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1. UVOD

Projekt Coding4Girls bavi se otvorenim i inovativnim obrazovakjgeje usmjereno na
B2SOGAYS LINE INI Y Aidteyidll O & RISIO ¥ 12 digitaRy 868ad A y
i GSKy2f 2 Ob.2Isto Rakblz@pogbbnost dizajniranja algoritama, kodiranja i
LINE ANI YANI yel LJ2ail $vakogipdedin® S 8B 14 \d L2 083 $ A va
T 11ted6Adlyasdy A &Lluaaogsddiyinr BEdieds vyl L
NI 2 L2 OSt &KohfpeteBchaNz @8z R2 &t 2RI GOA T I KGA2S I 20
Ay 2 3l Or 2 dovesti dp2ReNIpdaspadarskg rasta u godinamakoje slijedei @S 6 S 3
T I LJ2 Of te kad teztiéat tog, do socijalne kohezije.

aSSdziAYXZ (i NB yadaiNb2oayheS Riiifdiiaék& || G ONI1S asS ad
LR2GSO126FYF dz LINRYIl f I OSye dzg & § ORaHifuBaikOsit A4 LJ;
LINBY2aGAdGA dz Lalichnjerk yadwojady& & YNI12 PRIA R MG 2O A YL Y ¢
razredimaosnovre O ] e2i prvom razredud NEB Ry 2 S  Ogerod |SIZR IO Ry 22858  dz6 S
3dzoS TFyAYlFy2S T+ AyT2NYI (dR daddiitazjed pdebide2 3| = d
djevojke nisu zainteresirane za bavljenfe F 2 NY'F G A612Y 1 NA2SNRYO®

CodingdGirlsi S ol @A Ayl1fdzZ AGyAY 20N} 1 20FyaSYs 206
Y23dzoy24GA 1+ RBRD2 2RO NHz RaB dzb kiied b YA Yy
LJ2 R Nif6ér@alike.h @1 2 OA f 2 ufieGanjgma dedjan@BLJNANB Oy A K LIS N S
A Al @2 Bdzé MisSHaNE d KarijeriA 1 LI2 iRfotiizgike i S y I 3t F OF Iy
prednosti odabira ovih zanimanjali I R2S @2 2 6 Wd2 PovekanoR 3 sivarhirs
OA @2 (i zahjerid AlyaeBasa Bkve kaBi SNB v I INI $dze dz poreRlbA a4y 2 :
CAYS 0SS k28RS RY 2 yprobleMBYSOR DB 3/t2By A K rapdgji (G A 3y dz
NI 6 diy@ X /O A Yy I T ihkdnBefenci dznahdst i teBroldbgiji (STEM).

t NE2S 71 0 LJ2 Ypotiodho 2011 NEIXOYRYBAHS dz6 SyORA@RYR 21 65 AY
2Y23dz0 A G A  dzaojJakddémskgz(u dGedeiadmm ili drugom kontinuiranom

obrazovanju iz informatike) iprofesionalnoj(u strukovnim ili profesionalnim aktivnostima
vezanim uzinformatiku) Kkarijeri. Codirg4Girlsa S G 1 2NINIg2EBY dz6A (S
12YLISGSYyOA2F A LINPTFAL I dzdX RESAHBAYS 2IONE 2 S ANE R
AYTF2NNBEIGASYS YSSdz & 02 2 52 NId®@EFLASD 3ty adey |
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AYAOA2HE GAGS 1 22 SodreIN&n6pravmizsti LGkadiehdsh i (pasiBviiom
21 NHzOSy 2 dzo

hgle @2RA6 11+ dzAadSteS RA2 28 AyidaStSiddz ty
0S LINBYLIOA AYTF2NNI OA2nd kopma sel fertnediyCoding4Gidsy O S LI
metodologija (dz6 Sy 2S (G SY St 2 8vuyagovnefidre, pkistuplte¥ign>thinking,
LJ2 f & ddvd@aka u KT i njihowj percepcij obrazovnihigri, T y' | éma2{ NHzG& Y 2 |
igranjeCoding4Girls s dvije komponentezadzd A 1 28dz& S ypkigtufmal | LJ2 dz6 I @1 y 2
programiranjatemeljenm na igramas primjerima]1 2 NAay A K LINPINJ YalAK 2
dz] t 2 dzécdu@rifezafizé ® yr8gramiranjaprema Coding4Girls metodologifia osnovu

razvileng2 | NHa@edsljéhayna igrama.
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2. OSNOVNPOJMOVI

2.1.Obrazovnegre (eng.Serious games
LaNI 2S5 i@SNgRdge Wizicdixy yI yE 2@ OyaasS 1+ N1 GSNH
6AYS AINRBYD %l ¢K2NI2yl 2S5 yIlI 2@ Owiklikio Ty 6|

F1GAQGy2al 122l AYL LINI OAf | 122t a oA dadzRA2Y.
interakcidz A R A wzbaWd éeyhéntdJohnston & de Felix, 1993). Malone (Malone T.,
1981.) usva@mraduA & (fahtézE T yIF GAOSt 2dzz AT T 20 A 12y iNR

a0 1S A 3NB dnalzudspuchits$ saynici@Gimris, Ahlers i Driskef £ HnAaH O G O
da su te komponente natjecanje, izazov, socijalne interakcije, razgoviantazija
t NSByaieesSglr GS2NR2l dz6Syel (SyStAtbrywaliay |l A3
se igra sastoji oda f 2 S RI&ndehaka: pravila, ciljevi i daci, rezultati i povratne
informacije, konfliktne situacije (natjecanje, izazov i protivljenje), interakdijd iO G 2 @A G A 2 ]
(Prensky, 2001). Autori knjiges&rious gamésdefiniraju igrukao dobrovoljnu aktivnost
(oblik slobode) odvojene od stvarnégA @2 G 6 AYF AAY L NYA &a@raSa 12
&l A0QFNYAY OA@2G2Y03X (122 dzZlJA2F A3INI 6SGdz L
122AK &S &0A A3INIG6A Y2NI 2dz LINARNDI G GA 6aiOK
Jedna odnajistaknutifih T Yy 6 F 21 A AtAME | @isi deyna Sietakciju s
NI} 6 dzy I £ 2 Y3 updBad NG/ dey[ 12fY2 YO Kkofi Kyrg &i 3 dreghn] tinakim
AINI GAYI ® wijelé skybrirbnyrndd MPIANBA AN 6 (1 22A adz Aaiz20
Y6 LR2SRAYIS6YS MBS MINBF A20yBA RIANB 11 OA
LRTyFra2aSYy2 IINJFRySs F{1O0OA2a1STs NIraySszs AIANI Y«
AAYdzZ  OA2a1S A | @rylddz2NAaGAG6]S AINBe [2Sa0G0A
YI26S5006S nmashiik iE A I NBIG @Rimuloganad (6ng. multiplayer role
playinggamel &GN} G6SO1S A FF10A2a1S A3INBO
Kako bi se zaista shvatila snaga jgneoje potrebnorazmotrti R2S 6 2dz A INHzd 52
LRTylrGr 28 1+F2 2SRyl 2R yla2@FIOyA2AK {10GAQy?2
OA @2 G & RXRBII SA 1RHr2t 201 g agd22S AyiaSt S{iddztyS
pojmova iz stvarnog svijeta i uspostavfaB Y 2 RNDA A K @STI A NdSSdz yae
1Fr2 dANI Ryadz Yy20AK YIFGSNR2I f | dz6d2 ND@ndwd R & 8 8 dz
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Y6 dz6Sy23 LRylIOlyald® CNBdzZR ylF 3t OF @l SY20A2Yy|
objektivnu i instinktivnu tjestbu, LJ2 YI Odzd6 A’ R2SGSidz dz NBSOI g yad
{20A2FtyA 12yaidNHz GABA&GGA @2SN¥z2dz RI 28 A3INF
l6SyeS a@&RysaIRIE 2R yIF26S006AK {1 UABy2aiGA dz N
AIENT YyIFAaWBSHE8S T BEESYF NUz2dz dz F2NXIfy2Y 20N
LINE SRSy 2 yI Ll2ftadz dz6Sy2al (pedstatljan®y/ |2 AN 2 A 3 N
dz6 Sy 28 dz F2NXIF{ldz NIGSdzylfyS AINB AYIl LT AGA
dz6 Sy A Opodvite LRIOY B dzi | Sy AY T & RESlY28EF | Aali2R20y 2
1221 AY LINHzOI dZOslvéréndst okeR A RE 0P 2 CWAHYEWGE S  dz LIN
rezultira 2 LJdzGnii iSwsoko motiviraim dz6 SomAliz 2A 2SS ad 231 aLINBYYA
LISRIF IANBRY2BGA &adz adzNI RYigricPR2 O8z6 SFRIS S 6 Y2 387D & RIS
F10AQy2 dzSyeSs dzSyaS (SYSiadywai SykiardcNezat &
Y2ZNRAOOGEY RS yL¥¢e 2SS dz2oA6F2Sy2 dz F2N¥IFfy2Y 20!
razvilemo kvalitetned | RNIOH1228 0 AaY2 LRG0l 1 ydZ A dzSyaSo
ObrazovneA ANBF 20A6y2 &S 2Ry2aS ylI A3INB (1228
aAYdzZ I Oh2dz AfA SRdzl OA2dzd hY23dzddz2dz dz6 Sy A OA
ySY23dz06S AT NITEABAGAK NIT €231 3 |ebilidai &A 3dz
deFAYANI yS A K2 REAKS $yS2 G GNRA RI AYlF2dz LT AGA
AfA NITEAGAGAK @2SOGAYI loBr&oviuigrNlnirardo b 0 A &
sposobni dizajnirati i proizvesti dobar softver.S Sidrliobrazovne sugre LJdzy 2 @A OS 2|
softvera jer trebamo biti sposobni dizajnirati i proizvesiil 1 2 S&lNdtark obrazomi
procesb 2AYA &S RI 2S5 oh#dBhAGN NIt Vil GIXRASYSRS/ 2@ Sif |
2ai0la2S 20L2N dzLl2 G NRB XA IR BN 3z @K QE Yy dOA @ St 2
isprobavanjuigre je putem pedagogigz LJ2 @ST dz2dzdA St SYSydS LkRad
LINAK@F6SYAY GS2NAR2F Yl dzSyeal A LRdzl glyal o
WASOSNE {YAGK A b2lFIK @S0 &dz mdppyd I2RAYS Al
obramvanju (Rieber, Smith i Noah, 1998)granje i dizajniranje igara. Igranje igara
OGN RAOAZ2YIFfYA 2SS LINRAGdzL) dz 1 22SY &S dz6SyAcC
LINBGLIRadl gt 2 RI 2S 6Ay AT 3IANFRya2S A3dpB aly |1
aS A3ANY T FYyAYt2AGlF RNUzZAAY f2dzRAYlF® LRS2F bdz
8
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28 1 GAQy2 &adzRe2St2@0lyeS dz LINRPOSadz RAT a2yl A
pristupdanasR 2 6 A 2 @S 6 dzdd8tupnosts P Nda@dahih alata za dizajigara.

22 6Sy2S dd LI2Y26 A3l NI

bS12tA12 28 NITf23F (122A 2RAFL2FGSt2AYI &1 NX
20N} 1 201 y2adz R2OAGt 2 @ Y2 LR Yl | dz&NBIRGgIRAGENY?Z v |
L2 Rdz6 E@8ly¥ 2 2RSSt dzaY2SNBYy Yyl dz8SYyA{l 122A yI:
je promijenien pogled naishodedz6 S,y 2 Iy’ A O AufakshidomilE v LJ2 LJdzii & Y2 LINA
VI A0S NITAYSS L2 Lzi LINRY Isituacia®aRidelj2016). 2 NA O G S

t NByale o6t NByales unnmdox DSS 06DSST Hnnodv
dzZl  Ligara|dl 2 LINBP OSa dz6Syal dzl dzLl)2 GNBXo6odz RAIAGE €
T dz6SyeSz LpridkSioh SLIP@BAT HFRE OBSSFEY WK ! ¥8K2S
102 &ad2SOlyesS 1Tylyeal A fteineniaBofeQy A G kadzé Sy 84 0 FRY
AINBE o0t ABSO A YSINYySes Hanntdv: 6t AQPSQZ Y2dzo:
LJ2 Y ®ydrapokazuju da suzé S yirlo @dtivirani kada sél | RNID | a6 Sy 2SS LINBT Sy
F2NXIGdz N} 6dzy£fyS AINB A RI G2 LRITAGAQGYy2 dziae
HAMOO® | 6SYyAOAYIl I bilsia NEBahgHi 2 @2/(RA @VIRMAIINGE S T
FEA T+ 1O tipakBAigs RHEBFR2Ey F@® ! aLll2NBRol AaKz2RI
L12Y208dz NI 6dzy f yAK A3JIIFINIF A 2yAK 122A dzS a R
YSSdz y2AYl ySYI degé 5 RBEF BDiINdedikladndg Jigajnaigre. Igre
Y23dz 0AGA @NI 2 LIBlikbtsanoly'1So Hd&IS3IADEY 1T ¥ $ A L2 R dz
AQFENI dz 20N} T 2@Fyedz ySYI Lildzy2 avYiaatl o 5 18
NI 6dzy | gt R ABz2Y NI 6dzyl fy2Y AINRYOD

Gross(Gross, 2003) tvrdi da digitalne igseobrazoviom svrhom moraju imati dobro
definiraneishodedz6 Sy 2F A Y2 NI} 2dz LINRYAOIFGA N¥T @22 @I O
123yAGAGYAK A AydStS{iddzadfyAK allaz2oy2a0A dz6 S

Prema Maloneu (Malone T. W., 1981b)Garrisu i stadnicima(Garris, Ahlers i Driskell,
2002), elementi koji doprinose obrazovnim vrijednostima digitalnih igarassazualni
L2 RN OF 2A O0@AT dz tyA A 1 @dz6y A LINR prikdzan u Y (G S NJ
AYF3AYIENY2Y 21 NHzOSyeadzosz ATtHI 208 o61FKG2SOY Il |

TylyeasSy AtA dz6SyeSydRpt emedbiidiens plafornfuykikh bi Y 2 NI 2
9
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strukturirali ciljeve i pravila, kontekssmislenogdzé Sy 2 dz LINRIOG dzB y y S LI2 & |
L2 ONF Gy S Ay TF2NXIOA2SE @OA&a2z2ldz NI T Aydz AyaGaSNI {0
ATySylrSSyal A 623FGAK 21 NHzOSyal T d#SyaSo

L3N &isRoristitH ®S dz6 Sy 28 2SNJ dzl f 2dz6dz2S YSy il t ydz
razih 2 LINI | O AlGNIS A AA2SIOAIA y 83N 61 Rl 2Rf dz6dz2Ss
LINEOESYS AGR® bSLIRaAaNBRYlF yIFI3INIYRFE 6A LRONF Gy
bilo da seosiguravakroz elementeigre fipr. S 6 1 OA @2 i Y | novianyfdziBdma, LINR &
AGR®O Af A | 2npryaN\NdEZNiRH £52 (@laAe SAOW BazUL2AALIEANS/ d262 3 dz 6
21 NHzO® Y1325y S1 R dz|l f 2dz6dz2dz @St A pofrazumijevji iNA 0 dzA N
allrazoyz2adA al yz2dzZSyal 6A3Idg kako bisadadaliSsaniu2 R dzC
AINHz0Z 2Y23dzddz2dz LINA 2SSy 2a 2dz62y22S  Hi)18 ERMIER G S
@A OS eBapastiiViat de Carvalho, 2010.)

Van Eck (van Eck, 2006.) tvrdi da igredriggY2 3dz 0AGA dz6AYy120AG2 21
yS 1142 OG2 adz T aVP@ABH dzB&O A ANNI®dz ORIZ, &8z dz
ITFTKiGA2SGlE2dz 2R A3INF 61 Rl 6853 baddabRdetifesies G Oy
LINAf | 32S| G 2dz &S 6aycz||A22vdz6\ d@aNdz SRINHzBR BBSRADE | Y NB O dz

112 dd YSY2 dz 201 ANJ Y2RSt dzSyal {(SYStaSyz2:
Driskell (Garris, Ahlers i Driskell, 2002), glavna karakteristika obrazovne igre je da je nastavni
& I R NKiMer&inutar karakteristika igreUs S yAASOAA ANJ 2dz A T 6 @f 2 2dz=
Adl1dzaG @l 122A adz6AdaX Al12 AY &S ySLINBadalryz2 |
1112 0A 0Af MotidagijLl2 & 6y didgjitwh d&akdi gropagiraponavljanje
ciklusa unutarkonteksta igreKodA 3 Nd & lizaati L2 OSt 2y LRyl OFyeal
emocionalnim i kognitivnim reakcijama koje proizlaze iz interakcije s igrargdmpadvratnih
informacijakoje dobiva tijekom igranja

Gee (Gee, 2003.) tvrdidl y I 6 21 S @A RBRAAINY LR GiSyOAral 2
L2 RA2SE AGA dz ROA enSigriostidi SH28R a8y (I YR &S] Sr23d
kontekstu koji nijeigrax A 1 gigrA@A2R 18R E &S DA &kévnoiRigkdra S v I
igranja A 3 NF @ 'yI G266 (22 NITEAOAIZ §FSITNBDA A G A
Fdzy 1 OA2yANI €S A T dzSyeS 12 oA aS 2R@22Af S

Yyl 61 A BNIoF28aGAa & GSEATAY LRGSyOAazlrtz2y 11

10
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OYLI GA2lI LINBYl dtfeaOSF XY (i Adzudtay @rutEials ger

NI T dzvaSt2 {12 ya$3208S GFINxa2lo6tS YSSdzaz2oy
Simulacije iskustva i pripreme za akgjU@A RS2 A 3INF Y A3INha6A GAR
osnovutoga kako? Y 2 3 dA81d4e Sisté akdijakoje trebaju poduzeti da bi postigli

cilj pobjede.

Distribuirana inteligencija stvaranjem pametnog algtBobre video igre distribuiraju

AyGSt A3aSyOA2dz Al YSSdz 2a8206S Als ungetné@nt Ny 2 3
inteligencijomkako bipredstavilemakro i mikro prikaz situacije.

+A0STdzy1 OA2Y |l cyShA2 6 NB YAAMRS KNI RAINBE  Y23dz VY
GAOSTFdzy1 OA2y | f yOAiR ([BSY a122N aNI2RidzOA 2 S LJ2 Lidzi
Y2S&aidll® LANX¥6A YSSdza2oy2 12YdzyAOANI 2dz y S
@S0 Lzl SX1 YR OKRBHIKAKG SGF dz AINF YD hyA GFq:
d@¥22dz aGOF Nydz NI adzz (1fladzz 1{dzt GdzNHz A &L
dzy I LINA 2SR 2RNBSSYyS NI aySs NRBRRyYyS:Z {dzf GdzNy S
{ A dzA NI y @Dijdlog | isR&yia@2 adz LINSadzRYyA RIF 06A f 2dz
A0 NYAY NIRyelYlFs Fdzy{1{OA2lYlI A NBSOI @y
AAYdz I OA2l A&a1dzad@lzs 2yS Y23dz avyaSauAadAr 2
hit@2NBy2adGY aLl 2t yeSdoimgaly 23 Al RANME) 2L viRx
12Ya0NHZANF 2dz Gt aGAGS OAft2S@S {molekluasS GSY
Kombinacija osobnih ciljeva i ciljeva u jgnvisoko motivA NJ- .2 dzo |

6F21S WR20NX A3INBQ 1221 &S 2RYy2air Yyl dzAy
Motivacijac + ARS2 A 3JINB Rdz 212 Y20ADANI 2dz AINI 6 ¢
motivacije akeseO $ LINHZOA G| ( &F¥Sy 28 o

Uloga neuspjehg Cijena neuspjeha g€l y2S AG68B®yE asS avYlFIGaNI vy
Yyl dz6A G§SYStayA 206NIXT1 100 h@gS TylélralS ySd
preuzmu rizike koji mogu biti preskupipreopasni u stvarnome svijetu

Natjecanje i suradnjga y 2 3A A 3INI 6 A X dz] { 2 dzb nlzfedadjhs A 2y S
RNHZAAY AINISAYF dz AINFXYIFET [fA dz O12fA Y
Y2OU0AQBANI 2dz06S® Y2y |1 dzNBYy OA 2dz dzradisre Bama I NJ Y |

0 igranju,nego io pobjedi i porazu.
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Dizajn igara se odnosi na:
f Interaktivnost- A ANJ 6 Yy S &l Yrdna Ranje, 18164 ADWI2 A 12y 0 NP
al RNDOFe2SYyo
T tNAE | I3288¥8ty@8 4SS yILINHZAK 2@M S a iy | Lided  F
T {ylOyA ARRIWNBA RGNS AIANI 6AYLE ydzRdS3] fASRISGyAIAI(ySa
od straneA AN} 61 A (22A 4&adz 2lay2 LRSGSIFyA & T
osobamoraostvariti u virtualnom svijetu
f Dobronanizaniproblemi- u konekivia G A 6 T A Y LINA & (i dzLJA Vhizanjdz6 Sy 2 dz
LINB&dzRYy 204 6i 2 daizd §2S dz a4t 20SyAY R2YSYIl Yl o
f Ugodna razina frustracije LINA £ | 32 St @l yaS Al I GRNARIIE G
Y208 RRODNME2 SG A affirvadijii] | T 2 @y dzz
T / At dzad FponbidjediEiRuEAIA2 3 dgirakezdzA G SaGANF y2S dza LJe
 W5dz021 2Q -Agrathoda Ditliighy22y = £ A LlRadl of 2SSyl vy
uspjeha.
9t SYSyidA A3ANIyal GNBol 2dz dz Lipdafiaifd2 GSyiare a2
ih@dA OS A 3 Niagreddid k@ igrR I

521FT Fy2 28 RI NI6dzyltyS AZNBIHZDSEEdza B2 g Ra
motivacijuno@A d21 2 Y20AGANI yA dz6 Sy A O AotrgbhiduddoRi2 @2 2y
alF RNOH 2826181y 28S dz6 Sy A OA 1 | LINI o2 RNIA R0 GiAl  ydd

LINBER&GI 0f 2SyAK dz 20t A1dz NI 6dzylftyS AINBD

Ly 26 y2IET diieB OF 2dz AINB yI Y2GA G OA2dzz  d:
obrazovneigre u nastavi5 2 R Gy NI T f AN SY 273 dii vo@hendkii 2LINS O A
zahtjevnel | dzLJ2 (1 NS 6 dz dz otizézbveek HOB® 6@z 2 128 aGS |
dz6 @R 1dz0S At A 11 2leRtipaah O OA 21 dz dz@2RYAY

2.3.Metodologija design thinking

Ideje odesign thinkingpristupu pojavile su se krajem 19608, ali kao konceptdesign
thinking' se L1221 @A 2 Yy I { @Sdz6Af A @nilideJ2 § &0 PROHNB | NI 2
L2aft20y2Y agirieSadz YSG2RF 2SS LkRadalrtl OANR12 N
Browniz IDEkoji je rekao: Design thinking S LINA a G dzLd Ay 2@l OA 2 YI dza®
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koristi alate dizajnera kako bi integrirao potrebe ljudi,Ke/ 2 f 2 01 S Y2 3dzdy 24a il A
poslovnog uspjehat L59h 5S&aA3y GKAY]1AYy3S designihiningd t 2 6
pristup je postao izuzetno populani IT tvrtkesu galLJ2 6 St S LINA rEBuys®ji 3 G A
proizvoda. Od 2005. na primjer, SARenjujedesign thinkingl I 2 FTAf 21 2FA2dz 1 |
problemai kao inovativan pristup usmjeren na krajnjeg korisr(ikenovation Starter, 2015),

1 F2 NBITdZA GFG G231 NIT @22 y20AK LINBAI @2RI
P&G, IBM Design,@GLE, AMAZON i Cisco integrickesign thinkingu cjelokupno svoje

poslovanje i organizaciju (Naiman, 2019.)

Y2YOSLIi 122A 2SS NI T @At 2 de§igh ShimkigT A DG 8§ 2R EF &
YSG2R2t23A2dz T (1 NBI{A DY 2 inoMEija,Cal sgekodr@Bo daNRB 6 f S
12NRAAGS (GA&adz0S GONILTA A 2NHIYATFOA2F OANRY
ai2ft-@8¥%&1A NIRZI NEBSOI @I y 2 Sy, sahtpobAdsh), IstbpliedjeNS | G A ¢
koncentraciyi, eksperimentiranje.(Kaakehayova, 2019).

Stanfordski model sastoji se oddza(Sika 2.1.)

PROTOTYPE Y

Slika2.1.Faze Stanforagskogdesign thinkingnodela (Doorley, Holcomb, Klebahn,
Segovia, & Utley, 2018)

Glavne faze i karakteristikdesign thinkingy 2 3dz a4 S & dzY prikdzani Tablici Yy I 6 A
2.1. (Georgieva & Tuparova, 2020)
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Tablica2.1.Faze i karakteristikdesign thinkingnodela Frema:(Innovation Starter, 2015),
(Naiman, 2019), (A project of thel® Initiative at Stanford University, 2009)

Faze
Prakse bl 6Sft I Kratki t NP OA NXB \ Stanfordski
postupak | postupak model
Razvijanje duboko hi1NROS t NEYlF GNI y2S A Empatija
SYLJ (A 6y 23| Upoznavanje novog| LI2 y I OF y2l A A
razumijevanja potreba| izazova. Kako to 12NAaYyAllZ Aa
korisnika NJA 2 S OA (i A K| definiranjeproblema i
3t SRAOGI 1 NRI
Formiranje ¢ dzY I 6-®yi 2 S| Generirati mnogo ideja u Definicija
heterogenihtimova |al Y Yy I dz6 A| kratkom vremenskom
LINE ( dzY | 6 A| razdoblju.
Razgovori temeljeni n¢ Ideje- vidim priliku, | Izbor i klasifikacija ideja Ideje
dijalogu kako jeoblikovati u
ideju?

52y 20SyaS |Eksperimentiranje | lzrada prototipa proizvod | Prototip
eksperimentiranjem | Imam ideju kako to | koji se dobivabrza povratra
izgraditi? informacip od korisnika.

Y2 NX Ol Sy 2 S| Evolucija probao | Testiranje / povratne Testranje
strukturiranog aly ySOi2|informacije-1 12 LI}
postupka kako to razviti? prototip, ako je potrebno

Testiranje ideje

' §SyeS
L2o2f 20l
temelju
povratnih
informacija

Designthinking koristi se ne samo u poslovanju nego i nevladinom, obrazovnom i
I RN} gaG@Sy2Y aS1Gd2NUzd { @S adesigdthibkSgprstaphd 1T 2 Jy A
t 23 0dzLly 2 & rimiek dold e drakide 2adprimjendesign thinkingu obrazovanju
(Georgeva i Tuparova, 2020.) provedbidesign thinkingtJNJ& & ( dzLJF dz6 A 6 Sf 2 Y 2|
@ST dz AT YSSdz L2 2 IeskythirkingF 2 RI ADIYRIRSdzAA K y I adl &
se mogu primijenitiDesign thinking + Ki A 2SS @ LINAY2Sy dhn@thddP { 23 & L.
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5SaArdy ¢KAYIAYI 1 ¢SOKAY3I Y

_ Using a
Needs Formation _ Generation structured
understandi of the teams Conversatior of the and
ng desicions facilitated
nronrAca
it Teamwork
Exposition Solving a
8?'09(T? k) Dialog(Talk) _ Experiment practical task
W sErvirllon Discussion Dialog(Talk) | ' Demonstration to test
booﬁr tevggcbo%k Consultation Discussion Brainstorm prototype
internet Brainstorm Observation Mind maps Exercise
Teamwork Teamwork Project based
resources activities

Slika2.2.Nastavne metodedesign thinkingGeorgieva & Tuparova, 2020)

24¢S2NA2S dz6Syael A dz6SyeS (SYStaeSyz y
L LR 6SYRP@E22 80N 1 2 RYARIKNINI FoAdRyHH EWAMNG vy 2 LINBYLF 06
dz6 Sy 2l 6 wdza St icprovederp HzLJR W If & | dzn mdR ANI YANI yS yI 3
L2 ydzSSy LRGAOI2 dz 206f Aldz LIAGlIY2F AfA oOoAf2 1:2
NA2SOAGADNI @8z RRr 0ARBYFI2SRY 23 2R LRYdzSSSYAK
AINI LINHzOI yS1dz ONRGdz LIRT AGA DY 2 BeseeRebdij@2 NI dz
1221 LRGAG6S L1 Al podaylidnja@adjateriei@p | M &b 8 &6 tzdzl 81 Y
pitt y2l A G26y23 2R3IA2P2NI ¢ | af dz6 2dz LI2 ANBOY
ySaAl GADBYAK L2 RNI20OfeA | LcAlNas] AOAr BaA 1@2BMNI0 S8IK o | 2
g2SOouged@oakl A GALIAGYA &dz LINDReidrizn@Prikenhi A 3 NJ

ddz 1T dz6SyeS 2ay20yAK FINAGYSGAG6]TAK 2LISNI OA2l
tj. za ostvarivanje ishoddzé6 Sy 21 yI yIF2yAOAY NITAYLFYl . f22Yz
¢S2NR 2SI 123yAdAQy23 dzSyet yIE3ttr O gl 123
od2 @I NI 2dz0 A K YSy Gl fyAK Y2RSt | d&z6 h 0liSds@za dz6 S |
dz6 Sy 283z | 1 IalAv]itheekk 3 2 Soh2AXNST A y20F Tylye
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AINB I al 21 REPBPEy 2 S s2zAf MA yF A (LANERDERGEGANTK A Niji

oblici igara temeljenih na kognitivnoj teoriji temelje se na inteligentnim sustavima

L2 Rdz6 F @+ yal s 3IR2S &S [ft32NRGYA EAGNREYRAI dz
ekspertnogznanja kako bi se dobio personalizirani R ND | 826 Sy 2 S ©

Konstruktivizam] I 2 G S2 NR 2 dzd $h8al | LINDRA G LBEAZISR | 2 2]
sami konstruiraju svoje znanjgaoy A1 L2 2SRAY I 8y 2 12y aid NHzA NI Yy A K
2SRyl 12 @FrtalyAd | 6SyeSungStostietangl &1y SUINEO Sd IN:
rekurzivno na znanju kojelz6 SYS©B A Yl & ! LINE OS&adz 12y aidNdz
12Y0AYANr2dz aS & LlRaidz22S0AY ITylyaSyzatmlk 12 0A
postajuosnova za daljnju izgradnju.

Y2y aildNH ded DR AS A §1 At | OF I vy R2@A3 RS @jushehdt 2k dz6 Sy
dz6 SYIiNB® | 2dz 0 AGA &aY2SOGSYyA dz 21 NHzOSy 2§ 61228
1228Y alYA 3IAINFRS &agz22S TylryaSeo ¢NR (SYStayl
dz6 Sy aSy

w svakaosoba oblikuje vlastiti prikaz znanja,

wdz6Sy2asS 48 R23ISIE ({FRIF A&G0N} OAGlyeaS dzSyajl

reprezentacijeznanja i njihovog iskustva,

wdz6SyeS &S 2R@A2I dz az2o0Arelty2y {(2ydS{addz

GNOy @201y ¢S RA2 LINROSal dzwSyzal o

al GSNA2ItA T dzSyeS LINHzOI 2dz L2 Rdzl dz {22 &
2R RS1fFNANryeal Tylyel ylI O0AKSOAZNRAGAGT]A
NI TEABAGS a0OSyl NA2S MH 6 dayll d HyNgRretistadjadmaadd h ydz T 2
FLJAGNY KANFYS aGd0FNy2aidAa dz 122SY dz6SyAl AYl
AY2SNYAOS A LRONI Gy S xyyFR2iNmdzAONI2iSA 12 FRRND MBS y g

Ilgre mogu dovesti do promjena u &2 GA Yl X LRyl Olyadz A @2S0O0Ay
0{Kdzi'S 9 YSI wHwnmuHO 20G1NRfA adz RI Lladz22AiA 2
AINBE A (1 FNFTOSNRAGATI LINRPRdAZl 0AQy23 dz6Syal @ ¢
I adz@NBYSY Il (%2MN3 a2y | dz68ly@EAGA 2 RAT I 2yANIyad
901X HAMHUD® al NBEKIff aO[dKIyX (FylRalA FAf 21
2 ARS 2SS0 OSTRSaSGAK 3A2RAYylF LINROft23 adGz2ftasSol
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a{ PRG 612 LINI @A NI Tt A{dz yANXSISdy A 32 NB S.RY 26 Sk
(Shute, Rieber i Van Eck, 2012)

2 KAGG2y A a2aSftSe o02KAG02Yy A az2aStSes wawm
dizajniranjuobrazovnihA 3 NI AT LIS NA L] Rrém@ Smjeknicaimbk@ing 2 3 dz6 S
21 NHzZOSy 28I NB6 I fAZANIZA L2 RNOIFGA |1 0AQdy2 dSyes
problema ipropitivanj ez AT I T @+ GA | y3FOYlFy & S1aLX AO0Aly
LINA Y2SNBy2 (12yiS1aldz d¥BSydd 2 alidZARNOH NG A YO
2SRy 1S Y23dzwy2aiA AOAY dz6SYyAOAYIl I LINHzZOAGA @
at20S8Sy2aidA A 0inbblikohIZAIL LY INTAAT A& lYSYSGA Y @

bS12ftA12 28 aiddzRA2F LR1IFTIf 82 RfeS2oW2 0 »BlyS,
'y 3l OYLFy2Y A -Ndira Vehzgieludbldd, Ri2agfeRomero i Carrico, 2015).
P6Sy2S LINRPANFYANIy2lk TFKGA2SAE kY yNI3ISYy 2102 BUII§

NESOIFI@gFyaS LINRBO6fSYl A &L &20ya dzitogNazlbgdzYy A 2S5 3
mnogimdz6 Sy A22BA YilSO1 2 yIFdz6AGA NI 6dzyl £ y2 LINBINI YAN
atl oS Y20A 0 0A2S 1 Al d#l @FyaS d@@2RYAK (S61I ¢
A LRoz2ft20FtA 2Ry24& dz6Syardzd A GiLSNFOU8ajne gzistGpg 2 dz  LINI
dz6 Sy 2 dzd

t NPINI YANI Y28 A48 yukaiknaz6 8PS 68 & dzb NF | 2 BINT 2 & dz6 2
dio ove prakse morati biti usmjeren prendall Y2 a i f y2 Y quérSaSBadizfis { | 2 A
GNDy 2t OAYl & | & Sfte §F13 2892 NRfiadzas6ISy A1 S yI (G2
& Clua, 2004).

Uwodnan i S6NI26 dzy | £ v 2 3 dINEB AidiMguki Kezvjsje programe O (i 2
LINBRA&GE @f 2 A LJA 6 I (RugeINALapinalz019). Pkd AvBdERorproidnS v 2 dz
raR dz &1 dzLIAAY Il Yl 122A &S LR1FTF2 ONI2 dAy] 20A
~SNBPSOT YIdz6A6 A wdzZASt 2> wostmkord Xt A | bJINI2 | fYR(
LINR ¥y OA LJ@ng.tiédldgigallearning principle OvajLJt | y dz6 Sy 2l al adaz2aa
dz6 Sy 2l dzé $ ¥Ba@mInom procesd dzNJ Rrgziijéjd, mijenjaju ilikreiraju
T 2SRYASArK 6 tzNI 8 F K 1 GINE2 I NI Yije riathterBKcil 2 2m b B B0 &R 2372 |
stvaranjem konkretnih artefakateaneda Y2 AT YSSdz f 2dzRA ObRAZHf 2

yS6A2S3 dzYl obyY2y2f201Ab LINAaGdzLIO 6t @2t A
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3. DIEVAKE IKT I OBRAZOVNE IGRE

31t 2f 20l 2 OSYy kpradpedistdarfa & S G 2 NHz

SAIAGEE Y2 RNHzOG @2 LI2aill ddetericijanda@Srergesitd vdi. I | K 2
{9S 2SS @So6tF LRGONBol T F f2dzRAYl 122A yAadz a
aG0FNryaS A 2RNDIFIGIy2S &a2F0OSNBTAK LI ALl OA
neprestano komentiraju nedostatak kvalificicalKk & G NHz6y 2F {F dz aS1 (2N

komunikacijskih tehnologijaKT) koji pokazuje &ntinuiran je rast

U 2019. oko 7,8 milijuna ljudi radilo je kagtl & G NHz6y 21 OA OANRY 9 dzN.
(Eurostat, 2020ho to predstavljassamo 3,9% svikaposlenih u EU.

PremaEurostatuu EU27 u 2011. godinidio O Sayi IT sektou bilo je 17%, a u 201%ko
17,9%. Prema podacima Eurostata za razdoblje 20079.uLINE 8251 dz T I HT RND
EU,udio O Syi IT sektoru smargise s 22,5% na 17,9%. Ug0® I2RA YA OSyS 6AYy
ukupnog broja osoba zaposlenih u EUKE bbrazovanjem, u odnosu na 20,2% u 2009.
(Eurostat, 2020).

¢NBydziy2 &0l yaS IKr &Rérd & yemnbaind parth&ipha projiektal

Coding4girls prikazano je na slici 3.1.

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

40

= 2011
= 2019

27 EU Bulgaria Greece Croatia Italy Portugal Slovenia Turkey

Slika3.1.%1 LJ2 & f S i &K& sektd8 gobtocimau 2011 12019
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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 @S dz2 dotin® radlikeu igranju igaraalii da prethodna
Adaldzad gl o0 kedwfReodzdz@S 6 @& KI [ LAY Z HAMPDPO D Sy
GNRA2SYS 2R YdzO{ igréldkajel sbapstrakiBet Kratlie N je@imtzstavne za
svladavanje popuigara za2 LJdzO GripryT@tigAo A 3+ NI y I RNMEOPBENDX Y
& Sjerojatnije igratioosnovn@ O | y NRI®E FayS2 a A y I A3INB (SyYStaSyS
2RdzZl AYlI 2dz Liddzy2 ONBYSYIl Au 3D gfiuy 122 LadeiR NDEO | gBAAY
borbi, akcijskh avantura, sporta, utrka, strategija, igranja uloga i MMO igdra (i anfo%ki O
dz]l f 2dz6 dz2dz LJX I G F2 N¥dzZ ob@royh& dzNHzI a AIKlY &2 I3DGAEIdNER ¢
{GddzRA2I 2§ 20 $lagdicelilipuzle, dab SiykE, ritdhed 1SS, sihHabijB |
GANIdzt £t yS A3INB A3AINFr2dz A OSYyS A YdzO1l NDA P 5
T ol @yS AINB 0L Llzi 3 AlkrékroddgreA LI SAYAK ATl NI O

I f ASNNR A &dz2NF RYAOA 6! f aSNNA X ivakjgraddvad 2 2 | =
dz6 Ay 1 2 OA G A YbreBdvieNSNB X YL I 2 O02 adz Y2UAQF OAeal
ATJIENI S dz6AY120AGA 20NI T 20yA2RBf{3¥8yyigd QOIWH| M
Rezultate su koristili za stvaranje konceptualnog modéla zI y 3 lp@nfd spoluu
obrazovnimigrama. Ovaj model koristise idz LINR 2SS ldz / 2RAy3InDANIX & 1|
R2aS@22F 1l T LINRPBINIYANryeS {NBI 2R3I23I NI 2dz
implementiratiprilikomdzd % tér8eljenog na dizajnugara.

Autori su naveli da je studija otkrikakoY 2 G A @ OA2F T+ A3INryaSy 2RI
AINB 20A&A 2 aLkRftdzo {GSNB2GALI RIF OSyS yS A
preferencijamaza digitalne igre prema spotieli GNB Sy S dk ¢PF G/2eYdz ACENE N2 Gt dz &
predstavljenim razlikam&oje su utvrdili Vermeulen i sur. (Vermeulen, Van Looy, Courtois i
55 DNRB@S>: Hamm0u® (SyS @GA0S @2tS AgaullSOs B 61 A
FfA 1NFO6S ONA2SYSGHR2RONYAR GNYIOF XTI NBA1ERY2ES NI
RF YdzO1 I NOA LINRP@2RS @A0S @ONBYSYIl A3IANI 2dz0 A
LINSFSNANI 2dz Lzl 1 £ ST RNHzOG PSSy S iloBa®meidre, y I I NI F
OF YNROS &AYdz | @NIBBYA&K] 23k NX 0 NF @AiRetoleze A NI y

zabavne igreDodatn&  OSy S @2t S A3AINI GA dzO L)Y SHpRabtidkraimi A 6 1 S
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druge LINA 2S5 ya8$ S J digagies Malwacijski éementi u igramakoji OSy S
preferiraju su izazov,relaksacija zabava, socijalna interakcija, motivacija, fantazija,
yId2a80lyesS A dd 6dzSSya2Sod L YdzO1 I NOA A OSyS @2
t Ky A &dz2NX¥» o6t KIyX WFENRAYFTZ | 28fS A [/ KFLIN
sv222 alidzRA2A 2 NRBRYAY NI tNU{dilshislu udotveBeS dz Y dz
NI 6 dzy | f gréféendija@ | NR Y I OF y2lI @
Prema studiji Tuparoveesuradnika(Tuparova, Tuparov i Veleva, 2019. b), postoje razlike
dz alf2y2aidAYl R2S6H6H 2R | rd S @2 &4 SA1S ¢gNIMBA & AT |
dizajn zvuk, @ 3dz0y2aG A3INI yal AINBOgzy | NazI ¢t 4 6a i §&dzo:
telefonu itd), M2 3dz0 y 2 4 i @\ DB dydni® @ldz2d & 12 & lonlide IBIT WA Iy 2 & U

LINBflFall yI RIRDSyBERELINGIAZVA 2] 1YWz Bdzeey[2a (A 3
LINBE &1l yI  &fde 08y ARRSSS 6N |1 SisyBitilobykhli 2dpiatSceriag v A 2 |
igre. Najmanje zanimljivayzl 6 21 T I R2Sg2#8d8A RR SHBI 115D dyll okl Al

~02 a8 GA6S 12NAROGSy23 daNBSI 2> LI YSGyA GS¢

R2S61 11 A ReS@226A0lF® %l Re2S@226A0S 2SS RNYz3

GFLof St vba R2iISY2 ({Ne&dZ il 2 NI BNFH I f 20 ! dzi 2 NRA &

OA QR 2 S a@digrices LINGNE | R2BRIS6ARSR2SEl 11 AINS

memory. Ne2 A &S 2 &aLJ32fdz LINSFSNByOA2S 1 af 2SR

elementimag igre koje zahtijevaj LJI Q/oBcentracij ili brzu reakcij, igre uloga,

1 132ySG1Sx @GryhadzNRARaAaGAG6]S AINBO Lshdlicada yl 2Yl
'TAYF2dz0A dz 261 ANJ &aLISOA T A Sukdemasé Kodgtd20 28 & dz L

temeljeno na dizaju igar& OAf 2 28 o6A2 LINALINBYAGA TFRFGT1S

dievojke.t NR INJ Yal12 21 NHzOSy2S 1228 LINBRadl gt 2l L

animiranih filmova (f.pNR& LJ2 A 2SRIFy2S LINARG6IF O AfA 2SRyzadl

R2aS@221S8S 2SNJ 0So6Ayl ya2AK Y2 OSkopWihtele svdrki ARS2c

(Wolz, Barnes , & Bayliss, 2009). LINA 6 I A  3up&Rsidloprirddi@ekvercijali NI

Y2 2SS @2SNEReal ga#adithaprodie pPofafriské kondeemnjinavi

izradu Dodatno, predstavijgji2 6 f A{ &l Y2AT N} OF gl yal A LINHzOF

STALISNAYSyYiANI y 2.Sonixjihdidprijatelli Koji niegrograndizhj ribuviako

NI T dzyaSidAaA A  OA2SyA teAm LINMxESticajlkryz gozitividIpdvidgneA f A A
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informacije. Kelleher suradnici(Kelleher, Pausch i Kiesler, 208@)upotrijebili programske

okoline Storytelling Alicé Generic Alicer 26 &af dz6lF 2F ® ¢ @NRS Rl 28
programera otkrilo da ako adz R2S@221S A R2S6IF0OA atAadyz
programiranjemonda sui2 SRY I 12 T FAYGSNBAANI YA A dz6Ay ] 2¢
dza LJ2 S (b@ainiranjo@ovezam jes vremenom koje su korisnidzdi NJProgkaiife dzo A

i njihovim prethodnim iskustvima u programiranju.
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4, Pn) 2! + IPROERAMIRANJA KRGRU

Ow poglavlied S &ESNBER20G026AGA Yy I  LINBRadl gt 2FyasS &
LX F GF2NXAK 2] NHzOSy 21! ATl NI 122A &S Y23dz 12
programiranja.

nemed t NRalGdzLIA LI2dz6F G ya2dz LINRINI YANI Yy«

Trenutno postojis A (i | p@stugakalJ? dzénjuld2 6 S (i gragiamirama.

Pristupi se mogu klasificirati kao:

w! 6Sy2S LINE 3 NraeinNgart, 2R 1T WAl 2 2% (2 dzSyes$s
dizajniranju igara (eng. gamedesign based learning Predstavlja upotrebu
LINE 3 NJ Y& 1 A K @&lamifarjadidajhirarjet Ssyv@fhjem igara
' 6 S yr@gfamitahpdz 2 1 NHzOSy 2dz G4 SYSt2Sy2Y yI AINIY
' § Sy 2SS LINBlizapirarjgmNgaiidilogramskom2 | NHzOSy 2dz (SYS¢t ¢
na igramametodologija Coding4Girls pripada ovoj kateghriji

w
w

Jedan od pringra je uporaba vizualnih programskih jezéd@snovanih na blokovimkoiji
su posebnoLIJNA £ | 32 SSY A2 3RWABYIAGYWA T NHzl 201 yaS oL
ALINBSGEF @l 2dz LI2AINBO1TS dz &Ay labdi, &Elachgar i faBnink,OA 06 h
2015) i prezentirgu & RNOI 2 yI  ONX 2 AyUdAGAGlIY VYI6AYd
https://scratch.mit.edu/, Snap! (Weintrop & Wilensky, 201bips://snap.berkeley.edu/ ili
Alice 2/3https://www.alice.org/about/ LI2 T y I G A &dz A dzaihjJ@dg@ngkih LINR Y 2
jezika Tablica 4.1dza LI2 NBSdz2S 1 F NI 1 G SNIM& (28] NSHaQyBhamBaI2 1 y |

programiranje.

Tablica 4.1. Karakteristike nekih vizualnih programskihdzkSy 2+ (SYSt 2Sy
blokovima
PLATFORMA CILINA GRUP| PROGRAMSKIJEZIK(JE] . 9{t [ ! ¢bhKk
Scratch Onllne_(dostup_pa et 8-16 Vizualni programski jezik Besplatan
offline verzija)
Snap! Online(dostupna je i 12-20 Vizualni programski jezik Besplatan
P offline verzija) prog J P
Alice Wlndov[?allj\il(ac OX, 12-20 Vizualni programski jezik Besplatan
Tynker Online iOS 7+ Vizualni programski jezik, tfrolF &
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| | | JavaScript, Python | |

wkédzy £t yS AINB G 1 2SS NI pddamitagadbip pbtizaNj@na G A (0 A
dz6 Sy A1l yI N¥T @22 A &iG3I NI yeRanjedfigard)dilh G A K ¢
2Y23dz0 | @ yaogaxovnlad NI WI2 6 A2A A&aK2RA dzSyeal dzl f e
& LINPINFYYANIyYy2SY o06dzSyeS (SySteaSy2 yI A3INIY
F10AGy2a0AYF Y23dz a002NRAGA Y2UAGBANI2dz6S A 11
koje udovoljavaju o T 2 By AY & GFyYRFENRAYF S OAft2SOAYl dz8S
Y23dz LI2adA0A ighade(@dogieva ioTddarbva, @019

LRS2F 1 2NAOGSy2lF A3FNI T+ L2 Rdz6 | Q) YaadA NINE 3 |
motivAi NI 2dz dz6i® yoX 2 9dzoid&2 dz R Inol NESISYA RF 8tzyBS A
LINEINI YANI y2F dz TFol@y2Y A LRIylLG2Y 21 NHzOSYy

dz6 Sy 2S LINRINI Y&l 23 2 BacanlilMackinmon] 2023pak pdela Y A S NI/
Kazimogluu i sur. (Kazimoglu, Kien, Bacon i Mackinnon, 20120prazovneA I NB 1 | dz8 Sy
LINE I3 NI YA NFIn6@NI TAY ANDt &dzyl2l yS &x Y@NBoI 1S 06 DA
GNBoltS o0AGA dzA1EF SN SFSaAr | NR { 8zl dzy 22 YS S dz

1 2 Y & i NHz] O Hodre praksalgiogramiratzo(dpr. putem gamifikacije).

ObrazovneA INB G+ 12SSNJ Y23dz 0 A djer prgharfiindugdire T | LINJ
aktivnosti u zanimljiva iskustvaShabanah i suradnici (Shabanah, Chen, Wechsler, Carr i
Wegman, 2010) stvorili salat Algorithm Game DesignérA 2A 2SS OAt 2 =t { Ol i
algoritmima putem sustawa za vizualizaciju algoritama. Grivokostopoulou i suradnici
(Grivokostopoulou, Perikos i Hatzilygeroudis, 2016.) razvili su fgtu L3 Rdz6 | @I y ¢
algoritama umjetne inteligencije, temeljenu rigri Pacman tako da sedz6 Sy Akédx Y |
vizualizacije algoritamad  F YA Yl OA2S Y20S L2Y26A dz LINPOSadz
koji algoritam djeluje, njegove funkcijee kako donijeti ispravne odluke na temelju
2RNBSSYAK LI NI YSGOlF NI o

wkT @22SY 0NDAK Ay GnbRB/ESIidALTyAZKE (RS T Nije Bbdoy @ISy 2SI 61
platformi zasnovaihny' I YNB OY AY A I NI Y| httpsdottriombateét®)/i 2 Yo I i
LightBot hitps:/lightbot.com/)./ 2 YO STA & A adz2NX» o/ 2Y0,80M6)a> . SN

pregledali su glavne vrstonline LIt G F2N¥YA 1228 &S 12NR&adsS |
23
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[ §

LINEIN} YANIy2al A T+ 1ft2dzAt dbrazévdnigi ldz6 EYPROR S 6 A

motivira2 dzd ® Y dza LJ2 S Oy A 2e2ifoymaciel prdcjerd) Rl edtgfika 3) aspekti

adzN> Ry 2SS An 00 ARSS Sy 2N i@dimdhégativniB Nastjedic®) glazba7)

ATl T20 aNBRy2S NITAYyS RIF aS TIFRNOA AyiSNBa A
~02 a8 (A6 SobrazavKiBidara zadz6 SYIBIB AN YANI y2S3 LINBY!I

pregledu 49brazomih LINE ANJ YAl AK A3JII NI aArfaly20A6lF A &

2018, B3SO0 Ayl 2igadd | 2 MR A NI YA Nloyex$ dENOR Dk &Sy LIN

temeljne koncepe programiranja,y S1 2t A1 2 A 3 lo flna stizikii® podaiakad Sy

razvojnemetode i dizajn softvera.

Postojeiigre kojel= Al 12 Y2ORI y S LJ2 dz6 lidhvre dposdt®s OG Ay S
LI2dz6F @1 GA Yy ySAT NI O P2 S ONIAGYdBgiNX WIYZA DX B yled Ky
apstrakcije (npr. Tetris)dekompozicije(npr. SR2 1 dz0 > Ff 32NRGF Ya123 NJ
puzzle), evaluadj(npr. iINBE LI YO Sy 2 & (npk igrd § yz&didat AT ANIAYZ] 2 B A
| 2A 8 OA O A-Prokhld 20y} B A 6

' dz6 Sye2dz GSYSta2Sy2Y yI RATI2ydz A3l NI 6854
LINEINI YATAK 287 A1 8 blokoviya® précesand &zajrarnjs HizKpSirgrgal
AIENI o ! dddzRA2A 122l 2SS dzaLR2NBSaiRasch | 2 NR C
(proceduralni jezikkoji koristi editor u kojem se upisuju naredbe) od strapeogramera
LJ2 6 Rixy Adzi ONBSy2 2SS RIF &dz dz6SyAOA Yy232 Y2ii
znanostiukoliko koriste Scratch (Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachgar iihahr?015).
{ddzRA2F 28 G 12SSNJ 201 NREI RI 2S5 aiGaoglNlryes
alyzadltyA2aayYl (A2S12Y dzSyeal LINRPINI YANIyYy2l
adz2NI RYAOA 62 SAYUNRLI A 2 Af Sy aq &Jlavaprogranskbg >  dza L.
jezkaz R a i NI yS anBriid e Rakge gristip@meljen na blokovima A 2 € | { OA
T dz8 By 28 Nmv@AG HYi2A 6 Rdz al adlalft A0GSY RIF 28
0f 21 20AYL 0LJ2LIzi { QedrogranterinielJX 6y (LyPretaLddldvienal dzLJ 6 y
atdzRA2Ss (G2 2SS oAft2 1023 O6vieyaReipltekas sdrhoguda S 0 f 2
koristitite ihjeft I 1 OSljaa I & | @
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LYGSAINANI YA LINARA&GdzL) LI2dz6F @ y2dz LINPediKal YA NI y
starih 14 godina raspravlja se u (Tuparova, Nikolova i Tuparova, 2020). Ovaj pristup
kombinira dvije faze:

1. Y2NAROGSy2S 1L12ai22S6AK 20NIT 20yAK NI 6dzyl f
motivaciy za I {0A @y 2aidA dz6 Sy al = Nljan@z2 2 | f 32
STALISNAYSYGANIy2S & Ll2ad22S0oANai2NaNIA @ Ghe
LIN GAE L AINBEZ StSYSylLal adzStalr A y2AK2Q

2.5A1T L2y A Nri@2e 20NIT1 20yAK NIGdzylf yAK A
RAT I 2y 132NNRFAAYBA| 62132 FKodiaié, tSstiranjei p\jefatanje.

Za provedbu pristupa korigid S LINR INJ Y&l 2 21 NHzOSy2S /1 o a
dz6 Sy|A21atA & dinfdrd@aficl] S\ { @odi@leNg u dvije skupineeksperimentalnu i
kontrolnu § dzLJA y dzd t 230 A dgy/ud$ WMy AQINI Y@BNY A 1T RI G
Rezultatisu pokaali R yS Ll2aid22A NITEA]l AT YSSdz LIRAl
eksperimentalnoj skupinno autori suustvrdilida su djevojke u eksperimentalnoj skupini
postiglebolieNB T dzf G 1S 2R R2S@226A0F dz {2yGNRfy22 a

42.h 1 NHzOSy 2l GSyStaSyl yI AINFXYlF T LR

I yradl@1dz 6S o0AGA LINBRadGl gt eSy2 nEY20dz] 2
122AK &8 Y 2 U8 R dz§ & keditafija i(prograknilakjs  dz

421 6SyesS RATFyANryeasSyYy ATl NI

Scratch

change y by @)
! touching paddiow ¢

n . Elicked |
3 id]
-~ 10

Slika 4.1. Primjer programskog kéda u Scratch
Scratch lfttps://scratch.miteduh 28 LINRPINI Yalz 271 NHzOSyaS ¢
odnosno2 Y2 3dzd I @I dz6 SYAOAYl RIF al adl dtlaé @&dz LINE 3
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primaju vizualre povratre informacip6 2 SAYUNR L) 3 2 Af Sy&dl1eés HnanmpoLd
upoznaju S osnovama programiranja,yaS Y2 NI} 2dz @2 RA G A dwtaksidzy | 2
(OuahbiKaddari, Darhmaoui, Elachqgar i Lahmine, 2015).

{ ON} GOK &8 Y20S 12NR&GAGA 112 dz2R dz LINE ANJI
A 1F2 yEFESAY TF 2t 10F@dFyeS LINFn@Seé pdsthS dz RNXH
poticanje interesa za informatiku @ 1 X al f2ySe& A tdzZ AY22RZX Hn
provedenom od strane Meerbaw®alant i stadnikad6 H n Mo U X @SOAY Il dz6 Sy A
dobru razinu usvojenosti { 2 y OS LJ- G | NI 6dzy t yAK Tyly2aGia L
L12GS01206S Yyl adl 2dz ALBNAG S RIdz6 293 & 2id2 RRNEBSBlye dz ¢
notoseY2 0S8 NA2SOAGA |12 AK dz LINPOSa&adz LN} GA dz6 A

Web & 2 S Reer@idad 2 RNDOF g1 & @2 S (i 44 pingrafmei@2i2y 2 2dedh A TA | |
dijeljenje svojih projekata (MeerbaurSalant, Armoni i BeAri, 2013). Scratch je dostupan
yI A0S 2R pn 28T A1lXI dzlf2dz6dz2dz6A odzaAF NB] A3
at20Syalir A lofiNgelithrdojid § | FBeGaflily & Y NI Skdrgtiti he2 A
internetske veze.

Snap!
Snap! https://snap.berkeley.ediy 28 G F 1 2SSNJ GAT dzk £ y A  LINR I NI Y

0ft21208AYF 6A2A &S RAIT L2y GSYSta2A yI { ONX (OK
SA6y2 {ON}Y(dOKdzz Ttray208ly yI ¢So6dzz FtA G2
LJzG SY LINB3If SRY ATl ® atShapNdodajdklyske Ga Bsfe A prodedune] i OK
sprajtove, kostimezvuk i sl. O g  Gphkikladnijim za napredrsj korisnike u odnoswna

{ONY OK® {yIlILH R2adGdzLJdy 2SS ylI LINB12 nn 2SI A]



https://snap.berkeley.edu/
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talijanski, portugalski, slovenski i turski.

{fAlF nond {d6Stas FtFdalk {yl LH
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[

Alice

Alice https://www.alice.ora/2 S LINRINI Y& 12 21 NHzOSy2S (SYSt 2!
[ OAte Y2UAOANY GA dzSYyA1S yli LINE INJ YA NI Y
FYAYFOAZES AYydSNI | iGA QyaaKKelleled Bauschii tKieslerg &7y, 2 & G |
hY23dz0dz2eS a0G0 NI yaS @A NI drirtdayWoKd EdigRBa @ Jdz6 SN Q@
Y23dz R2RIF@FGA o5 2062S10S A R2RIFI@GIFGA TFdzy1 OA e
1FREF a8 &a002NR OXRD8z fLAA | GBOA JSI R 1dz6 SNIATI DA 2
KFEYAYlFIOAcS o6{e1Sazx unntouod !'f A0S 2SS R20I NJ LINE
2SN AY 2Y23dz6dz2S Rl @GARS {112 &S | YAYANI YA
Dann i Pausch, 2000).

- ] vst A e — it v — | il | .

Sika 4.3. Primjer programskog koda u alatu Alice 3

~i20A0S8Ss RNHA2 Aa0N}I OAGlyaS 1228 &S dzaNBI
21 NHzOSy2S (SyStaSy2 ylI 1tA0S H & R2RIFEGYyAY 1|
da, Al 12 &adz A DSYSNARO !'ftA0OS A {G2NRBOSttAyYy3D | f
LINE ANJ Y& AK | 2y O&3tdryteling Alite digvejée@2 asmoyigami@i O S
suvremena posvetilgrogramirany.

Alice 3, najnoviji dio serije, dostupaS yI Mo 2ST A1l X dz] f 2dz6 dz2 d
ANB1AS at20SyaiAiA A o0dzaAFNR]AZ Sy3aftSaiirAz OLIye

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

all2 @dzOA A diaganiidéop) kizinalnond pfagrémskom jeziku. Za razliku od ostalih
28



https://www.alice.org/
https://www.tynker.com/

2 ) Sufinancirano sredstvima
@ CODINGA4GIRLS programa Europske unije -

20181-SI01KA201047013 Erasmus+

LINBRaG I @t 2Sy A K LINghNd Kerietcilali praidvoddody @&pekt koji
dodaje Scratchu sasioge u tomeda seprogramiranjupristupakao igri u kayj korisnici
moraju stvoriti progranLJ2 Y 2kdjegd Selikovi LI2 YA OF G A X 1 2Ydzy A OANI (A
zadatkeL 3 NJ 6 AredstaviuSprotldm | 22S G NBoS2dzd NREBSOKG BRF A Y ¢
prepoznavati obrasces programiranjud DSA &GS HAMcPODP ¢y 1SN G|
virtualnog tutoral 22A Rl 2S RSGFta2ayS dzlldziSz Gl 12 Rl d
12y08LIGS 12RANIy2t® '6S8SyAal GFr12$8NJ Y208 ¢
2Y23dz0 @I 2dz0 A Jove iuptograNiskbndazk Btemelieriod ha tekstu.

Tynker nudi preko 231 S6F 2S @ LINRPANI YANI yBADS200@ RGSE I ¢
aktivnosti kodiranja teR I 2 S Y 2 3 dzo yngivdiialrii fandei dliteljskh planove
61 R2 n 6ftLylo® 52atdAdy 28 atyvy2 yI Sy3fsal

{tA1lF nono {d6Stas FtlrdlF ¢eyl$

421.! 6 Sy egfamitaiyaiz 2 1 NHzOSy 2A Yl GGS8SYSta2SyAyY yIF A3N
Ovo poglavlje predstavija platforme za igrafje2 2S5 &adz yIl YA2SyaSysS 11

programiranja

Code Combat
Code Combalttps://codecombat.com/2S 656 A3INI 122l LINRLI RI (

2SS 12NREAGAGA LR2SRAYA dz6 SWGAAOBRRiRe IO 2652 WA Qi § WE
yIEadlrogSe LY @AO0S 2R wmnann NITAYyEF TF A3INryes
29
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L

pretplatnike. Dostwly' I 28 y I @AO0OS 2R pn 2STA1F X dzl £ 2dz6 c

talijanski, portugalski, slovenski i turski.

Slika45.{ dz6 St 2SS I 4 /| 2R

' 6 SYAOA Y2Nradz yILAAFGA @GfFAGAGA (18R O00Af
pomicali, komuniciraliostvarivaliNI T f A 6 A G S 1 | RanadibloSodmde aBtifevai SY St 2
2R dz6 Sy A1l RI yI L8202 60 f (i Aadi$aeioro] AvbaNBomt&ptalzO |
LIN} 2SS LRRA2St2Syl dz p NITEABAGAK &agaSiz2 ol
igru: 1) Kithgard Dungeon sintaksa, metode, parametri, nizovi, petlje i varijable; 2)
Backwoods Foregt if/else, Boolovalogika, relacijskoperatori, funkcije, svojstva objekta,
upravijanjeR 2 3 | S lu@dviMmjetlazima; 3)SarvensiDesert- NRA G YS G A pHilE o NR 2|
petlie, break, continue, arrays dz& L2 NS RO YAl 2@ X ChiBrigl f I OS)
Mountain - objektni literali, remote metoda, invokacija forrLJS i f 25% &t 208y S Fdzy
moduli; 5)Kelvintaph Glaciernapredne tehnike.

t NBYI aAf 2ddnycBnd(Mifjadpvid & BiadiudyA Review of Serious Games for
Programming HAamy @0 20 NJ T 23y A &koRcaXnalre aspektbldizajdal f 2 dz6
FE32NRGEYE A NEBSOF@Fyal LINE O &nfaksh issemarik; St 2y S
varijable i primitivni tipovi podatak izrazi iLINA R NHzbak PirlaZ,aivjét ponavljanja,
funkcije i parametri rekurzija) i temghe strukture podataka (nizowvi apstraktni tipovi
podataka).

Human Resource Machine

30
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Human Resource Machirtp://tomorrowcorporation.com/humanresourcemachinge
puzzle AIN} T Fayz28Ftytlt yI  @GAldzfy2Y LINRBINFYa]2
automatizirati zadatak programiranjem radnika uredu y I LINB R dz2 dzo A 1 NR 1
zagonetke (Johnsomdr.Y HAamMcO® LANI 6 Y2NIF &a0@O2NRGA &f A2
naredbj sLJ2 A G dzLIY A Y dz@2SSyaSY y20AK yI NBtRBW2ddz Al

ovog vizualrog programskg jezika LJ2 dzGu- s&iemeljni koncepi programiranja putem

v-.-.-mm =

you

{loss e
metireses tn

usporedbealgoritama

{t A1l noc GurfanBesor@ $Machitel § |

LightBot
LightBothttps:/lightbot.com/ jepuzzleA A NI &l &f A6y 2Y YSKIFIYyAl2Y
al OKAYyS>Y 122t TFTKGA2SOI 234671520 NIAINY BOIYRING 2 ¢

robota dacd A 2SOt A LI 26A0S A NA2SOA nn NITAYlF® bl
ikone.

lako ne postojieksplicitnodz6 Sy 2S LINP3INIF Y&ail23 2STA1FZ A3INT
NER2aft A2SRIFI A AYLIX SYSyidlOA2S FFEf3A2NARGF Y& oOa
@2 S ONB § & pdblgh@. Ipak, kroz igrdz6 Sydx6BA NI T t A6AGS GSYSTE
programiranjalLJ2 Lddzii dz@2Sil X2 LRyl gt a2lyals NB1dzNI A2S
2S LINRP&AG2NI T+ LX26A0S 23aNIYyA6SYyT dz6SyAl Y2NI
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U dudiji koju su proveli Mathrani i suradnici (Mathrani, Christian i Porfigiton, 2016.)
koristo se [ AGKGo620G & dz6SYyAOAYIl t NGoRY®RRIO|2dza Hiz8 Sy R
dzOA @+t A dz AINryadz AIFNF A RIFE 2S5 2@2 dz6Ay ] 2
funkcija, procedura uvjeta i rekurzipd + SO A Yl dzl f 2dz6 Sy A K kakia@eSy A { |
ovakavLJNR & (i dzL) dz6 Ay 1 2@AG Yyl 6AYy RIE NITdzyaeadz {2y 0S8

AN

Slika4t® { dz6St 2SS A3INB [ATIKG. 20

al @Qa Ww2dzNySe
al @ Qa \eRinaNg/ig& s ovog popisa koja je izravno usmijerena na djevojke iz

ANBRy2S 012tSe® waaSé6 2SS 2 o5 LA TfS AINR dz

Slika4.8.{ dz6 St a@y'skidurney I
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igre, koji jeinspiriranJavom.

L 3N 2SS 2avYAotaSyl ke di|2t 2@ ANAINGOBSz|f 9aS R 3/3 &
L2 dz6 | @1 y2SyY 2ay2@F LINPINI Y-ANRY SF P2t BRI RE YV $
AT YSSdz GAT dzl £ y23 LINRBINI YANIby & | By & @ RpEXe 8 L
osnovnenaredbei logikuniza naredhi petlje, varijable,if naredby komparatorei Boolovu
logiku, operacije ndcijelim brojevima i operacije mbnizovima (Jemmali, 2016).

' AINR LRaiz2eS ROA2S FIL1 ST FLEil AaGNF OA DI vy
12RANI y2l adz8ifFa® RS WARLE BSdvROfebivazhirualiiuld A 1 & F
povratnu informaciju A | @2 $BI@ANT YI & {F @d2SGiA 11 1R GF12:°
A&GNI OAGlyal ®© ! LINAG6A 28 2dzyl | RaaedeRdyl (22l
prijateljiate Y2 NI LJ2 LN @A G A & @A RiSdrij seofrNSpostupni@diopd OA G A )
dio, Y2 G A @A NI 2 ddaljg igrajuld kekoSs@rediiIA v S @ Bl&vBaNdijra skupinaa
igruz FE L Gy A f A1 AT 3t SRIE LI LIzl dag 8 PpBiRoyj&itisA | & NB
njom. Prilikom dzajra i I 1 2s8i@adl) na umu preferencije djevojakaéJ2 2 | évjetibdt,
topla shema boja i manje agresilrilustracijg. ¢  { 2 SSNJ a S LX&nhbkkugind 2 R
oAfl TFR2@g2f2yl & LINAGE62Y AINBO

b2 . da®ar {yl O}
b2 .dAQa28yRONI T BNY I kdjasdifokisteAnBE 8 DI SR FBE LINE ¢

i koristipristuptemeljeny | LJ2 @f | 6 Sy.2 dzK 2 R A se tidoSayhigipravijanje
varijablamapiz akcijauvjete i iteracijge a G NI 4§ S3A2S 2G1flyalyal Lk3l
' AINR FEFOYA tA] NIRA dz TFt23F2ayAOA A Y2NI
Inovacija integrirana u ovoj igri je alat@a’d A | 23S 2 Y23dz6dz2S Rl LINI (S
Postojiiph & (0 dzLJ 3 Y A F Adi6l S@aeSbbdovelhjdkontndpredovania kroz igre

A LINRYLlflFOSye2al yF6é6Ayl RI LkRoz2ta0F agz2al NEBS
LI2Y28YALl &b &l @280A Yl dz\A GH&HEN Y ¥zl NlYiRE@EEdzE 5
dz6 SYA{1S 122AYlF {(NBol LRY26 a OAfta2SY RI AY
dz6 AGSt 2l 2SS LINBYI (2YSs yS2LK2RYyIl (GA2S12Y A3
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e e TR g S LY VAT,
wias e A e L) <k & : 'y 2 S 2. s —
s 060000

Dinbairo
Vi idhvens

Texio

Matamatca

e (CTZITER @ guede om ISEITTINR
(T G (TR ) | S

Objetivos O de 3 cumpridos o

Slika4.9.{ dz6 St &% L fdralda { y I O]

Robot ON!

Robot ON!28 220 2SRyl A&adGNIOAGFG61F AINF GAL
LINSRRALX 2Ya{123 aiddzRA2F {(22A dz6S /| bbod | 202
MechSuit] N2T yAT TFRFEGFE{F® bl12y OG2 AINIE 11 O
' 6 ARStY23dz aGP2NRAGA Gt FaAGAGdz NIYTAYydz 12NREAGS
NI} aLl2fl3lyadz N} TEA6AGS EFGS 122A &adz 21yl 68
FEFGAYEF® LAINI S dzZlRiyraS 2SREyYy L2 2SRIAY Kt G
Bradbury, 2016).

Available Tools:

ACtivator

Slika4.10. Igra Robot ON!
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Umjesto da selz6 S yizd NS R 2 (i 2 6 Adday dvamudgraz Y2Hdz8dz2S Rl a$
razumijevanj programiranjas ciljem day’ I dz6 A’ @2 S O G A y Skii kaaubiko®t 21 y 2 |
koji su napisali drugi. Kako napredijez igrE A 2MIA | R 4 f 2 SdRivataB(zal ¢ I 4 SY
dz6 S yr8ggamskog tijekp 2) commenter/uncommentero 1 | dz6 Sy 2SS LBY | OF y 2
namero 1 | dafoBeped/&ijabl) i 4)checken T | dz6 Sy 2SS LINR G211 LIR2RI G

Educational Pacman Game

Educational Pacman Gamk & (i NI O AdblazbvnaA 388 yIF YaaSyaSyl L

algoitama LINB (i NI O A @ ldz2 @dddenti@aydal IddndS ¥ I NI Tanidekak@se LINA | |
LRYIIRFrRHASGAGA £ A2NAGYA LINBGNI OAGlFya2l O6DNAG2

Slika 4.11. Igr&ducational Pacman

LIN}Y AYlF R@F yIF6AYlF NIRIY

1) hoNI T 20YA dzfEYAY Y20S LINPENXIFRHA] Al SRAE WA NY
L1JASdzR21 2R Ff3A2NRGYI L2 ad2Y AT 02NHzd LANF G ]
L2 Y23dz QAT dzl f AlhbirirGikaPecmghiMazed T € AGAGA Y

2) b | 6ZaygrangY dz6 Sy Al Y2NI} NA2SOAGA NITAYyS fF ¢
GNBYSyal2 23aNIyAS8Sya2Sd ¢S adz NITAYS yI LN Of
Ff32NAGEY LINB G NI Ode@dnalidabiriniu fod & d2dvROf 12 Sa S (I NI C
a t dz6odardrdg J2 £ 2u0dbinitu, premjesti likna2 R N Se@ngny).

35



C'\ Sufinancirano sredstvima
X CODINGAGIRLS programa Europske unije

20181-SI0:KA201047013 RS
[
CMX
CMXjeonlineA ANJ 1 I dFANIS] tAAIONE(E6H: Massize Rdtiplager Online
Role Playing GameMMORP® 1 I dz6Sy 2SS LINPINI YANINSFEIOR 2! 6A =

kodai hakeri(eng.crackers and hacker3 2 2A &S YSSdzaz2o6y2 yl G2S86dz d
globalnoj tvornici otrovnog otpadéSenseism LJ2 Yt d® dz6 Sy 2dz LINR IANI Y& | 2 3
dz] f 2 dz6 dze Senselshz NI2IeMykS aS Y20S R206A 201f2d6 | @
NI TAYA® 2AYAkGRrulR2 @ Rdr taA0 daRISTY Al edikaNioglidayme2 S G v ¢
alY2 2R3I20F N GA vy I pisaiSproydn® a1¢ (Malllalekis) Satatzémi idS 6 A
Xinogalos, 2014).
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Tablica4.2! & LJ32 NBRoO | 21 NpmpSwii@ja 1 |
PLATFOR| CILINA
IGRA MA GRUPA JEZIK (JEZIC TEME TIP IGRE
Sntaksa, metode, parametriizovi,
petlje i varijable, uvjetilogika
relacijski operatori, funkcije, svojstva | Komercijalna
202S101 2 RevEdd®ste A igra
Code online 9+ JavaScript, | F NA G YSGA {1 | SpeteNR 2| Besplatna
Combat Python prekid, nastava\lf, nizovi, usporedba oshovna
niza,prond  OSy 2SS yl ay verzija
y I 2256 S 3, olektd MeSayf, i || (Freemium)
pozivanje, fol,JS Gt 2S5 &f 2
crtanje, modulo
Human Windows, Vizualni Ulaziizlaz, UVje'FIpOI’]aVUanja, Komercijalna
Mac OS X, .. | usporedba algoritma .
Resource| | . ; 9+ programiski igra(LJX I §
. Linux, i0OS, v
Machine ; jezik Puzzle
Android
iOS,' Vizualni le\{J;eti i pgnqvljanja, rgkurzijf, Komercijalna
. Android, oo lauNFusS3IASSsS 201ty .
Lightbot . 9+ programiski AINI ol
Windows, 2
Mac OS X jezik Puzzle
t NA £ | 3 Osnovne upute i logika, petlje,
programski | varijable,uvjeti, uspor&s A @ y 2 S
al &0 jezik operacqe na ci.jelin.1 brojevima, LadnNT: O
Journey | Windows 1218 (nqdahnut operacije na nizovima igra
objektno
L Puzzle
orijentiranim
jezicima
poput Jave)
b2 . ( Vizualni Manipulacija varijablama, slijed radniji < N
. . A o - LadNI O
Snack online 18+ programiski | uvjeti iponavlajnja, strategije iara
Bar jezik 2G1tFyealyeal L3NG 9
Si_nta_1|_<sa_ i _sem_antika, varij_abiln_i | Besplatna
Robot Windows 18+ Cit primitivni tipovi podataka, izrazi i LadNT O
ON! dodjele, uvjeti i ponavljanja, ad
razumijevanje programa 'gra
I L 3 NI T | Algoritmi (osnovni tekstualni opis
ueatio Wind ™ Al FE32NRGHYF A 2R3I2 LadN: O
th? 5 Indows LINE G NJ | dijagram toka zajedno s igra
Algoritam | pseudokodom)
Teorija 0 nizovima, sintaksanos &g A
_ ONR2SRy2&a0A OFNRg -aUNTO
CMX Windows 18+ C ToNB2F StSYSYl il igra
MMORPG

maksimalne vrijednosti u nizu
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5. CODINGIGRLS Yw! ¢ 9 b W9 %!l LDwiClOWE9 L ! 2

5.1. Coding4Girls platformi design thinkingpristup

Rezultat projektaO2 -t NE YA Ol y2S NI T @22 LINRPINIFYalAK |
obrazovneigre imao je kaocilj izgradnj LIN2 3N} Ya]1 A K @2SO0GAyl YSSdz
R2S@226AOliMiskednzO 2YRIBY2 0 dz & 2 T (og@uSokiiru phojekda GA 2 Sy
te je primjer za izvrsnu kombinaciju IKT i obrazovne igre.

hgtre 2S5 a2F0@OBSNJ RATI2YANIY 1T LINBGtLIRF Gy«
sudjelovanja u obrazovanju i karijekii  LJ? Rfdkbiadileldzd2 SSy 2SSy YSi2R2f
AYIGSNDSYOARY FTazBIBY BRA | 4z28 8y TIUONISHED IAG 2 Yo Al 25 @ ¢
0S &S LINRPY2RAGA NIl OR2SFD26HRES tyD®WE 8  di2 INX
znanostimai informatici Dizajnirani su premalesign thinkingpristupu kao kreativrom
procesi | 2 2A BB A AIYI2SRY A 61 onkrdtahNB 8PS NB I/ 2 iz 2 SR
aP22AY GNOyal OAYIl @

hgtre LlRaddz2d 1 RATF2ylF @GNI2 2SS dzAy120AG 1
prepoznavanje izazova, prikupljanje informacija, generiranje potendfjainiNB S OSy 21 .
LINEGAOGLF @FyeS ARS2F A GSAGANryeaSo

Proces je rekurzivne prirode i zahtijeva interakciju. Svaka faza u procesu zahtijeva
ponovno pregledavanje i pozivanje tijekomrocesa dz6 Sy 2 | 1F12 0A as
STALISNAYSYUGANI y2Ss JahjedluRpi20RE G NBSOSy2a2l A LINE

Design thinking { 0 A @y 2 & (i 8a s Y\2lRojrdjelz®stvadi dzZNJF Ry A 6 p2 A & | dz
dz6 Syd2 dziz6 A 2 Y A OA ! GAS yadiOG K I NIyZeyS2d dzl £ 2dz6 Sy A dz  LINJ
generiranje znanja, komunikaciju i prezentaciju.

U projgfl dz / 2 RAYy 3dn DA NI adEsigr? thinkihgRdri®i Yvie pratidosti (i dzLJ
dz6 Sy a2l G(dSyStaSy23 yI AINI YL (1F12 o0A LROF1Yo
dz6 Sy 2k ® Y2NRAGA yS|1 202 0FSA SABNYBYOISO AENBOSY
akih gy 2aiG 6AY VI 1 lyo 5@Y® Si@Hvtdpanj dz] f 2dz6 Sy 2aGA X Y2

ostvarivostrezultata.
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L

Y 2 NA O S y1325Yd8eb 5 i 2d@Wo¥ tjelokupnu sliku prije dizajniranja detaljnog
NE S Gély2iiodr§ihLi2 Rdzl SGyA 612 NIT YAOft2lyaS 2 RAIAL
kojiseoneY2 3dz 1 2NR&AGAGA T NBSOF@lIya2S LINRoftSYI A
{2FT0OSNE NIYT @A2Sy dz 21 OA NdnoYRNE®RSA ayZ 132 @iz
dijelal 2 2 dplaifdrgt S 1 iteliedlz6 2 | dlijed Sy 2dz6 Sy A 1 S

5.2 Platformt 1T I dz6A 4GSt 28
t £ FGF2NYE T .1¢ K&S A8 (CKS) Nal®E/ & fLOf GF Fi2FNONYY I+ Yy | 1 2

Y23dz RATF2YANIGA A LINARLINBYAGA 2RNBSSyS (1S4
dz6 Sy A 1 | prag2lYE®d2 3 SnpplHzOSy 2 |

bydzd F NJ LI GF2NXYS agF 1A dz6AdSta AYE Yyl NI &L
Y23dz LINARLINBYAGA a@22S (S6F2S@S  yepozitdrigsvits £ 2 dz LI
INBANI YAK (S6F2S8S08F RNUZAAK dzAGSta2rd [/ Afta &a¢
dz6 Sy al 122 S6 LINALINBYAfA RNHzZA {2fS3S ¢
agsS 21 @yS (S6F2SPS LINBYlI aLISOATAG6GY2a0GA agdz2eh

(0p))
Qx
o
N

Q

==
\C‘ Dusevs: Sruys . mave o wuite
- CotanadGinue
o Cramener i wrTerar Wcrten
- Erasmus+ .;........._.., e stage
{tAllF poOmMd tEFOGF2NYE T dz6AidStasS A y$§

t NALINBYt 2SyA (S6F2S0A at20SyA adz 1F2 LINRaG:
sve je povezano sdabranim2 LJ6 SY A GAY LINRBoOf SY2 Y ddzd N 0d SYWI 2 S
samomLJ2 6 S (i | diz prédfétakako bi svzajednoy 2 3t A LINB YA Ot 2RV A B 1 K
razradti 2 {1 JANY | NBSOSyza2l & h@g2 28 ONIBS@Hb@OyI Tl
generirati noe ideje i biti kreativnoudubljenidz LIN2 OSa NEBSOI @l ya2l LINROf
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tf26dz 11 NJ YT 2Y=2d3 Y OIN WA LBNSSPskaiiljanjend st AidS6t yeAAK LIA G Iy
primjedbi kojac“)é as 1 2 NR adAGA GA 83‘[ 2Y NI} aLINJ @S  dzb Sy
opostit LI LIA MR 0 LIk 2 6 A 1 2 NR Oi Syeév Gé@ A dikaZanora) Al A
slici 5.2.

{fAl}F poPHd tf26F T NIXTY2Sydz ARS2I

Sviopostit LI LANXIBAdze A1 2y dz f 20 121if 2 deirdiikadsdso §vt250 S
dzNB SABIYRA dz6 A St 2A AYlI 2dz Y23dzdy 2 & doné mogd 2dz6 | &
GAYAGA®

Nakon fazeLINE Y A Odz&®$ y 2@ postépeno, korak po korak zadaju & LISOA FAG6Y S
aktivnosti (predstavljene uzastopnim redoslijiedom) namijenjene predstavljrojicepata
L2 G NBoyAK 1326 Si\sDirdbledad2i8 aktivnosfirogramiranjapredstavit
0SS &8 2 MHGBap'kioRR2 St 2 YA 6 yzadatkekakSopBayli®iz6 Sy A 1 S  dz
NESOI @I y2dz LINPpoetebtivahju gbtovdd@E $ 6 Y2 YT ©

bl aft AO0OA p®o LINA | |evdobjavljerid $a platibriizzldis deXidS € /2n D G S ¢
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Coding A Girls course

Presentation of the main problematic

Minigame
Instructions
Snap! Exercise

Snap! Solution

The player solves the main problematic

The player can see all the other posted solutions

Slika5.3 { ( NMz| &C4eNT G(S61 21

{SF1F INMZAANI VI 1 GADY240 crmldhdg)kdjeg dz6 v 3 A3 |
LINST SYGANI dz6SYAOAYl dz 2RNBSSy2Y NBkRRaiif A 2SRd
G§S61 2 2 zBanjy@ogndndranja, prva aktivnost mogla bi se odnositi na koncept
Boolovih operatora, druga na strukture zauvjete i zadnjana LJSGf 2S® ¢2 06S 2°
dz6 A ( 34 @igreflel | A @2 2BINHBBSF2$Sy S 1 2NI |18 daacdnyied ¢ o
122t GBY pastfopotoitti2 |2yl 6y 2 832 DNXOBy aB S¥anNsd 1 |

bl N} @y2> dz6SYAOA aS GNBO6I 2dz dd@diidad A ,jpet BA 2SO
ostvarivanjal 2y 6y23 NBSOSyzal o
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Drawing with a pen!

Students will learn how to draw with a pen.
= €D ) Ty

e Sethings Create New Challenge

Challenges

& .
y o
1)

Challenge Description:

1)Drawing a square with a
chalk

2)Drawing a rectangle with o
a chalk

Srecem

N 2

3)Drawing a letter "T" with

a chalk

Troceen

Challenge Description:
¥ be evoRaced i s oo

{EA1l podnd t NAY2SNI AT FT 2@ dz G4S61 2dz

{OL1A ATIT 20 Y2 OAS3INNMAAY LJ2208Sdz | 3/S aNIYIAGAM2  LINE ¢
dz6 SY ROA W2t 2SS NI 1T dzvAedz Ol2 oA Y23F2 O0AGA {2V
122S adz LINRPGL @ 6 A

bl LINAYZ2SNE 12 aS Al I peRi@loap! Maich-djgN&inadmd S y 2 S
razvijenih miniigara koje bi mogle biti povezaneis izazovom

Stoga bi svaki izazov mogao imati, osim Smapvasad | NEBSOF @l yadu | F RI
122dz 6S dz6SyA{ UGNBOI GA A 3INI finkaoded AipdiR&Gze A & G NI
pripremenaplatformil | dzdshka 55).2 S
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&
& Edit challenge

5

[ nazie gome < |

. o 6 ©

L+
{ftAl}F poPp® t23FESR AT YydziNI yI ATIT20
Svemini-igre koje salz6 Sy An@lg (frénutno ih je 11y pojednostavljenom obliku

odgovarajustvarrim programskm koncepimana kojimase temeljRA T 2y /amn D (S 6 |

scenaripd a SSdziAYI yAcS Hyab @Bdvty Qisi dzgtor@izizd i SX 2Y Aby A

Svaki se izazov sagtod tri dijela:

1.

Upute dz 1 22A Yl dzAGSt2 Y208 RIGA (WS 12 2% 165
AT ONDAGA dz6 Sy A OA @

. Snap LINS Rt 2 Ol §z8 SYHR@B20B68A NRA2SOAGA RBaapA2St 28
programiranjaLJ2 Y 2bloklzvau2 | NHdzOSy 2SS A3INB 11 dz6SyA | So
Snap!NBE S QBINR S B8 X #EEH@A 2Rt dz6 AGA LIR21FTFAGA Af A
zadatka.

112 28 AT+ 20 at20Sy dz avyaatdz Tylyal 2 LI

TFRFGFLI O0&EA1l pdcO® bl GFea 68 yI6AY dzAd
NFTEAGAGS FIT S 11 1 N6t Ny@Sndetgij@dat 2 0Sydz I 1
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# Instructions Snap template Snap solution Show solution in game
| o © ©
: o © ©
o
{tAll podcd t2R2St+ at20Sy23 Al LT 2dI

52RI Gy 23 dzfragledati 2dS Y{2ydldtJH 2R3I2F2NB a@22AK
predaju za sve izazovdl2 Y 2 6 dz WohkKcink pldtformi |  dz&@A 66D &8 OF &1 RNI
korisnika i njege8 RSGFf2S T F adF 1A Al LT 24 prike2ugeA L2 &
1 2 NRoinyepdirbeh LINB T A Y@zivizdz Sl pofeknicu ndlB2 SOSy 2 S

Ukoliko Y S Y I Li2afly23 NBSOSy2lxX &ddz2d O bt 23S
ddzLINP Gy 2YZ posBoRR2 { vy S B RARSY &l dzLd0dz LI22F GAG O S
b 1tA12Y Yyl yvE&BSOISERENESET:. 0 68 &

(0p))

{fAllF pdTP® hRIZ2G2NR dz6SYyA{1l & NEB.
bl GFr2 ylFI8AYy dz6AGSt2A dz@AaS] Y23dz yI R3It SRI (
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53.h 1 NdzOSy2S A3INB T+ dz6SyAal1$s
I 6 Sypr&e@kanimA T 1T 2 @A Y LINR & G dzLDAFG A dz6| SR 8tyidéat] cNHzO S y
Game Environmehtostupno kaoUnity 3D video igrd 2 2 dz &pfeuziz iBs&alirati na
NI 6dzy 6 ELRIR O dY 2A3HNB/ I T ol @Lys TFYAYE2AG A N

G§S6F2S@S 122S &adz LINALINBYATA Yy2AK2@A dzA(GSt 2A

U okviru 86 aZS @ 2 NR & G S désign SthirRigwsiugs, dz6 Sy A €A Y I
predstavljajuprojekti i alate] 2 2 A 2 YnghavwiRBR2 02 I y2S L2 Kod#Jy A Y L
po korakb Y I 2 prétiodno 8192 YSy dzi 23 dz6A G St 2 A SHNRASKS Y | 2
platformil |  dzéadz6 Styi@rfddu pristupitike T 2 1 NHzOSy 2SS A 3INB o

{EA1l podyd t NBI &a20F T LINRAGddzZLI dz6 Sy

I 6 SyarsSOAY 2 3dz LINA RNHzOA G A G S6 In@tdzminmiyi 21 Ol&zyiop SY A &
sobi.,YS R 28 2SRAyad@Sy A G(GNBokftA oA 3IF R2adl A
T dz6AiGSt 28ud SHH B2y yIINHER2IP02S yI T AD GoAeRd 2A 0 Yy
GNBydziy2 2RIFONIYA (GS6F2 o0atAll podpod
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Helping Prince and Princess
to find their animals

i

—_
ri

Slika 5.9 Druga sobds@l G SNXYA YLt Y 2SREY T LINA RNHzOA ¢
b 2RIFIG6ANI YSSdz dlA &l YAY (861 285@A"
| 6 SABONIR (i A6 dz RiograRikajuk ZNB NJ 2858 A28 ol 98 2RNBC
ili problemima AT & G @I N¥/2208 aQA2D 220 | A Kodse fedipristaporf (254 2% yo (IbDNE
highceiling] 22A dz6 SY A OA Yl 2 Y2 3dz0 dz2 S te Rabnijd nhstale@a/ dz & |

I KiaS@yArA2caAY T IFRIFEOAYF® ! 6AGSt 2A polugotods 21 I 2
(eng.half-baked 8 OSY I NA2S dz {22AYl 2S5, LIRRI3GRIHBRAE RESNP
TFREGEF1{® {G23l dz6 AG St 2A Y23dz LINALINBYAGA YI
/| 2RAYy3InDANI & o0/ nD0 {(22A 2SS LINA{tFRFEY T1F LRGN

{ £ A 2SR Sdegign hiikikgaptoHtdi timje LINA LINSYA 2 yS12fA12 GS6
dz6 Sy 2 2 & Yorakl &S T WK INRIS O @I y2dz 2 Rpdggadiyadja LINE 6
Trenutno jedostupand M & O S y I khiFsBbilildIS Y &1Lt 2 S yKoldkeija demddiS O G | 2 d
za 5 A O ®helleBK Y I quigayhifadpl)2 Y2 6 da TR BR NR Oy 2  LINAf | 3 ;
pristupudesign thinkingt f A 2S RS0 A &0 NXzl GdzNHz a2F0OSNF / nDo®

{O8YyFNR2A AYlFadz NITEAGAIUG §za dhbsbbhigssss y2eR §2 4y 2
dostupni su na engleskor,f 2 @3Sy a1 2y GlfA2lyal2Y> KNBFGaj 2

I § Sy ad@ke Y2 3dz NRA 2S0A (AY ILPRESRirgdiduwes gripne dz
NI & LINI @S ddz d26\ANY@ ¥0RaEH YASENSr nudi prostor zd 2SRy A 61 2
LINE Y A Od bjeryf 828 Siymdogu raspravljati i dijeliti svoje ideje postavijanjem i
upravljanjem multimedijskimpostit-ima> I 2 L&A 2 I @Sy 2 yI at AOA p-
dzl t 2dz6 SY A dz 1S6F 2 Y23dz y!I Llostdiniupisad@z 2 R2 LINRA Y 2
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{tA1l pilovmdal tY@%ydz ARS2I dz 408yl NA2dz dz6

{(t 28RS0 apanelsitazoidNR 4 B 4BFE yicldz dab S§h 215 RBITR
kreirao dz6 A G Bldtf@mil I dz6 Brop@ bdeBdo 13 predstavija izazove. Na ovom
LI yStdzz AT FT 23 06 NP 2koje seltiBBRR NP6 (3 12 B 198 § dzdzIWdxd
200 NIrya2S 0SS 2 ROBDBYuiniaBoflaniing,2 R2 2 g Skap® dzo A
LINB R {L2QAINILE 2628 Yasprave Ostali izazovi, od broja 1 do 13, predstavljaju
TTRFG1S 1228 &dz dz6AGSt 2A LINALINBYAfA yI &agz2ez

Demo course
L 0 L 2408 30 i) 54

Conditionals challenge  Find Your Path ;

{tA1l pomMHDl tEREUSEYA] ST 20AY
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20181-SI0tKA201047013 Erasmus

bl 12y OiG2 a8 2RIl 8B ¢8R VphadiRa diasioad|
naziv na lijevoj strani, mingra povezam s izazovom u sredini i gumb za pokretanje izazova
desnad {f A1l podmMH LINRA{ITd2S yIrTAG AT LT 20 1224
af dz6 I arddizhem@izasola, sustav prikazuje 3D mini igru povezajonsg na pr.
bt NEyl SA a@gz2e Llzibo

'6AGStE2A Y23dz ARNIS VEM K Sz darBlamafKisiiidda NI G A

LJ2 a ( 2 2 Sigare,K naxiiméiatch3, Dice game, Inventory fame, Find your path game,
Stepping game, Sound game, Sngkene, Puzzle game, Pattern matching gatdenjesto

igre mogu odabratkvizspitanjA YI @A OS&a il NXdzZl 23 AT 62NI o

Slika 5.13 Primjer dostupne mini igrBice Game
{OF1A ATIT 2@ dz 21 NUzOSy2dz AINB T+ dz6Syrl$sS
AINT 122F AfdzZAGNANI 12y OSLIG AT LINPAINFYANIyel
Snapu!, dva Sna? | NHzO8W&ly 2 a5 1 2NA&GA aldiugo kiepBkaz G y 2 ¢
NESOSyal | {GAGy2aiArd

Stranica s uputama je u HTML (slika 5.14.),00 A 6 Yy 2 2023 6Syl aft
GARS2T FLIAAAYLF 1112 0A &S LINAR{IFTIF2 (2ydaSitaid A
Snap-u.
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O CODINGAGIRLS programa Europske unije
= @ 20181-S102KA201047013 Erasmus+

Slika 5.14 Primjer stranicedglLJdz( | Y+ AT F 1T 2@F 11 dz6 Sy A

Nakon ove stranice s uputama slijedi Sna@p] NHzOSy 28 1 | (slikaNB)3 NI Y A NI
LINB Rt %o je griftemiodz6 A itkdefa@ RaNiriost za programiranjgi problem koiji
68 dz6SYAOA AT ONDAGA AfA NR2SOAGA®

Slika3.15t NA Y2SNJ LINSRf 2-01 1 LINR2S{l dz {Yy

~

DrugoSnap!2 | NHzA&Z w3 G 6S T LINA1FT NBSOSy2F LINBI
dz6 A G StRe2 T Y22 @ S\ (i Apriké&zfi @ $ NHzD D B&Tlgnes 5 Ol gisitdS 2

modelunastavrog procesakoji je odaban.
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pdmc ® t NAY2SNI {yIl LIH 21 NHzOSy2a2l & NJ
. dzZRdz8A Rl dZEUE G ESBTRT 2013 2LIA &L YA 12 NF OA
koliki je broj ukupnih izazova koje su utvrdizé Adi S ¢ 2 A 2 Yrazhgadjezrd  OSy S
aktivnosti programiranjadz 2 SRy 2adl dyS St SYSy Gl NyS 12N} 1S
LINBGOK2RyYdz | {0ADGy 248G LI2adGlaS LINBRf2011 dz 1228

bl 1Nladz @(86Fea a8 &l al2eh preeitirae @NBEEY 2 3
programiranjakaoproces koji§i f 2dz6 dz2S 12y G Ay dzA NI ydz L2 RND{ dz |
bl 12yWz@&H2k ONDS adS AT 1T 23S 4§ @étavipnpboblethitl 6 | 2 dz

programiranjaA 2R Y 2AK 06S a4S OGN} OAGA RI aAYyGSGAT AN
alY2Y {1 N}adz (826 103ARESHEANIAGAA Y2 NBSOSy 2 LINROG
dz6 Sy A OA ®

Opisani/ nD LINAalddzLd A FflG0A 2Y23dz0dz2dz dz6 Sy A OA Y|
@ 2 S (piografranjakroz personalizirane aktivnodtiJ2 dz6 | ,@I2WBIA Y A NluB8adzd A 1 |
zadaimadz6 Sy 21 &
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(4

6. PRIMIERILEKCIGA/ 9b! wLWL ! 29b W!

6.1.{ OSYlI NA2A dz5Syzel

' 21 DGANYz LINP2S 1 GF / 2RAY3AnDANI & Nlhibrigne2Sy | 2
F1{GAQGy2a0A dz6 S C@HNGIGERHSsign INdkiNgBi§up BlddSsoérdeljero
na igrama.Dostupni su na engleskom jeziku, kao i na nacionalnim jezicima projektnih

partnera - 6 dz3F NE12YX KNI Ga12yYz 3IAINBL2YZ dFtA2lky

turskom. Svi su dostupni na web a2 S RA Oprgekta
(https://www.coding4qgirls.eu/results _03.php

Pripremljeniscenarijidz6 88 OS2 LINBR&GIl Of 21 2dzdzE ¥ 6§ S NIER DA
Rl Ay S 3 NA Nbb&adavneigksSi BesignCi8nkiSgmetodologiji dz6 Sy 2lu dz & @2
nastaviu praksl. Sijede CODING4GIRIgBistup temeljen na dizajnu igara A dz] f 2 dz6 dze

AYT2NXYIEOA2S T a@ | dA - z0mzAmyeesSio (ded/$ y akddR [ 3N2 Y A
ReSmAe RBG 65214 (dzLIy S adz aft 2SRS6S Ay F2N¥IFOA2SY
woLIBA 20NIT 20¢k oaXSgail I 1GAQDy?2

W p2eY2PA 20dzKBl O6SYA | {GAQGYy2006dz dz6Sy el

w sLISOA T A 6 ohrazavm dljgve y 2

w 06S1IADlIYyA A&K2RS dzSyetl

wollAad 12N} {1l LRGINBOYAK 1T NBIFIfATIFIOAZ2dz / h5lL

dizajnu igara

w metode ocjenjivanja za vrednovanje usvojenog znanja

wphidlyal TF LRGIGAOFy2S RAaldzAA2S YSSdz dz6 Sy A (

' AGStE2A Y23dz 1 2NAaAGAGA &AO0OSYyIl NA2S HiratiA ANB d
LINBYl &a@22AY OSt 2l Ydz6 MV AMAai NE2OR AYUFAD NiH-61d2yS-S Na |
sSy I NR 2l LINBY |prirjefited 2B 4B YyINZ 2Y 2 BA Yl ykaodz6 Sy A Y
O (i 2kodiditzatni sustav, koordinate, negativni brojevi, razloisti

Scenarijidz6 ayL& | NA G 2dz A 3SY SNR G| dzobrazimyid i@, 2 y |  y 2
dz] f 2 dz6 deBedinbefakcijgldRobsnikom i generiranje povratnih informacija, kao i opise
AOAK | 1dAQ@y2aGA dz6Syel 122S 6S aS AYLX SYSy (A
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naprednijh s A OS LI AY OSLINRPIANI YANI yal @

redoslijed aktivnosti.
Tablca6.1t 2LJA&a aOSy I NAR2I dzSyal NIBOA2SYyAK

h{bhtbL {/9b!wLWL ! 29bW!

Pripremljeniscenarijidzé6 & gligde od osnovih s jednim konceptom programiranja do

{t2SRSGI

L :@2? dz &dz6StaS Ftrar {yl LH UL

' P LRT Yy @EryeS al gavdslhop®gramiranje G |
+NA2SYS 28 1 20Aa@tal gtryesS @l

2. |[tNRBylfFOSye2S of2120F 12RE A UL
2Y23do6F gFryaS RIF 2602S14G ySOid2

3 Kretanje po pozornici UL
Izrada smislenog slijeda blokova

4. Mijenjanje kostima i okretanje UL

5 Zvuk?vi s’farme ) o ) | UL
52RI dlyeSZ dzd20SyeSZ ayAYl yes
Kameleonov ljetni odmor

6. | L2 yL@gry2S & R23FSFE2AYlFZ 2064 UL
LINE 2SN gl ye2S A NBFIANryeS YyI

- t2YI-EVII-')A/8SALJNJ\,)/(:)c'iz A |:JNJ§y<‘)STA7\ d UL
Y2ZNAOuUuSyeS dzgeSul ¥ ONulyesS

8. Crtanjesyr?dAom ) o - ) UL
Y2ZNRAOUSYyeS LISufeAZ 2TNBuUl ye2S?

0. {1dzLX 2t ye2S 20LI RF1{F A 6A00SYyz®e UL
Uvod u varijable, dupliciranje objekata, blokovi koda
| Ny yaSyaS YIF6F 1l

10. |[Y2NAOGSya2S oI I}I\J’tal-ét)\A()dzydz[il- NJ UL
af dz6 2y A ONR2SOAS 2LISNF G§2NAZ
t 23FSkyaS oNR2lF YI6F1F dz alf 2

11. [Y2NROUGSy2S &afdzl 2yAK ONpertdRY 2 uL
dza L2 NEROSZ OoONRZCI 61

b!'tw95bL {/9b! wLWL | 29bW!

Hvatanje zdrave hrane

12. |[Y2NAOGSy2S @I NAR2lIoftAZ deSil 3 UL
vrijednosti

13. | Crtanje UNIRI
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14, [t NAS6lyeS LINRAGI SWuU
' KL GA YAOL
15, |L T uA Y UL
Petlje, uvjeti, varijable
Kupn -
16. up.nja hranc_a ;a piknik | UL
Varijable, uvjeti, operatori
17. | Operacije SWuU
18. | Recikliranje SWuU
19.1 | Sviranje klavira 1 SWuU
19.2 | Sviranje klavira 2 UNIRI
20. | Test SWU
Pojednostavljena igra PACMAN
o1 |Y2ZNRAOGSy2S (NBdl yR2IRSIEREA Y I UL
S 1022S3: t23A61S ONR2SRyz2aidAz LN
stanja igre

{ OAK HH &O0S¥IdNIA i Prittig1S g&ilSgli2dani su kodovi za sve igre
dzl f 2dz6 8y § dz RA aranadz | 20yNHz0R@yaiddzLly2ARA v 3 n DA NI & @

62.t NAY2SNR {2NAOGSy2l 21 NyzOSyal 1t
Coding4Girls

h 1 NJzO 813 2 § | Aj@ebrézgvhayideo igra zasnovana na Unityjdostupna na
Windows i Mac OSplatformamab I 1 2y O 2 ligrulkiigniuSe pivahdld { A
sekundelLJNJA vodbeSscera s europslom izjavomo odricanju odgovornosti i logotii
Erasmus+ projekta.

LINI S yF12y G23F R2tFT A dz @St Aldz LINlogydz a2c¢
avatar i promatra svijet igriz perspektie prvog lica. Konzola je postavljena u sredini
LINPaG2NA2SS Ol2 2Y23dz6dz2S 1 2 NA ayA jpodatdka &S LIN
At A A0G0 NI yalsiY] 32 0QES NG KIdiNIE E 32 (§ O NI 2dz A A 3
drugus® dz 3R2S a8 Y20S LINBGLIX I GAGA yI y20A GS61
blF12y 2RIFI06ANI OSf 2Sy2 I SioSHiftackhka bi hastaNd sigidmli 6 S L
201NR2 (26ly &l RNOI2 2RIoNly23 (S61 21 @
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[

¢S6F 2 akBokblekNRMIST ' yAK ATIFT 201 (1 2iRANI y2I LR2°
dopunjenmini-igricom. Idealno bi bilo da svaki izazov ilustig@danaspekt ili korak lekcije
122dz G4NBo6l Yyl dzAGA yI GS61 2dzod

Prema zadanim postavkama, C4G je definirao neke osnovne koncepte kodirasja koj
ilustrirani mintigrom: petlje, uvjete, varijabley F NBRo6 S5 LJ NI £ St AT I YI 2LJS
haAY (2313 dAGStE2Ar (1 1 RBOBEAINV2HdA 2@K OB & di NHz] &
pitanjailiy S dz]l t 2dz6 AB A2 { A OOt 2R BEEDIE! ¥M2 A{ ¥y BA Y @

i
§

1 :
K : -

Slika 6.1. Kategoedostupnih miniigara

{OL1A ATIT 20 difed6dzes TIRFG1S (2RANIYy2E {2
minikA INRY LINALFT Fy2Y yI Idfegatiiama@ii ANBE 1 a1 OO0 R 6
izazoVhA f dzZA G NA N} 12y OSLIi LINRPINI YANryel dz @ST A T
20 @STy2d ¢2 TylI6A RI dz6A&KSiN&z Y2 0% 02 RSdzd5 BN 7
AT T 2@dz A 1 22dz YAYA A3JINHz AINIF GAZ 2RIFOANHMzA A

Treba razmotriti potrebu povezivanja mikiaNB a AT T 2@02Ys GS 28 «
donosi dodanu vrijednost u smislu razumijevanja, provjere koncepta, vizualizacije mehanike

A 02t283 difedAglyal A Y2GAGANIyel dz8SyAllt
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Denwo course
A LA 2408 3408 441 s
L 9400 100 114

Conditionals challenge  Find Your Path ]

Slika6.2. Panel s izazovima
NBydziiy2 LJ2 &l 2 aghra, M raspoili ddlatch fgré dlokkviZd pitadjima
iGbNiEz] 2 3

&\
> o
O«
(V)
Qx

Mini Game Category

Mini Game

Match3 Game ~

1 Match3 Game
Find your path Game
Inventory Game
Stepping Game
Sound Game
Snake Game
Puzzle Game
Pattern Matching Game
Stepping Game
Dice Game

Multiple Questions Game

Slika6.3Minh ANBE R2aGdzLlyS y I LI FGF2NYA dz
YER 1 2NRAYA] dzSS dz AT 11 20 L) OffebtondkofemSeA Yy A A -
minikA ANl 2ROA2H® t23022A NYRB2>NRPRIBRIBSOAKY AR L

planina.
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Slika 6.4 Primjer mjesta povezanog s jednom mini igrom

aSSdz R2 &I dipdynk ¥u:Svakeydame, Match3 game, Dice ganhayentory
game, Find your path game, Stepping game, Sound game, Puzzle game, Pattern matching
gameil OAT a LIAGlIYy2AYlF @GAOSaiGNYzI 23 AT 02N> @

Svaka minigra ima svoj zadatak koji treba savladata raspon dostupnih mingara
LR INAGF NITEASGKEFARROKEKRABA dZIUBYS dzi LINRPINI Y
0§S6F2SOAYI @

Jedna od najjednostavnijih miigara je igre&Snakegzmija), postavljenge na obali rijeke

A AINI6 GNBolF aftA2SRAGA RNBSYA Tyl aGNBtAOS

Slika 6.5. Primjer mjesta povezanog s ig®make
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Igra (slika 6.6 8 S 2R@A 2l dz G2RA® ®%LYA22Y a$S dzLINI @t &
GALN 28y AOA A LR1dOIF g LINBOAG2SGA OG2 28 Rdz0
1261A0ST |t A uWaGBDNBNINA 8806 NA | 22 NHzo T lieuf 2y A
P 1 LR 2SR Sigabridddgep&edan bad 2edultath 3 NI 6 |

e B

P——

Slika 6.6. Igr&nake
h@gl 2SRyz2aitl @yt YAYA A3INI R20NR Af dzd G NA NI
LISGf 2SS LRINBIAS YAcSyalyeS IANFXFTA1S A atAadyz
Drugi primjer je igraatch3 h R@A 21 a8 dz ay2S0y2YsS O6NR2OA

mogu slobodno lutati.

Slika 6.7. Primjer mjesta povezanog s igidaich3
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Mini-igraMatch3d 8 Y§t 24 48 vy I Matchaaneys2 ar 2N {iA80 yL 25055 A
susjedne kvadrate kako biste nestakoliko formirajua { dzLJA ydz 2 RJ 2 B&eeOR f A ¢

vrste.

Slika6.8. Mini igraMatch3

Dicegamed A AN} 1201 A0F0 2ROA2F 485 -dgrenamdigeyiz e Odz
YyILdz0GSy22 1oAY AS yI a2t A0A LINB12 Lldzil @NI
L A 3awda d@ra putenumjetne inteligencig bitrebali redom baciti kockice, a ongj
VI 20SOAY 1T o0NR2SY RomhkrBg. 1201S LI2o62SSdz2S dz

Slika6.9. Mini igraDice game
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Igralnventorygame2 R@A 21 aS yI LRt2AYlII LRINr2 YIS
A AINIG6 AK Y2NI} &l (1dzLAAGAZ LINBYF dzlddziF Y 1228

|
e

l——.

»
O
EEDE
e e

)

Slika6.10. Mini igralnventory game

Igra Stepping game&2 R@A 21 4S8 ylI 28SRy2e LXIOA ylI 262
2RIZ2G2NAGA yI LIAGFYy2S yIFLAAlIY2 thtingbioks] 22 &
AalLAazy (26y23 2R3IA2P2NI @

YIR A3IANI 6 aidlyS gaat28RNYy (2RSTHWYWEWNR 2R3I20
21y 6Sy2 1StSy2Y o0222Y A LR2lI@AG 6S asS ylI
YELA&LFY2 LAGFYy2Sd 112 (2NRayiA]l aidlyS ylI L3
Y2NI 0 0S5 Ly pasghddgbwrdJ2 6 SGA &
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Slika6.11 Mini igraStepping game

YOAT & LIAGEFEY2AYE @A OSalG NBpofah GMIOBSEZNI | LA2ENI-
slobodno lutatLINA 2 S ¥ S B@Eovudniniggrul

tAldlyal &S Lkal @gftadz2dz yI @NKdz f AGKQSzT | &
mogu biti i sa slikama.

L12yl YSRIFIf2S LINBRadl @t alr GNBydziyA iNBT dz i
2a0 0 NBy 23 @ NEsutkojddbrajadalsék@hdedG a0 NS G Jatlatkg @2 3

DdzYo &l aGNBftAO2 YseINA BEBS2yYRIdHDE8B8RSKE LIAG I

green b{aCk:

O«
w»
QX

Slika6.120 Y@AT a LIAGEY2AYL @A 0 NXz| 2 =
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Mini-igraPuzzlea S 2 R@A 21 dz atd2Sy20AG2Y LRRNMz62dz 1|
Y6 G2Y LER2RNMz62dz A NAR2SOAGA T F3A2ySaG1S adol NI

koja ide do crvenog kvadrata.

TEwsranal

Slika6.13t t 206 a PaazgA A3INRY

IgraPattern matchiig game(podudaranja uzorakeodvija se na obalama rijekButije s
ONR2SOAYLF AALAAFYAYlF yI 0621dz L26SG 6S LI dzi |
LJ2{1dzLJA 1112 0A R2ONODA2Z2 2RNBSSydz YIF{iSYlFGA6] dz

S5NHzZAAY NRAR2SEAYI X WNHABNSGE AN NRBR2AEEGdzZLH & NR RIS NI ©
definiranog broja zapisanog na plavom stolu.

Brojevisegenerirajuy | adzYA6y 2% |fA yI YIO6AY (122A 2aA;
kombinacija za postizanje ciljnog broja.

52aidzllyS 2LISN) OX23dz2@Aak 2t &b

~

g§86edz A
w osnovne operacijét,-, *, /)

w nhapredneoperacije(potencije,drugi korijen, modud)

w Trigonometija (cos,sin, tan)

w Boolean (AND, OR, XOR).
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Slika 6.14Mini igraPattern matching

w2 O 2SRl Y -igidNasyuadSgamelYA R T F KGA2S G kakilay 2 LI O
usgodz a@2Y [T FRIFIG1dzp hROA2I &S dz GNRLA]22 OdzYA
I agdlk1dz 2R y2AK NA2SOAGA TF3A2ySildz yI GSYSTt

Slika6.15p t t 2 6 ISourd gahed NB Y

{ OF1A aildzdr O LI 26S LINBRaill gta2l 2SRIy 1 @dz =
za visoke tonove, a gumba dnu zanisk& R 4SS 1 2NRAaYyA]l ylLflFT A dz o
6S a8 12YoAylrOA2l o Y23dml 1 @dA+ 62SRIFy LRI
ANBRY2AY G2y2Y A 2SRIYy LRITAG LIWAOS a GraziAid
u petlji, a svako pcavljanje odwjeno je od ostalii A OA Yy 2 Y aiz3 seklihde.l y 2 dz
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[

LINIT S 06S Y2NIGA 20N GAGA O Kbodepazvi piizd i 21 Ny 2 a
a1fFRdz & GAY NBLINRRdAzOANI GA 3L yI LX26A®

bl LINAY2SNE yI LBAAZYRY] 262 0S4 ILMNYI2 Sdaid dLI2
TFTGAY LRTAG & GAraz2ilAyYy (2y2Yd ¢26Fly 28 2R3I2Q
LJt 2 Bafingarnjigumb na desnoj strani.

{fA1l codmcd® hRI2G2 NI dBobyhamel LINALFT Iy

5/ 6A 2RIFIO0N}2 2RNBSSYyA 3JdzYoILRPNWAPKG yE SR\
yaS3ark A 3Adzyo 6S o0AlUA 21yl 6Sy Odzi2zaY o6222Yd ! |
1 StSy23 dz adzlINRPiy2Y 6S Al 3t SRIGA ONyzo

Coding4Girlsp NUzOigg 2036 Se/yAa213dz 1 2NARAGAGA a @A dz6 Sy A OA
do 15 godina, a cilj mu je potaknuti ravnopravno sudjelovanje u aktivnostima kodiranja
dzy dzi F NJ A AT @ly dz6A2yA0Sd® t NRA(FT dz2S LINRINI Ya
dz6 SY2AHz AA0GNKNONBI §R22SYREN2YEAGNANI 2dz 12y OS LI ¢
YS St Sy A Garwdii | dz2 S RiyNISONB/ (BT ae6ledh Y SSdza 206 ydz dza L2
NE S OSy 226 SKINGlrdedii viastihNBE SOSy 21 a4 2yAY (122S 2S5 L

. dzZRdz0 A LI RO2ODYV ST (i 0S NINP drh NEB drtioffa®ddantusel S Y
mini-A 3 NI | 2 2 SdodatBe kondeptzipiokdmikana A OG 2 6S o0AGA Y230
obzirom na nodularru prirodu obrazovnehA ANB / nD A YI8AY YyI. {22k 2°¢
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29 b WwW!

wL WL !

h{bhzbL {/9b!wLWL !29bwW!

({O8YyI NRQ GBBye@l a6 St as FEldl {yI LH
Naziv scenarija @G2R dz adz6StaS FtFdalr {yl LH

Potrebno predznanje
iz programiranja

I
1
/

L&aK2RA dz6 Koncepti programiranja:
 objektii pozadine @A T dz £ y2Y LINBINI Y&
LA&K2RA dzSyealy
T'6SyAl 6S Y20A R2RIGA y20A
T!6SyAl 6S Y20A R2RIFIGA {12aiA
T!'6SYyAl ©6S Y20A OSYUOUNANI GA
AALINY GFYy YIGAY
T!' 6Sy A S Y20A R2 R {pozorigl i

dZNBESA G GA AK

Cilj, zadaciikratki |! 6 SYA{1 R2RI2S y2@S 2062S10S=>

opis aktivnosti 12a0AYS S AK ONAROS® ! 6SyA]
dzNB Sdz2S 2dzz S ySOStaSyS o6 NA(
Cilp52 {Nlal alONIWibSyadAc 65Y Vil
dz 122SY OAGAZ éﬂ@l-Nyz At A AYI
Y12 oA |1GA@y2aiGd oAfl Y2GAd
mora biti prikladan za ciljanu skupinu.

Trajanje 45 minuta

Strategija imetode | Demonstracija

dz6 Sy 2l A | Samostalni rad

hot AOA LI qFrontalnirad
Individualni rad

Razrada aktivnosti |52 { N} 2F aldl dz8SYyAOA 6S yI O
122S8SY OAGAZ aiG@l Ny2 Akbristiti & igrici3 /
[Korak 1]
' §SYAOAYIl 2SS LRGNBoy2 Yyl @Sai
program Snap!(https://snap.berkeley.edud ®@ t 21 I | dz2

RA2St20A adzStalyY 2RasSkbj@r inogu
sastavljati skripte, mijenjati kostime, dodavati zvukove, pozornic
objektima, listu objekata.
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e
Lpotoie) = ]
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aD
[KORAK 2]
a208GS INBANIGA y20A 202810 1

. 7 - ®

>
(> 2 o]
b

t 21 dzOl| 6SGS YyIONIFEGA y20r 2
6S @Y asS LINRI2NJ dz 122SY Y2
YESAY (2 A dz tF Ayl
%IERFGEFE]T T dz6SyA1SY bl ONILI2i
bl 12y OG2 yI ONtltiédili bjste SSUR& Y da |
OSy il NI Nl OAcS 2062S iUl 2yl
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dz6 A y A £ A 2 NJ
wFREFEGEL TF d SY [/ Sy i NR NI ¢
[KORAK 3]

Kako biste uredili svoj objekt, odaberite karticu Kos}imi koje
vidjivaal Y2 1Rl 28 202S1d4 21yl 6

yl 0S8t2Syar 12aGAY A 2RI 0SNR
Y20S3GS RdzLJX AOANI GA 12a0AY Af ]
Ejj Objekt
= v poviadiv

> -

Kostim zero

Siike uvozis 011:»--"13 ge
web stranice @i 5 racunala

i uredi )
preimenuj
dupliciraj
izbrisi
izvezi

[KORAK 4]

51/ 0AAGS dzySilydzZ A @So6 LkRauze
nacrtay 1 2YlF RAO6 LI LIAN} A 2RI O é NJA
R & 3 untt

Napomene o projektu..
Novi N
Otvori... "0
Spremi rS
Spremi kao._. te
Uvezi...
1 Izvoz projekta...
lzvezi saZetak... ’
mh 54 Biblioteke.
Kostimi. ..
i b @ Zvukovi. .. 2ero

Siike uvozis poviad
web strance fisr3

2 x: @ v: @

Qx
w

hgl 2LJ0A2F 0S5
pozornici (sceni).

LINR LT 3GA
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%l RIFOA T+ dz6SYyA1SY 2RIFEF6SNRGS

[KORAK 5]

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

Scena

Skripte Pozadine Zwukowi

) S 0

Objekt  Obijekt(2)

Prazmo

Slike uvozis poviatenjem s druge
web stranice ili 5 ratunals

Scena
BEREFGF]T TF dz6SYA1SY bl ONIF 20
wEREGE]T TF dz8SyA{1SY t NBGNI OA
tako da juuvezete, tako da imate dvije.
Yl RI G Tl dz6 SYA1SY tNRBYIF SAI

LI2T F RAYydzd t NRPYylSAGS yI6AY 06N
jedna.

Refleksija i evahcija:
Jesu lidz6 S QM 2SSt A y I ONI I @ @

A agz2e
WSaddz tA AYFEA LINRPOEfSYIFK YI {2

Alati i materijali za
dz6 AG St esS

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

Alati i materijali za
dz6 Sy A1 S
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{OSYyI N AQ+NKEEGES 8S 1 20A0ta2l gtyesS @1 0S3 2062
Naziv scenarija +NA2SYS 2SS 1| 20AaA0t 2l @lyasS @l

Potrebno predznanje| /
iz programiranja

L&aK2RA dz6 ¢ Koncepti programiranja:

1 slijed

1 objekt (sprite)

LAK2RA dzSyely

 dz6 SY AY[263S LINRPY Il O6A 2R3I20I NI ¢
povezati ih u niz

f dz6SYyAl ©6S Y20A LRYAOIGA 204
f dz6SyAl 6S Y208A 2Y23dz8A0A RI
Cilj, zadaciikratki |! 6 SYA{1 201 NAR@GIF 3IR2S &adz LI KNI
opis aktivnosti 2R3I2GI NI 2dz060S LINBPIANI YalsS of 211
se blokovi povezuju u niz.
Trajanje 45 minuta

Strategija i metode | Demonstracija
dz6 Sy 2 A 1 Samostalni rad

hof AOA LJ2 {Frontalnirad
Individualni rad

AOAYE &S LINBIT Sy (AN} LINEQ
1yS A ySOGz2z (1Fr0OS GAecSy?2
TFGA LINRY2SNI LINPINI Y 123

Razrada aktivnosti

[Korak 1]

Najprije pogledajmo gdje se nalaze programski blokovi koji su

R2adGdzLlyA T+ 12NAOGSya2Se® DR2S

bl tA2Sg@22 &a0GNIyA Y20S3GS LINR\Y

Kretanje, lzgled, Zvuk, Olovka, Upravljanje, Osjetila, Operai
= —

I NR2lI ot So b Mesf-dmmsst gokare. | 2 NJ
BEREFGET T d2EB/YH SNG D | @RILAR B S|
Yy yeS3alFeo ~G2 aS R23I2RAf 2K
[Korak 2]

5| oAaldS T LR6SEA LIN2 3 NJ YA

_ blokove u kartici Skripte.
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5g2a0NHA AY (1fA12Y Y

zelena zastavica.

weaSoSyeaSsSy

moraju biti povezani kao kod slagaliquzz|é.
Na primjer ovako:

{FRF 68 a8z adtk A

[Korak 4]

brojeve ili slova koji su tamo upisani.
Bl REFGFE]T T+ dz28SYyA1SY
odjednom, a umjesto samo 10.

koda.

[Korak 3]

Programi u Snapz dz20A 6F 2Sy2 asS Lk
zastavicu.

BEREFGF]T T dz6SyAailSy

LINPYIFOA o6f21 (122A 2Y23dzdz2S

112 OStAlGS adRb isprdiiBrd dlijedd kakska, blokg

|
LR YF{ydziA T+ wmn 12NI11FZ &l Y2

Akoseublotiz vyt TA o0A2StA LINRaG2l

I 6f21 dz

YEAL2Y VY

Ldzd 1|

hY23dz A
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