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1. UVOD 
 

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

ǾƧŜǑǘƛƴŜ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀ ǘŜ ƧŜ ƴŀ ǘŀƧ ƴŀőƛƴ izuzetno ǾŀȌƴƻ ƛ ǘǊŀȌŜƴƻ Ȋŀ ŘŀƴŀǑƴƧŜ digitalno doba 

i ǘŜƘƴƻƭƻǑƪƻ ŘǊǳǑǘǾo. Isto tako, sposobnost dizajniranja algoritama, kodiranja i 

ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀ ǇƻǎǘŀƭŜ ǎǳ ǊŜƭŜǾŀƴǘƴŜ ǾƧŜǑǘƛƴŜ svakog pojedinca ƧŜǊ ǎǳ ǇƻǾŜȊŀƴŜ ǎ ƭƻƎƛőƪƛƳ 

ȊŀƪƭƧǳőƛǾŀƴƧŜƳ ƛ ǎǇƻǎƻōƴƻǎǘƛƳŀ ǊƧŜǑŀǾŀƴƧŀ Ǉroblema. VƧŜǑǘƛƴŜ ƛȊ ǇƻŘǊǳőƧŀ informatike su 

ǾǊƭƻ ǇƻȌŜƭƧƴŜ ƧŜǊ ǎǳ Řƛƻ kompetencija ƪƻƧŜ ǇƻǎƭƻŘŀǾŎƛ ȊŀƘǘƛƧŜǾŀƧǳ ǳ ǎŜƪǘƻǊƛƳŀ ǾƻŚŜƴƛƳ 

ƛƴƻǾŀŎƛƧŀƳŀ ƪƻƧƛ ŏŜ dovesti do ƻŘǊȌƛǾƻg gospodarskog rasta u godinama koje slijede i ǾŜŏŜƎ 

ȊŀǇƻǑƭƧŀǾŀƴƧŀ te, kao rezultat toga, do socijalne kohezije. 

aŜŚǳǘƛƳΣ ǘǊŜƴǳǘƴƻ ƴŜŘƻǎǘŀƧŜ ǎǘǊǳőƴƧŀƪŀ ƛȊ ǇƻŘǊǳőƧŀ informatikeΣ ŀ ǘǾǊǘƪŜ ǎŜ ǎǳƻőŀǾŀƧǳ ǎ 

ǇƻǘŜǑƪƻŏŀƳŀ ǳ ǇǊƻƴŀƭŀȌŜƴƧǳ ȊŀǇƻǎƭŜƴƛƪŀ ǎ ǇƻǘǊŜōƴƛƳ LK¢ ǾƧŜǑǘƛƴŀƳŀΦ Coding4Girls ȌŜƭƛ 

ǇǊŜƳƻǎǘƛǘƛ ǘǳ ǇǊŀȊƴƛƴǳ ǳőƛƴƪƻǾƛǘƛƳ poticanjem razvoja ǾƧŜǑǘƛƴŀ ƛȊ ǇƻŘǊǳőƧŀ LY¢ u ǾƛǑƛƳ 

razredima osnovne Ǒƪƻƭe i prvom razredu ǎǊŜŘƴƧŜ ǑƪƻƭŜΣ Ǒǘƻ ƧŜ period ƪŀŘŀ ƳƴƻƎƛ ǳőŜƴƛŎƛ 

ƎǳōŜ ȊŀƴƛƳŀƴƧŜ Ȋŀ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƪǳΦ tƻǾǊƘ ǘƻƎŀΣ ǳ ƻǾƻƳ ƧŜ ǇƻŘǊǳőƧǳ ǳƻőŜƴ rodni jaz jer posebice 

djevojke nisu zainteresirane za bavljenje iƴŦƻǊƳŀǘƛőƪƻƳ ƪŀǊƛƧŜǊƻƳΦ 

Coding4Girls ǎŜ ōŀǾƛ ƛƴƪƭǳȊƛǾƴƛƳ ƻōǊŀȊƻǾŀƴƧŜƳΣ ƻōǳƪƻƳ ƛ ƳƭŀŘƛƳŀ ǇǊƻƳƛőǳŏƛ ƧŜŘƴŀƪŜ 

ƳƻƎǳŏƴƻǎǘƛ Ȋŀ ŘƧŜǾƻƧőƛŎŜ ƛ ŘƧŜőŀƪŜ ǇǊƛ ƻŘŀōƛǊǳ ōǳŘǳŏƛƘ ȊŀƴƛƳŀƴƧŀ ƛ ǊŀȊǾƻƧǳ karijera u 

ǇƻŘǊǳőƧǳ informatike. hǾŀƧ ŎƛƭƧ ŏŜ ǎŜ ƻǎǘǾŀǊƛǘƛ utjecanjem na uklanjanje ǇƻƎǊŜǑƴƛƘ ǇŜǊŎŜǇŎƛƧŀ 

ƛ ǎǘŀǾƻǾŀ ǳőŜƴƛƪŀΣ ǳőƛǘŜƭƧŀ i roditelja o karijeri ƛȊ ǇƻŘǊǳőƧŀ informatike ǘŜ ƴŀƎƭŀǑŀǾŀƴƧŜƳ 

prednosti odabira ovih zanimanja i Ȋŀ ŘƧŜǾƻƧőƛŎŜ ƛ ŘƧŜőŀƪŜ kroz povezanost sa stvarnim 

ȌƛǾƻǘƻƳ ƛ ƛǎǘƛcanjem őƛƴƧŜƴƛŎe da se takve kariƧŜǊŜ ƴŀƎǊŀŚǳƧǳ ƴŜƻǾƛǎƴƻ ƻ ǎǇƻƭǳ ƛƭƛ porijeklu. 

¢ƛƳŜ ŏŜ ǎŜ ǳƧŜŘƴƻ ǳǘƧŜŎŀǘƛ ƴŀ ǊƧŜǑŀǾŀƴƧŜ problema ƴŜŘƻǾƻƭƧƴƛƘ ǇƻǎǘƛƎƴǳŏŀ ǳ razvoju 

Ǌŀőǳƴŀƭƴƛh ǾƧŜǑǘƛƴŀΣ ƪƻƧŜ ǎǳ Řƛƻ ǑƛǊih kompetencija u znanosti i tehnologiji (STEM). 

tǊƻƧŜƪǘ ǇƻƳŀȌŜ ƛȊƎǊŀŘƛǘƛ poticajno ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ ƳŜŚǳ ǳőŜƴƛŎƛƳŀ u Ǒƪƻƭama ƪƻƧŀ ŏŜ ƛƳ 

ƻƳƻƎǳŏƛǘƛ ǳǎǇƧŜƘ ǳ ōǳŘǳŏoj akademskoj (u tercijarnom ili drugom kontinuiranom 

obrazovanju iz informatike) ili profesionalnoj (u strukovnim ili profesionalnim aktivnostima 

vezanim uz informatiku) karijeri. Coding4Girls ǎŜ ǘŀƪƻŚŜǊ ōŀǾi ǊŀȊǾƻƧŜƳ ǳőƛǘŜƭƧǎƪƛƘ 

ƪƻƳǇŜǘŜƴŎƛƧŀ ƛ ǇǊƻŦƛƭŀ ǳőƛǘŜƭƧǎƪŜ ǇǊƻŦŜǎƛƧŜ ƻǎƴŀȌǳƧǳŏƛ ǳőƛǘŜƭƧŜ Řŀ ǳőƛƴƪƻǾƛǘƻ ƎǊŀŘŜ ǇƻȌŜƭƧƴŜ 

ƛƴŦƻǊƳŀǘƛőƪŜ ǾƧŜǑǘƛƴŜ ƳŜŚǳ ǎǾƻƧƛƳ ǳőŜƴƛŎƛƳŀΦ ¢ŀƪƻŚŜǊ ƻƳƻƎǳŏǳƧŜ ǳőƛǘŜƭƧƛƳŀ da vode 
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ƛƴƛŎƛƧŀǘƛǾŜ ƪƻƧŜ ǇǊƻƳƛőǳ ǇŜǊǎǇŜƪǘƛǾŜ rodne ravnopravnosti u akademskom i poslovnom 

ƻƪǊǳȌŜƴƧǳΦ 

hǾŀƧ ǾƻŘƛő Ȋŀ ǳőƛǘŜƭƧŜ Řƛƻ ƧŜ ƛƴǘŜƭŜƪǘǳŀƭƴƛƘ ǊŜȊǳƭǘŀǘŀ ǊŀȊǾƛƧŜƴƛƘ ǳ ƻƪǾƛǊǳ ǇǊƻƧŜƪǘŀΦ ¦őƛǘŜƭƧƛ 

ŏŜ ǇǊƻƴŀŏƛ ƛƴŦƻǊƳŀŎƛƧŜ ƻΥ ƎƭŀǾƴƛƳ ƪƻƴŎŜǇǘƛƳŀ na kojima se temelji  Coding4Girls 

metodologija (ǳőŜƴƧŜ ǘŜƳŜƭƧŜƴƻ ƴŀ ƛƎǊŀƳŀΣ obrazovne igre, pristup design thinking), 

ǇƻƭƻȌŀƧu djevojaka u IKT i njihovoj percepciji obrazovnih igri, ȊƴŀőŀƧƪama ƻƪǊǳȌŜƴƧŀ za 

igranje Coding4Girls s dvije komponente ς za ǳőƛǘŜƭƧŜ i za ǳőŜƴƛƪŜ, pristupima Ȋŀ ǇƻǳőŀǾŀƴƧŜ 

programiranja temeljenim na igrama s primjerima ƪƻǊƛǎƴƛƘ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƛƘ ƻƪǊǳȌŜƴƧŀΦ ±ƻŘƛő 

ǳƪƭƧǳőǳƧŜ ƛ  scenarije za ǳőŜƴƧe programiranja prema Coding4Girls metodologiji na osnovu 

razvijenog ƻƪǊǳȌŜƴƧa temeljenog na igrama.  
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2. OSNOVNI POJMOVI 
 

2.1. Obrazovne igre (eng. Serious games) 

LƎǊŀ ƧŜ ǑƛǊƻƪ ǇƻƧŀƳ i ǘŜǑƪƻ je ǳƪŀȊŀǘƛ ƴŀ ƴŀƧǾŀȌƴƛƧŜ ƪŀǊŀƪǘŜǊƛǎǘƛƪŜ ƪƻƧŜ ƻŘǊŜŚŜƴǳ ŀƪǘƛǾƴƻǎǘ 

őƛƴŜ ƛƎǊƻƳΦ ½ŀ ¢ƘƻǊǘƻƴŀ ƧŜ ƴŀƧǾŀȌƴƛƧŀ ȊƴŀőŀƧƪŀ ƛƎǊŜ ƛƴǘŜǊŀƪǘƛǾƴƻǎǘΦ WƻƘƴǎǘƻƴ ƛƎǊǳ vidi kao 

ŀƪǘƛǾƴƻǎǘ ƪƻƧŀ ƛƳŀ ǇǊŀǾƛƭŀ ƪƻƧŀ ǎǾƛ ǎǳŘƛƻƴƛŎƛ ƳƻǊŀƧǳ ǇƻǑǘƛǾŀǘƛΣ ƧŜŘŀƴ ƛƭƛ ƴŜƪƻƭƛƪƻ ŎƛƭƧŜǾŀΣ 

interakcijǳ ƛ ŘƛƴŀƳƛőƴŜ vizualne elemente (Johnston & de Felix, 1993). Malone (Malone T., 

1981.) u svojem radu ƛǎǘƛőŜ fantazijuΣ ȊƴŀǘƛȌŜƭƧǳΣ ƛȊŀȊƻǾ ƛ ƪƻƴǘǊƻƭǳ ƪŀƻ ƴŀƧǾŀȌƴƛƧŜ ƪƻƳǇƻƴŜƴǘŜ 

ǎǾŀƪŜ ƛƎǊŜΦ bŀƧƻǇǎŜȌƴƛƧǳ analizu daju Garris i suradnici (Garris, Ahlers i DriskeƭƭΣ нллнύ ǘǾǊŘŜŏƛ 

da su te komponente natjecanje, izazov, socijalne interakcije, razgovor i fantazija. 

tǊŜƴǎƪȅƧŜǾŀ ǘŜƻǊƛƧŀ ǳőŜƴƧŀ ǘŜƳŜƭƧŜƴƻƎ ƴŀ ƛƎǊŀƳŀ ƧŜŘƴŀ ƧŜ ƻŘ ƴŀƧǳǘƧŜŎŀƧƴƛƧƛƘΦ Autor tvrdi da 

se igra sastoji od ǎƭƧŜŘŜŏƛƘ elemenata: pravila, ciljevi i zadaci, rezultati i povratne 

informacije, konfliktne situacije (natjecanje, izazov i protivljenje), interakcija i ƳŀǑǘƻǾƛǘƛ ƻƪǾƛǊ 

(Prensky, 2001). Autori knjige "Serious games" definiraju igru kao dobrovoljnu aktivnost 

(oblik slobode) odvojene od stvarnog ȌƛǾƻǘŀ όƛƳŀƎƛƴŀǊƴƛ ǎǾƛƧŜǘ ƪƻƧƛ ƳƻȌŜ ƛƳŀǘƛ ƛƭƛ ƴŜƳŀ ǾŜȊŜ 

ǎŀ ǎǘǾŀǊƴƛƳ ȌƛǾƻǘƻƳύΣ ƪƻƧŀ ǳǇƛƧŀ ƛƎǊŀőŜǾǳ Ǉǳƴǳ ǇŀȌƴƧǳ ƛ ƛƎǊŀ ǎŜ ǇǊŜƳŀ ǳǘǾǊŚŜƴƛƳ ǇǊŀǾƛƭŀ 

ƪƻƧƛƘ ǎŜ ǎǾƛ ƛƎǊŀőƛ ƳƻǊŀƧǳ ǇǊƛŘǊȌŀǾŀǘƛ όaƛŎƘŀŜƭ ϧ /ƘŜƴΣ нллсύΦ 

Jedna od najistaknutijih ȊƴŀőŀƧƪƛ ƛƎǊŜ ƧŜ ƛƴǘŜǊŀƪtivnost i odnosi se na interakciju s 

ǊŀőǳƴŀƭƻƳΣ ǇǊƻǘƛǾƴƛƪƻƳ όupravljan ǊŀőǳƴŀƭƻƳ ƛƭƛ őƻǾƧŜƪƻƳ koji igra) ili s drugim timskim 

ƛƎǊŀőƛƳŀΦ wŀőǳƴŀƭƴŜ ƛƎǊŜ dijele se obzirom na ōǊƻƧ ƛƎǊŀőŀ ƪƻƧƛ ǎǳ ƛǎǘƻǾǊŜƳŜƴƻ ǳƪƭƧǳőŜƴƛ ǳ ƛƎǊǳ 

ƴŀ ǇƻƧŜŘƛƴŀőƴŜ ƛƎǊŜΣ ƛƎǊŜ Ȋŀ ǾƛǑŜ ƛƎǊŀőŀ ƛ ƳŀǎƻǾƴŜ ƛƎǊŜ Ȋŀ ǾƛǑŜ ƛƎǊŀőŀΦ tǊŜƳŀ ȌŀƴǊǳ 

ǇƻȊƴŀƧŜƳƻ ŀǊƪŀŘƴŜΣ ŀƪŎƛƧǎƪŜΣ ǊŀǘƴŜΣ ƛƎǊŀƴƧŜ ǳƭƻƎŀΣ ǎǘǊŀǘŜǑƪŜΣ ŘǊǳǑǘǾŜƴŜΣ ǎǇƻǊǘǎƪŜΣ 

ǎƛƳǳƭŀŎƛƧǎƪŜ ƛ ŀǾŀƴǘǳǊƛǎǘƛőƪŜ ƛƎǊŜΦ [ƧŜǎǘǾƛŎŜ ǇƻǇǳƭŀǊƴƻǎǘƛ ǊŀőǳƴŀƭƴƛƘ ƛƎŀǊŀ ǇƻƪŀȊǳƧǳ Řŀ ǎǳ 

ƴŀƧőŜǑŏŜ ƛƎǊŀƴŜ ƛƎǊŜ masovne igǊŜ Ȋŀ ǾƛǑŜ ƛƎǊŀőŀ u raznim ulogama (eng. multiplayer role-

playing games)Σ ǎǘǊŀǘŜǑƪŜ ƛ ŀƪŎƛƧǎƪŜ ƛƎǊŜΦ 

Kako bi se zaista shvatila snaga igre, prvo je potrebno razmotriti ŘƧŜőƧǳ ƛƎǊǳΦ 5ƧŜőƧŀ ƛƎǊŀ 

ǇƻȊƴŀǘŀ ƧŜ ƪŀƻ ƧŜŘƴŀ ƻŘ ƴŀƧǾŀȌƴƛƧƛƘ ŀƪǘƛǾƴƻǎǘƛ ƪƻƧŀ ǇƻƳŀȌŜ ǊŀȊǾƛǘƛ ǾŀȌƴŜ ǾƧŜǑǘƛƴŜ Ȋŀ ŎƛƧŜƭƛ 

ȌƛǾƻǘΦ YǊƻȊ ƛƎǊǳ ŘƛƧŜǘŜ ǇƻōƻƭƧǑŀǾŀ ǎǾƻƧŜ ƛƴǘŜƭŜƪǘǳŀƭƴŜ ǎǇƻǎƻōƴƻǎǘƛ ƻǘƪǊƛǾŀƴƧŜƳ ǇǊǾƛƘ ƻǎƴƻǾƴƛƘ 

pojmova iz stvarnog svijeta i uspostavljanƧŜƳ ƻŘǊȌƛǾƛƘ ǾŜȊŀ ƛȊƳŜŚǳ ƴƧƛƘΦ WŜŀƴ tƛŀƎŜǘ ƛƎǊǳ vidi 

ƪŀƻ ǳƎǊŀŘƴƧǳ ƴƻǾƛƘ ƳŀǘŜǊƛƧŀƭŀ ǳ ǇƻǎǘƻƧŜŏǳ ƪƻƎƴƛǘƛǾƴǳ ǎǘǊǳƪǘǳǊǳ ƛ ǳőǾǊǑŏƛǾŀƴƧŜ novo 
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ƴŀǳőŜƴƻƎ ǇƻƴŀǑŀƴƧŀΦ CǊŜǳŘ ƴŀƎƭŀǑŀǾŀ ŜƳƻŎƛƻƴŀƭƴŜ ōƭŀƎƻŘŀǘƛ ƛƎǊŜ ǘǾǊŘŜŏƛ Řŀ ƻƴŀ ǎƳŀƴƧǳƧŜ 

objektivnu i instinktivnu tjeskobu, ǇƻƳŀȌǳŏƛ ŘƧŜǘŜǘǳ ǳ ǊƧŜǑŀǾŀƴƧǳ ŜƳƻŎƛƻƴŀƭƴƛƘ ǇǊƻōƭŜƳŀΦ 

{ƻŎƛƧŀƭƴƛ ƪƻƴǎǘǊǳƪǘƛǾƛǎǘƛ ǾƧŜǊǳƧǳ Řŀ ƧŜ ƛƎǊŀ ǾŀȌƴŀ ȊōƻƎ ǊŀȊǾƻƧŀ ǎƻŎƛƧŀƭƴƛƘ ǾƧŜǑǘƛƴŀΦ 

¦őŜƴƧŜ ǳȊ ƛƎǊǳ ƧŜŘƴŀ ƧŜ ƻŘ ƴŀƧőŜǑŏƛƘ ŀƪǘƛǾƴƻǎǘƛ ǳ ǊŀƴƻƧ ŘƻōƛΣ ŀƭƛ ǇƻȊƛǘƛǾƴƛ ǳőƛƴŎƛ ƛƎǊŀƴƧŀ ƛ 

ƛƎŀǊŀ ƴŀ ǳőŜƴƧŜ őŜǎǘƻ ǎŜ ȊŀƴŜƳŀǊǳƧǳ ǳ ŦƻǊƳŀƭƴƻƳ ƻōǊŀȊƻǾŀƴƧǳΦ tǳƴƻ ƧŜ ƛǎǘǊŀȌƛǾŀƴƧŀ 

ǇǊƻǾŜŘŜƴƻ ƴŀ ǇƻƭƧǳ ǳőŜƴƧŀ ǘŜƳŜƭƧŜƴƻƎ ƴŀ ƛƎǊŀƳŀΣ ǇƻƪŀȊǳƧǳŏƛ Řŀ predstavljanje ǎŀŘǊȌŀƧŀ za 

ǳőŜƴƧŜ ǳ ŦƻǊƳŀǘǳ ǊŀőǳƴŀƭƴŜ ƛƎǊŜ ƛƳŀ ǇƻȊƛǘƛǾƴŜ ǳőƛƴƪŜ ƴŀ ƳƻǘƛǾŀŎƛƧǳΦ LƎǊŀ ƳƻȌŜ ǇƻƳƻŏƛ 

ǳőŜƴƛŎƛƳŀ Řŀ posvete ǇŀȌƴƧǳ ƴŀǎǘŀǾƴƛƳ ǎŀŘǊȌŀƧƛƳŀ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜΣ ŀ ƛǎǘƻŘƻōƴƻ ƧŜ ƛȊǾƻǊ ȊŀōŀǾŜ 

ƪƻƧŀ ƛƳ ǇǊǳȌŀ ǳȌƛǘŀƪ ƛ ȊŀŘƻǾƻƭƧǎǘǾƻΦ Ostvarenost ove ŘǾƛƧŜ ƪƻƳǇƻƴŜƴǘŜ ǳ ǇǊƻŎŜǎǳ ǳőŜƴƧŀ 

rezultira ƻǇǳǑǘŜƴim i visoko motiviranim ǳőŜƴƛƪom ƪƻƧƛ ƧŜ ǎǘƻƎŀ ǎǇǊŜƳƴƛƧƛ ǳőƛǘƛΦ hǎǘŀƭŜ 

ǇŜŘŀƎƻǑƪŜ ǇǊŜŘƴƻǎǘƛ ǎǳ ǎǳǊŀŘƴƛőƪƻ ǳőŜƴƧŜ όƳƻƎǳŏƴƻǎǘƛ igri s ǾƛǑŜ ƛƎǊŀőŀύΣ ŜƪǎǇŜǊƛƳŜƴǘŀƭƴƻ ƛ 

ŀƪǘƛǾƴƻ ǳőŜƴƧŜΣ ǳőŜƴƧŜ ǘŜƳŜƭƧŜƴƻ ƴŀ ǇǊƻōƭŜƳƛƳŀ ƛ ŀƪǘƛǾƴƻǎǘƛ ƛȊ ŀǳǘŜƴǘƛőƴƻƎ ƻƪǊǳȌŜƴƧŀ. 

YƻǊƛǑǘŜƴƧŜ LY¢-ŀ Řŀƴŀǎ ƧŜ ǳƻōƛőŀƧŜƴƻ ǳ ŦƻǊƳŀƭƴƻƳ ƻōǊŀȊƻǾŀƴƧǳΣ Ǒǘƻ ƴŀƳ ŘŀƧŜ ǇǊƛƭƛƪǳ Řŀ 

razvijemo kvalitetne ǎŀŘǊȌŀƧŜ ƪŀƪƻ ōƛǎƳƻ Ǉƻǘŀƪƴǳƭƛ ǳőŜƴƧŜΦ 

Obrazovne ƛƎǊŜ ƻōƛőƴƻ ǎŜ ƻŘƴƻǎŜ ƴŀ ƛƎǊŜ ƪƻƧŜ ǎŜ ƪƻǊƛǎǘŜ Ȋŀ ǘǊŜƴƛƴƎΣ ƻƎƭŀǑŀǾŀƴƧŜΣ 

ǎƛƳǳƭŀŎƛƧǳ ƛƭƛ ŜŘǳƪŀŎƛƧǳΦ hƳƻƎǳŏǳƧǳ ǳőŜƴƛŎƛƳŀ Řŀ ƛǎƪǳǎŜ ǎƛǘǳŀŎƛƧŜ ƪƻƧŜ ǎǳ ǳ ǎǘǾŀǊƴƻƳ ǎǾƛƧŜǘǳ 

ƴŜƳƻƎǳŏŜ ƛȊ ǊŀȊƭƛőƛǘƛƘ ǊŀȊƭƻƎŀΣ ǇƻǇǳǘ ǎƛƎǳǊƴƻǎǘƛΣ ǘǊƻǑƪƻǾŀ ƛƭƛ ǾǊŜƳŜƴŀΦ ¢ǊŜōŀƭe bi imati 

deŦƛƴƛǊŀƴŜ ƛǎƘƻŘŜ ǳőŜƴƧŀ, a Ȋŀ ƴƧƛƘ ǎŜ ǘǾǊŘƛ Řŀ ƛƳŀƧǳ ǇƻȊƛǘƛǾƴŜ ǳőƛƴƪŜ ƴŀ ǊŀȊǾƻƧ ƴƻǾƛƘ ȊƴŀƴƧŀ 

ƛƭƛ ǊŀȊƭƛőƛǘƛƘ ǾƧŜǑǘƛƴŀ ƪƻŘ ƛƎǊŀőŀΦ 5ŀ ōƛǎƳƻ ƻǎƳƛǎƭƛƭƛ ŘƻōǊǳ obrazovnu igru, moramo biti 

sposobni dizajnirati i proizvesti dobar softver. aŜŚǳǘim, obrazovne su igre Ǉǳƴƻ ǾƛǑŜ ƻŘ 

softvera jer trebamo biti sposobni dizajnirati i proizvesti ǘŀƪƻŚŜǊ ƛ kvalitetan obrazovni 

procesΦ 2ƛƴƛ ǎŜ Řŀ ƧŜ ǇƻǘŜƴŎƛƧŀƭƴŀ ǾǊƛƧŜŘƴƻǎǘ obrazovnih ƛƎŀǊŀ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ ǾŜƭƛƪŀΣ ŀƭƛ ƛ ŘŀƭƧŜ 

ƻǎǘŀƧŜ ƻǘǇƻǊ ǳǇƻǘǊŜōƛ ƛƎŀǊŀ ǳ ǳőƛƻƴƛŎƛΦ tǊƻƳƛǑƭƧŜƴ ƴŀőƛƴ Řŀ ǎŜ ǾƛǑŜ ǳőƛǘŜƭƧŀ ǳǾƧŜǊƛ u 

isprobavanju igre je putem pedagogijeΣ ǇƻǾŜȊǳƧǳŏƛ ŜƭŜƳŜƴǘŜ ǇƻǎǘƻƧŜŏƛƘ ŘƛȊŀƧƴŀ ƛƎŀǊŀ ǎ 

ǇǊƛƘǾŀŏŜƴƛƳ ǘŜƻǊƛƧŀƳŀ ǳőŜƴƧŀ ƛ ǇƻǳőŀǾŀƴƧŀΦ 

wƛŜōŜǊΣ {ƳƛǘƘ ƛ bƻŀƘ ǾŜŏ ǎǳ мффуΦ ƎƻŘƛƴŜ ƛȊƧŀǾƛƭƛ Řŀ ǇƻǎǘƻƧŜ ŘǾƛƧŜ ǊŀȊƭƛőƛǘŜ ǇǊƛƳƧŜƴŜ ƛƎŀǊŀ ǳ 

obrazovanju (Rieber, Smith i Noah, 1998): igranje i dizajniranje igara. Igranje igara 

ǘǊŀŘƛŎƛƻƴŀƭƴƛ ƧŜ ǇǊƛǎǘǳǇ ǳ ƪƻƧŜƳ ǎŜ ǳőŜƴƛŎƛƳŀ ǇǊǳȌŀƧǳ ƎƻǘƻǾŜ ƛƎǊŜΦ 5ƛȊŀƧƴƛǊŀƴƧŜ ƛƎŀǊŀ 

ǇǊŜǘǇƻǎǘŀǾƭƧŀ Řŀ ƧŜ őƛƴ ƛȊƎǊŀŘƴƧŜ ƛƎǊŜ ǎŀƳ Ǉƻ ǎŜōƛ Ǉǳǘ Řƻ ǳőŜƴƧŀΣ ōŜȊ ƻōȊƛǊŀ ƴŀ ǘƻ ǇƻƪŀȊǳje li 

ǎŜ ƛƎǊŀ ȊŀƴƛƳƭƧƛǾŀ ŘǊǳƎƛƳ ƭƧǳŘƛƳŀΦ LŘŜƧŀ ϦǳőŜƴƧŀ ŘƛȊŀƧƴƛǊŀƴƧŜƳϦ ǘŜƳŜƭƧƛ ǎŜ ƴŀ ǇǊŜǘǇƻǎǘŀǾŎƛ Řŀ 
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ƧŜ ŀƪǘƛǾƴƻ ǎǳŘƧŜƭƻǾŀƴƧŜ ǳ ǇǊƻŎŜǎǳ ŘƛȊŀƧƴŀ ƛ ǊŀȊǾƻƧŀ ƴŀƧōƻƭƧƛ ƴŀőƛƴ Řŀ ǎŜ ƴŜǑǘƻ ƴŀǳőƛΦ hǾŀƧ ƧŜ 

pristup danas Řƻōƛƻ ǾŜŏǳ ǾŀȌƴƻǎǘ ȊōƻƎ dostupnosti ǎǾŜ ǾƛǑŜ Ǌŀőunalnih alata za dizajn igara. 

2.2. ¦őŜƴƧŜ ǳȊ ǇƻƳƻŏ ƛƎŀǊŀ 

bŜƪƻƭƛƪƻ ƧŜ ǊŀȊƭƻƎŀ ƪƻƧƛ ƻŘƎŀƧŀǘŜƭƧƛƳŀ ǎƪǊŜŏǳ ǇƻȊƻǊƴƻǎǘ ƴŀ ƛƎǊŜ όDŜŜΣ нллтύΦ ¦ ŦƻǊƳŀƭƴƻƳ 

ƻōǊŀȊƻǾŀƴƧǳ ŘƻȌƛǾƭƧŀǾŀƳƻ ǇƻƳŀƪ ǎ ǘǊŀŘƛŎƛƻƴŀƭƴƻƎ ŘƛŘŀƪǘƛőƪƻƎ ƳƻŘŜƭŀ, ǳǎǊŜŘƻǘƻőŜƴog na 

ǇƻŘǳőŀǾŀƴƧŜΣ ƴŀ ƳƻŘŜƭ ǳǎƳƧŜǊŜƴ ƴŀ ǳőŜƴƛƪŀ ƪƻƧƛ ƴŀƎƭŀǑŀǾŀ ǳƭƻƎǳ ŀƪǘƛǾƴƻƎ ǳőŜƴƛƪŀΦ ¢ŀƪƻŚŜǊ 

je promijenjen pogled na ishode ǳőŜƴƧŀ, ǎ ƴƛȌƛƘ ǊŀȊƛƴŀ u taksonomijiΣ ǇƻǇǳǘ ǎŀƳƻ ǇǊƛǎƧŜŏŀƴƧŀΣ 

ƴŀ ǾƛǑŜ ǊŀȊƛƴŜΣ ǇƻǇǳǘ ǇǊƻƴŀƭŀȌŜƴƧŀ ƛ ƪƻǊƛǑǘŜƴƧŀ ǇƻŘŀǘŀƪŀ ǳ ƴƻǾƛƳ situacijama (Rugelj, 2016.). 

tǊŜƴǎƪȅ όtǊŜƴǎƪȅΣ нллмΦύΣ DŜŜ όDŜŜΣ нллоΦύ ƛ ²Ƙƛǘǘƻƴ ό²ƘƛǘǘƻƴΣ нллфΦύ ŘŜŦƛƴƛǊŀƭƛ ǎǳ ǳőŜƴƧŜ 

ǳȊ ǇƻƳƻŏ igara ƪŀƻ ǇǊƻŎŜǎ ǳőŜƴƧŀ ǳȊ ǳǇƻǘǊŜōǳ ŘƛƎƛǘŀƭƴƛƘ ƛƎŀǊŀΦ LƎǊŜ ƳƻƎǳ ǇǊǳȌƛǘƛ ƳƻǘƛǾŀŎƛƧǳ 

Ȋŀ ǳőŜƴƧŜΣ ǇƻǾŜŏŀǾŀƧǳŏƛ ǘŀƪƻ prilike Ȋŀ ǇƻǎǘƛȊŀƴƧŜ ȌŜƭƧŜƴƛƘ ƛǎƘƻŘŀ ǳőŜƴƧŀΦ ¦őŜƴƧŜ ǎŜ ŘŜŦƛƴƛǊŀ 

ƪŀƻ ǎǘƧŜŎŀƴƧŜ ȊƴŀƴƧŀ ƛƭƛ ǾƧŜǑǘƛƴŀ ƛǎƪǳǎǘǾƻƳ ƛƭƛ ǇǊŀƪǎƻƳ te nema boljeg ƴŀőƛƴa za ǳőŜƴƧŀ ƻŘ 

ƛƎǊŜ όtƛǾŜŎ ƛ YŜŀǊƴŜȅΣ нллтΦύΣ όtƛǾŜŎΣ YƻǳōŜƪ ƛ 5ƻƴŘƛΣ нллпΦύ DƻǘƻǾƻ ǎǾŜ ǎǘǳŘƛƧŜ ƻ ǳőŜƴƧǳ uz 

ǇƻƳƻŏ igara pokazuju da su ǳőŜƴƛŎƛ vrlo motivirani kada se ǎŀŘǊȌŀƧƛ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ ǇǊŜȊŜƴǘƛǊŀƧǳ ǳ 

ŦƻǊƳŀǘǳ ǊŀőǳƴŀƭƴŜ ƛƎǊŜ ƛ Řŀ ǘƻ ǇƻȊƛǘƛǾƴƻ ǳǘƧŜőŜ ƴŀ ǳōǊȊŀƴƧŜ ǇǊƻŎŜǎŀ ǳőŜƴƧŀ ό½ŀǇǳǑŜƪ ƛ wǳƎŜƭƧΣ 

нлмоύΦ ¦őŜƴƛŎƛƳŀ ƧŜ ǇƻǘǊŜōƴŀ ƳƻǘƛǾŀŎƛƧŀ kako bi se ǳǎǊŜŘƻǘƻőili ƴŀ ƻƴƻ Ǒǘƻ ǘǊŜōŀju ƴŀǳőƛǘƛΣ 

ŀƭƛ Ȋŀ ƪǾŀƭƛǘŜǘƴƻ ǳőŜƴƧŜ ǘƻ ipak ƴƛƧŜ ŘƻǾƻƭƧƴƻΦ ¦ǎǇƻǊŜŘōŀ ƛǎƘƻŘŀ ǳőŜƴƧŀ ǳőŜƴƛƪŀ ƪƻƧƛ ǎǳ ǳőƛƭƛ 

ǇƻƳƻŏǳ ǊŀőǳƴŀƭƴƛƘ ƛƎŀǊŀ ƛ ƻƴƛƘ ƪƻƧƛ ǳőŜ ǎ ŘǊǳƎƻƳ ǾǊǎǘƻƳ ƳŀǘŜǊƛƧŀƭŀ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ ǇƻƪŀȊǳƧŜ Řŀ 

ƳŜŚǳ ƴƧƛƳŀ ƴŜƳŀ ȊƴŀőŀƧƴŜ ǊŀȊƭƛƪŜΦ ¢ƻ se ƻōƛőƴƻ ŘƻƎŀŚŀ zbog neprikladnog dizajna igre. Igre 

ƳƻƎǳ ōƛǘƛ ǾǊƭƻ ǇǊƛǾƭŀőƴŜ ǳőŜƴƛŎƛƳŀΣ ŀƭƛ ukoliko samo ȊŀōŀǾƭƧŀƧǳΣ ŀ ƴŜ ǇƻŘǳőŀǾŀƧǳΣ ǳǇƻǊŀōŀ 

ƛƎŀǊŀ ǳ ƻōǊŀȊƻǾŀƴƧǳ ƴŜƳŀ Ǉǳƴƻ ǎƳƛǎƭŀΦ 5ŀƪƭŜΣ ƳƻǊŀƳƻ ƻǘƪǊƛǘƛ ƪƻƧƛ ǎǳ ŜƭŜƳŜƴǘƛ ƪƻƧƛ őƛƴŜ 

Ǌŀőǳƴŀƭƴǳ ƛƎǊǳ ƻōǊŀȊƻǾƴƻƳ ǊŀőǳƴŀƭƴƻƳ ƛƎǊƻƳΦ 

Gross (Gross, 2003) tvrdi da digitalne igre s obrazovnom svrhom moraju imati dobro 

definirane ishode ǳőŜƴƧŀ ƛ ƳƻǊŀƧǳ ǇǊƻƳƛŎŀǘƛ ǊŀȊǾƻƧ ǾŀȌƴƛƘ ǎǘǊŀǘŜƎƛƧŀ ƛ ǾƧŜǑǘƛƴŀ Ȋŀ ǇƻǾŜŏŀƴƧŜ 

ƪƻƎƴƛǘƛǾƴƛƘ ƛ ƛƴǘŜƭŜƪǘǳŀƭƴƛƘ ǎǇƻǎƻōƴƻǎǘƛ ǳőŜƴƛƪŀΦ 

Prema Maloneu (Malone T. W., 1981b) te Garrisu i suradnicima (Garris, Ahlers i Driskell, 

2002), elementi koji doprinose obrazovnim vrijednostima digitalnih igara su: senzualni 

ǇƻŘǊŀȌŀƧƛ όǾƛȊǳŀƭƴƛ ƛ ȊǾǳőƴƛ ǇǊƛƪŀȊƛ ƳŀǘŜǊƛƧŀƭŀ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜύΣ ŦŀƴǘŀȊƛƧŀ όƪƻƴǘŜƪǎǘ prikazan u 

ƛƳŀƎƛƴŀǊƴƻƳ ƻƪǊǳȌŜƴƧǳύΣ ƛȊŀȊƻǾ όȊŀƘǘƧŜǾƴŀ ƛƭƛ ǇƻǘƛŎŀƧƴŀ ǎƛǘǳŀŎƛƧŀύ ƛ ȊƴŀǘƛȌŜƭƧŀ όȌŜƭƧŀ Ȋŀ 

ȊƴŀƴƧŜƳ ƛƭƛ ǳőŜƴƧŜƳύΦ ¢ƛ ǎŜ ŜƭŜƳŜƴǘƛ ƳƻǊŀƧǳ ǳƪƭƧǳőƛǘƛ na objedinjenu platformu kako bi 
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strukturirali ciljeve i pravila, kontekst smislenog ǳőŜƴƧŀΣ ǇǊƛǾƭŀőƴǳ ǇǊƛőǳΣ ƴŜǇƻǎǊŜŘƴŜ 

ǇƻǾǊŀǘƴŜ ƛƴŦƻǊƳŀŎƛƧŜΣ Ǿƛǎƻƪǳ ǊŀȊƛƴǳ ƛƴǘŜǊŀƪǘƛǾƴƻǎǘƛΣ ƛȊŀȊƻǾŀ ƛ ƴŀǘƧŜŎŀƴƧŀΣ ǎƭǳőŀƧƴƛƘ ŜƭŜƳŜƴŀǘŀ 

ƛȊƴŜƴŀŚŜƴƧŀ ƛ ōƻƎŀǘƛƘ ƻƪǊǳȌŜƴƧŀ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜΦ 

LƎǊŀ ǎŜ ƳƻȌŜ iskoristiti Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ ƧŜǊ ǳƪƭƧǳőǳƧŜ ƳŜƴǘŀƭƴǳ όŀ ǇƻƴŜƪŀŘ ƛ ŦƛȊƛőƪǳύ ǎǘƛƳǳƭŀŎƛƧǳ ƛ 

razvƛƧŀ ǇǊŀƪǘƛőƴŜ ǾƧŜǑǘƛƴŜ - ǇǊƛǎƛƭƧŀǾŀ ƛƎǊŀőŀ Řŀ ƻŘƭǳőǳƧŜΣ ōƛǊŀΣ ŘŜŦƛƴƛǊŀ ǇǊƛƻǊƛǘŜǘŜΣ ǊƧŜǑŀǾŀ 

ǇǊƻōƭŜƳŜ ƛǘŘΦ bŜǇƻǎǊŜŘƴŀ ƴŀƎǊŀŘŀ όƛ ǇƻǾǊŀǘƴŀ ƛƴŦƻǊƳŀŎƛƧŀύ ƧŜ ƎƭŀǾƴƛ ƳƻǘƛǾŀŎƛƧǎƪƛ őƛƳōŜƴƛƪΣ 

bilo da se osigurava kroz elemente igre (npr. ǾŜŏŀ ȌƛǾƻǘƴŀ ǎƴŀƎŀΣ ǇǊƛǎǘǳǇ novim razinama, 

ƛǘŘΦύ ƛƭƛ ƪŀƻ ƴŜǳǊƻƭƻǑƪƛ ƛƳǇǳƭǎƛ όnpr. ǎǊŜŏŀΣ ƻǎƧŜŏŀƧ ǇƻǎǘƛƎƴǳŏŀ, ƛǘŘΦύΦ LƎǊŜ ƳƻƎǳ ōƛǘƛ ŘǊǳǑǘǾŜƴƻ 

ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ te ǇƻƴŜƪŀŘ ǳƪƭƧǳőǳƧǳ ǾŜƭƛƪŜ ŘƛǎǘǊƛōǳƛǊŀƴŜ ȊŀƧŜŘƴƛŎŜΦ Podrazumijevaju i 

ǎǇƻǎƻōƴƻǎǘƛ ǎŀƳƻǳőŜƴƧŀ όƛƎǊŀőƛ ǎǳ őŜǎǘƻ ŘǳȌƴƛ ǘǊŀȌƛǘƛ ƛƴŦƻǊƳŀcije kako bi savladali samu 

ƛƎǊǳύΣ ƻƳƻƎǳŏǳƧǳ ǇǊƛƧŜƴƻǎ ǳőŜƴƧŀ ƛȊ ŘǊǳƎƛƘ ǎǘǾŀǊƴƻǎǘƛ ƛ ƛǎƪǳǎǘǾƻ ƪƻƧŜ ǳƪƭƧǳőǳƧŜ  ŀƴƎŀȌƛǊŀƴƧŜ 

ǾƛǑŜ ƻǎƧŜǘƛƭŀ (Baptista i Vaz de Carvalho, 2010.). 

Van Eck (van Eck, 2006.) tvrdi da igre i igranje ƳƻƎǳ ōƛǘƛ ǳőƛƴƪƻǾƛǘƻ ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ 

ƴŜ Ȋŀǘƻ Ǒǘƻ ǎǳ ȊŀōŀǾƴŜΣ ǾŜŏ Ȋŀǘƻ Ǒǘƻ ǎǳ ƻƳƻƎǳŏǳƧǳ ƛƎǊŀőǳ Řŀ ǎŜ ǳ ǇƻǘǇǳƴƻǎǘƛ ǳƪƭƧǳőƛ, 

ȊŀƘǘƛƧŜǾŀƧǳ ƻŘ ƛƎǊŀőŀ Řŀ őŜǎǘƻ Řƻƴƻǎƛ ǾŀȌƴŜ ƻŘƭǳƪŜΣ ƛƳŀƧǳ ǇŀƳŜǘƴo odabrane ciljeve, 

ǇǊƛƭŀƎƻŚŀǾŀƧǳ ǎŜ ǎǾŀƪƻƳ ƛƎǊŀőǳ ǇƻƧŜŘƛƴŀőƴƻ ƛ ǳƪƭƧǳőǳƧǳ ŘǊǳǑǘǾŜƴǳ ƳǊŜȌǳ. 

!ƪƻ ǳȊƳŜƳƻ ǳ ƻōȊƛǊ ƳƻŘŜƭ ǳőŜƴƧŀ ǘŜƳŜƭƧŜƴƻƎ ƴŀ ƛƎǊŀƳŀ ƪƻƧƛ ǎǳ ǊŀŘƛƭƛ DŀǊǊƛǎΣ !ƘƭŜǊǎ ƛ 

Driskell (Garris, Ahlers i Driskell, 2002), glavna karakteristika obrazovne igre je da je nastavni 

ǎŀŘǊȌŀƧ skriven unutar karakteristika igre. UőŜƴƛŎƛ ǎŜ ƛƎǊŀƧǳ ƛ ȊŀōŀǾƭƧŀƧǳΣ ȊŀōƻǊŀǾƭƧŀƧǳŏƛ ƴŀ Řƛƻ 

ƛǎƪǳǎǘǾŀ ƪƻƧƛ αǳőƛάΣ ƛŀƪƻ ƛƳ ǎŜ ƴŜǇǊŜǎǘŀƴƻ ǇǊŜŘǎǘŀǾƭƧŀƧǳ ƴƻǾƛ ƪƻƴŎŜǇǘƛ ƪƻƧŜ ƳƻǊŀƧǳ ǇǊƛƭŀƎƻŘƛǘƛ 

ƪŀƪƻ ōƛ ōƛƭƛ ǳǎǇƧŜǑƴƛ ǳ ƛƎǊƛΦ Motivacijŀ ǎŜ ǇƻǘƛőŜ dizajnom igara koji propagira ponavljanje 

ciklusa unutar konteksta igre. Kod ƛƎǊŀőŀ ŏŜ ǎŜ izazvati ǇƻȌŜƭƧƴŀ ǇƻƴŀǑŀƴƧŀ ǘŜƳŜƭƧŜƴŀ ƴŀ 

emocionalnim i kognitivnim reakcijama koje proizlaze iz interakcije s igranjem i od povratnih 

informacija koje dobiva tijekom igranja. 

Gee (Gee, 2003.) tvrdi da se ȊƴŀőŀƧƪŜ ǾƛŘŜƻƛƎŀǊŀ ǎ ǾƛǎƻƪƛƳ ǇƻǘŜƴŎƛƧŀƭƻƳ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ ƳƻƎǳ 

ǇƻŘƛƧŜƭƛǘƛ ǳ ŘǾƛƧŜ ƪŀǘŜƎƻǊƛƧŜΥ ȊƴŀőŀƧƪŜ αne-igrivostiά ƪƻƧŜ ǎŜ ǘŀƪƻŚŜǊ ƳƻƎǳ ǇƻƧŀǾƛǘƛ ǳ 

kontekstu koji nije igraΣ ƛ ȊƴŀőŀƧƪŜ αigrƛǾƻǎǘƛά ƪƻƧŜ ǎŜ ǾƛǑŜ ƻŘƴƻǎŜ ƴŀ aktivnosti tijekom 

igranja ƛƎŀǊŀΦ ¦ƴŀǘƻő ǘƻƧ ǊŀȊƭƛŎƛΣ ƴŜ ǘǊŜōŀ ǇǊŜǘǇƻǎǘŀǾƛǘƛ Řŀ ōƛ ȊƴŀőŀƧƪŜ αƴŜ-ƛƎǊƛǾƻǎǘƛά 

ŦǳƴƪŎƛƻƴƛǊŀƭŜ ƛ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ ŀƪƻ ōƛ ǎŜ ƻŘǾƻƧƛƭŜ ƻŘ ƛƎǊŜΦ  

½ƴŀőŀƧƪŜ αƴŜ-ƛƎǊƛǾƻǎǘƛά ǎ ǾŜƭƛƪƛƳ ǇƻǘŜƴŎƛƧŀƭƻƳ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ ǎǳΥ 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

11 

 
 

¶ 9ƳǇŀǘƛƧŀ ǇǊŜƳŀ ǎƭƻȌŜƴƛƳ ǎǳǎǘŀǾƛƳŀ ς treba ǇǊƻƳŀǘǊŀǘƛ ǎƭƻȌŜƴƛ sustav iznutra da bi se 

ǊŀȊǳƳƧŜƭƻ ƪŀƪƻ ƴƧŜƎƻǾŜ ǾŀǊƛƧŀōƭŜ ƳŜŚǳǎƻōƴƻ ŘƧŜƭǳƧǳΦ 

¶ Simulacije iskustva i pripreme za akciju ς U ǾƛŘŜƻ ƛƎǊŀƳŀ ƛƎǊŀőƛ ǾƛŘŜ ǾƛǊǘǳŀƭƴƛ ǎǾƛƧŜǘ na 

osnovu toga kako ƻƳƻƎǳŏǳƧŜ ǊŀȊƭƛőƛǘŜ vrste akcija koje trebaju poduzeti da bi postigli 

cilj pobjede.  

¶ Distribuirana inteligencija stvaranjem pametnog alata ς Dobre video igre distribuiraju 

ƛƴǘŜƭƛƎŜƴŎƛƧǳ ƛȊƳŜŚǳ ƻǎƻōŜ ƛȊ ǎǘǾŀǊƴƻƎ ǎǾƛƧŜǘŀ ƛ ǾƛǊǘǳŀƭƴƛƘ ƭƛƪƻǾŀ s umjetnom 

inteligencijom kako bi predstavile makro i mikro prikaz situacije. 

¶ ±ƛǑŜŦǳƴƪŎƛƻƴŀƭƴƛ ǘƛƳǎƪƛ ǊŀŘ ς 5ƻōǊŜ ǾƛŘŜƻ ƛƎǊŜ ƳƻƎǳ ƴŀǳőƛǘƛ ǎǳǊŀŘƴƧƛ ƛ 

ǾƛǑŜŦǳƴƪŎƛƻƴŀƭƴƻƳ ǘƛƳǎƪƻƳ ǊŀŘǳ Ǒǘƻ ƧŜ ƪƻǊƛǎƴƻ Ȋŀ ƛƴǎǘƛǘǳŎƛƧŜ ǇƻǇǳǘ Ǒƪƻƭŀ ƛ ǊŀŘƴƛƘ 

ƳƧŜǎǘŀΦ LƎǊŀőƛ ƳŜŚǳǎƻōƴƻ ƪƻƳǳƴƛŎƛǊŀƧǳ ƴŜ ǳ ǎƳƛǎƭǳ ƴƧƛƘƻǾƛƘ ǎǘǾŀǊƴƛƘ ƪŀǊŀƪǘŜǊƛǎǘƛƪŀΣ 

ǾŜŏ ǇǳǘŜƳ ƴƧƛƘƻǾƛƘ ƛȊƳƛǑƭƧŜƴƛƘ ƛŘŜƴǘƛǘŜǘŀ ǳ ƛƎǊŀƳŀΦ hƴƛ ǘŀƪƻŚŜǊ ƳƻƎǳ ƻŘƭǳőƛǘƛ ƪƻǊƛǎǘƛǘƛ 

ǎǾƻƧǳ ǎǘǾŀǊƴǳ ǊŀǎǳΣ ƪƭŀǎǳΣ ƪǳƭǘǳǊǳ ƛ ǎǇƻƭ ƪŀƻ ǎǘǊŀǘŜǑƪŜ ǊŜǎǳǊǎŜΣ ŀƭƛ ƴƛǎǳ ǇǊƛǎƛƭƧŜƴƛ ƴŀ 

ǳƴŀǇǊƛƧŜŘ ƻŘǊŜŚŜƴŜ ǊŀǎƴŜΣ ǊƻŘƴŜΣ ƪǳƭǘǳǊƴŜ ƛƭƛ ƪƭŀǎƴŜ ƪŀǘŜƎƻǊƛƧŜΦ 

¶ {ƛǘǳƛǊŀƴƻ ȊƴŀőŜƴƧŜ ς Dijalog i iskǳǎǘǾƻ ǎǳ ǇǊŜǎǳŘƴƛ Řŀ ōƛ ƭƧǳŘƛ ƳƻƎƭƛ ǇƻǾŜȊŀǘƛ ǊƛƧŜőƛ ǎŀ 

ǎǘǾŀǊƴƛƳ ǊŀŘƴƧŀƳŀΣ ŦǳƴƪŎƛƧŀƳŀ ƛ ǊƧŜǑŀǾŀƴƧŜƳ ǇǊƻōƭŜƳŀΦ .ǳŘǳŏƛ Řŀ ǎǳ ǾƛŘŜƻ ƛƎǊŜ 

ǎƛƳǳƭŀŎƛƧŀ ƛǎƪǳǎǘǾŀΣ ƻƴŜ ƳƻƎǳ ǎƳƧŜǎǘƛǘƛ ƧŜȊƛƪ ǳ ƻŘǊŜŚŜƴƛ ƪƻƴǘŜƪǎǘΦ  

¶ hǘǾƻǊŜƴƻǎǘΥ ǎǇŀƧŀƴƧŜ ƻǎƻōƴƻƎ ƛ ŘǊǳǑǘǾŜƴƻƎ ς U dobrim igǊŀƳŀ ƻǘǾƻǊŜƴƻƎ ǘƛǇŀ ƛƎǊŀőƛ 

ƪƻƴǎǘǊǳƛǊŀƧǳ ǾƭŀǎǘƛǘŜ ŎƛƭƧŜǾŜ ƪƻƧƛ ǎŜ ǘŜƳŜƭƧŜ ƴŀ ǾƭŀǎǘƛǘƛƳ ȌŜƭƧŀƳŀΣ ǎǘƛƭƻǾƛƳŀ ƛ porijeklu. 

Kombinacija osobnih ciljeva i ciljeva u igri je visoko motivƛǊŀƧǳŏŀ. 

½ƴŀőŀƧƪŜ ΨŘƻōǊŜ ƛƎǊŜΩ ƪƻƧŀ ǎŜ ƻŘƴƻǎƛ ƴŀ ǳőƛƴƪƻǾƛǘƻ ǳőŜƴƧŜ ǎǳ ǎƭƧŜŘŜŏŜ: 

¶ Motivacija ς ±ƛŘŜƻ ƛƎǊŜ Řǳōƻƪƻ ƳƻǘƛǾƛǊŀƧǳ ƛƎǊŀőŜ ƛ ǾŀȌƴƻ ƧŜ ǊŀȊǳƳƧŜǘƛ ƛȊǾƻǊŜ ƻǾŜ 

motivacije ako se ȌŜƭe ǇǊǳȌƛǘƛ ǘŜƳŜƭƧi Ȋŀ ǳőŜƴƧŜΦ 

¶ Uloga neuspjeha ς Cijena neuspjeha je ƳŀƴƧŜ ǎǘǊŀǑƴŀ ƛ őŜǎǘƻ ǎŜ ǎƳŀǘǊŀ ƴŀőƛƴƻƳ Řŀ ǎŜ 

ƴŀǳőƛ ǘŜƳŜƭƧƴƛ ƻōǊŀȊŀŎΦ hǾŜ ȊƴŀőŀƧƪŜ ƴŜǳǎǇƧŜƘŀ ǳ ƛƎǊŀƳŀ ƻƳƻƎǳŏǳƧǳ ƛƎǊŀőƛƳŀ Řŀ 

preuzmu rizike koji mogu biti preskupi ili preopasni u stvarnome svijetu. 

¶ Natjecanje i suradnja ς aƴƻƎƛ ƛƎǊŀőƛΣ ǳƪƭƧǳőǳƧǳŏƛ ƛ ƻƴŜ ƳƭŀŘŜΣ ǳȌƛǾŀƧǳ u natjecanju s 

ŘǊǳƎƛƳ ƛƎǊŀőƛƳŀ ǳ ƛƎǊŀƳŀΣ ŀƭƛ ǳ Ǒƪƻƭƛ ƳƻȌŘŀ ƴŜ ǾƛŘŜ ƴŀǘƧŜŎŀƴƧŜ ƪŀƻ ǳƎƻŘƴƻ ƛ 

ƳƻǘƛǾƛǊŀƧǳŏŜΦ YƻƴƪǳǊŜƴŎƛƧǳ ǳ ǾƛŘŜƻ ƛƎǊŀƳŀ ƛƎǊŀőƛ ǾƛŘŜ ƪŀƻ ŘǊǳǑǘǾŜƴǳΣ radi se ne samo 

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

¶ Interaktivnost - ƛƎǊŀő ƴŜ ǎŀƳƻ Řŀ ǇŀǎƛǾƴƻ prima znanje, vŜŏ ƛƳŀ ƛ ƪƻƴǘǊƻƭǳ ƴŀŘ 

ǎŀŘǊȌŀƧŜƳΦ 

¶ tǊƛƭŀƎƻŚŀǾŀƴƧŜ - ǘŜƳŜƭƧƛ ǎŜ ƴŀ ǎǘƛƭƻǾƛƳŀ ǳőŜƴƧŀ ƛ ǇǊǳȌŀ ǾƛǑŜǎǘǊǳƪƛ Ǉǳǘ Řƻ ǳǎǇƧŜƘŀΦ 

¶ {ƴŀȌƴƛ ƛŘŜƴǘƛǘŜǘƛ - ŘƻōǊŜ ƛƎǊŜ ƛƎǊŀőƛƳŀ ƴǳŘŜ ƛŘŜƴǘƛǘŜǘŜ ƪƻƧƛ Ǉƻǘƛőǳ Řǳōƻƪƻ ǳƪƭƧǳőƛǾŀƴƧŜ 

od strane ƛƎǊŀőŀ ƛ ƪƻƧƛ ǎǳ Ƨŀǎƴƻ ǇƻǾŜȊŀƴƛ ǎ ŦǳƴƪŎƛƧŀƳŀΣ ǾƧŜǑǘƛƴŀƳŀ ƛ ŎƛƭƧŜǾƛƳŀ ƪƻƧŜ 

osoba mora ostvariti u virtualnom svijetu- 

¶ Dobro nanizani problemi - u konektiviǎǘƛőƪƛƳ ǇǊƛǎǘǳǇƛƳŀ ǳőŜƴƧǳ ǘǾǊŘƛ ǎŜ Řŀ ƧŜ nizanje 

ǇǊŜǎǳŘƴƻ Ȋŀ ǳőƛƴƪƻǾƛǘƻ ǳőŜƴƧŜ ǳ ǎƭƻȌŜƴƛƳ ŘƻƳŜƴŀƳŀΦ 

¶ Ugodna razina frustracije - ǇǊƛƭŀƎƻŚŀǾŀƴƧŜ ƛȊŀȊƻǾŀ ƴŀ ǘŀƪŀǾ ƴŀőƛƴ Řŀ ǾŜŏƛƴŜ ƛƎǊŀőŀ 

ƳƻȌŜ ƛƎǊǳ ŘƻȌƛǾƧŜǘƛ ƪŀƻ ƛȊŀȊƻǾƴǳΣ ali izvodljivu. 

¶ /ƛƪƭǳǎ ǎǘǊǳőƴƻǎǘƛ - ponovljeni ciklusi ƻƳƻƎǳŏǳƧǳ praksǳ ƛ ǘŜǎǘƛǊŀƴƧŜ ǳǎǇƧŜǑƴƻǎǘƛ. 

¶ Ψ5ǳōƻƪƻΩ ƛ ΨǇƻǑǘŜƴƻΩ - igra mora biti izaȊƻǾƴŀΣ ŀƭƛ ǇƻǎǘŀǾƭƧŜƴŀ ƴŀ ƴŀőƛƴ ƪƻƧƛ ǾƻŘƛ Řƻ 

uspjeha. 

9ƭŜƳŜƴǘƛ ƛƎǊŀƴƧŀ ǘǊŜōŀƧǳ ǳ ǇƻőŜǘƪǳ ōƛǘƛ ƧŜŘƴƻǎǘŀǾƴƛ ƛ ƭŀƪƛ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ i postajati ǎƭƻȌŜƴƛƧƛ Ǒǘƻ 

ih ǾƛǑŜ ƛƎǊŀő ǎŀǾƭŀŘŀ i napreduje kroz igru.  

5ƻƪŀȊŀƴƻ ƧŜ Řŀ ǊŀőǳƴŀƭƴŜ ƛƎǊŜ ƪƻƧŜ ǎŜ ƪƻǊƛǎǘŜ ǳ ƻōǊŀȊƻǾƴƻƳ ƻƪǊǳȌŜƴƧǳ ǇƻǾŜŏŀǾŀƧǳ 

motivaciju no Ǿƛǎƻƪƻ ƳƻǘƛǾƛǊŀƴƛ ǳőŜƴƛŎƛ ƴƛǎǳ ŘƻǾƻƭƧƴƛ Ȋŀ ƪǾŀƭƛǘŜǘƴƻ ǳőŜƴƧŜΦ Potrebni su i dobri 

ǎŀŘǊȌŀƧƛ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ, Ǉŀ ŏŜ ǳőŜƴƛŎƛ ȊŀǇǊŀǾƻ ǎǘƧŜŎŀǘƛ ƴƻǾŀ ȊƴŀƴƧŀ ƛȊ ǎŀŘǊȌŀƧŀ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ 

ǇǊŜŘǎǘŀǾƭƧŜƴƛƘ ǳ ƻōƭƛƪǳ ǊŀőǳƴŀƭƴŜ ƛƎǊŜΦ 

¦ƴŀǘƻő ǇƻȊƛǘƛǾƴƻƳ ǳǘƧŜŎŀƧǳ ƛƎǊŜ ƴŀ ƳƻǘƛǾŀŎƛƧǳΣ ǳőƛǘŜƭƧƛ ƛ ŘŀƭƧŜ ƻƪƭƛƧŜǾŀƧǳ ƪƻǊƛǎǘƛǘƛ 

obrazovne igre u nastavi. 5ƻŘŀǘŀƴ ǊŀȊƭƻƎ ƧŜ ƛ ǘŀƧ Ǒǘƻ ƛƎǊŜ ƳƻƎǳ ōƛǘƛ ǇǊŜǾƛǑŜ vremenski 

zahtjevne Ȋŀ ǳǇƻǘǊŜōǳ ǳ ǳőƛƻƴƛŎƛΦ {ǘƻƎŀ ǎŜ obrazovne ƛƎǊŜ őŜǎǘƻ ƪƻǊƛǎǘŜ ƪŀƻ ŀƪǘƛǾƴƻǎǘi za 

ǳőŜƴƧe kƻŘ ƪǳŏŜ ƛƭƛ ƪŀƻ ƳƻǘƛǾŀŎƛƧŀ ǳ ǳǾƻŘƴƛƳ lekcijama. 

2.3. Metodologija design thinking  

Ideje o design thinking pristupu pojavile su se krajem 1960-ih, ali kao koncept "design 

thinking" se ǇƻƧŀǾƛƻ ƴŀ {ǾŜǳőƛƭƛǑǘǳ {ǘŀƴŦƻǊŘ ƪǊŀƧŜƳ мфул-ih i ǇƻőŜǘƪƻƳ 1990-ih. U 

ǇƻǎƭƻǾƴƻƳ ǎǾƛƧŜǘǳ ƳŜǘƻŘŀ ƧŜ Ǉƻǎǘŀƭŀ ǑƛǊƻƪƻ ǊŀǎǇǊƻǎǘǊŀƴƧŜƴŀ ƴŀƪƻƴ Ǒǘƻ Ƨǳ ƧŜ ǇǊƻƳƻǾƛǊŀƻ ¢ƛƳ 

Brown iz IDEO koji je rekao: "Design thinking ƧŜ ǇǊƛǎǘǳǇ ƛƴƻǾŀŎƛƧŀƳŀ ǳǎƳƧŜǊŜƴ ƴŀ őƻǾƧŜƪŀ ƪƻƧƛ 
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koristi alate dizajnera kako bi integrirao potrebe ljudi, teƘƴƻƭƻǑƪŜ ƳƻƎǳŏƴƻǎǘƛ ƛ ȊŀƘǘƧŜǾŜ 

poslovnog uspjeha." όL59h 5ŜǎƛƎƴ ǘƘƛƴƪƛƴƎΣ нллуΦύΦ tƻőŜǘƪƻƳ нмΦ ǎǘƻƭƧŜŏŀ design thinking 

pristup je postao izuzetno popularan i IT tvrtke su ga ǇƻőŜƭŜ ǇǊƛƳƧŜƴƧƛǾŀǘƛ pri razvoju svojih 

proizvoda. Od 2005. na primjer, SAP primjenjuje design thinking ƪŀƻ ŦƛƭƻȊƻŦƛƧǳ Ȋŀ ǊƧŜǑŀǾŀƴƧŜ 

problema i kao inovativan pristup usmjeren na krajnjeg korisnika (Innovation Starter, 2015), 

ŀ ƪŀƻ ǊŜȊǳƭǘŀǘ ǘƻƎŀ ǊŀȊǾƻƧ ƴƻǾƛƘ ǇǊƻƛȊǾƻŘŀ ŘƻǾƻŘƛ Řƻ ȌŜƭƧŜƴƻƎ ǊŜȊǳƭǘŀǘŀΦ ¢ǾǊǘƪŜ ƪŀƻ Ǒǘƻ ǎǳ 

P&G, IBM Design, GOOGLE, AMAZON i Cisco integriraju design thinking u cjelokupno svoje 

poslovanje i organizaciju (Naiman, 2019.). 

YƻƴŎŜǇǘ ƪƻƧƛ ƧŜ ǊŀȊǾƛƭƻ {ǾŜǳőƛƭƛǑǘŜ {ǘŀƴŦƻǊŘ ƛŘŜƴǘƛŦƛŎƛǊŀ design thinking ƪŀƻ αǾƻŘŜŏǳ 

ƳŜǘƻŘƻƭƻƎƛƧǳ Ȋŀ ƪǊŜŀǘƛǾƴƻ ǊƧŜǑŀǾŀƴƧŜ ǇǊƻōƭŜƳŀ ƛ ǎǘǾŀǊŀƴƧŜ inovacija, a svakodnevno ga 

ƪƻǊƛǎǘŜ ǘƛǎǳŏŜ ǘǾǊǘƪƛ ƛ ƻǊƎŀƴƛȊŀŎƛƧŀ ǑƛǊƻƳ ǎǾƛƧŜǘŀΦ /ƛƭƧ ƧŜ ǊŀȊǾƛǘƛ ǳ ŀŘƻƭŜǎŎŜƴŀǘŀ ǾƧŜǑǘƛƴŜ нмΦ 

ǎǘƻƭƧŜŏŀ - ǘƛƳǎƪƛ ǊŀŘΣ ǊƧŜǑŀǾŀƴƧŜ ǇǊƻōƭŜƳŀΣ ƪǊŜŀǘƛǾƴƻǎǘΣ ŜƳǇŀǘƛƧu, samopouzdanje, strpljenje, 

koncentraciju, eksperimentiranje." (Karakehayova, 2019). 

Stanfordski model sastoji se od 5 faza (Slika 2.1.). 

 

 

Slika 2.1. Faze  Stanfordskog design thinking modela (Doorley, Holcomb, Klebahn, 

Segovia, & Utley, 2018) 

Glavne faze i karakteristike design thinking ƳƻƎǳ ǎŜ ǎǳƳƛǊŀǘƛ ƴŀ ƴŀőƛƴ 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) 

Prakse bŀőŜƭŀ 

Faze  

Kratki 

postupak 

tǊƻǑƛǊŜƴƛ 

postupak 

Stanfordski 

model 

Razvijanje duboko 

ŜƳǇŀǘƛőƴƻƎ 

razumijevanja potreba 

korisnika 

hǘƪǊƛŏŜ - 

Upoznavanje novog 

izazova. Kako to 

ǊƛƧŜǑƛǘƛΚ 

tǊƻƳŀǘǊŀƴƧŜ ƛ ǇǊƻǳőŀǾŀƴƧŜ 

ǇƻƴŀǑŀƴƧŀ ƛ ƛǎƪǳǎǘǾŀ 

ƪƻǊƛǎƴƛƪŀΣ ƛǎǘǊŀȌƛǾŀƴƧŜ ƛ 

definiranje problema i 

ƎƭŜŘƛǑǘŀ ƪǊƻȊ ŜƳǇŀǘƛƧǳ 

Empatija 

Formiranje 

heterogenih timova 

¢ǳƳŀőŜƴƧŜ - Ǒǘƻ 

ǎŀƳ ƴŀǳőƛƻ ƛ ƪŀƪƻ ǘƻ 

ǇǊƻǘǳƳŀőƛǘƛΚ 

Generirati mnogo ideja u 

kratkom vremenskom 

razdoblju. 

Definicija 

Razgovori temeljeni na 

dijalogu 

Ideje - vidim priliku, 

kako je oblikovati u 

ideju? 

Izbor i klasifikacija ideja Ideje 

5ƻƴƻǑŜƴƧŜ ƻŘƭǳƪŀ 

eksperimentiranjem 

Eksperimentiranje - 

Imam ideju kako to 

izgraditi? 

Izrada prototipa - proizvod 

koji se dobiva brza povratna 

informacija od korisnika. 

Prototip 

YƻǊƛǑǘŜƴƧŜ 

strukturiranog 

postupka 

Evolucija - probao 

ǎŀƳ ƴŜǑǘƻ ƴƻǾƻΣ 

kako to razviti? 

Testiranje / povratne 

informacije - ƪŀƪƻ ǇƻōƻƭƧǑŀǘƛ 

prototip, ako je potrebno 

Testiranje 

   Testiranje ideje 

   ¦őŜƴƧŜ ƛ 

ǇƻōƻƭƧǑŀƴƧŀ ƴŀ 

temelju 

povratnih 

informacija 

 

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

ȊŘǊŀǾǎǘǾŜƴƻƳ ǎŜƪǘƻǊǳΦ {ǾŜ ǎŜ ǾƛǑŜ ƻōǊŀȊƻǾƴƛƘ ƛƴǎǘƛǘǳŎƛƧŀ ƻƪǊŜŏŜ design thinking pristupu. 

tƻǎǘǳǇƴƻ ǎŜ ǇƻǾŜŏŀǾŀƧǳ primjeri dobre prakse za primjenu design thinking u obrazovanju 

(Georgieva i Tuparova, 2020.). U provedbi design thinking ǇǊƛǎǘǳǇŀ ǳőƛǘŜƭƧ ƳƻǊŀ ǳǎǇƻǎǘŀǾƛǘƛ 

ǾŜȊǳ ƛȊƳŜŚǳ ǇƻƧŜŘƛƴƛƘ ŦŀȊŀ ǳ ƳƻŘŜƭǳ design thinking ƛ ƻŘƎƻǾŀǊŀƧǳŏƛƘ ƴŀǎǘŀǾƴƛƘ ƳŜǘƻŘŀ ƪƻƧŜ 

se mogu primijeniti. Design thinking ȊŀƘǘƛƧŜǾŀ ǇǊƛƳƧŜƴǳ ǑƛǊƻƪƻƎ ǎǇŜƪǘǊŀ ƴŀǎǘŀǾƴƛh metoda. 
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Slika 2.2. Nastavne metode i design thinking (Georgieva & Tuparova, 2020) 

 

2.4. ¢ŜƻǊƛƧŜ ǳőŜƴƧŀ ƛ ǳőŜƴƧŜ ǘŜƳŜƭƧŜƴƻ ƴŀ ƛƎǊŀƳŀ  

¦ ǇƻőŜǘƪǳ ƧŜ ƳƴƻƎƻ ƻōǊŀȊƻǾƴƛƘ ǊŀőǳƴŀƭƴƛƘ ƛƎŀǊŀ ŘƛȊŀƧƴƛǊŀƴƻ ǇǊŜƳŀ ōƛƘŜǾƛƻǊƛǎǘƛőƪƻƧ ǘŜƻǊƛƧƛ 

ǳőŜƴƧŀ όwǳƎŜƭƧ ƛ [ŀǇƛƴŀΣ нлмфύ i provedeno ǳ ƻōƭƛƪǳ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴŜ ƴŀǎǘŀǾŜΦ ¦őŜƴƛŎƛƳŀ ƧŜ 

ǇƻƴǳŚŜƴ ǇƻǘƛŎŀƧ ǳ ƻōƭƛƪǳ ǇƛǘŀƴƧŀ ƛƭƛ ōƛƭƻ ƪƻƧŜ ŘǊǳƎŜ ǾǊǎǘŜ ȊŀŘŀǘƪŀ ƛƭƛ ǇǊƻōƭŜƳŀ ƪƻƧƛ ǎŜ ǘǊŜōŀƧǳ 

ǊƛƧŜǑƛǘƛΦ ¦őŜƴƛŎƛ ƻŘƎƻǾŀǊŀƧǳ ƻŘŀōƛǊƻƳ ƧŜŘƴƻƎ ƻŘ ǇƻƴǳŚŜƴƛƘ ƻŘƎƻǾƻǊŀΦ !ƪƻ ƧŜ ƻŘƎƻǾƻǊ ǘƻőŀƴΣ 

ƛƎǊŀ ǇǊǳȌŀ ƴŜƪǳ ǾǊǎǘǳ ǇƻȊƛǘƛǾƴƻƎ ƻŘƎƻǾƻǊŀ ǳ ƻōƭƛƪǳ ǇƻȊƛǘƛǾƴŜ ǊŜŀƪŎƛƧŜ ƭƛƪŀ ƛƭƛ vesele melodije 

ƪƻƧŀ ǇƻǘƛőŜ ǇƻȊƛǘƛǾƴŜ ŜƳƻŎƛƧŜΦ hǾŀƧ ǎƭǳőŀƧ ponavljanja αradnja-reakcijaά ƴŀƳŜŏŜ ǾŜȊǳ ƛȊƳŜŚǳ 

pitŀƴƧŀ ƛ ǘƻőƴƻƎ ƻŘƎƻǾƻǊŀΦ ¦ ǎƭǳőŀƧǳ ǇƻƎǊŜǑƴƻƎ ƻŘƎƻǾƻǊŀΣ ǇǊǳȌŀ ǎŜ ǊŜŀƪŎƛƧŀ ǳ ƻōƭƛƪǳ 

ƴŜƎŀǘƛǾƴƛƘ ǇƻŘǊŀȌŀƧŀΦ LƎǊŜ ƛ ƪǾƛȊƻǾƛ ƻōƭƛƪŀ αǇƻƪŀȌƛ ƛ ƻŘŀōŜǊƛά ƛƳŀƧǳ ǳƎǊŀŚŜƴ ƪƻƴŎŜǇǘ 

ǾƧŜȌōŀƴƧŀ ƛ uǾƧŜȌōŀvaƴƧŀ ƛ ǘƛǇƛőƴƛ ǎǳ ǇǊŜŘǎǘŀǾƴƛŎƛ ƛƎŀǊŀ ǘŜƳŜƭƧŜƴƛƘ ƴŀ biheviorizmu. Prikladni 

ǎǳ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ ƻǎƴƻǾƴƛƘ ŀǊƛǘƳŜǘƛőƪƛƘ ƻǇŜǊŀŎƛƧŀ ƛƭƛ Ȋŀ ǇƻǘǇƻǊǳ ǇŀƳŏŜƴƧǳ ŦŀƪǘƻƎǊŀŦǎƪƛƘ ǇƻŘŀǘŀƪŀ 

tj. za ostvarivanje ishoda ǳőŜƴƧŀ ƴŀ ƴŀƧƴƛȌƛƳ ǊŀȊƛƴŀƳŀ .ƭƻƻƳƻǾŜ ǘŀƪǎƻƴƻƳƛƧŜΦ 

¢ŜƻǊƛƧŀ ƪƻƎƴƛǘƛǾƴƻƎ ǳőŜƴƧŀ ƴŀƎƭŀǑŀǾŀ ƪƻƎƴƛǘƛǾƴǳ ŀƪǘƛǾƴƻǎǘ ǳőŜƴƛƪŀ ƛ ŦƻǊƳƛǊŀƴƧŜ 

odgƻǾŀǊŀƧǳŏƛƘ ƳŜƴǘŀƭƴƛƘ ƳƻŘŜƭŀΦ ¦őŜƴƛŎƛ ǳőŜ ǘŜƳŜƭƧƴŜ ǇƻƧƳƻǾŜ ƻŘ ǳőƛǘŜƭƧŀ ili resursa za 

ǳőŜƴƧŜΣ ŀ ȊŀǘƛƳ ƪƻǊƛǎǘŜ ƭƻƎƛőƪo ȊŀƪƭƧǳőivanje ƪŀƪƻ ōƛ ǎǘŜƪƭƛ ƴƻǾŀ ȊƴŀƴƧŀΦ {ƭŀƎŀƭƛŎŜ ƛ ǎǘǊŀǘŜǑƪŜ 
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ƛƎǊŜ ƪŀƻ ƻƪǊǳȌŜƴƧa Ȋŀ ŘƻƴƻǑŜƴƧŜ ƻŘƭǳƪŀ ǇǊƛƳƧŜǊƛ su za ƪƻƎƴƛǘƛǾƛǎǘƛőƪi pristup. Najnapredniji 

oblici igara temeljenih na kognitivnoj teoriji temelje se na inteligentnim sustavima 

ǇƻŘǳőŀǾŀƴƧŀΣ ƎŘƧŜ ǎŜ ŀƭƎƻǊƛǘƳƛ ǎǘǊƻƧƴƻƎ ǳőŜƴƧŀ ƪƻǊƛǎǘŜ Ȋŀ ƳƻŘŜƭƛǊŀƴƧŜ ǳőŜƴƛőƪƻƎ i 

ekspertnog znanja kako bi se dobio personalizirani ǎŀŘǊȌŀƧ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜΦ 

Konstruktivizam ƪŀƻ ǘŜƻǊƛƧŀ ǳőŜƴƧŀ ǇǊŜŘǎǘŀǾƭƧŀ ŀƭǘŜǊƴŀǘƛǾƴƛ ǇƻƎƭŜŘ ƪƻƧƛ ǎǳƎŜǊƛǊŀ Řŀ ǳőŜƴƛŎƛ 

sami konstruiraju svoje znanje, kao ƴƛȊ ǇƻƧŜŘƛƴŀőƴƻ ƪƻƴǎǘǊǳƛǊŀƴƛƘ ǇǊƛƪŀȊŀ ȊƴŀƴƧŀ ƪƻƧƛ ǎǳ ǎǾƛ 

ƧŜŘƴŀƪƻ ǾŀƭƧŀƴƛΦ ¦őŜƴƧŜ ƧŜ ŀƪǘƛǾŀƴ ǇǊƻŎŜǎ ƪƻƴǎǘǊǳƛǊŀƴƧŀ όumjesto stjecanja ȊƴŀƴƧŀύΣ ƛȊƎǊŀŚŜƴ 

rekurzivno na znanju koje ǳőŜƴƛƪ ǾŜŏ ƛƳŀΦ ¦ ǇǊƻŎŜǎǳ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎƛƧŜΣ ǎŜƴȊƻǊƴƛ ǇƻŘŀŎƛ 

ƪƻƳōƛƴƛǊŀƧǳ ǎŜ ǎ ǇƻǎǘƻƧŜŏƛƳ ȊƴŀƴƧŜƳ ƪŀƪƻ ōƛ ǎŜ ǎǘǾƻǊƛƭƛ ƴƻǾƛ ƳŜƴǘŀƭƴƛ ƳƻŘŜƭƛΣ ƪƻƧƛ zatim 

postaju osnova za daljnju izgradnju. 

YƻƴǎǘǊǳƪǘƛǾƛǎǘƛőƪƻ ǳőŜƴƧŜ ƴŀƎƭŀǑŀǾŀ ƻǘƪǊƛǾŀƴƧŜ ƛ ǳőŜƴƧŜ ƴŀǾƻŘŜŏƛ ƪŀƻ argumenat da 

ǳőŜƴƛŎƛ ǘǊŜōŀƧǳ ōƛǘƛ ǎƳƧŜǑǘŜƴƛ ǳ ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ όƪƻƧŜ ǎŜ ƳƻȌŜ ƳƻŘŜƭƛǊŀǘƛ ǊŀőǳƴŀƭƴƻƳ ƛƎǊƻƳύ ǳ 

ƪƻƧŜƳ ǎŀƳƛ ƎǊŀŘŜ ǎǾƻƧŜ ȊƴŀƴƧŜΦ ¢Ǌƛ ǘŜƳŜƭƧƴŀ ƴŀőŜƭŀ ŘŜŦƛƴƛǊŀƧǳ ƪƻƴǎǘǊǳƪǘƛǾƛǎǘƛőƪƛ ǇƻƎƭŜŘ ƴŀ 

ǳőŜƴƧŜΥ 

ω svaka osoba oblikuje vlastiti prikaz znanja, 

ω ǳőŜƴƧŜ ǎŜ ŘƻƎŀŚŀ ƪŀŘŀ ƛǎǘǊŀȌƛǾŀƴƧŜ ǳőŜƴƛƪŀ ƻǘƪǊƛƧŜ ƴŜǎƪƭŀŘ ƛȊƳŜŚǳ ƴƧƛƘƻǾŜ ǘǊŜƴǳǘƴŜ 

reprezentacije znanja i njihovog iskustva, 

ω ǳőŜƴƧŜ ǎŜ ƻŘǾƛƧŀ ǳ ǎƻŎƛƧŀƭƴƻƳ ƪƻƴǘŜƪǎǘǳΣ ŀ ƛƴǘŜǊŀƪŎƛƧŀ ƛȊƳŜŚǳ ǳőŜƴƛƪŀ ƛ ƴƧƛƘƻǾƛƘ 

ǾǊǑƴƧŀƪŀ ƴǳȌŀƴ ƧŜ Řƛƻ ǇǊƻŎŜǎŀ ǳőŜƴƧŀΦ 

aŀǘŜǊƛƧŀƭƛ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ ǇǊǳȌŀƧǳ ǇƻŘǳƪǳ ƪƻƧŀ ǎŜ ǎŀǎǘƻƧƛ ƻŘ ǇƻŘǳǇƛǊŀƴƧŀ ƛȊƎǊŀŘƴƧŜ ȊƴŀƴƧŀΣ ŀ ƴŜ 

ƻŘ ŘŜƪƭŀǊƛǊŀƴƧŀ ȊƴŀƴƧŀ ƴŀ ōƛƘŜǾƛƻǊƛǎǘƛőƪƛ ƴŀőƛƴΦ {ƛƳǳƭŀŎƛƧŜ ǊŀőǳƴŀƭƴƛƘ ƛƎŀǊŀ ǇǊŜǎƭƛƪŀǾŀƧǳ 

ǊŀȊƭƛőƛǘŜ ǎŎŜƴŀǊƛƧŜ ƛȊ ǎǘǾŀǊƴƻƎ ȌƛǾƻǘŀ ǳ ŦƻǊƳŀǘǳ ǊŀőǳƴŀƭƴƛƘ ƛƎŀǊŀΦ hƴe predstavljaju model 

ŀǇǎǘǊŀƘƛǊŀƴŜ ǎǘǾŀǊƴƻǎǘƛ ǳ ƪƻƧŜƳ ǳőŜƴƛƪ ƛƳŀ ƻŘǊŜŚŜƴǳ ǳƭƻƎǳΦ ½ŀŘŀŏŀ ǳőƛǘŜƭƧŀ ƧŜ ǇǊǳȌƛǘƛ 

ǎƳƧŜǊƴƛŎŜ ƛ ǇƻǾǊŀǘƴŜ ƛƴŦƻǊƳŀŎƛƧŜ ƪŀŘŀ ǳőŜƴƛƪ ǳőƛΣ ǘƧΦ kƻƴǎǘǊǳƛǊŀǘƛ ƻŘǊȌƛǾŜ ƳŜƴǘŀƭƴŜ ƳƻŘŜƭŜΦ 

Igre mogu dovesti do promjena u staǾƻǾƛƳŀΣ ǇƻƴŀǑŀƴƧǳ ƛ ǾƧŜǑǘƛƴŀƳŀ ƛƎǊŀőŀΦ {ƘǳǘŜ ƛ YŜ 

ό{ƘǳǘŜ ϧ YŜΣ нлмнύ ƻǘƪǊƛƭƛ ǎǳ Řŀ ǇƻǎǘƻƧƛ ƪƻƴǾŜǊƎŜƴŎƛƧŀ ƛȊƳŜŚǳ ǘŜƳŜƭƧƴƛƘ ŜƭŜƳŜƴŀǘŀ ŘƻōǊŜ 

ƛƎǊŜ ƛ ƪŀǊŀƪǘŜǊƛǎǘƛƪŀ ǇǊƻŘǳƪǘƛǾƴƻƎ ǳőŜƴƧŀΦ 5ƛȊŀƧƴ ƛƎŀǊŀ ƳƻȌŜ ƴŀǎ Ǉǳƴƻ ǘƻƎŀ ƴŀǳőƛǘƛ ƻ ǳőŜƴƧǳΣ 

ŀ ǎǳǾǊŜƳŜƴŀ ǘŜƻǊƛƧŀ ǳőŜƴƧŀ ƳƻȌŜ ƴŀǎ ƴŀǳőƛǘƛ ƻ ŘƛȊŀƧƴƛǊŀƴƧǳ ōƻƭƧƛƘ ƛƎŀǊŀ ό{ƘǳǘŜΣ wƛŜōŜǊ ƛ ±ŀƴ 

9ŎƪΣ нлмнύΦ aŀǊǎƘŀƭƭ aŎ[ǳƘŀƴΣ ƪŀƴŀŘǎƪƛ ŦƛƭƻȊƻŦ ǘŜƻǊƛƧŜ ƪƻƳǳƴƛƪŀŎƛƧŜΣ ƪƻƧƛ ƧŜ ǇǊŜŘǾƛŚŀƻ ²ƻǊƭŘ 

²ƛŘŜ ²Ŝō ǑŜȊŘŜǎŜǘƛƘ ƎƻŘƛƴŀ ǇǊƻǑƭƻƎ ǎǘƻƭƧŜŏŀ ƪŀŘŀ ƧŜ ƎƻǾƻǊƛƻ ƻ ƎƭƻōŀƭƴƻƳ ǎŜƭǳΣ ƛȊƧŀǾƛƻ ƧŜΥ 
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α{Ǿŀǘƪƻ ǘƪƻ ǇǊŀǾƛ ǊŀȊƭƛƪǳ ƛȊƳŜŚǳ ƛƎŀǊŀ ƛ ǳőŜƴƧŀ ƴŜ Ȋƴŀ ƴƛǑǘŀ ƴƛ ƻ ƧŜŘƴƻƳ ƴƛ ƻ ŘǊǳƎƻƳ. " 

(Shute, Rieber i Van Eck, 2012). 

²Ƙƛǘǘƻƴ ƛ aƻǎŜƭŜȅ ό²Ƙƛǘǘƻƴ ƛ aƻǎŜƭŜȅΣ нлмнΦύ ǇǊŜŘƭƻȌƛƭƛ ǎǳ ƻƪǾƛǊ Ȋŀ ŘƻōǊǳ ǇǊŀƪǎǳ ǳ 

dizajniranju obrazovnih ƛƎŀǊŀ ƛȊ ǇŜǊǎǇŜƪǘƛǾŜ ŀƪǘƛǾƴƻƎ ǳőŜnja. Prema smjernicama okvira, 

ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ Ȋŀ ƛƎǊǳ ǘǊŜōŀƭƻ ōƛ ǇƻŘǊȌŀǘƛ ŀƪǘƛǾƴƻ ǳőŜƴƧŜ Ǉƻǘƛőǳŏƛ ƛǎǘǊŀȌƛǾŀƴƧŜΣ ǊƧŜǑŀǾŀƴƧŜ 

problema i propitivanjeΣ ƛȊŀȊǾŀǘƛ ŀƴƎŀȌƳŀƴ ǎ ŜƪǎǇƭƛŎƛǘƴƛƳ ƛ ƻǎǘǾŀǊƛǾƛƳ ŎƛƭƧŜǾƛƳŀΣ ōƛǘƛ 

ǇǊƛƳƧŜǊŜƴƻ ƪƻƴǘŜƪǎǘǳ ǳőŜƴƧŀΣ ǇƻŘǊȌŀǾŀǘƛ ƛ ǇǊǳȌŀǘƛ ƳƻƎǳŏƴƻǎǘƛ Ȋŀ ǊŀȊƳƛǑƭƧŀƴƧŜΣ ǇǊǳȌƛǘƛ 

ƧŜŘƴŀƪŜ ƳƻƎǳŏƴƻǎǘƛ ǎǾƛƳ ǳőŜƴƛŎƛƳŀΣ ǇǊǳȌƛǘƛ ǎǘŀƭƴǳ ǇƻŘǊǑƪǳ ǇƻǎǘǳǇƴƛƳ ǳǾƻŚŜƴƧŜƳ ǎǾŜ ǾŜŏŜ 

ǎƭƻȌŜƴƻǎǘƛ ƛ ōƛǘƛ ǇƻǘǇƻƳƻƎƴǳǘƛ ƴŜƪim oblikom ǇƻƳƻŏƛ ƛƭƛ ǎŀǾƧŜǘƛƳŀΦ  

bŜƪƻƭƛƪƻ ƧŜ ǎǘǳŘƛƧŀ ǇƻƪŀȊŀƭƻ Řŀ ƻōǊŀȊƻǾƴŜ ƛƎǊŜ ƳƻƎǳ ǇƻŘǊȌŀǘƛ ǳőŜƴƧŜ ƳƻǘƛǾŀŎƛƧƻƳΣ 

ŀƴƎŀȌƳŀƴƻƳ ƛ ȊŀōŀǾƻƳ όIƛƧƻƴ-Neira, Velazquez-Iturbide, Pizarro-Romero i Carrico, 2015). 

¦őŜƴƧŜ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀ ȊŀƘǘƛƧŜǾŀ ƳƴƻƎŜ ƪƻƳǇŜǘŜƴŎƛƧŜ ƪŀƻ Ǒǘƻ ǎǳ ƭƻƎƛőkƻ ǊŀȊƳƛǑƭƧŀƴƧŜΣ 

ǊƧŜǑŀǾŀƴƧŜ ǇǊƻōƭŜƳŀ ƛ ǎǇƻǎƻōƴƻǎǘ ǊŀȊǳƳƛƧŜǾŀƴƧŀ ŀǇǎǘǊŀƪǘƴƛƘ ǇƻƧƳƻǾa. Iz tog razloga, 

mnogim ǳőŜƴƛŎƛƳŀ ƧŜ ǘŜǑƪƻ ƴŀǳőƛǘƛ Ǌŀőǳƴŀƭƴƻ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŜΦ hǾŀ őƛƴƧŜƴƛŎŀ ƳƻȌŜ ŘƻǾŜǎǘƛ Řƻ 

ǎƭŀōŜ ƳƻǘƛǾŀŎƛƧŜ Ȋŀ ƛȊǳőŀǾŀƴƧŜ ǳǾƻŘƴƛƘ ǘŜőŀƧŜǾŀ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀΦ Yŀƪƻ ōƛ ǇƻōƻƭƧǑŀƭƛ ƳƻǘƛǾŀŎƛƧǳ 

ƛ ǇƻōƻƭƧǑŀƭƛ ƻŘƴƻǎ ǳőŜƴƛƪŀ ǇǊŜƳŀ ǳőŜƴƧǳ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧa, ǳőƛǘŜƭƧƛ ǘǊŀȌŜ poticajne pristupe 

ǳőŜƴƧǳΦ 

tǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŜ ǎŜ ƴŀƧōƻƭƧŜ ǳőƛ ƪǊƻȊ ǇǊŀƪǎǳ ƛΣ ukoliko ǳőŜƴƛŎƛ ȌŜƭŜ ǳőƛƴƪƻǾƛǘƻ ǳőƛǘƛΣ ōŀǊŜƳ ŏŜ 

dio ove prakse morati biti usmjeren prema ǎŀƳƻǎǘŀƭƴƻƳ ǳőŜƴƧǳΣ ƪŀƻ ƛ ǳ prema suradnji s 

ǾǊǑƴƧŀŎƛƳŀΦ ¦őƛǘŜƭƧŜǾŀ ƧŜ ƪƭƧǳőƴŀ ǳƭƻƎŀ ƴŀƎƻǾƻǊƛǘƛ ǳőŜƴƛƪŜ ƴŀ ǘƻ ƛ ǘƛƳŜ ƛƘ ƳƻǘƛǾƛǊŀǘƛ όCŜƭŘƎŜƴ 

& Clua, 2004). 

U uvodnom ǘŜőŀƧu ǊŀőǳƴŀƭƴƻƎ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀ ǳőŜƴƛŎƛ dizajniraju i razvijaju programe Ǒǘƻ 

ǇǊŜŘǎǘŀǾƭƧŀ ǘƛǇƛőŀƴ ǇǊƛǎǘǳǇ ŀƪǘƛǾƴƻƳ ǳőŜƴƧǳ (Rugelj & Lapina, 2019). Ako uvedemo projektni 

raŘ ǳ ǎƪǳǇƛƴŀƳŀ ƪƻƧƛ ǎŜ ǇƻƪŀȊŀƻ ǾǊƭƻ ǳőƛƴƪƻǾƛǘƛƳ ƴŀőƛƴƻƳ ǳőŜƴƧŀ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀ όbŀƴőƻǾǎƪŀ 

~ŜǊōŜŎΣ Yŀǳőƛő ƛ wǳƎŜƭƧΣ нллуύΣ ȊŀǇǊŀǾƻ ƳƻȌŜƳƻ ƎƻǾƻǊƛǘƛ ƻ trostrukom ƛƭƛ αǘǊƛƧŀƭƻǑƪƻƳά 

ǇǊƛƴŎƛǇǳ ǳőŜƴƧŀ (eng. trialogical learning principle). Ovaj Ǉƭŀƴ ǳőŜƴƧŀ ǎŀǎǘƻƧƛ ǎŜ ƻŘ ƻōƭƛƪŀ 

ǳőŜƴƧŀ ǳ ƪƻƧƛƳŀ ǳőŜƴƛŎƛ u sustavnom procesu ǎǳǊŀŘƴƛőƪƛ razvijaju, mijenjaju ili kreiraju 

ȊŀƧŜŘƴƛőƪƛ ŀǊǘŜŦŀƪǘ -  rŀőǳƴŀƭƴƛ ǇǊƻƎǊŀƳ όYŀŦŀƛΣ мффрύΦ Cƻƪǳǎ je na interakciji ƪƻƧŀ ǎŜ ŘƻƎŀŚŀ 

stvaranjem konkretnih artefakata, a ne ǎŀƳƻ ƛȊƳŜŚǳ ƭƧǳŘƛ όϦŘƛƧŀƭƻǑƪƛ ǇǊƛǎǘǳǇϦύ ƛƭƛ ǳƴǳǘŀǊ 

ƴŜőƛƧŜƎ ǳƳŀ όϦƳƻƴƻƭƻǑƪƛϦ ǇǊƛǎǘǳǇύ όtŀŀǾƻƭŀ ƛ IŀƪƪŀǊŀƛƴŜƴΣ нллрΦύΦ  
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3. DJEVOJKE, IKT I OBRAZOVNE IGRE 

3.1. tƻƭƻȌŀƧ ȌŜƴŀ ǳ LY¢ ǎŜƪǘƻǊǳ ς pregled stanja   

5ƛƎƛǘŀƭƴƻ ŘǊǳǑǘǾƻ ǇƻǎǘŀǾƭƧŀ ǎǾŜ ǾŜŏŜ ȊŀƘǘƧŜǾŜ ǇǊŜƳŀ ƪƻƳpetencijama suvremenih ljudi. 

{ǾŜ ƧŜ ǾŜŏŀ ǇƻǘǊŜōŀ Ȋŀ ƭƧǳŘƛƳŀ ƪƻƧƛ ƴƛǎǳ ǎŀƳƻ ŘƛƎƛǘŀƭƴƻ ǇƛǎƳŜƴƛΣ ǾŜŏ ƛƳŀƧǳ ƛ ǾƧŜǑǘƛƴŜ Ȋŀ 

ǎǘǾŀǊŀƴƧŜ ƛ ƻŘǊȌŀǾŀƴƧŜ ǎƻŦǘǾŜǊǎƪƛƘ ŀǇƭƛƪŀŎƛƧŀ ǳ ǊŀȊƴƛƳ ǇƻƭƧƛƳŀ ƭƧǳŘǎƪƻƎ ŘƧŜƭƻǾŀƴƧŀΦ aŜŘƛƧƛ 

neprestano komentiraju nedostatak kvalificiranƛƘ ǎǘǊǳőƴƧŀƪŀ ǳ ǎŜƪǘƻǊǳ ƛƴŦƻǊƳŀŎƛƧǎƪƛƘ ƛ 

komunikacijskih tehnologija (IKT) koji pokazuje kontinuiran je rast. 

U 2019. oko 7,8 milijuna ljudi radilo je kao IK¢ ǎǘǊǳőƴƧŀŎƛ ǑƛǊƻƳ 9ǳǊƻǇǎƪŜ ǳƴƛƧŜ ό9¦ύΦ 

(Eurostat, 2020) no to predstavlja samo 3,9% svih zaposlenih u EU. 

Prema Eurostatu u EU-27 u 2011. godini udio ȌŜƴa u IT sektoru bilo je 17%, a u 2019. oko 

17,9%. Prema podacima Eurostata za razdoblje 2007.-2019. u ǇǊƻǎƧŜƪǳ Ȋŀ нт ŘǊȌŀǾŀ őƭŀƴƛŎŀ 

EU, udio ȌŜƴa u IT sektoru smanjio se s 22,5% na 17,9%. U 201фΦ ƎƻŘƛƴƛ ȌŜƴŜ őƛƴŜ мтΣо҈ ƻŘ 

ukupnog broja osoba zaposlenih u EU s IKT obrazovanjem, u odnosu na 20,2% u 2009. 

(Eurostat, 2020). 

¢ǊŜƴǳǘƴƻ ǎǘŀƴƧŜ ȊŀǇƻǎƭŜƴƻǎǘƛ ȌŜƴŀ ǳ LKT sektoru u zemljama partnerima projekta 

Coding4girls prikazano je na slici 3.1. 

  

 

Slika 3.1. ½ŀǇƻǎƭŜƴƻǎǘ ȌŜƴŀ 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 ǎŜ ǳƻőŀǾŀƧǳ rodne razlike u igranju igara, ali i da prethodna 

ƛǎƪǳǎǘǾŀ ōƛǘƴƻ ǳǘƧŜőǳ ƴŀ rezultate όwǳƎŜƭƧ ƛ [ŀǇƛƴŀΣ нлмфΦύΦ ¿ŜƴŜ ƛƎǊŀƧǳ ƛƎǊŜ őŜǑŏŜΣ ŀƭƛ ƪǊŀŏŜ 

ǾǊƛƧŜƳŜ ƻŘ ƳǳǑƪŀǊŀŎŀΦ tǊŜŦŜǊƛǊŀƧǳ igre koje su apstraktne, kratke i jednostavne za 

svladavanje poput igara za ƻǇǳǑǘŀƴƧŜ όnpr. Tetris) ƛ ƛƎŀǊŀ ƴŀ ŘǊǳǑǘǾŜƴƛƳ ƳǊŜȌŀƳŀ. MǳǑƪŀǊŎƛ 

ŏŜ vjerojatnije igrati αosnovneά ȌŀƴǊƻǾŜ Ǒǘƻ ǎŜ ƻŘƴƻǎƛ ƴŀ ƛƎǊŜ ǘŜƳŜƭƧŜƴŜ ƴŀ ǾƧŜǑǘƛƴŀƳŀΣ ƪƻƧŜ 

ƻŘǳȊƛƳŀƧǳ Ǉǳƴƻ ǾǊŜƳŜƴŀ ƛ ƻōƛőƴƻ ǎŀŘǊȌŜ ǾƛǎƻƪƻƪǾŀƭƛǘŜǘƴu 3D grafiku, ǇƻǇǳǘ ǇǳŎŀőƛƴŀΣ 

borbi, akcijskih avantura, sporta, utrka, strategija, igranja uloga i MMO igara. hǎǘŀƭƛ Ȍanrovi 

ǳƪƭƧǳőǳƧǳ ǇƭŀǘŦƻǊƳǳΣ ŀǾŀƴǘǳǊǳΣ ǎƛƳǳƭŀŎƛƧǳΣ ȊŀōŀǾǳΣ obrazovneΣ ƪƭŀǎƛőƴŜ ƛ ƛƎǊŜ Ȋŀ ƻǇǳǑǘŀƴƧŜ. 

{ǘǳŘƛƧŀ ƧŜ ƻǘƪǊƛƭŀ Řŀ ȌŜƴŜ ǾƻƭŜ slagalice ili puzzle, dok utrke, ritamƛőƪŜ ƛƎǊŜ, simulacije i 

ǾƛǊǘǳŀƭƴŜ ƛƎǊŜ ƛƎǊŀƧǳ ƛ ȌŜƴŜ ƛ ƳǳǑƪŀǊŎƛΦ 5ǊǳƎƻ ƛǎǘǊŀȌƛǾŀƴƧŜ ƻǘƪǊƛƭƻ ƧŜ Řŀ ȌŜƴŜ ŦŀǾƻǊƛȊƛǊŀƧǳ 

ȊŀōŀǾƴŜ ƛƎǊŜ όǇƻǇǳǘ ƎƭŀȊōŜ ƛ ǇƭŜǎƴƛƘ ƛƎŀǊŀύ ƛ ƪƭŀǎƛőƴŜ ƛƭƛ αretroά igre. 

!ƭǎŜǊǊƛ ƛ ǎǳǊŀŘƴƛŎƛ ό!ƭǎŜǊǊƛΣ ½ƛƴ ƛ ²ƻƻƪΣ нлмуΦύ ƴŀǇǊŀǾƛƭƛ ǎǳ ƻǇǎŜȌƴƻ ƛǎǘǊŀȌivanje radova o 

ǳőƛƴƪƻǾƛǘƛƳ ŜƭŜƳŜƴǘƛƳŀ obrazovne ƛƎǊŜΣ ƪŀƻ Ǒǘƻ ǎǳ ƳƻǘƛǾŀŎƛƧǎƪƛ ŜƭŜƳŜƴǘƛ ƛƎǊŀőŀ ŘƛƎƛǘŀƭƴƛƘ 

ƛƎŀǊŀΣ ǳőƛƴƪƻǾƛǘƛ ƻōǊŀȊƻǾƴƛ ŜƭŜƳŜƴǘƛ ƛƎǊŜ ƛ ŜƭŜƳŜƴǘƛ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛƧŀ ƻŘ ǎǘǊŀƴŜ ȌŜƴǎƪƛƘ ƛƎǊŀőŀ. 

Rezultate su koristili za stvaranje konceptualnog modela zŀ ŀƴƎŀȌƳŀƴ prema spolu u 

obrazovnim igrama. Ovaj model koristio se i ǳ ǇǊƻƧŜƪǘǳ /ƻŘƛƴƎпDƛǊƭǎ Ȋŀ ǇƻǾŜŏŀƴƧŜ ƳƻǘƛǾŀŎƛƧŜ 

ŘƧŜǾƻƧŀƪŀ Ȋŀ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŜ ƪǊƻȊ ƻŘƎƻǾŀǊŀƧǳŏƛ ƻŘŀōƛǊ ƛƎŀǊŀ ƪƻƧŜ ŏŜ ǳőŜƴƛŎƛ ƻǎƳƛǎƭƛǘƛ ƛ 

implementirati prilikom ǳőŜƴƧa temeljenog na dizajnu igara. 

Autori su naveli da je studija otkrila kako ƳƻǘƛǾŀŎƛƧŀ Ȋŀ ƛƎǊŀƴƧŜƳ ƻŘǊŜŚŜƴŜ ǾǊǎǘŜ ŘƛƎƛǘŀƭƴŜ 

ƛƎǊŜ ƻǾƛǎƛ ƻ ǎǇƻƭǳΦ {ǘŜǊŜƻǘƛǇ Řŀ ȌŜƴŜ ƴŜ ƛƎǊŀƧǳ ǊŀőǳƴŀƭƴŜ ƛƎǊŜ ǾƛǑŜ ƴŜ ǾǊƛƧŜŘƛΦ wŀȊƭƛƪŜ ǳ 

preferencijama za digitalne igre prema spolu ǳǘǾǊŚŜƴŜ ǳ ƻǾƻƳ ƛǎǘǊŀȌƛǾŀƴƧǳ ǾǊƭƻ ǎǳ ǎƭƛőƴŜ ǾŜŏ 

predstavljenim razlikama koje su utvrdili Vermeulen i sur. (Vermeulen, Van Looy, Courtois i 

5Ŝ DǊƻǾŜΣ нлммύΦ ¿ŜƴŜ ǾƛǑŜ ǾƻƭŜ ƛǎǘǊŀȌƛǾŀőƪƛ ƛ ƪǊŜŀǘƛǾƴƛ ƴŀőƛƴ ƛƎǊŜ ƴŜƎƻ ƳǳǑƪŀǊŎƛΦ Igraju őŜǑŏŜΣ 

ŀƭƛ ƪǊŀŏŜ ǾǊƛƧŜƳŜ ƻŘ ƳǳǑƪŀǊŀŎŀΣ ŀ ǎƪƭƻƴƻǎǘƛ ȌŀƴǊƻǾƛƳŀ ƛƎŀǊŀ ǘŀƪƻŚŜǊ ǎǳ ǊŀȊƭƛőƛǘŜΦ ¦ǘǾǊŚŜƴƻ ƧŜ 

Řŀ ƳǳǑƪŀǊŎƛ ǇǊƻǾƻŘŜ ǾƛǑŜ ǾǊŜƳŜƴŀ ƛƎǊŀƧǳŏƛ ǊŀőǳƴŀƭƴŜ ƛƎǊŜ ƴŜƎƻ ȌŜƴŜΦ ¿ŜƴŜ ǘŀƪƻŚŜǊ 

ǇǊŜŦŜǊƛǊŀƧǳ ǇǳȊȊƭŜΣ ŘǊǳǑǘǾŜƴŜ ƛƎǊŜ ǎ ƴŀƎǊŀŘŀƳŀ ƪƻƧŜ ǎŜ ƴǳŘŜ ǳ ƛƎǊŀƳŀΣ obrazovne igre, 

ȌŀƴǊƻǾŜ ǎƛƳǳƭŀŎƛƧǎƪƛƘ ƛƎŀǊŀΣ ƪŀƻ ƛ ǎǳǊŀŘƴƛőƪƻ ƛ ƛǎǘǊŀȌƛǾŀőƪƻ ƛƎǊŀƴƧŜΣ ǾƛǊǘǳŀƭƴƛ ȌƛǾƻǘ i svjetove te 

zabavne igre. DodatnoΣ ȌŜƴŜ ǾƻƭŜ ƛƎǊŀǘƛ ŀǾŀƴǘǳǊƛǎǘƛőƪŜ ƛƎǊŜΣ ŀƭƛ ǊŀŘƛƧŜ ǳ ǇƻőŜǘƪǳ promatraju 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

20 

 
 

druge, ǇǊƛƧŜ ƴŜƎƻ Ǒǘƻ ǎŀƳŜ ȊŀǇƻőƴǳ igranje. Motivacijski elementi u igrama koji ȌŜƴŜ 

preferiraju su izazov, relaksacija, zabava, socijalna interakcija, motivacija, fantazija, 

ƴŀǘƧŜŎŀƴƧŜ ƛ ǳȊōǳŚŜƴƧŜΦ L ƳǳǑƪŀǊŎƛ ƛ ȌŜƴŜ ǾƻƭŜ ǘǊƪŜΣ ǎƛƳǳƭŀŎƛƧŜ ƛ ǾƛǊǘǳŀƭƴŜ ƛƎǊŜΦ  

tƘŀƴ ƛ ǎǳǊΦ όtƘŀƴΣ WŀǊŘƛƴŀΣ IƻȅƭŜ ƛ /ƘŀǇŀǊǊƻΣ нлмнΦύ ŘƻǑƭƛ ǎǳ Řƻ ǾǊƭƻ ǎƭƛőƴƛƘ ȊŀƪƭƧǳőŀƪŀ ǳ 

svoƧƻƧ ǎǘǳŘƛƧƛ ƻ ǊƻŘƴƛƳ ǊŀȊƭƛƪŀƳŀ ƛȊƳŜŚǳ ƳǳǑƪƛƘ ƛ ȌŜƴǎƪƛƘ ƛƎǊŀőŀ u smislu upotrebe 

ǊŀőǳƴŀƭƴƛƘ ƛƎŀǊŀΣ preferencija ƛ ǇƻƴŀǑŀƴƧŀΦ 

Prema studiji Tuparove i suradnika (Tuparova, Tuparov i Veleva, 2019. b), postoje razlike 

ǳ ǎƪƭƻƴƻǎǘƛƳŀ ŘƧŜőŀƪŀ ƛ ŘƧŜǾƻƧőƛŎŀ ǇǊŜƳŀ ȊƴŀőŀƧƪŀƳŀ ƛ ŜƭŜƳŜƴǘƛƳŀ ƛƎŀǊŀ ƪŀƻ Ǒǘƻ ǎǳΥ gǊŀŦƛőƪƛ 

dizajn, zvuk, mƻƎǳŏƴƻǎǘ ƛƎǊŀƴƧŀ ƛƎǊŜ ƴŀ ǊŀȊƭƛőƛǘƛƳ ǳǊŜŚŀƧƛƳŀ (ǊŀőǳƴŀƭǳΣ ǘŀōƭŜǘǳΣ ǇŀƳŜǘƴƻƳ 

telefonu itd.), mƻƎǳŏƴƻǎǘ ǳƪƭƧǳőƛǾŀƴƧŀ ǾƛǑŜ ƛƎǊŀőŀ, mƻƎǳŏƴƻǎǘ ƛƎǊŀƴƧŀ online, mƻƎǳŏƴƻǎǘ 

ǇǊŜƭŀǎƪŀ ƴŀ ǎƭƻȌŜƴƛƧŜ ǊŀȊƛƴŜ ƛƎǊŜΦ bŀƧǇƻȌŜƭƧƴƛƧŀ ȊƴŀőŀƧƪŀ ƛƎŀǊŀ Ȋŀ ŘƧŜǾƻƧőƛŎŜ ƧŜ ƳƻƎǳŏƴƻǎǘ 

ǇǊŜƭŀǎƪŀ ƴŀ ǎƭƻȌŜƴƛƧŜ ǊŀȊƛƴŜ ƛƎŀǊŀΦ ½ŀ ŘƧŜőŀƪŜ ƧŜ ƴŀƧǇƻȌŜƭƧƴƛƧŀ osobina logika i zaplet/scenarij 

igre. Najmanje zanimljiva zƴŀőŀƧƪŀ Ȋŀ ŘƧŜǾƻƧőƛŎŜ ƧŜ ȊǾǳƪ ǳ ƛƎǊŀƳŀΣ a Ȋŀ ŘƧŜőŀƪŜ ƴŀƎǊŀŘŜ ǳ ƛƎǊƛΦ 

~ǘƻ ǎŜ ǘƛőŜ ƪƻǊƛǑǘŜƴƻƎ ǳǊŜŚŀƧŀΣ ǇŀƳŜǘƴƛ ǘŜƭŜŦƻƴ ƧŜ ƴŀƧőŜǑŏŜ ƪƻǊƛǑǘŜƴ ǳǊŜŚŀƧ Ȋŀ ƛƎǊŀƴƧŜ ƪƻŘ 

ŘƧŜőŀƪŀ ƛ ŘƧŜǾƻƧőƛŎŀΦ ½ŀ ŘƧŜǾƻƧőƛŎŜ ƧŜ ŘǊǳƎƛ ǳǊŜŚŀƧ ǳ ǳǇƻǊŀōƛ ǇǊƛƧŜƴƻǎƴƻ ǊŀőǳƴŀƭƻΣ ŀ ȊŀǘƛƳ 

ǘŀōƭŜǘΦ ½ŀ ŘƧŜőŀƪŜ ǎǳ to ǎǘƻƭƴƻ Ǌŀőǳƴŀƭƻ ƛ ǇǊƛƧŜƴƻǎƴƻ ǊŀőǳƴŀƭƻΦ !ǳǘƻǊƛ ǎǳ ǇǊƛƳƛƧŜǘƛƭƛ Řŀ ŘƧŜőŀŎƛ 

ǾƛǑŜ od ŘƧŜǾƻƧőƛŎa vole igrice s ǇǊƛőamaΣ ŀ ŘƧŜǾƻƧőƛŎŜ ǾƛǑŜ ƻŘ ŘƧŜőŀƪŀ ƛƎǊŜ ǇŀƳŏŜƴƧŀ όŜƴƎΦ 

memory). Ne ƻǾƛǎŜ ƻ ǎǇƻƭǳ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛƧŜ Ȋŀ ǎƭƧŜŘŜŏŜ ǾǊǎǘŜ ƛƎŀǊŀΥ ƛƎǊŜ ǎ ŘǊǳǑǘǾŜƴƛƳ 

elementima, igre koje zahtijevaju ǇŀȌƴƧu/koncentraciju ili brzu reakciju, igre uloga, 

ȊŀƎƻƴŜǘƪŜΣ ŀǾŀƴǘǳǊƛǎǘƛőƪŜ ƛƎǊŜΦ LƎǊŀ ǎ ƴŀƧƳŀƴƧŜ ƛƴǘŜǊŜǎŀ Ȋŀ ŘƧŜǾƻƧőƛŎŜ ƛ ŘƧŜőŀƪŜ ƧŜ slagalica. 

¦ȊƛƳŀƧǳŏƛ ǳ ƻōȊƛǊ ǎǇŜŎƛŦƛőƴǳ ǎƛǘǳŀŎƛƧǳ ǳ ǇǊƻƧŜƪǘǳ /ƻŘƛƴƎпDƛǊƭǎ u kojem se koristi ǳőŜƴƧe 

temeljeno na dizajnu igaraΣ ŎƛƭƧ ƧŜ ōƛƻ ǇǊƛǇǊŜƳƛǘƛ ȊŀŘŀǘƪŜ ƪƻƧƛ ǎǳ ȊŀƴƛƳƭƧƛǾƛ ƛ ƳƻǘƛǾƛǊŀƧǳŏƛ Ȋŀ 

djevojke. tǊƻƎǊŀƳǎƪƻ ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ ƪƻƧŜ ǇǊŜŘǎǘŀǾƭƧŀ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŜ ƪŀƻ ǎǊŜŘǎǘǾƻ Ȋŀ ǎǘǾŀǊŀƴƧŜ 

animiranih filmova (tj. pǊƛǇƻǾƛƧŜŘŀƴƧŜ ǇǊƛőŀύ ƛƭƛ ƧŜŘƴƻǎǘŀǾƴƛƘ ƛƎŀǊŀ ƳƻȌŜ ōƛǘƛ ǇǊƛƪƭŀŘƴƻ Ȋŀ 

ŘƧŜǾƻƧƪŜ ƧŜǊ ǾŜŏƛƴŀ ƴƧƛƘ ƳƻȌŜ ǎƳƛǎƭƛǘƛ ƛŘŜƧǳ Ȋŀ ǇǊƛőǳ ƛƭƛ ƧŜŘƴƻǎǘŀǾƴǳ ƛƎǊǳ koju bi htjele stvoriti 

(Wolz, Barnes , & Bayliss, 2009). L ǇǊƛőŀ ƛ ƧŜŘƴƻǎǘŀǾƴŀ ƛƎǊŀ su po svojoj prirodi sekvencijalne i 

Ƴŀƭƻ ƧŜ ǾƧŜǊƻƧŀǘƴƻ Řŀ ŏŜ ƻŘƳŀƘ ǘǊŜōŀǘƛ savladati napredne programske koncepte za njihovu 

izradu. Dodatno, predstavljaju ƻōƭƛƪ ǎŀƳƻƛȊǊŀȌŀǾŀƴƧŀ ƛ ǇǊǳȌŀƧǳ ŘƧŜǾƻƧƪŀƳŀ ǇǊƛƭƛƪǳ Ȋŀ 

ŜƪǎǇŜǊƛƳŜƴǘƛǊŀƴƧŜ ǎ ǊŀȊƭƛőƛǘƛƳ ǳƭƻƎŀƳŀ. I oni njihovi prijatelji koji ne programiraju mogu lako 

ǊŀȊǳƳƧŜǘƛ ƛ ŎƛƧŜƴƛǘƛ ŀƴƛƳƛǊŀƴǳ ǇǊƛőǳ ƛƭƛ ƛƎǊǳ te im ǇǊǳȌiti poticaj kroz pozitivne povratne 
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informacije. Kelleher i suradnici (Kelleher, Pausch i Kiesler, 2007) su upotrijebili programske 

okoline Storytelling Alice i Generic Alice zŀ ƻōŀ ǎƭǳőŀƧŀΦ ¢ǾǊŘŜ Řŀ ƧŜ ƴŜƪƻƭƛƪƻ ǎǘǳŘƛƧŀ ŘƧŜŎŜ 

programera otkrilo da ako ǎǳ ŘƧŜǾƻƧƪŜ ƛ ŘƧŜőŀŎƛ ǎƭƛőƴƻƎ ƛǎƪǳǎǘǾŀ ǎ ǊŀőǳƴŀƭƴƛƳ 

programiranjem, onda su i ƧŜŘƴŀƪƻ ȊŀƛƴǘŜǊŜǎƛǊŀƴƛ ƛ ǳőƛƴƪƻǾƛǘƛ ǳ ǳőŜƴƧǳ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀΦ bƻ 

ǳǎǇƧŜǑƴƻǎǘ ǳ programiranju povezana je s vremenom koje su korisnici ǳǘǊƻǑƛƭƛ programiraƧǳŏƛ 

i njihovim prethodnim iskustvima u programiranju. 
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4. Ph¦2!±!bW9 PROGRAMIRANJA KROZ IGRU 
 

Ovo poglavlje ŏŜ ǎŜ ǳǎǊŜŘƻǘƻőƛǘƛ ƴŀ ǇǊŜŘǎǘŀǾƭƧŀƴƧŜ ƛ ǳǎǇƻǊŜŘōǳ ǊŀȊƭƛőƛǘƛƘ ǇǊƛǎǘǳǇŀ ƛ 

ǇƭŀǘŦƻǊƳƛκƻƪǊǳȌŜƴƧŀ ƛƎŀǊŀ ƪƻƧƛ ǎŜ ƳƻƎǳ ƪƻǊƛǎǘƛǘƛ Ȋŀ ǇƻŘǳőŀǾŀƴƧŜ ŘƧŜŎŜ ǾƧŜǑǘƛƴŀƳŀ 

programiranja. 

пΦмΦ tǊƛǎǘǳǇƛ ǇƻǳőŀǾŀƴƧǳ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀ ƪǊƻȊ ƛƎǊŜ 

Trenutno postoji őƛǘŀǾ ƴƛȊ pristupa za ǇƻǳőŀǾanju ǇƻőŜǘƴƛƪŀ ǳ programiranja. 

Pristupi se mogu klasificirati kao: 

ω ¦őŜƴƧŜ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀ ŘƛȊŀƧƴiranjem igara, ǇƻȊƴŀǘƻ ƛ ƪŀƻ ǳőŜƴƧŜ ǘŜƳŜƭƧŜƴƻ ƴŀ 

dizajniranju igara (eng. game-design based learning). Predstavlja upotrebu 

ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƛƘ ƧŜȊƛƪŀ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ programiranja dizajniranjem i stvaranjem igara. 

ω ¦őŜƴƧŜ Ǉrogramiranja ǳ ƻƪǊǳȌŜƴƧǳ ǘŜƳŜƭƧŜƴƻƳ ƴŀ ƛƎǊŀƳŀΦ 

ω ¦őŜƴƧŜ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀ dizajniranjem igara u programskom ƻƪǊǳȌŜƴƧǳ ǘŜƳŜƭƧŜƴƻƳ 

na igrama (metodologija Coding4Girls pripada ovoj kategoriji). 

Jedan od primjera je uporaba vizualnih programskih jezika zasnovanih na blokovima koji 

su posebno ǇǊƛƭŀƎƻŚŜƴƛ ƪƻǊƛǎƴƛƪǳΣ ƧŜŘƴƻǎǘŀǾƴƛ Ȋŀ ǊǳƪƻǾŀƴƧŜ όǇƻǾƭŀőŜƴƧŜƳ ƛ ƛǎǇǳǑǘŀƴƧŜƳύΣ 

ǎǇǊƧŜőŀǾŀƧǳ ǇƻƎǊŜǑƪŜ ǳ ǎƛƴǘŀƪǎƛ ƛ ƭƻƎƛŎƛ όhǳŀƘōƛΣ YŀŘŘŀǊƛΣ 5ŀǊƘƳaoui, Elachqar i Lahmine, 

2015.) i prezentiraju ǎŀŘǊȌŀƧ ƴŀ ǾǊƭƻ ƛƴǘǳƛǘƛǾŀƴ ƴŀőƛƴΦ {ŎǊŀǘŎƘ όwŜǎƴƛŎƪ ƛ ǎǳǊΦΣ нллфΦύΣ 

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

Alice 2/3 https://www.alice.org/about/  ǇƻȊƴŀǘƛ ǎǳ ƛ ǳǎǇƧŜǑƴƛ ǇǊƛƳƧŜǊƛ ǾƛȊǳŀƭƴih programskih 

jezika. Tablica 4.1 ǳǎǇƻǊŜŚǳƧŜ ƪŀǊŀƪǘŜǊƛǎǘƛƪŜ ƴŀƧǇƻȊƴŀǘƛƧƛƘ ƧŜȊƛƪŀ ƛ ƻƪǊǳȌŜƴƧŀ za vizualno 

programiranje. 

Tablica 4.1. Karakteristike nekih vizualnih programskih okrǳȌŜƴƧŀ ǘŜƳŜƭƧŜƴƛƘ ƴŀ 

blokovima 

 PLATFORMA CILJNA GRUPA PROGRAMSKI JEZIK (JEZICI) .9{t[!¢bhκt[!0! {9 

Scratch 
Online (dostupna je i 

offline verzija) 
8-16  Vizualni programski jezik Besplatan 

Snap! 
Online (dostupna je i 

offline verzija) 
12-20 Vizualni programski jezik Besplatan 

Alice 
Windows, Mac OS X, 

Linux 
12-20 Vizualni programski jezik Besplatan 

Tynker Online, iOS 7+ Vizualni programski jezik, tƭŀŏŀ ǎŜ 

https://scratch.mit.edu/
https://snap.berkeley.edu/
https://www.alice.org/about/
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JavaScript, Python 

 

wŀőǳƴŀƭƴŜ ƛƎǊŜ ǘŀƪƻŚŜǊ ǎŜ ƳƻƎǳ ƪƻǊƛǎǘƛǘƛ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ programiranja, bilo poticanjem 

ǳőŜƴƛƪŀ ƴŀ ǊŀȊǾƻƧ ƛ ǎǘǾŀǊŀƴƧŜ ǾƭŀǎǘƛǘƛƘ ǾƛŘŜƻ ƛƎŀǊŀ όǳőŜƴƧŜ ŘƛȊŀƧƴiranjem igara) ili 

ƻƳƻƎǳŏŀǾŀƴƧŜƳ ƛƎǊŀƴƧŀ obrazovnih ƛƎŀǊŀ őƛƧƛ ƛǎƘƻŘƛ ǳőŜƴƧŀ ǳƪƭƧǳőǳƧǳ ƛǎƘƻŘŜ ǳőŜƴƧŀ ǇƻǾŜȊŀƴŜ 

ǎ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŜƳ όǳőŜƴƧŜ ǘŜƳŜƭƧŜƴƻ ƴŀ ƛƎǊŀƳŀύΦ wŀőǳƴŀƭƴŜ ƛƎǊŜ ƴŀƳƛƧŜƴƧŜƴŜ ƻōǊŀȊƻǾƴƛƳ 

ŀƪǘƛǾƴƻǎǘƛƳŀ ƳƻƎǳ ǎǘǾƻǊƛǘƛ ƳƻǘƛǾƛǊŀƧǳŏŜ ƛ ȊŀōŀǾƴƻ ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ ƧŜǊ ǎŀŘǊȌŜ ŀƪǘƛǾƴƻǎǘƛ 

koje udovoljavaju obǊŀȊƻǾƴƛƳ ǎǘŀƴŘŀǊŘƛƳŀΣ ŎƛƭƧŜǾƛƳŀ ǳőŜƴƧŀΣ ǇǊǳȌŀƧǳ ǇƻǾǊŀǘƴŜ ƛƴŦƻǊƳŀŎƛƧŜ ƛ 

ƳƻƎǳ Ǉƻǎǘƛŏƛ ǾƛǎƻƪŜ ƻōǊŀȊƻǾƴŜ ishode (Georgieva i Tuparova, 2019). 

LŘŜƧŀ ƪƻǊƛǑǘŜƴƧŀ ƛƎŀǊŀ Ȋŀ ǇƻŘǳőŀǾŀƴƧŜ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀ ŘƻƭŀȊƛ ƛȊ őƛƴƧŜƴƛŎŜ Řŀ ƻƴŜ ŀƴƎŀȌƛǊaju i 

motivƛǊŀƧǳ ǳőŜƴƛƪŜ ǘŜ im oƳƻƎǳŏǳƧǳ Řŀ ƴŀǳőŜ Ǌŀőǳƴŀlno ǊŀȊƳƛǑƭƧŀƴƧŜ ƛ ǾƧŜǑǘƛƴŜ 

ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀ ǳ ȊŀōŀǾƴƻƳ ƛ ǇƻȊƴŀǘƻƳ ƻƪǊǳȌŜƴƧǳΣ ǇǊƛƧŜ ƴŜƎƻ Ǒǘƻ ǘŜ ǾƧŜǑǘƛƴŜ ǇǊŜƴŜǎǳ ƴŀ 

ǳőŜƴƧŜ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƻƎ ƧŜȊƛƪŀ όYŀȊƛƳƻƎƭǳΣ YƛŜǊƴŀƴΣ Bacon i Mackinnon, 2012.). Ipak prema 

Kazimogluu i sur. (Kazimoglu, Kiernan, Bacon i Mackinnon, 2012.), obrazovne ƛƎǊŜ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ 

ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀ ƛ Ǌŀőǳƴŀlnog ǊŀȊƳƛǑƭƧŀƴƧŀ ƴŜ ōƛ ǘǊŜōŀƭŜ ōƛǘƛ ǎǘǾƻǊŜƴŜ ǎŀƳƻ Ȋŀ ȊŀōŀǾǳΣ ǾŜŏ ōƛ 

ǘǊŜōŀƭŜ ōƛǘƛ ǳǎƪƭŀŚŜƴŜ ǎ ƪǳǊƛƪǳƭǳƳƻƳΣ ǇǊŀǾŜŏƛ ǊŀȊƭƛƪǳ ƛȊƳŜŚǳ ǊŀȊƭƛőƛǘƛƘ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƛƘ 

ƪƻƴǎǘǊǳƪŎƛƧŀ ƛ Ǉƻǘƛőǳŏƛ dobre prakse u programiranju (npr. putem gamifikacije). 

Obrazovne ƛƎǊŜ ǘŀƪƻŚŜǊ ƳƻƎǳ ōƛǘƛ ƪƻǊƛǎƴŜ Ȋŀ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŜ jer pretvaraju neugodne 

aktivnosti u zanimljiva iskustva. Shabanah i suradnici (Shabanah, Chen, Wechsler, Carr i 

Wegman, 2010) stvorili su alat Algorithm Game Designer őƛƧƛ ƧŜ ŎƛƭƧ ƻƭŀƪǑŀǘƛ ǎǘǾŀǊŀƴƧŜ ƛƎŀǊŀ s 

algoritmima putem sustava za vizualizaciju algoritama. Grivokostopoulou i suradnici 

(Grivokostopoulou, Perikos i Hatzilygeroudis, 2016.) razvili su igru Ȋŀ ǇƻŘǳőŀǾŀƴƧŜ 

algoritama umjetne inteligencije, temeljenu na igri Pacman, tako da se ǳőŜƴƛŎƛƳŀ kroz 

vizualizacije algoritama ƛ ŀƴƛƳŀŎƛƧŜ ƳƻȌŜ ǇƻƳƻŏƛ ǳ ǇǊƻŎŜǎǳ ǳőŜƴƧŀΣ ŘŜƳƻƴǎǘǊƛǊŀƧǳŏƛ ƴŀőƛƴ ƴŀ 

koji algoritam djeluje, njegove funkcije te kako donijeti ispravne odluke na temelju 

ƻŘǊŜŚŜƴƛƘ ǇŀǊŀƳŜǘŀǊŀΦ 

wŀȊǾƻƧŜƳ ōǊȌƛƘ ƛƴǘŜǊƴŜǘǎƪƛƘ ǾŜȊŀ ƛ ǎǾŜ ǾŜŏom ŘƻǎǘǳǇƴƻǎǘƛ ǊŀőǳƴŀƭŀΣ ȊŀǇƻőŜƭo je korƛǑǘŜƴƧŜ 

platformi zasnovanih ƴŀ ƳǊŜȌƴƛƳ ƛƎǊŀƳŀ ǇƻǇǳǘ /ƻŘŜ/ƻƳōŀǘ όhttps://codecombat.com/ ) i 

LightBot (https://lightbot.com/ ). /ƻƳōŞŦƛǎ ƛ ǎǳǊΦ ό/ƻƳōŞŦƛǎΣ .ŜǊŜǎƴŜǾƛőƛǳǎ ƛ 5ŀƎƛŜƴŜ, 2016.) 

pregledali su glavne vrste online ǇƭŀǘŦƻǊƳƛ ƪƻƧŜ ǎŜ ƪƻǊƛǎǘŜ Ȋŀ ǇƻǳőŀǾŀƴƧŜ ǾƧŜǑǘƛƴŀ 

https://codecombat.com/
https://lightbot.com/
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ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀ ƛ ȊŀƪƭƧǳőƛƭƛ ǎǳ Řŀ ǎƭƧŜŘŜŏƛ őƛƳōŜƴƛŎƛ ƳƻƎǳ obrazovnu igru ǳőƛƴƛǘƛ ǾƛǑŜ  

motiviraƧǳŏƻƳ ƛ ǳǎǇƧŜǑƴƛƧƻƳΥ мύ ǇƻǾǊŀǘƴe informacije i procjena, 2) estetika, 3) aspekti 

ǎǳǊŀŘƴƧŜ ƛ ǾƛǑŜ ƛƎǊŀőŀ, пύ ǾƻŚŜƴƧŜ ƪǊƻȊ ƛƎǊǳ, 5) nema negativnih posljedica, 6) glazba, 7) 

ƛȊŀȊƻǾ ǎǊŜŘƴƧŜ ǊŀȊƛƴŜ Řŀ ǎŜ ȊŀŘǊȌƛ ƛƴǘŜǊŜǎ ƛƎǊŀőŀΦ 

~ǘƻ ǎŜ ǘƛőŜ ƛǎƘƻŘŀ ǳőŜƴƧŀ obrazovnih igara za ǳőŜƴƧŜ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŜΣ ǇǊŜƳŀ ƻǇǎŜȌƴƻƳ 

pregledu 49 obrazovnih ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƛƘ ƛƎŀǊŀ aƛƭƧŀƴƻǾƛŏŀ ƛ ǎǳǊŀŘƴƛƪŀ όaƛƭƧŀƴƻǾƛŏ ƛ .ǊŀŘōǳǊȅΣ 

2018), ǾŜŏƛƴŀ ƻōǊŀȊƻǾƴƛƘ igara Ȋŀ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŜ ǳǎǊŜŘƻǘƻőŜƴo je ƴŀ ǊƧŜǑŀǾŀƴƧŜ ǇǊƻōƭŜƳŀ ƛ 

temeljne koncepte programiranja, ƴŜƪƻƭƛƪƻ ƛƎŀǊŀ ǳǎǊŜŘƻǘƻőŜƴo je na strukture podataka, 

razvojne metode i dizajn softvera. 

Postoje i igre koje suΣ ƛŀƪƻ ƳƻȌŘŀ ƴŜ ǇƻǳőŀǾŀƧǳ ǾƧŜǑǘƛƴŜ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀ izravno, sposobne 

ǇƻǳőŀǾŀǘƛ ƴŀ ƴŜƛȊǊŀǾŀƴΣ ŀƭƛ ǳőƛƴƪƻǾƛǘ ƴŀőƛƴ ƪƭƧǳőƴŜ ǾƧŜǑǘƛƴŜ Ǌŀőǳƴŀƭƴog ǊŀȊƳƛǑƭƧŀƴƧŀΣ ǇƻǇǳǘ 

apstrakcije (npr. Tetris), dekompozicije (npr. SuŘƻƪǳύΣ ŀƭƎƻǊƛǘŀƳǎƪƻƎ ǊŀȊƳƛǑƭƧŀƴƧŀ όƴǇǊΦ 

puzzle), evaluacije (npr. iƎǊŜ ǇŀƳŏŜƴƧŀύ ƛ ƎŜƴŜǊŀƭƛȊŀŎƛƧe (npr. igre s uzorcimaύ όCǊŀƴƪƻǾƛŏΣ 

Iƻƛŏ-.ƻȌƛŏ ƛ bŀőƛƴƻǾƛŏ-Prskalo, 2018). 

¦ ǳőŜƴƧǳ ǘŜƳŜƭƧŜƴƻƳ ƴŀ ŘƛȊŀƧƴǳ ƛƎŀǊŀ őŜǎǘƻ ƛƳŀƳƻ ƪƻƳōƛƴŀŎƛƧǳ ǳǇƻǘǊŜōŜ ǾƛȊǳŀƭƴƛƘ 

ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƛƘ ƧŜȊƛƪŀ ƛ ƴƧƛƘƻǾƛƘ ƻƪǊǳȌŜƴƧŀ s blokovima s procesom dizajniranja i kodiranja 

ƛƎŀǊŀΦ ¦ ǎǘǳŘƛƧƛ ƪƻƧŀ ƧŜ ǳǎǇƻǊŜŚƛǾŀƭŀ ƪƻǊƛǑǘŜƴƧŜ ƻƪǊǳȌŜƴƧŀ Ȋŀ ƪƻŘƛǊŀƴƧŜ {ŎǊŀǘŎƘa i Pascala 

(proceduralni jezik koji koristi editor u kojem se upisuju naredbe) od strane programera 

ǇƻőŜǘƴƛkŀΣ ǳǘǾǊŚŜƴƻ ƧŜ Řŀ ǎǳ ǳőŜƴƛŎƛ ƳƴƻƎƻ ƳƻǘƛǾƛǊŀƴƛƧƛ Ȋŀ ƴŀǎǘŀǾŀƪ ǎǘǳŘƛƧŀ ǊŀőǳƴŀƭƴƛƘ 

znanosti ukoliko koriste Scratch (Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachqar i Lahmine, 2015). 

{ǘǳŘƛƧŀ ƧŜ ǘŀƪƻŚŜǊ ƻǘƪǊƛƭŀ Řŀ ƧŜ ǎǘǾŀǊŀƴƧŜ ƛƎŀǊŀ ƛ ǇǊƛőŀ ǳőŜƴƛƪŜ ǳőƛƴƛƭƻ ƪǊŜŀǘƛǾƴƛƧƛƳŀ ƛ 

ǎŀƳƻǎǘŀƭƴƛƧƛƳŀ ǘƛƧŜƪƻƳ ǳőŜƴƧŀ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀΦ WƻǑ ƧŜŘƴŀ ǎǘǳŘƛƧŀ ƪƻƧǳ ǎǳ ǇǊƻǾŜƭƛ ²ŜƛƴǘǊƻǇ ƛ 

ǎǳǊŀŘƴƛŎƛ ό²ŜƛƴǘǊƻǇ ƛ ²ƛƭŜƴǎƪȅΣ нлмрΦύΣ ǳǎǇƻǊŜŚǳƧǳŏƛ ǳǇƻǘǊŜōǳ {ƴŀp! i Java programskog 

jezika ƻŘ ǎǘǊŀƴŜ ǎǊŜŘƴƧƻǑƪƻƭŀŎŀ,  ustvrdila je kako je pristup temeljen na blokovima ōƛƻ ƭŀƪǑƛ 

Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ ƻŘ ƪƻǊƛǑǘŜƴƧŀ JaveΣ Ǒǘƻ ƧŜ ǳ ǎƪƭŀŘǳ ǎŀ ǎǘŀƧŀƭƛǑǘŜƳ Řŀ ƧŜ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŜ ȊŀǎƴƻǾŀƴƻ ƴŀ 

ōƭƻƪƻǾƛƳŀ όǇƻǇǳǘ {ŎǊŀǘŎƘ ƛ {ƴŀǇΗύ ǇǊƛǎǘǳǇŀőƴƛje programerima ǇƻőŜǘƴƛŎƛƳŀ. Prema nalazima 

ǎǘǳŘƛƧŜΣ ǘƻ ƧŜ ōƛƭƻ ȊōƻƎ őƛƴƧŜƴƛŎŜ Řŀ ǎŜ ōƭƻƪƻǾƛ ƭŀƪǑŜ őƛǘŀƧǳΣ ŘŀƧǳ vizualne upute kako se mogu 

koristiti te ih je ƭŀƪǑŜ ǎŀǎǘŀǾljati. 
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LƴǘŜƎǊƛǊŀƴƛ ǇǊƛǎǘǳǇ ǇƻǳőŀǾŀƴƧǳ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀ ƛ ƴƧŜƎƻǾ ǳǘƧŜŎŀƧ ƴŀ ǇƻǎǘƛƎƴǳŏŀ ǳőenika 

starih 14 godina raspravlja se u (Tuparova, Nikolova i Tuparova, 2020). Ovaj pristup 

kombinira dvije faze: 

1. YƻǊƛǑǘŜƴƧŜ ǇƻǎǘƻƧŜŏƛƘ ƻōǊŀȊƻǾƴƛƘ ǊŀőǳƴŀƭƴƛƘ ƛƎŀǊŀΥ Ȋŀ ǎǘƧŜŎŀƴƧŜ ȊƴŀƴƧŀ ƛ ǾƧŜǑǘƛƴŀΣ 

motivaciju za ŀƪǘƛǾƴƻǎǘƛ ǳőŜƴƧŀΣ ǊŀȊǾƻƧ ŀƭƎƻǊƛǘŀƳǎƪƻƎ ǊŀȊƳƛǑljanja, za 

ŜƪǎǇŜǊƛƳŜƴǘƛǊŀƴƧŜ ǎ ǇƻǎǘƻƧŜŏƛƳ ƻōǊŀȊƻǾƴƛƳ ǊŀőǳƴŀƭƴƛƳ ƛƎǊŀƳŀ ǊŀŘƛ ƛǎǘǊŀȌƛǾŀƴƧŀ 

ǇǊŀǾƛƭŀ ƛƎǊŜΣ ŜƭŜƳŜƴŀǘŀ ǎǳőŜƭƧŀ ƛ ƴƧƛƘƻǾƛƘ ǎǾƻƧǎǘŀǾŀ ƛ ŘƻƎŀŚŀƧŀ 

2. 5ƛȊŀƧƴ ƛ ǊŀȊǾƻƧ ƻōǊŀȊƻǾƴƛƘ ǊŀőǳƴŀƭƴƛƘ ƛƎŀǊŀΣ ǳƪƭƧǳőǳƧǳŏƛ ƳŀǘŜƳŀǘƛőƪƛ ƳƻŘŜƭ ƛƎǊŜΣ 

ŘƛȊŀƧƴ ƎǊŀŦƛőƪƻƎ ƪƻǊƛǎƴƛőƪƻƎ ǎǳőŜƭƧŀ όD¦Lύ, kodiranje, testiranje i provjeravanje.  

Za provedbu pristupa koristilo ǎŜ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƻ ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ /ІΦ aƻŘŜƭ ƧŜ ǘŜǎǘƛǊŀƴ ƴŀ мнс 

ǳőŜƴƛƪŀ ƪƻƧƛ ǎǳ ǇƻƘŀŚŀƭƛ informatiőƪƛ ǎƳƧŜǊ, podijeljenih u dvije skupine - eksperimentalnu i 

kontrolnu sƪǳǇƛƴǳΦ tƻǎǘƛƎƴǳŏŀ ǳőŜƴƛƪŀ ƳƧŜǊila su ǎŜ ƪǊƻȊ ǇǊŀƪǘƛőƴƛ ȊŀŘŀǘŀƪ ƛ ǘŜǎǘ ƴŀ ǇŀǇƛǊǳΦ 

Rezultati su pokazali Řŀ ƴŜ ǇƻǎǘƻƧƛ ǊŀȊƭƛƪŀ ƛȊƳŜŚǳ ǇƻǎǘƛƎƴǳŏŀ ŘƧŜőŀƪŀ ƛ ŘƧŜǾƻƧőƛŎŀ ǳ 

eksperimentalnoj skupini no autori su ustvrdili da su djevojke u eksperimentalnoj skupini 

postigle bolje ǊŜȊǳƭǘŀǘŜ ƻŘ ŘƧŜǾƻƧőƛŎŀ ǳ ƪƻƴǘǊƻƭƴƻƧ ǎƪǳǇƛƴƛΦ 

4.2. hƪǊǳȌŜƴƧŀ ǘŜƳŜƭƧŜƴŀ ƴŀ ƛƎǊŀƳŀ Ȋŀ ǇƻǳőŀǾŀƴƧŜ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀ  

¦ ƴŀǎǘŀǾƪǳ ŏŜ ōƛǘƛ ǇǊŜŘǎǘŀǾƭƧŜƴƻ ƴŜƪƻƭƛƪƻ ǇǊƛƳƧŜǊŀ ǳǇƻǘǊŜōŜ ǊŀȊƭƛőƛǘƛƘ ƻƪǊǳȌŜƴƧŀ ǇƻƳƻŏǳ 

ƪƻƧƛƘ ǎŜ  ƳƻȌŜ ǳƪƭƧǳőƛǘƛ ƛƎǊŜ ǳ ǇƻŘǳőŀǾŀƴƧe kodiranja i programiranja. 

4.2.1. ¦őŜƴƧŜ ŘƛȊŀƧƴƛǊŀƴƧŜƳ ƛƎŀǊŀ 

Scratch 

 

Slika 4.1. Primjer programskog kôda u Scratch-u 

Scratch (https://scratch.mit.edu/ύ ƧŜ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƻ ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ ǘŜƳŜƭƧŜƴƻ ƴŀ ōƭƻƪƻǾƛƳŀΣ 

odnosno ƻƳƻƎǳŏŀǾŀ ǳőŜƴƛŎƛƳŀ Řŀ ǎŀǎǘŀǾƭƧŀƧǳ ǇǊƻƎǊŀƳŜ ǎǇŀƧŀƴƧŜƳ ōƭƻƪƻǾŀ ƪôda te da 

 

https://scratch.mit.edu/
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primaju vizualne povratne informacije ό²ŜƛƴǘǊƻǇ ϧ ²ƛƭŜƴǎƪȅΣ нлмрύΦ bŀ ǘŀƧ ǎŜ ƴŀőƛƴ ǳőŜƴƛŎƛ 

upoznaju s osnovama programiranja, a ƴŜ ƳƻǊŀƧǳ ǾƻŘƛǘƛ Ǌŀőǳƴŀ ƻ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƻƧ sintaksi 

(Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachqar i Lahmine, 2015). 

{ŎǊŀǘŎƘ ǎŜ ƳƻȌŜ ƪƻǊƛǎǘƛǘƛ ƪŀƻ ǳǾƻŘ ǳ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŜΣ ǇƻǎŜōƴƻ ƳŜŚǳ ƳƭŀŚƛƳ ǳőŜƴƛŎƛƳŀΣ ŀƭƛ 

ƛ ƪŀƻ ƴŀőƛƴ Ȋŀ ƻƭŀƪǑŀǾŀƴƧŜ ǇǊƛƧŜƭŀȊŀ ǳ ŘǊǳƎŀ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪŀ ƻƪǊǳȌŜƴƧŀ. Time se postiȌŜ i 

poticanje interesa za informatiku (WƻƭȊΣ aŀƭƻƴŜȅ ƛ tǳƭƛƳƻƻŘΣ нллуύΦ tǊŜƳŀ ƛǎǘǊŀȌƛǾŀƴƧǳ 

provedenom od strane Meerbaum-Salant i suradnika όнлмоύΣ ǾŜŏƛƴŀ ǳőŜƴƛƪŀ ƳƻȌŜ Ǉƻǎǘƛŏƛ 

dobru razinu usvojenosti ƪƻƴŎŜǇŀǘŀ ǊŀőǳƴŀƭƴƛƘ Ȋƴŀƴƻǎǘƛ ǇǳǘŜƳ {ŎǊŀǘŎƘŀΦ aŜŚǳǘƛƳΣ 

ǇƻǘŜǑƪƻŏŜ ƴŀǎǘŀƧǳ ǇǊƛ ǇƻǳőŀǾŀƴƧǳ ƻŘǊŜŚŜƴƛƘ ǘŜƳŀ ƪƻƧŜ ȊŀƘǘƛƧŜǾŀƧǳ ǾŜŏǳ ǊŀȊƛƴǳ ŀǇǎǘǊŀƪŎƛƧŜ 

no to se ƳƻȌŜ ǊƛƧŜǑƛǘƛ ŀƪƻ ƛƘ ǳ ǇǊƻŎŜǎǳ ǇǊŀǘƛ ǳőƛǘŜƭƧΦ 

Web ǎƧŜŘƛǑǘŜ Scratcha ǇƻŘǊȌŀǾŀ ǎǾƧŜǘǎƪǳ ƳǊŜȌǳ ƪƻǊƛǎƴƛƪŀΣ a programerima ƻƳƻƎǳŏŀǾŀ 

dijeljenje svojih projekata (Meerbaum-Salant, Armoni i Ben-Ari, 2013). Scratch je dostupan 

ƴŀ ǾƛǑŜ ƻŘ рл ƧŜȊƛƪŀΣ ǳƪƭƧǳőǳƧǳŏƛ ōǳƎŀǊǎƪƛΣ ƘǊǾŀǘǎƪƛΣ ŜƴƎƭŜǎƪƛΣ ƎǊőƪƛΣ ǘŀƭƛƧŀƴǎƪƛΣ ǇƻǊǘǳƎŀƭǎƪƛΣ 

ǎƭƻǾŜƴǎƪƛ ƛ ǘǳǊǎƪƛΦ ¢ŀƪƻŚŜǊ ƛƳŀ offline editor koji ǎŜ ƳƻȌŜ preuzeti ƴŀ Ǌŀőǳƴŀƭƻ ƛ koristiti bez 

internetske veze. 

Snap! 

Snap! (https://snap.berkeley.edu/) ƧŜ ǘŀƪƻŚŜǊ ǾƛȊǳŀƭƴƛ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƛ ƧŜȊƛƪ ȊŀǎƴƻǾŀƴ ƴŀ 

ōƭƻƪƻǾƛƳŀ őƛƧƛ ǎŜ ŘƛȊŀƧƴ ǘŜƳŜƭƧƛ ƴŀ {ŎǊŀǘŎƘǳΣ ŀƭƛ ŘƻŘŀƧŜ ƴŜƪŜ ŘƻŘŀǘƴŜ ȊƴŀőŀƧƪŜΦ {ƴŀǇΗ ƧŜΣ 

sƭƛőƴƻ {ŎǊŀǘŎƘǳΣ ȊŀǎƴƻǾŀƴ ƴŀ ǿŜōǳΣ ŀƭƛ ǘŀƪƻŚŜǊ ƛƳŀ ƳƻƎǳŏƴƻǎǘ ǇƻƪǊŜǘŀƴƧŀ ƛȊǾŀƴ ƳǊŜȌŜ 

ǇǳǘŜƳ ǇǊŜƎƭŜŘƴƛƪŀΦ tƻǾǊƘ ȊƴŀőŀƧƪƛ {ŎǊŀǘŎƘa, Snap! dodaje klase za liste, procedure, 

sprajtove, kostime, zvuk i sl.  Ǒǘƻ gŀ őƛƴƛ prikladnijim za naprednije korisnike u odnosu na 

{ŎǊŀǘŎƘΦ {ƴŀǇΗ ŘƻǎǘǳǇŀƴ ƧŜ ƴŀ ǇǊŜƪƻ пл ƧŜȊƛƪŀΣ ǳƪƭƧǳőǳƧǳŏƛ ōǳƎŀǊǎƪƛΣ ƘǊǾŀǘǎƪƛΣ ŜƴƎƭŜǎƪƛΣ ƎǊőƪƛΣ 

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

{ƭƛƪŀ пΦнΦ {ǳőŜƭƧŜ ŀƭŀǘŀ {ƴŀǇΗ  

Fig.4. SEQ Picture \* ARABIC 2 Snap! User Interface 
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Alice 

Alice https://www.alice.org/ ƧŜ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƻ ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ ǘŜƳŜƭƧŜƴƻ ƴŀ ōƭƻƪƻǾƛƳŀ ƪƻƧŜ ƛƳŀ 

Ȋŀ ŎƛƭƧ ƳƻǘƛǾƛǊŀǘƛ ǳőŜƴƛƪŜ ƴŀ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŜ Ǉƻǘƛőǳŏƛ ƴƧƛƘƻǾǳ ƪǊŜŀǘƛǾƴƻǎǘ ǎǘǾŀǊŀƴƧŜƳ 

ŀƴƛƳŀŎƛƧŀΣ ƛƴǘŜǊŀƪǘƛǾƴƛƘ ǇǊƛőŀ ƛƭƛ ƧŜŘƴƻǎǘŀǾƴƛƘ о5 ƛƎara (Kelleher, Pausch i Kiesler, 2007). 

hƳƻƎǳŏǳƧŜ ǎǘǾŀǊŀƴƧŜ ǾƛǊǘǳŀƭƴƛƘ ǎǾƧŜǘƻǾŀ ǇƻƳƻŏǳ ǇǊƻƎǊŀƳŀ Virtual World Editor ƎŘƧŜ ǳőŜƴƛŎƛ 

ƳƻƎǳ ŘƻŘŀǾŀǘƛ о5 ƻōƧŜƪǘŜ ƛ ŘƻŘŀǾŀǘƛ ŦǳƴƪŎƛƧŜ ƛ ƳŜǘƻŘŜ ǇƻǎǘƻƧŜŏƛƳ о5 ƻōƧŜƪǘƛƳŀΦ WŜŘƴƻƳ 

ƪŀŘŀ ǎŜ ǎǘǾƻǊƛ ǾƛǊǘǳŀƭƴƛ ǎǾƛƧŜǘΣ ǳőŜƴƛƪ ƳƻȌŜ Ǉƛǎŀǘƛ ƪƾŘ Ȋŀ ǊŀȊǾƛƧŀƴƧŜ ƭƻƎƛƪŜ ƛƎǊŜκǇǊƛőŜ 

κŀƴƛƳŀŎƛƧŜ ό{ȅƪŜǎΣ нллтύΦ !ƭƛŎŜ ƧŜ ŘƻōŀǊ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƛ ƧŜȊƛƪ Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜ ōŜȊ ǇǊŜǘƘƻŘƴƻƎ ƛǎƪǳǎǘǾŀ 

ƧŜǊ ƛƳ ƻƳƻƎǳŏǳƧŜ Řŀ ǾƛŘŜ ƪŀƪƻ ǎŜ ŀƴƛƳƛǊŀƴƛ ǇǊƻƎǊŀƳƛ ǇƻƪǊŜŏǳ Řƻƪ ǇƛǑǳ ǎǾƻƧ ƪƾŘ ό/ƻƻǇŜǊΣ 

Dann i Pausch, 2000). 

 

Slika 4.3. Primjer programskog kôda u alatu Alice 3 

~ǘƻǾƛǑŜΣ ŘǊǳƎƻ ƛǎǘǊŀȌƛǾŀƴƧŜ ƪƻƧŜ ǎŜ ǳǎǊŜŘƻǘƻőƛƭƻ ƴŀ {ǘƻǊȅǘŜƭƭƛƴƎ !ƭƛŎŜ όǇǊƻƎǊŀƳǎƪƻ 

ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ ǘŜƳŜƭƧŜƴƻ ƴŀ !ƭƛŎŜ н ǎ ŘƻŘŀǘƴƛƳ ƪǊŜŀǘƛǾƴƛƳ ŀƭŀǘƛƳŀ Ȋŀ ǇƛǎŀƴƧŜ ǇǊƛőŀύ ǇƻƪŀȊŀƭƻ ƧŜ 

da, ƛŀƪƻ ǎǳ ƛ DŜƴŜǊƛŎ !ƭƛŎŜ ƛ {ǘƻǊȅǘŜƭƭƛƴƎ !ƭƛŎŜ ōƛƭŜ ǇƻŘƧŜŘƴŀƪƻ ǳǎǇƧŜǑƴŜ ǳ ǇƻŘǳőŀǾŀƴƧǳ 

ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƛƘ ƪƻƴŎŜǇŀǘŀ Ȋŀ ŘƧŜǾƻƧőƛŎŜΣ ǎa Storytelling Alice djevojke su bile motiviranije i ǾƛǑŜ 

su vremena posvetile programiranju. 

Alice 3, najnoviji dio serije, dostupan ƧŜ ƴŀ мо ƧŜȊƛƪŀΣ ǳƪƭƧǳőǳƧǳŏƛ ŜƴƎƭŜǎƪƛΣ ǇƻǊǘǳƎŀƭǎƪƛΣ 

ƎǊőƪƛΣ ǎƭƻǾŜƴǎƪƛ ƛ ōǳƎŀǊǎƪƛΣ ŜƴƎƭŜǎƪƛΣ ǑǇŀƴƧƻƭǎƪƛΣ ǇƻǊǘǳƎŀƭǎƪƛ ƛ ƴƧŜƳŀőƪƛΦ 

Tynker 

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

αǇƻǾǳŎƛ ƛ ƛǎǇǳǎǘƛά όŜƴƎΦ drag-and-drop) vizualnom programskom jeziku. Za razliku od ostalih 

 

https://www.alice.org/
https://www.tynker.com/
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ǇǊŜŘǎǘŀǾƭƧŜƴƛƘ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƛƘ ƻƪǊǳȌŜƴƧŀΣ 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 ǇƻƳƻŏǳ kojeg ŏŜ se likovi ǇƻƳƛŎŀǘƛΣ ƪƻƳǳƴƛŎƛǊŀǘƛ ƛ ƛȊǾƻŘƛǘƛ ǊŀȊƭƛőƛǘŜ 

zadatke. LƎǊŀőƛƳŀ ǎŜ Ǉredstavljaju problemi ƪƻƧŜ ǘǊŜōŀƧǳ ǊƛƧŜǑƛǘƛ ǘŜ ƴŀ ǘŀƧ ƴŀőƛƴ ŘƧŜŎŀ ǇƻőƛƴƧu 

prepoznavati obrasce u programiranju όDŜƛǎǘΣ нлмсΦύΦ ¢ȅƴƪŜǊ ǘŀƪƻŚŜǊ ƴǳŘƛ ǳƎǊŀŚŜƴƻƎ 

virtualnog tutora ƪƻƧƛ ŘŀƧŜ ŘŜǘŀƭƧƴŜ ǳǇǳǘŜΣ ǘŀƪƻ Řŀ ǳőŜƴƛƪ ƳƻȌŜ ƴŀǳőƛǘƛ ƪŀƪƻ ǇǊƛƳƛƧŜƴƛǘƛ 

ƪƻƴŎŜǇǘŜ ƪƻŘƛǊŀƴƧŀΦ ¦őŜƴƛƪ ǘŀƪƻŚŜǊ ƳƻȌŜ ǾƛȊǳŀƭƛȊƛǊŀǘƛ ōƭƻƪƻǾŜ ǳ WŀǾŀ{ŎǊƛǇǘ ƪƻŘǳΣ 

ƻƳƻƎǳŏŀǾŀƧǳŏƛ ƛƳ Řŀ ǊŀȊǳƳƛƧǳ ōƭƻƪove i u programskom jeziku temeljenom na tekstu. 

Tynker nudi preko 23 ǘŜőŀƧŜǾŀ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀΣ мм ǘŜőŀƧŜǾŀ Ȋŀ ƛtŀŘ ƛ ǾƛǑŜ ƻŘ 2000 

aktivnosti kodiranja te ŘŀƧŜ ƳƻƎǳŏƴƻǎǘ ƻŘŀōƛǊŀ individualnih planova i obiteljskih planove 

όȊŀ Řƻ п őƭŀƴŀύΦ 5ƻǎǘǳǇŀƴ ƧŜ ǎŀƳƻ ƴŀ ŜƴƎƭŜǎƪƻƳ ƧŜȊƛƪǳ. 

 

{ƭƛƪŀ пΦпΦ {ǳőŜƭƧŜ ŀƭŀǘŀ ¢ȅƴƪŜǊ 

4.2.1. ¦őŜƴƧŜ ǇǊƻgramiranja ǳ ƻƪǊǳȌŜƴƧƛƳŀ ǘŜƳŜƭƧŜƴƛƳ ƴŀ ƛƎǊƛ 

Ovo poglavlje predstavlja platforme za igranje ƪƻƧŜ ǎǳ ƴŀƳƛƧŜƴƧŜƴŜ Ȋŀ ǊŀȊǾƻƧ ǾƧŜǑǘƛƴŀ 

programiranja.  

Code Combat 

Code Combat https://codecombat.com/ ƧŜ ǿŜō ƛƎǊŀ ƪƻƧŀ ǇǊƻǇŀŘŀ ȌŀƴǊǳ ŀǾŀƴǘǳǊŜΦ aƻƎǳ 

ƧŜ ƪƻǊƛǎǘƛǘƛ ǇƻƧŜŘƛƴƛ ǳőŜƴƛŎƛ ƛ ŎƛƧŜƭƛ ǊŀȊǊŜŘƛΣ ŀ ƴǳŘƛ ƛ ǊŜǎǳǊǎŜ Ȋŀ ǳőƛǘŜƭƧŜ ǘƧΦ Ȋŀ ƪƻǊƛǑǘŜƴƧŜ ǘƛƧŜƪƻƳ 

ƴŀǎǘŀǾŜΦ LƳŀ ǾƛǑŜ ƻŘ млл ǊŀȊƛƴŀ Ȋŀ ƛƎǊŀƴƧŜ ƪƻƧƛ ǎǳ ŘƻǎǘǳǇƴƛ ǎǾƛƳŀ ǘŜ ŘƻŘŀǘƴŜ ǊŀȊƛƴŜ Ȋŀ 

https://codecombat.com/
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pretplatnike. DostuǇƴŀ ƧŜ ƴŀ ǾƛǑŜ ƻŘ рл ƧŜȊƛƪŀΣ ǳƪƭƧǳőǳƧǳŏƛ ōǳƎŀǊǎƪƛΣ ƘǊǾŀǘǎƪƛΣ ŜƴƎƭŜǎƪƛΣ ƎǊőƪƛΣ 

talijanski, portugalski, slovenski i turski. 

 

 

¦őŜƴƛŎƛ ƳƻǊŀƧǳ ƴŀǇƛǎŀǘƛ Ǿƭŀǎǘƛǘƛ ƪƾŘ όōƛƭƻ ǳ WŀǾŀ{ŎǊƛǇǘǳ ƛƭƛ tȅǘƘƻƴǳύ ƪŀƪƻ ōƛ ǎŜ ƭƛƪƻǾƛ 

pomicali, komunicirali i ostvarivali ǊŀȊƭƛőƛǘŜ ȊŀŘŀǘƪŜΦ bƛƧŜ ǘŜƳŜƭƧŜƴa na blokovima te zahtijeva 

ƻŘ ǳőŜƴƛƪŀ Řŀ ƴŀǇƛǑǳ Ǿƭŀǎǘƛǘƛ ƪƾŘΦ tǊǳȌŀ ǇƻƳƻŏ ǘƛƧŜƪƻƳ ƛȊǊŀŘŜ i postupno uvodi koncepte. 

LƎǊŀ ƧŜ ǇƻŘƛƧŜƭƧŜƴŀ ǳ р ǊŀȊƭƛőƛǘƛƘ ǎǾƧŜǘƻǾŀΣ ǳǾƻŘŜŏƛ ǊŀȊƭƛőƛǘŜ ƪƻƴŎŜǇǘŜ ƪŀƪƻ ƛƎǊŀő ǇǊƻƭŀȊƛ ƪǊƻȊ 

igru: 1) Kithgard Dungeon - sintaksa, metode, parametri, nizovi, petlje i varijable; 2) 

Backwoods Forest ς if/else, Boolova logika, relacijski operatori, funkcije, svojstva objekta, 

upravljanje ŘƻƎŀŚŀƧƛƳŀΣ upravljanje ulazima; 3) Sarvensk Desert - ŀǊƛǘƳŜǘƛƪŀΣ ōǊƻƧŀőƛΣ while-

petlje, break, continue, arraysΣ ǳǎǇƻǊŜŘōŀ ƴƛȊƻǾŀΣ ǇǊƻƴŀƭŀȌŜƴƧŜ ƳƛƴκƳŀȄΤ пύ Cloudrip 

Mountain - objektni literali, remote metoda, invokacija, for-ǇŜǘƭƧŜΣ ǎƭƻȌŜƴŜ ŦǳƴƪŎƛƧŜΣ ŎǊǘŀƴƧŜΣ 

moduli; 5) Kelvintaph Glacier - napredne tehnike. 

tǊŜƳŀ aƛƭƧŀƴƻǾƛŏǳ ƛ ǎǳǊadnicima (Miljanovic & Bradbury, A Review of Serious Games for 

ProgrammingΣ нлмуΦύ ƻōǊŀȊƻǾƴƛ ǎŀŘǊȌŀƧ ƛƎǊŜ ǳƪƭƧǳőǳƧŜ ǊŀȊƭƛőƛǘŜ konceptualne aspekte dizajna 

ŀƭƎƻǊƛǘŀƳŀ ƛ ǊƧŜǑŀǾŀƴƧŀ ǇǊƻōƭŜƳŀΣ ǘŜƳŜƭƧƴŜ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪŜ ƪƻƴŎŜǇǘŜ όsintaksa i semantika, 

varijable i primitivni tipovi podataka, izrazi i ǇǊƛŘǊǳȌƛǾŀƴƧŀ, ulaz i izlaz, uvjeti i ponavljanja, 

funkcije i parametri, rekurzija) i temeljne strukture podataka (nizovi i apstraktni tipovi 

podataka).  

Human Resource Machine 

 

Slika 4.5. {ǳőŜƭƧŜ ŀƭŀǘŀ /ƻŘŜ /ƻƳōŀǘ 
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Human Resource Machine http://tomorrowcorporation.com/humanresourcemachine   je 

puzzle ƛƎǊŀ ȊŀǎƴƻǾŀƴŀ ƴŀ ǾƛȊǳŀƭƴƻƳ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƻƳ ƧŜȊƛƪǳΦ ¦ ƻǾƻƧ ƛƎǊƛ ƛƎǊŀő ƳƻǊŀ 

automatizirati zadatak programiranjem radnika u ureduΣ ƴŀǇǊŜŘǳƧǳŏƛ ƪǊƻȊ ǎǾŜ ǘŜȌŜ 

zagonetke (Johnson i dr.Σ нлмсύΦ LƎǊŀő ƳƻǊŀ ǎǘǾƻǊƛǘƛ ǎƭƛƧŜŘ ǇƻǘŜȊŀ ǇƻǾƭŀőŜƴƧŜƳ ƛ ƛǎǇǳǑǘŀƴƧŜƳ 

naredbi, s ǇƻǎǘǳǇƴƛƳ ǳǾƻŚŜƴƧŜƳ ƴƻǾƛƘ ƴŀǊŜŘōƛ Ȋŀ ƛȊǾǊǑŀǾŀƴƧŜ ǎƭƻȌŜƴƛƧƛƘ ƻǇŜǊŀŎƛƧŀΦ tƻƳƻŏǳ 

ovog vizualnog programskog jezika ǇƻǳőŀǾŀju se temeljni koncepti programiranja putem 

usporedbe algoritama. 

{ƭƛƪŀ пΦсΦ {ǳőŜƭƧŜ ŀƭŀǘŀ Human Resource Machine 

LightBot  

LightBot https://lightbot.com/ je puzzle ƛƎǊŀ ǎŀ ǎƭƛőƴƻƳ ƳŜƘŀƴƛƪƻƳ ƪŀƻ IǳƳŀƴ wŜǎƻǳǊŎŜ 

aŀŎƘƛƴŜΣ ƪƻƧŀ ȊŀƘǘƛƧŜǾŀ ƭƻƎƛőƪƻ ǊŀȊƳƛǑƭƧŀƴƧŜ Ȋŀ ƴŀǇǊŜŘƻǾŀƴƧŜ ƪǊƻȊ ǊŀȊƛƴŜΦ LƎǊŀő ƳƻǊŀ ǾƻŘƛǘƛ 

robota da oǎǾƛƧŜǘƭƛ ǇƭƻőƛŎŜ ƛ ǊƛƧŜǑƛ пл ǊŀȊƛƴŀΦ bŀǊŜŘōŜ ƪƻǊƛǑǘŜƴŜ ǳ [ƛƎƘǘōƻǘǳ ǇƻƧŀǾƭƧǳƧǳ ǎŜ ƪŀƻ 

ikone. 

Iako ne postoji eksplicitno ǳőŜƴƧŜ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƻƎ ƧŜȊƛƪŀΣ ƛƎǊŀőƛ αΦΦΦ ǊŀȊǾƛƧŀƧǳ ǊŀȊǳƳƛƧŜǾŀƴƧŜ 

ǊŜŘƻǎƭƛƧŜŘŀ ƛ ƛƳǇƭŜƳŜƴǘŀŎƛƧŜ ŀƭƎƻǊƛǘŀƳŀά όaƛƭƧŀƴƻǾƛŏ ƛ .ǊŀŘōǳǊȅΣ нлмуΦύ ǳǎǊŜŘƻǘƻőǳƧǳŏƛ ǎŜ 

ǾƧŜǑǘƛƴŜ ǊƧŜǑŀǾŀƴƧa problema. Ipak, kroz igru ǳőŜƴƛŎƛ ǳőŜ ǊŀȊƭƛőƛǘŜ ǘŜƳŜƭƧƴŜ ƪƻƴŎŜǇǘŜ 

programiranja, ǇƻǇǳǘ ǳǾƧŜǘŀΣ ǇƻƴŀǾƭƧŀƴƧŀΣ ǊŜƪǳǊȊƛƧŜ ƛ ǎǘǊŀǘŜƎƛƧŀ ƻǘƪƭŀƴƧŀƴƧŀ ǇƻƎǊŜǑŀƪŀΦ Yŀƪƻ 

ƧŜ ǇǊƻǎǘƻǊ Ȋŀ ǇƭƻőƛŎŜ ƻƎǊŀƴƛőŜƴΣ ǳőŜƴƛƪ ƳƻǊŀ ǊŀȊƳƻǘǊƛǘƛ ƛ ǳőƛƴƪƻǾƛǘƻǎǘ ƪƻŘŀΦ 

Fig. 4.  SEQ Picture \* ARABIC 6 Human Resource Machine Gameplay 

http://tomorrowcorporation.com/humanresourcemachine
https://lightbot.com/
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U studiji koju su proveli Mathrani i suradnici (Mathrani, Christian i Ponder-Sutton, 2016.) 

koristio se [ƛƎƘǘōƻǘ ǎ ǳőŜƴƛŎƛƳŀ ǎǊŜŘƴƧƻǑƪƻƭǎƪƻƎ ƻōǊŀȊƻǾŀƴƧŀ te se otkrilo Řŀ ǎǳ ǳőŜƴƛŎƛ 

ǳȌƛǾŀƭƛ ǳ ƛƎǊŀƴƧǳ ƛƎŀǊŀ ƛ Řŀ ƧŜ ƻǾƻ ǳőƛƴƪƻǾƛǘ ƴŀőƛƴ ǳőŜƴƧŀ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƛƘ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎƛƧŀ ǇƻǇǳǘ 

funkcija, procedura, uvjeta i rekurzijaΦ ±Ŝŏƛƴŀ ǳƪƭƧǳőŜƴƛƘ ǳőŜƴƛƪŀ ǘŀƪƻŚŜǊ ǎŜ ǎƭƻȌƛƭŀ kako je 

ovakav ǇǊƛǎǘǳǇ ǳőƛƴƪƻǾƛǘ ƴŀőƛƴ Řŀ ǊŀȊǳƳƛƧǳ ƪƻƴŎŜǇǘŜ ƪƻƧŜ ōƛ ƛƴŀőŜ ōƛƭƻ ǘŜȌŜ ǎƘǾŀǘƛǘƛΦ 

 

Slika 4.7Φ {ǳőŜƭƧŜ ƛƎǊŜ [ƛƎƘǘ.ƻǘ 

aŀȅΩǎ WƻǳǊƴŜȅ 

aŀȅΩǎ WƻǳǊƴŜȅ jedina je igra s ovog popisa koja je izravno usmjerena na djevojke iz 

ǎǊŜŘƴƧŜ ǑƪƻƭŜΦ wƛƧŜő ƧŜ ƻ о5 ǇǳȊȊƭŜ ƛƎǊƛ ǳ ƪƻƧƻƧ ƛƎǊŀőƛ ǊƧŜǑŀǾŀƧǳ ƭŀōƛǊƛƴǘ ƪǊƻȊ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƛ ƧŜȊƛƪ 

 

Slika 4.8. {ǳőŜƭƧŜ ŀƭŀǘŀ May's Journey 
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igre, koji je inspiriran Javom.  

 

LƎǊŀ ƧŜ ƻǎƳƛǑƭƧŜƴŀ ƪŀƪƻ ōƛ ǇǊƛǾǳƪƭŀ ŘƧŜǾƻƧƪŜ za ǳƪƭƧǳőƛǾŀƴƧŜ ǳ ǊŀőǳƴŀƭƴŜ Ȋƴŀƴƻǎǘƛ 

ǇƻǳőŀǾŀƴƧŜƳ ƻǎƴƻǾŀ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀΦ tǊƻƎǊŀƳŜǊ ƪƻǊƛǎǘƛ ǇǎŜǳŘƻ-ƪƾŘ ƪŀƪƻ ōƛ ƻƭŀƪǑŀƻ ǇǊƛƧŜƭŀȊ 

ƛȊƳŜŚǳ ǾƛȊǳŀƭƴƻƎ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀ ƛ ǎǘǾŀǊƴƛƘ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƛƘ ƧŜȊƛƪŀΦ bŀǎǘŀǾƴƛ ǎŀŘǊȌŀƧ ǳƪƭƧǳőǳƧŜ 

osnovne naredbe i logiku niza naredbi, petlje, varijable, if naredbu, komparatore i Boolovu 

logiku, operacije nad cijelim brojevima i operacije nad nizovima (Jemmali, 2016). 

¦ ƛƎǊƛ ǇƻǎǘƻƧŜ ŘǾƛƧŜ ŦŀȊŜΣ ŦŀȊŀ ƛǎǘǊŀȌƛǾŀƴƧŀ ǎ ƳŜƘŀƴƛƪƻƳ ǘƛǇƛőƴŜ ƛƎǊŜ ƛ ŦŀȊŀ ƪƻŘƛǊŀƴƧŀΦ ¦ ŦŀȊƛ 

ƪƻŘƛǊŀƴƧŀ ǎǳőŜƭƧŜ ƧŜ ǇƻŘƛƧŜƭƧŜƴƻ ǘŀƪƻ Řŀ ƛƎǊŀő ƳƻȌŜ ǳǇƛǎŀǘƛ ƪƾŘ, a uz to dobiva i vizualnu 

povratnu informaciju o ƛȊǾƻŚŜƴƧǳ ǇǊƻƎǊŀƳŀΦ {ŀǾƧŜǘƛ Ȋŀ ƪƾŘ ǘŀƪƻŚŜǊ ǎŜ ǇǊǳȌŀƧǳ ǘƛƧŜƪƻƳ ŦŀȊŜ 

ƛǎǘǊŀȌƛǾŀƴƧŀΦ ¦ ǇǊƛőƛ ƧŜ Ƨǳƴŀƪ ŘƧŜǾƻƧƪŀ ƪƻƧŀ ȌƛǾƛ ǳ ǎǾƛƧŜǘǳ ƪƻƧƛ ǎŜ ǊŀǎǇŀŘŀ ƛ ƻŘǾƻƧŜƴa je od svog 

prijatelja te ƳƻǊŀ ǇƻǇǊŀǾƛǘƛ ǎǾƛƧŜǘ ƛƎǊŜ ƛ ǊƛƧŜǑƛǘƛ ƳƛǎǘŜǊƛƧŜΦ Misterij se otkriva postupno, dio po 

dio, ƳƻǘƛǾƛǊŀƧǳŏƛ ƛƎǊŀőŜ Řŀ dalje igraju. Kako su pred-ǘƛƴŜƧŘȌŜǊƛŎe glavna ciljna skupina za 

igruΣ ƎƭŀǾƴƛ ƭƛƪ ƛȊƎƭŜŘŀ ǇƻǇǳǘ ŘƧŜǾƻƧƪŜ ƛȊ ǎǊŜŘƴƧŜ ǑƪƻƭŜΣ ǘŀƪƻ Řŀ ǎŜ ƛƎǊŀőica ƳƻȌŜ poistovjetiti s 

njom. Prilikom dizajna ǘŀƪƻŚŜǊ se imalo na umu preferencije djevojaka (ǇƻƧŀőŀƴŀ svjetlost, 

topla shema boja i manje agresivnih ilustracija). ¢ŀƪƻŚŜǊ ǎŜ ǇƻƪŀȊŀƭƻ Řŀ ƧŜ ǘŜstna skupina 

ōƛƭŀ ȊŀŘƻǾƻƭƧƴŀ ǎ ǇǊƛőƻƳ ƛƎǊŜΦ 

bƻ .ǳƎΩǎ {ƴŀŎƪ Bar 

bƻ .ǳƎΩǎ {ƴŀŎƪ .ŀǊ ƧŜ ƻōǊŀȊƻǾƴŀ ƛǎǘǊŀȌƛǾŀőƪŀ ƛƎǊŀ koja se fokusira na ǊƧŜǑŀǾŀƴƧŜ ǇǊƻōƭŜƳŀ 

i koristi pristup temeljen ƴŀ ǇƻǾƭŀőŜƴƧǳ ƛ ƛǎǇǳǑǘŀƴƧǳ. LǎƘƻŘƛ ǳőŜƴƧŀ se odnose na upravljanje 

varijablama, niz akcija, uvjete i iteracije te ǎǘǊŀǘŜƎƛƧŜ ƻǘƪƭŀƴƧŀƴƧŀ ǇƻƎǊŜǑŀƪŀ ό±ŀƘƭŘƛŎƪΣ нлмтΦύΦ 

¦ ƛƎǊƛ ƎƭŀǾƴƛ ƭƛƪ ǊŀŘƛ ǳ ȊŀƭƻƎŀƧƴƛŎƛ ƛ ƳƻǊŀ ǊŀȊǊƛƧŜǑƛǘƛ ǊŀȊƭƛőƛǘŜ ƳƛǎƛƧŜ ǇƻƳƻŏǳ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀΦ 

Inovacija integrirana u ovoj igri je alat za ǳőƛǘŜƭƧŜ ƪƻƧƛ ƻƳƻƎǳŏǳƧŜ Řŀ ǇǊŀǘŜ ƴŀǇǊŜŘŀƪ ǳőŜƴƛƪŀΦ 

Postoji i prƛǎǘǳǇ ƎŀƳƛŦƛƪŀŎƛƧŜΣ ǇǊƛ őŜƳǳ ǳőŜƴƛƪ osvaja bodove tijekom napredovanja kroz igre 

ƛ ǇǊƻƴŀƭŀȌŜƴƧŀ ƴŀőƛƴŀ Řŀ ǇƻōƻƭƧǑŀ ǎǾƻƧŀ ǊƧŜǑŜƴƧŀ Ȋŀ ǇǊŜŘǎǘŀǾƭƧŜƴŜ ǇǊƻōƭŜƳŜΦ LƎǊŀ ǳƪƭƧǳőǳƧŜ 

ǇƻƳƻŏƴƛƪŀ ǎŀ ǎŀǾƧŜǘƛƳŀ ƛ ŀŘƳƛƴƛǎǘǊŀǘƛǾƴƛ ǎǳǎǘŀǾ Ȋŀ ǳőƛǘŜƭƧŀ ƪƻƧƛ Ƴǳ ƻƳƻƎǳŏǳƧŜ Řŀ ǾƛŘi 

ǳőŜƴƛƪŜ ƪƻƧƛƳŀ ǘǊŜōŀ ǇƻƳƻŏ ǎ ŎƛƭƧŜƳ Řŀ ƛƳ ǇƻǑŀƭƧŜ ǇŜǊǎƻƴŀƭƛȊƛǊŀƴŜ ǎŀǾƧŜǘŜΦ tǊƛǎǳǘƴƻǎǘ 

ǳőƛǘŜƭƧŀ ƧŜ ǇǊŜƳŀ ǘƻƳŜΣ ƴŜƻǇƘƻŘƴŀ ǘƛƧŜƪƻƳ ƛƎǊŜΦ  
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Robot ON! 

Robot ON! ƧŜ ƧƻǑ ƧŜŘƴŀ ƛǎǘǊŀȌƛǾŀőƪŀ ƛƎǊŀ ǘƛǇŀ ǇǳȊȊƭŜ ƴŀƳƛƧŜƴƧŜƴŀ ǎǘǳŘŜƴǘƛƳŀ 

ǇǊŜŘŘƛǇƭƻƳǎƪƻƎ ǎǘǳŘƛƧŀ ƪƻƧƛ ǳőŜ / ҌҌΦ ¦ ƻǾƻƧ ƛƎǊƛ ƛƎǊŀő ƧŜ ȊƴŀƴǎǘǾŜƴƛƪ ƪƻƧƛ ƳƻǊŀ ŀƪǘƛǾƛǊŀǘƛ 

Mech Suit ƪǊƻȊ ƴƛȊ ȊŀŘŀǘŀƪŀΦ bŀƪƻƴ Ǒǘƻ ƛƎǊŀő ȊŀǾǊǑƛ ǊŀȊƛƴǳΣ ŀƪǘƛǾƛǊŀ ǎŜ ƴƻǾƛ ǎǳǎǘŀǾ ǊƻōƻǘŀΦ 

¦őƛǘŜƭƧƛ ƳƻƎǳ ǎǘǾƻǊƛǘƛ Ǿƭŀǎǘƛǘǳ ǊŀȊƛƴǳ ƪƻǊƛǎǘŜŏƛ ŘǊǳƎŜ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪŜ ƧŜȊƛƪŜΦ LƎǊŀő ƛƳŀ ƴŀ 

ǊŀǎǇƻƭŀƎŀƴƧǳ ǊŀȊƭƛőƛǘŜ ŀƭŀǘŜ ƪƻƧƛ ǎǳ ƻȊƴŀőŜƴƛ ōƻƧƻƳΣ ōƻƧŀ ƴŀ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƻƳ ƪƾŘǳ ƻŘƎƻǾŀǊŀ 

ŀƭŀǘƛƳŀΦ LƎǊŀő ǳǇƻȊƴŀƧŜ ƧŜŘŀƴ Ǉƻ ƧŜŘŀƴ ŀƭŀǘΣ ǳȊ ǇƻƳƻŏ ƻŘƎƻǾŀǊŀƧǳŏƛƘ ǘǳǘƻǊƛƧŀƭŀ όaƛƭƧŀƴƻǾƛŏ ƛ 

Bradbury, 2016). 

 

Slika 4.10. Igra Robot ON! 

 

Slika 4.9. {ǳőŜƭƧŜ ŀƭŀǘŀ bƻ .ǳƎΩǎ {ƴŀŎƪ .ŀǊ 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

35 

 
 

Umjesto da se ǳőŜƴƛƪ ǳǎǊŜŘƻǘƻőƛ ƴŀ ǇƛǎŀƴƧŜ ƪôda, ova mu igra ƻƳƻƎǳŏǳƧŜ Řŀ ǎŜ ǇƻǎǾŜǘƛ 

razumijevanju programiranja s ciljem da ƴŀǳőƛ ǾƧŜǑǘƛƴŜ ƛǎǇǊŀǾƭƧŀƴƧŀ ǇƻƎǊŜǑki i razumije kôd 

koji su napisali drugi. Kako napreduje kroz igruΣ ƛƎǊŀő ŘƻōƛǾŀ ǎƭƧŜŘŜŏŜ ŀƭŀǘŜΥ мύ activator (za 

ǳőŜƴƧŜ programskog tijeka), 2) commenter/un-commenter όȊŀ ǳőŜƴƧŜ ǇƻƴŀǑŀƴƧŀ ƪƻŘŀύΣ 3) 

namer όȊŀ ǳőŜƴƧŜ upotrebe varijabli) i 4) checker όȊŀ ǳőŜƴƧŜ ǇǊƻǘƻƪŀ ǇƻŘŀǘŀƪŀύΦ 

Educational Pacman Game 

Educational Pacman Game ƛǎǘǊŀȌƛǾŀőƪŀ ƧŜ obrazovna ƛƎǊŀ ƴŀƳƛƧŜƴƧŜƴŀ ǇƻǳőŀǾŀƴƧǳ 

algoritama ǇǊŜǘǊŀȌƛǾŀƴƧŀΣ ƻƳƻƎǳŏǳƧǳŏƛ studentima da ǇǳǘŜƳ ƎǊŀŦƛőƪƻƎ ǇǊƛƪŀȊa vide kako se 

ǇƻƴŀǑŀƧǳ ǊŀȊƭƛőƛǘƛ ŀƭƎƻǊƛǘƳƛ ǇǊŜǘǊŀȌƛǾŀƴƧŀ όDǊƛǾƻƪƻǎǘƻǇƻǳƭƻǳΣ tŜǊƛƪƻǎ ƛ IŀǘȊƛƭȅƎŜǊƻǳŘƛǎΣ нлмсύΦ 

Slika 4.11. Igra Educational Pacman  

LƎǊŀ ƛƳŀ ŘǾŀ ƴŀőƛƴŀ ǊŀŘŀΥ 

1) hōǊŀȊƻǾƴƛ ƴŀőƛƴΥ ǳőŜƴƛƪ ƳƻȌŜ ǇǊƻőƛǘŀǘƛ ǘŜƪǎǘǳŀƭƴƛ ƻǇƛǎ, ƎǊŀŦƛőƪƛ ŘƛƧŀƎǊŀƳ ǘƻƪŀ ƛ 

ǇǎŜǳŘƻƪƻŘ ŀƭƎƻǊƛǘƳŀ Ǉƻ ǎǾƻƳ ƛȊōƻǊǳΦ LƎǊŀ ǘŀƪƻŚŜǊ ƻƳƻƎǳŏŀǾŀ ǎǘǳŘŜƴǘǳ Řŀ ƴŀǳőƛ ŀƭƎƻǊƛǘŀƳ 

ǇƻƳƻŏǳ ǾƛȊǳŀƭƛȊŀŎƛƧŀ ƴŀ ǊŀȊƭƛőƛǘƛƳ labirintima Pacman Maze. 

2) bŀőƛƴ za igranjeΥ ǳőŜƴƛƪ ƳƻǊŀ ǊƛƧŜǑƛǘƛ ǊŀȊƛƴŜ ƭŀōƛǊƛƴǘŀ ǳ ǊŀȊƭƛőƛǘƛƳ ǳǾƧŜǘƛƳŀ ƛ ǳȊ 

ǾǊŜƳŜƴǎƪƻ ƻƎǊŀƴƛőŜƴƧŜΦ ¢Ŝ ǎǳ ǊŀȊƛƴŜ ƴŀǇǊŀǾƭƧŜƴŜ ǘŀƪƻ Řŀ ǳőŜƴƛƪ ƳƻǊŀ ǇǊƛƳƛƧŜƴƛǘƛ ƻŘǊŜŚŜƴƛ 

ŀƭƎƻǊƛǘŀƳ ǇǊŜǘǊŀȌƛǾŀƴƧŀ Ȋŀ ǇƻƳƛŎŀƴƧŜ Pacmana u labirintu (od ǎǘǳŘŜƴǘŀ ǎŜ ǘǊŀȌƛ ŘŀΣ ƛȊ 

ǎƭǳőŀƧƴƻ odabranog ǇƻƭƻȌŀƧŀ u labirintu, premjesti lik na ƻŘǊŜŚŜƴi element).  
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CMX 

CMX je online ƛƎǊŀ Ȋŀ ǾƛǑŜ ƛƎǊŀőŀ ǳ ǊŀȊƭƛőƛǘƛƳ ǳƭƻƎŀƳŀ (eng. Massive Multiplayer Online 

Role Playing Game  - MMORPGύ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀΦ ¦ ƛƎǊƛ ǇƻǎǘƻƧŜ ŘǾŀ ǘƛƳŀ ς ǊŀȊōƛƧŀőƛ 

kôda i hakeri (eng. crackers and hackers) ƪƻƧƛ ǎŜ ƳŜŚǳǎƻōƴƻ ƴŀǘƧŜőǳ ǳ ǇǊƻƴŀƭŀȌŜƴƧǳ ƭƻȊƛƴƪƛ ǳ 

globalnoj tvornici otrovnog otpada. Senseis im ǇƻƳŀȌu ǳ ǳőŜƴƧǳ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƻƎ ƧŜȊƛƪŀ /Φ LƎǊŀ 

ǳƪƭƧǳőǳƧŜ ǘǊƛ ǊŀȊƛƴŜ Senseis Řƻ ƪƻƧƛƘ ǎŜ ƳƻȌŜ Řƻŏƛ ƻǘƪƭƧǳőŀǾŀƴƧŜƳ ƭƻȊƛƴƪŜ ƴŀ ǇǊŜǘƘƻŘƴƻƧ 

ǊŀȊƛƴƛΦ 2ƛƴƛ ǎŜ Řŀ ǎǳ ǎǘǳŘŜƴǘƛ kroz igru ǇƻǾŜŏŀƭƛ ǊŀȊƛƴǳ ǊŀȊǳƳƛƧŜǾŀƴƧŀ / jezika - mogli su ne 

ǎŀƳƻ ƻŘƎƻǾŀǊŀǘƛ ƴŀ ǘŜƻǊƛƧǎƪŀ ǇƛǘŀƴƧŀΣ ǾŜŏ ƛ pisati programe u C (Malliarakis, Satratzemi i 

Xinogalos, 2014).  

Fig. 4.  SEQ Picture \* ARABIC 11 Educational Pacman Game 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

37 

 
 

Slika 4.12. Igra CMX 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 4.  SEQ Picture \* ARABIC 12 CMX Game Environment 
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Tablica 4.2. ¦ǎǇƻǊŜŘōŀ ƻƪǊǳȌŜƴƧŀ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ programiranja 

IGRA 
PLATFOR

MA 
CILJNA 
GRUPA 

JEZIK (JEZICI) TEME TIP IGRE 

Code 
Combat  

online 9+  
JavaScript, 

Python 

Sintaksa, metode, parametri, nizovi, 
petlje i varijable, uvjeti, logika, 
relacijski operatori, funkcije, svojstva 
ƻōƧŜƪǘŀΣ ŘƻƎŀŚŀƧƛΣ ǳƭŀȊne vrijednosti, 
ŀǊƛǘƳŜǘƛƪŀΣ ōǊƻƧŀőƛΣ ǿƘƛƭŜ-petlje, 
prekid, nastavak, nizovi, usporedba 
niza, pronaƭŀȌŜƴƧŜ ƴŀƧƳŀƴƧŜƎ ƛ 
ƴŀƧǾŜŏŜƎ ŜƭŜƳŜƴǘŀ, objektni literali, 
pozivanje, for ǇŜǘƭƧŜΣ ǎƭƻȌŜƴŜ ŦǳƴƪŎƛƧŜΣ 
crtanje, modulo 

Komercijalna 
igra 

Besplatna 
osnovna 
verzija 

(Freemium) 

Human 
Resource 
Machine  

Windows, 
Mac OS X, 
Linux, iOS, 
Android 

9+ 
Vizualni 

programiski 
jezik 

Ulaz i izlaz, uvjeti i ponavljanja, 
usporedba algoritma 

Komercijalna 
igra (Ǉƭŀŏŀ ǎŜ) 

Puzzle  

Lightbot  

iOS, 
Android, 
Windows, 
Mac OS X 

9+ 
Vizualni 

programiski 
jezik 

Uvjeti i ponavljanja, rekurzije, 
ǎǘǊŀǘŜƎƛƧŜ ƻǘƪƭŀƴƧŀƴƧŀ ǇƻƎǊŜǑŀƪŀ  

Komercijalna 
ƛƎǊŀ όǇƭŀŏŀ ǎŜύ 

Puzzle  

aŀȅΩǎ 
Journey 

 

Windows 12-18 

tǊƛƭŀƎƻŚŜƴƛ 
programski 

jezik 
(nadahnut 
objektno 

orijentiranim 
jezicima 

poput Jave) 

Osnovne upute i logika, petlje, 
varijable, uvjeti, usporeŚƛǾŀƴƧŜ, 
operacije na cijelim brojevima, 
operacije na nizovima 

LǎǘǊŀȌƛǾŀőƪŀ 
igra 

Puzzle  

bƻ .ǳƎΩǎ 
Snack 
Bar  

online 18+ 
Vizualni 

programiski 
jezik 

Manipulacija varijablama, slijed radnji, 
uvjeti i ponavlajnja, strategije 
ƻǘƪƭŀƴƧŀƴƧŀ ǇƻƎǊŜǑŀƪŀ 

LǎǘǊŀȌƛǾŀőƪŀ 
igra 

Robot 
ON!  

Windows 18+ C++ 

Sintaksa i semantika, varijabilni i 
primitivni tipovi podataka, izrazi i 
dodjele, uvjeti i ponavljanja, 
razumijevanje programa 

Besplatna 

LǎǘǊŀȌƛǾŀőƪŀ 
igra 

Educatio
nal 

ΨtŀŎƳŀƴΩ  
Windows 18+ 

LƎǊŀ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ 
AI 

ǇǊŜǘǊŀȌƛǾŀƴƧŀ 

Algoritam  

Algoritmi (osnovni tekstualni opis 
ŀƭƎƻǊƛǘŀƳŀ ƛ ƻŘƎƻǾŀǊŀƧǳŏƛ ƎǊŀŦƛőƪƛ 
dijagram toka zajedno s 
pseudokodom) 

LǎǘǊŀȌƛǾŀőƪŀ 
igra 

CMX   Windows 18+ C 

Teorija o nizovima, sintaksa, unos 
ǾǊƛƧŜŘƴƻǎǘƛ ǾŀǊƛƧŀōƭƛ ǳ ƴƛȊΣ ƛȊƭŀȊΣ ƛȊǊŀőǳƴ 
ȊōǊƻƧŀ ŜƭŜƳŜƴŀǘŀ ƴƛȊŀΣ ƛȊǊŀőǳƴ 
maksimalne vrijednosti u nizu 

LǎǘǊŀȌƛǾŀőƪŀ 
igra 

MMORPG 
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5. CODING4GIRLS hYw¦¿9bW9 ½! LDw!bW9 ½! ¦2L¢9[W9 L ¦29bLYE 
 

5.1. Coding4Girls platforma i design thinking pristup 

Rezultat projekta O2 - tǊƻƳƛŎŀƴƧŜ ǊŀȊǾƻƧŀ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƛƘ ǾƧŜǑǘƛƴŀ ƪƻŘ ŘƧŜǾƻƧőƛŎŀ ƪǊƻȊ 

obrazovne igre imao je kao cilj izgradnju ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƛƘ ǾƧŜǑǘƛƴŀ ƳŜŚǳ ƳƭŀŘƛƳŀΣ ǳƎƭŀǾƴƻƳ 

ŘƧŜǾƻƧőƛŎŀƳŀΣ ǳ ƻǎƴƻǾƴim i srednjim ǑƪƻƭŀƳŀ ǇƻƳƻŏǳ ǎƻŦǘǾŜǊŀ ǊŀȊǾƛƧŜƴog u okviru projekta 

te je primjer za izvrsnu kombinaciju IKT i obrazovne igre. 

hǾŀƧ ƧŜ ǎƻŦǘǾŜǊ ŘƛȊŀƧƴƛǊŀƴ Ȋŀ ǇǊŜǾƭŀŘŀǾŀƴƧŜ ǇƻǎǘƻƧŜŏŜƎ ƧŀȊŀ ƛȊƳŜŚǳ ƳǳǑƪƻƎ ƛ ȌŜƴǎƪƻƎ 

sudjelovanja u obrazovanju i karijeri ƛȊ ǇƻŘǊǳőƧŀ informatike, ǳǾƻŚŜƴƧŜƳ ƳŜǘƻŘƻƭƻǑƪƛƘ 

ƛƴǘŜǊǾŜƴŎƛƧŀ ǳőŜƴƧŀ ƪƻƧŜ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƪǳ őƛƴŜ ǇǊƛǾƭŀőƴƻƳ Ȋŀ ǎǾŜΦ SƻŦǘǾŜǊ ƛ ŀƪǘƛǾƴƻǎǘƛ ǳőŜƴƧŀ ƪƻƧŜ 

ŏŜ ǎŜ ǇǊƻǾƻŘƛǘƛ ǊŀȊǾƛƧŜƴŜ ǎǳ ǎ ŎƛƭƧŜƳ ǇƻǘƛŎŀƴƧŀ ŘƧŜǾƻƧőƛŎŀ ƴŀ ǎǳŘƧŜƭƻǾŀƴƧŀ ǳ ǊŀőǳƴŀƭƴƛƳ 

znanostima i informatici. Dizajnirani su prema design thinking pristupu kao kreativnom 

procesu ƪƻƧƛ ǇƻƳŀȌŜ ǳőŜƴƛŎƛƳŀ ǳ ȊŀƧŜŘƴƛőƪƻƳ ŘƛȊŀƧƴƛǊŀƴƧǳ konkretnih ǊƧŜǑŜƴƧŀ ȊŀƧŜŘƴƻ ǎŀ 

ǎǾƻƧƛƳ ǾǊǑƴƧŀŎƛƳŀΦ 

hǾŀƧ ǇƻǎǘǳǇŀƪ ŘƛȊŀƧƴŀ ǾǊƭƻ ƧŜ ǳőƛƴƪƻǾƛǘ ȊŀƘǾŀƭƧǳƧǳŏƛ ǎǾƻƳ ǎǘǊǳƪǘǳǊƛǊŀƴƻƳ ƻƪǾƛǊǳ Ȋŀ 

prepoznavanje izazova, prikupljanje informacija, generiranje potencijalniƘ ǊƧŜǑŜƴƧŀΣ 

ǇǊƻőƛǑŏŀǾŀƴƧŜ ƛŘŜƧŀ ƛ ǘŜǎǘƛǊŀƴƧŜΦ 

Proces je rekurzivne prirode i zahtijeva interakciju. Svaka faza u procesu zahtijeva 

ponovno pregledavanje i pozivanje tijekom procesa ǳőŜƴƧŀ ƪŀƪƻ ōƛ ǎŜ Ǉƻǘŀƪƴǳƭƻ 

ŜƪǎǇŜǊƛƳŜƴǘƛǊŀƴƧŜΣ ƛȊǾŜŘƛǾƻǎǘ ǊƧŜǑŜƴƧŀ ƛ ǇǊƻƳƛǑljanje (Luka, 2014). 

Design thinking ŀƪǘƛǾƴƻǎǘƛ ƻƳƻƎǳŏǳƧǳ da se u velikoj mjeri ostvari ǎǳǊŀŘƴƛőƪƻ ƛǎƪǳǎǘǾƻ pri 

ǳőŜƴƧǳΣ ǳ ǳőƛƻƴƛŎƛ ƛ ƛȊǾŀƴ ƴƧŜΦ ¦őŜƴƛŎ ǎǳ ƛȊǊŀǾƴƻ ǳƪƭƧǳőŜƴƛ ǳ ǇǊƛƪǳǇƭƧŀƴƧŜ ƛƴŦƻǊƳŀŎƛƧŀΣ 

generiranje znanja, komunikaciju i prezentaciju. 

U projeƪǘǳ /ƻŘƛƴƎпDƛǊƭǎΣ ƻǎƳƛǑƭƧŜƴƛ ǇǊƛǎǘǳǇ design thinking koristi glavne prednosti 

ǳőŜƴƧŀ ǘŜƳŜƭƧŜƴƻƎ ƴŀ ƛƎǊŀƳŀ ƪŀƪƻ ōƛ Ǉƻǘŀƪƴǳƻ ƛ ƳƻǘƛǾƛǊŀƻ ǳőŜƴƛƪŜ ǳ ƴƧƛƘƻǾƻƳ ǇǊƻŎŜǎǳ 

ǳőŜƴƧŀΦ YƻǊƛǎǘƛ ƴŜƪŜ ǾŀȌƴŜ ŜƭŜƳŜƴǘŜ ƛƎǊŜ όƴǇǊΦ bƻŘƻǾŜ ƛ ƛȊŀȊƻǾŜύ ƛ ǎŎŜƴŀǊƛƧŜ ƪƻƧƛ ƻŘǊŜŚŜƴǳ 

aktƛǾƴƻǎǘ őƛƴŜ ȊŀōŀǾƴƛƧƻƳ ƴŀ ƴŀőƛƴ Řŀ ǇƻǾŜŏŀǾŀju stupanj ǳƪƭƧǳőŜƴƻǎǘƛΣ ƳƻǘƛǾŀŎƛƧŜ ƛ 

ostvarivost rezultata. 
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YƻǊƛǑǘŜƴƧŜ ƛȊŀȊƻǾŀ ǇƻƳŀȌe ǳőŜƴƛŎƛƳŀ da vide cjelokupnu sliku prije dizajniranja detaljnog 

ǊƧŜǑŜƴƧŀ te ǇƻǘƛőŜ kod njih ǇƻŘǳȊŜǘƴƛőƪƻ ǊŀȊƳƛǑƭƧŀƴƧŜ ƻ ŘƛƎƛǘŀƭƴƛƳ ǘŜƘƴƻƭƻƎƛƧŀƳŀ ƛ ƴŀőƛƴǳ ƴŀ 

koji se one ƳƻƎǳ ƪƻǊƛǎǘƛǘƛ Ȋŀ ǊƧŜǑŀǾŀƴƧŜ ǇǊƻōƭŜƳŀ ƛȊ ǎǘǾŀǊƴƻƎ ǎǾƛƧŜǘŀΦ 

{ƻŦǘǾŜǊΣ ǊŀȊǾƛƧŜƴ ǳ ƻƪǾƛǊǳ ǇǊƻƧŜƪǘŀΣ ǎŀǎǘƻƧƛ ǎŜ ƻŘ ŘǾŀ ǊŀȊƭƛőƛǘa no ƳŜŚǳǎƻōƴƻ ǇƻǾŜȊŀƴŀ 

dijela ƪƻƧǳ őƛƴŜ platformŀ Ȋŀ ǳőitelje ƛ ƻƪǊǳȌŜƴƧe igre Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜ. 

5.2 Platformŀ Ȋŀ ǳőƛǘŜƭƧŜ 

tƭŀǘŦƻǊƳŀ Ȋŀ ǳőƛǘŜƭƧŜ όŜƴƎ. ¢ƘŜ ¢ŜŀŎƘŜǊǎΩ tƭŀǘŦƻǊƳ) je ǿŜō ǇƭŀǘŦƻǊƳŀ ƴŀ ƪƻƧƻƧ ǳőƛǘŜƭƧƛ 

ƳƻƎǳ ŘƛȊŀƧƴƛǊŀǘƛ ƛ ǇǊƛǇǊŜƳƛǘƛ ƻŘǊŜŚŜƴŜ ǘŜőŀƧŜǾŜ Ȋŀ ǊŀȊǾƛƧŀƴƧŜ ǾƧŜǑǘƛƴŀ ƪƻŘƛǊŀƴƧŀ ǎǾƻƧƛƘ 

ǳőŜƴƛƪŀ ǇƻƳƻŏǳ progǊŀƳǎƪƻƎ ƻƪǊǳȌŜƴƧŀ Snap!. 

¦ƴǳǘŀǊ ǇƭŀǘŦƻǊƳŜ ǎǾŀƪƛ ǳőƛǘŜƭƧ ƛƳŀ ƴŀ ǊŀǎǇƻƭŀƎŀƴƧǳ ƛ ǇǊƛǾŀǘƴƻ ƛ ƧŀǾƴƻ ǇƻŘǊǳőƧŜΦ ¦ ǇǊǾƻƳ 

ƳƻƎǳ ǇǊƛǇǊŜƳƛǘƛ ǎǾƻƧŜ ǘŜőŀƧŜǾŜ ƴŀ ǘŜƳŜƭƧǳ ǇƻǘǊŜōŀ ǎǾƻƧƛƘ ǳőŜƴƛƪŀΦ 5ǊǳƎƛ ƧŜ repozitorij svih 

ƪǊŜƛǊŀƴƛƘ ǘŜőŀƧŜǾŀ ŘǊǳƎƛƘ ǳőƛǘŜƭƧŀΦ /ƛƭƧ ƧŜ ǇƻŘƛƧŜƭƛǘƛΣ ƪƻǊƛǎǘƛǘƛ ǎŜ ƛƭƛ ƴŀŘŀƘƴǳǘƛ ŀƪǘƛǾƴƻǎǘƛƳŀ 

ǳőŜƴƧŀ ƪƻƧŜ ǎǳ ǾŜŏ ǇǊƛǇǊŜƳƛƭƛ ŘǊǳƎƛ ƪƻƭŜƎŜ όǎƭƛƪŀ рΦ мύΦ bŀǊŀǾƴƻΣ ǎǾŀƪƛ ǳőƛǘŜƭƧ ƳƻȌŜ ǇǊƛƭŀƎƻŘƛǘƛ 

ǎǾŜ ƧŀǾƴŜ ǘŜőŀƧŜǾŜ ǇǊŜƳŀ ǎǇŜŎƛŦƛőƴƻǎǘƛ ǎǾƻƧƛƘ ǇǊŜŘŀǾŀƴƧŀΦ 

 

 

{ƭƛƪŀ рΦмΦ tƭŀǘŦƻǊƳŀ Ȋŀ ǳőƛǘŜƭƧŜ ƛ ƴŜƪƛ ŘƻǎǘǳǇƴƛ ǘŜőŀƧŜǾƛ ƪƻŘƛǊŀƴƧŀ 

tǊƛǇǊŜƳƭƧŜƴƛ ǘŜőŀƧŜǾƛ ǎƭƻȌŜƴƛ ǎǳ ƪŀƻ ǇǊƻǎǘƻǊ Ȋŀ ƎǊǳǇƛǊŀƴƧŜ ǘŜƳŀǘǎƪƛ ǇƻǾŜȊŀƴƛƘ ŀƪǘƛǾƴƻǎǘƛΣ ŀ 

sve je povezano s odabranim ƻǇŏŜƴƛǘƛƳ ǇǊƻōƭŜƳƻƳΦ tǊƻōƭŜƳ ƧŜ ǇǊŜŘǎǘŀǾƭƧŜƴ ǳőŜƴƛŎƛƳŀ na 

samom ǇƻőŜǘƪǳ ǘŜőŀƧŀ ili predmeta kako bi svi zajedno ƳƻƎƭƛ ǇǊƻƳƛǑƭƧŀǘƛ ƻ ƴƧŜƳǳ ƛ ȊŀƧŜŘƴƛőƪƛ 

razraditi ƻƪǾƛǊƴŀ ǊƧŜǑŜƴƧŀΦ hǾƻ ƧŜ ǾǊƭƻ ǾŀȌƴŀ ŦŀȊŀ ǇǊƻŎŜǎŀ ǳőŜƴƧŀ ǳ ƪƻƧƻƧ ǳőŜƴƛŎƛ mogu 

generirati nove ideje i biti kreativno udubljeni ǳ ǇǊƻŎŜǎ ǊƧŜǑŀǾŀƴƧŀ ǇǊƻōƭŜƳŀΦ 
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tƭƻőǳ Ȋŀ ǊŀȊƳƧŜƴǳ ƛŘŜƧŀ ƳƻƎǳ ǇǊƛǇǊŜƳƛǘƛ ǳőƛǘŜƭƧƛ postavljanjem ƪƭƧǳőƴƛƘ ǇƛǘŀƴƧŀ ƛƭƛ 

primjedbi koje ŏŜ ǎŜ ƪƻǊƛǎǘƛǘƛ ǘƛƧŜƪƻƳ ǊŀǎǇǊŀǾŜ ǳőŜƴƛƪŀΦ {ƻŦǘǾŜǊ ƴǳŘƛ ƳƻƎǳŏƴƻǎǘ ǇǊƛǇǊŜƳŜ 

αpost-it ǇŀǇƛǊƛŏŀά ƴŀ Ǉƭƻőƛ ƪƻǊƛǑǘŜƴƧŜƳ ǘŜƪǎǘŀΣ ǎƭƛƪŀ ƛƭƛ ǾƛŘŜƻ ȊŀǇƛǎŀ ƪŀƻ Ǒǘƻ ƧŜ Ǉrikazano na 

slici 5.2. 

 

{ƭƛƪŀ рΦнΦ tƭƻőŀ Ȋŀ ǊŀȊƳƧŜƴǳ ƛŘŜƧŀ ǳ ǎǳőŜƭƧǳ Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜ 

Svi αpost-it ǇŀǇƛǊƛŏƛά ƛƳŀƧǳ ƛƪƻƴǳ ƭƻƪƻǘŀ ƪƻƧŀ ǎŜ ƳƻȌŜ ȊŀƪƭƧǳőŀǘƛ ƛƭƛ otvoriti kada se ȌŜƭŜ 

ǳǊŜŚƛǾŀǘƛ. {ŀƳƻ ǳőƛǘŜƭƧƛ ƛƳŀƧǳ ƳƻƎǳŏƴƻǎǘ ȊŀƪƭƧǳőŀǾŀƴƧŀ ƛ ƻǘƪƭƧǳőŀǾŀƴƧŀΣ ǳőŜƴƛŎƛ to ne mogu 

őƛƴƛǘƛΦ 

Nakon faze ǇǊƻƳƛǑƭƧŀƴƧŀ, ǳőŜƴƛŎƛƳŀ se postepeno, korak po korak, zadaju ǎǇŜŎƛŦƛőƴŜ 

aktivnosti (predstavljene uzastopnim redoslijedom) namijenjene predstavljanju koncepata 

ǇƻǘǊŜōƴƛƘ Ȋŀ ǊƧŜǑŀǾŀƴƧŜ ǇƻőŜǘƴƻƎΣ ƻǇŏŜƎ problema. Ove aktivnosti programiranja predstavit 

ŏŜ ǎŜ ǇƻƳƻŏǳ ƻƪǊǳȌŜƴƧŀ Snap! kroz ŘƧŜƭƻƳƛőƴƻ ǊƛƧŜǑŜƴŜ zadatke kako bi potakli ǳőŜƴƛƪŜ ǳ 

ǊƧŜǑŀǾŀƴƧǳ ǇǊƻōƭŜƳŀ ƛ ƪƻƴŀőƴƻƳ prezentiranju gotovog ǊƧŜǑŜƴƧŀΦ 

bŀ ǎƭƛŎƛ рΦо ǇǊƛƪŀȊŀƴŀ ƧŜ ǎǘǊǳƪǘǳǊŀ /пD ǘŜőŀƧeva objavljenih na platformi za ǳőƛǘŜƭƧe. 
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Slika 5.3Φ {ǘǊǳƪǘǳǊŀ ǘŜőŀƧŀ C4G  

{Ǿŀƪŀ ƎǊǳǇƛǊŀƴŀ ŀƪǘƛǾƴƻǎǘ ǳ ǘŜőŀƧǳ ƴŀȊƛǾŀ ǎŜ ƛȊŀȊƻǾƻƳ όŜƴƎΦ challenge) kojeg ǳőƛǘŜƭƧ 

ǇǊŜȊŜƴǘƛǊŀ ǳőŜƴƛŎƛƳŀ ǳ ƻŘǊŜŚŜƴƻƳ ǊŜŘƻǎƭƛƧŜŘǳ όǎƭƛƪŀ рΦпύΦ bŀ ǇǊƛƳƧŜǊΣ ŀƪƻ ǳőƛǘŜƭƧ ȌŜƭƛ kreirati 

ǘŜőŀƧ ƻ ƻǎƴƻǾƴƻƳ znanju programiranja, prva aktivnost mogla bi se odnositi na koncept 

Boolovih operatora, druga na strukture za uvjete i zadnja na ǇŜǘƭƧŜΦ ¢ƻ ŏŜ ƻƳƻƎǳŏƛǘƛ 

ǳőƛǘŜƭƧƛƳŀ da pripreme Ȋŀ ǎǾƻƧŜ ǳőŜƴƛƪŜ ǇǊƛƭŀƎƻŚŜƴŜ ƪƻǊŀƪŜ ǳőŜƴƧŀ ƴŀ ǇƭŀǘŦƻǊƳƛ Ȋŀ ǳőƛǘŜƭƧŜ 

ƪƻƧƛ ŏŜ ȊŀǘƛƳ ǳőŜƴƛƪŜ postupno voditi Řƻ ƪƻƴŀőƴƻƎ ŎƛƭƧŀ ǳőŜƴƧŀ u ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ ƛƎǊŜ Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜΦ 

bŀǊŀǾƴƻΣ ǳőŜƴƛŎƛ ǎŜ ǘǊŜōŀƧǳ ƛƎǊŀǘƛ ƛ ǊƛƧŜǑƛǘƛ ǎǾŜ ƛȊŀȊƻǾŜ ǊŜŘƻƳ ƪƻƧƛ ǎǳ odredili ǳőƛǘŜƭƧƛ, prije 

ostvarivanja ƪƻƴŀőƴƻƎ ǊƧŜǑŜƴƧŀΦ  
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{ƭƛƪŀ рΦпΦ tǊƛƳƧŜǊ ƛȊŀȊƻǾŀ ǳ ǘŜőŀƧǳ ǳ ǎǳőŜƭƧǳ Ȋŀ ǳőƛǘŜƭƧŜ 

{Ǿŀƪƛ ƛȊŀȊƻǾ ƳƻȌŜ ōƛǘƛ ǇƻǾŜȊŀƴ ǎ Ƴƛƴƛ-ƛƎǊƛŎƻƳ ƪƻƧǳ ƧŜ ǊŀȊǾƛƻ ǇǊƻƧŜƪǘƴƛ ǘƛƳΦ /ƛƭƧ ƧŜ ǇƻƳƻŏƛ 

ǳőŜƴƛŎƛƳŀ Řŀ ōƻƭƧŜ ǊŀȊǳƳƛƧǳ Ǒǘƻ ōƛ ƳƻƎŀƻ ōƛǘƛ ƪƻƴŀőƴƛ ǊŜȊǳƭǘŀǘ ƻŘǊŜŚŜƴƻƎ ǎǾƻƧǎǘǾŀ ƪƻŘƛǊŀƴƧŀ 

ƪƻƧŜ ǎǳ ǇǊƻőŀǾŀőƛ. 

bŀ ǇǊƛƳƧŜǊΣ ŀƪƻ ǎŜ ƛȊŀȊƻǾ ōŀǾƛ ǇǊƻǳőŀǾŀƴƧŜƳ ǎǾƻƧǎǘǾŀ 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 Ȋŀ ǊƧŜǑŀǾŀƴƧŜ ȊŀŘŀǘƪŀΣ Ƴƛƴƛ-igru 

ƪƻƧǳ ŏŜ ǳőŜƴƛƪ ǘǊŜōŀǘƛ ƛƎǊŀǘƛ ǎƭƛƧŜŘŜŏƛ ǎǘǊŀƴƛŎǳ ǎ ǳǇǳǘŀƳŀ ƪƻƧŜ ƧŜ ŘŜfinirao ǳőƛǘŜƭƧ tijekom faze 

pripreme na platformi Ȋŀ ǳőƛǘŜƭƧŜ (slika 5.5). 
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{ƭƛƪŀ рΦрΦ tƻƎƭŜŘ ƛȊƴǳǘǊŀ ƴŀ ƛȊŀȊƻǾ ǳ ǎǳƭƧŜőǳ Ȋŀ ǳőƛǘŜƭƧŜ 

Sve mini-igre koje se ǳőŜƴƛŎƛƳŀ nude (trenutno ih je 11) u pojednostavljenom obliku 

odgovaraju stvarnim programskim konceptima na kojima se temelji ŘƛȊŀƧƴ /пD ǘŜőŀƧŜǾa i 

scenarijaΦ aŜŚǳǘƛƳΣ ƴƛƧŜ ƻōŀǾŜȊƴƻ ǳƪƭƧǳőƛǘƛ Ƴƛƴƛ-igru u izazov, to ovisi o izboru ǳőƛǘŜƭƧŀΦ 

Svaki se izazov sastoji od tri dijela: 

1. Upute, ǳ ƪƻƧƛƳŀ ǳőƛǘŜƭƧ ƳƻȌŜ Řŀǘƛ ƴŜƪŜ ƴŀȊƴŀƪŜ ƛƭƛ ƻōƧŀǑƴƧŜƴƧŀ ƻ ȊŀŘŀǘƪǳ ƪƻƧƛ ŏŜ 

ƛȊǾǊǑƛǘƛ ǳőŜƴƛŎƛΦ 

2. Snap! ǇǊŜŘƭƻȌŀƪΣ ƎŘƧŜ ŏŜ ǳőŜƴƛŎƛ ǇƻƪǳǑŀǘƛ ǊƛƧŜǑƛǘƛ ŘƻŘƛƧŜƭƧŜƴƛ ȊŀŘŀǘŀƪ ǇƻƳƻŏǳ Snap! 

programiranja ǇƻƳƻŏǳ blokova u ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ ƛƎǊŜ Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜΦ 

3. Snap! ǊƧŜǑŜƴƧŜ, ǇǊƛ őŜƳǳ ǳőƛǘŜƭƧƛ ƳƻƎǳ ƻŘƭǳőƛǘƛ ǇƻƪŀȊŀǘƛ ƛƭƛ ƴŜ ƪƻƴŀőƴƻ ǊƧŜǑŜƴƧŜ 

zadatka. 

!ƪƻ ƧŜ ƛȊŀȊƻǾ ǎƭƻȌŜƴ ǳ ǎƳƛǎƭǳ ȊƴŀƴƧŀ ƻ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧǳΣ ƳƻȌŜ ǎŜ ǎǘǊǳƪǘǳǊƛǊŀǘƛ ǳ ǾƛǑŜ 

ȊŀŘŀǘŀƪŀ όǎƭƛƪŀ рΦсύΦ bŀ ǘŀƧ ŏŜ ƴŀőƛƴ ǳőƛǘŜƭƧƛ Ƴƻŏƛ ƪƻǊŀƪ Ǉƻ ƪƻǊŀƪ ǾƻŘƛǘƛ ǎǾƻƧŜ ǳőŜƴƛƪŜ ƪǊƻȊ 

ǊŀȊƭƛőƛǘŜ ŦŀȊŜ ƪŀƪƻ ōƛ ǊƛƧŜǑƛƭƛ ǎƭƻȌŜƴǳ ŀƪǘƛǾƴƻǎǘ ǊŀǑőƭŀƴƧƛǾŀƴƧŜƳ na manje dijelove. 
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{ƭƛƪŀ рΦсΦ tƻŘƧŜƭŀ ǎƭƻȌŜƴƻƎ ƛȊŀȊƻǾŀ ƴŀ ƳŀƴƧŜ ȊŀŘŀǘƪŜ 

5ƻŘŀǘƴƻΣ ǳőƛǘŜƭƧƛ ƳƻƎǳ pregledati ǎǾŜ {ƴŀǇΗ ƻŘƎƻǾƻǊŜ ǎǾƻƧƛƘ ǳőŜƴƛƪŀ ƴŀƪƻƴ Ǒǘƻ ƛƘ 

predaju za sve izazove ǇƻƳƻŏǳ ǇǊƛƪŀȊŀ u tablici na platformi Ȋŀ ǳőƛǘŜƭƧŜΦ ¢ŀōƭƛŎŀ ǎŀŘǊȌƛ ǇƻǇƛǎ 

korisnika i njegovŜ ŘŜǘŀƭƧŜ Ȋŀ ǎǾŀƪƛ ƛȊŀȊƻǾ ƪƻƧƛ ǇƻǎǘƻƧƛ ǳ ǘŜőŀƧǳΦ {Ǿŀƪƛ ǊŜŘak prikazuje 

ƪƻǊƛǎƴƛőƪo ime, ime ƛ ǇǊŜȊƛƳŜ ǳőŜƴƛƪŀ,  naziv izazova i poveznicu na ǊƧŜǑŜƴƧŜ. 

Ukoliko ƴŜƳŀ ǇƻǎƭŀƴƻƎ ǊƧŜǑŜƴƧŀΣ ǎǘǳǇŀŎ ϦtƻǾŜȊƴƛŎŀ ǊƧŜǑŜƴƧŀϦ ōƛǘ ŏŜ ǇǊŀȊŀƴΦ ¦ 

ǎǳǇǊƻǘƴƻƳΣ ǊŜŘŀƪ ŏŜ ōƛǘƛ posebno ƻȊƴŀőŜƴ ƛ u ȊŀŘƴƧŜƳ ǎǘǳǇŎǳ ǇƻƧŀǾƛǘ ŏŜ ǎŜ ǊƛƧŜő ϦwƧŜǑŜƴƧŜϦΣ 

ŀ ƪƭƛƪƻƳ ƴŀ ƴƧŜƎŀ ǇǊƛƪŀȊŀǘ ŏŜ ǎŜ ǊƧŜǑŜƴƧŜ ǳőŜƴƛƪŀ (slika 5.7). 

 

 

{ƭƛƪŀ рΦтΦ hŘƎƻǾƻǊƛ ǳőŜƴƛƪŀ ǎ ǊƧŜǑŜƴƧŜƳ 

bŀ ǘŀƧ ƴŀőƛƴ ǳőƛǘŜƭƧƛ ǳǾƛƧŜƪ ƳƻƎǳ ƴŀŘƎƭŜŘŀǘƛ ƛ ǇǊŀǘƛǘƛ ƴŀǇǊŜŘŀƪ ƛ ǊŜȊǳƭǘŀǘŜ ǎǾƻƧƛƘ ǳőŜƴƛƪŀΦ  
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5.3. hƪǊǳȌŜƴƧŜ ƛƎǊŜ Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜ  

¦őŜƴƛŎƛ ŏŜ kreiranim ƛȊŀȊƻǾƛƳŀ ǇǊƛǎǘǳǇƛǘƛ ƪǊƻȊ ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ ƛƎǊŜ Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜ όeng. Student 

Game Environment) dostupno kao Unity 3D video igra ƪƻƧǳ ǎŜ ƳƻȌŜ preuzeti i instalirati na 

ǊŀőǳƴŀƭƻΦ ¦őŜƴƛŎƛ ǇƻƳƻŏǳ ƛƎǊŜ ƳƻƎǳ ƴŀ ȊŀōŀǾŀƴΣ ȊŀƴƛƳƭƧƛǾ ƛ ǊŀȊƛƎǊŀƴ ƴŀőƛƴ ƻǘƪǊƛǘƛ ƛ ŘƻǾǊǑƛǘƛ 

ǘŜőŀƧŜǾŜ ƪƻƧŜ ǎǳ ǇǊƛǇǊŜƳƛƭƛ ƴƧƛƘƻǾƛ ǳőƛǘŜƭƧƛΦ 

U okviru tŜőŀƧŜǾaΣ ƪƻǊƛǎǘŜŏƛ ŜƭŜƳŜƴǘŜ design thinking pristupa, ǳőŜƴƛŎƛƳŀ se 

predstavljaju projekti i alate ƪƻƧƛ ƻƳƻƎǳŏǳƧǳ njihovo ǊƧŜǑŀǾŀƴƧŜ ǇƻǎǘǳǇƴƛƳ ǇǊƛǎǘǳǇƻƳ, korak 

po korakΦ Yŀƻ Ǒǘƻ ƧŜ prethodno ǎǇƻƳŜƴǳǘƻΣ ǳőƛǘŜƭƧƛ ǇǊƛǇǊŜƳŀƧǳ ƛ ƻōƧŀǾƭƧǳƧǳ ǘŜőŀƧŜǾŜ na 

platformi Ȋŀ ǳőƛǘŜƭƧŜ, a ǳőŜƴƛŎƛ im mogu pristupiti krƻȊ ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ ƛƎǊŜΦ 

 

 

{ƭƛƪŀ рΦуΦ tǊǾŀ ǎƻōŀ Ȋŀ ǇǊƛǎǘǳǇ ǳőŜƴƛőƪƻƳ ƻƪǊǳȌŜƴƧǳ ƛƎǊŜ 

 

¦őŜƴƛŎƛ ǎŜ ƳƻƎǳ ǇǊƛŘǊǳȌƛǘƛ ǘŜőŀƧǳ ǳƴƻǑŜƴƧŜƳ ƛǎǇǊŀǾƴƻƎ ƪƻŘŀ na terminalu u uloznoj 

sobi.  YƾŘ ƧŜ ƧŜŘƛƴǎǘǾŜƴ ƛ ǘǊŜōŀƭƛ ōƛ Ǝŀ ŘƻǎǘŀǾƛǘƛ ǳőƛǘŜƭƧƛ ƪƻƧƛ ǎǳ ǾŜŏ ǇǊƛǇǊŜƳƛƭƛ ǘŜőŀƧ ƴŀ ǇƭŀǘŦƻǊƳƛ 

Ȋŀ ǳőƛǘŜƭƧŜΦ bŀƪƻƴ ǇǊƛƧŀǾŜ u ǘŜőŀƧΣ ƴƧŜƎƻǾ ƧŜ ƴŀȊƛǾ ǾƛŘƭƧƛǾ ƴŀ ǾǊƘǳ ǇƻǊǘŀƭŀΣ Ǒǘƻ ǳƪŀȊǳƧŜ da je to 

ǘǊŜƴǳǘƴƻ ƻŘŀōǊŀƴƛ ǘŜőŀƧ όǎƭƛƪŀ рΦфύΦ 
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Slika 5.9 Druga soba s ŘǾŀ ǘŜǊƳƛƴŀƭŀΥ ƧŜŘŀƴ Ȋŀ ǇǊƛŘǊǳȌƛǾŀƴƧŜ ǘŜőŀƧǳ Ǉƻ ǇǊǾƛ Ǉǳǘŀ ƛ ƧŜŘŀƴ 

Ȋŀ ƻŘŀōƛǊ ƳŜŚǳ ǳǇƛǎŀƴƛƳ ǘŜőŀƧŜǾƛƳŀ 

¦őŜƴƛŎƛ ǎŜ Ǉƻǘƛőǳ Řŀ ŘƛȊŀƧƴƛǊŀƧǳ ƛ programiraju ƛƎǊŜ ƪƻƧŜ ǎŜ ōŀǾŜ ƻŘǊŜŚŜƴƛƳ ǇƻǘǊŜōŀƳŀ 

ili problemima  ƛȊ ǎǘǾŀǊƴƻƎ ȌƛǾƻǘŀ όƻǾƛǎƴƻ ƻ ƛȊōƻǊǳ ǳőƛǘŜƭƧŀύΦ Koristi se i pristup αƭƻǿ ŜƴǘǊȅ 

high ceilingέ ƪƻƧƛ ǳőŜƴƛŎƛƳŀ ƻƳƻƎǳŏǳƧŜ Řŀ ȊŀǇƻőƴǳ ǎ ƭŀƪƛƳ ǇǊƻōƭŜƳƛƳŀ te kasnije nastave sa 

ȊŀƘǘƧŜǾƴƛƧƛƳ ȊŀŘŀŎƛƳŀΦ ¦őƛǘŜƭƧƛ ƻǎƳƛǑƭƧŀǾŀƧǳ ƛ ǇǊŜŘǎǘŀǾƭƧŀƧǳ ǎǾƻƧƛƳ ǳőŜƴƛŎƛƳŀ polu-gotove 

(eng. half-baked) ǎŎŜƴŀǊƛƧŜ ǳ ƪƻƧƛƳŀ ƧŜ ǊƧŜǑŜƴƧŜ ŘƧŜƭƻƳƛőƴƻ ǎǇǊŜƳƴƻ, Ǉƻǘƛőǳŏƛ ƛƘ Řŀ ƛȊǾǊǑŜ 

ȊŀŘŀǘŀƪΦ {ǘƻƎŀ ǳőƛǘŜƭƧƛ ƳƻƎǳ ǇǊƛǇǊŜƳƛǘƛ ƳŀƭŜ ƛ ǳǇǊŀǾƭƧƛǾŜ ƳƻŘǳƭŜ ǇƻƳƻŏǳ ǎƻŦǘǾŜǊŀ 

/ƻŘƛƴƎпDƛǊƭǎ ό/пDύ ƪƻƧƛ ƧŜ ǇǊƛƪƭŀŘŀƴ Ȋŀ ǇƻǘǊŜōŜ ƛ ȊƴŀƴƧŜ ƴƧƛƘƻǾƛƘ ǳőŜƴƛƪŀΦ 

{ƭƛƧŜŘŜŏƛ ǇǊƛǎǘǳǇ design thinking, projektni tim je ǇǊƛǇǊŜƳƛƻ ƴŜƪƻƭƛƪƻ ǘŜőŀƧŜǾŀ ƛ ǎŎŜƴŀǊƛƧŀ 

ǳőŜƴƧŀ ƻǎƳƛǑƭƧŜƴƛƘ Řŀ potaknu ǳőŜƴƛƪŜ ǳ ǊƧŜǑŀǾŀƴƧǳ ƻŘǊŜŚŜƴƻƎ ǇǊƻōƭŜƳŀ iz programiranja. 

Trenutno je dostupan нм ǎŎŜƴŀǊƛƧ ǳőŜƴƧŀ koji su bili ǇǊƛƪǳǇƭƧŜƴ ǳ ƛȊǾƧŜǑǘŀƧǳ αKolekcija scenariji 

za uőƛǘŜƭƧŜ temeljeniƘ ƴŀ ǳőŜƴƧǳ programiranja ǇƻƳƻŏǳ ƛƎŀǊŀάΣ te ǇƻƴƻǾƴƻ ǇǊƛƭŀƎƻŚŜƴ 

pristupu design thinking ǎƭƛƧŜŘŜŏƛ ǎǘǊǳƪǘǳǊǳ ǎƻŦǘǾŜǊŀ /пDΦ 

{ŎŜƴŀǊƛƧƛ ƛƳŀƧǳ ǊŀȊƭƛőƛǘŜ ǊŀȊƛƴŜΣ ƻŘ ƻǎƴƻǾƴŜ Řƻ ƴŀǇǊŜŘƴŜ (za sposobnije ǳőŜƴƛƪŜ), a 

dostupni su na engleskom, ǎƭƻǾŜƴǎƪƻƳΣ ǘŀƭƛƧŀƴǎƪƻƳΣ ƘǊǾŀǘǎƪƻƳΣ ōǳƎŀǊǎƪƻƳ ƛ ƎǊőƪƻƳ ƧŜȊƛƪǳΦ 

¦őŜƴƛŎƛ Ȋadatke ƳƻƎǳ ǊƛƧŜǑƛǘƛ ǇƻƧŜŘƛƴŀőƴƻ ƛ ǳ ƳŜŚǳǎƻōƴƻƧ suradnji putem grupne 

ǊŀǎǇǊŀǾŜ ǳ ǳőƛƻƴƛŎƛ ƛƭƛ ǳ ƻƪǊǳȌŜƴƧǳ ƛƎǊe za ǳőŜƴƛƪŜ. Softver nudi prostor za ȊŀƧŜŘƴƛőƪƻ 

ǇǊƻƳƛǑƭƧŀƴƧŜ u kojem ǳőŜƴƛci mogu raspravljati i dijeliti svoje ideje postavljanjem i 

upravljanjem multimedijskim post-it-imaΣ ƪŀƻ Ǒǘƻ ƧŜ ǇǊƛƪŀȊŀƴƻ ƴŀ ǎƭƛŎƛ рΦммΦ {Ǿƛ ǳőŜƴƛŎƛ 

ǳƪƭƧǳőŜƴƛ ǳ ǘŜőŀƧ ƳƻƎǳ ƴŀǇƛǎŀǘƛ ǎǾƻƧ ŘƻǇǊƛƴƻǎ ƪƻƧƛ ƧŜ ǾƛŘƭƧƛǾ ǎǾƛƳŀ ostalim upisanima. 
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{ƭƛƪŀ рΦммΦ tƭƻőŀ Ȋŀ ǊŀȊƳƧŜƴǳ ƛŘŜƧŀ ǳ ǎŎŜƴŀǊƛƧǳ ǳőŜƴƧŀ αYǳǇƴƧŀ ƘǊŀƴŜ Ȋŀ Ǉƛƪƴƛƪά 

 

{ƭƧŜŘŜŏŀ ǎƭƛƪŀ ǇǊƛƪŀȊǳƧŜ panel s izazovimŀ ǳ ƻƪǊǳȌŜƴƧǳ ƛƎǊŜ Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜ ŘŜƳƻ ǘŜőŀƧŀ ƪƻƧƛ ƧŜ 

kreirao ǳőƛǘŜƭƧ u platformi Ȋŀ ǳőƛǘŜƭƧŜ. Brojevi od 0 do 13 predstavlja izazove. Na ovom 

ǇŀƴŜƭǳΣ ƛȊŀȊƻǾ ōǊƻƧ л ǇǊŜŘǎǘŀǾƭƧŀ ƻǇŏŜ ǳǇǳǘŜ koje se trebaju ǇǊƻőƛǘŀǘƛ ƴŀ ǇƻőŜǘƪǳ ƛƎǊŜΣ ŀ 

ƻǘǾŀǊŀƴƧŜ ŏŜ ƻŘǾŜǎǘƛ ǳőŜƴƛƪŜ Řƻ ƻǇŏŜƴƛǘƛƘ uputa o problemima, ƻŘƎƻǾŀǊŀƧǳŏƛ Snap! 

ǇǊŜŘƭƻȌŀƪ ǇƻǇǊŀŏŜƴ ǇƭƻőƻƳ za rasprave. Ostali izazovi, od broja 1 do 13, predstavljaju 

ȊŀŘŀǘƪŜ ƪƻƧŜ ǎǳ ǳőƛǘŜƭƧƛ ǇǊƛǇǊŜƳƛƭƛ ƴŀ ǎǾƻƧƻƧ ǇƭŀǘŦƻǊƳƛΦ 

 

 

{ƭƛƪŀ рΦмнΦ tƭƻőŀ ǎ ƛȊŀȊƻǾƛƳŀ Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜ 
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bŀƪƻƴ Ǒǘƻ ǎŜ ƻŘŀōŜǊŜ ƧŜŘŀƴ ƻŘ ƛȊŀȊƻǾŀΣ detalji ƻ ƴƧŜƳǳ ŏŜ ǎŜ pojaviti na dnu zaslona: 

naziv na lijevoj strani, mini-igra povezana s izazovom u sredini i gumb za pokretanje izazova 

desnoΦ {ƭƛƪŀ рΦмн ǇǊƛƪŀȊǳƧŜ ƴŀȊƛǾ ƛȊŀȊƻǾŀ ƪƻƧƛ ƻŘƎƻǾŀǊŀ ǘŜƳƛ ƪƻƧŀ ǎŜ ǇǊƻǳőŀǾŀΣ ǳ ƻǾƻƳ 

ǎƭǳőŀƧǳ Ϧ¦ǾƧŜǘi". Uz temu izazova, sustav prikazuje 3D mini igru povezanu s njom, na pr. 

ϦtǊƻƴŀŚƛ ǎǾƻƧ ǇǳǘϦΦ 

¦őƛǘŜƭƧƛ ƳƻƎǳ ƻŘƭǳőƛǘƛ ƪƻƧǳ ŏŜ Ƴƛƴƛ-ƛƎǊǳ ƴƧƛƘƻǾƛ ǳőŜƴƛŎƛ ƛƎǊŀǘƛ ǘŜ Ǉƻ ȌŜƭƧƛ odabrati jednu od 

ǇƻǎǘƻƧŜŏƛƘ Ƴƛƴƛ-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 pitanjƛƳŀ ǾƛǑŜǎǘǊǳƪƻƎ ƛȊōƻǊŀΦ 

 

Slika 5.13 Primjer dostupne mini igre - Dice Game 

{Ǿŀƪƛ ƛȊŀȊƻǾ ǳ ƻƪǊǳȌŜƴƧǳ ƛƎǊŜ Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜ ǎǘǊǳƪǘǳǊƛǊŀƴ ƧŜ ƴŀ ǎƭƧŜŘŜŏƛ ƴŀőƛƴΥ ǳǾƻŘƴŀ Ƴƛƴƛ-

ƛƎǊŀ ƪƻƧŀ ƛƭǳǎǘǊƛǊŀ ƪƻƴŎŜǇǘ ƛȊ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀΣ ǎǘǊŀƴƛŎŀ ǎ ǳǇǳǘŀƳŀ Ȋŀ ȊŀŘŀǘŀƪ ƪƻƧƛ ǘǊŜōŀ ǊƛƧŜǑƛǘƛ ǳ 

Snapu!, dva Snap! ƻƪǊǳȌŜƴƧŀ - ƧŜŘƴƻ ǎŜ ƪƻǊƛǎǘƛ Ȋŀ ǊƧŜǑŀǾŀƴƧŜ ȊŀŘŀǘƪŀΣ a drugo za prikaz 

ǊƧŜǑŜƴƧŀ ŀƪǘƛǾƴƻǎǘƛΦ 

Stranica s uputama je u HTML-u (slika 5.14.), oōƛőƴƻ ƻōƻƎŀŏŜƴŀ ǎƭƛƪŀƳŀ ƛƭƛ 

ǾƛŘŜƻȊŀǇƛǎƛƳŀ ƪŀƪƻ ōƛ ǎŜ ǇǊƛƪŀȊŀƻ ƪƻƴǘŜƪǎǘ ƛ ǎǇŜŎƛŦƛőƴƛ ŎƛƭƧ ȊŀŘŀǘƪŀ ǳőŜƴƧŀ ƪƻƧƛ ǘǊŜōŀ ƛǎǇǳƴƛǘƛ ǳ 

Snap!-u. 
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Slika 5.14 Primjer stranice s ǳǇǳǘŀƳŀ ƛȊŀȊƻǾŀ Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜ 

 

Nakon ove stranice s uputama slijedi Snap! ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ Ȋŀ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŜ (slika 14.) s 

ǇǊŜŘƭƻǑƪƻƳ koji je pripremio ǳőƛǘŜƭƧ i koje ǎŀŘǊȌƛ aktivnost za programiranje ili problem koji 

ŏŜ ǳőŜƴƛŎƛ ƛȊǾǊǑƛǘƛ ƛƭƛ ǊƛƧŜǑƛǘƛΦ 

 

 

Slika 3.15. tǊƛƳƧŜǊ ǇǊŜŘƭƻǑƪŀ ǇǊƻƧŜǘŀ ǳ {ƴŀǇ!-u 

 

Drugo Snap! ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ ǎƭǳȌƛǘ ŏŜ Ȋŀ ǇǊƛƪŀȊ ǊƧŜǑŜƴƧŀ ǇǊŜŘƭƻȌŜƴƻƎ ƛȊŀȊƻǾŀΦ aŜŚǳǘƛƳΣ ǎŀƳƻ 

ǳőƛǘŜƭƧ ƳƻȌŜ ŘƻȊǾƻƭƛǘƛ ƘƻŏŜ ƭƛ ǎŜ prikazati ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ ǎ ǊƧŜǑŜƴƧem ili neŏŜΣ Ǒǘƻ ŏŜ ƻvisiti o 

modelu nastavnog procesa koji je odabran. 
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рΦмсΦ tǊƛƳƧŜǊ {ƴŀǇΗ ƻƪǊǳȌŜƴƧŀ ǎ ǊƧŜǑŜƴƧŜƳ 

.ǳŘǳŏƛ Řŀ ǎǾŀƪƛ ǘŜőŀƧ ǳƪƭƧǳőǳƧŜ ǾƛǑŜ ƛȊŀȊƻǾŀΣ ƻǇƛǎŀƴƛ ƪƻǊŀŎƛ ŏŜ ǎŜ ǇƻƴŀǾƭƧŀǘƛ ƻƴƻƭƛƪƻ Ǉǳǘŀ 

koliki je broj ukupnih izazova koje su utvrdili ǳőƛǘŜƭƧƛΦ ¢ƻ ƻƳƻƎǳŏǳƧŜ razlaganje ǎƭƻȌŜƴŜ 

aktivnosti programiranja ǳ ƧŜŘƴƻǎǘŀǾƴŜ ŜƭŜƳŜƴǘŀǊƴŜ ƪƻǊŀƪŜ ƎŘƧŜ ƻŘƎƻǾƻǊ ƛκƛƭƛ ǊƧŜǑŜƴƧŜ Ȋŀ 

ǇǊŜǘƘƻŘƴǳ ŀƪǘƛǾƴƻǎǘ ǇƻǎǘŀƧŜ ǇǊŜŘƭƻȌŀƪ ǳ ƪƻƧŜƳ ǘǊŜōŀ ƛȊǾǊǑƛǘƛ ǎƭƧŜŘŜŏǳ ŀƪǘƛǾƴƻǎǘΦ 

bŀ ƪǊŀƧǳΣ ǘŜőŀƧ ǎŜ ǎŀǎǘƻƧƛ ƻŘ ƻŘǊŜŚŜƴƻƎ ōǊƻƧŀ ƛȊŀȊƻǾŀ ƪƻƧƛ prezentiraju ǳőŜƴƧŜ 

programiranja kao proces koji uƪƭƧǳőǳƧŜ ƪƻƴǘƛƴǳƛǊŀƴǳ ǇƻŘǊǑƪǳ Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜΦ  

bŀƪƻƴ Ǒǘƻ ǳőŜƴƛŎƛ ȊŀǾǊǑŜ ǎǾŜ ƛȊŀȊƻǾŜ ǘŜőŀƧŀΣ ǾǊŀŏŀƧǳ ǎŜ ƴŀ ǇƻőŜǘƴo postavljeni problem iz 

programiranja ƛ ƻŘ ƴƧƛƘ ŏŜ ǎŜ ǘǊŀȌƛǘƛ Řŀ ǎƛƴǘŜǘƛȊƛǊŀƧǳ ƴƻǾŀ ȊƴŀƴƧŀ ƪƻƧŀ ǎǳ ǳǇǊŀǾƻ ǎǘŜƪƭƛΦ bŀ 

ǎŀƳƻƳ ƪǊŀƧǳ ǘŜőŀƧŀΣ ƛƎǊŀőƛ ƳƻƎǳ ǾƛŘƧŜǘƛ ƛ ǎǾŀ ǊƧŜǑŜƴƧŀ ǇǊƻōƭŜƳŀ ƪƻƧŀ ǎǳ ǇǊŜŘƭƻȌƛƭƛ ŘǊǳƎƛ 

ǳőŜƴƛŎƛΦ 

Opisani /пD ǇǊƛǎǘǳǇ ƛ ŀƭŀǘƛ ƻƳƻƎǳŏǳƧǳ ǳőŜƴƛŎƛƳŀ Řŀ ǊŀȊǾƛƧŀƧǳΣ ǇƻōƻƭƧǑŀǾŀƧǳ ƛ ƻƧŀőŀǾŀƧǳ 

ǾƧŜǑǘƛƴŜ programiranja kroz personalizirane aktivnosti ǇƻǳőŀǾŀƴƧŀ, ƪƻƳōƛƴƛǊŀƧǳŏƛ ȊŀōŀǾu sa 

zadacima ǳőŜƴƧŀΦ 
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6. PRIMJERI LEKCIJA ({/9b!wLWL ¦29bW!) 
 

6.1. {ŎŜƴŀǊƛƧƛ ǳőŜƴƧŀ 

¦ ƻƪǾƛǊǳ ǇǊƻƧŜƪǘŀ /ƻŘƛƴƎпDƛǊƭǎ ǊŀȊǾƛƧŜƴŀ ǎǳ нн ǎŎŜƴŀǊƛƧŀ ǳőŜƴƧŀΦ hƴƛ ƻǇƛǎǳƧǳ hibridne 

ŀƪǘƛǾƴƻǎǘƛ ǳőŜƴƧŀ ƪƻƧŜ ǇǊƛƳƧŜƴƧǳƧǳ CODING4GIRLS design thinking pristup i ǳőŜƴƧe temeljeno 

na igrama. Dostupni su na engleskom jeziku, kao i na nacionalnim jezicima projektnih 

partnera - ōǳƎŀǊǎƪƻƳΣ ƘǊǾŀǘǎƪƻƳΣ ƎǊőƪƻƳΣ ǘŀƭƛƧŀƴǎƪƻƳΣ ǇƻǊǘǳƎŀƭǎƪƻƳΣ ǎƭƻǾŜƴǎƪƻƳ ƛ 

turskom. Svi su dostupni na web ǎƧŜŘƛǑǘǳ projekta 

(https://www.coding4girls.eu/results_03.php).  

Pripremljeni scenariji ǳőŜƴƧa ǎŀȌŜǘƻ ǇǊŜŘǎǘŀǾƭƧŀƧǳ ƛƴŦƻǊƳŀŎƛƧŜ ƪƻƧŜ ŏŜ ǇƻƳƻŏƛ ǳőƛǘŜƭƧƛƳŀ 

Řŀ ƛƴǘŜƎǊƛǊŀƧǳ ǇǊŜŘƭƻȌŜƴŜ obrazovne igre i design thinking metodologiju ǳőŜƴƧŀ ǳ ǎǾƻƧu 

nastavnu praksu. Slijede CODING4GIRLS pristup temeljen na dizajnu igara ƛ ǳƪƭƧǳőǳƧǳ 

ƛƴŦƻǊƳŀŎƛƧŜ Ȋŀ ǎǾŀƪǳ ŀƪǘƛǾƴƻǎǘ ǳőŜƴƧŀ ƪƻƧŀ ŏŜ ǎŜ ǎƭǳȌƛǘƛ za razvoj ǾƧŜǑǘƛƴŀ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀ kod 

ŘƧŜǾƻƧőƛŎa ƛ ŘƧŜőŀƪaΦ 5ƻǎǘǳǇƴŜ ǎǳ ǎƭƧŜŘŜŏŜ ƛƴŦƻǊƳŀŎƛƧŜΥ 

ω oǇŏƛ ƻōǊŀȊƻǾƴƛ ŎƛƭƧ Ȋŀ ŀƪǘƛǾƴƻǎǘ ǳőŜƴƧŀ 

ω pƻƧƳƻǾƛ ƻōǳƘǾŀŏŜƴƛ ŀƪǘƛǾƴƻǑŏǳ ǳőŜƴƧŀ 

ω sǇŜŎƛŦƛőƴƛ ƻŘƎƻƧƴƻ-obrazovni ciljevi 

ω oőŜƪƛǾŀƴƛ ƛǎƘƻŘŜ ǳőŜƴƧŀ 

ω oǇƛǎ ƪƻǊŀƪŀ ǇƻǘǊŜōƴƛƘ Ȋŀ ǊŜŀƭƛȊŀŎƛƧǳ /h5LbDпDLw[{ ǇǊƛǎǘǳǇŀ ǳőŜƴƧǳ ǘŜƳŜƭƧŜƴƻƎ ƴŀ 

dizajnu igara 

ω metode ocjenjivanja za vrednovanje usvojenog znanja 

ω pƛǘŀƴƧŀ Ȋŀ ǇƻǘƛŎŀƴƧŜ ŘƛǎƪǳǎƛƧŜ ƳŜŚǳ ǳőŜƴƛŎƛƳŀ ǇǊƛƭƛƪƻƳ ǎǳǊŀŘƴƧŜ ǳ ǊŀȊǊŜŘǳΦ 

¦őƛǘŜƭƧƛ ƳƻƎǳ ƪƻǊƛǎǘƛǘƛ ǎŎŜƴŀǊƛƧŜ ƛ ƛƎǊŜ ǳ ǇǊŜŘƭƻȌŜƴƻƳ ǎƭƛƧŜŘǳ ƛƭƛ ƛƘ ƳƻƎǳ ǎƭƻōƻŘƴƻ birati 

ǇǊŜƳŀ ǎǾƻƧƛƳ ȌŜƭƧŀƳŀ ƛ ǇƻǘǊŜōŀƳŀΦ ¢ŀƪƻŚŜǊ, ǳőƛǘŜƭƧ ƳƻǊŀ ǾƻŘƛǘƛ Ǌŀőǳƴŀ ƻ ǇǊƛƭŀƎƻŘōƛ ƴŜƪƛƘ 

scŜƴŀǊƛƧŀ ǇǊŜƳŀ ȊƴŀƴƧǳ ǳőŜƴƛƪŀ, primjerice ƻ ƴŜƪƛƳ ǇƻƧƳƻǾƛƳŀ ƴŀǳőŜƴƛƳ ƛȊ ƳŀǘŜƳŀǘƛƪŜ kao 

Ǒǘƻ ǎǳ koordinatni sustav, koordinate, negativni brojevi, razlomci i sl. 

Scenariji ǳőŜƴƧa ǇƻƪǊƛǾŀƧǳ ƛ ƎŜƴŜǊƛőƪǳ ŦǳƴƪŎƛƻƴŀƭƴƻǎǘ ǇǊŜŘƭƻȌŜƴŜ obrazovne igre, 

ǳƪƭƧǳőǳƧǳŏƛ ǇǊƻŎese interakcije s korisnikom i generiranje povratnih informacija, kao i opise 

ǎǾƛƘ ŀƪǘƛǾƴƻǎǘƛ ǳőŜƴƧŀ ƪƻƧŜ ŏŜ ǎŜ ƛƳǇƭŜƳŜƴǘƛǊŀǘƛ ǳ ǇǊŜŘƭƻȌŜƴǳ ƛƎǊǳΦ 

https://www.coding4girls.eu/results_03.php
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Pripremljeni scenariji ǳőŜƴƧa slijede od osnovnih s jednim konceptom programiranja do 

naprednijih s ǾƛǑŜ ƪƻƴŎŜǇŀǘŀ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀΦ {ƭƧŜŘŜŏŀ ǘŀōƭƛŎŀ ǇǊŜŘǎǘŀǾƭƧŀ ǇǊŜŘƭƻȌŜƴƛ 

redoslijed aktivnosti. 

Tablica 6.1. tƻǇƛǎ ǎŎŜƴŀǊƛƧŀ ǳőŜƴƧŀ ǊŀȊǾƛƧŜƴƛƘ ǘƛƧŜƪƻƳ ǇǊƻƧŜƪǘŀ /ƻŘƛƴƎпDƛǊls 

h{bh±bL {/9b!wLWL ¦29bW! 

1. 
¦ǾƻŘ ǳ ǎǳőŜƭƧŜ ŀƭŀǘŀ {ƴŀǇΗ 

¦ǇƻȊƴŀǾŀƴƧŜ ǎŀ ǎǳőŜƭƧŜƳ ŀƭŀǘŀ {ƴŀǇΗ za vizualno programiranje  
UL 

2. 

±ǊƛƧŜƳŜ ƧŜ Ȋŀ ƻȌƛǾƭƧŀǾŀƴƧŜ ǾŀǑŜƎ ƻōƧŜƪǘŀ 

tǊƻƴŀƭŀȌŜƴƧŜ ōƭƻƪƻǾŀ ƪƻŘŀ ƛ ƴƧƛƘƻǾƻ ǎǇŀƧŀƴƧŜΣ ǇƻƳƛŎŀƴƧŜ ƻōƧŜƪǘŀΣ 
ƻƳƻƎǳŏŀǾŀƴƧŜ Řŀ ƻōƧŜƪǘ ƴŜǑǘƻ ƪŀȌŜ 

UL 

3. 
Kretanje po pozornici 

Izrada smislenog slijeda blokova 
UL 

4. Mijenjanje kostima i okretanje UL 

5. 
Zvukovi s farme 

5ƻŘŀǾŀƴƧŜΣ ǳǾƻȌŜƴƧŜΣ ǎƴƛƳŀƴƧŜ ƛ ǊŜǇǊƻŘǳŎƛǊŀƴƧŜ ȊǾǳƪŀ 
UL 

6. 

Kameleonov ljetni odmor 

¦ǇƻȊƴŀǾŀƴƧŜ ǎ ŘƻƎŀŚŀƧƛƳŀΣ ƻőƛǘŀǾŀƴƧŜ ōƻƧŜΣ ƭƻƎƛőƪŜ ǾǊƛƧŜŘƴƻǎǘƛΣ 
ǇǊƻǾƧŜǊŀǾŀƴƧŜ ƛ ǊŜŀƎƛǊŀƴƧŜ ƴŀ ŘǾŀ ǊŀȊƭƛőƛǘŀ ǎǘŀƴƧŀ ƛƎǊŜ 

UL 

7. 
tƻƳŀƎŀƴƧŜ ǇǊƛƴŎǳ ƛ ǇǊƛƴŎŜȊƛ ǳ ǇǊƻƴŀƭŀǎƪǳ ƴƧƛƘƻǾƛƘ ȌƛǾƻǘƛƴƧŀ 

YƻǊƛǑǘŜƴƧŜ ǳǾƧŜǘŀΣ ŎǊǘŀƴƧŜ 
UL 

8. 
Crtanje s kredom 

YƻǊƛǑǘŜƴƧŜ ǇŜǘƭƧƛΣ ƻƪǊŜǘŀƴƧŜΣ ǇǊƻƳƧŜƴŀ ǇƻȊŀŘƛƴŜ 
UL 

9. 
{ƪǳǇƭƧŀƴƧŜ ƻǘǇŀŘŀƪŀ ƛ őƛǑŏŜƴƧŜ ǇŀǊƪŀ 

Uvod u varijable, dupliciranje objekata, blokovi koda 
UL 

10. 

IǊŀƴƧŜƴƧŜ Ƴŀőŀƪŀ 

YƻǊƛǑǘŜƴƧŜ ǾŀǊƛƧŀōƭƛ όǳƴǳǘŀǊ ƛ ƛȊǾŀƴ ǇŜǘƭƧƛύΣ ǇŜǘƭƧŜΣ ǎǇŀƧŀƴƧŜ ǎǘǊƛƴƎƻǾŀΣ 
ǎƭǳőŀƧƴƛ ōǊƻƧŜǾƛΣ ƻǇŜǊŀǘƻǊƛΣ ǳƭŀȊƴŜ ǾǊƛƧŜŘƴƻǎǘƛ 

UL 

11. 

tƻƎŀŚŀƴƧŜ ōǊƻƧŀ Ƴŀőŀƪŀ ǳ ǎƪƭƻƴƛǑǘǳ 

YƻǊƛǑǘŜƴƧŜ ǎƭǳőŀƧƴƛƘ ǾǊƛƧŜŘƴƻǎǘƛΣ ǳƴƻǎŀ ǾŀǊƛƧŀōƭƛΣ ǳǾƧŜǘŀΣ operatora 
ǳǎǇƻǊŜŘōŜΣ ōǊƻƧŀőŀ 

UL 

b!tw95bL {/9b!wLWL ¦29bW! 

12. 

Hvatanje zdrave hrane 

YƻǊƛǑǘŜƴƧŜ ǾŀǊƛƧŀōƭƛΣ ǳǾƧŜǘŀΣ ǇŜǘƭƧƛΣ ƪǊŜǘŀƴƧŜ ǳ ǎƳƧŜǊǳΣ ǎƭǳőŀƧƴŜ 
vrijednosti 

UL 

13. Crtanje UNIRI 
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14. tǊƛőŀƴƧŜ ǇǊƛőŀ  SWU 

15. 
¦ƘǾŀǘƛ ƳƛǑŀ 

Petlje, uvjeti, varijable 
UL 

16. 
Kupnja hrane za piknik 

Varijable, uvjeti, operatori 
UL 

17. Operacije SWU 

18. Recikliranje SWU 

19.1 Sviranje klavira 1 SWU 

19.2 Sviranje klavira 2 UNIRI 

20. Test SWU 

21. 

Pojednostavljena igra PACMAN 

YƻǊƛǑǘŜƴƧŜ ƪǊŜǘŀƴƧŀ ƻōƧŜƪǘŀ ǘŜƳŜƭƧŜƴƻ ƴŀ ŘƻƎŀŚŀƧƛƳŀΣ ƻőƛǘŀǾŀƴƧŜ 
ōƻƧŜΣ ƭƻƎƛőƪŜ ǾǊƛƧŜŘƴƻǎǘƛΣ ǇǊƻǾƧŜǊŀǾŀƴƧŜ ƛ ǊŜŀƎƛǊŀƴƧŜ ƴŀ ŘǾŀ ǊŀȊƭƛőƛǘŀ 
stanja igre 

UL 

 

{ǾƛƘ нн ǎŎŜƴŀǊƛƧŀ Ȋŀ ǳőŜƴƧŜ ǎǳ ǳƪƭƧǳőŜƴƛ u Prilog 1. U Prilogu 2 dani su kodovi za sve igre 

ǳƪƭƧǳőŜƴŜ ǳ Řƛƻ ǎ ƧŀǾƴƻ ŘƻǎǘǳǇƴƛƳ igarama ǳ ƻƪǊǳȌŜƴƧǳ /ƻŘƛƴƎпDƛǊƭǎΦ 

 

6.2. tǊƛƳƧŜǊƛ ƪƻǊƛǑǘŜƴƧŀ ƻƪǊǳȌŜƴƧŀ Ȋŀ ƛƎǊŜ ǊŀȊǾƛƧŜƴƻƎ ǳ ƻƪǾƛǊǳ ǇǊƻƧŜƪǘŀ 

Coding4Girls 

hƪǊǳȌŜƴƧŜ ƛƎǊŜ Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜ je obrazovna video igra zasnovana na Unityju i dostupna na 

Windows i Mac OS X platformama. bŀƪƻƴ Ǒǘƻ ȊŀǇƻőƴŜ ƛƎǊŀǘƛ igru, korisniku se prvo na 4 

sekunde ǇǊƛƪŀȌŜ uvodna scena s europskom izjavomo odricanju odgovornosti i logotipovi 

Erasmus+ i projekta. 

LƎǊŀő ƴŀƪƻƴ ǘƻƎŀ ŘƻƭŀȊƛ ǳ ǾŜƭƛƪǳ ǇǊŀȊƴǳ ǎƻōǳ ƪƻƧŀ ǎŜ ȊƻǾŜ ǇǊŜŘǾƻǊƧŜΣ ƪƻƴǘǊƻƭƛǊŀ ƴŜǾƛŘƭƧƛǾog 

avatar i promatra svijet igre iz perspektive prvog lica. Konzola je postavljena u sredini 

ǇǊƻǎǘƻǊƛƧŜΣ Ǒǘƻ ƻƳƻƎǳŏǳƧŜ ƪƻǊƛǎƴƛƪǳ Řŀ ǎŜ ǇǊƛƧŀǾƛ ƴŀ /пD ǇƻǎƭǳȌƛǘŜƭƧ ǇƻƳƻŏǳ ǎǾƻƧƛƘ podataka 

ƛƭƛ ǎǘǾŀǊŀƴƧŜƳ ƴƻǾƻƎ ǊŀőǳƴŀΦ bŀƪƻƴ Ǒǘƻ ǎŜ ǇǊƛƧŀǾƛΣ ǾǊŀǘŀ ǎŜ ƻǘǾŀǊŀƧǳ ƛ ƛƎǊŀő ƳƻȌŜ ƴŀǎǘŀǾƛǘƛ ǳ 

drugu soōǳ ƎŘƧŜ ǎŜ ƳƻȌŜ ǇǊŜǘǇƭŀǘƛǘƛ ƴŀ ƴƻǾƛ ǘŜőŀƧ ƛƭƛ ǇǊƛǎǘǳǇƛǘƛ ǘŜőŀƧǳ ƪƻƧƛ ƧŜ ǾŜŏ ŀƪǘƛǾƛǊŀƴΦ 

bŀƪƻƴ ƻŘŀōƛǊŀ ȌŜƭƧŜƴƻƎ ǘŜőŀƧŀΣ ƪƻǊƛǎƴƛƪ ŏŜ ǇǊƻŏƛ ƪǊƻȊ ƭŜōŘŜŏƛ portal kako bi nastavio s igrom i 

ƻǘƪǊƛƻ ǘƻőŀƴ ǎŀŘǊȌŀƧ ƻŘŀōǊŀƴƻƎ ǘŜőŀƧŀΦ 
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¢ŜőŀƧ ǎŜ ŦƻǊƳƛǊŀ kao kolekcija ǇƻǾŜȊŀƴƛƘ ƛȊŀȊƻǾŀ ƪƻŘƛǊŀƴƧŀ ǇƻƳƻŏǳ {ƴŀǇΗΣ ǎǾŀƪi je 

dopunjen mini-igricom. Idealno bi bilo da svaki izazov ilustrira jedan aspekt ili korak lekcije 

ƪƻƧǳ ǘǊŜōŀ ƴŀǳőƛǘƛ ƴŀ ǘŜőŀƧǳΦ 

Prema zadanim postavkama, C4G je definirao neke osnovne koncepte kodiranja koji su 

ilustrirani mini-igrom: petlje, uvjete, varijable, ƴŀǊŜŘōŜΣ ǇŀǊŀƭŜƭƛȊŀƳΣ ƻǇŜǊŀǘƻǊŜΣ ŘƻƎŀŚŀƧŜΦ 

hǎƛƳ ǘƻƎŀΣ ǳőƛǘŜƭƧƛ ǘŀƪƻŚŜǊ ƳƻƎǳ ƻŘƭǳőƛǘƛ ȊŀƳƛƧŜƴƛǘƛ Ƴƛƴƛ-igru ƪǾƛȊƻƳ ǎ ǾƛǑŜǎǘǊǳƪƛƳ ƛȊōƻǊƻƳ 

pitanja ili ƴŜ ǳƪƭƧǳőƛǘƛ ƴƛǑǘŀ ƻŘ ǘƻƎŀΣ ƻǎǘŀǾƭƧŀƧǳŏƛ ǎŀƳƻ {ƴŀǇΗ ǾƧŜȌōŜ ǳ ƛȊŀȊƻǾƛƳŀΦ 

 

Slika 6.1. Kategorije dostupnih mini-igara 

 

{Ǿŀƪƛ ƛȊŀȊƻǾ ǳƪƭƧǳőǳƧŜ ȊŀŘŀǘƪŜ ƪƻŘƛǊŀƴƧŀ ƪƻƧŜ ǘǊŜōŀ ǊƛƧŜǑƛǘƛ ǳ {ƴŀǇǳΗ ƛ ƳƻȌŜ ǎŜ ǇƻǾŜȊŀǘƛ ǎ 

mini-ƛƎǊƻƳ ǇǊƛƪŀȊŀƴƻƳ ƴŀ Ǉƭƻőƛ ǎ ƛȊŀȊƻǾƛƳŀ όǎƭƛƪŀ сΦнύΦ Integracija mini-ƛƎǊŜ ǳ ǎǇŜŎƛŦƛőƴƛ 

izazov ƛƭǳǎǘǊƛǊŀ ƪƻƴŎŜǇǘ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀ ǳ ǾŜȊƛ ȊŀŘŀǘƪŀ ƪƻƧƛ ǎǳ ƻǎƳƛǎƭƛƭƛ ǳőƛǘŜƭƧƛ ƴƻ ǘƻ ƴƛƧŜ 

ƻōŀǾŜȊƴƻΦ ¢ƻ Ȋƴŀőƛ Řŀ ǳőƛǘŜƭƧ ƳƻȌŜ ƻŘƭǳőƛǘƛ ǳƪƭƧǳőƛǘƛ ƛƭƛ ƴŜ Ƴƛƴƛ-ƛƎǊǳ Ȋŀ ǎǾƻƧŜ ǳőŜƴƛƪŜ ǳ 

ƛȊŀȊƻǾǳ ƛ ƪƻƧǳ Ƴƛƴƛ ƛƎǊǳ ƛƎǊŀǘƛΣ ƻŘŀōƛǊǳŏƛ ƛƘ ǎ ǇƻǇƛǎŀ ǇƻǎǘƻƧŜŏƛƘ Ƴƛƴƛ ƛƎŀǊŀΦ 

Treba razmotriti potrebu povezivanja mini-ƛƎǊŜ ǎ ƛȊŀȊƻǾƻƳΣ ǘŜ ƧŜ ǳƪƭƧǳőƛǘƛ ǳƪƻƭƛƪƻ ƻƴŀ 

donosi dodanu vrijednost u smislu razumijevanja, provjere koncepta, vizualizacije mehanike 

ƛ ōƻƭƧŜƎ ǳƪƭƧǳőƛǾŀƴƧŀ ƛ ƳƻǘƛǾƛǊŀƴƧŀ ǳőŜƴƛƪŀ ƴŀ ƴƧƛƘƻǾƻƳ Ǉǳǘǳ ǳőŜƴƧŀΦ 
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Slika 6.2. Panel s izazovima 

¢ǊŜƴǳǘƴƻ ǇƻǎǘƻƧƛ мм ǊŀȊƭƛőƛǘƛƘ Ƴƛƴƛ-igara, u rasponu od Match3 igre do kviza s pitanjima 

ǾƛǑŜǎǘǊǳƪƻƎ izbora. 

 

Slika 6.3 Mini-ƛƎǊŜ ŘƻǎǘǳǇƴŜ ƴŀ ǇƭŀǘŦƻǊƳƛ ǳőƛǘŜƭƧŀ 

YŀŘ ƪƻǊƛǎƴƛƪ ǳŚŜ ǳ ƛȊŀȊƻǾ ǇƻǾŜȊŀƴ ǎ Ƴƛƴƛ ƛƎǊƻƳΣ ōƛǘ ŏŜ ǘŜƭŜǇƻǊǘƛǊŀƴ ƴŀ mjesto na kojem se 

mini-ƛƎǊŀ ƻŘǾƛƧŀΦ tƻǎǘƻƧƛ ƳƴƻƎƻ ǊŀȊƭƛőƛǘƛƘ ƭƻƪŀŎƛƧŀ Ȋŀ Ƴƛƴƛ-ƛƎǊŜ Σ ƻŘ ǇƧŜǑőŀƴƛƘ ǇƭŀȌŀ Řƻ ǎƴƧŜȌƴƛƘ 

planina. 
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Slika 6.4 Primjer mjesta povezanog s jednom mini igrom 

aŜŚǳ ŘƻǎǘǳǇƴƛƳ Ƴƛƴƛ-igrama su: Snake game, Match3 game, Dice game, Inventory 

game, Find your path game, Stepping game, Sound game, Puzzle game, Pattern matching 

game i ƪǾƛȊ ǎ ǇƛǘŀƴƧƛƳŀ ǾƛǑŜǎǘǊǳƪƻƎ ƛȊōƻǊŀΦ 

Svaka mini-igra ima svoj zadatak koji treba savladati, a raspon dostupnih mini-igara 

ǇƻƪǊƛǾŀ ǊŀȊƭƛőƛǘŜ ŘƻōƴŜ ǎƪǳǇƛƴŜ ǳőŜƴƛƪŀ ƛκƛƭƛ ǘŜƳŜ ƛȊ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŀ ƪƻƧŜ ǎŜ ǇǊŜŘŀƧǳ ƴŀ 

ǘŜőŀƧŜǾƛƳŀΦ 

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

ƛ ƛƎǊŀő ǘǊŜōŀ ǎƭƛƧŜŘƛǘƛ ŘǊǾŜƴƛ Ȋƴŀƪ ǎǘǊŜƭƛŎŜ Řƻ ŎǊǾŜƴƻƎ ƪǊǳƎŀ Řŀ ȊŀǇƻőƴŜ ŀƪǘƛǾƴƻǎǘΦ ό{ƭƛƪŀ сΦрΦύ 

 

 

Slika 6.5. Primjer mjesta povezanog s igrom Snake 
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Igra (slika 6.6.) ǎŜ ƻŘǾƛƧŀ ǳ ǾƻŘƛΦ ½ƳƛƧƻƳ ǎŜ ǳǇǊŀǾƭƧŀ ǇƻƳƻŏǳ п ǘƛǇƪŜ ǎŀ ǎǘǊŜƭƛŎŀƳŀ ƴŀ 

ǘƛǇƪƻǾƴƛŎƛ ƛ ǇƻƪǳǑŀǾŀ ǇǊŜȌƛǾƧŜǘƛ Ǒǘƻ ƧŜ ŘǳȌŜ ƳƻƎǳŏŜΦ ½ƳƛƧŀ ǎŜ ǇƻǾŜŏŀǾŀ ƧŜŘǳŏƛ ƧŀǊƪƻ ȊŜƭŜƴŜ 

ǘƻőƪƛŎŜΣ ŀƭƛ ƳƻȌŜ ǳƳǊƛƧŜǘƛ ŀƪƻ uhvati svoj ǊŜǇΣ ǳŘŀǊƛ ƻ Ǌǳō Ȋŀǎƭƻƴŀ ƛƭƛ ǇƻƧŜŘŜ ŎǊǾŜƴǳ ǘƻőƪicu. 

SǾŀƪŀ ǇƻƧŜŘŜƴŀ ȊŜƭŜƴŀ ǘƻőƪica pridodaje po jedan bod rezultatu ƛƎǊŀőŀ. 

 

Slika 6.6. Igra Snake 

hǾŀ ƧŜŘƴƻǎǘŀǾƴŀ Ƴƛƴƛ ƛƎǊŀ ŘƻōǊƻ ƛƭǳǎǘǊƛǊŀ ƴŜƪƻƭƛƪƻ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƛƘ ƪƻƴŎŜǇŀǘŀ ƪŀƻ Ǒǘƻ ǎǳ 

ǇŜǘƭƧŜΣ ǇƻƪǊŜǘƛΣ ƳƛƧŜƴƧŀƴƧŜ ƎǊŀŦƛƪŜ ƛ ǎƭƛőƴƻΦ 

Drugi primjer je igra Match3. hŘǾƛƧŀ ǎŜ ǳ ǎƴƧŜȌƴƻƳΣ ōǊŘƻǾƛǘƻƳ ǇƻŘǊǳőƧǳ ƪƻƧƛƳ ƛƎǊŀőƛ 

mogu slobodno lutati. 

 

Slika 6.7. Primjer mjesta povezanog s igrom Match3 
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Mini-igra Match3 ǘŜƳŜƭƧƛ ǎŜ ƴŀ ǘƛǇƛőƴƻƧ ŀƪǘƛǾƴƻǎǘƛ Match3 ƎŘƧŜ ƳƻǊŀǘŜ ǇƻǾǳŏƛ ƛ ƛǎǇǳǎǘƛǘƛ 

susjedne kvadrate kako biste nestali ukoliko formiraju ǎƪǳǇƛƴǳ ƻŘ ǘǊƛ ƛƭƛ ǾƛǑŜ ǇƭƻőƛŎŀ iste 

vrste. 

. 

 

Slika 6.8. Mini igra Match3  

 

Dice game όƛƎǊŀ ƪƻŎƪƛŎŀύ ƻŘǾƛƧŀ ǎŜ ǳ ƳǊŀőƴƻƧ ǑǳƳƛΦ LƴǘŜǊŀƪǘƛǾƴƛ Řƛƻ Ƴƛƴƛ-igre nalazi se u 

ƴŀǇǳǑǘŜƴƻƧ ƪŀōƛƴƛΣ ƴŀ ǎǘƻƭƛŎƛ ǇǊŜƪƻ Ǉǳǘŀ ǾǊŀǘŀΦ ¢ƻ ƧŜ ŘǊǾŜƴŀ Ǉƭƻőŀ ƴŀ ƪƻƧƻƧ ǎǳ н ƪƻŎƪŜΦ 

L ƛƎǊŀő ƛ sama igra putem umjetne inteligencije bi trebali redom baciti kockice, a onaj s 

ƴŀƧǾŜŏƛƳ ȊōǊƻƧŜƳ ŘǾƛƧŜ ƪƻŎƪŜ ǇƻōƧŜŚǳƧŜ ǳ tom krugu. 

 

Slika 6.9. Mini igra Dice game 
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Igra Inventory game ƻŘǾƛƧŀ ǎŜ ƴŀ ǇƻƭƧƛƳŀΣ ǇƻƪǊŀƧ ƳŀƭŜ ǑǳƳŜΦ hƪƻƭƻ ǇƭǳǘŀƧǳ ǑŀǊŜƴŜ ƪǳƎƭŜ 

ƛ ƛƎǊŀő ƛƘ ƳƻǊŀ ǎŀƪǳǇƛǘƛΣ ǇǊŜƳŀ ǳǇǳǘŀƳŀ ƪƻƧŜ Ƴǳ ƧŜ ǳőƛǘŜƭƧ Řŀƻ ƴŀ ŘǊǾŜƴƻƳ ȊƴŀƪǳΦ  

 

 

Slika 6.10. Mini igra Inventory game 

 

Igra Stepping game ƻŘǾƛƧŀ ǎŜ ƴŀ ƧŜŘƴƻƧ ǇƭŀȌƛ ƴŀ ƻǘƻƪǳΣ ǳ Ȋŀƭŀǎƪǳ ǎǳƴŎŀΦ LƎǊŀő ƳƻǊŀ 

ƻŘƎƻǾƻǊƛǘƛ ƴŀ ǇƛǘŀƴƧŜ ƴŀǇƛǎŀƴƻ ƴŀ ǾŜƭƛƪƻƧ ǎǘƛƧŜƴƛ ǳ ǎǊŜŘƛǑǘǳ ǇƭŀȌŜ ǘŀƪƻ Ǒǘƻ ŏŜ stati na slovo s 

ƛǎǇƛǎƻƳ ǘƻőƴƻƎ ƻŘƎƻǾƻǊŀΦ 

YŀŘ ƛƎǊŀő ǎǘŀƴŜ ƴŀ ƧŜŘŀƴ ƻŘ ƪŀƳŜƴŀ sa ǎƭƻǾƻƳ ƪƻƧŜ ǘǾƻǊƛ ƻŘƎƻǾƻǊΣ ǎƭƻǾƻ ŏŜ ōƛǘƛ 

ƻȊƴŀőŜƴƻ ȊŜƭŜƴƻƳ ōƻƧƻƳ ƛ ǇƻƧŀǾƛǘ ŏŜ ǎŜ ƴŀ ŘǊǳƎƻƧ ǾŜƭƛƪƻƧ ǎǘƛƧŜƴƛ ǇƻǊŜŘ ƻƴŜ ƴŀ ƪƻƧƻƧ ƧŜ 

ƴŀǇƛǎŀƴƻ ǇƛǘŀƴƧŜΦ !ƪƻ ƪƻǊƛǎƴƛƪ ǎǘŀƴŜ ƴŀ ǇƻƎǊŜǑŀƴ ƪŀƳŜƴΣ ōƛǘ ŏŜ ƻȊƴŀőŜƴ ŎǊǾŜƴƻƳ ōƻƧƻƳ ƛ 

ƳƻǊŀǘ ŏŜ ǇƻƴƻǾƴƻ ȊŀǇƻőŜǘƛ ǎ ispisom odgovora. 
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Slika 6.11. Mini igra Stepping game 

 

YǾƛȊ ǎ ǇƛǘŀƴƧƛƳŀ ǾƛǑŜǎǘǊǳƪƻƎ ƛȊōƻǊŀ ǇƻǎǘŀǾƭƧŜƴ ƧŜ ǳ ǇƻƭƧǳ ispod ƭƛǘƛŎŜΣ ŀ ƛƎǊŀőƛ ƳƻƎǳ 

slobodno lutati ǇǊƛƧŜ ƴŜƎƻ Ǒǘƻ ȊŀǇƻőnu ovu mini-igru. 

tƛǘŀƴƧŀ ǎŜ ǇƻƧŀǾƭƧǳƧǳ ƴŀ ǾǊƘǳ ƭƛǘƛŎŜΣ ŀ ǎǾŀƪƻ ǇƻƭƧŜ ǎŀŘǊȌƛ őŜǘƛǊƛ ƳƻƎǳŏŀ ƻŘƎƻǾƻǊŀΣ koja 

mogu biti i sa slikama. 

Lƪƻƴŀ ƳŜŘŀƭƧŜ ǇǊŜŘǎǘŀǾƭƧŀ ǘǊŜƴǳǘƴƛ ǊŜȊǳƭǘŀǘ ǳőŜƴƛƪŀ ƴŀ ǘŜƳŜƭƧǳ ǘƻőƴƛƘ ƻŘƎƻǾƻǊŀ i 

ƻǎǘǾŀǊŜƴƻƎ ǾǊŜƳŜƴŀ όǳƪƭƧǳőŜƴ ƧŜ sat koji odbrojava sekunde do zŀǾǊǑŜǘƪŀ ƻǾƻƎ zadatka). 

DǳƳō ǎŀ ǎǘǊŜƭƛŎƻƳ ƴŀ Řƴǳ ƻƳƻƎǳŏǳƧŜ Řŀ se ǇǊƛƧŜŚŜ ƴŀ ǎƭƧŜŘŜŏŜ ǇƛǘŀƴƧŜΦ 

 

 

Slika 6.12Φ YǾƛȊ ǎ ǇƛǘŀƴƧƛƳŀ ǾƛǑŜǎǘǊǳƪƻƎ ƛȊōƻǊŀ 
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Mini-igra Puzzle ǎŜ ƻŘǾƛƧŀ ǳ ǎǘƧŜƴƻǾƛǘƻƳ ǇƻŘǊǳőƧǳ ƪŀǊǘŜΦ /ƛƭƧ ƧŜ ǇǊƻƴŀŏƛ ǊŀǑǘǊƪŀƴŜ ǇƭƻőŜ 

ƴŀ ǘƻƳ ǇƻŘǊǳőƧǳ ƛ ǊƛƧŜǑƛǘƛ ȊŀƎƻƴŜǘƪŜ ǎǘǾŀǊŀƴƧŜƳ ŎǊǘŜ ƪƻƧŀ ȊŀǇƻőƛƴƧŜ ƻŘ ōƛƧŜƭƻƎ ƪǊǳƎŀ ǇƭƻőŜ 

koja ide do crvenog kvadrata. 

 

 

Slika 6.13. tƭƻőŀ ǎ Ƴƛƴƛ ƛƎǊƻƳ Puzzle 

 

Igra Pattern matching game (podudaranja uzoraka) odvija se na obalama rijeke. Kutije s 

ōǊƻƧŜǾƛƳŀ ƛǎǇƛǎŀƴƛƳŀ ƴŀ ōƻƪǳ ǇƻőŜǘ ŏŜ Ǉƭǳǘŀǘƛ ǊƛƧŜƪƻƳ ǇǊŜƳŀ ƳƻǊǳΦ /ƛƭƧ ƛƎǊŜ ƧŜ Řŀ ƛƘ ƛƎǊŀő 

ǇƻƪǳǇƛ ƪŀƪƻ ōƛ ŘƻǾǊǑƛƻ ƻŘǊŜŚŜƴǳ ƳŀǘŜƳŀǘƛőƪǳ ƻǇŜǊŀŎƛƧǳΦ 

5ǊǳƎƛƳ ǊƛƧŜőƛƳŀΣ ƛƎǊŀőƛ ǘǊŜōŀƧǳ ƪƻǊƛǎǘƛǘƛ ōǊƻƧŜǾŜ ƛ ŘƻǎǘǳǇƴŜ ƻǇŜǊŀŎƛƧŜ ƪŀƪƻ ōƛ ŘƻǑƭƛ Řƻ 

definiranog broja zapisanog na plavom stolu. 

Brojevi se generiraju ƴŀǎǳƳƛőƴƻΣ ŀƭƛ ƴŀ ƴŀőƛƴ ƪƻƧƛ ƻǎƛƎǳǊŀǾŀ Řŀ ǳǾƛƧŜƪ ǇƻǎǘƻƧƛ ƳƻƎǳŏŀ 

kombinacija za postizanje ciljnog broja. 

5ƻǎǘǳǇƴŜ ƻǇŜǊŀŎƛƧŜ ƻǾƛǎŜ ƻ ǳőƛǘŜƭƧǳ ƛ ƳƻƎǳ ōƛǘƛ ǎƭƧŜŘŜŏŜΥ 

ω osnovne operacije (+, -, *, /) 

ω napredne operacije (potencije, drugi korijen, modulo) 

ω Trigonometrija (cos, sin, tan) 

ω Boolean (AND, OR, XOR). 

 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

63 

 
 

 

Slika 6.14. Mini igra Pattern matching 

WƻǑ ƧŜŘŀƴ ǇǊƛƳƧŜǊ Ƴƛƴƛ-igre je sound game ƪƻƧŀ ȊŀƘǘƛƧŜǾŀ Ǉǳƴƻ ǇŀȌƴƧŜ ƛƎǊŀőŀ kako bi 

uspio ǳ ǎǾƻƳ ȊŀŘŀǘƪǳΦ hŘǾƛƧŀ ǎŜ ǳ ǘǊƻǇǎƪƻƧ ǑǳƳƛ ƛ ƛƎǊŀő ǘǊŜōŀ ǇǊƻƴŀŏƛ ǇŜǘ ǊŀȊōŀŎŀƴƛƘ Ǉƭƻőŀ ƛ 

Ȋŀ ǎǾŀƪǳ ƻŘ ƴƧƛƘ ǊƛƧŜǑƛǘƛ ȊŀƎƻƴŜǘƪǳ ƴŀ ǘŜƳŜƭƧǳ ȊǾǳƪƻǾŀ ƪƻƧƛ ǎŜ ƳƻƎǳ őǳǘƛ ǳ ŘȌǳƴƎƭƛΦ 

 

Slika 6.15Φ tƭƻőŀ ǎ ƛƎǊƻƳ Sound game 

 

{Ǿŀƪƛ ǎǘǳǇŀŎ ǇƭƻőŜ ǇǊŜŘǎǘŀǾƭƧŀ ƧŜŘŀƴ ȊǾǳƪΣ ŀ ǎǾŀƪƛ ǊŜŘŀƪ ǘƻƴ ȊǾǳƪŀΦ DǳƳōƛ ƴŀ ǾǊƘǳ ǎƭǳȌŜ 

za visoke tonove, a gumbi na dnu za niske. YŀŘ ǎŜ ƪƻǊƛǎƴƛƪ ƴŀƭŀȊƛ ǳ ōƭƛȊƛƴƛ ǇƭƻőŜΣ ǊŜǇǊƻŘǳŎƛǊŀǘ 

ŏŜ ǎŜ ƪƻƳōƛƴŀŎƛƧŀ о ƳƻƎǳŏŀ ȊǾǳƪŀ όƧŜŘŀƴ ǇƻȊƛǾ ǇǘƛŎŜ ǎ ƴƛǎƪƛƳ ǘƻƴƻƳΣ ƧŜŘŀƴ ǇƻȊƛǾ ǇǘƛŎŜ ǎŀ 

ǎǊŜŘƴƧƛƳ ǘƻƴƻƳ ƛ ƧŜŘŀƴ ǇƻȊƛǾ ǇǘƛŎŜ ǎ ǾƛǎƻƪƛƳ ǘƻƴƻƳύΦ YƻƳōƛƴŀŎƛƧŀ ǇǘƛőƧƛƘ ǇƻȊƛǾŀ ǇƻƴŀǾƭƧŀ ǎŜ 

u petlji, a svako ponavljanje odvojeno je od ostalih ǘƛǑƛƴƻƳ ǳ ǘǊŀƧŀƴƧǳ  od 3 sekunde. 
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LƎǊŀő ŏŜ ƳƻǊŀǘƛ ƻōǊŀǘƛǘƛ ǾŜƭƛƪǳ ǇƻȊƻǊƴƻǎǘ ƴŀ ǊŜŘƻǎƭƛƧŜŘ ƪƻƧƛƳ ǎŜ izvode pozivi ptica i u 

ǎƪƭŀŘǳ ǎ ǘƛƳ ǊŜǇǊƻŘǳŎƛǊŀǘƛ Ǝŀ ƴŀ ǇƭƻőƛΦ 

bŀ ǇǊƛƳƧŜǊΣ ƴŀ ǇǊǾƻƧ Ǉƭƻőƛ όǎƭƛƪŀ сΦмсΦύ kƻǊƛǎƴƛƪ ƳƻȌŜ ǇǊǾƻ őǳǘƛ ǇƻȊƛǾ ǎ ƴƛǎƪƛƳ ǘƻƴƻƳΣ ŀ 

ȊŀǘƛƳ ǇƻȊƛǾ ǎ ǾƛǎƻƪƛƳ ǘƻƴƻƳΦ ¢ƻőŀƴ ƧŜ ƻŘƎƻǾƻǊ ǎǘƻƎŀ ǇǊƛǘƛǎƴǳǘƛ ŘƻƴƧƛ ƎǳƳō ƴŀ ƭƛƧŜǾƻƧ ǎǘǊŀƴƛ 

ǇƭƻőŜ ƛ zatim gornji gumb na desnoj strani. 

  

{ƭƛƪŀ сΦмсΦ hŘƎƻǾƻǊ ǳőŜƴƛƪŀ ǇǊƛƪŀȊŀƴ ƴŀ Ǉƭƻőƛ ǳ ƛƎǊƛ Sound game 

5ŀ ōƛ ƻŘŀōǊŀƻ ƻŘǊŜŚŜƴƛ ƎǳƳōΣ ƪƻǊƛǎƴƛƪ ƧŜŘƴƻǎǘŀǾƴƻ ƳƻǊŀ ǳǎƳƧŜǊƛǘƛ ǇƻƪŀȊƛǾŀő ƳƛǑŀ ƴŀ 

ƴƧŜƎŀ ƛ ƎǳƳō ŏŜ ōƛǘƛ ƻȊƴŀőŜƴ ȌǳǘƻƳ ōƻƧƻƳΦ !ƪƻ ƧŜ ǇǊƛǘƛǎƴǳǘŀ ǘƛǇƪŀ ƛǎǇǊŀǾƴŀΣ ǘŀŘŀ ŏŜ ƛȊƎƭŜŘŀǘƛ 

ȊŜƭŜƴƻΣ ǳ ǎǳǇǊƻǘƴƻƳ ŏŜ ƛȊƎƭŜŘŀǘƛ ŎǊƴƻΦ 

Coding4Girls oƪǊǳȌŜƴƧŜ igre za ǳőŜƴƛƪe ƳƻƎǳ ƪƻǊƛǎǘƛǘƛ ǎǾƛ ǳőŜƴƛŎƛΣ ǳƎƭŀǾƴƻƳ ǳ Řƻōƛ ƻŘ мл 

do 15 godina, a cilj mu je potaknuti ravnopravno sudjelovanje u aktivnostima kodiranja 

ǳƴǳǘŀǊ ƛ ƛȊǾŀƴ ǳőƛƻƴƛŎŜΦ tǊƛƪŀȊǳƧŜ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪŜ ƪƻƴŎŜǇǘŜ ƪǊƻȊ о5 ǾƛǊǘǳŀƭƴƻ ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ ƪƻƧŜ 

ǳőŜƴƛŎƛ ƳƻƎǳ ƛǎǘǊŀȌƛǾŀǘƛΣ Ƴƛƴƛ-ƛƎǊŜ ƪƻƧŜ ŘŜƳƻƴǎǘǊƛǊŀƧǳ ƪƻƴŎŜǇǘŜΣ ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ Ȋŀ ǊŀȊƳƧŜƴǳ ƛŘŜƧŀ 

ƳŜŚǳ ǳőŜƴƛŎƛƳŀ ǳ razredu i ȊŀƧŜŘƴƛőƪƻ ǘǊŀȌŜƴƧŜ ǊƧŜǑŜƴƧa, pregled ƛ ƳŜŚǳǎƻōƴǳ ǳǎǇƻǊŜŘōǳ 

ǊƧŜǑŜƴƧŀ ŘǊǳƎƛƘ ǳőŜƴƛƪŀ i usporedbu vlastitih ǊƧŜǑŜƴƧŀ ǎ ƻƴƛƳ ƪƻƧŜ ƧŜ ǇǊŜŘǎǘŀǾƛƻ ǳőƛǘŜƭƧΦ 

.ǳŘǳŏƛ ǊŀȊǾƻƧ ƛ ǇƻōƻƭƧǑŀƴƧŜ /пD ǎƻŦǘǾŜǊŀ ǳƪƭƧǳőƛǘƛ ŏŜ ǇǊƻǑƛǊƛǾŀƴƧŜ ǇǳǘŜƳ dodavanja novih 

mini-ƛƎŀǊŀ ƪƻƧŜ ŏŜ ƛƭǳǎǘǊƛǊŀǘƛ dodatne koncepte programiranjaΣ Ǒǘƻ ŏŜ ōƛǘƛ ƳƻƎǳŏŜ ǳőƛƴƛǘƛ ǎ 

obzirom na modularnu prirodu obrazovne ƛƎǊŜ /пD ƛ ƴŀőƛƴ ƴŀ ƪƻƧƛ ƧŜ ŘƛȊŀƧƴƛǊŀƴŀ ǳ ¦ƴƛǘȅƧǳ. 
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PRILOG 1. S/9b!wLWL ¦29bW! 

 

h{bh±bL {/9b!wLWL ¦29bW! 

{ŎŜƴŀǊƛƧ ǳőŜƴƧŀ м ς ¦ǾƻŘ ǳ ǎǳőŜƭƧŜ ŀƭŀǘŀ {ƴŀǇΗ 

 

Naziv scenarija  ¦ǾƻŘ ǳ ǎǳőŜƭƧŜ ŀƭŀǘŀ {ƴŀǇΗ  

Potrebno predznanje 
iz programiranja 

/  

LǎƘƻŘƛ ǳőŜƴƧŀ 
 
 

Koncepti programiranja: 

¶ objekti i pozadine u ǾƛȊǳŀƭƴƻƳ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƻƳ ƻƪǊǳȌŜƴƧǳ {ƴŀǇΗ 

LǎƘƻŘƛ ǳőŜƴƧŀΥ 

¶ ¦őŜƴƛƪ ŏŜ Ƴƻŏƛ ŘƻŘŀǘƛ ƴƻǾƛ ƻōƧŜƪǘ 

¶ ¦őŜƴƛƪ ŏŜ Ƴƻŏƛ ŘƻŘŀǘƛ ƪƻǎǘƛƳŜ ƛ ǳǊŜŘƛǘƛ ƛƘ 

¶ ¦őŜƴƛƪ ŏŜ Ƴƻŏƛ ŎŜƴǘǊƛǊŀǘƛ ƻōƧŜƪǘΣ ƪŀƪƻ ōƛ ǊƻǘŀŎƛƧŀ ǊŀŘƛƭŀ ƴŀ 
ƛǎǇǊŀǾŀƴ ƴŀőƛƴ 

¶ ¦őŜƴƛƪ ŏŜ Ƴƻŏƛ ŘƻŘŀǘƛ ǊŀȊƭƛőƛǘŜ ǇƻȊŀŘƛƴŜ ƴŀ pozornicu i 
ǳǊŜŚƛǾŀǘƛ ƛƘ 

Cilj, zadaci i kratki 
opis aktivnosti 
 

¦őŜƴƛƪ ŘƻŘŀƧŜ ƴƻǾŜ ƻōƧŜƪǘŜΣ ŘƻŘŀƧŜ ƪƻǎǘƛƳŜ ƻōƧŜƪǘƛƳŀΣ ǳǊŜŚǳƧŜ 
ƪƻǎǘƛƳŜ ǘŜ ƛƘ ōǊƛǑŜΦ ¦őŜƴƛƪ ǎǘǾŀǊŀ ƴƻǾŜ ǇƻȊŀŘƛƴŜ ƴŀ ǇƻȊƻǊƴƛŎƛΣ 
ǳǊŜŚǳƧŜ ƧǳΣ ǘŜ ƴŜȌŜƭƧŜƴŜ ōǊƛǑŜΦ 
Cilj:  5ƻ ƪǊŀƧŀ ǎŀǘŀ ǳőŜƴƛŎƛ ŏŜ ƴŀŎǊǘŀǘƛ ǎǾƻƧ ƻƳƛƭƧŜƴƛ ƻōƧŜƪǘ ƛ ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ 
ǳ ƪƻƧŜƳ ȌƛǾƛΣ ǎǘǾŀǊƴƻ ƛƭƛ ƛƳŀƎƛƴŀǊƴƻΣ ƪŀƪƻ ōƛ Ǝŀ ƳƻƎƭƛ ƪƻǊƛǎǘƛǘƛ ǳ ƛƎǊƛŎƛΦ 
Yŀƪƻ ōƛ ŀƪǘƛǾƴƻǎǘ ōƛƭŀ ƳƻǘƛǾƛǊŀƧǳŏŀ Ȋŀ ǎǾŜ ǳőŜƴƛƪŜΣ ŎǊǘŜȌ ƻōƧŜƪǘŀ 
mora biti prikladan za ciljanu skupinu. 

Trajanje 45 minuta 

Strategija i metode 
ǳőŜƴƧŀ ƛ ǇƻǳőŀǾŀƴƧŀ 

Demonstracija 
Samostalni rad 

hōƭƛŎƛ ǇƻǳőŀǾŀƴƧŀ 
 
 

Frontalni rad 
Individualni rad 

Razrada aktivnosti 
 

5ƻ ƪǊŀƧŀ ǎŀǘŀ ǳőŜƴƛŎƛ ŏŜ ƴŀŎǊǘŀǘƛ ǎǾƻƧ ƻƳƛƭƧŜƴƛ ƻōƧŜƪǘ ƛ ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ ǳ 
ƪƻƧŜƳ ȌƛǾƛΣ ǎǘǾŀǊƴƻ ƛƭƛ ƛƳŀƎƛƴŀǊƴƻΣ ƪŀƪƻ ōƛ Ǝŀ ƳƻƎƭƛ koristiti u igrici. 
 
[Korak 1] 
¦őŜƴƛŎƛƳŀ ƧŜ ǇƻǘǊŜōƴƻ ƴŀǾŜǎǘƛ ǿŜō ǎǘǊŀƴƛŎǳ ƴŀ ƪƻƧƻƧ ƳƻƎǳ ǇǊƻƴŀŏƛ 
program Snap! (https://snap.berkeley.edu/ύΦ tƻƪŀȊǳƧǳ ǎŜ ǊŀȊƭƛőƛǘƛ 
ŘƛƧŜƭƻǾƛ ǎǳőŜƭƧŀΥ ƻŘƧŜƭƧŀƪ ǎ ōƭƻƪƻǾƛƳŀΣ ƻŘƧŜƭƧŀƪ u kojem mogu 
sastavljati skripte, mijenjati kostime, dodavati zvukove, pozornicu sa 
objektima, listu objekata. 

https://snap.berkeley.edu/
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[KORAK 2] 
aƻȌŜǘŜ ƪǊŜƛǊŀǘƛ ƴƻǾƛ ƻōƧŜƪǘ ƪƭƛƪƻƳ ƴŀ ƧŜŘŀƴ ƻŘ ǎƭƧŜŘŜŏŀ ǘǊƛ ƎǳƳōŀΥ 

 
 
tƻƪǳǑŀǘ ŏŜǘŜ ƴŀŎǊǘŀǘƛ ƴƻǾƛ ƻōƧŜƪǘΣ ǎǘƻƎŀ ŀƪƻ ƪƭƛƪƴŜǘŜ ƴŀ ƪƛǎǘΣ ƻǘǾƻǊƛǘ 
ŏŜ ǾŀƳ ǎŜ ǇǊƻȊƻǊ ǳ ƪƻƧŜƳ ƳƻȌŜǘŜ ƴŀŎǊǘŀǘƛ ǎǾƻƧ ƻōƧŜƪǘ ƴŀ ǎƭƛőŀƴ 
ƴŀőƛƴ ƪŀƻ ƛ ǳ tŀƛƴǘ-u.  
 
½ŀŘŀǘŀƪ Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜΥ bŀŎǊǘŀƧǘŜ ǎǾƻƧ ǇǊǾƛ ƻōƧŜƪǘΦ LƳŀǘŜ мл ƳƛƴǳǘŀΦ 
bŀƪƻƴ Ǒǘƻ ƴŀŎǊǘŀǘŜ ƴŀǾŜŘŜƴƛ ƻōƧŜkt, trebali biste se uvjeriti da je 
ŎŜƴǘŀǊ ǊƻǘŀŎƛƧŜ ƻōƧŜƪǘŀ ƻƴŀƪŀǾ ƪŀƪŀǾ ȌŜƭƛǘŜ Řŀ ōǳŘŜΦ Yŀƪƻ ōƛǎǘŜ ǘƻ 
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ǳőƛƴƛƭƛ ƪƻǊƛǎǘƛǘŜ . 
½ŀŘŀǘŀƪ Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜΥ /ŜƴǘǊƛǊŀƧǘŜ ǎǾƻƧ ƻōƧŜƪǘΦ 
 
[KORAK 3] 
 
Kako biste uredili svoj objekt, odaberite karticu Kostimi koja je 
vidljiva ǎŀƳƻ ƪŀŘŀ ƧŜ ƻōƧŜƪǘ ƻȊƴŀőŜƴΦ 5ŜǎƴƻƳ ǘƛǇƪƻƳ ƳƛǑŀ ƪƭƛƪƴƛǘŜ 
ƴŀ ȌŜƭƧŜƴƛ ƪƻǎǘƛƳ ƛ ƻŘŀōŜǊƛǘŜ ǳǊŜŘƛΦ ¢ŀƪƻŚŜǊΣ ǳ ƛǎǘƻƳ ƛȊōƻǊƴƛƪǳ 
ƳƻȌŜǘŜ ŘǳǇƭƛŎƛǊŀǘƛ ƪƻǎǘƛƳ ƛƭƛ Ǝŀ ƛȊōǊƛǎŀǘƛΦ 
 

 
 
[KORAK 4] 
 
5ŀ ōƛǎǘŜ ǳƳŜǘƴǳƭƛ ǾŜŏ ǇƻǎǘƻƧŜŏƛ ƪƻǎǘƛƳΣ ƪƭƛƪƴƛǘŜ ƴŀ ƛƪƻƴǳ ƴŀ ƪƻƧƻƧ ƧŜ 
nacrtaƴ ƪƻƳŀŘƛŏ ǇŀǇƛǊŀ ƛ ƻŘŀōŜǊƛǘŜ YƻǎǘƛƳƛΧ 

 
 
hǾŀ ƻǇŎƛƧŀ ŏŜ ǎŜ ǇǊƛƪŀȊŀǘƛ ǘŜƪ ƪŀŘŀ ƧŜ ǾŀǑ ƻōƧŜƪǘ ƻȊƴŀőŜƴ ƴŀ 
pozornici (sceni). 
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½ŀŘŀŎƛ Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜΥ ƻŘŀōŜǊƛǘŜ ƪƻǎǘƛƳ ƛ ŘƻŘŀƧǘŜ Ǝŀ ƻōƧŜƪǘǳ 
 
 
 
[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: 

 
 
½ŀŘŀǘŀƪ Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜΥ bŀŎǊǘŀƧǘŜ ȌŜƭƧŜƴǳ ǇƻȊŀŘƛƴǳΦ 
½ŀŘŀǘŀƪ Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜΥ tǊŜǘǊŀȌƛǘŜ ǇƻǎǘƻƧŜŏŜ ǇƻȊŀŘƛƴŜ ƛ ŘƻŘŀƧǘŜ ƧŜŘƴǳ 
tako da ju uvezete, tako da imate dvije. 
½ŀŘŀǘŀƪ Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜΥ tǊƻƴŀŚƛǘŜ ƴŀőƛƴ ƴŀ ƪƻƧƛ ŏŜǘŜ ǳǊŜŘƛǘƛ ǎǾƻƧǳ 
ǇƻȊŀŘƛƴǳΦ tǊƻƴŀŚƛǘŜ ƴŀőƛƴ ōǊƛǎŀƴƧŀ ǇƻȊŀŘƛƴŜ ǘŀƪƻ Řŀ ƻǎǘŀƴŜ ǎŀƳƻ 
jedna. 
 
Refleksija i evaluacija: 
Jesu li ǳőŜƴƛŎƛ ǳǎǇƛƧŜƭƛ ƴŀŎǊǘŀǘƛ ǎǾƻƧ ƻōƧŜƪǘ ƛ ƻƪǊǳȌŜƴƧŜ ǳ ƪƻƧŜƳ ȌƛǾƛΚ 
WŜǎǳ ƭƛ ƛƳŀƭƛ ǇǊƻōƭŜƳŀΚ Yŀƪƻ ǎǳ ƛƘ ǊƛƧŜǑƛƭƛΚ 

Alati i materijali za 
ǳőƛǘŜƭƧŜ 
 

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

Alati i materijali za 
ǳőŜƴƛƪŜ 
 

/   

 
 

  

https://snap.berkeley.edu/
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{ŎŜƴŀǊƛƧ ǳőŜƴƧŀ н ς ±ǊƛƧŜƳŜ ƧŜ Ȋŀ ƻȌƛǾƭƧŀǾŀƴƧŜ ǾŀǑŜƎ ƻōƧŜƪǘŀ 

 

Naziv scenarija  ±ǊƛƧŜƳŜ ƧŜ Ȋŀ ƻȌƛǾƭƧŀǾŀƴƧŜ ǾŀǑŜƎ ƻōƧŜƪǘŀ 

Potrebno predznanje 
iz programiranja 

/  

LǎƘƻŘƛ ǳőŜƴƧŀ 
 
 

Koncepti programiranja:  

¶ slijed 

¶ objekt (sprite) 
LǎƘƻŘƛ ǳőŜƴƧŀΥ 

¶ ǳőŜƴƛƪ ŏŜ Ƴƻŏƛ ǇǊƻƴŀŏƛ ƻŘƎƻǾŀǊŀƧǳŏŜ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪŜ ōƭƻƪƻǾŜ ƛ 
povezati ih u niz 

¶ ǳőŜƴƛƪ ŏŜ Ƴƻŏƛ ǇƻƳƛŎŀǘƛ ƻōƧŜƪǘ 

¶ ǳőŜƴƛƪ ŏŜ Ƴƻŏƛ ƻƳƻƎǳŏƛǘƛ Řŀ ƻōƧŜƪǘ ƴŜǑǘƻ ƪŀȌŜ 

Cilj, zadaci i kratki 
opis aktivnosti 
 

¦őŜƴƛƪ ƻǘƪǊƛǾŀ ƎŘƧŜ ǎǳ ǇƻƘǊŀƴƧŜƴƛ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪƛ ōƭƻƪƻǾƛ ƛ ƪŀƪƻ ǇǊƻƴŀŏƛ 
ƻŘƎƻǾŀǊŀƧǳŏŜ ǇǊƻƎǊŀƳǎƪŜ ōƭƻƪƻǾŜΣ ƪƻƧŜ ǎǳ ƪŀǘŜƎƻǊƛƧŜ ōƭƻƪƻǾŀ ƛ ƪŀƪƻ 
se blokovi povezuju u niz. 

Trajanje 45 minuta 

Strategija i metode 
ǳőŜƴƧŀ ƛ ǇƻǳőŀǾŀƴƧŀ 

Demonstracija 
Samostalni rad 

hōƭƛŎƛ ǇƻǳőŀǾŀƴƧŀ Frontalni rad 
Individualni rad 

Razrada aktivnosti 
 

¦őŜƴƛŎƛƳŀ ǎŜ ǇǊŜȊŜƴǘƛǊŀ ǇǊƻōƭŜƳΥ hƳƻƎǳŏƛǘ ŏŜǘŜ Řŀ ǎŜ ǾŀǑ ƭƛƪ 
ǇƻƳŀƪƴŜ ƛ ƴŜǑǘƻ ƪŀȌŜ ǘƛƧŜƪƻƳ ƻǾƻƎ ǎŀǘŀΦ ¦őŜƴƛŎƛƳŀ ǎŜ ƳƻȌŜ 
ǇƻƪŀȊŀǘƛ ǇǊƛƳƧŜǊ ǇǊƻƎǊŀƳŀ ƪƻƧƛ ŏŜ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀǘƛ ƴŀ ƻǾƻƳ ǎŀǘǳΦ  
 
[Korak 1] 
Najprije pogledajmo gdje se nalaze programski blokovi koji su Vam 
ŘƻǎǘǳǇƴƛ Ȋŀ ƪƻǊƛǑǘŜƴƧŜΦ DŘƧŜ ǎŜ ƻƴƛ ƴŀƭŀȊŜΚ 
bŀ ƭƛƧŜǾƻƧ ǎǘǊŀƴƛ ƳƻȌŜǘŜ ǇǊƻƴŀŏƛ ǊŀȊƭƛőƛǘŜ ƪŀǘŜƎƻǊƛƧŜ ōƭƻƪƻǾŀΥ 
Kretanje, Izgled, Zvuk, Olovka, Upravljanje, Osjetila, Operatori i 

±ŀǊƛƧŀōƭŜΦ bŀƧǇǊƛƧŜ ŏŜƳƻ ƪƻǊƛǎǘƛǘƛ  blokove. 
½ŀŘŀǘŀƪ Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜΥ bŀƧǇǊƛƧŜ ǇǊƻƴŀŚƛǘŜ ōƭƻƪΣ ŀ ȊŀǘƛƳ ŘǾŀǇǳǘ ƪƭƛƪƴƛǘŜ 
ƴŀ ƴƧŜƎŀΦ ~ǘƻ ǎŜ ŘƻƎƻŘƛƭƻΚ 
 
[Korak 2] 
5ŀ ōƛǎǘŜ ȊŀǇƻőŜƭƛ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀǘƛΣ ǘǊŜōŀǘŜ ǇƻǾǳŏƛ ƛ ƛǎǇǳǎǘƛǘƛ 

 blokove u kartici Skripte. 
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5ǾƻǎǘǊǳƪƛƳ ƪƭƛƪƻƳ ƴŀ ōƭƻƪ ǳ ƪŀǊǘƛŎƛ {ƪǊƛǇǘŜ ƻƳƻƎǳŏǳƧŜǘŜ ƛȊǾǊǑŀǾŀƴƧŜ 
koda. 
 
[Korak 3] 
Programi u Snap!-ǳ ǳƻōƛőŀƧŜƴƻ ǎŜ ǇƻƪǊŜŏǳ ƪƭƛƪƻƳ ƴŀ ȊŜƭŜƴǳ 
zastavicu. 
 
½ŀŘŀǘŀƪ Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜΥ YƭƛƪƻƳ ƴŀ ǊŀȊƭƛőƛǘŜ ƪŀǘŜƎƻǊƛƧŜ ōƭƻƪƻǾŀ ǇƻƪǳǑŀƧǘŜ 
ǇǊƻƴŀŏƛ ōƭƻƪ ƪƻƧƛ ƻƳƻƎǳŏǳƧŜ ǇƻƪǊŜǘŀƴƧŜ ǇǊƻƎǊŀƳŀ ŀƪƻ ǎŜ ƪƭƛƪƴŜ 
zelena zastavica. 
 
wƧŜǑŜƴƧŜΥ 

 
 
!ƪƻ ȌŜƭƛǘŜ Řŀ ǇǊƻƎǊŀƳ Ǌadi u ispravnom slijedu koraka, blokovi 
moraju biti povezani kao kod slagalica (puzzle).  
Na primjer ovako: 

 
 
{ŀŘŀ ŏŜ ǎŜΣ ǎǾŀƪƛ Ǉǳǘ ƪŀŘŀ ƪƭƛƪƴŜǘŜ ƴŀ ȊŜƭŜƴǳ ȊŀǎǘŀǾƛŎǳΣ ƻōƧŜƪǘ 
ǇƻƳŀƪƴǳǘƛ Ȋŀ мл ƪƻǊŀƪŀΣ ǎŀƳƻ ǎ ŘǊǳƎƻƎ ǇƻƭƻȌŀƧŀ ƴŀ ǎƭƛŎƛΦ 
 
[Korak 4] 
Ako se u blokǳ ƴŀƭŀȊƛ ōƛƧŜƭƛ ǇǊƻǎǘƻǊΣ ǘƻ Ȋƴŀőƛ Řŀ ƳƻȌŜǘŜ ǇǊƻƳƛƧŜƴƛǘƛ 
brojeve ili slova koji su tamo upisani. 
½ŀŘŀǘŀƪ Ȋŀ ǳőŜƴƛƪŜΥ hƳƻƎǳŏƛǘŜ Řŀ ǎŜ ǾŀǑ ƭƛƪ ǇƻƳƛőŜ Ȋŀ ол ƪƻǊŀƪŀ 
odjednom, a umjesto samo 10. 
































































































































































































































































































