ucenici zadatke mogu rijesiti pojedinaéno i u medusobnoj suradnji putem grupne
rasprave u ucionici ili u okruzenju igre za ucenike. Softver nudi prostor za zajednicko
promisljanje u kojem ucenici mogu raspravljati i dijeliti svoje ideje postavljanjem i
upravljanjem multimedijskim post-it-ima, kao Sto je prikazano na slici 5.11. Svi ucenici
ukljuceni u tecaj mogu napisati svoj doprinos koji je vidljiv svima ostalim upisanima.
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Slika 5.11. Ploca za razmjenu ideja u scenariju ucenja ,,Kupnja hrane za piknik”

Sljededa slika prikazuje panel s izazovima u okruzenju igre za ucenike demo tecaja koji je
kreirao ucitelj u platformi za ucitelje. Brojevi od 0 do 13 predstavlja izazove. Na ovom
panelu, izazov broj O predstavlja opée upute koje se trebaju procitati na pocetku igre, a
otvaranje c¢e odvesti ucenike do opdéenitih uputa o problemima, odgovarajuéi Snap!
predloZak poprac¢en plo¢om za rasprave. Ostali izazovi, od broja 1 do 13, predstavljaju

zadatke koje su ucitelji pripremili na svojoj platformi.

&
Deno course ’

Conditionals challenge  Find Your Path ;

Slika 5.12. Ploca s izazovima za ucenike

48



Sufinancirano sredstvima
CODINGAGIRLS programa Europske unije -
2018-1-S101-KA201-047013 Erasmus+

Nakon $to se odabere jedan od izazova, detalji o njemu ¢ée se pojaviti na dnu zaslona:
naziv na lijevoj strani, mini-igra povezana s izazovom u sredini i gumb za pokretanje izazova
desno. Slika 5.12 prikazuje naziv izazova koji odgovara temi koja se proucava, u ovom
slucaju "Uvjeti". Uz temu izazova, sustav prikazuje 3D mini igru povezanu s njom, na pr.
"Pronadi svoj put".

Ucitelji mogu odluditi koju ¢e mini-igru njihovi ucenici igrati te po Zelji odabrati jednu od
postojeéih mini-igara, s nazivima: Match3, Dice game, Inventory fame, Find your path game,
Stepping game, Sound game, Snake game, Puzzle game, Pattern matching game. Umjesto

igre mogu odabrati kviz s pitanjima viSestrukog izbora.

Slika 5.13 Primjer dostupne mini igre - Dice Game

Svaki izazov u okruzenju igre za ucenike strukturiran je na sljedeci nacin: uvodna mini-
igra koja ilustrira koncept iz programiranja, stranica s uputama za zadatak koji treba rijesiti u
Snapu!, dva Snap! okruzenja - jedno se koristi za rjeSavanje zadatka, a drugo za prikaz
rjeSenja aktivnosti.

Stranica s uputama je u HTML-u (slika 5.14.), obi¢no obogaéena slikama ili
videozapisima kako bi se prikazao kontekst i specifi¢ni cilj zadatka ucenja koji treba ispuniti u

Snap!-u.
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Slika 5.14 Primjer stranice s uputama izazova za ucenike

Nakon ove stranice s uputama slijedi Snap! okruzenje za programiranje (slika 14.) s
predloskom koji je pripremio ucitelj i koje sadrzi aktivnost za programiranje ili problem koji

¢e ucenici izvrsiti ili rijesiti.

Slika 3.15. Primjer predloska projeta u Snap!-u

Drugo Snap! okruZenje sluZit ¢e za prikaz rjeSenja predlozenog izazova. Medutim, samo
ucitelj moze dozvoliti hocée li se prikazati okruzenje s rjesSenjem ili nece, Sto ¢e ovisiti o

modelu nastavnog procesa koji je odabran.
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5.16. Primjer Snap! okruZzenja s rjeSenjem

Bududi da svaki tecaj ukljuCuje visSe izazova, opisani koraci ¢e se ponavljati onoliko puta
koliki je broj ukupnih izazova koje su utvrdili ucitelji. To omogucuje razlaganje sloZene
aktivnosti programiranja u jednostavne elementarne korake gdje odgovor i/ili rjeSenje za
prethodnu aktivnost postaje predloZak u kojem treba izvrsiti sljedeéu aktivnost.

Na kraju, tecaj se sastoji od odredenog broja izazova koji prezentiraju ucenje
programiranja kao proces koji uklju¢uje kontinuiranu podrsku za ucenike.

Nakon Sto ucenici zavrSe sve izazove tecaja, vracaju se na pocetno postavljeni problem iz
programiranja i od njih ¢e se traziti da sintetiziraju nova znanja koja su upravo stekli. Na
samom kraju tecaja, igrac¢i mogu vidjeti i sva rjeSenja problema koja su predloZili drugi
ucenici.

Opisani C4G pristup i alati omogucuju ucenicima da razvijaju, poboljSavaju i ojacavaju
vjestine programiranja kroz personalizirane aktivnosti poucavanja, kombinirajuéi zabavu sa

zadacima ucenja.
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6. PRIMIERI LEKCIJA (SCENARUI UCENJA)

6.1. Scenariji u€enja

U okviru projekta Coding4Girls razvijena su 22 scenarija ucenja. Oni opisuju hibridne
aktivnosti uc¢enja koje primjenjuju CODINGAGIRLS design thinking pristup i ucenje temeljeno
na igrama. Dostupni su na engleskom jeziku, kao i na nacionalnim jezicima projektnih
partnera - bugarskom, hrvatskom, grékom, talijanskom, portugalskom, slovenskom i
turskom. Svi su dostupni na web sjedistu projekta

(https://www.coding4girls.eu/results 03.php).

Pripremljeni scenariji uenja sazeto predstavljaju informacije koje ¢e pomoci uciteljima
da integriraju predloZene obrazovne igre i design thinking metodologiju ucenja u svoju
nastavnu praksu. Slijede CODINGA4GIRLS pristup temeljen na dizajnu igara i ukljucuju
informacije za svaku aktivnost ucenja koja ée se sluziti za razvoj vjestina programiranja kod
djevojcica i djeCaka. Dostupne su sljedeée informacije:

e opdi obrazovni cilj za aktivnost ucenja

e pojmovi obuhvadeni aktivno$éu ucenja

e specifi¢ni odgojno-obrazovni ciljevi

e ocekivani ishode ucenja

e opis koraka potrebnih za realizaciju CODINGA4GIRLS pristupa ucenju temeljenog na

dizajnu igara

* metode ocjenjivanja za vrednovanje usvojenog znanja

e pitanja za poticanje diskusije medu ucenicima prilikom suradnje u razredu.

Ucitelji mogu koristiti scenarije i igre u predloZzenom slijedu ili ih mogu slobodno birati
prema svojim Zeljama i potrebama. Takoder, ucitelj mora voditi racuna o prilagodbi nekih
scenarija prema znanju uéenika, primjerice o nekim pojmovima naucenim iz matematike kao
$to su koordinatni sustav, koordinate, negativni brojevi, razlomci i sl.

Scenariji ucenja pokrivaju i genericku funkcionalnost predlozene obrazovne igre,
ukljucujuéi procese interakcije s korisnikom i generiranje povratnih informacija, kao i opise

svih aktivnosti u¢enja koje ¢e se implementirati u predlozenu igru.
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Pripremljeni scenariji u¢enja slijede od osnovnih s jednim konceptom programiranja do

naprednijih s viSe koncepata programiranja. Sljedeéa tablica predstavlja predloZeni

redoslijed aktivnosti.

Tablica 6.1. Popis scenarija uéenja razvijenih tijekom projekta Coding4Girls

OSNOVNI SCENARIJI UCENJA

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

2. Pronalazenje blokova koda i njihovo spajanje, pomicanje objekta, UL
omogucavanje da objekt nesto kaze

3 Kretanje po pozornici UL
Izrada smislenog slijeda blokova

4, Mijenjanje kostima i okretanje UL

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

6. Upoznavanje s dogadajima, ocitavanje boje, logicke vrijednosti, uL
provjeravanje i reagiranje na dva razlicita stanja igre

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

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

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

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

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

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

13. Crtanje UNIRI
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14. Pricanje prica swu

Uhvati misa
15. . L . UL
Petlje, uvjeti, varijable

Kupnja hrane za piknik

16. y . . uL
Varijable, uvjeti, operatori
17. Operacije SWU
18. Recikliranje SWU
19.1 | Sviranje klavira 1 SWU
19.2 | Sviranje klavira 2 UNIRI
20. Test SWuU
Pojednostavljena igra PACMAN
21 Koristenje kretanja objekta temeljeno na dogadajima, ocitavanje UL
' boje, logi¢ke vrijednosti, provjeravanje i reagiranje na dva razli¢ita
stanja igre

Svih 22 scenarija za ucenje su ukljuceni u Prilog 1. U Prilogu 2 dani su kodovi za sve igre

uklju¢ene u dio s javno dostupnim igarama u okruzenju Coding4Girls.

6.2. Primjeri koristenja okruzenja za igre razvijenog u okviru projekta
Coding4Girls

Okruzenje igre za ucenike je obrazovna video igra zasnovana na Unityju i dostupna na
Windows i Mac OS X platformama. Nakon $to zapoéne igrati igru, korisniku se prvo na 4
sekunde prikaZze uvodna scena s europskom izjavomo odricanju odgovornosti i logotipovi
Erasmus+ i projekta.

Igrac¢ nakon toga dolazi u veliku praznu sobu koja se zove predvorje, kontrolira nevidljivog
avatar i promatra svijet igre iz perspektive prvog lica. Konzola je postavljena u sredini
prostorije, Sto omogucuje korisniku da se prijavi na C4G posluzitelj pomocu svojih podataka
ili stvaranjem novog ra¢una. Nakon sto se prijavi, vrata se otvaraju i igra¢ mozZe nastaviti u
drugu sobu gdje se moze pretplatiti na novi tecaj ili pristupiti tecaju koji je ve¢ aktiviran.
Nakon odabira Zeljenog tecaja, korisnik ¢e proéi kroz lebdedi portal kako bi nastavio s igrom i

otkrio toéan sadrzaj odabranog tecaja.
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Tecaj se formira kao kolekcija povezanih izazova kodiranja pomocu Snap!, svaki je
dopunjen mini-igricom. Idealno bi bilo da svaki izazov ilustrira jedan aspekt ili korak lekcije
koju treba nauciti na tecaju.

Prema zadanim postavkama, C4G je definirao neke osnovne koncepte kodiranja koji su
ilustrirani mini-igrom: petlje, uvjete, varijable, naredbe, paralelizam, operatore, dogadaje.
Osim toga, ucitelji takoder mogu odluciti zamijeniti mini-igru kvizom s visestrukim izborom

pitanja ili ne ukljuditi nista od toga, ostavljaju¢i samo Snap! vjezbe u izazovima.

i
§

Natepie Owwer Ouotorm

Slika 6.1. Kategorije dostupnih mini-igara

Svaki izazov uklju€uje zadatke kodiranja koje treba rijeSiti u Snapu! i mozZe se povezati s
mini-igrom prikazanom na plodi s izazovima (slika 6.2). Integracija mini-igre u specifi¢ni
izazov ilustrira koncept programiranja u vezi zadatka koji su osmislili ucitelji no to nije
obavezno. To znaci da ucitelj moze odluciti ukljuciti ili ne mini-igru za svoje ucenike u
izazovu i koju mini igru igrati, odabirudi ih s popisa postojecéih mini igara.

Treba razmotriti potrebu povezivanja mini-igre s izazovom, te je ukljuciti ukoliko ona
donosi dodanu vrijednost u smislu razumijevanja, provjere koncepta, vizualizacije mehanike

i boljeg ukljucivanja i motiviranja u¢enika na njihovom putu ucenja.
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Demo course

o m o,

Conditionals challenge  Find Your Path ]

Slika 6.2. Panel s izazovima
Trenutno postoji 11 razli¢itih mini-igara, u rasponu od Match3 igre do kviza s pitanjima

viSestrukog izbora.

Mini Game Category

Mini Game

Match3 Game ~

1 Match3 Game
Find your path Game
Inventory Game

Stepping Game

i

Sound Game

Snake Game

Puzzle Game

Pattern Matching Game
Stepping Game

Dice Game

Multiple Questions Game

Slika 6.3 Mini-igre dostupne na platformi ucitelja
Kad korisnik ude u izazov povezan s mini igrom, bit ¢e teleportiran na mjesto na kojem se
mini-igra odvija. Postoji mnogo razli¢itih lokacija za mini-igre , od pjes¢anih plaza do snjeznih

planina.
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Slika 6.4 Primjer mjesta povezanog s jednom mini igrom
Medu dostupnim mini-igrama su: Snake game, Match3 game, Dice game, Inventory
game, Find your path game, Stepping game, Sound game, Puzzle game, Pattern matching
game i kviz s pitanjima viSestrukog izbora.

Svaka mini-igra ima svoj zadatak koji treba savladati, a raspon dostupnih mini-igara
pokriva razli¢éite dobne skupine ucenika i/ili teme iz programiranja koje se predaju na
tecajevima.

Jedna od najjednostavnijih mini-igara je igra Snake (zmija), postavljena je na obali rijeke

i igrac treba slijediti drveni znak strelice do crvenog kruga da zapocne aktivnost. (Slika 6.5.)

Slika 6.5. Primjer mjesta povezanog s igrom Snake
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Igra (slika 6.6.) se odvija u vodi. Zmijom se upravlja pomodu 4 tipke sa strelicama na
tipkovnici i pokusava prezivjeti $to je duze moguée. Zmija se povecava jedudéi jarko zelene
tockice, ali moze umrijeti ako uhvati svoj rep, udari o rub zaslona ili pojede crvenu tockicu.

Svaka pojedena zelena tockica pridodaje po jedan bod rezultatu igraca.

Slika 6.6. Igra Snake
Ova jednostavna mini igra dobro ilustrira nekoliko programskih koncepata kao $to su
petlje, pokreti, mijenjanje grafike i sli¢no.
Drugi primjer je igra Match3. Odvija se u snjeznom, brdovitom podrucju kojim igraci

mogu slobodno lutati.

Slika 6.7. Primjer mjesta povezanog s igrom Match3
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Mini-igra Match3 temelji se na tipi¢noj aktivnosti Match3 gdje morate povudi i ispustiti
susjedne kvadrate kako biste nestali ukoliko formiraju skupinu od tri ili visSe plocica iste

vrste.

Slika 6.8. Mini igra Match3

Dice game (igra kockica) odvija se u mracnoj Sumi. Interaktivni dio mini-igre nalazi se u
napustenoj kabini, na stolici preko puta vrata. To je drvena ploca na kojoj su 2 kocke.
| igrac i sama igra putem umjetne inteligencije bi trebali redom baciti kockice, a onaj s

najvec¢im zbrojem dvije kocke pobjeduje u tom krugu.

Slika 6.9. Mini igra Dice game
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Igra Inventory game odvija se na poljima, pokraj male Sume. Okolo plutaju Sarene kugle

i igrac¢ ih mora sakupiti, prema uputama koje mu je uditelj dao na drvenom znaku.

Slika 6.10. Mini igra Inventory game

Igra Stepping game odvija se na jednoj plazi na otoku, u zalasku sunca. Igra¢ mora
odgovoriti na pitanje napisano na velikoj stijeni u sredistu plaze tako Sto ce stati na slovo s
ispisom to¢nog odgovora.

Kad igra¢ stane na jedan od kamena sa slovom koje tvori odgovor, slovo ce biti
oznaceno zelenom bojom i pojavit ¢e se na drugoj velikoj stijeni pored one na kojoj je
napisano pitanje. Ako korisnik stane na pogresSan kamen, bit ¢e oznacen crvenom bojom i

morat ¢e ponovno zapoceti s ispisom odgovora.
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Slika 6.11. Mini igra Stepping game

Kviz s pitanjima viSestrukog izbora postavljen je u polju ispod litice, a igrai mogu
slobodno lutati prije nego $to zapo¢nu ovu mini-igru.

Pitanja se pojavljuju na vrhu litice, a svako polje sadrzi Cetiri moguéa odgovora, koja
mogu biti i sa slikama.

Ikona medalje predstavlja trenutni rezultat ucenika na temelju to¢nih odgovora i
ostvarenog vremena (ukljucen je sat koji odbrojava sekunde do zavrSetka ovog zadatka).

Gumb sa strelicom na dnu omogucuje da se prijede na sljedeée pitanje.

green 'black
blue ' ved:

Slika 6.12. Kviz s pitanjima viSestrukog izbora
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Mini-igra Puzzle se odvija u stjenovitom podrucju karte. Cilj je pronaci rastrkane ploce
na tom podrudju i rijesiti zagonetke stvaranjem crte koja zapocinje od bijelog kruga ploce

koja ide do crvenog kvadrata.

TEwsranal

Slika 6.13. Ploca s mini igrom Puzzle

Igra Pattern matching game (podudaranja uzoraka) odvija se na obalama rijeke. Kutije s
brojevima ispisanima na boku pocet ¢e plutati rijekom prema moru. Cilj igre je da ih igrac
pokupi kako bi dovrsio odredenu matematicku operaciju.

Drugim rije¢ima, igraci trebaju koristiti brojeve i dostupne operacije kako bi dosli do
definiranog broja zapisanog na plavom stolu.

Brojevi se generiraju nasumicno, ali na nacin koji osigurava da uvijek postoji moguda
kombinacija za postizanje ciljnog broja.

Dostupne operacije ovise o ucitelju i mogu biti sljedede:

e osnovne operacije (+, -, *, /)

¢ napredne operacije (potencije, drugi korijen, modulo)

e Trigonometrija (cos, sin, tan)

e Boolean (AND, OR, XOR).
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Slika 6.14. Mini igra Pattern matching
Jo$ jedan primjer mini-igre je sound game koja zahtijeva puno paZnje igrac¢a kako bi
uspio u svom zadatku. Odvija se u tropskoj Sumi i igra¢ treba pronaci pet razbacanih ploca i

za svaku od njih rijesiti zagonetku na temelju zvukova koji se mogu €uti u dZzungli.

Slika 6.15. Plo¢a s igrom Sound game

Svaki stupac ploce predstavlja jedan zvuk, a svaki redak ton zvuka. Gumbi na vrhu sluze
za visoke tonove, a gumbi na dnu za niske. Kad se korisnik nalazi u blizini ploce, reproducirat
¢e se kombinacija 3 moguca zvuka (jedan poziv ptice s niskim tonom, jedan poziv ptice sa
srednjim tonom i jedan poziv ptice s visokim tonom). Kombinacija pti¢jih poziva ponavlja se

u petlji, a svako ponavljanje odvojeno je od ostalih tiSinom u trajanju od 3 sekunde.
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Igra¢ ¢e morati obratiti veliku pozornost na redoslijed kojim se izvode pozivi ptica i u
skladu s tim reproducirati ga na ploci.

Na primjer, na prvoj ploci (slika 6.16.) korisnik moze prvo Cuti poziv s niskim tonom, a
zatim poziv s visokim tonom. Tocan je odgovor stoga pritisnuti donji gumb na lijevoj strani

ploce i zatim gornji gumb na desnoj strani.

Slika 6.16. Odgovor ucenika prikazan na plodi u igri Sound game

Da bi odabrao odredeni gumb, korisnik jednostavno mora usmjeriti pokaziva¢ misa na
njega i gumb ée biti oznacen Zutom bojom. Ako je pritisnuta tipka ispravna, tada ¢e izgledati
zeleno, u suprotnom ¢e izgledati crno.

Coding4Girls okruzenje igre za u¢enike mogu koristiti svi u€enici, uglavnhom u dobi od 10
do 15 godina, a cilj mu je potaknuti ravnopravno sudjelovanje u aktivnostima kodiranja
unutar i izvan ucionice. Prikazuje programske koncepte kroz 3D virtualno okruzenje koje
ucenici mogu istrazivati, mini-igre koje demonstriraju koncepte, okruzenje za razmjenu ideja
medu uéenicima u razredu i zajednicko trazenje rjeSenja, pregled i medusobnu usporedbu
rieSenja drugih ucenika i usporedbu vlastitih rjeSenja s onim koje je predstavio uditel;.

Bududi razvoj i poboljSanje C4G softvera ukljuditi ée proSirivanje putem dodavanja novih
mini-igara koje ce ilustrirati dodatne koncepte programiranja, Sto ¢e biti moguce uciniti s

obzirom na modularnu prirodu obrazovne igre C4G i nacin na koji je dizajnirana u Unityju.

64



C \ Sufinancirano sredstvima
X CODINGAGIRLS programa Europske unije n
G)*€5> 2018-1-S101-KA201-047013 Erasmus+

PRILOG 1. SCENARIJI UCENJA

OSNOVNI SCENARIJI UCENJA

Scenarij u¢enja 1 — Uvod u sucelje alata Snap!

Naziv scenarija Uvod u sucelje alata Snap!

Potrebno predznanje | /
iz programiranja

Ishodi uéenja Koncepti programiranja:
e objektii pozadine u vizualnom programskom okruzenju Snap!
Ishodi uéenja:

e Ucenik ¢e moci dodati novi objekt

e Ucenik ¢e moci dodati kostime i urediti ih

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

e Ucenik ¢e modi dodati razliCite pozadine na pozornicu i

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

ureduje ju, te nezZeljene brise.

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

Trajanje 45 minuta

Strategija i metode Demonstracija
u€enja i pouCavanja | Samostalnirad

Oblici poucavanja Frontalni rad
Individualni rad

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

[Korak 1]

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

[ < ~ D
>
e
|> & =a

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

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

[KORAK 3]

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

=
L Objekt
¥ poviadiv
Skripte Kostimi Zvukovi

> ..

Kostim zero

Stike yvozis povistenjem s druge
web stranice il s racunala

uredi
preimenuj
dupliciraj
izbrisi
izvezi

Bexz im

[KORAK 4]

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

Napomene o projektu..
Novi *N
Otvori... "0
Spremi rS
Spremi kao._. te
Uvezi...
1 Izvoz projekta...
lzvezi saZetak... ’
(15 Biblioteke
Kostimi. ..
b @ Zvukovi. .. ZEF0

Siike uvozis poviad
web strance fisr3

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

[KORAK 5]

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

Scena

Skripte Pozadine Zwukowi

) S 0

Objekt  Obijekt(2)

Prazmo

Slike uvozis poviatenjem s druge
web stranice ili s rafunals
Scena

Zadatak za ucenike: Nacrtajte Zeljenu pozadinu.

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

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

Refleksija i evaluacija:
Jesu li ucenici uspijeli nacrtati svoj objekt i okruZzenje u kojem Zzivi?
Jesu li imali problema? Kako su ih rijesili?

Alati i materijali za
ucitelje

Alat Snap!: https://snap.berkeley.edu/

Alati i materijali za
ucenike
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Scenarij ucenja 2 — Vrijeme je za ozivljavanje vaseg objekta

Naziv scenarija

Vrijeme je za oZivljavanje vaseg objekta

Potrebno predznanje
iz programiranja

/

Ishodi uéenja

Koncepti programiranja:

o slijed

e objekt (sprite)

Ishodi ucéenja:

e ucenik ¢e moci pronaci odgovarajuée programske blokove i
povezati ih u niz

e ucenik ¢e moci pomicati objekt

e ucenik ¢e moc¢i omoguditi da objekt nesto kaze

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

Ucenik otkriva gdje su pohranjeni programski blokovi i kako pronaci
odgovarajuce programske blokove, koje su kategorije blokova i kako
se blokovi povezuju u niz.

Trajanje

45 minuta

Strategija i metode
u€enja i poucavanja

Demonstracija
Samostalni rad

Oblici poucavanja

Frontalni rad
Individualni rad

Razrada aktivnosti

Ucenicima se prezentira problem: Omogucit ¢ete da se vas lik
pomakne i nesSto kaze tijekom ovog sata. Ucenicima se moze
pokazati primjer programa koji ¢e programirati na ovom satu.

[Korak 1]

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

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

pomak @ koraka
Varijable. Najprije ¢éemo koristiti blokove.

Zadatak za ucenike: Najprije pronadite blok, a zatim dvaput kliknite
na njega. Sto se dogodilo?

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

pomak @ koraka
blokove u kartici Skripte.
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B | ueeviianie
B izgiea Bosietia
fzu J operatori
Joiovia J Varijabie

pomak P koraka

Sprite
=
+ povladiv
—F
Skripte Kostimi Zvukowvi

Jo

=0 @ - A

Dvostrukim klikom na blok u kartici Skripte omogucujete izvrSavanje
koda.

[Korak 3]
Programi u Snap!-u uobicajeno se pokrecu klikom na zelenu
zastavicu.

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

Rjesenje:
B kretanje  Upravijanje B Sprite
B zgied B osiesia o 5 e
l Zvuk I tori YA poviaciv
H otovia B varijable Skripte Kosfimi
. RS F* A p pomak koraka
kad pritisnem tipky memsincs =

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

g
pomak P koraka

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

[Korak 4]

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

Zadatak za ucenike: Omogucite da se vas lik pomice za 30 koraka
odjednom, a umjesto samo 10.
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[Korak 5]
Omogucite da Vas lik neSto kaze. Gdje cete potraziti blok s
naredbom  ,reci“? Isprobajte koja je razlika izmedu

reci [0 tokom (ED = M reci RN
[
klupi.

te objasnite razliku susjedu u

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

[y = ol Pozdraw]

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

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

omogucuje liku s njegove na lijevoj strani na

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

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

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

Blok koji trazite je m Da biste odredili koje

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

Razmisljanje i evaluacija:

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

Alati i materijali za
ucitelje

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

Alati i materijali za
ucenike

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

Naziv scenarija

Kretanje po pozornici

Potrebno predznanje
iz programiranja

Dodavanje novih objekata i pozadine
Mijenjanje kostima
Povezivanje blokova

Ishodi uéenja

Koncepti programiranja:
® Smisleno povezivati blokove

Ishodi ucéenja:
e Ucenik ¢e modi postavljati objekt na pozornici

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

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

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

Opis aktivnosti:

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

Zadaci:

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

Cilj:

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

Trajanje

45 minuta

Strategija i metode
uenja i poucavanja

Demonstracija
Individualni rad

Oblici poucavanja

Frontalni rad
Individualni rad

Razrada aktivnosti

Ucenicima se prezentira problem:

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

[Korak 1]
Otvori program Uhvati loptu i izmijeni kod kako bi pas uhvatio loptu.

.. promijeni x .
Koristi se naredbama e i

pas pomicao prema lopti.

kako bi se
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Moguce rjeSenje problema:

promijeni x za D
promijeni x za &P
promijeni X za m
promijeni X za E
promijeni x za D
promijeni x za &P
promijeni X za m
promijeni X za E
promijeni x za D

promijeni X za m

promijeni X za m

promijeni X za E

promijeni X za E"

Kako bismo pokrenuli ovaj blok naredbi, potrebno je kliknuti na

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

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

Ukoliko je se radi o radu sa starijim ucenicima kojima su unaprijed
poznati brojevi u decimalnom zapisu, vrijeme cekanja se moze
postaviti na kraéi period, npr. 0.1. Ukoliko su ucenici upoznati s
koordinatnim sustavom, objasnjenje istog se moze izbjedi.

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

. . .. . romijeni y za .
majmun uhvatio banane. Koristi se blokowma i

| Sekam & s kako bi se majmun popeo na palmu.

Moguce rjesSenje problema:

Kako bismo pokrenuli ovaj blok naredbi, potrebno je kliknuti na

zastavicu oznaCenu zelenom bojom e Kao $to se moze
primijetiti, vrijednost y se mijenja, Sto daje za rezultat da se objekt
pas kreée u smjeru y.
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Kada bismo postavili pocetnu vrijednost y na 0, tada bi se objekt pas
nalazio na sredini pozornice. Ukoliko je vrijednost y postavljena na
vrijednost koja je veca od 0, onda se objekt pas nalazi u gornjoj
polovici pozornice. Kako bismo objekt smijestili ispod sredine
pozornice, mozemo zamisliti da se objekt nalazi na povrsini mora
(v=0) , te da je potrebno zaroniti u more pri ¢emu se spustamo u
dubinu i time odmi¢emo od povrSine mora. Nakon spustanja u
dubinu mora, glavno pitanje je koliko metara smo ispod povrsine
mora, drugim rije¢ima: koliko koraka smo ispod sredine pozornice.
Za spustanje objekta majmuna sa palme potrebno je koristiti blok
promijeni y za (EID

Savjet:

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

[Korak 3]

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

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

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

Linije koda za psa:
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Linije koda za majmuna:

kreni na x: @ v- EED
1
cekam 1 s

promijeni y za E1D

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

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

{%:-240,¥:0) {%:0,¥:0) {%:240,¥:0)

X

(%:0,¥:-180)

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

76




»

Sufinancirano sredstvima
n CODINGAGIRLS programa Europske unije -
2018-1-S101-KA201-047013 Crasmus+

©

®n &

Mapomene o projekiu...

Mowi AN
Otwori.... AD
Spremi ~S
Spremi kao...

Uvezi...

|zvoz projekta...
lzvezi saZetak...

Biblioteke...

VUKDV ..

Alati i materijali za Moguce rjeSenje za Uhvati loptu:
ucitelje https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spel
ac&ProjectName=C4G_moving X

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

Alati i materijali za Uhvati loptu:

ucenike https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spel
ac&ProjectName=C4G Catch the ball

Pomozi majmunu popeti se na drvo:
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spel
ac&ProjectName=C4G Help monkey climb the tree
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Scenarij ucenja 4 — Mijenjanje kostima i okretanje

Naziv scenarija

Mijenjanje kostima i okretanje

Potrebno predznanje
iz programiranja

Pomicanje

Ishodi uéenja

Koncepti programiranja:
® lzrada smislenog slijeda blokova

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

e Ucenik ¢e modi mijenjati rotaciju likova

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

OPIS AKTIVNOSTI: Ucenik uéi kako promijeniti kostur objekta te
kako napraviti animaciju. Takoder uli kako se izmedu njih moze
mijenjati razliite vrste rotacije objekta.

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

vrstu rotacije objekta.

Trajanje 45 minuta
Strategija i metode Game Based Learning —igra
ucenja i poucavanja | Razgovor

Demonstracija

RjeSavanje problema
Individualni zadatak

Oblici poucavanja

Frontalni rad

Rad u paru
Individualni rad
Grupni rad (svi ucenici)

Razrada aktivnosti

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

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

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

Na kartici Kostimi vaSeg objekta sada imate 4 kostima balerine.
MozZete preimenovati objekt u Balerinu tako da promijenite tekst
iznad.
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Kartica kostima:

l'_:" .
= Ballerina
\i—d v poviagiv
Skripte Kostimi Zvukovi
Kostim zero

Sike wvozis poviadeniem s drugs
web stranice #i s racunala

K.

ballerina a

K

ballerina b

L~ "i 4

ballerina ¢

g ’
ballerina d

Vratite se na karticu Skripta i pokusajte stvoriti kod koji ée poceti
kad se klikne na zelenu zastavu i 15 puta se mijenja pojava balerine

svake sekunde. Morat cete koristiti blok

Pazite da balerina zapoéne i zavrsi ples s obje noge na podu. Pocetni
i krajnji polozaj nisu dio njenog plesa.
RJESENJE:
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[KORAK 2]

Nasa balerina ne Zeli cijelo vrijeme biti na istoj poziciji,

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

MOGUCE RJESENJE:

[KORAK 3]

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

MOGUCE RJESENJE:

[KORAK 4]
Do sada ste uvijek pisali program u kojem se objekt kretao samo u
jednom smjeru. U ovom koraku morat ¢ete okrenuti mis kako bi
dosli do sira. Da bi ga okrenuli, moZete odabrati sljedece:

a) naredbu u kojem smjeru mora pogledati
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okreni s& u smjeru {1

(Ee0) rigit

(-00) left

(@) up

(180) dowm

random
b) ili mozZete definirati da se okreée za odredeni kut u smjeru
kazaljke na satu ili u smjeru suprotnom od

kazaljke na satu

Puni krug ima 360 stupnjeva, pa ako se Zelite okrenuti
suprotno od mjesta gdje trenutno stojite, okrenite se za 180
stupnjeva. Ako Zelite skrenuti lijevo, skrenite za 90 stupnjeva
kazaljke na satu. Ako Zelite skrenuti s desne strane, skrenite
90 stupnjeva u smjeru kazaljke na satu.

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

RJESENJE:

kreni na x: EED v: EILD

okreni se u smjeru ik

nhenisebsl-:-je-a

nhenise{jsl.l.jena

Sada pokusajte napisati program s okretanjem za 90 stupnjeva.
RJESENJE:
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[KORAK 5]
Kao Sto ste vidjeli, mi$ se okrenuo u razli¢itim smjerovima kako bi
dosao do sira. Ponekad ne Zelite da se vas objekt okrene naopako

vec Zelite da se samo okrene na lijevo ili desno tako da ne hoda po
svojoj glavi. Da biste bili sigurni da se vas objekt okre¢e onako kako
Zelite, morate kliknuti na odgovaraju¢u ikonu lijevo od vasSeg
objekta:

Skripte Kostimi Zvukovi

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

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

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

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

Alati i materijali za
uditelje

Igra izradena alatom Snap!:
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spel
ac&ProjectName=C4G_dancing

Avery hodanje:
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spel
ac&ProjectName=C4G_Avery walking

Pronadi sir - rjeSenje:

82



https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dancing
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dancing
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Avery_walking
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Avery_walking

»

—
Cb‘ Sufinancirano sredstvima
R CODINGAGIRLS programa Europske unije -
(&@ 2018-1-5101-KA201-047013 Erasmus+

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

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

Naziv scenarija

Zvukovi s farme

Potrebno predznanje
iz programiranja

Postavljanje pozadine
Dodavanje novog objekta
Omoguditi da objekt nesto kaze

Ishodi uéenja

Koncepti programiranja:
e Dodavanje zvuka iz Snap!-ove medijske biblioteke,

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

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

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

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

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

Kratki opis: Programirati jednostavnu igru u kojoj igra¢ uci zvukove
Zivotinja pritiskanjem odredenih tipki na tipkovnici.

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

1) Ako Zeli$ Cuti psa, pritisni tipku ,,D“!;

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

3) Ako Zeli$ €uti kravu, pritisni tipku ,C“!;

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

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

Nakon toga, uéenik treba programirati sviranje zvukova.

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

Trajanje

45 minuta

Strategija i metode
ucCenja i poucavanja

Na primjer:
Game Based Learning —igra
Aktivno ucenje

Oblici poucavanja

Frontalni rad
Individualni rad
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Razrada aktivnosti

Motiviramo ucenike igranjem igre (oni ne vide kod). Cilj je napraviti
igru kao Sto je ova koju ucenici igraju.

Ako et dut
hravy, prtisnl
Upku .CH

oy

I
S
% =
4 \
[Korak 1]

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

1. ucenici sami crtaju pozadinu;
2. ucenici traze besplatnu sliku na mrezi;
3. ucitelj pripremi pozadinu (zbog ustede vremena).

Ucenici veé znaju kako dodati pozadinu pa to rade samostalno.

[Korak 2]

Drugi korak je dodati farmericu. Kao u prvom koraku, tri su opcije:
1. ucenici sami crtaju farmericu;
2. ucenici traze besplatnu sliku farmerice na mrezi;
3. ucitelj pripremi sliku farmerice ucenicima (ako Zelimo
ustedjeti vrijeme).
Ucenici veé znaju kako dodati novi objekt pa to rade samostalno.
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[Korak 3]
Nadalje, ucenici trebaju programirati upute za igraca. Upute daje

farmerica. Ucenici to Cine koristeéi Izgled/reci[znak] i cekam[n] blok.
Ucenici ved znaju kako to napraviti pa to izvrSavaju samostalno.

A~

e e eyl tokom EP

T T tokom EP =

I e ey tokom EP =

ey tokom EP <

I el tokom EP =

U nastavku pokazemo ucenicima kako dodati zvuk u igru. Imamo tri

opcije:
1. Dodavanje zvuka iz Snap!-ove medijske biblioteke;
2. Dodavanje zvuka s naSeg racunala povlaéenjem u
Snap!;
3. Snimanjem novog zvuka u Snap!-u.

PokaZzemo ucenicima sve tri opcije frontalnim nacinom rada. Kada ih
sve demonstriramo, sljedeée zadatke ucenici pocinju programirati
samostalno (uz pomoc ucitelja).

[Korak 4]

Ucenici trebaju programirati zvuk psa. Kada igrac pritisne tipku “D”,
pas treba lajati. Prvo, ucenici dodaju zvuk iz Snap! medijske
biblioteke u pozadinsku karticu Zvukovi.
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B xretanie Napomene o projektu...
Mowi AN
lzgled
I— or. 2
Spremi =]
Bokvia Spremi kao...

Uvezi...

|zvoz projekia...
lzvezi saZetak ..
Eiblioteke... )
Kostimi... "\'Sel‘ecf a sound from the media library ]
Zvukovi... 1

Zatim, biraju zvuk psa (Dog 1 ili Dog 2).

0:01 0:02 0:00 0:00
Cal

Chord Doa 1 Don 2
0:00 0:01 0:01 0:01
Finger Snap Kitten Laugh Female Laugh Male 1 '
o003 J o0z | 000
Import Odustani

Vi

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

[Korak 5]

Ucenici trebaju programirati zvuk Zivotinja. Prvo, trebaju dodati
zvukove sa svojih racunala. To cdine povlacenjem zvukova u
pozadinsku karticu Zvukovi.
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:"’@ Stage
e

Sasipte Fuiaive Toukow

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

Nadalje, ucenici trebaju dodati zvukove u pozadinsku karticu
Skripte. To Cine koristeé¢i Upravljanje/kad pritisnem tipku [tipka] i
Zvukovi/odsviraj zvuk [naziv_zvuka] blok.

L= =
odsviraj zvuk koava odsviraj zvuk prasac
(5 -
e el L
=
odsviraj zvuk pas

[Korak 6]

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

Stage

Skripte Pozadine Zvukovi

- Record a new sound '

e m » ||

Spremi Odustani

Jednom kad je zvuk spremljen, mozemo ga preimenovati desnim
klikom na njega.

£+ Farm
. ’ Woman farmer
— -
¥ v poviadiv

Skripte Kostimi Zvukovi

Zvuk uvozis tako, d3 03 povubes ovdie

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

odsviraj zvuk farm
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reci EE gty tokom EP =

Refleksija i evaluacija
S u€enicima se ponavlja:

° Kako su dodali zvukove u njihov kod.
° Koje su blokove koristili da bi dodali zvuk u kod.
° Koje upravljacke blokove su koristili u svom kodu.
° Zasto i kako su koristili blokove za zvuk i upravljacke
blokove.
[Cijeli kod]
Farmerica
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Pozadina

|
EH

=
-
=

wieve o

[Dodatni zadatak]

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

Alati i materijali za | Igraizradena alatom Snap!:

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

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

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

Alati i materijali za | Predlozak izraden u alatu Snap!:

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

00f%20the%20farm O

Web-stranica za besplatno preuzimanje slika: https://pixabay.com/
Web-stranica za besplatno preuzimanje zvukove:
https://www.zapsplat.com/
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Scenarij u¢enja 6 — Kameleonov ljetni odmor

Naziv scenarija

Kameleonov ljetni odmor

Potrebno predznanje
iz programiranja

Dodavanje i uredivanje pozadine i lika

Omoguciti da lik govori

Koristenje naredbe Ako ... onda ...

Kretanje objekta pomocu odredenih tipki (npr. strelica)

Ishodi uéenja

Koncepti programiranja:
e kretanje objekta na temelju dogadaja
e ocitavanje jedne ili viSe boja
e (itanje logicke vrijednosti u logi¢kim izrazima
e definiranje, razlikovanje, dinamic¢ko provjeravanje i
reagiranje na razlicita stanja igre

Ishodi ucéenija:
e ucenik ¢e modi omoguditi kretanje objekta koriStenjem tipki
sa strelicama, koristeci dogadaje i uzima u obzir ogranicenja,
e ucenik ¢e modi koristiti blok osjetila u boji za dobivanje
logicke vrijednosti pri oitavanju jedne ili vise boja,
e ucenik ¢e modi uociti da se stanje objekta moze mijenjati u
ovisnosti boja koje dodiruje,
e ucenik ¢e modi razlikovati pet razlicitih stanja i zna kako ih
izraziti logickim izrazima,
e ucenik ¢e moci uociti da se polozaj objekta dinamicki mijenja
i koristi zauvijek petlju za ponovnu provjeru trenutnog stanja,
e ucenik ¢e modi koristiti naredbe Ako ... onda ... za razlicite
odgovore na temelju trenutnog polozaja objekta.

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

Kratki opis:
Programirajte jednostavnu igru u kojoj ¢e objekt promijeniti svoj
kostim na temelju boje pozadine.

Zadaci:

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

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

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

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

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

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

Trajanje 45 minuta

Strategija i metode Aktivno ucenje

uéenja i pouéavanja Suradnicko uéenje
RjeSavanje problema

Frontalni rad

Oblici pouéavanja Rad u paru
Individualni rad
Grupni rad (svi ucenici)

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

[Korak 1]

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

[Korak 2]
Ucenici trebaju nacrtati kameleona i obojiti mu kozu u pet razlicitih
kombinacija koje predstavljaju njegov polozaj na sceni:
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[Korak 3]

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

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

i g

proetert v 72 B
Rael Baded o i, ndig o

[Korak 4]

Upoznajemo ucenike s konceptom osjeta boje koju lik dodiruje.
Pomoc¢u naredbe "Dodiruje?" mozemo dobiti informacije u obliku
logi¢nih vrijednosti - istina ili laz ako dotakne jednuili ¢ak vise boja u
isto vrijeme. Bududi da iz ovog bloka dobivamo logi¢ku vrijednost,
mozemo je upotrijebiti u uvjetu Ako ... onda ...- naredbe, gdje se
odluéuje hode li se izvrSavati naredbe navedene u njegovom tijelu ili
ne.

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

Brzo saznajemo da ih ima pet:

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

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

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

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

Kad kameleon dodirne odredenu boju / boje, moramo promijeniti
njegov izgled, te moramo napraviti da kaze gdje se nalazi. lzgled
kameleona mozemo promijeniti zamjenom njegovih kostima. To se
postize blokom Izgled / prebaci na kostim [opcija] gdje odabiremo
koji od mogucih kostima Zelimo prikazati. Da bi kameleon govorio
koristimo blok /zgled / reci [tekst].
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Prvo se pobrinemo za jednostavnije situacije kada je kameleon u
potpunosti na istoj boji u sceni:

[y -« B Plivany o moru.

prebaci na kostim kameleon_plavi

Dalje oblikujemo logicki izraz upotrebom logickog operatera /, jer
Zelimo provjeriti dodiruje li kameleon dvije boje istovremeno:

? i dodiruje [ ?

reci edur moraiplaie

prebaci na kostim kameleon_nsrancastn_zelen

Ako kombiniramo gore navedene uvjetne recenice i stavimo ih pod
,Kad kliknem na Zelena zastava“ naredbu, primijetit éemo da ce se
ovi uvjeti provjeriti to¢no jednom. Tada uéenicima pomazemo uoditi
da zbog toga Sto pomi¢emo glavnog lika po sceni, kameleonova
pozicija ¢e se mijenjati tijekom cijele igre. Zbog toga moramo stalno
provjeravati te uvjete, ne samo jednom, nego doslovno cijelo
vrijeme!

[Korak 5]

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

[Konacni kod]
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prebaci na kostim kameleon_plavi

reci

[Prilagodavanje koda ucenicimal]

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

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

Woael Suaded 3 rudbus, adbey wr

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

PredlozZeni predlozak koda:
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¢« ll Nalszinr s izmedur mora'Fplate

prebaci na kostim kameleon_narsncssto plavi

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

L_ajovié, S. (2011). Ogrebotina. Naucite kako programirati i postati
raCunalna macka. Ljubljana: Pasadena.

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

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

on_template

Polugotova igra izradena alatom Snap!:

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

Naziv scenarija

Pomaganje princu i princezi u pronalasku njihovih Zivotinja

Potrebno predznanje
iz programiranja

Dodavanje teksta objektu

Kretanje objekta pomocu strelica koristec¢i dogadaje
KoriStenje uvjeta za objekt dodiruje za stanje objekta
Koristenje dogadaja

Ishodi uéenja

Koncepti programiranja:
e Uvjeti ako objekt dodiruje odredenu boju

e Kretanje po koordinatama
e Olovku digni, olovku pritisni
e Bojaolovke

Ishodi ucéenija:
e Ucenik ¢e modi koristiti naredbu ako za utvrdivanje stanja
objekta i za vradanje objekta natrag u slucaju da dotakne
odredenu boju

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

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

e Ucenik ¢e moci mijenjati boju olovke ovisno o paru kojeg
spaja

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

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

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

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

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

Trajanje 30 minuta

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

Oblici poucavanja Frontalni rad
Individualni rad

Razrada aktivnosti Ucenicima je potrebno dati sljede¢e materijale:
. sliku pozadine
. Snap! projekt u kojem je definiran objekt djevojcice
° kod za kretanje u jednom smjeru

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

[Korak 1]

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

[Korak 2]
Ucenici na pocetku ve¢ imaju objekt djevojcice. Trebaju pronaci jos
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Cetiri objekta i smijestiti ih u labirint. Za sve objekte trebaju
namjestiti prikladne dimenzije (koje trebaju biti manje od Sirine

putova u labirintu).
[Korak 3]

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

okreni se u smjeru okreni se u smjeru §EIE
pomak koraka pomak @[P koraka

okreni se u smjeru &I okreni se u smijeru @&
pomak koraka pomak @D koraka

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

(3}
> Djevojcica
3

v poviadiv

[Korak 4]
U idu¢em koraku ucenici moraju sprijeciti kretanje djevojcice po
livadi. To rade tako da dodaju blok s uvjetom ako dodiruje smedu
boju. Ako djevojcica dodiruje smedu boju (kraj puta), pomice se 10
koraka unatrag. Ti koraci nam nisu vidljivi i ¢ini se da djevojcica
ostaje na istoj poziciji.

ake  dodiruie 2 |

| p;hak &) koraka

Ucenici dodaju ovaj kod ispod gore navedenog koda za svaku
strelicu, npr.:
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okreni se u smjeru
pomak @[ koraka
-

pomak @D kora

[Korak 5]
Nadalje, ucenici programiraju crtanje s blokovima olovku digni i
olovku pritisni koristenjem dogadaja kad pritisnem tipku.

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

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

v ot

[Korak 6]

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

Kako bi odredili pocetne koordinate djevojcice, kliknemo na nju
miSem i odvu¢emo ju na mjesto s kojeg Zelimo da zapocne igru.
Nakon toga kliknemo na blok Kretanje, gdje mozemo pronaci
poloZaj x i poloZaj y. Klikom na poloZaj x saznajemo x koordinatu
djevojcice, dok klikom na poloZaj y saznajemo y koordinatu.
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olovku digni

obrisi

kreni na x: @EGD y:
Pomogni'princuiprincezir pronadi'njihove-Zivotinje!

reci tokom @ s

Pazi putovi'se nessmijursijeci. KT Gl 4 B

[Cijeli kod]

--ln-m---m-m

B asnge 1+ )
= A

o) [SEPT
- .

[Dodatni zadatak]
Ucenici mogu upotpuniti igru dodatnim zadacima po Zelji ili koristiti
slijedece prijedloge:
° Postaviti pocetne coordinate za princa i princezu i napisati
kod za njihovo kretanje. Postaviti odgovaraju¢u veli¢inu objekata.
Crtati stazu do svojih Zivotinja.
° Ukljuciti dodatne objekte.
° Svaki object treba crtati drugacijom bojom.
° Prilagoditi pocetne upute.
° Dodati upute igracu za pomicanje objekata (npr. tipkama W,
S, A and D) i crtanje staze (npr. tipkom 3).

Alati i materijali za
ucitelje

Igra izradena alatom Snap!:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%

20Prince%20and%20Princess%20t0%20find%20their%20animals

Primjer igre s dodatnim zadacima:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%

20Prince%20and%20Princess%20t0%20find%20their%20animals%?2

0%2B%20Add.%20Task

Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
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racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.
Vorderman, C. (2017). RacunalniSko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.

Alati i materijali za
ucenike

Polugotova igra izradena alatom Snap!:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%
20Prince%20and%20Princess%20t0%20find%20their%20animals%2
0-%20Part
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Scenarij ucenja 8 — Crtanje s kredom

Naziv scenarija

Crtanje s kredom

Potrebno predznanje
iz programiranja

Dodavanje teksta objektu (sprite-u)

Crtanje s olovkom (olovka gore, olovka dolje, postavljanje boje)
Kretanje s koracima

Petlje

Dogadaji

Ishodi uéenja

Koncepti programiranja:
e Petlja ponavljaj

e Okretanje za 90 stupnjeva
e Okretanje u smjeru
e Mijenjanje pozadine

Ishodi ucenija:
e Ucenik ¢ée koristiti petlju ponavljaj kad se isti blokovi
ponavljaju 2-4 puta

e Ucenik ¢e koristiti okretanje za 90 stupnjeva kod crtanja
razli¢itih oblika (kvadrat, pravokutnik, slovo ,T*)

e Ucenik ¢e objasniti znacenje okreni se u smjeru 90

e Ucenik ¢e modi promijeniti pozadinu pomoc¢u dogadaja kad
pritisnem tipku

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

Kratki opis: Igrac¢ dobije tri razli¢ite pozadine i mora spojiti to¢ke u
tri razli¢ita oblika — kvadrat, pravokutnik i slovo , T.

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

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

Trajanje

60 min

Strategija i metode
ucCenja i poucavanja

Aktivno ucenje
Game Based Learning —igra
RjeSavanje problema
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Oblici poucavanja

Frontalni rad
Individualni rad /Rad u paru

Razrada aktivnosti

Za ucenike su unaprijed pripremljene:
e tri pozadine sa svim tockama koje trebaju spojiti

e objekt ,kreda”
Ucenicima se prezentira problem:
Kreda Zeli nacrtati kvadrat, pravokutnik i spojiti tocke u obliku slova
,T" ali ne zna kako se kretati i kako se okrenuti.

Napisi kod i pokazi kredi kako da to radi!

[Korak 1]

NACETAJ KVAODRAT

Ucenici pocinju s ovom pozadinom. PiSu kéd za crtanje kvadrata.
Pocevsi od tocke , A, krece se X koraka do tocke ,,B“, okrene za 90
stupnjeva lijevo, kre¢e X koraka do tocke ,C“ okrene za 90
stupnjeva lijevo, kre¢e X koraka do tocke ,D“, okrene za 90
stupnjeva lijevo, kreée X koraka do tocke ,A“ (i okrene za 90
stupnjeva lijevo).
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LakSe je koristiti okreni se 90 stupnjeva bududi da uvijek mozemo
koristiti okretanje za 90 stupnjeva (ovisi samo da li Zelimo da se
okrene lijevi ili desno). Drugi nacin je koristiti okreni se u smjeru O,
90, 180, -90, ali je malo kompliciranije jer moramo razdvojiti 4
mogucnosti i ne mozemo koristiti petlju ponavljaj. Blok cekaj 1 s je
dodan zbog toga da vidimo crtanje (sve korake). Bez tog bloka, cijeli
kod se izvrsi u sekundi. Ucenici bi trebali isprobati napisati kéd bez
tog bloka kako bi razumijeli znacenje.

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

|

pomak koraka
cekam 1 s
okreni se t) stupnjeva

cekam 1 s

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

oloviku

E‘:

Ako ne Zelimo da se kreda rotira kod okretanja, u bloku za smjer
odaberemo ne rotiraj.
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[Korak 2]

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

[Korak 3]
Nakon crtanja kvadrata, Zelimo nacrtati pravokutnik. Znaci da
moramo promijeniti pozadinu. To ¢éemo uciniti u dva koraka:
a) Kliknemo na pozadinu (nazvanu plo¢a, s desne strane
ekrana)
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LT,

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

. -

Shripts Frzach

ne Zvanuvt
‘ ; a
e

S sovialarm 3 &
et ane § 2 ko

Frame
Zihe st

pledal

I

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

Skripte Pozadine Zvukovi

b) Kliknemo natrag na kredu.
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NACRTAJ KVADRAT

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

reci QTSN tokom ED =

[Korak 4]

NACRTAJ PRAVAQKUTINIK

Nakon pritiska na tipku ,P“, pozadina se mijenja u ovu na slici. Slicno
kao i prije, treba spojiti tocke i nacrtati pravokutnik. U¢enici mogu
kopirati kod za kvadrat i izmijeniti ga kako bi program nacrtao
pravokutnik. Trebaju promijeniti petlju ponavljaj. U ovom slucaju se
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petlja ponavlja 2 puta.

cekam E

okreni se stupnjeva
cekam E

pomak koraka

cekam -

okreni se stupnjeva
cekam E

[Korak 5]
Nakon crtanja pravokutnika, ucenici ¢e spojiti tocke u oblik slova
,T“. To znaci da ¢e promijeniti pozadinu. U ovom koraku zapravo
ponavljaju [Korak 3] i mijenjaju slovo ,P“ u slovo ,T“ i stavljaju
kostim (PlocaT).
a) Kliknu na pozadinu (naziva ploc¢a, s desne strane zaslona),
gdje napisu kod za promjenu pozadine. To ¢e uciniti sa blokovima
kad pritisnem tipku t i prebaci na kostim plocaT.

-

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

[Korak 6]

Nakon pritiskanja tipke , T, pozadina se promijeni u ovu sliku. Sli¢no
kao i prije, trebaju spojiti toc¢ke i nacrtati slovo ,, T“. Ucenici mogu
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kopirati kod za kvadrat i izmijeniti ga. Uenici trebaju promijeniti
pocetne koordinate, koje nisu jednake kao i prije. 1z prethodnih
aktivnosti znaju kako odrediti to¢ne koordinate. Nakon toga napisu
kod za crtanje slova ,T“. Ucenici trebaju odrediti broj koraka. Jedno
od mogucih rjeSenja je:

[Korak 7]
Nakon Sto smo promijenili pozadinu, ne moZzemo se vratiti na prvu
pozadinu da bi nacrtali kvadrat. Stoga ucenici trebaju dodati jos
jedan dio kéda. Ponavljaju [Korak 3/5].
a) Kliknu na pozadinu (naziva ploca, na desnoj strani
zaslona), gdje napisu kéd za promjenu pozadine. To ¢e uciniti
s blokovima kad pritisnem tipku k i prebaci na kostim
ploc¢aKvadrat.
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b) Kliknu natrag na kredu i ispod kdda iz [Korak 6] dodaju blok,
u kojem kazu igracu Sto treba uciniti kako bi se promijenila
pozadina, tj. da pritisne tipku ,K“.

Pl Pritisni fipku ¥ kakerbitkrenuispodetiali LR 2 B

[Konacan kod]

rec EENEEERTEY toknm ED

Baas ll Pritenr hipky M kakor b kreeusr soosetes BB SRR 8 -

[Dodatni zadatak]
Ucenici mogu ukljuciti u igru dodatne zadatke po Zelji ili koristeci
sljedece prijedloge:

e Dodati novu pozadinu i nacrtati neke tocke.
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e Napisati kod kojim se povezuje tocke (koriste¢i novu ili
postojecu pozadinu).

Alati i materijali za
uditelje

Igra izradena alatom Snap!:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawing%

20with%20a%20chalk

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

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

Alati i materijali za
ucenike

Polugotova igra izradena alatom Snap!:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawing%
20with%20a%20chalk%20-%20Part
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Scenarij ucenja 9 — Skupljanje otpadaka i ¢iS¢enje 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 pomodu strelica koristeci dogadaje

Ishodi u¢enja

Koncepti programiranja:
e Varijable

e Prikazivanje i sakrivanje objekta
e Kopiranje objekta

e Kopiranje bloka koda

e Uyvjeti

Ishodi ucenja:
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)

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

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

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

Kratki opis: Park je pun otpadaka i djevojcica je odlucdila pocistiti ga.
Kada pokupi sve otpatke, mora ih baciti u kantu za smece.

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

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

Trajanje

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja

Aktivno ucenje
RjeSavanje problema
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Game Based Learning —izrada igre

Oblici poucavanja

Frontalno poucavanje
Individualni rad

Razrada aktivnosti

Ucenicima je potrebno dati sljedeée materijale:
e sliku pozadine

e Snap! projekt u kojem je definiran objekt djevojcice (s k6dom
za kretanje), objekt boce, objekt papira i objekt kante za smece

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

e .

[Korak 1]
Postavljena je slika pozadine kao i objekt djevojc¢ice s kodom za
kretanje pomocu strelica i uvjetom za dodir smede crte.
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Ucenici trebaju postaviti pocetne koordinate djevojcice koristeéi blok
kreni na x, y. Koordinate izaberu ucenici, jedino je bitho da se
djevojcica nalazi na stazi.

Takoder moraju dodati i uputu igracu, npr.:

kreni na x: EED v: €

Pl P okupitsverotpatke F stavivilr wkantrzz smede R TR0k 2 B

[Korak 2]

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

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

| Imevarjok
B kretanje § upravijanie — ‘
Ilm Im L RATES I8 TONLET ChieaT
=k B operatori
H olovia | Varijable e

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

+ 2

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

bodovi
R, —

Na pocetku igre, vrijednost varijable mora biti O jer jo$ nije pokupljen
niti jedan otpadak. Ispod koda iz [Korak 1] u¢enik dodaje blok postavi
__na 0. Klikom na padajuci izbornik odabire odgovarajucu varijablu,
koja je u ovom slucaju bodovi.

[Korak 3]

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

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

Sada mozemo provjeriti je li kbd ispravan.

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

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

M

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

&,

Boca

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

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

[Korak 5]

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

pomoc...
dupliciraj

izbrigi
slikaj skriptu...

Ovaj korak se ponavlja kako bi se duplicirao blok kéda kad kliknem na
zelenu zastavu — pokalZi.

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

[Korak 6]

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

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

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

when  dodiruje Diewitica 2

ake bodovi =[]

L =l Cestitamo!* Pokupiossursve oipatke! 51 ST o 5

reci [ ] tokom EP =

[Cijeli kod]
Djevojcica

el Pokupr sverotpatier stavitivukantu-za smede. T LR 4

promijeni varijablu podovi  za ED

okreni se u smjeru B
pomak koraka
ako dodiruje ?

pomak EIP koraka

okreni se u smjeru

okreni se u smjern Nk
pomak koraka
ako dodiruje ?

pomak ENP koraka

okreni se u smjern Eily

Boce / Papiri

promijeni vargablu bodovi n
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Kanta za smede

bodovi = E
ﬂ:es:i:amc! Pokupiosur sve oipatie! 1000 B E

u'\-’rat serkada pokupis swe: :'.:Ja:kc—.i

[Dodatni zadatak]
Ucenici mogu ukljuciti u igru dodatne zadatke po Zelji ili koristeci
sljedece prijedloge:

° Dodati novu vrstu otpada (npr. bio otpad).

. Dodati Sto ¢e reéi kanta za smeée (npr. “Pokupili ste X
boca, Y papira i Z lubenica).

. Ako igra¢ pokupi svo smece, kanta za smece moze
Cestitati igracu.

. Ako igra¢ ne pokupi svo smece, kanta za smece ga

moze upozoriti na to te navesti koje smedce je ostalo.

Alati i materijali za
ucitelje

Igra izradena alatom Snap!:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Picking%20
up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park

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

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

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

Alati i materijali za
ucenike

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

Naziv scenarija

Hranjenje macaka

Potrebno predznanje
iz programiranja

Postavljanje pozadine
Postavljanje objekata
Dodavanje teksta objektu
Koristenje varijabli

Ishodi uéenja

Koncepti programiranja
e Varijable
e Petlje
e Slucajni brojevi
® Spajanje stringova
e Operatori: logicki, aritmeticki
e Unos
Ishodi ucéenija:

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

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

e Ucenik ¢e modi koristiti blok unos da bi dobio broj od
sigraca”

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

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

e Ucenik ée moéi koristiti varijablu koja ¢ée brojati toéne
odgovore

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

Kratak opis: Programirajte igru u kojoj ¢e igra¢ morati izvrsiti deset
izraCuna mnoZenja i ra¢unati odnosno brojati toéne odgovore.

Zadatak: Programirajte aktivnost u kojoj ée Marta, cuvarica
sklonista, neprestano pitati igrata za broj macdaka koje mora
nahraniti u odredenoj sobi. Broj macaka ovisi o broju i veli¢ini zdjela.
Navedene veli¢ine se za svaku sobu moraju dodijeliti nasumiéno.
Takoder, moramo imati brojac koji ¢e brojati to¢ne odgovore. Prvo,
Cuvarica sklonista mora objasniti zadatak za igrace te onda zapocinje
igra. Igra zavrSava kada ona zatrazi broj macaka 10 puta. Svaki puta
mora odgovoriti je li broj koji se upiSe tocan ili nije. Nakon aktivnosti
mora dati saZzetak u kojem ¢e napisati koliko je igra¢ bio uspjesan
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odnosno reéi ¢e koliko je puta igra¢ odgovorio ispravno odnosno
koliko je puta pogrijesio.

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

Trajanje 45 min

Strategija i metode Aktivno ucenje

uenja i poucavanja | Suradnicko uéenje

RjeSavanje problema

Game Based Learning-izrada igre

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

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

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

[KORAK 2]
Zatim, moramo odabrati novi objekt koji ¢e predstavljati ¢uvara
macjeg sklonista.
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[KORAK 3]

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

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

ol LFMONSKLONISTU-JE 10SOBA T T LR 2 B

Al L SVAKO.-SOBk JE-RAZLICIT BROJZDJELA ‘NAJMANIE 2 ‘HAIVISE DR St ok & B
Al = SU-ZDJELE-UNUTAR: JEDNE:SOBEISTEVELICINER S ek £ I

il AL RAZLICITE: SOBE IMAJUFRAZLICITE VELICINE ZDJELAI
llVELICINE-ZDJELA-MOGL BITI-OD 1-DO 5 RS e =
llVELICINA-ZDJELE-NAM-GOVORF KOLIKC MACAKA MOZEMO- NAHRANITI-S ISTOM

MOLIM-TE POMOZI*MFPRONACIFBROFMACAKA KOJE MORAM NHRANITE LFSVAKOJ) SOBI

tokom EP s

[KORAK 5]

Razgovaramo sa ucenicima o tome koje radnje ¢e se dogoditi u
svakoj sobi i hoée li biti iste. Odnosno koje ¢e se naredbe koristiti tj.
smjestiti u petlju. Prvo ¢emo morati nasumicno odrediti vrijednost
(1-10) za broj zdjela i za veli¢inu zdjele (1-5). Nakon toga morati
¢emo pitati igraca koliko macaka moZemo nahraniti u pojedinoj
sobi. Nadalje, morati ¢éemo ispitati toCnost odgovora i dati
odgovarajuci odgovor (povratnu informaciju) i zapamtiti ga ako je
to¢an (brojati tocéne odgovore). Na kraju svake iteracije
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(ponavljanja) morati éemo povedéati broj soba za 1.

[KORAK 6]

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

postavi brojzdiela na sluEajni broj od EP do ERP
postavi velifina zdiele mna sluSajni broj od EP 4o &

[KORAK 7]

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

zdjelz Welifing zdislerje

Koliker mataka moram*nahraniti?

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

LES broj zdjela ESEERNCTE

Ll Kaoliker masaka moram*nahraniti?

[KORAK 9]

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

promijeni varijablu tofan odgovor  za [ 1]

L]
reci tokom & =

reci w@

tokom EP s
L]

[KORAK 11]

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

[KORAK 12]

Kada se petlja zaustavi, igra je gotova. Na kraju dajemo informacije
o postignucu igraca. Broj tocnih odgovora spremljen je u brojacu
to¢nih odgovora; broj neto¢nih odgovora moZzemo naknadno
izraCunati.

[Cijeli kod]
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postavi brojmaiaka na slucajni broi od § do €15

eyl*JarsamMarta, Suvarica'skioniste mataka it G R 2 B
pitaj i fekaj
postavi ime ma odgovor
e T HiT tokom EP =
reci tokom EP =
= B MoZed lispogoditi uss Dkui.a'a'l-mlil-ocrma.éaka'iman'ru‘svnn‘rskluni'sm.'
reci tokom EP =
reci tokom D =
ponavljaj dok ne bude odgovor = broj macaka
L i Zekaj
promijeni varijablu broj pokuSaiz za [ 1]
ke

reci QNN tokom EP s

o =

reci oG Err e tokom EP =

= <l Prematicr s broj*pokuSajz za*dobitivviastitu madku : PokuSajponovno zaigrati iUt G R 4

Alati i materijali za
ucitelje

Cijela aktivnost u Snap!-u:
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cat feedi

ng 2

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

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

Alati i materijali za
ucenike

Predlozak izraden u Snap!:
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cat feedi

ng template
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Scenarij ucenja 11 — Pogadanje broja macaka u sklonistu

Naziv scenarija

Pogadanje broja macaka u sklonistu

Potrebno predznanje
iz programiranja

Dodavanje pozadine.
Dodavanje novog objekta.
Definirati Sto objekt govori.

Ishodi uéenja

Koncepti programiranja:
e Nasumicne vrijednosti

e Varijable

e Unos vrijednosti od strane korisnika
e Petlja ponavljaj dok

e Uvjeti

e Operatori usporedivanja

e Brojac

Ishodi ucéenija:
e Ucenik ¢e pohraniti nasumi¢nu vrijednost u varijablu

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

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

e Ucenik ¢e koristiti petlju ponavljaj dok kako bi igracu
omogucio vise pokusaja pogadanja i provjerio upisanu vrijednost
e Ucenik ¢e implementirati broja¢ u petlji za prebrojavanje
broja pokusaja pogadanja igraca

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

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

Kratki opis: Djevojcica Marta volontira u sklonistu za macke. Igrac
mora pogoditi broj macaka koji se trenutno nalazi u sklonistu

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

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

Trajanje

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja

Aktivno ucenje
RjeSavanje problema
Game Based Learning —izrada igre

Oblici poucavanja

Frontalno poucavanje
Individualni rad / rad u paru / grupni rad

Razrada aktivnosti

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

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

ustedjelo na vremenu, pozadina je unaprijed pripremljena.

i

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

[Korak 3]
Raspravljamo s ucenicima kako je ova igra zanimljiva ukoliko se igra
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viSe puta posto se broj macaka postavlja nasumicno. Kako bi
postavili nasumican broj, potrebno ga je spremiti u varijablu.
Varijabla je sada jedini nac¢in da se zapamti odredena vrijednost u
Snap!-u (pretpostavljamo da joS uvijek nisu upoznati s konceptom
liste). To se mora dogoditi kada se igra pokrene (Upravljanje 2>
Kada kliknem na zelenu zastavu).

A

postavi bro] macska ma slu€ajni broj od B do EIGD

[Korak 4]

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

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

pitaj GEEETwny i Cekaj

reci spop [ERlen BN | tokom @& =
postavi ime mna odgovor

reci [EFNIETIUEETCrW tokom @& <

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

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

[Korak 5]

S ucenicima se diskutira kako nije moguée predvidjeti koliko puta ée
igra¢ pogadati kako bi doSao do tocnog broja. Igra¢ moze pogoditi
jako brzo i pogoditi u prvom pokusaju, mozda ¢e mu biti potrebno 5
pokusaja ili ¢ak i viSe. 1z tog razloga je potrebno odabrati pravu
petlju za ovaj zadatak.

Volonterka treba uzastopno pitati i dati odgovarajuéi odgovor sve
dok igra¢ ne pogodi tocan broj. Jedina petlja koju moZemo koristiti
je petlja ponavljaj dok ne bude. Uvjet je relativho jednostavan -
moramo ponavljati dok odgovor igraca, koji je spremljen u varijabli
odgovor, nije jednak vrijednosti koja je spremljena u varijabli
broj_macaka.
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[Korak 6]

Zatim, moramo pitati ucenike koje naredbe moramo ukljuciti u tijelo
petlje. Koja se aktivnost ili naredba ponavlja dok igra¢ ne pogodi
tocan broj? Prvo, potrebno je pitati igraca da upiSe broj, zatim
moramo dati odgovor ovisan o vrijednosti upisanog broja.

i pogodifi-kolikormadakasimam. iR =]
akoe odgovor < broj_macaka
reci tokom &P =

ake odgovor > broj_macaka
reci [T tokom EP =

[Korak 7]

Posljednja stvar za objasniti ili diskutirati s u¢enicima je Sto uzrokuje
kraj izvrSavanja petlje. Kada je igracev odgovor jednak broju
macaka, oba uvjeta u tijelu petlje ¢e biti pogresna i petlja ¢e otici u
iducu iteraciju provjeravajuéi uvjet petlje. Ovog puta, uvjet ¢e biti
istinit, pa ¢e se petlja prekinuti i izvest ¢e se naredbe koje dolaze
nakon petlje. Drugim rijeCima, kada se petlja zavrsi znamo da je
igra¢ pogodio tocan broj i mozemo ispisati poruku igracu u skladu s
time.

postavi broj macaka na sluZajni broi od ) do €D

reci tokom & =
pitaj i Cekaj

reci Spoji | svije tokom EP =

postavi ime mna odgovor

reci tokom & =

reci [ ey tokom P =
reci tokom & =

¥l Uvijelcje najmanje* ' matha*a*najvise'moZebifis 100 mataka R Lt LR & K]

ako odgovor < broj_macka
reci tokom & =

3

ako odgovor > broj_macka
reci O e tokom EP =

reci [ e tokom EP =

130




Sufinancirano sredstvima

CODINGAGIRLS programa Europske unije
2018-1-S101-KA201-047013 Erasmus+

[Korak 9]

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

[Korak 10]

Nakon toc¢nog odgovora, moramo provjeriti vrijednost varijable
brojaca kako bi odlucili hoce li igra¢ dobiti macku ili ne. PoSto Snap!
ima samo logicki operator manje (<), a nema operator manje ili
jednako, uvjet je je li broja¢_ macke < 6. Ovo je takoder dobar
primjer koriStenja ako-inace uvjeta jer razlikujemo dva slucaja.

[Cijeli kad]

postavi broj macaka na slu@ajni broj od ) do ET5P
[ %l Pozdrav,'j=sam* Marta, *volonierka ur skdonistwr za madkel

pitaj i Eakaj

reci spoji tokom EP =

postavi ime mna odgovor

reci tokom ED =

P = MoZes lispogoditt kolikoje trenutnomadakaur skionistu R SRR 4

reci [Eaarerra tokom EP =

ake odgovor < broj_macaka

reci (TR Erer] tokom EP s

3

ake odgovor > broj_macaka

reci (O tokom EP =

Pl cravo Pogodic srioéanbropmacakal Ltk 2 B
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Alati i materijali za Igra izradena alatom Snap!:

ucitelje https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cats _in
a_shelter
Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.
Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.
Ljubljana: MK.

Alati i materijali za Predlozak izraden u alatu Snap!:

ucenike https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cats_in
a_shelter template
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NAPREDNI SCENARII UCENJA

Scenarij ucenja 12 — Hvatanje zdrave hrane

Naziv scenarija

Hvatanje zdrave hrane

Potrebno predznanje
iz programiranja

Dodavanje teksta objektu

Prikazivanje i skrivanje objekta
Koristenje tocke za odredivanje smjera
KoriStenje nasumicnih vrijednosti
Koristenje varijabli za brojenje bodova
Koristenje petlje ponavljaj

Koristenje petlje zauvijek

Koristenje uvjeta

Ishodi uéenja

Koncepti programiranja:
e Varijable

e Uvjeti

e Petlje

e Tocka za smjer

e Nasumicne vrijednosti

Ishodi ucéenija:
e Ucenik ¢e modi koristiti varijablu za sprjecavanje pokretanja
igre prije nego djevojka zavrsi s govorom (izborno)

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

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

e Ucenik ¢e modi koristiti tocku u smjeru 180 (prema dolje) za
objekte koji se kre¢u prema dolje

e Ucenik ¢e moci koristiti nasumicéne vrijednosti za odredivanje
broja koraka

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

e Ucenik ¢e modi koristiti nasumicéne vrijednosti za pomak na
poziciju x (nasumicna vrijednost), y (fiksna vrijednost) (izborno)

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

Kratki opis: Djevojka hvata hranu. Mora biti oprezna, samo zdrave
namirnice donose bodove!

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

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

Trajanje

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja

Aktivno ucenje
Game Based Learning —izrada igre
RjeSavanje problema

Oblici poucavanja

Individualni rad / Rad u paru

Razrada aktivnosti

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

[Korak 1]

Ova aktivnost namijenjena je za individualni rad ili rad u paru. U¢itelj
daje sugestije, objasnjava teze dijelove i pomaZe kada je potrebno.
Ucenici biraju pozadinu i dodaju glavni lik, npr. djevojku. Djevojka na
poetku daje upute, a zatim nestaje. Kao Sto smo vidjeli u
prethodnim aktivnostima, dobro je napisati blok prikazi kad kliknem
zastavu (kada se ponovo igra, ako se objekt ne pokaze). Kod glasi,
na primjer:
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reci R tokom @B =
el Fomazt miuhvatitr zdravwhranu! Rl 4 I8

=7 drava hrana.donosi1'bod.a nezdrava- 1 Sop . 4 B
bl o= zavriavarkad= osvoiid 5 bodova NS Sl 4 JH
reci ITUREEETR ST tokom @) <

sakri]

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

[Korak 2]

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

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

okreni se u smjery G
pomak @ koraka

Ako ne Zele da njihova jabuka bude naopako, uéenici mogu odabrati
treéu opciju ne okreci se u bloku smjera.

‘®

Skripte Kostimi Zvukovi

Jabuka

poviadiv

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

pomak stuajni broj od P do P koraka

Sljedeci korak je razmisljanje o tome $to se dogada kad jabuka dode
do dna zaslona?

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

blok:

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

135




Sufinancirano sredstvima
CODINGAGIRLS programa Europske unije -
2018-1-S101-KA201-047013 Erasmus+

Sljedec¢im kodom jabuka ¢e se uvijek pojaviti na vrhu zaslona
(pogledajte crvene tocke na slici).

kreni na x: sluajni broj od €D do EXD v: EED

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

sprite-u djevojke).

[Korak 4]
Ako Zelimo da se jabuka pomice po nekom obrascu, potrebna nam
je petlja. Ucenici mogu koristiti petlju ponavljaj dok i postaviti uvjet.
Na primjer, Zele da igra zavrsi kada osvoje 5 bodova. Dakle, uvjet ¢e
biti bodovi = 5 i petlja ée se ponavljati dok je uvjet lazan. Kad je uvjet
istinit, ako igra€ dosegne 5 bodova, petlja ée se zaustaviti.

E: bodovi
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[Korak 5]

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

ponavijaj dok ne bude

[Korak 6]

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

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

[Korak 7]

Vratimo se djevoijci.

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

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

[, -« B Congratulations!*youwr have' collectedenoughr healthy food™
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[Korak 8]

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

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

reci tokom P =
=1« W Pomozite*miruhvatitr zdraver hranu i o] 'n 5
[ == W 7 drava'hrana donosi*1°bod, a"nezdravas-1 el a0 'ﬂ' 5

rec [ el tokom P =
reci tokom &P =

Sada moramo programirati jabuku da se pokrene samo ako je
varijabla start jednaka 1, Sto ¢e ucenici uciniti uvjetom if. Uz to,
ucenici nece modi pokrenuti igru prije nego Sto djevojCica prestane
govoriti.

Kod jabuke je sada:

[Korak 9]

Ucenici sada mogu duplicirati objekt jabuke i mijenjati mu kostim
(ako Zele). Kod ¢e biti isti.

Jedina promjena je s nezdravom hranom, gdje ¢e ucenici klikom na
nju izgubiti jedan bod.

promijeni varijablu bodovi  za EP
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[Konacni kod]
Djevojka

o promijeni variablu bodovi  za §P
mvl’njdoﬁuhdc kreni na x: sluajni broj od @ETP do €D v: €D

okreni se u smjeru G

pomak sluZajni beol od €P do €D  koraka
skt dodiruje b
kreni na x: slugajni broj od @& do €5 y: €D

[Dodatni zadatak]

Ucenici mogu dopuniti igru po Zelji ili koristiti sljedece prijedloge:
e Dodati novi object — zdjelu (koristedi sliku koju ¢ete pronaci
online ili koristedi priloZzenu sliku zdjele).

® Promijeniti igru tako da objekt zdjela hvata hranu.

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

® Promijeniti pravila — neka igra zavrSava kada igrac prikupi 20
bodova (igra¢ pobjeduje) ili kada pokupi 3 nezdrave namirnice
(igrac gubi).
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e Dodati joS objekata koji predstavljaju hranu kako bi igra bila
zanimljivija.

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

Alati i materijali za
uditelje

Igra izradena alatom Snap!:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Catching%

20healthy%20food

Primjer igre s dodatnim zadacima:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Catching%

20healthy%20fo0d%20%2B%20Add.%20Task

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

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

Alati i materijali za
ucenike

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

Naziv scenarija

Pricam ti pricu

Potrebno predznanje
iz programiranja

Prikazivanje i sakrivanje objekata
Uvjeti

Upotreba reci

Upotreba pricekaj ... sekundi

Ishodi uéenja

Koncepti programiranja:
® Pomicanje i promjena veli¢ine

e Prikazivanje poruka i pri¢anje
e Sastavljanje strukture price
® Mijenjanje pozadine prizora

Ishodi u¢enja:
e Ucenici ¢e moci planirati dijaloge i aktivnosti u prici

e Ucenici ¢e moci emitirati poruke i prikazivati govor (dijalog)
e Ucenici ¢e moci pomicati i mijenjati veli¢inu objekata
e Ucenici ¢e moci prikazivati i sakrivati objekte

e Ucenici ¢ée modi prosiriti kod objekata

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

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

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

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

Trajanje

90 minuta

Strategija i metode
ucCenja i poucavanja

Game Based Learning —igra
Aktivno ucenje
RjeSavanje problema
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Oblici poucavanja

Frontalni rad
Rad u paru
Individualni rad

Razrada aktivnosti

1. Ucitelj razgovara sa ucenicima o Alisi u zemlji ¢udesa i pokazuje sliku

Alise koja se susrela s mackom. Objasnjava da se Alisina pri¢a moze

ispricati uz alat Snap!.

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

S ucenicima se vodi rasprava oko sljedecih pitanja:
® Tko prvi pocinje razgovarati?

e Kada se Alisa ukljucuje u razgovor, a kada Macka?

e Zasto u dijalogu likova nema sinkronizacije?

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

S Alisa

o

Skripte Kostimi Zwvukovi

< poviagiv

kreni na x: EED v: €D

rec [y tokom EP =

= = W Mo@ete [ mi-molimrvas redr kojimr putemrbibrtrebalar krenuti? R U000 10 B
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Macka

v poviadiv

Kostimi

p
€D v: €5

kreni na x:
pokazi ;
Eek 10

Zvukovi

reci Pl tokom @0 <

Objekt

Aktivnost

Pocetak Zavrsetak

Trajanje

Zec

Reci: Pozdrav! Jesi li Cuo
za Alisu i njezine
avanture u zemlji
¢udesa? Pogledajmo
njezinu pricu.

0 14

14

Alisa

Reci: Mozete li mi molim
vas reci kojim putem bih
trebala krenuti?

12

Macka

Reci: Ovisi kamo zelis idéi.

10

20

10

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

2.

Ucitelj pokrece i

pregledava

se

projekt

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice 2 te se

postavlja pitanje koje su dosad nepoznate naredbe?

Nadalje, usporeduju se kodovi dvaju projekata: Alice_1i Alice_2:

‘ Alice_1

‘ Alice_2
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L raatxa

4 posiads

Shepix Hoatemi LSvukowi

recs o] tokom EEP «

Uvode se blokovi za emitiranje poruka, odnosno dogadaja:

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

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

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

Alicel
Catl

OK Odustani

Upisati ime te pritisnuti OK.

Upotreba u dogadaju (Kad spazim dogadaj..):

bilo koji dogadaj
Alicel

Cat1

novo...

Poruka koju treba primiti od objekta je odabrana s popisa dogadaja.

Raspravlja se kako dovrsiti pricu u slici te kako imenovati poruke.

Ucenici dovrsavaju pricu radom u paru.

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

Ucitelj prikazuje gotov projekt:
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice 2
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e Komentiraju se promjene u scenama i radnjama likova.
"Kada se prizor mijenja? Kada se Alisa pojavljuje i koje su njene
aktivnosti? Kada se macka pojavljuje i koje su njene aktivnosti? "

e  Raspravlja se o scenama u projektu Alice_2. Postoje 3 scene,
jedna je veé kori$tena. Koju scenu koristiti za pocetak? Sto treba
uciniti da se objekti Alisa i Macka ne bi prikazali na pocetku
projekta? Kako promijeniti scensku pozadinu?

& Alice
=

¥, Zec
= B
> 4 podadn

Shtrprhe Kustemd Zruhorel

PrTST— .
Sopente o seasdnee one
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&+ Alice

f ?jél Zec

v poviadiv

Skripte Kostimi Zvukovi

8, o

~ P g - S ra—

Dok je Alisa na putu u Sumu, ona Sece, tj. udaljava se pa se njezina
veli¢ina smanjuje za -10%. To se ponavlja 5 puta pomocu petlje za
ponavljanje.

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

U ovoj fazi, Macka nije prikazana jer je prisutna kao dio ukrasa na drvetu.
Pojavljuje se na Catl poruci. Uéitelj moZe objasniti da je macka izrezana iz
ukrasa pomocu vanjskog grafi¢kog uredivaca.

Nakon objavljivanja poruke Zeca, pri¢a se nastavlja.

3. Ucitelj komentira da, kako bi ispri¢ala pri¢a, prvo se mora izmisliti
zaplet. Za opis scenarija price moze se koristiti dodatna tablica. Ucitelj
odlucuje hoce li u€enicima dati gotovu tablicu ili djelomi¢no dovrsenu te
ju u€enici vodeni ilustracijom, mogu dovrsiti.

4. Ucenici bi trebali opisati napravljeni scenarij te u paru dovrsiti pricu
na projektu Alice_2.

Alati i materijali za
ucitelje

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

A "Would you ten
N me, please, which way 1
& ougnt to go from here?”

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

the Cat.

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

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

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

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

Naziv scenarija

Crtanje

Potrebno predznanje
iz programiranja

Dodavanje objekta

KoriStenje pokazivaca smjera
KoriStenje varijablu za brojanje bodova
Koristenje naredbe ponavljanja (petlje)
KoriStenje uvjetovanja

Ishodi uéenja

Koncepti programiranja:
e Varijable

e Uvjetovanja

e Petlje

e Pokaziva¢ smjera
e QOperatori

Ishodi ucéenija:
e Ucenici ¢e modi koristiti opciju olovke za crtanje

e Ucenici ¢e modi koristiti emitiranje za kontrolu objekta

e Ucenici ¢ée modi mijenjati vrijednost varijable prilikom crtanja
novih stabala

e Ucenici ¢e modi koristiti petlje za crtanje dijelova stabala
e Ucenici ¢ée modi koristiti uvjete za promjenu pozornice

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

e Ucenici ¢ée modi koristiti petlje ponavljanja za crtanje

e Ucenici ¢e modi koristiti operator > za promjenu pozornice

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

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

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

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

Trajanje

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

Oblici poucavanja Rad u paru / Individualni rad

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

[Korak 1]

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

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

.
postavi velitinu na &) % h
prebaci na kostim industry

kreni na x: 1D y: GED

[Korak 2]

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

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

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

okreni se b stupnjeva

Ovo kretanje je potrebno ponoviti 3 puta.

ponavljaj EP

Nakon Sto se zavrsilo s crtanjem krosnje, treba nacrtati deblo.
Objekt olovke se pomakne za 22 koraka i boja olovke se promijeni u
smedu.

pomak EEP koraka
boja olovke

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

okreni se (t € stupajeva
pomak §[) koraka

Sve se ponovi 3 puta.

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

kreni na x: slutaini broi od &30 do E3P v:

sluéajni broj od P do ETHD

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

Oznacite objekt olovke i dodajte kod tako da kada objekt primi
poruku ,0ak” crta hrast. Kako bi kro$nja bila u obliku kruga, olovka
treba biti spusStena i zarotirana za 90 stupnjeva a njena boja zelena.
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Za crtanje kroSnje hrasta pomaknite se za 1 korak, okrenite ulijevo
za 3 stupnja te to ponovite 120 puta.

ponavijaj ED
pomak P koraka

okreni se t:. EP stupnjeva

Nakon krosnje, treba nacrtati i deblo. Olovku je potrebno
pomaknuti na sredinu krosnje za 3 koraka te postaviti smedu boju.

pomak EP koraka
boja olovke

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

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

olovku digni

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

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

sluajni broj od ELP do EED

[Korak 4]

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

[Korak 5]

Napravite novu varijablu ,clean air” koja ¢e pokazivati kvalitetu
zraka. Na pozornici postavite da je na pocetku igre je vrijednost
varijable jednaka O.
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Svaki puta kad se nacrta bor zrak se poboljsa za 2 jedinice. Dodajte
kod objektu olovka kojim ¢e se povecati vrijednost varijable ,clean
air” za 2 svaki puta kada se klikne na bor.

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

promijeni varijablu deanzic  za EP

[Korak 6]

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

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

S

industry

firass

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

e

Iz bloka ,,Operatori“ dodajte operator >.

e

Napravite da objekt posalje poruku ,grass” kada je varijabla ,clean
air“ veéa od 10.
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when clean air > i

objavljujem dogadaj grass

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

kad spazim dogadaj grass
prebaci na kostim grass

[Zavrsni kod]
Bor (pine)

objavljujem dogadaj draw = pine

Hrast (oak)

Olovka
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Pozornica
fu grass

[Dodatni zadatak]

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

Alati i materijali za
ucitelje

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

Alati i materijali za
ucenike

Programski jezik Snap!: https://snap.berkeley.edu/
Slike: grass.png, industry.png
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Scenarij ucenja 15 — Uhvati misa

Naziv scenarija

Uhvati misa

Potrebno predznanje
iz programiranja

Dodavanje pozadine.

Dodavanje objekata.

Promjena kostima objektima.

Dodavanje zvukova.

Kretanje strelicama s tipkovnice uvaZavajuéi ogranicenja.
Logicki izrazi za dva razliCita stanja.

Koristenje uvjeta.

Ishodi uéenja

Koncepti programiranja:
e Beskonacna petlja

e Slucajni broj
e Brojilo
e Mjera¢ vremena

Ishodi ucéenija:
e Ucenik ée modi koristiti beskonaénu petlju za pomicanje
objekta.

e Ucenik ¢e modi koristiti sluéajne brojeve za odredivanje
poloZzaja objekta, pomicanje objekta za slucajan broj koraka i
okretanje objekta za sluc¢ajan broj stupnjeva.

e Ucenik ¢e modi koristiti brojac za brojanje miSeva i koristi
konacnu vrijednost kako bi rezimirao koliko je igra¢ bio uspjesan.

e Ucenik ¢e modi koristiti mjera¢ vremena za odredivanje kraja
igre.

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

Kratki opis: Programiranje igre u kojoj ¢e igra¢ (macka) morati
uhvatiti misa.

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

Trajanje

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja

Aktivno ucenje, zajedni¢ko ucenje, rjesavanje problema, ucenje
zasnovano na igrama.
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Oblici poucavanja Frontalni rad
Rad u paru / grupni rad

Razrada aktivnosti Motivacija — uvod
Nastavnik pokazujuéi igru motiviram ucéenike. Razgovaram s
ucenicima kako bi zapoceli s programiranjem te igre. Zajedno s
ucenicima odredujem redoslijed koraka, na primjer:

1. Odrediti pozadinu i dodati objekt;

2. Programirati macku da se krece tipkama sa strelicama;
3. Programirati misa da se kre¢e nasumicno;
4

Programirati miSa da se sakrije (i pojavi nasumicno) kada
dodirne macku;

b

Brojac programa;
6. Dodati mjera¢ vremena i odredite kraj igre;

7. Dodati djevojCicu i Programirati da rezimira koliko je
uspjesan igrac bio;

8. Programirati djevojcicu da skoci kad dodirne misa;
9. Dodati zvuk macke / misa;

10. ...

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

Uvedimo operator za dodjeljivanje slucajnih varijabli

sluajni broj od @ do EED

Ucenici programiraju sljede¢e zadatke u parovima/grupama uz
pomoc ucitelja.
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[Korak 1]
Prvi korak je odredivanje pozadine dane igrice. Ucenici besplatno
traze sliku na internetu. Zatim dodaju nove objekte - macku i misa.

S0 =g
mousei b cat2

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

pomak @i koraka
okreni se u smjeru ik

kad budes na rubu, odbij sa
-

[Korak 3]

Ucenik mora napraviti program u kojem se mis$ krece nasumicno. U
nasem slucaju, ideja je da mis beskonac¢nom petljom uzima slucajan
broj koraka i zaokrece se za slucajan broj stupnjeva. Uc¢enik to radi
koristeéi blok kretanje / pomak [x] koraka i blok kretanje / okreni se
[x] stupnjeva u koji umece operator slucajan broj od [x] do [y].
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"polnall stuctajni beoj od P do P koraka

‘.kzdbudgs'l!arubu,odijse

:
“;lf:cflﬂdénanbu,odbijse

[Korak 4]

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

lyl.
kreni na x: slufajni broj od EN) do EIP y:
sluZajni broj od E) da

[Korak 5]

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

kad budes na rubu, odbij se

[Korak 6]

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

Ucenik dodaje taj kod u skriptu macke i misa.

[Korak 7]

Ucenik mora dodati naredbu kojom ¢ée djevojcica rezimirati koliko je
igrac bio uspjesan. Ako igra¢ ne uhvati niti jednog misa, djevojcCica
kaZe: “Nisi uhvatio niti jednog mi$a!”. Inace kaze: “Cestitam! Ulovio-
la si x miseval”.
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reci [N tokom @B s

[Korak 8]
Ucenik moZe dodati bilo koji element u svoju igricu. Na primjer,
djevojcicu koja skace svaki puta kada dotakne misa.

o CITIT=ED

inace

)
[Korak 9]

Ucenici dodaju zvuk. Na primjer, mogu dodati zvuk macke. Zvuk
svira kada je mis ulovljen.

Ucenici mogu doraditi kod i omoguciti sljedeée:

° Mis se pomice od 20 do 60 koraka

) Kada macka dotakne miSa, miS se pomakne na
lokaciju x=100

° Mis$ se zauvijek okreée za 90 stupnjeva
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[Zavrs$ni kod]
Mis

kreni na x: Slutajni broj od E55) do E5P -
stuajni broj od @D do €D

pomak (Slucaini broj od (EE) da @D | koraka
kad budes na rubu, odbij se

okreni se () sluZajni broj od @) do €D  stupnjeva
'kadina,odbijse

Djevoijcica

postavi veliGinu na %
kreni na x: GED v: €D

prebaci na kostim bslierns s

inace
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[Dodatni zadatak]

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

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

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

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

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

Alati i materijali za Predlozak izraden u alatu Snap!:

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

he%20mouse 0

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

Naziv scenarija

Kupnja hrane za piknik

Potrebno predznanje
iz programiranja

Dodavanje teksta objektu
Pokazivanje i skrivanje objekata
Koristenje operatora

Koristenje varijabli

KoriStenje stringova

Koristenje uvjeta

Ishodi uéenja

Koncepti programiranja:
e Varijable

e Uvjeti
e QOperatori

Ishodi ucenija:
e Ucenik ¢e koristiti varijable za postavljanje cijene za razliCite
objekte
e Ucenik ¢e mijenjati vrijednost varijabli jer se budzet mijenja
kada igra¢ kupuje hranu

e Ucenik ¢e koristiti naredbu ako za provjeru dostupnosti
novca

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

e Ucenik Ce koristiti operatore za usporedbu cijena i budzZeta

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

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

Kratki opis: DjevojCica ide na izlet i treba joj pomoé oko kupnje
hrane. Ima 15 kuna i ne moZe potrositi vise. Kada nesto kupi,
vrijednost budZeta se promijeni. Ako joj je budZet prenizak ne moze
kupiti odabranu hranu.

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

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

Trajanje

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja

Aktivno ucenje
Game Based Learning —izrada igre
RjeSavanje problema

Oblici poucavanja

Individualni rad/rad u paru

Razrada aktivnosti

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

Lubenica kosta
m \ 4Kn

[Korak 1]

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

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

reci tokom @ s

"= 8 Danas*imam- pomozite'mirdakupim+hranu! RCLLILE 5 K
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[Korak 2]
Za ovu igricu trebat ¢e nam nekoliko varijabli:
° budZet, za postavljanje dostupnog novca,
° zavrsi, za zavrsetak igre,
. zdrava_hrana, za racunanje koliko je zdrave hrane
igrac kupio,
. nezdrava_hrana, za brojanje koliko je nezdrave hrane
igrac kupio,
. varijabla za svaku hranu, npr. lubenica_cijena, za

odredivanje cijene pojedine hrane.

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

iz [Korak 1].
vi budZzet na
postavi zavisi na [i]
postavi zdrava hrana na [i]
postavi nezdrava hrana na [i]
[Korak 3]

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

postavi lubenica cijena na

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

razmistjaj spoji MLt d lubenica cijena [ tokom @P s

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

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

kad me kiiknes

ako Ilubenica_cijena > budzet

[T BINemas-dovoljinornovaca - RCLCILE 5 K
inace

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

Ucenici mogu i ovdje dodati neki tekst.

'l Odlicantizbor! RGLCIIE 2 X

postavi bud’zet na budZet - lubenica_cijena

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

promijeni varijablu zdrava hrana za &P

4) Kad se hrana klikne, ona se sakrije.
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Jedno mogude rjesSenje je:

kad me Kiknes
ako lubenica_cijena > budiet
reci tokom @ s
et tre e
'.reci tokom @D s
| postavi bud?et na budiet - lubenica_cijena

promijeni varijablu zdrava hvana  za &P
| sakrij

[Korak 4]

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

® promijeniti kostim

® napraviti novu varijablu: torta_cijena

® postaviti torta_cijena na neku vrijednost

e promijeniti u kodu svaki blok lubenica_ cijena s torta_cijena
® promijeniti odgovor o kupnji torte

® zamijeniti promjeni varijablu zdrava_hrana za 1 u promijeni
nezdrava_hrana za 1.

Na primjer, kéd za kolac kada se klikne moZze biti:
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kad me kiknes
ako torta_cijena > budiet

reci tokom @ s
inade

reci tokom @B

postavi bud?el na budiet - torta_cijena

promijeni varijablu nezdrava hana  za &P

[Korak 5]

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

kad me kliknes

postavi zavisi na

[Korak 6]

Na kraju se vra¢amo u objekt da mu djevojcica kaze koliko je zdravih
i nezdravih proizvoda kupio.

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

when zavisi =[]

reci

It zdrava hrana nexdrava_hrana
tokom &P »

[Korak 7]

U bilo kojem trenutku tijekom igre, igra¢ moze provjeriti njegov
budZet miSem — postavljanjem misa na djevojcicu. Na primjer, ona
moze reci / razmisljati nesto poput:
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kad me mis posjeti
reci spoji budiet [ tokom @P s
[Cijeli kod]

Djevojcica

kad kiiknem na

postavi budzet na [B

postavi firush na [i]

postavi zdrava hrana  na [i)

postavi nezdrava hrana  na i)

reci 2T tokom @P s

reci tokom @D s

when zawrsi =[]

reci

spoji

EIIRTY zdrava_hrana nerdrava_hrana
tokom @& s

reci spoji Ity budiet [T tokom &P =

Hrana

postavi lubareca cina na n

razmidtjaj spoji [UETNTNTTY lubenica_cijens (B  tokom @D =

kad ma uhnes
ako lubenica_cijena > budiet

reci tokom P =
inade

reci tokom @3 s

postavi tudZzet na  budiet -~ ljubenica_cijena

promijeni varijablu zdrwa hana 20 P
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Gumb za zavrsetak

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

e Omoguciti kupnju svake namirnice 3 puta.

e Igracu na pocetku dodijeliti viSe novca.

® |[spisati poruku na kraju igre kojom ce se prikazati $to je igrac
kupio.

Alati i materijali za
ucitelje

Igra izradena alatom Snap!:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Buying%2
0food%20for%20a%20picnic

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

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

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

Alati i materijali za
ucenike
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Scenarij ucenja 17 — Operacije

Naziv scenarija

Operacije

Potrebno predznanje
iz programiranja

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

Koristenje slucajnog broja za postavljanje izgleda pozornice i kostima
objekta

Koristenje petlje ponavljaj

KoriStenje uvjeta

Primjena operacija usporedivanja

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

Koristenje bloka objavljujem dogadaj.

Ishodi uéenja

Koncepti programiranja:
e Varijable

e Uvjeti

® Petlja

e Blokovi osjetila

e Objavljivanje dogadaja

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

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

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

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

Opis aktivnosti:

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

Zadaci:

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

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

o«

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

Strategija i metode
ucenja i poucavanja

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

Oblici poucavanja

Frontalni rad
Individualni rad
Rad u parovima

Razrada aktivnosti

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

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

Tekee ICN Awetes 1230

| Usiet odgovor ‘

{

2. Nastavnik komentira kako oblikovati uvjet zadatka.

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

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

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

5. Raspravlja se o tome da li se glavni kod postavlja na skriptu od
pozornice ili od objekta. U ovom primjeru, glavni kod je zapisan u skripti
od pozornice, dok kod koji je zapisan u skripti od objekta ima za ulogu
mijenjanje kosima i raéunanje konac¢nog rezultata.
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. number2
5.2 -

poviaciv
-

Skripte Kostimi Zvukovi

kad spazim dogadaj Change costume number
postavi CostumeNumber na shucajni broj od P do EP
prebaci na kostim BrojKostima

kad spazim dogadaj Csloulste resull

Kostim zero

Shike wwozis poviatenjem s druge
web stranice i s racunala

v

swg
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Scena Izgled pozornice

kad kiiknem na 3 =0] Pozornica

postavi Metofne mna E

postavi Toino  ma [
ponavliaj

postavi Operscijs  mna sluéajni broj od do

Skripte Pozadine Zvukovi

prebaci na kostim Operacija I a

Prazno

Shike uvozis poviacenjem s druge
weh stranice i s racunala

promijeni varijablu Toéno  za )
inate GEO

promijeni varijablu Metofno b

ime'kostima  od Stage =0
promijeni varijablu Toéno  za
inate o *
promijeni varijablu Netoinc  za P
ime'kosima od Pozomica =3 m
ako ;B - BrojKostima || = odgovor —
.
promijeni varijablu Toéno  za
inate
promijeni varijablu Netoine za P
(6N ]

imekosima  od Pozomica =0 —

ako ;) | BrojKostima | = odgovor

promijeni varijablu Tona za EP

promijeni varijablu Netoine za P

objavljujem dogadaj Calculate resull

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

postavi cpersion  na sluéajni broj od ) do

prebaci na kostim operacija

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

Nakon S$to je izgled pozornice i kostim objekta izabrano slucajnim
nacinom, postavlja se pitanje igracu da upise ispravan odgovor s obzirom

pitaj [TERre i cekaj

na operaciju naredbom:

Upisani odgovor se usporeduje s ispravnim rezultatom ovisno o izabranoj
operaciji.
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Upotrijebljene su sljedece naredbe:

Ako (uvjet)

Onda
Ukoliko je operacija ,,-,, izabrana, provjerava se odgovora li razlika broja 6 i
broja ,BrojKostima” igraevom upisanom rezultatu. Ukoliko se rezultati
podudaraju, vrijednost varijable To¢no se povecava za jedan, u suprotnom
se povecava vrijednost varijable Netocno.

ako  imekostima od Stege

e ST
promijeni varijablu Toino  za P

promijeni varijablu Neiofne  za P

Isto vrijedi za ostale operacije.

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

1. Desni klik na dio koda koji Zeli$ kopirati

2. lzaberi opciju dupliciraj

promijeni tip... |
dupliciraj

izbrisi

slikaj skriptu...
opkruZi slu Metotno

3. Koristi se miSem da dupliciranu kopiju koda smijestisS na
odgovarajuc¢e mjesto.

Nastavnik moZze biti diskretan i zadati u¢enicima da samostalno
istraze kako kopirati dio koda.

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

ako ime kostima

dupliciraj
promijeni v izbriéi

slikaj skriptu...
opkruzi
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2. Izaberi promijeni tip. Prikazati ¢e se lista operacija.

»“- y o
fako imekosfima ©d Stage =N

= BrojKostima J) = odgovor
P

B e

3. Izaberi operaciju.

Napomena: Ukoliko uéenikove godine i znanje o aritmetic¢kim operacijama
dopustaju, onda se zadatak moze prosiriti tako da se uvede potenciranje ()
i dijeljenje s ostatkom (mod).

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

Alati i materijali za
ucitelje

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

Alati i materijali za
ucenike

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

Naziv scenarija

Recikliranje

Potrebno predznanje
iz programiranja

Prikazivanje i skrivanje objekta
Koristenje varijabli za brojanje bodova
Koristenje petlje zauvijek

Koristenje uvjeta

Koristenje operacija za usporedbu
Koristenje osjetljivosti boja

Ishodi uéenja

Koncepti programiranja:
e Varijable

e Uvjeti

e Petlje

e Usmjeravanje u smjeru

e Raspoznavanje blokova naredbi
® Restrukturiranje koda

Ishodi ucenja:
e Ucenici ¢e moci koristiti naredbu cekaj dok i logicke
operatore kako bi zavrsiliigru

e Ucenici ¢e moci koristiti naredbu cekaj dok i blokiranje za
promjenu pozornice

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

e Ucenici ée modi usporediti kod sli¢nih objekata

e Ucenici ¢e moci restrukturirati kod

e Ucenici ée modi koristiti naredbe za pozicioniranje objekta

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

Zadatak:
Ucenici moraju istraZiti kod pozadine i objekata, usporediti kod
objekata otpadnog papira i stakla, dodati nove objekte i skripte,
promijeniti postojeéu skriptu pozornice s obzirnom na novo dodane
objekte.
Dodatni zadatci:
® Promijeniti poloZaj objekata otpada sluc¢ajnim odabirom
koordinata objekta

e Smanijiti broj razina (pozornica) i izdvojiti robota kao zaseban
objekt (robot je dio pozadine pozornice)

Cilj:
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Ucenici ¢e poboljsati prethodno ste¢eno znanje te ce prosiriti
scenarij igre sa novim objektima, kodom i promjenom koda s
obzirom na nove objekte. Uc¢enici ¢e modi restrukturirati kod.
Trajanje 45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja

Game Based Learning —igra
Razgovor

Demonstracija

RjeSavanje problema

Oblici poucavanja

Frontalni rad
Rad u paru
Individualni rad

Razrada aktivnosti

Ucitelj postavlja problem razdvajanja otpada i komentira boje kanti
za razlicite vrste smeca — plava za papir, zelena za plastiku.

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

Qstaklo / &Papif “/ ime (00

(

[Korak 1]
Azuriranje proucenih naredbi

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

staklo 0 Papir I

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

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

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

=t s S Pee B

[Korak 2]
Proucavanje koda scena i objekata
Nakon rasprave o moguéim rjeSenjima problema, raspravlja se o
kodu za scenu i objekte.
Kod scene komentira se s naglaskom na:
e Postavljanje pocetne vrijednosti varijable imena i koristenje
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iste u dijalogu sa korisnikom;

® Promjena scenskog prizora (pozornice) i uvjet za zavrSetak
igre.

Pozornica
o ———

Skripte Pozadine Zvukovi

kad kliknem na
postavi Ime na l

prebaci na kostim Rob1
prebaci na kostim Rob2

SIS TR O T8 Bravo, kliknivbilor kojurtipkuszar nastavak.

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

g pee pagert

v el v pocaty

g LT Drbani Ba yew LT Zesbovt

prmend jod war il 7w
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[Korak 3]

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

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

internetu i uvezite ih uigru.

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

Po potrebi, ucitelj moze otezati zadatak:
° Otpad treba rasporediti na bilo koje prikladno mjesto
prilikom pokretanja igre. Treba napomenuti da koordinate unutar
kojih se otpad moze rasporediti moraju biti ograni¢ene, tako da
otpad bude rasporeden na realnom mjestu. Na primjer,
koordinate su ograni¢ene crvenim pravokutnikom.

182




Sufinancirano sredstvima
CODINGAGIRLS programa Europske unije -
2018-1-S101-KA201-047013 Erasmus+

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

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

Naziv scenarija

Sviranje klavira

Potrebno predznanje
iz programiranja

Koristenje varijabli za brojanje bodova

Koristenje dogadaja Kada sam pritisnut

Koristenje petlje za ponavljanje

Koristenje uvjeta

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

Ishodi uéenja

Koncepti programiranja:
e Varijable

e Uvjeti

e Petlje

e Emitiranje dogadaja
® Zvukovi

® Programiranje glazbe

Ishodi ucéenija:
e Ucenici ¢e modi koristiti varijable za brojanje bodova

e Ucenici ¢e modi inicijalizirati varijable za brojanje bodova

e Ucenici ¢ée modi koristiti uvjet za procjenu postignutih
bodova

e Ucenici ée modi koristiti dogadaj emitiranja za promjenu
scenarija / uredivanje pozornice / i za aktivnosti objekata

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

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

e Ucenici ¢ée modi prosiriti funkcionalnost igre

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

Kratki opis:

Udimo u prekrasan svijet kraljice Marije. Ona poziva igraé¢a u svoju
palacu da poslusa neku glazbu. U plesnoj dvorani njezin mali
dinosaurus Dino svira klavir. U igri Dino svira nekoliko glazbenih
tonova i igra¢i moraju prepoznati o kojem tonu se radi. Ako pogode,
dobivaju jedan bod za ispravan odgovor, a ako ne znaju, oduzme im
se jedan bod za pogresan odgovor. Nakon prepoznavanja tonova
postavlja se sloZeniji zadatak: Dino svira melodiju, a igra¢ mora
prepoznati o kojoj se pjesmi radi. Igra¢ dobiva 5 bodova za pravilno
prepoznatu pjesmu.
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Zadatak: Ucenici koriste djelomicno gotovu datoteku s
scenografijom / scenskom dekoracijom / i kostima objekata. Moraju
planirati potrebne varijable, odrediti koji su blokovi potrebni;
upoznati se s blokovima grupe Zvuk i nadinom sviranja nota.
Stvaraju skripte za reprodukciju nekoliko melodija.

Cilj: Ucenici ¢e upoznati kodiranje i sviranje melodija te ée poboljsati
svoje prethodno ste¢eno znanje o varijablama, petlji, uvjetnim,
emitiranim i ostalim dogadajima.

Trajanje 90 minuta

Strategija i metode Aktivno ucenje (diskusije, eksperimentiranje s prethodno
u€enja i pou€avanja | pripremljenom igrom)

Game Based Learning - igra

RjeSavanje problema

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

Razrada aktivnosti Ucitelj postavlja zadatak stvaranja igre. Raspravlja se o sredstvima
pomocu kojih se zadatak moZe dovrsiti. Zaklju¢eno je da trenutno
nisu svjesni dostupnih resursa za pisanje koda za sastavljanje
melodije.

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

-'u' ~ I8N °®

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

Za odabir alata koristite naredbu:

set instrument to @2

(1} sine

(2} square
(3) sawtooth
(4) triangle
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Ucenici testiraju zvuk raznih instrumenata.
Ucitelj objasnjava nacin postavljanja glazbenih tonova:

- for @D beats . S
Koristi se naredba play note €D . U njemu prvi broj

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

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

C

C#

D

Eb

LU

A

Bb

B

C

60

61

62

63

64 |65 |66 |67

68

69

70

71

72

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

s | play note €T for €D / €D bests

Prema navodenju ucitelja,
naredbama.
Raspravlja se o scenariju melodije Jingle Bells (Zvoncici).
Jingle Bells

ucenici mogu eksperimentirati sa

A T

C Q€ §

B B R

ASSSS

1t

B R B

——g—1

E D

=

==z f
n BB E 0B B D G A B

Grr—prp i it g i ]

cCc ¢ ¢ C €8 B B DDC A G

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

Igra izradena alatom Snap!:
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play a P
iano 1
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=PlayAPia
no

Alati i materijali za
ucenike

Polugotova igra izradena alatom Snap!:
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play a P
iano Half backed

Scenarij u¢enja 19.2 — Sviranje klavira

Naziv scenarija

Sviranje klavira

Potrebno predznanje
iz programiranja

Koristenje petlji za ponavljanje
Koristenje varijabli
Koristenje uvjeta

Ishodi uéenja

Koncepti programiranja:
e Uvjeti

e Petlje

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

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

e Ucenik ¢e modi koristiti kod za promjenu kostima objektu

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

Kratki opis: Ucenik mora odsvirati pjesmu na klaviru u skladu s
danim notama.

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

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

Trajanje

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja

Aktivno ucenje
Game Based Learning - Igra
RjeSavanje problema

Oblici poucavanja

Individualni rad / Rad u parovima
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Razrada aktivnosti

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

[Korak 1]

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

Na pozornicu umetnite praznu pozadinu iz materijala.

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

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

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

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

C D E G A

Ponistite gumb "draggable", tako da se tipke ne mogu pomicati
tijekom reprodukcije.
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[Korak 2]

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

Za stvaranje zvuka kad pritisnete tipku, dodajte Sesir na blok "Kad
spazim dogadaj c" i odsviraj ton 60 sa 0.5 otkucaja.

play note G for @D beats

Kako biste istaknuli koja se tipka pritisne, kostim tog objekta treba
privremeno promijeniti. Uvezite c1 kostim u objekt C. U bloku "Kad
me kliknes" promijenite kostim u c1 za 0,2 sekunde, a zatim se
vratite u kostim c.

idilnes
prebac na kostim c1
prebaci na kostim c

[Korak 3]

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

D-62

E-64

Z-65

G-67

A-69

B-71

[Korak 4]
Za reprodukciju klavira pomocu tipkovnice, dodajte blok "Kad
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pritisnem tipku c" na tipku c objekta i kopirajte ostatak koda iz bloka
"Kad me kliknes".

kad pritismem tipku c
Y m

prebac na kostim o1

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

cekam dok ne bude ne tipka ¢ pritisnuta?

Za zavrSetak emitiranja poruke koristite operatora "ne" i dodajte im
blok "tipka c pritisnuta".

kad pritisnem tipku c
a -
prebac na kostim c1

cekam dok ne bude ne tipka - pritisnota?

Udinite isto i za preostale bijele tipke.

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

Da biste prikazali biljeSke, omogucite emitiranje poruke "chords"
kad se klikne gumb.
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Uvezite novi kostim ,,chords" za pozornicu.
TWINKLE TWINKLE LITTLE STAR HOW | WONDER WHAT YOL! ARE

e P

UP ABOVE THE WORLD SOHIGH LUKE A DIAMNOD IN THE SKY

7 E P G G & E P

TWINKLE TWINKLE LITTLE STAR HOW | WONDER WHAT YOU ARE

e

oG G AN G L < P
~e

P E g A

P

Dodajte koéd koji omoguéava pozornici da promijeni kostim u
"chords" kad primi poruku "chords".

[Korak 6]
Napravite novi objekt i uvezite sliku tipke s notama kao kostim. Ovo
¢e biti gumb za reprodukciju pjesme koju je potrebno ponoviti.

J

note

Dodajte blok "Kad me kliknes", a nakon toga biljeske koje ée se
reproducirati. To je ista pjesma koja je prikazana u notama.
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play note Eik for P beats
—

play note for ) beats
—

play note for EP beats
—

play note for P beats

play note %y for P beats
=

play note I for EP beats
—

play note [y for i) beats
=
play not= i for fEP beats

play note for i) beats
[ play note for i beats
.play note [k for EP beats
. play note i for G beats
II[|n|i|]|I note [ for iEP beats
. play note T for fEP beats
II[lnlil]r note [l for 5P beats

play not= ik for fEP beats
=

play note for ) beats
—*

play note for i) beats
—*

play note for i beats
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play note I for i) beats
-

play note B for i) beat=
-

play note Ry for i) beat=
-

play note ik for i) beats

[Korak 7]

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

postavi velicinu na &) 3%

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

kad spazim dogadaj blank
prebaci na kostim biank

[Konacni kod]
C tipka

kad pritisnem tipku c
objavijujem dogadaj c
prebac na kostim <1

prebaci na kostim ¢
kad spazim dogadaj c
play note &0 for @I beats
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Violinski kljuc

Nota

play not= il for i) beats
—

play note for i beats
-

play note for EP beats
—

play note for P beats

play not= £ for i) beats
-

play note I for EP beats
—

play not= s for I beats
—
play note ik for i) beats
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play note for i) beats
[ play note for i beats
[ play not= s for I beats
[ play note £ for i) beats
[ play note I for &P beats
[ play not= I for I beats
[ play note EE for i beats

play note Ry for fEP beats
=

play note ks for &P beats

postavi velifinu na &) =

195




»

o~
©

Sufinancirano sredstvima
CODINGAGIRLS programa Europske unije -
% 2018-1-S101-KA201-047013 Erasmus+

Pozornica

[Dodatni zadatak]
Ucenici mogu upotpuniti igru po Zelji ili koristeci sljedece prijedloge:

° Duplicirajte objekt Nota, promijenite joj poziciju i
napisite program za drugu pjesmu.
° Dodajte pozadinu s notama za drugu pjesmu.

Alati i materijali za
uditelje

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

Alati i materijali za
ucenike

Polugotova igra izradena alatom Snap!:
https://snap.berkeley.edu/project?user=ifrankovic&project=Play%2
OPiano
Slike:
Slike objekata:

® a.png,al.png

® b.png, bl.png

® c.png, cl.png

e d.png,dl.png

® e.png,el.png

e f.png, fl.png

® g.png gl.png

o black_key.png, violin_key.png, note.png

Pozadine: blank.png, notes.png
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Scenarij ucenja 20 — Test

Naziv scenarija

Test

Potrebno predznanje
iz programiranja

Prikaz i skrivanje objekata

Koristenje varijabli za brojanje bodova
Koristenje petlje zauvijek

Koristenje uvjeta

KoriStenje operacija za usporedbu
Upotreba blokova Ocitanja

Promjena faze

Ishodi uéenja

Koncepti programiranja:
e Varijable

e Uvjeti
e Petlja
e Blokovi Ocitanja

Ishodi ucéenija:
e Ucenik ¢e koristiti uvjet za procjenu odgovora - tocno ili
netoc¢no

e Ucenik ¢e koristiti blokove za promjenu pozornice u kostimu
e Ucenik ce koristiti varijable za brojanje bodova
e Ucenik ce koristiti logi¢ke operacije

e Ucenik ¢e koristiti vanjski grafi¢ki urediva¢ za pripremu
sloZenih pozadina pozornica.

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

Kratki opis: Pomozite svom uditelju da testira vase znanje o Snap!-u
stvaranjem testa za provjeru znanja o naredbama.

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

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

Trajanje

90 minuta

Strategija i metode
ucCenja i poucavanja

Aktivno ucenje (rasprava, eksperimentiranje s unaprijed
pripremljenom igrom)

Game Based Learning —izrada igre

RjeSavanje problema
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Oblici poucavanja

Frontalno poucavanje
Individualni rad/ rad u paru

Razrada aktivnosti

1. Uditelj postavlja problem potreban za stvaranje igre-testa za
provjeru znanja programiranja.

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

3. Komentirajte algoritam postavljanja i odgovora na pitanja.

e Prelazak na scene (sadrzi pitanje)

e Dodjela Abby kostima za postavljanje pitanja
® Abby kaZe - Odgovorite Da ili Ne

e Igrac unosi odgovor - Daili Ne

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

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

e Promjena kostima / pozadine na pozornici;

e Abby pokazuje broj ispravnih i pogresnih odgovora i daje
ukupnu procjenu.

5. Ispitivanje kodova u igri/Modificiranje postojeceg znanja

Komentiraju se uvjetne naredbe, naredbe za vodenje dijaloga s
korisnikom, za promjenu scena te kostima lika. Pregledavaju se
kodovi svakog lika, a stvaranje varijable se komentira.
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- start2
5

poviadiv
—

Skripte Kostimi Zvukovi

objavijujem dogadaj Start

Skripte Pozadine Zvukovi

prebaci na kostim room?2

praduac ma bustim it

o)

ke @ED «

prohac na hostim iy
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Abby

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

pokreni prebac na kostim 1 od Stage

prebaci na kostim abby-a
pitaj i cekaj
ako odgovor = [if
‘ brei)aci na kostim abby-c
| reci tokom @& s
' promijeni varijablu Toénc za
inace
prebaci na kostim abby-b

| reci RO tokom @ s
»

promijeni varijablu Netocna za EP

pokreni prebaci na kostim 2 od Stage

prebaci na kostim abby-a
= B OdgovorDasili'Ne FEE= Y]
ako odgovor = [\

prebaci na kostim abby<c

| reci tokom @ s

promijeni varijablu Tocinc za €P

prebacd na kostim abby-b
!

reci Bt tokom @P s
!

promijeni varijablu Netocno za @B

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

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

Skripte  Kostimi  Zvukovi
pokreni prebaci na kostim 5

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

| prebaci na kostim abby<c

reci tokom &P s
promijeni varijablu Tocno za €P

prebaci na kostim abby-b

' reci [[EIN] tokom @D s

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

pokreni prebaci na kostim room2 od Stage

el Broftoénin-odgovoraje RUL G LR 2 K5

red Tocno tokom @ s

== #l Broj'netocnihrodgovoratje RU L LR 2 B
reci Netoéno tokom @ s

postavi Ukupno na Tofno - Netoino

o B Tl Ukupnirezultatrje SR tokom @& s
ako Ukupno >H

prebaci na kostim abby-c

{1« 8l Dobrortiside!
inace

prebaci na kostim abby-b

3 =« 8l Ponovorprocitajter svojerlekcijel

Raspravlja se o nacinu oblikovanja scenske pozornice za pojedinacna
pitanja.

U Snapu! nije moguée pisati tekst u kostimima i u sceni pa je
potrebno koristiti vanjski graficki uredivaé. Druga mogucnost je
koristenje MS PowerPoint-a za stvaranje pitanja i izvoz
odgovarajuceg tekstualnog okvira u grafickom obliku.
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Umetanje kostima u Snap! se moZe ponoviti.

Proces izrade testa:
1. Podjela grupe natimove od 2 ili 3 uéenika.
2. Objavljivanje teme za testna pitanja. Na primjer - koristenje
varijabli, petlje, kretanje, olitanja, aritmeticke i logicke operacije.
3. Dizajniranje scena s pitanjima o temi od strane
odgovarajuceg tima. Ako je potrebno, nastavnik savjetuje
ucenike o sadrzaju pitanja. O pitanjima se raspravlja i svaki tim
stvara scenu s najmanje dva pitanja.
4. Izrada koda. Ucenicima je na raspolaganju biblioteka s
kostimima pozornice i objekata. Ako Zele, mogu stvoriti i vlastite
slike/kostime..

Alati i materijali za
ucitelje

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

Alati i materijali za
ucenike

Polugotova igra izradena alatom Snap!:
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spel
ac&ProjectName=C4G 20 test en tmp
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Scenarij ucenja 21 — Pojednostavljena igra PACMAN

Naziv scenarija

Pojednostavljena PACMAN igra

Potrebno predznanje
iz programiranja

Dodavanje pozadine
Dodavanje novog objekta
Definirati Sto objekt govori
Kretanje objekata

Slucajni broj

Ishodi uéenja

Koncepti programiranja:
e Kretanje objekta obzirom na dogadaj
e QOsjetilo jedne boje
e C(itanje logic¢kih vrijednosti u logi¢kim izrazima
e Definiranje, razlikovanje, dinamicko ispitivanje i odgovaranje
na dva razli¢ita stanja u igri
Ishodi ucéenija:

e Ucenik ¢e mocdi omoguditi kretanje objekta tipkama sa
strelicama koriste¢i dogadaje i uzimajudéi u obzir ogranicenja

e Ucenik ¢e moci koristiti blok osjetilo boje kako bi dobio
logicku vrijednost za ocitavanje osjetila jedne boje.

e Ucenik ¢e modéi prepoznati da stanje objekta moze biti
izraZzeno bojom koju objekt dodiruje

e Ucenik ¢e modi razlikovati dva razli¢ita stanja i izrazava ih
logickim izrazima

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

e Ucenik ée moci upotrebljavati ako — inade grananje za
postavljanje razli¢itih odgovora na osnovu trenutnog poloZaja
objekta

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

Kratki opis: Programska igra u kojoj ¢e glavni lik sakupljati
nasumiéno postavljene zvijezde i pritom biti proganjan duhom.

Zadaci: Ucenici moraju programirati kretanje glavnog lika kako bi se
on kretao unutar labirinta. Moraju provesti ograni¢enja kretanja
kako se glavni lik ne bi mogao kretati kroz zidove. Zatim, moraju
programirati objekt zvijezdu koja ¢e se klonirati kada igra zapocne,
a zatim pojaviti nasumi¢no na novom mjestu svaki put kada ju glavni
lik prikupi. Moraju pohraniti vrijednosti prikupljenih zvijezda te
zavrSiti igru kada igra¢ sakupi 20 zvijezda. Kako bi igra bila
zanimljivija, ucenici moraju isprogramirati zlog duha koji ¢e se
nasumicno kretati po labirintu. Ako glavni lik dotakne duha, igra je
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gotova.
Cilj: Ovom aktivnos¢u ucenici ¢e preispitati svoje znanje o kretanju
unutar labirinta, koristeéi blok osjetilo boja koje su naudili u
prethodnim aktivnostima. Upoznat ¢e se s konceptom kloniranja
objekta s ograni¢enjima polozaja, te stvaranjem jednostavnih
likova, koji nisu igraci, sa vlastitim nasumic¢nim kretanjem.

Trajanje 90 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja

Aktivno ucenje
Suradni¢ko ucenje
RjeSavanje problema

Oblici poucavanja

Frontalni rad

Rad u paru
Individualni rad
Grupni rad (svi ucenici)

Razrada aktivnosti

Ucenicima se prezentira igra koju trebaju izraditi: Igra¢ skuplja
nasumic¢no postavljene zvijezde dok ga progoni crveni duh. Ako se
igrac i duh sudare, igra je gotova. Ako igrac¢ sakupi 20 zvijezda, on
pobjeduje.

[Korak 1]

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

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

mogu nacrtati krug unutar Snap!-a:

[Korak 3]
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Kako bi napravili kretanje pacman-a, moZemo koristiti razlicite
mogucénosti. Primjer ispod je jedan od njih. U njemu koristimo
operacije upravljanja za odredivanje dogadaja, tj. tipke koja je
pritisnuta: lijevo, desno, gore ili dolje. Nakon svakog od dogadaja,
moramo testirati dodiruje li lik boju podruéja unutar kojeg mu je
dozvoljeno kretanje. U tom slucaju, najprije se okrene u smjeru
kretanja i pomakne se. Ukoliko dotakne boju zida, mora se
pomaknuti unatrag jer bi u protivhom zapeo u zidu zbog prvog
slu¢aja.

kad pritisnem tipku strelica gore kad pritisnem tipku sirelica dolje

ako dodiruje ?

okreni se u smjeru m

3

pomak o koraka
ako  dodiruje ?

pomak koraka

kad pritisnem tipku strelica desno
ako dodiruje ?

okreni se u smjeru L 90 v

»

pomak o koraka

ako  dodiruje ?

ako  dodiruje ?

okreni se u smjeru m
»
pomak o koraka

ako dodiruje ?
pomak koraka

kad pritisnem tipku strelica lijevo

‘ako dodiruje ?

okreni se u smjeru m
’
pomak @ koraka

aka dodiruje ?

pomak @& koraka pomak koraka

[Korak 4]

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

Kako bi pronasli odgovarajucu nasumicnu lokaciju moramo postaviti
odredene uvijete. Ako je zvijezda kreirana na zidu, igra¢ je ne moze
dosedi, Sto znaci da je ne smijemo postaviti na zid. Strategija za
postavljanje je sljededa.
1. Moramo pronaéi nasumicnu x,y poziciju klona zvijezde. x i y
koordinata su unutar intervala [-140, 140]. Stoga izabiremo
nasumican broj iz intervala za obje koordinate.
2. Zatim provjerimo dodiruje li klon boju zida. U tom slucaju
lokacija nije dozvoljena.
3. Ako je lokacija dozvoljena, moramo prikazati klona (prisjetite
se, originalni objekt je skriven i klon bi isto bio skriven kada ne bi
koristili blok za prikaz objekta) i u beskonacnoj petlji provijeriti
dolazi li do preklapanja sa igracem.
4. Ako lokacija nije dozvoljena, izradimo novog klona (nadajuci
se da ¢e novo odabrani nasumicni brojevi biti takvi da je klon
postavljen na dozvoljenu lokaciju) i obriSemo postojeceg.
5. Kako bi izbrojali prikupljene klonove moramo dati
informaciju brojacu zvijezda koji mora biti definiran izvan klona,
npr. na igracu. To moZze biti napravljeno na nacin da se prenese
poruka da je doslo do preklapanja. Zatim je moZzemo izbrisati.

stvori klons od Rar~
obrigi ovog klona

zauviiek

objavljujem dogadaj ade_pontsw
stvorl klona od starw
obridi ovog kiona

=

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

1. O stupnjeva— GORE
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2. 180 stupnjeva — DOLE
3. 90 stupnjeva — DESNO
4. 270 stupnjeva - LIJEVO

Drugim rijec¢ima, ako slu¢ajno odabrani broj od 0 do 3 pomnozimo
sa 90 dobit éemo nasumicni smjer kretanja.

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

kad kliknem na

postavi direction  na [

ponavijaj dok ne bude  dodiruje pacman ?

okreni se u smjeru direction

v

pomak o koraka

ko CETINED

pomak @&P koraka

postavi direction na

Ll GAME-OVERIETI TN 2 J5

[Korak 6]

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

kad spazim dogadaj add_points

kad kliknem na
kreni na x: @ y: €D

promijeni varijablu points za &P

postavi points na E

ako points = Fli]
e BPacman WINSIRT UGl 2 )
zaustavi sve¥

207




5:.C l\’ Si-rl"an(:lra”(} S?f’.dS:Vl'T]H
R CODINGAGIRLS programa Europske unije n
2018-1-S101-KA201-047013 Erasmus+

Alati i materijali za Igra izradena alatom Snap!:

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

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

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

Alati i materijali za Predlozak izraden alatom Snap!:
ucenike https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=pacman
template
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PRILOG 2. KODOVI SCENARIJA UCENJA

Br. Naziv Kod

1 |Uvod u sucelje alata Snap! start_hr
Ucenik dodaje nove objekte, dodaje kostime objektima, ureduje
kostime te ih briSe. Ucenik stvara nove pozadine na pozornici,
ureduje ju, te nezeljene brise.

2 | Otkrijte Snap!: kretanje sprite disc_cro
Ucenici otkriva gdje pronaci programske blokove i povezati ih u niz.

Ucenici ¢e nauciti kako micati objekt i omoguditi da objekt govori.

3 Kretanje po pozornici kretanje
Ucenici ¢e vidjeti kako izraditi program u kojem ce se objekt kretati
u smjeru x, te izraditi program u kojem ce se objekt kretati u smjeru
y.

4 | Mijenjanje kostima i okretanje ples
Ucenik uci kako promijeniti kostim objekta te kako napraviti
animaciju. Takoder uéi kako se izmedu njih moze mijenjati razliCite
vrste rotacije objekta.

5 | Zvukovi s farme farma
Ucenici ¢e se upoznati kako programirati jednostavnu igru u kojoj
igraC moZe prepoznati zvukove Zivotinja pritiskom na odredene
tipke.

6 | Kameleonov ljetni odmor chameleon_cr
Ucenici ¢e biti upoznati s blokom naredbi osjeta boja i kako ga o
koristiti u logickim izrazima da bi razlikovali dinami¢no promjenjiva
stanja igre i dali prave odgovore.

7 Pomaganje princu i princezi u pronalasku njihovih Zivotinja finding_hr
Ucenici ée se upoznati s crtanjem pokretom tipke. Uz to ée nauciti
kako koristiti uvjete kojima ¢e sprijeciti da se objekt krece po
cijelome ekranu.

8 | Crtanje s kredom kreda
Ucenici ¢e se upoznati s crtanjem razli¢itih oblika pomoéu koéda.

Naucit ée koristiti petlju ponavljaj kako bi smanijili veli¢inu kéda i
promijeniti pozadinu.
9 | Skupljanje otpada i ¢is¢enje parka park
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Ucenici ¢ée se upoznati kako koristiti varijable i kako kopirati blok
koda ili Cak cijeli objekt.

10 | Hranjenje macaka hranjenje

Ucenici ¢e biti upoznati sa konceptom dodjele slucajne vrijednosti
varijabli unutar petlje te ée razlikovati kada navedeno napravimo
van petlje. Nauciti ¢e kako dobiti, testirati i izbrojati ispravne unose
igraca.

11 | Pogadanje broja macaka u sklonistu pogodi
Ucenici ¢e se upoznati s petljom ponavljaj dok i kako postaviti uvjet
koji zaustavlja igru. Takoder ¢e nauciti kako koristiti varijable u
razli€itim situacijama: za pohranjivanje nasumicne vrijednosti, kao
brojac ili za pohranjivanje vrijednosti koju upiSe igrac.
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NAPREDNI SCENARII UCENJA

Br. Naziv Kod

12 | Hvatanje zdrave hrane hvatanje
Ucenici ¢e nauciti kako nasumiéno pomicati za X koraka i odabrati

poloZaj i takoder kako koristiti varijable i uvjete za sprjecavanje

drugih dogadaja.

13 | Pricam ti pricu prica
Ucenici ée nauditi kako ispricati pric¢u, kako koristiti poruke i kako

promijeniti pozadinu pozornice.

14 | Crtanje crtanje
Ucenici ¢e nauciti kako se crta pomocu Snap!-a, promijeniti boju i

debljinu olovke te kako koristiti varijable i uvjete koji uzrokuju novi

dogadaj.

15 | Uhvati misa mié
Ucenik ¢e se upoznati s konceptom dodjeljivanja vise varijabli
slu¢ajnim vrijednostima. Naucit ¢e kako koristiti blok Operatori /
slu€ajni broj od [x] do [y].

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

17 | Operacije operacije
Ucenici ¢e poboljsati svoje znanje o varijablama, slu¢ajnim

brojevima, petljama, emitiranju.

18 | Recikliranje recikliranje
Ucenici ¢e poboljsati prethodno steceno znanje te ée prosiriti

scenarij igre sa novim objektima, kodom i promjenom koda s

obzirom na nove objekte. Uéenici ée modi restrukturirati kod.

19.1 | Sviranje klavira_1 glazba
Ucenici ¢e upoznati kodiranje i sviranje melodija te ¢e poboljsati

svoje prethodno steceno znanje o varijablama, petlji, uvjetnim,
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emitiranim i ostalim dogadajima.
19.2 | Sviranje klavira_2 klavir
Ucenici ¢e nauciti svirati glazbu i mijenjati kostim klikom na sprite.
20 | Test test_cro
Ucenici ¢e poboljsati svoje znanje i proSiriti scenarij igre s novom
pozadinom, kodom i promjenom koda u odnosu na nove pozornice.
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