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Vredgovor

Ova publikacija dio je obrazovnoga materijala koji je nastao u okviru projekta Erasmus+ GLAT — Games
for Learning Algoritmic Thinking.

Cilj je projekta ukljucivanje kodiranja i algoritamskoga razmisljanja u poucavanje razlicitih predmeta u
razrednoj nastavi te poticanje kreativnosti, logickoga razmisljanja i vjestina rjeSavanja problema kod
ucenika mladega uzrasta na zabavan i atraktivan nacin putem obrazovnih strategija u¢enja pomocu
igara. Jedna od glavnih aktivnosti projekta bila je organiziranje edukacije za uditelje razredne nastave
u obliku mjesovitoga e-tecaja.

Ova publikacija predstavlja silabus edukacije osmisljene tijekom projekta GLAT. Naglasak je na
radionicama koje se odrzavaju u ucionici, a popracene su online nastavom, odnosno samostalnim
radom polaznika uz mentoriranje od strane voditelja edukacije.

U prvome dijelu silabusa navedene su opce informacije o edukaciji GLAT koje uklju¢uju glavne ciljeve
edukacije, o¢ekivane ishode ucenija, ciljnu skupina polaznika i potrebna predznanja. Navedeno je i kako
su tijekom edukacije predvidene tri dvodnevne radionice u ukupnom trajanju od 48 skolskih sati (po
45 minuta) te koriStenje sustava za upravljanje u¢enjem Moodle za online dio nastave.

U drugome dijelu publikacije navedeni su rasporedi za sve tri radionice:
1. radionica — Ucenje pomocu igara (GBL) i aktivnosti bez ra¢unala
2. radionica — Problemsko uéenje (PBL), mrezni kvizovi i logicki zadaci
3. radionica — Igre i alati za ucenje programiranja.

U rasporedima se radionica za svaku od predvidenih tema navodi razrada ishoda ucenja i sadrzaji koji
se obraduju (uz minijature slajdova prezentacija za koriStenje uz predavanja), nacini evaluacije
polaznika te zadaci za samostalan rad polaznika nakon radionica (online dio nastave).

Na kraju, u tre¢em dijelu publikacije, kao prilozi su dodani predlosci nastali za potrebe edukacije GLAT.

Silabus edukacije predstavlja uvod u ostale sadrzZaje izradene tijekom projekta GLAT: prezentacije za
koriStenje tijekom radionica, prirucnik Vodic za ucitelje, scenarije uenja i poucavanja koje su pripremili
polaznici edukacije i koji sluze kao primjeri dobre prakse te GLAT Moodle e-tecaj dostupan za koriStenje
nakon prijave u sustav za u¢enje MoD ili za preuzimanje i postavljanje na vlastiti sustav Moodle.

Valja naglasiti kako edukacija GLAT nije namijenjena za samostalno ucenje, ve¢ je polaznicima
potrebno mentoriranje. Stoga ¢e ovi materijali biti korisni obrazovnim institucijama i pojedinim
edukatorima koji Zele pokrenuti vlastite tecajeve ili kolegije na osnovu prijedloga silabusa i materijala
nastalih u okviru projekta. S obzirom na to da su svi rezultati projekta GLAT dostupni ne samo na
hrvatskom ve¢ i na engleskom jeziku te pod licencom koja dozvoljava njihovo slobodno dijeljenje,
mijenjanje i preradivanje, smatramo da e predstavljati korisnu polaznu tocku koju ¢e iskusni edukatori
znati iskoristiti i na odgovarajuci nacin prilagoditi buduéim polaznicima u svojim zemljama.

Uz cijeli projektni tim koji je aktivno sudjelovao u pripremi publikacija GLAT i svih ostalih rezultata,
izradi silabusa doprinijeli su i uCitelji razredne nastave iz Hrvatske, polaznici edukacije GLAT. Svojim
sudjelovanjem, marljivim radom i sugestijama pruzili su nezamjenjivu pomo¢ te im i ovim putem
zahvaljujemo.

Urednici
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1. Glavni ciljevi GLAT edukacije

2.

Polaznici ¢e se upoznati s razli¢itim inovativnim metodama izvodenja nastave uz upotrebu IKT,
posebice obrazovnim strategijama ucenja pomocu igara (eng. Game Based Learning - GBL),
problemskim ucenjem (eng. Problem Based Learning - PBL), istraZivacki usmjerenom nastavom
(eng. Inquiry Based Learning - IBL), grupnim radom.

Polaznici ¢e se upoznati s mogucénostima koristenja digitalnih obrazovnih igara u razlicitim
nastavnim predmetima kako bi razvijali algoritamsko i racunalno razmisljanje, kreativnost i
vjestine rjeSavanja problema kod svojih uéenika.

ucitelj opisuje inovativne ideje za provodenje aktivnosti ucenja i poucavanja pomocu
suvremenih nastavnih metoda uz koristenje odgovarajucih digitalnih sadrzaja i alata, a sve u
svrhu provodenja aktivnosti za poticanje algoritamskog razmisljanja.

Ciljna skupina polaznika

Fokus grupa od 15-20 ucitelja razredne nastave

3. Potrebna predznanja

Osnovne vjestine koristenja IKT
Nije potrebno imati predznanje iz programiranja

4. Trajanje tecaja

Do 8 mjeseci:

1. radionica — 16 sati i do 2 mjeseca za izradu prvog zadatka
2. radionica — 16 sati i do 2 mjeseca za izradu drugog zadatka
3. radionica — 16 sati i do 4 mjeseca za izradu treceg, zavrSnog zadatka

5. Ishodi uc¢enja

Polaznici ¢e modi:

opisati principe u¢enja pomocu igara (GBL)

e primijeniti obrazovne igre u razli¢itim nastavnim predmetima

e  koristiti digitalne alate za izradu sadrZaja aktivnosti bez ra¢unala (npr. posteri, radni listici,...)

e izraditi scenarije ufenja i poucavanja s razradom inovativnih ideja za izvodenje aktivnosti s
igrama bez upotrebe racunala

e opisati principe problemskog ucenja (PBL)

e koristiti digitalne alate u procesu problemskog ucenja

e prepoznati metodologiju igranja uloga u obrazovnim igrama

e odabrati i izraditi kvizove i logicke zadatke za razvoj algoritamskog razmisljanja u razli¢itim
predmetima

e  koristiti digitalne alate za izradu online kvizova i logickih zadataka

e izraditi scenarije ucenja i poucavanja s razradom inovativnih ideja za izvodenje aktivnosti koje
uklju€uju online kvizove i logicke zadatke

e opisati principe istrazivacki usmjerene nastave (IBL)

e opisati osnovne koncepte programiranja

e koristiti jednostavne alate temeljene na igrama za ucenje programiranja
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6. Strategije ucenja
e MjeSoviti model e-ucenja kojim se kombinira izvodenje edukacije na tradicionalan nacin u
ucionici i metode za online poucavanje (asinkrona isporuka sadrzZaja za ucenje, vodeni dizajn,
forumi za rasprave).
e Metodama tijekom radionica u ucionici poticu se individualne i grupne aktivnosti te rasprave
za sve polaznike (pored prezentacija i demonstracija).

7. Okolina za ucenje
e Za potrebe edukacije je izraden e-tecaj u sustavu Moodle.
e U e-tecaju su dostupni svi materijali za ucenje koji je koriste na radionicama, kao i ostale
informacije i materijali potrebni za realizaciju edukacije.

8. Evaluacija
e Svi scenariji u¢enja bit ¢e pregledani te ¢e ih nakon dorade prema uputama mentora
polaznici implementirati u radu sa svojim ucenicima.
e Zadovoljstvo sudionika edukacijom ispitat ¢e se upitnikom i/ili intervjuima.
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1. radionica — Ucenje pomocu igara (GBL) i aktivnosti bez racunala

Raspored

1. dan

Uvod u 1. radionicu
Trajanje: 1 sat (45 minuta)

Uvodna prezentacija: Uvod u edukaciju, svrha i glavni ciljevi edukacije, pojam algoritamskog
razmisljanja

Upoznavanje: Predstavljanje polaznika

Uvod i upis u e-tecaj u sustavu za u¢enje Moodle

1. tema: Ucenje pomocu igara (GBL)

Trajanje: 3 sata (135 minuta)

Predavanje: Igre u edukaciji

Grupni rad: Analiziranje obrazovnih igara i pripremanje , paketa za u¢enje”

Predavanje: Integracija igara u proces uc¢enja i poucavanja

Demonstracija: Primjeri jednostavnih igara za razli¢ite nastavne predmete
Grupni rad: Analiziranje dostupnih obrazovnih igara

2. tema: GBL s aktivnostima bez racunala

Trajanje: 1 sat (45 minuta)

Predavanje: Sto su aktivnosti bez racunala i kako ih koristiti u u¢ionici

Demonstracija: Primjeri aktivnosti bez racunala za razli¢ite nastavne predmete, uvodne aktivnosti za
ucenje algoritama i programiranja (npr. algoritmi iz stvarnog Zivota, nalazenje skrivenih
rijeci, pogadanje brojeva, kretanje kroz labirint,...)

Grupni rad: Rasprava o primjerima aktivnosti bez racunala

3. tema: Koristenje alata Weba 2.0 za pripremu materijala za aktivnosti bez racunala
Trajanje: 3 sata (135 minuta)

Prezentacija: Prednosti koristenja alata Weba 2.0 za aktivnosti bez racunala

Grupni rad: Analiziranje primjera i resursa
Demonstracija: Izrada materijala za aktivnosti bez racunala alatima Weba 2.0 (Canva, Sketchpad)
Individualni rad: Izrada materijala za aktivnosti bez ra¢unala alatima Weba 2.0

Grupni rad: Osmisljavanje primjera aktivnosti bez racunala za razli¢ite predmete
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2.dan

4. tema: Osmisljavanje scenarija u¢enja i poucavanja
Trajanje: 2 sata (90 minuta)

Predavanje: Sto su scenariji u€enja i pou¢avanja i kako ih dizajnirati
Demonstracija: Primjeri scenarija u pisanom obrascu (s igrama i aktivnostima bez rac¢unala)
Grupni rad: Izrada scenarija koristenjem pisanog obrasca

5. tema: lzrada scenarija uc€enja i poucavanja grafickim alatom

Trajanje: 2 sata (90 minuta)

Prezentacija: Vizualizacija scenarija u€enja alatom LePlanner

Demonstracija: Primjeri scenarija ucenja koji ukljucuju igre u grafickom obliku
Individualni rad: Istrazivanje alata LePlanner

Grupni rad: Osmisljavanje scenarija uenja i poucavanja s igrama bez ra¢unala

6. tema: Osmisljavanje scenarija ucenja i pou€avanja s aktivnostima bez racunala
Trajanje: 3 sata (135 minuta)

Individualni rad: Osmisljavanje scenarija u€enja i poucavanja s aktivnostima bez ra¢unala u pisanom
obrascu i u grafickoj formi pomocu LePlannera (izrada 1. verzije 1. scenarija)
Grupni rad: Rasprava o osmisljenim scenarijima

Zakljucak 1. radionice
Trajanje: 1 sat (45 minuta)
Aktivnost za sve polaznike: Refleksija i evaluacija

Zavrsne napomene: Opis aktivnosti koje slijede (izrada 1. scenarija ucenja i poucavanja s aktivnostima
bez racunala)
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Prezentacija: Uvod u 1. radionicu

=. (Gomes for Learning
o Algorithmic ThinKing

Sufinancirano wodstvima
programa Europske unia
Erasmuse

1. radionica: Ucenje pomocu igara
(GBL) i aktivnosti bez radunala

Uvod u 1. radionicu

Sadrzaj

~ « Glavni ciljevi radionica

* Pojmovi: algoritamsko razmisljanje, ratunalno razmisljanje i
rje$avanje problema

= Kratko medusobno predstavljanje sudionika radionice

* Uvod i upis na e-kolegij "Games for Learning Algorithmic
Thinking" u MoD LMS-u

Racunalno i algoritamsko razmisljanje

= Ra¢unalno razmisljanje temeljni je pristup kojim se razvija
'sposobnost rjesavanja problema i programiranja

* Algoritamsko razmisljanje je jedan od koncepata ratunalnog

zmisljanja vazan za oblikovanje problema:

- Predslavlja nacin dolaienja da rjeienja jasnn definiranim koracima koje je

. Preﬂlodno se problem anahzura pri cemu se Ioglckl promislja, korlstl se
kao ostal

racunalnog razmisljanja

Silabus radionica

« Tri radionice:
* 1. radionica: Uéenje uz pomo¢ igara (GBL) i aktivnosti bez
uporabe racunala (unplugged aktivnosti)
* 2. radionica: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci
* 3. radionica: Igre i alati za programiranje

iilicenca

~* Nata3a Hoi¢-Bofi¢, Sveucili3te u Rijeci, Odjel za informatiku
 hatasah@inf.uniri.hr

7 =~ Oval Je objavljen pod sljedecom i
C j k ijalno-Dijeli pod istim
% - uvjetima 4.0 medunarodna.

Imenovanje je potrebno izvriiti na sljedeci nacin:

Projekt GLAT, https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-

rojects/eplus-project-details/#project/2017-1-HR01-KA201-035362

o G |
Svrha radionica o A |

[ ]
= Poticanje uklju¢ivanja elemenata programiranja i algoritamskog
razmisljanja u poucavanje razli¢itih predmeta u nizim razredima
osnovne Skole na zabavan i atraktivan nacin
Naglasak je na koritenju obrazovnih strategija u¢enja uz pomo¢
igara koje ce kod ugenika potaknuti kreativnost, logi¢ko
razmisljanje i vjestine rjesavanja problema
= Krajnji cilj: pobolj$anje stavova uéenika prema programiranju i
razvoj algoritamskog naéina razmisljanja kod uéenika mlade dobi
Sto ¢e dugoroéno doprinijeti povecanju i njihova interesa za
odabir buduéih zanimanja iz STEM i IKT podrudja

s

oy are E:

; o 4 Hm
Algoritamsko razmisljanje
]|
-+ Potie preciznost i sustavnost, a prikladno je ne samo za probleme
koji se rjesavaju pomocu racunala nego i za primjenu u drugim
podruéjima i svakodnevnome Zivotu
Kod uéenika se stvaranjem algontama i digitalnih uradaka:

jaju i poticu k di kao vaine
generﬁike kompetencije
* Daju se vrijedna znanja koja se mogu ugraditi u buduci profesionalni Zivot
"Unplugged” aktivnosti za simuliranje algoritama bez uporabe
racunala kroz igre i zagonetke

* Racunalne igre

1. radionica— Modul 1

éenje uz pomoc igara (GBL) i aktivnosti bez uporabe
Cunala (unplugged aktivnosti)
E lShodi:

i principe [ ja uz pomoc ih igara
(eng Game Based Leraning — GBL)
* koristiti Web 2.0 alate za krexran]e sadrula potrebnlh za

uz pomoé igara
-aktivnosti)
* izraditi scenarije ucenja koji ¢e ukljuiti nastavne aktivnosti za 3
ucenje uz pomo¢ didaktickih igara , I

* primijeniti izradene scenarije ucenja u razlicitim predmetima
Ine nastave

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Predstavljanje sudionika radionice

=. Gomes for Learning
B Mlgorithmic  Thinking

Upis na e-kolegij

Individualna aktivnost

Pitanja .
] |

Predstavljanje sudionika radionice

= Ukratko se predstavite.
J

Jﬁm Vas je motiviralo da se ukljucite u
GLAT edukaciju?

« Sto ocekujete od radionica?

LMS Moodle e-kolegij
« https://mod.srce.hr/course/view.php?id=284 <] |

oo A =“- (bames £or Learning
i =11 Mgorithmic Thinking

| -
(Gomes for Lgarning
1 |

a Klgorithmic Thinking

1

Zapocnimo s radom...
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1. radionica — Ucenje pomocu igara (GBL) i aktivnosti bez racunala

1. tema: Ucenje pomocu igara (GBL)

Ocekivani ishodi ucenja
® Prepoznati psiholoske i kognitivne aspekte ucenja pomocu igara

e Identificirati vaznost koristenja digitalnih obrazovnih igara u nastavi
® Pronadi, evaluirati i odabrati odgovarajuce igre i ukljuciti ih u proces ucenja i poucavanja

Metode i pristupi poucavanju

Prezentacija i demonstracija
Diskusija

Individualna aktivnost
Suradnicka grupna aktivnost
Suradnicko vrednovanje

Izvori nastavnih materijala

e Portal izobrazevalnih iger: http://hrast.pef.uni-lj.si/igre (14.6.2019.)
e Portal SEGAN: http://seriousgamesnet.eu (14.6.2019.)

Trajanje: 3 sata (135 minuta)
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Tema/cjelina

Ishodi ucenja

Evaluacija

1. IGRE | UCENJE

Polaznici ¢e moci prepoznati psiholoske i kognitivne
aspekte ucenja pomocu igara.

1.1. Uvod u igre

Identificirati koncepte igara

1.2. Igre u razvoju djece

Razumijeti ulogu igara u kognitivhom razvoju

1.3. Igre i teorije ucenja

IstraZiti moguénosti edukativnih igara iz perspektive
teorija ucenja

Polaznici pregledavaju i analiziraju primjere
igara kako bi uocili tipicne karakteristike
igara (rad u paru).

Ucenici analiziraju primjere igara
razmatraju¢i odgovarajuce teorije ucenja
kako bi provjerili mogucnost ukljucivanja
odredene igre u proces ucenja i poucavanja
(grupna aktivnost).

2. UKUUCIVANJE IGARA U PROCES UCENJA |

POUCAVANJA

Polaznici e biti sposobni pronaci, evaluirati i odabrati
odgovarajuce igre i ukljuciti ih u proces ucenja i
poucavanja.

2.1. Identifikacija i
edukativnih igara

evaluacija  odgovarajucih

IstraZiti igre dostupne na obrazovnim portalima ili
Webu

2.2. Ukljucivanje igara u nastavu

Izraditi ,,paket za ucenje” koji uklju€uje igre

Ucenici odabiru jednu edukativnu igru koja
odgovara unaprijed definiranim ishodima
ucenja i osmisljavaju ,paket za ucenje” koji
pregledava nastavak i ostali polaznici
(grupna aktivnost).
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Prezentacija: Igre u edukaciji

for Learning =
IIII fomas = |
m Rlorithaic Thinking Autori i licenca
]
Autori:
> Joie Rugelj, Svegéiﬁﬁ u Ljubljani, Pedagoski fakultet
ell@petuntisl
S Maw;a Bevéic, Sveuci u Ljubljani, Pedagoski fakultet
Mateja.Bevcic@pef.unilj.si
, . v . L
1. radionica: Ucenje pomodu igara BRI b, P et
. . . v
(GBL) i aktivnosti bez racunala Ovaj dokument je objavifen pod sljededorn i
. S Commons ijalno-Dijeli pod istim
| 1. tema: Ucenje pomocu igara (GBL) | uyetima 4.0 medunarodaa.
Iy Imenovanije je potrebno izvrsiti na sljedeci nacin:
’gre u edUkaC’/’ Projekt GLAT htt )s://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/projects/eplus-

project ject/2017-1-HRO1-KA201-035362
4 4 : i
- N -

Sadrzaj Uvod

= et Igr? za razvoj djece * Karakteristike efikasnog pristupa

= Obrazovne igre uéenju:

+ Obrazovne igre u procesu uéenja * ucenik je u sredistu procesa uéenja
 aktivno ucenje
* orijentirano rje3avanju problema
* usmjereno prema ishodima ucenja vise

Ea

- [>]

razine
‘L | * motivirajuce za ucenike
| A * podrzano s IKT
Obrazovne igre mogu omoguciti vecinu ovih elemenata!

{ &> . >

T - : ; |

Utjecaj igara na razvoj djece Igre u ljudskom razvoju
]

= Vaznost djecje igre na emocionalni, socijalni,
fizicki i kognitivni razvoj djece

+ Vygotsky (1896. — 1934.): “Igra sadrzi u koncentriranom obliku sve
razvojne tendencije - najznacajnija psiholoska dostignuca ranog
djetinjstva dogode se dok djeca sudjeluju u igri.”

+ Jean Piaget (1896 1980)

= lgra je uklj lek materuala u veé postojece
kogmtlvne strukture bez promjene samih struktura®,

* »lgra je jaCanje nedavno naucenog ponasanja. Ponavl;an}e naucenih
poj Cini ih ijelom Inog repertoara.”

« Jerome Bruner (1915. - 2016.): "lgva nudi udobnu i opustenu atmosferu,
u kojoj djeca mogu lako nautiti rjesavati razllctte probleme, $to im

dase kovito bave slozenim pr ima u stvarnom

svi etu.
") : =

« Igra je jedna od aktivnosti za razvoj vaznih vjestina
potrebnih za Zivot, bez obzira na godine ili stupanj
razvoja

= brzo privikavanje na nove situacije
« prihvaéanje promjena s lakocom

= Kada se dijete igra, ono otkriva osnovne koncepte
iz stvarnog svijeta i stvara prve osnovne odnose

medu njima
B
A

Karakteristike digitalne generacije (erensky, 2001 Dodatne karakteristike ,,gamera”

= Rodeni su nakon 1980. i pod utjecajem su
interaktivne tehnologije i igara

* Sposobnost slijedenja instrukcija (uputa)

= Posjedovanje strategija rjeSavanja problema e
l%

* Tehnologiju koriste s lakoéom « Brzo razmigljanje

= |stovremeno izvriavaju zadace (multi-tasking) « Sluéajan pristup resursima

= NaglaSena individualizacija i personalizacija

3 pap + Povecana koordinacija ruka-oko i
= Odrzavanje socijalnih veza razvijene motoricke vjestine
I = Timski duh

= Koritenje razli¢itih medijskih tipova

{ \ :

= SnalaZenje u prostoru

il g 4w P %

=+ Poticanje iskustva uéenja
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lgre i teorije ucenja 1/2

=+ Biheviorizam:
* jedan ispravani neposredan odgovor

* pozitivan odgovor (veseo zvuk, pozitivna
reakcija lika...)

= primjer: uenje tablice mnoZenja napamet

* Konstruktivizam:
* ucenici grade svoje znanje,
* ucenje je aktivan proces gradnje, rekurzivan postupak kojim novo znanje
nadograduje znanje koje ucenik ve¢ ima
* igra > okruzenje u kojem ugenici mogu graditi svoje znanje

T

Gcmas for Learning
... Algorithmic  Thinking

Obrazovne igre

Ove pubibacts s s tfitamitre s e
e ——

Elementi obrazovne igre

= Obrazovna igra mora ukljuéivati:
= uvjerljivu pri¢u
« izazov (tj. problem koji treba rijesiti)
« pravila
« interakciju unutar okoli$a i kontrolu
« stalne povratne informacije
= specifi¢ne ciljeve ili ishode koje treba posti¢i

+ Zadatak ne smije biti tako teZak da uc¢enik nema 3anse za

uspjeh.
= . O
Metodologije za koristenje igara
<] |

+ Predlozene metodologije:
* igre kao motivacija prije neke lekcije
* nastavnik igra igru za vrijeme lekcije
 igra kao grupna aktivnost u razredu
* igra kao aktivnost kod kuce
{za samostalno uéenje)
= Vazno: Koristiti obrazovne igre samo
kada povecavaju ucinkovitost uéenja.

P\ ¥
Y y
13

Igre i teorije ucenja 2/2 .

* Konstruktivizam:
+ vlastito predstavljanje znanja
* ucenje se dogada kada istraZivanje ucenika otkrije nekonzistentnost
izmedu trenutaénog predstavljanja znanja i novog |skustva
* ucenje se dogada u drus i prep: 1j;
interakciju medu uéenicima

+ Zadatak uéitelja: usmjeravanje i pruzanje

‘[ povratne informacije

%, * Primjeri: igre uloga, avanturisticke igre,
g detektivske igre, strategije,...

= :

: | N
Obrazovne igre

= Sto &ini racunalnu igru obrazovnom (ozbilinom)?
+ dobro definirani ciljevi u¢enja (koji su prikriveni u igri)
* poticanje razvoja strategija i vjestina uéenika
= Elementi koji dopnnose obrazovnim vrijednostima i igara i
pruzaju motivaciju za ucenje
* senzualni podrazaji
« fantazija
* izazov
* znatizelja
= | ,0zbilina” igra mora biti zabavna!

2

- S H B
Obrazovne igre u procesu ucenja
]

* Potpora je potrebna kako bi uéenici imali percepciju da je
izazov ostvariv
« razlicite razine teZine za ucenike u razredu (individualizacija)
+ Odgovori uéenika se koriste za strukturiranje uéenja
= Pravodobne i korektivne povratne informacije
* ispravljanje pogresaka

]

Implementacija igara u proces ucenja

Lladnih 1

1. faza - Identifikacija i procj pr ih obr ih igara

2. faza - Integracija igara

» vrlo ¢esto igranje igara zahtjeva puno vremena > ograniceno vrijeme
za kori3tenje alternativnih resursa za ucenje u formalnom obrazovanju

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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,Paket za ucenje”

= Ukljuéuje informacije o igri te diskusiju i refleksiju nakon igranja
« U¢itelj ga priprema uzimajuéi u obzir:
* prijanji rad i znanje uéenika
* ishode ucenja
* nastavni plan
» tehnicke resurse
* svoje vlastite sposobnosti
- = Nakon igranja igre, ucitelj mora utvrditi u kojoj mjeri su postignuti
Jishodi uéenja.
Y.

Analiziranje dostupnih igara .

= Pogledajte neke od sljedecih igara i razmislite jesu li prikladne za
ukljuéivanje u proces uéenja: s

» http://hrast.pef.uni-lj.si/games
https://www.tynker.com,

Zobratevaln

S

« http://lightbot.com/flash.html B &5
 https://code.org/ 2
* https://codecombat.com/pla:
= https://home.jeita.or.ip/is/highschool/algo/index en.html
« https://blockly-games.appspot.com,
- = B
. o A a
Prlprema ,,paketa Za ucenje
[+ ]

+ Svaka grupa treba odabrati jednu od sljedecih igara i pripremiti
»paket za ucenje”
* Resnicnostni Sov Restavracija (SLO, ENG)

- pef.uni-lj.si; ija.html
* Lukec reditelj (SLO, ENG)
« hitp: pefuni-li.si ite/LukecResitelj.html

* Light Bot (HRV, SLO, ENG)
= http://lightbot.com/flash.html

Vasa pitanja

a u (omes fr Learning
mm erithmic Thinking

Sufinancirano sredstima
programa Eurogske uije
Erasmust

Analiziranje dostupnih igara

Individualna aktivnost

u Games for Learning
A lerthnic Thinking

Sufinancirano sredstvima
programa Europske uije
Erasmuss

Priprema , paketa za ucenje”

Grupna aktivnost

Pitanja za pomoc u pripremi ,paketa
za ucenje”

-+ Kome je igra namijenjena?
= Kako ce se igra ukljuciti u nastavu (uvod u novo gradivo, tijekom
obrade gradiva, ponavljanje, zadace ...)

Da li su potrebne upute za igranje? Na kakav ¢e naéin biti
dostavljene uenicima?

= Kakva ¢e biti uloga nastavnika tijekom igranja igre?
Da li je potreban dodatni materijal (radni listovi, ...)?
Kakve ce biti aktivnosti prije i nakon igranja igara?
Kako ¢e se izvesti analiza igre (refleksija)?

y .

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljuivo stajalista autora
te ne odraZava nuino stajalista Europske unije.

GLAT - Silabus i materijali

Stranica 19 od 138

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+



. (bamegs for Learning

am Mlgorithmic ThinKing

Prezentacija: Integracija igara u proces ucenja i poucavanja

=|! (omes for Leaming

,\ldonl\m\h, Thinkiag

Sufinancirano sradsivima
programa Furopske unie
Frasmuse

1. radionica: Ucenje pomocu igara
(GBL) i aktivnosti bez racunala
1. tema: U&enje pomocu igara (GBL)
Integracija igara u proces ucenja i poucavanja

Sadrzaj

+ Elementi uspje$ne integracije igara u proces poucavanja
= Igre u ucionici
* izbor makedonskih ucitelja

)
Uspjesna integracija igara u proces H B
poucavanja =.
* Potreba za digitalnim
kompetencijama i - i
* razna podruéja razvoja 3 Si n“l.;.cu" emi; {e
imul mng;-_—_,»;;;_-_-_-
f k3
* Odabir prave igre ii
* obrazovna vrijednost gEngaglng 1
“ X
N

« kaliteta ucenjs = R.elevant

* igra je zabavna

Razine digitalnih kompetencija
= Svaka digitalna kompetencija ima razli¢ite razine
* Razine kompetencije potrebne su za:
* razumijevanje
* pristup —
* koristenje
| * integriranje u cavanje/uen;

L i & * stvaranje pomocu alata

Autori i licenca

Autori:

* Vladimir Trajkovik, Sveuciliste Svetih Cirila i Metoda u Skopju, Fakultet
racunalnih znanosti i inZenjerstva
trvlado@finki.ukim.mk

* Ana Madevsk
raéunalnih znanosti i mzen;erstva
2na.madevska.bogdanova@finki.ukim.mk

Ovaj dok je objavljen pod sljedecom li

Commons Imenovanje-Nekomercijalno-Dijeli pod istim

uvjetima 4.0 medunarodna.

Imenovanije je potrebno izvrsiti na sljedeci nacin:

Projekt GLAT, https://ec.europa.eu/pr

ject-details/#project/2017-1-HRO1-KA201-035362

K i

giliste Svetih Cirilai Metoda u Skopju, Fakultet

plus/projects/eplus-

... (Somes for Learning

=1 | Algorithmic  Thinking

Elementi uspjesne integracije igara u
r proces poucavanja

Digitalne kompetencije za nastavnike .
(] ]

=« Okvir za digitalne kompetencije ucitelja (Digital Competence
Framework for Educators):
https://ec.europa.eu/jrc/en/digcompedu
* Alat za samoprocjenu
. Fokus na 6 podruqa razvoja:
italnih alata za profesionalni razvoj
. j licitih digitalnil alata koji se mogu primijeniti

* primj igitalnih alata u
* primjena digitalnih alata za proqenu
* primjena digitalnih alata za podriku ucenicima

* razvoj digitalnih kompetencija uenika

Kako odabrati odgovarajucu i

B
obrazovnu igru? g

=+ Koji su tehnicki (pred)uvijeti za igru?
* hardverski zahtjevi
* Internet
* softverski zahtjevi
= Je liigra prikladna za dob ucenika?
+ Trebaju li mi (kao nastavniku) digitalne kompetencije za pravilnu
upotrebu igre?
« Je li zabavna?
« Sto god Vi mislili o tome, pitajte svoje studente 11!

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljuivo stajalista autora
te ne odrazava nuino stajaliSta Europske unije.
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Kako znate je li igra ucenicima G |

%)
zabavna? g

= Postoji li neki nacin napredovanja u igri
(razinama)?

K 3 5 -
R

* Postoji li nagrada?

= Je li lako razumljiva?

< Je li kooperativna?

* Moze li se igrati izvan ucionice?

Kada igra ima obrazovnu vrijednost? O
(2/2) -
= Je li rjesavanje problema ugradeno u dizajn igre?
* prikupljanje ¢injenica, njihova procj: koristenje i kreiranje nekih akcija
(ili povratnih informacija)
* refleksija
. ponavjanja akcija i poboljs

= Je li kriticko razmisljanje ugradeno u dizajn igre?
* igraci trebaju rijesiti neke zagonetke
* dono3enje odluka
* trebaju se jeti razlicite p
igraca)

(npr. ciljevi i ije drugih

=ﬂ. (omes for Leaming

Al lerithmic Thinking

Sufinancirang scadstvima
programa Europsko vk
Erannuse

Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

Primjer 1.1. Znanost za djecu

= Zabavne znanstvene igre za
djecu za uéenje o prirodnim

znanostima i tehnologiji g
= Besplatne online aktivnosti za @ §
iz razli¢itih podrudja: <o ;
e http://; © html
o Science Kids o
= fizika Fun science & tectology for Kids!
..

Kada igra ima obrazovnu vrijednost? [
L
(1/2) a
* Mozete li povezati razine igre s obrazovnim ishodima?
* Postoje li elementi igre suprotni obrazovnim ishodima?
* Npr. nasilje
* Moze li se igra povezati s vise od jednog obrazovnog ishoda u vise
predmeta (ili viSe predavanja iz istog predmeta)?
~» Omogucuije li igra "duboko uéenje"?
 Trebaju li ucenici rje3avati ne-rutinske probleme tijekom igre?

©
5. - [
Je liigra korisna?
]|
Kvaliteta ucenja ovisi o:
Kvaliteta iskustva tijekom igranja igre
Zabava (subjektivno, kvalitativno)
= Kvaliteta postignutog znanja
* kratkorogr ljeno na €injeni (npr. je liigra pogodno za pitanja

visestrukog izbora?)
* dugorocno, prosirivo (npr. moze li se koristiti u okviru projekata u drugim
predavanjima i/ili predmetima?)

| :
(Gomes for Learning

1| Algorithmic  Thinking

1. Opceniti primjeri

v pusima vt nkfu seanta s e
e ——

Primjer 1.2. IXL

= Privlaéno, prilagodljivo u¢enje
* Matematika, jezik, umjetnost, znanost %

* K12 obrazovanje I\
- 5 LEARNING
+ 10 besplatnih problema iz prakse

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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te ne odraZava nuino stajalista Europske unije.
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- (Gomes for Learning
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2. Engleski jezik

Primjer 2.2. Ucenje engleskog za (G |
djecu

« Zabavne igre na engleskom jeziku:
I * sluzajigledaj

* Gitaj i pisi

* govorii slovkaj
* zabavaiigre

Primjer 3.1. Matematicko igraliste

 + Igre za rje3avanje problema iz matematike:
* logicke the i ke s brojevi

* avanture o razlomcima

~* blokovi za razmisljanje

p zadanih rije¢ima

* igre o novcu

om/games.html

| v Math Plyground

’ Give your a Workou

S ]
Primjer 3.3. Transum
]|
* Besplatne matematicke aktivnosti za
~poducavanje i ucenje:
~ » zagonetke i problemi
» vizualna pomagala, istraZivanja ’

T@NS@M

MATHEMATICS

Primjer 2.1. (G |

Nauci svoje cudoviste citati -

- *» Besplatna igra koja uéenje ¢itanja &ini zabavnim

+ Slova, zvukovi, ¢itanje punih reenica

+ Dizajniran u suradnji s vodeéim znanstvenicima

* Dopunjava programe uéenja koji se koriste u 3kolama

. GQMCS for Learning

=T Klgorithmic Thinking

3. Matematika

v pusitactaciraaws B alelea s e
e ———

Primjer 3.2. Matematika je zabavna

_+ Matematika objasnjena jednostavnim jezikom:
* algebra MATHS
« podaci SEUN 7 con

* geometrija https://www.mathsisfun.com

* mjerne jedinice

E vt Index ‘1'!”4‘ Data ‘ Geometry
« Rjecnik S48 Mwmoes = ) Money
- Igre J'T“' Hostra || i, Colcius |_>'~' Physics

= Slagalice

’ Games ab\(bﬂnary J, Worksheets

2

* Radni listici

Primjer 3.4. Razlomci

- Igre s razlomcima:
* igra usporedivanja razlomaka
* zbrajanje raﬂomaka

. u brojeve practionsd
* igre s problemima o razlomcima zadani kids.com
rijeama

http://www.fractionsakids.com
d je mjes
Q 3 0 =

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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O :
(Gomes for Leorning

am Algorithmic Thinking

4. Zemljopis

(Ot bilachs o i talitamitrs e
e i et gane anie.

| .
(Gomes for Learning

a Mlgorithmic  Thinking

5. Kreativno razmisljanje

O pubacke s abers s st tre e
et o vt Erogabe e

Primjer 5.2. Roblox .
[~ I

» Online platforma za igranje za djecu i tinejdzere

g  Studenti mogu kreirati avanture, igrati igre, igrati uloge i uiti s

ijateljima u prijateljskom 3D okruZenju

Istrazivanje igara

‘Svaka grupa treba odabrati jednu od predstavljenih web
ranica ili igri, detaljnije je istraziti i raspraviti o njenoj
mogucoj integraciji u nastavu.

Podijelite svoje ideje s utiteljem i ostalim grupama.

Primjer 4. Putujte svijetom

~* Vodici i igre:
R . svjetski kontinenti
* zemlje
+ glavni gradovi
* krajolici
Igre za pocetnike, ucenike srednje
razine i napredne uéenike

http://www. c

Primjer 5.1. Minecraft

» Izgradnja 3D generiranog svijeta pomo¢u mnostva razli¢itih
kockica
Zahtijeva kreativnost od igraca
Ostale aktivnosti:

* istraZivanje

~» prikupljanje resursa

* kreiranje resursa

* borba
- < Cijena: 23$

hitps://minecraft.net

=ﬂ. (omes for Learning

Am Certhmic Thinking

Sufinancirano srodatvima
programa Furopske unie
Eranmuse

Istrazivanje igara

Grupna aktivnost

Pitanja
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Prezentacija: Okvir za vrednovanje obrazovnih igara

=. (Gomes for Learning o -
a Autori i licenca

1 Algorithmic Thinking

utor:

Vladimir Trajkovik, Sveugilizte Svetih Cirilai Metoda u Skopju, Fakultet
nalnih znanosti i inZenjerstva

trvlado@finki.ukim.mk
Zahvala Maji Videnovik.

Ovaj dok je objavijen pod sljedeéom li

G It It -Dijeli pod istim

! uvjetima 4.0 medunarodna.

% imemwanje je potrebno izvriiti na sljedeci nacin:

~ Projekt GLAT, https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-
plus/projects/eplus-project-details/#project/2017-1-HR0O1-KA201-035362

A

Sufinancirano sredstvima
programa Europisko unije
Erasmuss

1. radionica: UcCenje pomocu igara
(GBL) i aktivnosti bez racunala

1. tema: Ucenje pomocu igara (GBL)
Okvir za vrednovanje obrazovnih igara

Teorijski pristup: eksperimentalni O

Sadrzaj iklus uéeni
ciklus ucenja g

EQ
-]

* Eksperimentalni ciklus ucenja E?;::I?r::o
« Okvir za vrednovanje obrazovnih igara , {doing / '?“""ﬂ)a"
s experience;
* pojednostavijena ,korak po korak” verzija Active Reflective
Experimentation Observation
(planning / trying out (reviewing / reflecting
what you have learned) on the experience)

k Abstract l

Conceptualisation
(concluding / leaming
from the experience)

kolb.htmi

A Sutrurcro e
o Ergaatig

&

: . . v O u (Gomes for Learning
Okvir za vrednovanje obrazovnih igara . Klgortthmic Thinking
B 1

e -y |

\

P \ /

e () [ﬁ
| =

e ey

V. Trajkovil

Okvir za vrednovanje obrazovnih
igara
Pojednostavljena , korak po korak” verzija

“SERIOUS GAMES EVALUATION METHODOLOGY”, ICERI 2018

: : - o | G ; |
Pojednostavljena metodologija 2. korak: Vrednovanje igre (osi)
<] | HE
1. korak: Mogu i koristiti igru? (eliminacijski korak filtriranja, ako
ne, vrednovanije z:?vrsava) igra laka za koristenje? (EASY)
,:.:::“m =0 ja je obrazovna vrijednost igre? (VAL)
* potrebne su digi ij Moze li se igra prilagoditi obrazovnim ciljevima? (ADT)
2. korak: Vrednovanije igre (izlazni rezultat je broj) Kvaliteta iskustva uéenika (QoE)
* osi vrednovanja = Utiteljevo subjektivno misljenje o igri (SUBJ)
* ocjene koje se navode na osima y .
. ’ e ' e
Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Silabus i materijali Stranica 24 od 138

Sufinancirano sredstvima
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2. korak: Vrednovanje igre (ocjene)

Ocjene:

‘1. nedovoljan
2. dovoljan
3. dobar

4. vrlo dobar
5. izvrstan

.ﬂ. (ames for Learming
B erthmic Thinking

Sufinancirano sredstvima
programa Burogska unije
Eranmuss

Vrednovanje igara

Grupna aktivnost

Pitanja

[o——
o Ccgnints

2. korak: Primjer .
<]}
EASY VAL ADT QoE SUBJ TOTAL* GAMES THAT ARE EVALUATED
2 3 2 5 e 14 ey el
2 2 4 4 3 15

BB NS

= TOTAL je ovdje zbroj ocjena. Ako je
‘potrebno, neke se ocjene mogu - -
umnotziti s odabranim ¢imbenikom \

kako bi se naglasio taj element

ocjenjivanja.

“» Ocjena je subjektivna zbog

_subjektivnog misljenja odgaj

it ||
Vrednovanje igara
aon

?(oris‘tite pojednostavljeni okvir za vrednovanje nekoliko igara.

1. korak: Odaberite igre koje ¢e proci ovaj eliminacijski korak kako
bi mogli provesti aktivnost.

korak: Koristite i vizualni pristup i pristup temeljen na brojevima
pri vrednovanju igre

* Koristenje Kahoot!

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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1. radionica — Ucenje pomocu igara (GBL) i aktivnosti bez racunala

2. tema: GBL s aktivhostima bez racunala

Ocekivani ishodi ucenja
e Pronadi primjere aktivnosti bez racunala za razvoj algoritamskog razmisljanja u razli¢itim nastavnim predmetima

e Analizirati i usporediti postojece primjere
e Izmijeniti postojece primjere aktivnosti bez racunala za primjeru u razli¢itim nastavnim predmetima

Metode i pristupi poucavanju

e Prezentacija i demonstracija
e Diskusija
e Suradnicka grupna aktivnost

Izvori nastavnih materijala

e CS Unplugged: http://csunplugged.org/ (14.12.2017.)
e Code Studio: https://studio.code.org/courses, https://code.org/curriculum/unplugged (14.12.2017.)

Trajanje: 1 sat (45 minuta)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Silabus i materijali Stranica 26 od 138

Sufinancirano sredstvima
Ova publikacija odrazava iskljucivo stajalista autora programa Europske unije
te ne odraZava nuZno stajalita Europske unije. Erasmus+
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Gomes £or Leorning
Mlgorithmic ThinKing

Tema/cjelina

Ishodi ucenja

Evaluacija

1. AKTIVNOSTI BEZ RACUNALA

Polaznici ¢e moci opisati i objasniti karakteristike
aktivnosti bez racunala za razvoj algoritamskog
razmisljanja te analizirati i klasificirati postojece
primjere.

1.1. Uvod u aktivnosti bez ra¢unala za poticanje
razvoja racunalnog razmisljanja

Opisati i objasniti karakteristike aktivnosti bez
racunala za razvoj algoritamskog misljenja

1.2. Primjeri aktivnosti bez racunala za
razlicite nastavne predmete

Analizirati i klasificirati primjere aktivnosti bez
racunala

Polaznici istrazuju, analiziraju i klasificiraju postojecée
primjere aktivnosti bez ra¢unala te predlazu kako bi
ih primijenili u drugim nastavnim predmetima
(grupna aktivnost).

2. PRIMJERI AKTIVNOSTI BEZ RACUNALA

Sudionici ¢e moci opisati vlastite primjere aktivnosti
bez racunala prikladne za razlicite nastavne
predmete.

2.1. Novi primjeri aktivnosti bez racunala

Navesti primjere aktivnosti bez ra¢unala za razvoj
racunalnog razmisljanja iz pri¢a, svakodnevnog
Zivota,...

Polaznici opisuju vlastite primjere aktivnosti bez
racunala (grupna aktivnost — diskusija).

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljudivo stajalista autora
te ne odraZava nuZno stajalita Europske unije.
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Prezentacija: GBL s aktivnostima bez racunala

=. (bomes for Learning
am Algorithmic Thinking

Sufinanirano s

odstvima
prograna Furopske unte
Eranmuse.

1. radionica: Uéenje pomocu igara
(GBL) i aktivnosti bez racunala

2. Tema: GBL s aktivnostima bez raunala

i

Ea

Sadrzaj

* Uvod u aktivnosti bez racunala
rste aktivnosti bez ratunala
jeri za pojedine Skolske predmete

[ | ;
(Gomes fr Learning

am Kl@orithmic Thinking

Vrste aktivnosti bez racunala

Ovn pbihache oo s satbe e e
e et

1. Pronalazenje rijeCi u mrezi ]

PronalaZenje rijei ili
Cenice
instructions to
the hidden word from
given starting point
ijedeci upute pronalaze se

i recuci od

T 0
Autori i licenca
]
Autori:
Daniela Tup d éiliste ,Neofit Rilski”, Fakultet matematickih
| oslovnih znanosti
bv.b;
d iliste , Neofit Rilski”, Fakultet

Ivanichka
matematickih i prirodoslovnih znanosti
liva.nestorova@gmail.com

Ovaj dokument je objavljen pod sljedecom licencom:
(9)| commons Imenovanje-Nekomercijalno-Dijeli pod istim
uvjetima 4.0 medunarodna.
Imenovanje je potrebno izvrsiti na sljedeci nacin:

Projekt GLAT, https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/projects/eplus-
il Oj 17-1-HRO1-KA201-035362

Aktivnosti bez racunala (Unplugged
activities)

* Aktivnosti koje omogucuju
poducavanje i u¢enje bez upotrebe
nala

je kroz zanimljive igre i
zagonetke koje koriste radne listove,
ice, Zice, bojice ...
* pogodne za razvoj raéunalnog i
algoritamskog razmisljanja
* mogu se koristiti u razli¢itim dijelovima
lekcije i za razli¢ite sadrZaje
dne za grupni i it

irad
s

L

1. Pronalazenje rijeci 2. Algoritmi iz
u mrezi stvarnog Zivota

4. Kretanje kroz
labirint

6. Pisanje ili crtanje u

5. Price i algoritmi 3%
mrezi

=. Gomes for Learning
Em ferihmic Thinking

Sufinanciranc scedstvima
programa Europike unpe
Ermsmuse

Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljuivo stajalista autora
te ne odrazava nuino stajaliSta Europske unije.

GLAT - Silabus i materijali

Stranica 28 od 138

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+




G .
. (bamegs for Learning

S| Mlgorithmic ThinKing

Primjer 1: Skriveno voce
(Engleski jezik, Matematika)

Primjer 2: Brojevi
(Matematika, Informatika)

'+ Pronadi skriveno voce u mrezi B ke uconike:

::)t:av‘uihs';::adigr: ::raajuceg :.:. :. :;. ;. : E : L : 1. Pronadite dvoznamenkaste brojeve jednakih znamenki.
B il vota p.otrebno 7 R R TS R R R 2. Uredite ih uzlaznim redoslijedc.)m:
-1 3. Zamijenite brojeve s odgovarajuc¢im znakom abecede.
il STTIRTATIWIEB | EER IR ILY 4. Koji ste pojam dobili? 3aM|11p 43N [25F (128 [316
) . AR [T |P |[E |A[R [S |O (N 5. Objasnite kako ga koristiti. 43\ 204 335 335 13C 128
? ' -w ‘ WSS ERIR M EREER RN 211 128 211 44W [13C [13C
. I BANANARTYN

23-E 13-C | 23-E 550 |66R |77-D
13-C |25-F 43-N 23-E |13-C 25F

T

Primjer 3: TraZenje rijeci

(Engleski jezik, Informatika) Ideja za aktivnost

o Jl |
<] |

+ Podijelite razred u dvije grupe i organizirajte Py

1. Slijedite upute kako biste pronasli skrivenu rije¢. Poénite od e d
gomijeg lijevog kuta. o R . € . £y
2. Koje je znacenje rijeci? * prva grupa mora sakriti rijeci u r_esetke isa & ‘
3 strelicama opisati kako ih pronaci '. ”)
P A A Fo) P Y 1. Ididesno . * druga grupa mora slijediti algoritam kretanja, < g
i doli ronalaziti rijeci i objasniti ih
s I didole : i I e ¢
3. Ididesno = Motze se postaviti vrijeme za pronalazenje rijeci
o M w o T E 4. Ididolje o A NG
1 1 = didesno * Mogu se dodijeliti znacke za pronadenu rije¢
u P u R D 1 s
6. Ididolje :
M N T E R M 7. Ididesno

ﬂ. (ames for Learning

am Algorithmic  hinking

Sufinancira
programa Europ
i

Analiziranje primjera

2. Algoritmi iz stvarnog Zivota .
4 ] |
* Prepoznavanje algoritama u nasem svakodnevnom Zivotu:
* izrada sendvica
* priprema Caja
* pranje zuba -
* pripremanje 3kolskog ruksaka
* razni prirodni fenomeni
) |

Primjer 1: Code.org — Posadite sjeme

Grupna aktivnost

Primjer 2: Plesni pokreti

* Ucenici stvaraju algoritam kako bi L ¥ « Studenti prepoznaju plesne
jedni drugima pomogli posaditi strukture
sjeme P et

= Cijeli plesni nastup
obiljezavaju dogovorenim
oznakama

* Iz danog su radnog listica izrezali
korake za sadnju sjemena i
zajednicki su odabrali Sest i

gg"':tvnih e * Povezuju plesne strukture s
W o odgovaraju¢im dijelom
4 Eeebene podiose https://www.youtube com/watch?v=PPNbH1shbJl
\Q- e !
A ” : =
Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Silabus i materijali Stranica 29 od 138
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Primjer 3: Code.org — , Zapetljamo se” O
(Getting Loopy) .

\:*Studenti se kroz plesnu ‘F’ HH | F, |
'»g‘ktivnost (jednosl;avna ¢ ‘ ‘a | ng a ‘
ALy

i A 2
reografija) upoznaju s ";
s "n‘-.ﬁ P ‘wﬁ
L

programskim konceptom
petlie (ponavljanje
naredbi).

3 * https://studio.code org/s/course1/
stage/12/puzzle/1

3. Algoritmi i analogije za pojmove vezane [l
uz odredene skolske predmete

B

* Redoslijed pravila

~» gramatika

« Pisanje pjesme kao algoritma
(skup uputa)

y.

Primjer 1: Zbrajanje brojeva |
(Matematika) .

= Steps are written on the paper and cut
~+ students have to order steps

* or the steps are given in wrong order and students 253
have to find error in the algorithm
+471

Primjer 3: Petlje u pjesmi (Glazbeni
0dgoj)

= Studenti trebaju pronaéi dio pjesme koji se mora ponoviti
hittps://; c QVGiZiOag

Ideja za aktivnost

Napravite fotografije s razli¢itim

lozajima ruku ili nogu

Uvedite koncept , petlja”

Zadaci za studente:

* organizirati ples ili gimnasticku vjezbu

* izvoditi plesnu ili gimnasticku vjezbu
prema zadanom algoritmu

=n. (omes for Learning
™1 Algorithmic Thinking

Sufinanciranc sredstvima
programa Europiho unie
Ermsmuse

Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

Primjer 2: Present Simple i Present [ |
Continuous (Engleski jezik) .

'+ Pravilo za odredivanje odgovarajuceg vremena

General Perman
present (s activity

Temporary

Immediate
present =¥ activity

f

1. |like tea.

4. Kretanje kroz labirint

= Pomicanije likova kroz labirint — ——
pomocu strelica

Planiranje rutu od pocetne
lokacije

~» Koristenje strelica za opisivanje
putanje

==0nn

— 10w =W
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=ﬂ. (ames ©Pr Learning

R Klgorithmic Thinking

Sufinantirano srodstvima
prograra Furopuke unbe
Eranmuse

Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

Primjer 2: Opisivanje puta

= Studenti koriste strelice za opisivanje puta
‘izmedu robota.

Primjer 4: Code.org — ,Pomakni se” [ |
(Move it) .

= Ucenici uce kako 2
‘razmisljati unaprijed u Move It Map 2
viSe koraka, dok
planiraju kratku rutu od Q J J
050
code. /e /-

‘pocetne lokacije do
skrivenog smajlica (do 3
‘koraka udaljenog)

* Polaziste je komad
papira na kojem je
utisnuta slika kompasa

=. ames for Learning
[+ |

1 Algorithmic Thinking

Sufinandirans srodstvima
programa Furopske una

Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

Primjer 1: Code.org — ,Sretne mape”
(Happy maps)

'+ Uéenici stvaraju

1 Happy Map 1

jednostavne algoritme
pomicanje lika kroz s tornctiiins

labirint ‘ -
=
a9

-

lio.code, [stage/1/puzzie/1

Primjer 3: Code.org — Programiranje O
S

na papiru -
~* Ucenici pisu algoritam [
pomocu skupa unaprijed
definiranih naredbi kako bi — N
usmijerili svoje kolege u NN | ]
razredu da reproduciraju ooz " mas
crtez (oboje kvadrate na
papiru)

5. Price i algoritmi

“* Prepoznavanije algoritama u poznatim
pri¢ama i bajkama:
» Prica o divljim labudovima Hans Christiana
Andersena - Elisa plete majice za svojih
_jedanaestero brace
» lvica i Marica - izvr3avaju algoritam kako bi se
vratili kuéi iz Sume

ja se trazenje djevojke kojoj

ce rod'guv‘v'lsrarh cipela

Primjer: Pepeljuga o+ |

Pronadi Pepeljugu
Pronadi djevojku
Isprobaj cipelu

<o cipela odgovara, onda je
peljuga nadena, u suprotnim
slucaju idi na 1. korak
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istenje slijeda znakova za:
pisanje brojeve ili rijeci
crtanje oblika

Primjer: Pisanje slova i crtanje oblika

+ Uéenici koriste sljedece znakove
za pisanje brojeva ili rijeci
- * pomakni:

u =it

C Mo U W O R 3

o =N W

’., 01234567

= sttty

Rasprava o primjerima aktivnosti bez 0
racunala ..

Raspravite u skupinama moguce varijante za modifikaciju
G

lienih primjera i dite sli¢ne primjere za razli¢ite
dmete u osnovnoj skoli.

elite svoje ideje s drugim grupama.

6. Pisanje i crtanje u
mreZi

2. algoritmiiz
stvamog fivota

-
= -
2

e 5. price i algoritmi

=ﬂ. Gomes for Learning
1] Algorithmic Thinking

Sufinancirano sredstvima
programa Furopske unie
Ermsmuse

Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

=- (omes fr Learning
Em oerithmic Thinking

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unge
Ermsmuse

Rasprava o primjerima

Grupna aktivnost

Ea
-]
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1. radionica — Ucenje pomocu igara (GBL) i aktivnosti bez racunala

3. tema: Koristenje alata Weba 2.0 za pripremu materijala za aktivnosti bez racunala
Ocekivani ishodi ucenja
e |dentificirati prednosti alata Weba 2.0 za aktivnosti bez racunala

e Izraditi materijale za aktivnosti bez racunala koriste¢i alate Weba 2.0
e Osmisliti nove primjere aktivnosti bez racunala

Metode i pristupi poucavanju

e Prezentacija i demonstracija
e Diskusija

e Individualna aktivnost

e Suradnicka grupna aktivnost

Izvori nastavnih materijala

e Ljubic¢ Klemse, N. “Web 2.0 alati i e-u€enje u primarnom obrazovanju”, Pogled kroz prozor, 2010.
https://pogledkrozprozor.wordpress.com/2010/11/27/web-2-0-alati-i-e-ucenje-u-primarnom-obrazovaniju/ (2.12.2017.)

e Ljubic¢ Klemse, N. “Web 2.0 alati i e-u€enje u primarnom obrazovanju - Il. dio”, Pogled kroz prozor, 2010.
https://pogledkrozprozor.wordpress.com/2010/12/20/web-2-0-alati-i-e-ucenje-u-primarnom-obrazovanju-ii-dio/ ( 2.12.2017.)

Portali s alatima i resursima za nastavnike:

e Tools for Educators: http://www.toolsforeducators.com/ (11.12.2017.)

e The Teacher's Corner: https://worksheets.theteacherscorner.net/ (11.12.2017.)

e Education World: http://www.educationworld.com/tools _templates/index.shtml (11.12.2017.)
Alati Weba 2.0:

e Canva: https://www.canva.com (1.12.2017.)
e Sketchpad: https://sketch.io/sketchpad/ (1.12.2017.)
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Trajanje: 3 sata (135 minuta)

(homes for Learning

Mlgorithmic ThinKing

Tema/cjelina

Ishodi ucenja

Evaluacija

1. ALATI WEBA 2.0 ZA PRIPREMU AKTIVNOSTI
BEZ RACUNALA

Polaznici ¢e moci identificirati prednosti alata Weba
2.0 za aktivnosti bez racunala.

1.1. Uvod u Web 2.0

Identificirati prednosti koristenja alata Weba 2.0

1.2. Istrazivanje primjera alata Weba 2.0

Koristiti prezentirane alate Weba 2.0 za izradu
crteza, postera, letakaisl.

Polaznici istraZzuju primjere i resurse kako bi
prodiskutirali moguénosti primjene alata Weba 2.0
za pripremu aktivnosti bez racunala.

2. IZRADA MATERIJALA ZA AKTIVNOSTI BEZ
RACUNALA

Polaznici ¢e moci izraditi materijale za aktivnosti bez
racunala koristeéi alate Weba 2.0.

2.1. Prezentacija predloSka radnog listi¢a

Izraditi radni listi¢ koristeci predloZak i ostale

2.2. Izrada sadrzZaja

materijale za zadnu aktivnost bez racunala

Polaznici izraduju sadrzaje za aktivnosti bez racunala
(individualna aktivnost) koje ¢e pregledati nastavnik.

3. OSMISLJAVANJE PRIMJERA AKTIVNOSTI
BEZ RACUNALA

Polaznici ¢e moci osmisliti nove primjere aktivnosti
bez racunala.

3.1. Izmjena i prilagodavanje primjera drugim
nastavnim predmetima

Osmisliti vlastite primjere aktivnosti bez ra¢unala na
temelju prezentiranih primjera
Izraditi materijale za osmisljene primjere aktivnosti

3.2. Osmisljavanje primjera aktivnosti bez

racunala

bez racunala za poticanje razvoja racunalnog
razmisljanja

Polaznici diskutiraju o mogucnostima primjene alata
Weba 2.0 i drugih resursa te izraduju materijale za
osmisljene aktivnosti bez racunala (grupna
aktivnost).
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Prezentacija: KoriStenje alata Weba 2.0 za pripremu materijala za aktivnosti bez racunala

=ﬂ (ames for Learning
m Aloerithmic Thinking

1. radionica: Ucenje pomocu igara
(GBL) i aktivnosti bez rac¢unala

) 3. tema: Koristenje alata Weba 2.0 za pripremu
by materijala za aktivnosti bez racunala

Sadrzaj

 Uvod - Web 2.0

+ Alati Weba 2.0 za pripremu aktivnosti bez raunala

| * Canva

* Sketchpad

Karakteristike Weba 2.0

« Koristenje Weba kao platforme

= Pristupanje aplikacijama putem preglednika
* neovisno o mjestu (uredaju)
* smanjeni troskovi nabave programske podrike

+ Sudjelovanje korisnika u izradi sadrzaja

y * Drustveno umrezavanje

=207 funkcnonalnostl apllkacua

o

« Bogata graficka sucelja

sy R |
E-ucenje 2.0
am
* Neovisnost o mjestu i vremenu ucenja (gdje i kada uc¢imo?)
* Uéenik u sredistu nastavnog procesa
* konstruktivizam
+ Suradnicko (kolaborativno) uéenje .
* interakcija
* udruZivanje u zajednice prakse -

- kolektivno znanje

= Koristenje raznovrsnih alata
» alati Weba 2.0

Autoriilicenca

Autori:
* Jasminka Mezak, Sveuciliste u Rijeci, Uciteljski fakultet
jasminka.mezak@ufri.uniri.hr

* Daniela d »Neofit Rilski”, Fakultet matematickih

Iprimdoslovmh znanosti
ureva@abv.b;

Ovaj dok je obj pod ¢om licencom:
L Commons Imenovanje-| Nekomerm alno-Dijeli pod istim
| uvjetima 4.0 medunarodna.
[ Imenovanje je potrebno izvriiti na sljedeci nacin:
Projekt GLAT, https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-
lus/projects/eplus-project-details/#project/2017-1-HR01-KA201-035362
N

2

[ | :
(Gomes for Lgarning

a Algorithmic  Thinking

Web 2.0

B T T——
4 P
-~

Web 2.0

« Fraza 2T. O'Reilly i D. Dougherty (2004.)

* Opisuje promjene u razvoju nacina koristenja
Weba kao internetske usluge
* Ne odnosi se na tehni¢ka unaprjedenja

b + Utjecaj na ucenje i poucavanje

Alati Weba 2.0 -

« Alati Weba 2.0 = aplikacije dostupne na Webu koje imaju
karakteristike Weba 2.0

= Podjela u odnosu na osnovnu namjenu:
» j icnih (stolnih) aplik
* izrada i razmjena multimedijskih sadrzaja
* razmjena ideja i kreativno ucenje

| * umrezavanje i komunikacija

h\f;, * drustveno oznacavanje.
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o : |
Prednosti i nedostaci alata Weba 2.0
] ]
= Prednosti
* dostupnost, cijena
* raznovrsnost l
* poticu aktivnost i kreativnost
* Nedostaci

4
‘ & * upitna pouzdanost .
E * ograni ¢nosti b ih verzija

* oglasi, reklame

Canva

= Poveznica: https://www.canva.com

* Prijava: Facebook, Google racun

* Koristenje: besplatno (osnovna verzija)

= Namjena: izrada prezentacija, grafika, postera, plakata
* unaprijed definirani predlo3ci
. je gotovih je, ikone, p i slike,...)
* umetanje teksta
* umetanje viastitih datoteka
* spremanje i izvazanje datoteka

Canva — izgled sucelja .
b : A an

‘l
‘

-]~

L |

B8
T

. (Gomes for Lsarning
A Algorithmic  Thinking

Alati Weba 2.0 za pripremu
materijala za aktivnosti bez racunala

N
( Sapm e
W

Prijava

ER
[~ ]~]

= Prijava: korisnic¢ki raéun, Facebook racun, Google raéun

Sketchpad

= Poveznica: https://sketch.io/sketchpad/
= Prijava: nije potrebna
= Koristenje: besplatno (osnovna verzija)
+ Namjena: izrada vektorske grafike

* crtanje i bojanje

* pisanje teksta

* umetanje gotovih elemenata (sli¢ica)

* umetanje vlastitih datoteka

* spremanje (1) izvazany

%

Izrada materijala za aktivnosti bez
racunala

« Izrada crteza (Canva, Sketchpad)
* Izrada radnih listi¢a za uéenike (MS Word, Google dokumenti)

9 PredloZak za izradu
radnog listi¢a

R/ =
b ‘ .
13
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Sufinancirano sredstvima
programa Europske unia
Erasmuze

Izrada radnog listic¢a

Individualna aktivnost

|
(] ]
-» 1t
- 1
-t
-t
=

Zadatak 1:
Izrada potrebnih materijala

ae

+ Nacrtajte labirint (Canva)
~* odaberite predlozak za izradu kolaZa (6x6)
. obojite polja i pozadinu. umetnite slicice drveca i cvijeca
. u ite sli¢ice medvjedica i medvjedi
g $piemite crte
Pomocu predloska izradite radni listi¢ (M5 Word)
~» upiite zadatak
'+ umetnite sliku labirinta
“* umetnite strelice za izrezivanje na drugu stranicu dokumenta

- -

I |
am

¥ ¥ ¥-
¥ ¥ '

Zadatak 1 - Kretanje kroz labirint .
] |

+ Zadatak - Prikazati strelicama korake koji ¢e malog medvjedi¢a
ovesti do mame. @

Zadatak 1: Rjegenje -

® e v wng e e s
Brosy ot

St ttet
Zadatak 2: B
Prikaz pjesmice algoritmom ..

=+ Zadatak — Prikazati slicicama algoritam koji ukljucuje ponavljanja za
jesmicu ,,Koka i pili¢i”(https://www.youtube.com/watch?v=Ygwl1bl49ek).

] PIPIPIPIPIPIPI

MAMA KOKO, GDJE SI TI?

KO KO KO KO KO KO DA

EVO DJECO, TU SAM JA.

PIPIPIPIPIPIPI

GLADNI SMO TI MAMA ML.

KO KO KO KO KO KO DA

MENI ZRNO, VAMA DVA.

a
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Zadatak 2: O
lzrada potrebnih materijala .
~ * Pripremite sli¢ice (Sketchpad)

* umetnite slicice koke ili pilica

* umetnite tekst

* spremite crteZe

* Pomo¢u predloska izradite radni listi¢ (MS Word)

* upisite zadatak

* umetnite oznake strofa

* umetnite sliice i tekst za izrezivanje na drugu stranicu dokumenta

Osmisljavanje aktivnosti bez racunala
za razli¢ite nastavne predmete 1/2

~* Proucite dostupne resurse na sljede¢im portalima:
* Tools for Educators:
http://www.toolsforeducators.com/
* The Teacher's Corner:
https://worksheets.theteacherscorner.net/
* Education World:
http:/,

[www. i {d.com/tools. [i shtml

+ Osmislite primjer aktivnosti za jedan nastavni predmet
-+ ObrazloZite svoj prijedlog

Vasa pitanja

=ﬂ. (ames fr Learming

an Klgorithmic  Thinking

Erasmuss -

Osmisljavanje aktivnosti bez racunala
za razlicite nastavne predmete
Grupna aktivnost

Osmisljavanje aktivnosti bez racunala O

za razli¢ite nastavne predmete 2/2 .

= Proucite i neke druge dostupne alate:

+ E-laboratorij— CARNet:
http://e-laboratorij.carnet.hr,

* 101 Web 2.0 Teaching Tools:
hitp://oedb.org/ilibrarian/101-web-20-teaching-tools/
~» U grupama prodiskutirajte mogucu primjenu alata Canva i
Sketchpad ili drugih alata koji ste odabrali za osmisljeni primjer
aktivnosti
- = Skicirajte radni listi¢ ili drugi nastavni materijal koji bi izradili u
_“'alatu Weba 2.0 za primjer aktivnosti bez ratunala

=
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1. radionica — Ucenje pomocu igara (GBL) i aktivnosti bez racunala

4. tema: Osmisljavanje scenarija ucenja i poucavanja

Ocekivani ishodi ucenja
e Identificirati koncepte scenarija uCenja i poucavanja
e Analizirati i usporediti postojece primjere scenarija ucenja i poucavanja u pisanim obrascima
e Osmisliti scenarij u€enja i poucavanja s aktivnostima bez ra¢unala

Metode i pristupi poucavanju

e Prezentacija i demonstracija
e Diskusija

e Suradnicka grupna aktivnost
e Suradnicko vrednovanje

Izvori nastavnih materijala

e E-Skole scenariji poucavanja, CARNet: https://scenariji-poucavanja.e-skole.hr/ (5.12.2017.)
e Collaborative Education Lab — scenariji uenja i poucavanja: http://colab.eun.org/learning-scenarios/ (10.12.2017.)
e Code Studio —katalog: https://studio.code.org/courses (7.12.2017.)

Trajanje: 2 sata (90 minuta)
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Tema/cjelina

Ishodi ucenja

Evaluacija

1. SCENARII UCENJA | POUCAVANIJA

Polaznici ¢e moci opisati i objasniti koncepe scenarija
ucCenja i poucavanja te analizirati i usporediti
primjere scenarija.

1.1. Uvod u scenarije u¢enja i poucavanja

Identificirati koncepte scenarija u€enja i poucavanja

1.2. Istrazivanje postojeéih primjera

Analizirati i usporediti postojeée primjere

Ucenici istraZuju i analiziraju postojece primjere
scenarija kako bi se istaknuli dobre i loSe znacajke
(grupna aktivnost).

2. IZRADA SCENARIJA UCENJA | POUCAVANJA
S AKTIVNOSTIMA BEZ RACUNALA

Polaznici ¢e modi izraditi scenarij u¢enja i poucavanja
za odabranu aktivnost bez racunala.

2.1. Pisani obrazac za izradu scenarija

Izraditi scenarij ucenja i poucavanja za odabranu

2.2. Popunjavanje obrasca za izradu scenarija

aktivnost bez racunala koristeci pisani obrazac

Polaznici odabiru jednu od ponudenih aktivnosti bez
racunala i izraduju scenarij uenja i poucavanja koji
Ce Sregldati nastavnik i ostali polaznici (grupna
aktivnost).
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Prezentacija: Osmisljavanje scenarija ucenja i poucavanja

=. Games for Learing
B Alerithmic Thinking

Sufinanciano sdstvira
programa Europske unje

1. radionica: Ucenje pomocu igara
(GBL) i aktivnosti bez racunala

4. tema: Osmisljavanje scenarija ucenja i poucavanja

enarija u¢enja i poucavanja
= Primjeri scenarija uéenja i pou¢avanja za odabrane aktivnosti
* Prakticni rad — Izrada scenarija uenja i poutavanja

Kompetencije ucitelja

+ Nastavna umijeca za planiranje, pripremu, izvedbu i vodenje
~nastavnog sata

» Aktivno ucenje:

* Razumijevanje

* Izrazavanje vlastitoga stava

* Kriticko misljenje

* Kreativno rje3avanje problema
pracenje i ocjenjivanje uéenika

Scenariji uenja i poucavanja

» Dokumenti koji sadrze inovativne i kreativne ideje za
provodenje nastavnih aktivnosti pomoéu suvremenih metoda
- poucavanja uz primjenu odgovarajucih digitalnih sadrzaja i

kstualni ili graficki oblik (LePlanner)

juéeni u nastavu kao cjelokupna nastavna cjelina ili dio
‘nastavne cjeline

Autorii licenca

utor:
inka Mezak, Svi e u Rijeci, Uciteljski fakultet
Jjasminka.mezak@u .hr

— Ovaj dok je objavljen pod sljedeé lii
@ 0le, Commons Imenovanje-Nekomercijalno-Dijeli pod istim
A uvijetima 4.0 medunarodna.

Imenovanje je potrebno izvrsiti na sljedeci nadin:
- Projekt GLAT, https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-

roj ‘eplus-project-details/#project/2017-1-HR01-KA201-035362

2 =

» Evaluacija

~* Suvremenost u pristupu, primjenom strategija,metoda i tehnika
avanja

Planiranje i priprema

» Dizajniranje okolnosti uéenja:

- * Jedan zadatak an
* Nekoliko zadataka ar ‘;9"; ;:;
* Nastavni sat = H .’
* Cjelokupni predmet - o ( :\i 5
» Definiranje: Ef BNy

* Resursa i materijala za ucenje
* Opreme (tehnologija)
* Aktivnosti

Elementi scenarija
am

Glavni elementi koje scenarij treba sadrzavati:
i

pis aktivnosti
shode ucenja koji e se realizirati tom aktivno3cu
tode i oblike poudavanja
\late za realizaciju ishoda uéenja

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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te ne odraZava nuino stajalista Europske unije.
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Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

Obrazac:

¥ -ode.c il
EducatorHourofCodeLessonPia
nOuwtline docx

[course1/6/Teacher

1

Primjer 4: LePlanner
+ LePlarner - I =

- n
B T
)

H Countable/uncountable nouns (a
problem-based scenario)

https://leplanner.net/#/

&imier: Scenarij ucenja i poucavanja 1/5

[ ————
Nastavni

Priroda i drudtvo 1 razred n.

Predmet/Razred

Ishodf uéenja usmjereni na opée predmete
Odrediti smijerove kretanja ljevo-gesno, gore-dolje i naprijed-natrag
Kretati se u razlicitim smjerovima u prostoru (ijevo-desng, naprijed-natrag)

po
Navesti korake za kretanje od pocetne tocke do zadanog mjesta
 UGenia asmierent 2 = =

Interpretirati pojam algoritma
Odrediti niz za postizanje unaprijed odredenog cilja
U sklopu nastavnog sata Prirode i druftva z ponavijanje i uvjebavanje

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

purtu (snalaZenje na papiru i u prostoru).
Utenid ce se upoznati s pojmom algoritma kac nizom naredbi koje je potrebno
i a ivanje cilja — dolaska na i

i

Primjer 1: CARNet e-sSkole

-]~

B - e e
Ishodi uenja:

https://: iii ja.e-skole.hr/
Primjer 3: Collaborative Education Lab ol |
: el
Lo (=

_eocesnoe

Obrazac:

htp://colab. eun.org/c/document libr
ary/get file?uuid=3a379a60-ef14-
4306-8912-
0454¢dbS004c8eroupld=5897016

eun.org/learning-scenarios

2

| :
(Gomes for Learning

u Algorithmic  Thinking

Primjer GLAT obrasca za scenarij
ucenja i poucavanja

Ove pihacis sdratoe st saniia s atane
trabev s etz e
-

Frontalni oblik
Individualni rad
Rad u skupinama od Zetiri uéenika

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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imjer: Scenarij ucenja i poucavanja 3/5

Alati Canva i Microsoft Word za izradu radnih listica

' Trajanje
Ugitelj e stati pokraj ulaznih vrata u uéionici i pitati ucenike za pomoc
kako dodi do ploge. Ugenici ga usmjeravaju brojanjem koraka. 10 minuta
Utitelj zapisuje svoj “put” na plod popisom koraka (naredbi) koje je
napravio.
Razgovara £ udenicima o drugim mogudim purtevina kako dofi od vrata
a csnows razgovora zakljudue se da se isti zadatak mode

pojam ALGORITAM — niz radnji koje se treba napraviti
kako bi se izvriio odredeni zadatak.

Ponoviti rije¢ algoritam i njegovo znacenje.
Ucenici navode primjer jednostavnog zadatka koji
svakodnevno obavljaju (oblac jivanj i

Vesele karte: https://studio.code.org/s/course1,
(6.11.2019.)
Artmedia labirinti: http:
(6.11.2019.)

com.hr/igre/tabirint2.html

e Scenarij “Kretanie kroz labirint”

Grupna aktivnost

vaka grupa treba kreirati scenarij u¢enja i poucavanja za odabrani
rimjer aktivnosti bez racunala koji je osmisljen na prethodnoj temi
prezentirati nastavnicima i ostalim grupama.

* Preuzmite prazni predloZak za izradu scenarija ucenja i poucavanja

e Predlo7ak za izradu scenarija u¢enja i poucavanja

Prodiskutirajte ishode uéenja koji se odnose na nastavni predmet i
ishode ucenja koji se odnose na algoritamsko razmisljanje

-« Prodiskutirajte metode i oblike pou¢avanija koje ste odabrali
* Prodiskutirajte razradu aktivnosti

' 4 2

rimjer: Scenarij u¢enja i pou¢avanja 4/5

koraka koristi nlac ljevo-desno i naprijed-natrag. Slijedeci ulenik
& |kualuenarmmda;epnsmmuulngummm|kmsu rijedi

Jedan uéenik navodi drugog uZenika naredbama lijevo-desno i

naprijed-natrag kako bi profao zadani put izmedu Klupa i

Zadatak treceg ulenika jest zapisati algoritam kraticama

Ugenici skupine broje pogreSke uéenika koji navod i uéenika koji se
Cetvrti

prikazuju algoritmi razlicitin skupina za prolazak kroz isti labirint.

u (Comes for Leorning
1 Algorithmic Thinking

Sulnancirano wedstvima
programa Europske unije
Erasmus

Izrada scenarija ucenja i poucavanja

Groupna aktivnost

Pitanja
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1. radionica — Ucenje pomocu igara (GBL) i aktivnosti bez racunala

5. tema: lzrada scenarija ucenja i poucavanja grafickim alatom

Ocekivani ishodi ucenja
e Koristiti alat LePlanner za izradu scenarija u¢enja i pouc¢avanja
e Planirati i izraditi aktivnosti bez racunala za poticanje algoritamskog razmisljanja pomocu alata LePlanner

Metode i pristupi poucavanju

Prezentacija i demonstracija
Diskusija

Individualna aktivnost
Suradnicka grupna aktivnost
Suradnicko vrednovanje

Izvori nastavnih materijala

e LePlanner: https://leplanner.net/#/ (15.12.2017.)
e LePlanner — Creative Classroom Collection: https://beta.leplanner.net/#/tags/CreativeClassroomCollection (5.12.2017.)
e Codecombat — Dungeons of Kithgard: https://codecombat.com/play/level/dungeons-of-kithgard (15.12.2017.)

Trajanje: 2 sata (90 minuta)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Silabus i materijali Stranica 44 od 138

Sufinancirano sredstvima
Ova publikacija odraZava iskljudivo stajalista autora programa Europske unije
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Tema/cjelina

Ishodi ucenja

Evaluacija

1. PLANIRANJE | IZRADA SCENARIJA UCENJA |

POUCAVANIJA

Polaznici ¢e moci istraZiti mogucnosti alata
LePlanner za izradu scenarija uclenja i
poucavanja te izraditi, evaluirati, uredivati i
objavljivati scenarije.

Polaznici izraduju korisnicki racuna za LePlanner.

Izraduju jedan scenarij ucdenja i poucavanja
stragiti L osti al (individualna aktivnost).
straZiti najznacajnije  mogucnosti alata
1.1. Uvod u LePLanner J I &
LePlanner
1.2. Izrada scenarija Izraditi primjer scenarija ucenja
Polaznici izraduju scenarij ucenja i poucavanja

1.3. Pregledavanje izradenih scenarija (evaluacija,
uredivanje i objavljivanje scenarija)

Istraziti moguénosti vremenske crte pri
izradi sadrzaja aktivnosti

pomocu LePlannera i objavjulju ga.

2. DIZAJNIRANJE SCENARIJA UCENJA | POUCAVANJIA
POMOCU LEPLANNERA

Polaznici ¢e moci izraditi scenarije ucenja i
poucavanja (koji ukljucuju igre bez racunala)
pomocu alata LePlanner i prezentirati ga
ostalim polaznicima.

2.1. Dizajniranje scenarija ucenja i poucavanja koji
sadrze igre i sudjelovanje u demonstriranim
aktivnostima

Istraziti digitalne igre i ukljuciti ih u scenarij

Polaznici planiraju scenarij
aktivnosti (grupni rad).

koji ukljuuje niz

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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=. (somes for Learning
am Algorithmic Thinking

Sufinancirano sradstvia
programa Europske unie
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1. radionica: Ucenje pomocu igara
(GBL) i aktivnosti bez racunala

5. tema: Izrada scenarija uéenja i poucavanja
grafickim alatom

Sadrzaj -

1
 » Kratko ponavljanje

=+ Uvod u alat LePlanner

= dizajniranje lekcija

= istrazivanje alata LePlanner

= kreiranje korisnickog rauna

- -

[ N -
.. (Gomes fr Learning

am Mlgorithmic  Thinking

Uvod u LePlanner

vt tiiactaocrabev bt st st e e
S ——ry

Osobine alata LePlanner .
] ]
 * Glavne osobine:

* pojedinosti

= vremenska crta

* objavaljivanje

= Pojedinosti: naslov, opis, oznake, predmet, ishodi ucenja, razred,

trajanje i aktivnosti

* Vremenska crta: aktivnosti u razredu i izvan razreda, resursi za

studente

~ * Objava: draft verzija, izbor jezika

* Podr3ka: medij za rje$ je pitanja stud: korektivne mjere, itd.

7 e

R

Autori i licenca

Autori:
~* Mart Laapere, Sveuciliste u Talinu, Centar za edukacijske tehnologije
marti@tlu.ee

mes Sunney Quaicoe, Sveuciliste u Talinu, Centar za edukacijske tehnologije
~ paasanni@tiu.ee

* Kai Pata, Sveucilite u Talinu, Centar za edukacijske tehnologije

kpata@tlu.ee
2 == Ovaj dokument je objavljen pod sljedecom licencom:
Commons Imenovanje-Nekomercijalno-Dijeli pod istim

! uvjetima 4.0 medunarodna.

Imenovanje je potrebno izvrsiti na sljedeci nacin:

Projekt GLAT, https://ec.europa.ey, rammes/erasmus-plus/projects/eplus-
M—degﬂs(ﬁﬂo ject/2017-1-HRO1-KA201-035362

2

=&

Kratko ponavljanje

~ * Koje je vase misljenje o sljedeéim temama radionice:
* igrei ucenje

* osmisljavanje scenarija ucenja

* ukljuivanje GBL u va3e scenarije ucenja

~* Koja ste nova profesionalna znanja dosad usvojili?

|
LePlanner

- » Alat za dizajniranje, vizualizaciju i dijeljenje scenarija u¢enja

* Razvijen na: School of Digital Technologies, Tallinn University

-‘f‘lf)ostupan online:

https://beta.leplanner.net [Okz40]
[ * LePlanner
=]

o Okolina za dizajniranje scenarija uéenja LePlanner.net
i 168

S . : e |
Dizajn lekcije — resursi za ucitelje
am
_+ Ciljevi
~* Aktivnosti nastavnika
“* Podrzavanje nastavnih sredstava
~» Tehnologija
= Nastavni proces i metodologija (u $koli, izvan $kole)

“» Procjene

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Dizajn lekcije — resursi za ucenike

+ Ocekivani ishodi uéenja / kompetencije
- Aktivnosti ucenika
rZavanje resursa za ucenje
nologija
zina interakcije / medij za suradnju
- Povratna informacija

PR |
LePlanner: Definiranje resursa
a .
LePlanner: Tekstualni pogled na =.l
. LA
scenarij
Activities -.
W -cams sctney
W on case acnity
A Whole s in-class sctrity Rl =
o
-T‘M":.':""_"V_’M orag o take e tast)
o {0 Googe sormacerems
-
g
o ||
IstraZivanje alata LePlanner
]

* Istrazite postojece scenarije lekcija razvijene
mocu alata LePlanner.

pravite scenarij za uenje lekcije s nekoliko
mosti u razredu i izvan razreda.

LePlanner: Definiranje aktivnosti .
<] |
Activities

i vecoxionpoectaciiess 20 C B W - || SumolpoR. - | | x

i Peadingof chosen chapters, und 0 el o - Resdegadfi. . X

i Weiting smmnatione tn hing. n n-claen. sl Functional mat *

I FomemewuatonolMewoke | 20 el oo P

i Croating graphical iustrations, & £ = 0 incloes Indinoust Creating ant we.. x

i CommumgmepoiNethsios 20  :  Bics Whdeclass  + | Resdegandfi. - X

§ Seltevausting work ffort oz ctom Inchad

Gl

LePlanner: Vremenska crta (pogled =
na scenarij)

Jules Verne project
o

po—
i S o
Egere: ohe e o, e
[ e U i
ER
a Cr a

=l. (ames for Learning
mm Aorithmic Thinking
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Istrazivanje alata LePlanner

Individualna aktivnost

=- (omes for Learning
Em lorithmic Thinking

ajniranje i implementacija scenarija

ucenja i poucavanja

Grupna aktivnost
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Osmisljavanje scenarija ucenja i ||
poucavanja s igrama bez racunala .
Osmislite mikro nastavnu aktivnost u grupama od 5 ¢lanova:

* Odaberite naziv grupe i temu

= Osmislite scenarij uéenja koji se temelji na igrama u trajanju
od oko 10-15 minuta i kreirajte ga u LePlanneru

= Predstavite kreirani scenarij u¢enja ostalim grupama

* Pregledajte i komentirajte scenarije ucenja koje su kreirale
druge grupe

b\ 9 LePlanner - Upute za koristenje I

J 17
!‘ o &

Pitanja
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Ova publikacija odrazava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZava nuzno stajalista Europske unije.

GLAT - Silabus i materijali

Stranica 48 od 138

Sufinancirano sredstvima -
programa Europske unije *
Erasmus+




G .
. (bames €or Learning

B Algorithmic ThinKing

1. radionica — UcCenje pomocu igara (GBL) i aktivnosti bez racunala

6. tema: Osmisljavanje scenarija u€enja i poucavanja s aktivnostima bez
racunala

Ocekivani ishodi u¢enja

e Izraditi scenarije ucenja i poucavanja s inovativnim idejama za izvodenje aktivnosti uz pomo¢
obrazovnih igara bez racunala
e Primijeniti izradene scenarije ucenja u razli¢itim predmetima razredne nastave

Individualni zadatak:

Vas je zadatak pripremiti scenarij ucenja i poucavanja za izvodenje aktivnosti bez racunala u
pisanom obrascu i grafickoj formi pomocu LePlannera. MoZete odabrati bilo koji nastavni predmet
i bilo koju cjelinu unutar tog predmeta za ucenike iz svog razreda, vodeci racuna da bi aktivnost
trebala biti zavrSena tijekom dva mjeseca.

Ovo je prva verzija prvog scenarija ucenja koji cete nastaviti izradivati uz pomoc¢ svog mentora u
online okruzenju. Va$ scenarij ée pregledati mentor a konaénu verziju, doradenu prema
komentarima mentora, éete primijeniti u ucionici sa svojim ucenicima.

Ocekuje se i da napiSete osvrt na provedene aktivnosti.

Trajanje: do 2 mjeseca za cijeli zadatak

KORACI ZADATKA
1. Odaberite nastavni predmet i isplanirajte aktivnosti koje ¢ete izvesti sljedeceg mjeseca sa
svojim ucenicima.
2. Koristite predloZak pisanog obrasca za izradu scenarija uc¢enja i poucavanja (Prilog 1) te
LePlanner za grafi¢ku verziju scenarija.
3. Definirajte ishode ucenja:
e navedite ishode u¢enja usmjerene na predmet koji ¢e ukljuciti igre bez racunala
e navedite ishode ucenja usmjerene prema algoritamskom nacinu razmisljanja
4, Opisite cilj i zadatke poucavanja i navedite kratki opis aktivnosti.
Planirajte aktivnosti s igrama bez racunala i to uvodne aktivnosti za ucenje algoritamai
programiranja kao Sto su:
e pronalaZenje rijeci (osmosmjerke)
e algoritmi iz stvarnog Zivota
e algoritmi i analogije s konceptima iz razlicitih nastavnih predmeta
e kretanje kroz labirint
e priceialgoritmi
e pisanje i crtanje u reSetki
Aktivnosti se trebaju izvoditi bez racunala (stolnih racunala, tableta, pametnih telefona).
5. Navedite kljuéne rijeci, interdisciplinarnost i korelacije s drugim predmetima i temama te
trajanje aktivnosti.

6. Istaknite strategije i metode ucenja i poucavanja.
Navedite oblike poucavanja: kombinirajte individualni i grupni rad.
7. Odaberite alate Weba 2.0 koje éete koristiti za pripremu materijala za aktivnosti.
Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Silabus i materijali Stranica 49 od 138
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Navedite sve resurse/materijale koji su potrebni nastavniku i u¢enicima.

8. Razradite planirane aktivnosti za motivaciju (uvod), implementaciju i refleksiju. U ovom
dijelu trebaju biti detaljno razradene aktivnosti iz prethodnog kratkog opisa.

9. Izradite potrebne materijale za aktivnosti koje ée se izvoditi bez racunala (npr. plakate,
radne listice, letke,...).

Obratite paznju na autorska prava za slike, videozapise i druge materijale koje prikupite s
Interneta. Za fotografiranje vasih ucenika potreban je pisani pristanak roditelja.

10. | U polju Prilozi navedite primjere i zadatke koje ste sami izradili kao i poveznicu na scenarij
ucenja i poucavanja izraden pomocu LePlannera.

11. | Polje lzvori i primjeri treba sadrzavati reference na sadrzaje koje ¢ete koristiti za planirane

G .
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aktivnosti.
DALINJE AKTIVNOSTI
1. Gotovu prvu verziju prvog scenarija predajte u e-kolegij.
Mentor ¢e pregledati i revidirati vas rad.
2. Predajte konacnu verziju vaseg scenarija u kojoj ste uvazili mentorove upute i komentare.
3. Nakon odobrenja mentora, primijenite scenarij u razredu sa svojim ucenicima.

4, Objavite osvrt na provedene aktivnosti u forumu

o Napisite detaljniji opis provodenja aktivnosti u svom razredu.

e Opisite kako su vasi ucenici prihvatili aktivnosti.

e Navedite jesu li u€enici ostvarili sve planirane ishode uéenja, opce i usmjerene na
algoritamsko razmisljanje.

e Definirajte Sto biste promijenili prije sljedece primjene scenarija.
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2. radionica — Problemsko ucenje (PBL), online kvizovi i logicki
zadaci

Raspored

1. dan

Uvod u 2. radionicu
Trajanje: 1 sat (45 minuta)

Uvodna prezentacija: Aktivnosti nakon 1. radionice
Uvod u 2. radionicu

1. tema: Uvod u problemsko ucenje (PBL)
Trajanje: 1 sat (45 minuta)

Predavanje: Definicija i temeljni principi problemskog ucenja
Demonstracija: Scenariji u¢enja i poucavanja koji ukljucuju PBL
Grupni rad: Osmisljanje aktivnosti koje ukljucuju PBL

2. tema: Problemsko ucenje u logickim igrama
Trajanje: 3 sata (145 minuta)

Predavanje: Digitalni alati u procesu problemskog ucenja
Demonstracija: Kako koristiti proces rjeSavanja problema u logi¢kim igrama
Grupni rad: Analiziranje primjera i resursa

Prezentacija: Metodologija —igre s igranjem uloga
Grupni rad: Analiziranje primjera igara s igranjem uloga

3. tema: Online kvizovi i logicki zadaci
Trajanje: 3 sata (135 minuta)

Predavanje: Logicki zadaci i kvizovi u nastavi

Demonstracija: Primjeri logickih igara i kvizova za razli¢ite predmete, uvodne aktivnosti za ucenje
algoritama i programiranja

Grupni rad: Analiziranje primjera i resursa
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4. tema: KoriStenje alata Weba 2.0 za izradu kvizova i logickih zadataka
Trajanje: 4 sata (180 minuta)

Prezentacija: Prednosti alata Weba 2.0 za izradu kvizova i logickih zadataka

Grupni rad: Analiziranje primjera i resursa

Demonstracija: Izrada kvizova i logickih zadataka pomocu alata Weba 2.0 (Kahoot, Wizer, Match the
memory)

Individualni rad: Izrada kvizova i logic¢kih zadataka pomocu alata Weba 2.0

Grupni rad: Osmisljavanje primjera kvizova i logickih zadataka za razli¢ite nastavne predmete

5. tema: Osmisljavanje scenarija ucenja i poucavanja s logickim zadacima
Trajanje: 3 sata (135 minuta)

Individualni rad: Osmisljavanje scenarija u¢enja i poucavanja s aktivnostima koje ukljucuju problemsko
ucenje i logicke zadatke u pisanom obrascu i u grafickoj formi pomocéu LePlannera
(izrada 1. verzije 2. scenarija)

Grupni rad: Rasprava o osmisljenim scenarijima

Zakljucak 2. radionice
Trajanje: 1 sat (45 minuta)
Aktivnost za sve polaznike: Refleksija i evaluacija

Zavrsne napomene: Opis aktivnosti koje slijede (izrada 2. scenarija ucenja i poucavanja s aktivnostima
koje ukljuc¢uju problemsko ucenje i logicke zadatke)
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Prezentacija: Uvod u 2. radionicu

=ﬂ. (Games for Learning
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2. radionica: Problemsko ucenje
(PBL), online kvizovi i logicki zadaci

Uvod u 2. radionicu

Sadrzaj

_+ Podsjetnik na ciljeve radionica
Rezultati nakon 1. radionice
= Uvod u 2. radionicu

Silabus radionica

» Tri radionice:

* 1. radionica: Ucenje uz pomoc igara (GBL) i aktivnosti bez
uporabe racunala (unplugged aktivnosti)

* 2. radionica: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

* 3. radionica: Igre i alati za programiranje

v

9 W
< ]|

Podsjetnik na 1. radionicu

Ucenje uz pomo¢ igara (GBL) i aktivnosti bez uporabe ratunala
inplugged aktivnosti)

odi:

p &iti principe & ja uz pomoé
Based Leraning — GBL)
» koristiti Web 2.0 alate za je sadrZaja p bnih za
uz pomoc ih igara d akti

» izraditi scenarije ucenja koji ¢e ukljuciti nastavne aktivnosti za ucenje uz

pomo¢ didaktickih igara
* primijeniti izradene scenarije ucenja u razlicitim predmetima razredne
nastave

ih igara (eng. Game

Autorii licenca
]
Autori:

Natasa Hoi¢-Boii¢, Sveuciliste u Rijeci, Odjel za informatiku

latasah@inf.uniri.hr

ka Mezak, Sve: e u Rijeci, Uciteljski fakultet
jasminka.mezak@ ufri. i.hr

" = Ovaj je objavljen pod sljedec i}
@ (DO commons Imenovanje-Nekomercijalno-Dijeli pod istim
: e uvjetima 4.0 medunarodna.
Imenovanje je potrebno izvriiti na sljedeci nacin:
Projekt GLAT, https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-

It /eplus-project-details/#project/2017-1-HR01-KA201-035362

2

Svrha radionica

= Poticanje ukljucivanja elemenata programiranja i algoritamskog
“razmisljanja u poudavanje razli¢itih predmeta u nizim razredima
osnovne skole na zabavan i atraktivan nacin

- Naglasak je na koristenju obrazovnih strategija uéenja uz pomo¢
igara koje ¢e kod ugenika potaknuti kreativnost, logi¢ko
razmisljanje i vjestine rje3avanja problema

Krajnii cilj: pobolj$anje stavova uéenika prema programiranju i
 razvoj algoritamskog nacina razmisljanja kod ucenika mlade dobi
~ 3to ¢e dugorocno doprinijeti povecaniju i njihova interesa za

odabir buduéih zanimanja iz STEM i IKT podruéja

A
(Gomes for Learning
[+ |

3 Algorithmic  Thinking

1

Sto smo do sada napravili?

Scenariji uenja primijenjeni u razlicitim
predmetima razredne nastave

= Istaknuti scenariji u¢enja kao primjeri dobre prakse

Rhythmic and dance structures Playing and revising about the traffic Addition and subtraction to 20

Ei ki B

Dostupno na: https://glat uniri.hr/ id=2371
i
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Sto slijedi?

Ove pubiacte odhabems s stsattasira e
P R ——

U radionici koja slijedi obratite
pozornost na... 1/3 g

'Racunalno i algoritamsko razmisljanje (CT & AT)
~ * Ukljudite ove elemente u scenarije uéenja - zajedno s ishodima uéenja
koji se odnose na predmete, ukljucite i one koji se odnose na CT i AT.
‘Scenariji uéenja
* Nakon 2. radionice, obvezna je provedba barem jednog scenarija.
* Koristite igre, kvizove ili logicke zadatke pripremljene za racunalo / tablet
/ pametni telefon za barem jedan primjer (ne samo aktivnosti bez
racunala).
* Koristite PBL i grupni rad.

U radionici koja slijedi obratite
pozornost na... 3/3

Ostalo

» Obratite paznju na autorska prava za slike, videozapise i druge
materijale prikupljene s weba.

» Za fotografiranje i intervjuiranje uéenika potreban je pisani
pristanak roditelja.

[ | '
(Gomes fr Leorning

B Algorithmic  Thinking

Zapocnimo s radom...

Ot uifacke chabons o iftitnmicra e
e —ry

2. radionica — Modul 2 .
[ ] |

roblemsko uéenje (PBL), online kvizovi i logicki zadaci

hodi uéenja:
* opisati principe problemskog ucenja (PBL)
» koristiti alate Weba 2.0 za izradu online kvizova i logickih

zadataka

-« izraditi ije ucenja i ¢avanja s
ideja za i je aktivnosti koje ukljuéuju online kvizove i
logicke zadatke

* primijeniti izradene scenarije ucenja u razli¢itim predmetima
razredne nastave

U radionici koja slijedi obratite O
pozornost na... 2/3 .

O osvrtu na aktivnost provedenu u razredu:

) ~« Osvrt ili refleksija uéitelja je vrlo vaina.

* Napisite opseznije osvrte, posebno o tome jesu li postignuti ishodi uéenja
vezani za algoritamsko i raéunalno razmisljanje.

* Navedite broj ucenika koji su sudjelovali u aktivnosti u¢enja.

* Opisite kako su vasi ucenici prihvatili aktivnost ucenja.

* Opisite postizanje svih ishoda ucenja navedenih u scenariju.

. irajte 3to Zelite p iti prije sljedece impl ije scenarija.

Pitanja
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2. radionica — Problemsko ucenje (PBL), online kvizovi i logicki zadaci

1. tema: Uvod u problemsko ucenje (PBL)

Ocekivani ishodi ucenja
e Opisati principe i proces problemskog ucenja

e  Primijeniti principe problemskog uéenja u situacijama/scenarijima ucenja i poucavanja
e Koristiti principe problemskog ucenja pri osmisljavanju scenarija u¢enja i poucavanja za poticanje algoritamskog razmisljanja

Metode i pristupi poucavanju

Prezentacija i demonstracija
Diskusija

Individualna aktivnost
Suradnicka grupna aktivnost
Suradnicko vrednovanje

Izvori nastavnih materijala

e Video “Learning scenario designing environment LePlanner.net”: https://vimeo.com/168032150 (20.8.2018.)

e LePlanner: https://beta.leplanner.net/#/ (20.8.2018.)

e Rdbtsenkov, Romil: LePlanner a tool for creating learning scenarios: http://htk.tlu.ee/event/wp-content/uploads/2016/05/romil_robtsenkov.pdf
(20.8.2018.)

e (Clayton, Graham & Pierpoint, Peter: Problem Based Learning: A Would-be Practitioner’s Guide, University of Plymouth Business School, 1996:
http://www?2.uwe.ac.uk/faculties/BBS/BUS/Research/NTFS/problem.pdf (20.8.2018.)

e Christiansen, E. T., Kuure, L., Mgrch, A., & Lindstrém, B. (Eds.): PROBLEM-BASED LEARNING FOR THE 21st CENTURY: New Practices and Learning
Environments (1 ed.), Aalborg Universitetsforlag, 2013:
http://vbn.aau.dk/files/187818413/PROBLEM BASED LEARNING FOR THE 21st CENTURY WEB.pdf (20.8.2018.)

e Jurkovi¢, Violeta. (Ed.): Guide to Problem-Based Learning, Ljubljana: Slovene Association of LSP Teachers. 2005:
http://www.sdutsj.edus.si/SDUTS) Guide %20to %20PBL.pdf (20.8.2018.)
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Trajanje: 1 sat (45 minuta)

Tema/cjelina Ishodi ucenja Evaluacija

Polaznici ¢e moci opisati principe i proces
1. UVOD U PROBLEMSKO UCENIJE problemskog ucenja te primijeniti principe
problemskog ucenja u ucenju i poucavanju.

Polaznici istrazuju i razlikuju problemsko uéenje
od drugih pristupa i ukazuju vaznost u razlic¢itim
1.1. Problemsko u&enje (definicija i opisi) Objasniti i opisati najznacajnije karakteristike | scenarijima ucenja i poucavanja.

Identificirati i opisati kljuéne principe

1.2. Kljuéni principi problemskog ucenja problemskog uenja

Polaznici e identificirati slucajeve primjene Polaznici identificiraju slucajeve u kojima je
2. PRIMJENA PROBLEMSKOG UCENJA problemskog ucenja, predioZiti rjesenja i | Moguce primijeniti problemsko ucenje (iz
revidirati predloZena riesenja. stvarnog Zivota ili procesa ucenja i poucavanja),
definiraju  problem i koriste¢i principe
problemskog ucenja predlazu rjeSenja problema
(grupna aktivnost).

Identificirati situacije iz stvarnog Zivota u

2.1. Modeliranje pristupa problemskog ucenja u | kojimase moZe primijeniti problemsko ucenje

; ; vers . Polaznici sudjeluju u vrsnjackom vrednovanju
konceptualnim problemima/scenarijima. Predlo¥iti proces i procedure problemskog jelu) J ]

. predloZenih rjesenja.
uéenja
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Prezentacija: Uvod u problemsko ucenje (PBL)

L Gomes for Learning
m Algorithmic  Thinking

2. radionica: Problemsko uéenje
(PBL), online kvizovi i logi¢ki zadaci

1. tema: Uvod u problemsko uéenje (PBL)

Sadrzaj

= Objadnjenje problemskog u¢enja — PBL (definicija i opisi)
= Osnovni principi PBL-a
= llustracije slucajeva i primjera u kontekstu podu¢avanja kodiranja

Sto je PBL? 2/2

~ Alternativni (ciklicki/iterativan) PBL niz poucavanja:
Ucitelj prikazuje fe iz stvarnog k k
= Ucenici rade u grupama kako bi definirali problem
-~ * Ucenici traze teorijska, predmetna znanja koja mogu pomoci u

rjesavanju problema, uz potporu ucitelja; ukoliko je potrebno, problem
senbielp pOb|l|(0Ma oo : ty o

= Ucenici suraduju dok primjenjuju nova znanja kako bi rijesili problem,
ucitelj daje potpol

~* Uenici razmt§ljaju i usporeduju medusobno svoja rjesenja (koristeci

Imetna znanja), ucitelj daje povratnu informaciju (ocjenu za
n]e), u(‘.emcn {)o)boljsavjajuévgj% rjesenje i traze rl10\£a z’nanja (ukoliko

jeto

Sto nije PBL (iako tako izgleda)?

~ * Rje3avanje dobro strukturiranih matematickih problema radi

[ 'usvajanja znanja koje je predstavio ucitelj (jedno toéno rjesenje i
~odgovor)

= Rasprava o op¢im (osobnim, globalnim) problemima / dilemama
bez pokusaja njihovog rjesavanja

= Rjesavanje problema bez uéenja bilo ¢ega novog iz domene
znanja ili bez veze s ishodima uéenje kurikuluma

Autori i licenca
- Autor:
‘+ Mart Laapere, Sveudiliste u Talinu, Centar za edukacijske tehnologije
marti@tlu.ee

- Ovaj dokument je objavljen pod sljedecom licencom:
Commons Imenovanje-Nekomercijalno-Dijeli pod istim
uvjetima 4.0 medunarodna.
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Sto je PBL? 1/2

 Klasicni (linearni) niz pou¢avanja:

~» Utitelj iznosi nova znanja (koncepte, ¢injenice, postupke, pravila)

= Uenici primjenjuju znanje za rje$avanje unaprijed definiranog
problema

= Utitelj daje pozitivne ili negativne povratne informacije

Kako definirati PBL?

- *PBLje pedagosku dizajn koji koristi problem iz stvarnog Zivota kako bi
ucenika u zajednicko ucenje i poboljsao njlhwe
strategue kritickog razmisljanja, traienja informacija i razmjene znanja.
* PBLima sli¢ne karakteristike kao:

= Istrazivacki usmjereno ucenje (znanje se otkriva aktivnim eksperimentiranjem i
testiranjem hpote-, a nije ,steceno iz udzbenika”)
= Proj; ucenje (suradnja na izradi i¢nih uradaka)
= Ucenje temeljno na studijama slucaja (rje3avanje zadataka povezanih sa
stvarnim slu&;em)
= Aktivno uoenje (studenn su aktnmo ukl]uoenl u ugradnju znanJa)
Senje plana, o dj )

ob]asn]enje na temel)u teorije)

EE
[~

PBL principi

- Problemsko uéenje je:

* Usmjereno na studente, a ne vodeno od nastavnika

~» Suradnicko, a ne individualno

* Iterativno, a ne linearno (vezano uz strukturu procesa uéenja)
= Aktivno, a ne pasivno (vezano za ulogu ucenika)

= Reflektivno, a ne "tiho"

“* Razvija i poboljsava predmetna znanja, a nije ,samo zabava”
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« Sljedei bi koraci trebali biti predavanje o vrstama problema i
kvaliteti, procesu dizajniranja, podr3ki i procjeni u kontekstu
PBL-3, ali...

= Je li pocetak ove radionice bio prema PBL? (Je li predavac
primijenio ono o cemu je priao?)

Sufinancirane
programa Eur

= Kako bih trebao osmisliti dizajn predavanja ako Zelim da ono
postane zaista PBL iskustvo za vas kao polaznike?

L - Diskusija o PBL

[N Grupna aktivnost

=. (omes for Learning
- |

B Klgithmc Thnking Primjer 1: 4. razred, Prirodne

znanosti, Moldova <11

lema: elasticna sila i trenje

Zadatak: podijeljeni u 4 grupe sastavite i programirajte robota koji ¢e
ilustrirao vasu pricu s objasnjavanjem ove teme

< Istrazivanje studija slucaja

Grupna aktivnost

https://youtu.be/Ogsqgkc_WSY
Primjer 2: Tecaj za ucitelje o PBL u .l
L] »
Estoniji oE
* Motivacija: najpoznatija dje¢ja pjesma u Estoniji (Duck the Engineer)
+ Zadatak: definirati i rijesiti problem pomo¢u kodiranja i/ili robotike

Primjer 3: 5. razred, Prirodne znanosti, =]

Estonija - www.progetiiger.ce .

= Tema: obnovljivi izvori energije

* Zadatak: izgradite model generatora vjetra pomocu Strawbees &
Quirkbot

=. (Gomes for Learning
ST ] Algorithmic ThinKing

Identificirajte slucajeve iz stvarnog zivotaili o

procesa ucenja pogodne za primjenu PBL .

Suradnicka aktivnost:

* Odaberite poznatu hrvatsku djecju pjesmu ili crti¢

« Definirajte problem

= Predlozite potetno rjedenje

= Kriteriji za ocjenjivanje: objasniti vrste zadataka, postupak
dizajniranja, podrsku i procjene u PBL-u na temelju
odabranih primjera

{ < Identificiranje slucajeva za primjenu PBL
* Raspravite o predloZenim slu¢ajevima PBL-a

B Grupna aktivnost

A
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2. radionica — Problemsko ucenje (PBL), online kvizovi i logicki zadaci

2. tema: Problemsko ucenje u logickim igrama

Ocekivani ishodi u¢enja
e Opisati proces rjeSavanja problema
e Opisati metodologiju za koriStenje rjeSavanja problema pomodu igranja uloga medusobnom suradnjom

Metode i pristupi poucavanju

Prezentacija i demonstracija
Diskusija

Individualna aktivnost
Suradnicka grupna aktivnost

Izvori nastavnih materijala

e Digital competence, Europass: https://europass.cedefop.europa.eu/resources/digital-competences (14.6.2019.)
e Production of Creative Game-Based Learning Scenarios — A handbook for teachers, ProActiveEU Life-Long Learning project:
http://www.ub.edu/euelearning/proactive/documents/handbook creative gbl.pdf (21.8.2018.)

Trajanje: 3 sata (135 minuta)
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Tema/cjelina

Ishodi ucenja

Evaluacija

1. DIGITALNI U PROCESU RJESAVANJA

PROBLEMA

ALATI

Polaznici ¢e opisati proces rjeSavanja problema

1.1. Uvod u rjeSavanje problema

analize,
logicko

sposobnost
inicijativa,

koncepata:
razmisljanje,

Identificiranje
kreativno
zakljucivanje

1.2. Razvijanje vjestina rjeSavanja problema

Prepoznati ulogu analitickih i kreativnih vjesStina u
procesu rjeSavanja problema

1.3. RjeSavanja problema u igrama i zagonetkama

IstraZiti logicke znacajke u obrazovnim igrama

Polaznici istrazuju i analiziraju primjere
tehnika rjesavanja problema kako bi istakli
tipicne karakteristike logickog
zakljucivanja.

2. METODOLOGIJA IGRANJA ULOGA

Polaznici ¢e opisati metodologiju igranja uloga u
obrazovnim igrama

2.1. Razvijanje vjestina za medusobnu suradnju
prihvacajudi razlicite odgovornosti (uloge) pri igranju
igara kojima se potice algoritamsko razmisljanje

Prepoznati moguénosti simulacije pri igranju
razlicitih  komplementarnih uloga vezanih za
rjeSavanje problema

Primjena razli¢itih scenarija igranja uloga u razredu.

Polaznici istrazuju i analiziraju primjere
igranja uloga i prikupljanja informacija kako
bi prepoznali mogucée nacine rjeSavanja
zadataka aktivnim sudjelovanjem ucenika -
u ucionici ili online (grupni rad).

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Prezentacija: Digitalni alati u procesu problemskog ucenja

=. Comes fr Learning
mm Aoorithmic Thinking

2. radionica: Problemsko ucéenje
(PBL), online kvizovi i logicki zadaci

2. tema: Problemsko ucenje u logickim igrama

Digitalni alati u procesu problemskog ucenja

Sadrzaj

- * Uvod u rjesavanje problema
- Vjestine rjesavanja problema
* Analiticko razmisljanje
* Kreativno razmisljanje
* Timski rad
= Razvijanje vjestina rjeSavanja problema
= Digitalni alati za poticanje vjestina rjeSavanja problema

Zasto govorimo o rjesavanju
problema?

- = Vjestine rjeSavanja problema vode prema razvoju algoritamskog
razmisljanja.
= Rjesavanje problema dio je svakodnevnog Zivota
. inuil izraduj iizvrs; algoritme
* osmisljavamo niz aktivnosti

Ovaj je svijet potpuno razumljiv samo onima koji su upoznati s
osnovama ovih aktivnosti!

L v |
Najvaznlja vjestina
HE
= Vjestina rjeSavanja problema je sposobnost suo¢avanja s
problemom
= Vaino je:
* Prepoznati problem
* Rijeditiga
= Uinite to sustavno !!!

Pro

Solutior

Autori i licenca
(] |
~ Autor:
'+ Ana Madevsk d. gilidte Svetih Cirilai Metoda u Skopju, Fakultet

“racunalnih znanosti i inZenjerstva
ana.madevska.bogdanova@finki.ukim.mk

— Ovaj je objavljen pod sljedecom li
| Commons Imenovanje-Nekomercijalno-Dijeli pod istim
uvjetima 4.0 medunarodna.

Imenovanje je potrebno izvriiti na sljedeci nacin:

Projekt GLAT, https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-

glus[gm'ects[eglus-gro'ect-details(#gro'ec_l[ 2017-1-HRO1-KA201-035362

2

Motivacija .
[ ]

-+ Glavni cilj radionice vezan je za razvoj algoritamskog razmisljanja.

* Algoritamsko razmisljanje razvija se koristenjem vjestina za
rjedavanje razli¢itih problema koji odraZavaju stvarni Zivot.

= Algoritamsko razmisljanje povezano je s vjestinama rje3avanja
problema, logikom i kreativno3cu.

= 7ZBOG NAVEDENOG - Rjesavanje problema je vazna tema!

Odgovorimo, sto je rjesavanje (G |
blema?
problema? -1

-+ U svakodnevnom Zivotu susre¢emo probleme.

* Neki problemi studenata (mladih i starijih):
* kako putovati od kuce do Zkole
* koliko novea je potrebno za kupnju kruha i nekog slatkisa @)
* planiranje da dZeparac potraje do kraja tjedna
* razvijanje strategije za prelazak na sljedecu razinu racunalne igre
. s = i

pogl prog

s e X ]
Prednosti ucenja rjeSavanja problema
[+ [

~ * Primjena znanstvenih procesa - STEM obrazovanje

* Primjena znanstvenih procesa u neznanstvenim predmetima,
svakodnevnom Zivotu

= RjeSavanje problema razvija vise kognitivne vjestine

* Razvija odgovornost, kreativnost, snalazljivost, kriti¢cko
razmidljanje

* Studenti uce prihvacati misljenja i dokaze koje dijele i drugi -
TIMSKI rad

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljuivo stajalista autora
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Rjesavanje problema je proces...
(1] |

» Rjesavanje problema je proces — stalna aktivnost u kojoj
koristimo ono $to znamo kako bismo otkrili ono $to ne znamo.
Rjesavanje problema ukljucuje tri osnovne funkcije:
~* trazenje informacija
* generiranje novih znanja
~* donoenje odluka

Model s pet koraka

+ Logicki i metodicki pristup pronalaZzenju rjesenja koristenjem
‘modela s pet koraka

svakodnevnog Zivota

« Koraci:

i Razumjeti problem

2. Analizirati problem

3. Identificirati razlicita rje3enja
4. |Isprobati rjedenje

5. Ocijeniti rezultate

=. GCames for Learing
B Alerithmic Thinking

Sufinancirano srodstvira
programa Europske unis
Erasmuse

Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

Primjer 1. Koja narukvica odgovara?

Sto je potrebno da bi mogli rijesiti [ ]
problem? .

Rjesavanje problema ukljucuje analiti¢ke i kreativne vjestine.

liedece su vjestine kljucne za rjeSavanje problema:
-analiticka sposobnost

* kreativno razmisljanje

o ink:ljaﬁva

- upornost

= Vjestine analitickog i krititkog misljenja pomaZu u procjeni
problema i donoSenju odluka.

Drugim rije¢ima... faze rjeSavanja O

.
problema su: g

Evaluate the Gather

~  information

Select best Take
solution Action!

Test and Examine
review resufts
a

Ucimo kroz primjer

+ 5 koraka kroz primjer

imjeri koji slijede su sa:

* Dabar, Hrvatska, http://ucitelji.hr/vijezbaliste/ or

* Bebras C ing Challenge, http://www.b hallenge.org/

1. korak: Razumjeti problem .

(] ]
= Vazno je da uenici razumiju prirodu problema i njegove ciljeve.
taknite studente da vlastitim rije¢ima utvrde problem.

Tablice pomazu u prikazu podataka.

- $to znate?
- Sto trebate pronacdi?

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljuivo stajalista autora
te ne odraZava nuino stajalista Europske unije.
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1. korak: Razumjeti problem — primjer

Ucinimo to!
Kako biste opisali problem?

Trebamo pronaci narukvicu koja povezuje krajeve niza i odgovara
‘ostalim dijelovima.

o e S 3 =
2. korak: Analizirati problem — primjer
am
- * Podatak:
* Postoji 6 razlicitih oblika.
* Uvjeti:
* Krajevi niti moraju biti jedan pokraj drugog u narukvici.
* Oblici trebaju biti u istom redu u narukvici, kao i u niti.
* Prepreke:
* Redoslijed nije simetri¢an.

3. korak: Identificirati razlicita rjeSenja [ ]
e ]

— primjer .=.

- = Moguca rjesenja su ponudena (A, B, C, D).

* Pogledajte ispunjava li rje3enje uvjete.
* Uéenik moZe nacrtati svoju ideju rieSenja i potom je usporediti s
‘ponudenom.
+ Uéenik moze premjestati predmete radi organiziranja elemenata.

4. korak: Isprobati rjesenje —primjer B W
« Eliminirajte one koji ne [ 1 |
ispunjavaju prvi uvjet:

. krajevi niza moraju biti jedan

pored drugog: D D
liminirajte one koji ne
punjavaju drugi uvjet:
* Oblici trebaju biti u istom redu

u narukvici kao u nizu: A, C

2. korak: Analizirati problem

+ Opisite sve prepreke.

~* Ukratko, $to stvara problem?

o i ucenike na ver

~» Tehnike razumijevanija prirode problema i njegovih uvjeta:
. ite sve ginjeni

je ovih prepi uvijek je vaZan korak.

* Napravite popis svih
* Ponovo opiite problem vlastitim rije¢ima.
1) ite uvjete koji Zuju probl:

* Opisite sliéne poznate probleme.

3. korak: Identificirati razliCita rjeSenja .
[ [

* Mnogo je strategija i niti jedna strategija nece funkcionirati za sve
probleme.
“» Neke moguénosti rje3avanja problema:
* Stvorite vizualni prikaz.
* Napravite tablicu.
* Koristite fizicke predmete.
* Pomicanjem predmeta po stolu uZenici mogu razviti obrasce i organizirati
elemente.
~* Radite unatrag.
* Potrazite iste uzorke.
= Napravite sistematiziran popis (tablicu).

0

4. korak: Isprobati rjesenje

Vazni tragovi:
Vodite to¢ne i azurne zapise o razmisljanjima, postupcima i
procedurama ucenika.
~» Pokusajte raditi kroz odabranu strategiju ili kombinaciju strategija
dok ne postane oéito da ne djeluje.
* Treba je modificirati.
* Daje neprimjerene podatke.
» Pratite s velikom paznjom korake poduzete kao dio rjeenja.

5. korak: Ocijeniti rezultate

- = Studenti bi trebali SAMOSTALNO mijeriti svoje vjestine rje$avanja
- problema.

'» Neovisnost!

'» Mozda postaviti studentima pitanja kao $to su:

* "Sto mislite o svom dosada3njem napretku?"

* "Jeste li zadovoljni rezultatima koje ste ostvarili?"

* "Zasto vjerujete da je to prikladan odgovor na problem?"

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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5. korak: Ocijeniti rezultate — primjer .
]|

3 Rjesenje je: B

B
-
Primjer
: RjeSavanje matematickih problema:
. pogoditi odgovor i zatim provjeriti odg li pretp vk

problema

Ben poznaje 100 nogometa3a po imenu. Deset je iz Real Madrida.
~ Ostali su iz Juventusa i Barsa. Zna imena dvaput vide igrada iz Barsa
‘nyego iz Juventusa. Koliko igraéa Juventusa poznaje po imenu?

: o O
Koraci modela za dani primjer

[ [
Analizirati problem
rikupiti podatke, uvjete, prepreke.
= Podaci: 10 igraca iz Real Madrida

* broj iz Juventusa i iz Barca mora biti jednak 90

~* dvostruko je vi3e iz Barca nego iz Juventusa

Koraci modela za dani primjer

4. Isprobati riesenje

Sada, rijedite problem. Postavite tablicu u kojoj ¢e se biljeZiti pogadanja.
P ) 0 o

= Pretpostavite vedi broj iz Juventusa u nekoliko pogadanija.

] — = == = | —

. = = = -

= - B »

I N N T N

[rowonic | = = @ -

=

=II. Cames for Learning
il Alerithmic Thinking

Sulnancirano sredstvima
pragrama Europske unie
Erasmuse.

Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

Koraci modela za dani primjer

. Razumjeti problem

To ukljuéuje pronalazenje klju¢nih informacija koje su potrebne da
bi se pronasao odgovor.

Viozda ¢e uéenik trebati protitati problem nekoliko puta i/ili
opisati ga vlastitim rije¢ima.
ramo saznati koliko igrada iz Juventusa Ben poznaje, slijededi

“dane Cinjenice i uvjete.

&

Koraci modela za dani primjer

3. Identificirati razlicita rjeenja
' Izaberi strategiju

Koristi ,Pogodi i provjeri”

* ,Pogodi i provjeri” je Cesto jedna od prvih strategija koju ucenici nauce
prilikom rje3avanja problema.

'» Ovo je fleksibilna strategija koja se ¢esto koristi kao polaziste pri
rjeSavanju problema, a moZe se koristiti i kao ,,sigurnosna mreza”, kad
nijedna druga strategija nije odmah ocita !!!

2 e | (]
Konacno, nasli smo odgovor!
(1] |
I e T
10 20 10 40
pogadanje 40 10 70
80 10 130
60 10 100
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Koraci modela za dani primjer

5. Ocijeniti rezultate

* Procitajte problem ponovo kako bi bili sigurni da je na pitanje odgovoreno.

= Da, otkrio sam broj igrada Juventusa.
* Provjerite matematiku da biste bili sigurni da je ispravna.
dvostruko od 30 je 60
30 + 60 + 10 = 100

* RIESENJE!

B N

b

Gomws for Learming
n. Algorithmic  ThinKing

Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

222202

Ogrlica

Dabrics Lam Tell naprawiti nsnikvicu od stare ogrice. Stara ogrlics ima

modela:
Razumjeti problem

rane sve dok ne skugi 6
vietlih bisera kako bi ostitak

Analizirati problem
Identificirati razlicita rjeenja
Isprobati rjeSenje

Coliko Ce najmane swijetih bliera Lara skinuti?
Ocijeniti rezultate S

oop oW R

.

K

F

|
Probajmo zajedno
I n @ . (Gomes for Learning
* Radeci u grupama rijesite problem P prreerereereer X . A =N
slijededi i obja3njavajuci korake z M P\\doﬂt\\.“\.\.c \\'\.\.\\Y\U\d

am

Kreativno razmisljanje i timski rad

(‘m

; S
Kreativno razmisljanje
* Ponekad ce kreativno razmisljanje biti neophodno

* ideje za rje3enje problema i pronalaZenje novih pristupa

LAY

=

v pusiacta odralave 2w stalelea vuters e
o T

O
(1 ]

Nemojte zaboraviti... TIMSKI rad

. K
* Rad u timu esto je klju¢na komponenta u rjeSavanju problema
* Nisu svi sposobni za analiticko i kriticko razmisljanje

 Uéenici uée da prihvacaju misljenja i dokaze koja dijele i drugi
ucenici
* Kasnije e biti rijeci i o igranju uloga u timskom radu

Zasto su grupe ucinkovitiji donositelji
odluka?

+ Pojedinac mozda nema svo znanje i resurse za pronalazak
riesenja.
= Grupe "vide" iz razli¢itih kutova.

* Grupe lakse testiraju razli¢ite ideje prije nego $to se jedna od njih

odabere i implementira.

K

am

A

(Gomes for Learning
. Klgorithmic  Thinking

Razvijanje vjestina rjeSavanja
problema pomocu igara

pusiiac sdrabovs ke et aiccs e
o ——

A
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Vecina vjestina rjesavanja problema razvija se kroz svakodnevni Zivot
iiskustvo koristeci:

Razvijanje vjestina rjesavanja
problema

=+  Mozgalice” poput krizaljki, Sudoku, 8aha, brid#a ...
* Racunalne igre — odabrane igre mogu sadriavati:
+ stratesko planiranje
= kriticke i statisticke analize
* procjenu prednosti i nedostataka razliéitih naéina djelovanja (akcija)

Izbor igri za osnovnu skolu

= https://www.funbrain.com/pre-k-and-k-playground
* Zabavne igre ,za zagrijavanje”

= hitps://www.funbrain.com/games
* Zabavna logicka igra

ig-pile

= https://www.funbrain.com/games/word-derb
* Engleski jezik

= https://www.funbrain.com/games/inkster
* Matematika (3-4 razred)

=. (ames ©Hr Learning
m Aloerithmic Thinking

Sufinancirano s
programa Europ

Rasprava o primjerima

s Grupna aktivnost

|
[

Pitanja

-

Poboljsanje vjestina rjeSavanja
problema s igrama

+ Koristenje digitalnih alata
* Potrebna nam je digitalna kompetencija za odabir pravih igara =2

obrazovne web stranice/portali
= www.funbrain.com

* Nagradivano interaktivno web mjesto za uéenje i obrazovanje koje
povezuje djecu, roditelje i nastavnike. Daje izbor matematickih problema

po razinama koje Zelite uvjeibati. -
* www.educationworld.com education world
* Zanimljive igre iz matematike, umjetnosti, prirode i drustva, ... te razlicite

logicke igre koje se ovdje mogu pronaéi pretraZivanjem po predmetu ili
razredu.

Zabavno

= Igre za razvijanje vjestina
rjiesavanja problema

https://www.funbrain.com,
mes/pig-pile

* https://www.funbrain.com/

- -

Rasprava o primjerima

« IstraZite i raspravite u grupama o mogucem koristenju igara koje
razvijaju vjestine rjesavanja problema kao i drugih igara i
matematickih zadataka na www.funbrain.com u razli¢itim
predmetima u osnovnoj skoli.

+ Podijelite svoje ideje s drugim grupama.

{ ) <
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Prezentacija: Metodologija —igre s igranjem uloga

(bames €or Learning
Mlgorithmic ThinKing

=ﬂ. Games for Learning
Bl Aerithnic Thinking

2. radionica: Problemsko ucenje
(PBL), online kvizovi i logicki zadaci

2. tema: Problemsko ucenje u logi¢kim igrama

Metodol:

ja —igre s igranjem uloga

Sadrzaj

~ * Igranje uloga i prikupljanje znanja

* Integracija metodologije igranja uloga u proces uéenja
* igre sigranjem uloga u razredu

+ online obrazovne igre s igranjem uloga

Sto je igranje uloga?

- = Aktivnost ucenja s vie ucesnika u kojoj se uéenici ponasaju kao
Sto bi se u odredenoj, stvarnoj situaciji ponasao netko drugi.

+ Uéenici dobivaju odredenu ulogu i djeluju s ciliem ispunjenja
zadatka koji im je zadan.

Scenarij aktivnosti u razredu

- * Ucenje cetiri aritmeticke operacije za brojeve do:
* 100/1000/10000, ovisno o razredu
= Cetiri tima: zbrajanje, oduzimanje, mnozenje i dijeljenje

Igra zapocinje pocetnim nizom pitanja za svaku operaciju
vako novo pitanje je teze od prethodnih

Autori i licenca

Katerina Zdravkova, Sveudiliste Svetih Cirila i Metoda u Skopju, Fakultet
racunalnih znanosti i inZenjerstva
katerina.zdravkova@finki.ukim.mk

ovaj je objavijen pod sljedecom i
Commons Imenovanje-Nekomercijalno-Dijeli pod istim
uvjetima 4.0 medunarodna.

Imenovanje je potrebno izvriti na sljedeci nacin:
Projekt GLAT, https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-
lus/projects/eplus-project-details/#project/2017-1-HRO1-KA201-035362

2

Motivacija za igranja uloga u
obrazovanju

* Igranje uloga je timska obrazovna metodologija koja potice
medusobnu suradnju u razredu ili online.

“» Uvodi igranje razli¢itih komplementarnih uloga usredotocenih na
rjesavanje problema.

§ Poﬁée fine motoricke sposobnosti.

» Igranje uloga moze se lako prosiriti elementima natjecanja.

“* Natjecanje ¢ini igre jo$ ucinkovitijima.

Aktivnosti za ucenike u razredu

* Pogodne za mlade uéenike koji se jos nisu upoznali s temom.
Teme trebaju biti vrlo blizu sluzbenom nastavnom programu
predmeta.

Nakon pocetnog predavanja, svakom uceniku se dodjeljuje
odredena uloga.

= Uéenici dobivaju pitanje vezano za njihovu ulogu i generiraju
odgovor.

~» Svako uspjesno odgovoreno pitanje dovodi do neke nagrade.

» Igranje uloga u razredu moze se predstaviti kao natjecanje timova
koji &ine uéenici s istom ulogom.

B

Primjeri za aktivnosti u razredu

e+ zbrajanje:2+3;3+5;4+9;6+11;7+14;9+23;16+35

» oduzimanje: 5—-1;7-3;12-5;16—5; 14—9;21-12; 41- 27
* mnozenje:2+3;3:6;4°7;5°8;6°9;12:6;14*7
-1j$jeljenje:8/2; 12/3;21/7;35/5;64/8;96/12;112/7
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Igranje uloga u razredu 1/2

~ « Ucitelj svim uéenicima dodjeljuje uloge.

= Ploca je podijeliena u Cetiri sektora, po jedan za svaki tim.

= Uéenici s istom ulogom ¢&ine jedan tim.

~ * Timovi su imenovani (na primjer: cvijece, leptiri, ptice, ribe).

iides. ¢

Naprednija razina

e razine od strane sva cetiri tima

Dredind P X

= Koriste se izrazi s nekoliko operacija.

= Timovi najavljuju da znaju pravi odgovor.

~* Najbrzi tim odgovara na pitanje.

=+ Ako je odgovor pogresan, moze pokusati i drugi tim.

= Ako nitko ne pruzi pravi odgovor, uitelj bi trebao objasniti zasto.
= Izraze treba postupno uvesti:

2+5-6 8-4+9 6+8-3-5 9-4+5-2+3
2:5'6 8/4-9 6-8/3-5 9-4-5/2/3
2+5-6 8/4+9 6:8+3-5 9:445+2-3..

u

= (Gomes fr Leorning

u Klgorithmic  Thinking

Racunalne igre s igranjem uloga

v pubilbac sckabees et stsainotore e
e ———

Poznate RPG

- * Pokemon

» Final Fantasy

~» Dragon Quest

* World of Warcraft
“» Mass Effect 2

= Ever Quest

* Guild Wars

Igranje uloga u razredu 2/2

- * Svi élanovi tima ¢ine red.
* Ucitelj postavlja pitanje.
* Ucenik odgovara na pitanje, mogu mu pomoci i ostali élanovi tima.
: ~* Ako je odgovor tocan, uditelj crta dio odgovarajuceg simbola tima.
~» Nakon jednog kruga igre, uloge se izmjenjuju.

Scenarij online aktivnosti s igranjem [ |
uloga — primjer .
= Cilj je naslikati sliku, na primjer, jednog ili nekoliko crtanih junaka,
koji su na pocetku igre nevidljivi.
= Ucitelj je slikar, koji reagira na odgovore ucenika.
= Uéenici su podijeljeni u timove.
= Svaki tim ima svoju boju: Zutu, plavu, zelenu i ruzi¢astu.
= Pitanja se generiraju nasumicno.
* Ispravan odgovor dovodi do jednog malog dijela slike junaka
obojenog u boju tima.
* Kada igra zavrsi, kompletna slika je obojena.

Racunalne igre s igranjem uloga

-+ Jedan od najvaznijih Zanrova za igre na PC-u

* RPG - Role-Playing Games

=+ Ukljucuje slozene, kontrolirane odnose s drugim igracima i ostalim
likovima u igri

~ « Postoje forumi i vodici koji podrzavaju ovaj stil igre

+ Djecaci obi¢no igraju masovne online igre (MMORPG):
= virtualni SF ili svijet maste

= igraci medusobno komuniciraju kako bi osvojili virtualni svijet
_+ Djevojcice vise vole nenasilne igre

= naglasak na prici

= prilagodba likova putem bodova, vjestina, inventara, dijaloga

u

Obrazovni softver i igranje uloga =.-

= Obrazovni softver podrzava igranje uloga

= Igre se prilagodavaju dobi ucenika (potpuni pocetnici, osnovna

Skola, srednja skola)

= Tipi¢ni primjeri:

* Matematika: Math Quest, Bunny Math Race for Kids, Monster Squeeze

* Engleski jezik: Catch the Burglar, Free letters and sounds game,
Emergency Services Role Play Cards, Drama Word Talent

* Prirodna znanost: Jobi's Animal Barn, Classcraft, Cytosis (drustvena igra)

* Povijest: The Oregon Trail, Medieval Merchants (druitvena igra),
Civilization Revolution, The Settler

i
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Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

Bunny Math Race - Video .
am

https://www.youtube.com/watch?v=fYHOiKsWzRc

Jobi's Animal Barn - Video

N

ittps://www.youtube.com/watch?v=8xjjQSIWTEQ

= (Gomes r Learning

Klgorithmic Thinki
Em floerithnic Thinking

Scenariji igranja uloga kod
rjeSavanjem problema

vt pubihaciscclams I sttt e
T e —"y

» ,Matematicka trka zecica”

platno: https://itunes.a

ledusobna utrka do 6 zetica

* Nagrada: vise mrkve ©

le.com/a;

Primjer 1: Bunny Math Race -

stupan na: http://beiz.com/bunnymathrace.html

id661137493

mijenjeno djeci od 3 do 8 godina

% Jobijeva farma Zivotinja”

Osobine:

ko izgledaju domace Zivotinje?
Kako paziti na njih?
= Kako izgleda korijensko povrée?

g

Primjer 2: Jobi's Animal Barn

= Kako poljoprivrednici uzgajaju i beru povrée?
P ko ocistiti staju: ukloniti paukovu mreZu, sakupljati pileca jaja, pomoci malim
tkama da pronadu mamu, oprati svinje, nahraniti krave?

ko se brinuti za ovce: hranjenje, Sisanje i Cuvanje?

« Dostupno na: https://www.yellephant.net/
platno: https://appsonwindows.com/apk/2002373/

“» Namijenjeno djeci od 3 do 8 godina

bavno

Vazan dio dje¢jeg razvoja
3 L

Prednosti igranja uloga

i |

* Potice aktivno ucenje - djeca uce radedi

Vr!o popularno i jednostavno za upotrebu

Igranje uloga moze biti vrl
Potite i s o

Poﬁée razvoj motorickih sposobnosti
o natjecateljsko

u ke ikaciji i Tj 3 ju

di ka postizar‘ﬂu zajednickih ciljeva

2

Scenarij u razredu

. Razumjeti problem.

. Analizirati problem.
Identificirati razlicita rje3enja.
. Isprobati riedenje.

. Ocijeniti rezultate.

Os W

o
am

< Odrediti kako ispunjava 5 koraka modela za rje$avanje problema:
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Scenarij u razredu — prethodni primjer

* Ucenije cetiri aritmeticke operacije za brojeve do:

* 100/1000/10000, ovisno o razredu
Cetiri tima: zbrajanje, oduzimanje, mnozenje i dijeljenje
Igra zapo€inje poéetnim nizom pitanja za svaku operaciju
ko novo pitanje je teze od prethodnih

Objasnjenje problema

* Zapamti svoju ulogu (+-* /).

azljivo pogledaj zadatak (2+3;5-1;2+3;8/2 ...).
ovjeri odnosi li se na tvoju ulogu.

* Izratunaj rezultat ove racunske operacije (5; 4; 6; 4 ...).
* Reci ga ostalima.

=+ Ako ne znas rezultat, proslijedi zadatak sljedeé¢em ¢lanu tima (ili
-zamoli ¢lanove tima za pomot).

3. korak: Identificirati razlicita rjeSenja

*» Moguce je zadati zadatak u kojem treba odrediti rjeSenje
‘problema (poput primjera na prethodnim slajdovima) ili zadatak s
‘viSestrukim izborom (poput Bunny Math Race).

‘oba pristupa, najprikladnija strategija je ,Pogodi i provjeri‘.

Eenici pogadaju potencijalno to¢an odgovor i provjeravaju ga s
‘tocnim rezultatom.

4. korak: Isprobati rjesenje, kako?

* Vaga f"'

« Klackalica

* Dugmad °°
)

1. korak: Razumijeti problem

Motivacija:
Svaki bi u¢enik trebao pokazati sposobnost obavljanja cetiri
osnovne aritmeticke operacije.
Prednost igranja uloga za percepciju problema
+ ,Cetiri oka vide bolje nego dva.”
* Bilo koji nesp moze se izbjedi i
izmedu ¢lanova tima.

* Voda tima moZe pregovarati s uciteljem kako bi se rijesile potencijalne
dileme.

2. korak: Analizirati problem

» Prikupljanje podataka:
* aritmeticki izrazi s dva broja i jednim aritmetickim operatorom
Prepreke:
* Izrazi se sortiraju od najlaksih do najslozenijih.
* Izrazi sa svim arif ickim op ima iste sl i icno su
rasporedeni.
Uvjeti:
* Pronadite to¢an odgovor.

Igranje uloga i razlicita rjesenja

.+ Ova je strategija najprirodnija za mlade uéenike koji ¢e zasigurno
najprije vlastitim prstima provjeriti ispravnost.

Nekoliko ucenika ce ponekad stvoriti vise od jednog rjesenja.
ova medusobna komunikacija povecava spremnost da
predloze to¢an odgovor.

reba poticati u¢itelja u dodjeljivanju uloge drugim uéenicima ili
cijelom timu.

4. korak: Isprobati rjesenje

Klackalica je korisna za najlak3e vjezbe.
Vage su primjenjive za slozenije zadatke, uklju¢ujuc¢i mnozenje.
Sareni gumbi su univerzalno rjesenje za provjeru.

* Njihovim koristenjem moze se dodijeliti dvostruko vise uloga,
Cetiri za one koji odgovor pogadaju i Eetiri za one koji ga
provjeravaju (verifikatori).

o A s
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Kreativno razmisljanje i aktivno

ucenje

 * Verifikatori trebaju organizirati gumbe na nacin koji pokazuje
Jispravno rjesenje.

» Verifikatori trebaju organizirati gumbe na natin koji pobija
‘pogresno rjesenje.

* U oba sluéaja verifikatori u¢e radedi.

* Uloge se razmjenjuju nakon jednog obilaska, svaki uéenik je
_potencijalni verifikator.

[ J |
oo (Games fr Learning

aom Algorithmic Thinking

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unie
Erasmuse

'Analiziranje primjera igri s igranjem uloga

Grupna aktivnost

Zadatak

+ Kako problem ,,Dizalo” odgovara modelu od pet koraka za
rjeSavanje modela?

* Koraci:

Razumjeti problem

Analizirati problem

Identificirati razlicita rje3enja

Isprobati rjesenje

Qcijeniti rezultate

[

ocnite s 9. kata i sidite dolje
Pocnite s 9. kata i podite gore

‘Ako se dizalo uspne, moze se zaustaviti
* 16. katu i dalje nastaviti prema gore ili dolj¢
* 20. katu i nastaviti prema gore ili dolje
.

= Ako se dizalo spusti, moZe se zaustaviti na:
* 1. kationda i¢i gore

5. korak: Ocijeniti rezultate

~+ Ako je odgovor tocan, na ploci se crta jedan dio odgovarajuéeg
simbola tima.
rektan tocan odgovor znati cijeli dio crteza.

Ispravan odgovor dobiven nakon nekoliko pokusaja biti ¢e u
potpunosti nacrtan nakon svih pokusaja.

=+ S takvim pristupom, pobjednici ¢e uskoro biti vidljivi.

dabra ulaze u dizalo na 9. katu.
i dabar ide na 1. kat, drugi na
treci na 20. kat.

) redoslijedom dizalo treba ici
bi se omogucila najkraca ruta?

9 >16->20->1
9 >20->16->1
9 >1->16->20
9 >16—>1->20

onmp

1. korak: Razumijeti problem

" Tri uenika (tri uloge) ulaze u dizalo na 9. katu
loga 1 trebala bi stici na 1. kat

Jloga 2 trebala bi stici na 16. kat

loga 3 trebala bi stici na 20. kat

Dizalo treba putovati to je moguce krace

3. korak: Identificirati razliCita rjesenja -
]

*A9->16->20> 1
B.9>20>16->1
9> 1->16->20
.9->16-> 1->20
.9>20->1->16
9> 1.5>20->16
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Preduvjeti za igru

 «Plotes brojevima 1., 16. i 20. (uloge)
= Tri seta plocica, od kojih se svaki sastoji od brojeva od 1 do 20

= Ljestve na papiru s numeriranim poljima postavljaju se na pod

s|als|e[7[afo]a]a]a]a]s]sfafafa]a]o]

= Razred je podijeljen u k trojki
=+ Ako je broj ucenika 3 « k - 1, ucitelj postaje ¢lan jednog tima
« Ako je broj uéenika 3 * k + 1, jedan uéenik postaje sudac

= P

4. korak: Isprobati rjesenje

Duzina staza:

*(16-9) +(20-16) + (20- 1) = 30
+(20-9)+(20-16) + (16-1) = 30
«(9-1)+(16-1)+(20-16) =27
+(16- 9)+(16-1)+(20- 1)=41
«(20- 9)+(20-1)+(16- 1)=45
«(9-1)+(20-1)+(20-16)=33

Vioguca rjedenja:
'A.9->16->20->1
1 B.9->20->16->1
C.9->1->16->20
D.9->16->1->20
*E.9->20->1->16
F9->1->20->16

Pitanja

S
Igranje igre X

1. Svi uéenici iz tima stanu na polje 9
2. Sluéajno odabrana uloga (nazovimo to ucenik A) vodi sve
uéenike prema svom katu
3. Ucenici idu polje po polje brojeci korake koji su napravili
4. Ucenik A:
1. Dolazi na odrediste
2. Zavr3ava putovanje
3. Uzima sve tri plocice s odgovarajucim brojem koraka
4. Dijeli ih drugim uéenicima
5. lgra se ponavlja s preostala dva ucenika

2

5. korak: Ocijeniti rezultate .
[ |

-+ Svi timovi igraju igru
“+ Pamte redoslijeda zavrietka igre
~» Ucenik svakog tima s tri ploCice zbraja svoje iznose
* ZarjeSenje A.7+4+19=30
* ZarjeSenje B. 11 +4 +15 =30
* ZarjedenjeC.8 +15+4 =27
+ ZarjeSenje D.7+15+19=41
* ZarjeSenje E. 11+19+15=45
* ZarjeSenje .8+19+4=33
* Najkraciput je: C. 9 -> 1->16 ->20
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2. radionica — Problemsko ucenje (PBL), online kvizovi i logicki zadaci

3. tema: Online kvizovi i logicki zadaci

Ocekivani ishodi ucenja

e (Odabrati odgovarajuce logicke zadatke za uvodne aktivnosti ucenja algoritama i programiranja primjerene za razliite nastavne predmete

e Izraditi vlastite primjere logickih zadataka za uvodne aktivnosti u¢enja algoritama i programiranja primjerene za razli¢ite nastavne predmete
Metode i pristupi poucavanju

e Prezentacija i demonstracija
e Individualna aktivnost
e Suradnicka grupna aktivnost

Izvori nastavnih materijala

Bebras, International Challenge on Informatics and Computational Thinking: https://www.bebras.org/ (30.06.2018.)
LearningApps: https://learningapps.org/ (04.07.2018.)

e Teaching London Computing: https://teachinglondoncomputing.org/ (04.07.2018.)

e E-laboratorij CARNet, ankete/kvizovi: http://e-laboratorij.carnet.hr/category/interaktivni-sadrzaji/ (04.07.2018.)

Alati Weba 2.0:

Learningapps: https://learningapps.org/ (4.7.2018.)

Kahoot: https://kahoot.com/ (30.6.2018.)

Wizer: https://app.wizer.me/ (30.6.2018.)

Match the memory: https://matchthememory.com/ (4.7.2018.)

Trajanje: 3 sata (135 minuta)
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Tema/cjelina

Ishodi ucenja

Evaluacija

1. LOGICKI ZADACI | KVIZOVI ZA RAZVO)
ALGORITAMSKOG RAZMISLIANJA

Polaznici ¢e modi klasificirati logicke zadatke koji se
mogu koristiti kao uvod za uclenje algoritama i
programiranja i izraditi online kvizove.

1.1. Klasifikacija  zadataka za  razvoj
algoritamskog razmisljanja i primjeri za razlicite
nastavne predmete

Klasificirati logicke zadatke koji se mogu koristiti kao
uvod za ucenje algoritama i programiranja

1.2. Osnovni zahtjevi za razvoj online kvizova

Izraditi online kvizove

1.3. Demonstracija primjera razlicitih kvizova i
logickih zadataka izradenih pomocu alata
Weba 2.0 (Learningapps.org, Kahoot, etc.) koje
¢e moguce primijeniti u nastavi

Eksperimentiranje s gotovim primjerima kvizova i
logickih zadataka koji se temelje na igrama

Polaznici istrazuju primjere i resurse kako bi raspravili
o razlicitim tipovima zadataka za razvoj
algoritamskog razmisljanja i njihovoj primjeni u
nastavi.

2. IZRADA PRIMJERA KVIZOVA | LOGICKIH
ZADATAKA

Polaznici ¢e moci izraditi primjere logickih zadataka
za razlicite nastavne predmete.

2.1. Izmjena i prilagodavanje gotovih primjera
logickih zadataka razli¢itim predmetima

Izraditi primjere logickih zadataka na temelju
prezentiranih primjera

2.2. Izrada primjera logickih zadataka

Osmisliti vlastite primjere logic¢kih zadataka za
poticanje razvoja algoritamskog razmisljanja

Polaznici mijenjaju gotove primjere i diskutiraju o
mogucdoj primjeni zadataka u razli¢itim predmetima
(grupna aktivnost).
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2. radionica: Problemsko uéenje (PBL),
online kvizovi i logicki zadaci

3. tema: Online kvizovi i logi¢ki zadaci

Sadrzaj

+ Logicki zadaci i kvizovi za razvoj algoritamskog razmisljanja

- » klasifikacija zadataka i primjera iz razlicitih kolskih predmeta

* demaonstracija primjera razli¢itih logickih zadataka i kvizova razvijenih u
okruZenju Weba 2.0

lzrada primjera logickih zadataka i kvizova za razlicite $kolske

predmete

=- (Gomes for Leorning
EE Mgorithmic Thinking

Sunancirano srodstyira
programa Europske unie
Erasmuse

Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

Primjer: Sazeti i iskljuciti elemente po II [ |
atributima .

Pronadite suvinu rijec svakom
redu.

Koji se opci pojam moze koristiti za

oznacavanje sljedecih elemenata?

B a) otac, sin, prijatelj, baka; * a) lopta, lutka, autic, pllsam
* b) dugme, ko3ulja, hlace, medvjedic .... oues
suknja; * b) bor, jela, hmst, bukva ................ 5
- » ¢) golub, galeb, vjeverica, * c) tramvaj, vlak, autobus, kamion
vrabac;
* d) trednja, bor, 3ljiva, breskva

 d) mrkva, salata, paprika,
krastavac .........

ik | ]
Autori i licenca
]
Autori:
~* Jasminka Mezak, Sveuci u Rijeci, Uiteljski fakultet
iasminka.mezak@ufri.uniri.hr
d iliste ,Neofit Rilski”, Fakultet matematickih

Ovaj dok je obj
Commons Imenovanije-| Nekornercx alno-Dijeli god istim
uvjetima 4.0 medunarodna.

ovanje je pourebno izvriiti na sljededi nacin:

Klasifikacija zadataka za razvoj
algoritamskog razmisljanja

Safeti i iskljuiti
elemente po
atributima

Definirati i slijediti
niz akcija

Utvrditi pogreske u

J Dizajnirati algoritam

Primjer: Pretraziti, pronaci i izdvojiti
bitne od nebitnih informacija

Zadatak 1. Navedite dvije
Slon Zivi u savani. To je najveca Cinjenice u tekstu kako biste
Zivotinja koja Zivi na kopnu. Tijelo mu dokazali da je slon ogromna
je dugo 7 i pol metara (zajedno sa Zivotinja.
surlom). Tezina muzjaka doseze 7
tona kod muskaraca i 4 tone kod
Zenki. Svojom surlom slon skuplja Zadatak 2. Tekst opisuje
grancice, pije vodu, prosipa pijesak svrhu slonove surle.
po tijelu. Zabilj tri stvari koje slon
moze uciniti sa surlom.

Primjer: Usporediti i razvrstati

« Pogledaj sliku. Koja ko3ara sadrzi vise kuglica?
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Primjer: Usporediti i razvrstati

~ * Zemlja, Jupiter i Mars su planeti Sunevog sustava. Jupiter je vedi
‘od Zemlje, a Mars je manji od Zemlje. Rasporedite planete po
veligini, pocevii od najmanjeg.

Primjer: Definirati i slijediti niz akcija K
|
~ » Koji je pravilan redoslijed za izratunavanje opsega trokuta?
Koristite brojeve 1, 2 i 3 da biste ozna¢ili redoslijed u tablici

Zbroji duZine stranica.

Napisi odgovor.

Izmjeri duZine stranica.

Primjer: Utvrditi pogreske u algoritmu

e

 Ispravite pogreske:

Za pranje zuba treba:

1. Uzeti Cetkicu.

2. Cetkati zube.

3. Staviti pastu za zube na éetkicu.
1 4 Isprati usta vodom.

Primjer: Utvrditi pogreske u algorimu E

- = lvo je ispred stroja za topla pica. Pokusao je kupiti toplu éokoladu
na sljededi nacin:
1. Uzmi 2alicu vruce cokolade.
2. Stavi nowvEic.
3. Pritisni tipku s vru¢om &okoladom.
= Pomozite Ivi da izvede akcije u ispravnom redoslijedu kako biiz
automata mogao dobiti vrucu ¢okoladu. rr

Primjer: Usporediti i razvrstati .
<] |

A TH@
AOAY
@M [

* Razvrstajte oblike u razlicite grupe.

“@e O
e ®

Primjer: Opisati niz akcija

[+]
]|

= Napisite redoslijed postupaka za izratunavanje duljine stranice
kvadrata ako je zadan opseg.

*0=4*a > a=0:4

K-

Primjer: Utvrditi pogreske u algoritmu g
] |

= Ana je pomocu strelica napisala algoritam u Algu s naredbama za
kretanje u 4 smjera. Cilj algoritma je da Ko dode do tocke A na
putu obojenom u smedu boju. Pronadite pogreske u kodu.

4

Primjer: Utvrditi pogreske u algoritmu

Element korisnickog profila skriven je u mrezi.
A) Koji je to element?
B) Koji je pravi redoslijed strelica da se pronade ovaj element?

a) o ([ @
| E) [0 (¥ | ¥ @)
e CR_ SR AL SLSL S

W |~ |0
o

—lo|=|g
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aliziranje primjera - learningapps.org

Individualna aktivnost

Igrajmo ulogu ucenika

= Idite na www.learningapps.org

javite se s korisni¢kim imenom Glat*, password —glat, u
risnickom imenu umjesto * upisite broj (Glat1, Glat2, .. Etc.)

Koristimo learningapps.org kao [ |
ucitelji

= Kreiranje korisni¢kog racuna (account)

Koritenje postojecih aplikacija (apps) D
-

+ Demo 1: Koristenje postojecih apps

LearningApps.org GLAT resursi ] + |

LearningApps.org
[

ce== S | ¢ v
AT el Tpuro 1}

o =
E S

e s &

e | v

sy -

O alatu Weba 2.0 - learningapps.org

* Koristite link Show Tutorial

LeamingApps.ory
T p—

Koristimo learningapps.org kao
ucitelji

* Prijavite se na Learningapps.org
oristite postojece aplikacije
e nove aplikacija
rite ratune za svoje studente
jenite postojece aplikacije
e dodatne alate - glasovanje, ¢avrljanje, kalendar,
eznicu, plo¢u (Voting, Chat, Calendar, Notebook, Pinboard)

[ —
g

Kreiranje novih aplikacija (apps)

+ Demo 3: Razvrstavanje objekata
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Kreiranje primjera

Individualna aktivnost

L o [ |
2. zadatak: Kreirajte aplikaciju (app)
l
= Pripremite samostalno jednu novu app na learningapps.org
* Motzete koristiti materijal s ove radionici, pronaci odgovarajuce
slike, audio ili video zapise na Internetu ili koristiti primjere iz
prezentacije
= Dodatne korisne aplikacije:
* Algorithms and Performer
* Software-Concepts
* esafety

1. zadatak: Kreirajte vjezbu “Suvisna B N
rijec” “a

. See Demo 4 “Suvidna rije¢”

* Kreirajte slican zadatak za primjer “Opcenita rijec”

Koji se opci pojam moZe koristiti za oznacavanje sljedecih

elemenata?

* 3) lopta, lutka, auti, plisani medvjedic ...
* b) bor, jela, hrast, bukva................ 7

* ¢) tramvaj, vlak, autobus, kamion
* d) mrkva, salata, paprika, krastava
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2. radionica — Problemsko ucenje (PBL), online kvizovi i logicki zadaci

4. tema: Koristenje alata Weba 2.0 za izradu kvizova i logickih zadataka

Ocekivani ishodi uc¢enja
e Identificirati prednosti alata Weba 2.0 za izradu kvizova i logickih zadataka

e Izraditi kvizove, logicke zadatka i interaktivne radne listice pomoéu alata Weba 2.0
e Izraditi vlastite primjere kvizova, logickih zadataka i interaktivnih radnih listi¢a

Metode i pristupi poucavanju

Prezentacija i demonstracija
Diskusija

Individualna aktivnost
Suradnicka grupna aktivnost

Izvori nastavnih materijala

e Dabar, medunarodno natjecanje iz informatike | racunalnog razmisljanja: http://ucitelji.hr/dabar/ (30.6.2018.)

e Bebras, International Challenge on Informatics and Computational Thinking: https://www.bebras.org/ (30.6.2018.)
e LearningApps: https://learningapps.org/ (4.7.2018.)

e E-laboratorij CARNet, ankete/kvizovi: http://e-laboratorij.carnet.hr/category/ankete-kvizovi/ (4.7.2018.)

e E-laboratorij CARNet, ankete/kvizovi: http://e-laboratorij.carnet.hr/category/interaktivni-sadrzaji/ (4.7.2018.)

Alati Weba 2.0:

e Kahoot: https://kahoot.com/ (30.6.2018.)
e Wizer: https://app.wizer.me/ (30.6.2018.)
e Match the memory: https://matchthememory.com/ (4.7.2018.)
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Trajanje: 3 sata (135 minuta)

Tema/cjelina

Ishodi ucenja

Evaluacija

1. ALATI WEBA 2.0 ZA IZRADU KVIZOVA |
LOGICKIH ZADATAKA

Polaznici ¢e modi identificirati prednosti koristenja
alata Weba 2.0 za izradu kvizova i logickih zadataka.

1.2. Istrazivanje primjera alata Weba 2.0

Koristiti prezentirane alate (Kahoot, Wizer, Match
the memory) za izradu kvizova, interaktivnih radnih
listica, kartica za igru memorije i sl.

Polaznici istrazuju primjere i resurse kako bi
diskutirali moguénosti koristenja alata Weba 2.0 za
izradu kvizova i logickih zadatka (grupna aktivnost).

2. IZRADA KVIZOVA | LOGICKIH ZADATAKA

Polaznici ¢ée modi izraditi online kviz i interaktivni
radni listic.

2.1. Izrada online kviza

Izraditi online kviz i interaktivni radni listi¢ za zadani

2.2. Izrada interaktivnog radnog listi¢a

zadatak

Polaznici rjeSavaju online kvizove i interaktivne radne
listice koje je izradio nastavnik (grupna aktivnost).

Polaznici izraduju online kviz i interaktivni radni listi¢
koji pregledava nastavnik (individualna aktivnost).

3. OSMISLJAVANJE PRIMJERA LOGICKIH
ZADATAKA

Polaznici ¢e moci izraditi primjere logickih zadataka
primjerene za razli¢ite nastavne predmete.

3.1. Izmjena i prilagodavanje primjera logickih
zadataka za razli¢ite nastavne predmete

Izraditi vlastite primjere logickih zadataka na temelju
prezentiranih primjera.

3.2. Osmisljavanje primjera logickih zadataka

Osmisliti vlastite primjere logi¢kih zadataka za
razvijanje algoritamskog razmisljanja.

Polaznici diskutiraju o mogucnostima digitalnih alata
i osmisljavaju vlastite primjere logi¢kih zadataka
kojima se potiCe razvoj algoritamskog razmisljanja
(grupna aktivnost).
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Prezentacija: KoriStenje alata Weba 2.0 za izradu kvizova i logickih zadataka

B N, (Games for Learning
B0 Agonthmic kg Autori i licenca

Autori:
minka Mezak, Sveuciliste u Rijeci, Uciteljski fakultet

2. radionica: Problemsko ucenje
(PBL), online kvizovi i logi¢ki zadaci

4. tema: KoriStenje alata Weba 2.0 za izradu kvizova i
logickih zadataka

»Neofit Rilski”, Fakultet matematickih

pod sliedeé
@ (v) @ cummans Imenovan - Nekomem alno Dijeli pod istim
= uvjetima 4.0 medunarodna.

~ Imenovanje je potrebno izvriiti na sljedeci nacin:

ijektGLAT https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-
> ‘eplus-project-details/#project/2017-1-HR01-KA201-035362

2

Uvod

Sadrzaj

* Uvod
Alati Weba 2.0 za izradu kvizova

Kvizovi i logicki zadaci u nastavi
“» Rjesavanje problema — razumijevanje, pravilno prosudivanje i
zakljucivanje
icki zadaci
sposobnost percepcqe sliénosti ili razlika
ja pravila ili janja odnosa
. spasobnost zakljuéivanja

« Poticanje kreativnosti
Razvijanje logi¢kog (algoritamskog/racunalnog) razmisljanja

lati Weba 2.0 za izradu interaktivnih radnih listica
=+ Alati Weba 2.0 za izradu digitalne igre memorije

rakticni rad — Izrada kviza, interaktivnog radnog listi¢a i digitalne
gre memorije

Suvremenost u pristupu nastavi

Kvizovi Logicki zadaci

= Element nastave za ucenje, pracenje i ocjenjivanje

Motivacija u¢enika za rjeSavanje zadataka na zabavan i
teraktivan nacin

+ Element nastave za pracenje i ocjenjivanje ali i za uéenje
* CARNetov e-laboratorij

C ://e-laboratorij.carnet.hr/category/ankete-kvizovi, )
'+ Testmoz Prikladni za domace zadace, radne zadatke za vrijeme nastave ili
« Quizlet datke za ponavljanje u razli¢itim predmetima
* Socrative 103 zli¢ite aplikacije i programi
* Kahoot e-laborator] CARNetov e-laboratorij —aplikacije za |zradu mteraktlvmh sadrzaja
* GoSoapBox i il
* Hot Potatoes - = LearningApps — izrada interaktivih modula
://learningapps.or;
s .
- - -

B Aorithmic Thinking Primjeri

« Interaktivne logicke igre i zadaci:

-« Dabar ( http://ucitelji.hr/viezbaliste/)

* Igrica (http://igrica.com.hr/)

= Artrea online igre (https://www.artrea.com.hr/onlineigre.html)

* Lukin Portal za djecu i obitelj (http://www.pjesmicezadjecu.com/online-
Igre/tockice.html)

Sufinancirano wedstvima
programa Europske unie
Erasmuse

Analiziranje primjera

Grupna aktivnost
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Alat Weba 2.0 Kahoot!

vt bliacteccters v sttt st e
e ———y

Kahoot kviz 1/3

Ucenici se ne trebaju registrirati
unijeti adresu kahoot.it te
broj kviza koji ¢e dobiti od

nima za tocan odgovor i
‘vremenu unutar kojeg se dao
‘tocan odgovor

ot ewe

e

Kahoot kviz 3/3

itanje s ponudenim odgovorima se prikazuje putem
ojektora u predvidenom vremenu za rjeSavanje

Pronadi uljeza u popisu planeta

R CTR—
O N
4 B =

®
[ ]
1

A

Rjesavanje Kahoot” kviza

 Prijavite se na kahoot.it kako bi u ulozi uéenika rijesili kviz

— ot qui L]
= g °

PSPPI - S

£ jeteny . 8

°

Urmagred v it e o O g D

£ ey -~ 8

°

—_— -
— = ®

Kahoot

» koristi elemente uéenja igrom u stvarnom vremenu

“* motze se koristiti na bilo kojem uredaju koji ima preglednik,
pristup internetu i podrzan prikaz HTMLS5/Java Script sadrzaja

Utitelj se mora registrirati za izradu kviza (https://kahoot.com)
= moze odabrati izradu kviza, diskusije ili upitnika

Kahoot kviz 2/3
zaslonu uredaja koje
e u¢enici ne prikazuje
pitanje ni odgovori,

} polja razli¢ite boje s
: oblicima koji
nici trebaju odabrati

=. (omes fr Leorning
T Agorithmic Thinking

Subnancirans sroostvima
programa Eurapake unje
Erasmus+

Rjesavanje online kvizova

Grupna aktivnost

. (ames for Learning

mm lerithmic Thinking

Sanancirano sedstvima
pregrama Europake unba
Eranmuss

Kreiranje Kahoot! kviza

Individualna aktivnost
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o pitanje je tekstualnog oblika (npr. matematicki zadatak) Alat Weba 2.0 Wizer
i trece pitanje su grafi¢kog oblika s ponudenim
2kstualnim odgovorima (npr. iz Prirode i druitva)
Wi e t—

R

4 T [ | 5 =
Wizer aizerme Wizer prijava
) on
Interaktivni radni listici izradu radnih listi¢a ucitelj se
gu se koristiti pitanja otvorenog tipa, visestruki izbor, 3 registrirati na )
javanje praznina u tekstu, popunjavanje slike, uparivanje, R ek e N co

ice, razvrstavanie, crtanje i rasprava (diskusija)
ci mogu sadrzavati tekst, slike, video i vanjske poveznice
svaki zadatak moze se odrediti broj bodova

rjeavanje radnog listiéa i
ne trebaju registrirati
20 unijeti adresu koja sadri i w . e @

isti¢ se moze rjeSavati na
kod kuce

oI Wizer rjesavanje radnog listica
[+ ]

Wizer odabir pitanja

kon unosa naziva radnog
odabire se vrsta zadatka i

duje broj bodova za svaki E E R omers - o

i zadatak Tl o TR, ke Tl Cenici nakon rjesavanja
o

Tge rebaju odabrati ,,Hand o E g &
work” za predaju e i

image Unk  Embed

7 Avigworisheet toststers

Add a task + Odabrati opciju Assign

- Gomes fr Learning

Hm Aerithmic hinking a =

Rjesavanje Wizer radnog listica
]

* Prijavite se na https://app.wizer.me/learn/PY2JBF kako bi u ulozi

- uéenika rijesili radni listi¢

Koristite nadimak i lozinku: PY2JBF

Sufinanciano wedstvira
programa Europske unie
Erasmuze

Rjesavanje interaktivnog radnog listica

Grupna aktivnost
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Kreiranje Wizer radnog listic¢a

Individualna aktivnost
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Alat Match the Memory

Oun pbihacia s e it e e
el et b

Izrada igre memorije 1/2

B e i i

Esonpnas
feFellicle N g

izradu igre potrebno je unijeti
gdje Ce se igra igrati,
igre i definirati broj parova

re se tema za pozadinu C
rtica i definira tip kartice: il

tekst, slika-slika, tekst-
tekst A —tekst B, slika A—

fomsin

L Pue - dackdauss ovell
my b4 sehire of quartz

S S = [ I |
Popis izradenih igara memorije
]|

+ Odabirom My account prikazuje se popis kreiranih igara koje se
" mogu ponovno uredivati, brisati ili igrati.

Match The Memory A0 L

My Account - Jasminka Mezak

Koristite Wizer kao nastavnik H.

<] |
= Prijavite se na https://app.wizer.me i napravite korisnicki racun u

Match the Memory  PUEHBIE]Giilg) .
]

+ Digitalna igra memorije s tekstom ili slikama u raznim
“medusobnim kombi ijama

izradu igre moze se izvrsiti registracija na
https://matchthememory.com/

nici ne moraju izraditi korisnicki racun kako bi igrali igru nego
isati adresu igre

Izrada igre memorije 2/2

4t Gume - Oduzimanie drcjeva do 10

=. Games for Learning
A Alorithmic Thinking

Subnancirane wodstorma
programa Europske i
Erasmuse

Rjesavanje igre pamcenja

Grupna aktivnost
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Rjesavanje Match the Memory igre .
[ [

» Prijavite se na https://matchthememory.com/math10 kako

‘bi u ulozi uéenika odigrali igru

Koristite Match the memory kao |
nastavnik <1

* Prijavite se na: https://matchthememory.com/
Zadatak:
= Izraditi igru memorije s 6 kartica
* Tip igre treba biti slika-slika
« Utitati 6 slika
» Odigrati igru
| = Promijeniti tip igre u tekst-slika
= Promijeniti tip igre u slika A-slika B

Kreiranje kvizova i logickih zadataka 1/2 ..

« Podijelite se u grupe.
 Odaberite temu i odredite ishode ucenja i elemente vrednovanja.

spravite o ishodima uéenja koje Zelite postié¢i pomocu kviza,
Inog listica ili igre memorije koji se odnose na temu te onih koji
~ se odnose na razvoj algoritamskog razmisljanja.

=. (somes fr Learning
fm Aorithmie Thinking

Sutnancirano sredstvima
programa Europske uni

Kreiranje igre pamcenja

Individualna aktivnost

=. (Gomes for Learning
am Algorithmic Thinking

Sulnanciran sodstvima
programa Europske unie
Erasmuse

IKreiranje kvizova i logickih zadataka

Grupna aktivnost

Kreiranje kvizova i logickih zadataka 2/2

= Postavite elemente vrednovanja u zadatku s:
~ + Kahoot! kvizom

* Match the memory igrom

'* Wizer.me radnim listicem

dstavite vas kviz, igru memorije i radni listi¢ ostalim grupama.
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2. radionica — Problemsko ucenje (PBL), online kvizovi i logicki
zadaci

5. tema: Osmisljavanje scenarija ucenja i poucavanja s logickim zadacima

Ocekivani ishodi ucenja
e Izraditi scenarije u€enja i poucavanja s inovativnim idejama za izvodenje aktivnosti koje

ukljucuju logike zadatke i online kvizove
e Primijeniti izradene scenarije ucenja u razlic¢itim predmetima razredne nastave

Individualni zadatak:

Vas je zadatak pripremiti scenarij ucenja i poucavanja za izvodenje aktivnosti koje ukljucuju
problemsko ucenje i logicke zadatke u pisanom obrascu i grafickoj formi pomodéu LePlannera.
Mozete odabrati bilo koji nastavni predmet i bilo koju cjelinu unutar tog predmeta za ucenike iz
svog razreda, vodedi racuna da bi aktivnost trebala biti zavrSena tijekom dva mjeseca.

Ovo je prva verzija drugog scenarija ucenja koji ¢ete nastaviti izradivati uz pomoé svog mentora u
online okruzenju. Vas scenarij ée pregledati mentor a konaénu verziju, doradenu prema
komentarima mentora, éete primijeniti u ucionici sa svojim ucenicima.

Ocekuje se i da napisSete osvrt na provedene aktivnosti.

Trajanje: do 2 mjeseca za cijeli zadatak

KORACI ZADATKA
1. Odaberite nastavni predmet i isplanirajte aktivnosti koje cete izvesti sljede¢eg mjeseca sa
svojim ucenicima.
2. Koristite predloZak pisanog obrasca za izradu scenarija u¢enja i poucavanja (Prilog 1) te
LePlanner za grafi¢ku verziju scenarija.
3. Definirajte ishode ucenja:
e navedite ishode ucenja usmjerene na predmet koji e ukljuciti igre bez racunala
e navedite ishode ucenja usmjerene prema algoritamskom nacinu razmisljanja
4. Opisite cilj i zadatke poucavanja i navedite kratki opis aktivnosti.
Planirajte aktivnosti s igrama bez racunala i to uvodne aktivnosti za ucenje algoritamai
programiranja kao sto su:
e pronalaZenje rijeci (osmosmjerke)
e algoritmi iz stvarnog Zivota
e algoritmii analogije s konceptima iz razlic¢itih nastavnih predmeta
e kretanje kroz labirint
e priceialgoritmi
e pisanje i crtanje u resetki
Aktivnosti se trebaju izvoditi i pomocu stolnih racunala, tableta ili pametnih telefona (ne
samo aktivnosti bez racunala).
5. Navedite klju¢ne rijeci, interdisciplinarnost i korelacije s drugim predmetima i temama te
trajanje aktivnosti.
6. Istaknite strategije i metode u€enja i poucavanja.
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Navedite oblike poucavanja: kombinirajte individualni i grupni rad, kako se radi o
problemskom ucenju potrebno je ukljuciti suradnicko uéenje

7. Odaberite alate Weba 2.0 koje éete koristiti za kvizove ili logicke zadatke na rac¢unalu,
tabletu ili pametnom telefonu za barem jedan primjer.

Navedite sve resurse/materijale koji su potrebni nastavniku i u¢enicima.

8. Razradite planirane aktivnosti za motivaciju (uvod), implementaciju i refleksiju. U ovom
dijelu trebaju biti detaljno razradene aktivnosti iz prethodnog kratkog opisa.

Logicki zadaci ili kvizovi se mogu se koristiti u svim dijelovima razrade (kasnije ¢ete dodati
poveznice na izradene sadrZaje).

9. Pomocdu odabranih alata izradite prikladne kvizove i/ili logi¢ke zadatke.

Obratite paznju na autorska prava za slike, videozapise i druge materijale koje prikupite s
Interneta. Za fotografiranje vasih ucenika potreban je pisani pristanak roditelja.

10. | U polju Prilozi navedite primjere i zadatke koje ste sami izradili kao i poveznicu na scenarij
ucenja i poucavanja izraden pomocu LePlannera.

11. | Polje lzvori i primjeri treba sadrzavati reference na sadrzaje koje ¢ete koristiti za planirane
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aktivnosti.
DALJNJE AKTIVNOSTI
1. Gotovu prvu verziju drugog scenarija predajte u e-kolegij.
Mentor ¢e pregledati i revidirati vas rad.
2. Predajte konacnu verziju vaseg scenarija u kojoj ste uvazili mentorove upute i komentare.
3. Nakon odobrenja mentora, primijenite scenarij u razredu sa svojim ucenicima.
4, Objavite osvrt na provedene aktivnosti u forumu

e Napisite detaljniji opis provodenja aktivnosti u svom razredu.

e Opisite kako su vasi u€enici prihvatili aktivnosti.

e Navedite jesu li u€enici ostvarili sve planirane ishode ucenja, opce i usmjerene na
algoritamsko razmisljanje.

e Definirajte Sto biste promijenili prije sljedeée primjene scenarija.
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3. radionica — Igre i alati za uCenje programiranja
Raspored

1.dan

Uvod u 3. radionicu
Trajanje: 1 sat (45 minuta)

Uvodna prezentacija: Aktivnosti nakon 2. radionice
Uvod u 3. radionicu

1. tema: Uvod u istrazivacki usmjerenu nastavu
Trajanje: 1 sat (45 minuta)

Predavanje: Definicija istrazivacki usmjerene nastave (IBL). Usporedba IBL i projektne nastave
Demonstracija: Primjeri primjene istrazivacke i projektne nastave u razrednoj nastavi
Grupni rad: Rasprava o konceptima istraZivacki usmjerene nastave i opisivanje primjera aktivnosti

2. tema: Osnovni koncepti programiranja
Trajanje: 1 sat (45 minuta)

Predavanje: Osnovni koncepti programiranja: niz naredbi, grananje, petlja, varijabla

Demonstracija: Igre za u¢enje programiranja: Run Marco, Blockly-games, Code.org

Grupni rad: Analiza dostupnih igara, rasprava o prednostima i nedostacima igara i moguénostima za
njihovo koristenje u nastavi

3. tema: Ucenje programiranja pomocu igara i prica
Trajanje: 2 sata (90 minuta)

Predavanje: Razvoj racunalnog razmisljanja pomocu igara i prica
Demonstracija: Obrazovne price i igre (u zajednici ScratchEd)

4. tema: Uvod u vizualno programiranje u Scratchu
Trajanje: 3 sata (135 minuta)
Predavanje: Uvod u vizualno programiranje u Scratchu

Grupni rad: Izrada prica i igara u Scratchu

Individualni rad/Grupni rad: Pri¢anje pri¢a pomocu Scratcha
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5. tema: Primjena racunalnog razmisljanja i programiranja uz pomoc igara
Trajanje: 1 sat (45 minuta)

Predavanje: Uvodenje programiranja u nastavu iz perspektive nastavnika
Demonstracija: Video prezentacija u€enja programiranja pomocu igre Scottie Go!
Grupni rad: Usporedba Scratcha i Scottie Go!

6. tema: micro:bit u ucionici
Trajanje: 3 sata (135 minuta)

Predavanje: Prezentacija nadina programiranja micro:bita i razlike u odnosu na Scratch, primjena
kritickog misljenja pomoc¢u micro:bita u razli¢itim nastavnim predmetima

Demonstracija: Izrada jednostavnih primjera s micro:bitom za razliite predmete

Grupni rad: Izrada osnovnih micro:bit aplikacija za razliite predmete

7. tema: Osmisljavanje scenarija ucenja i poucavanja
Trajanje: 3 sata (135 minuta)

Individualni rad: Osmisljavanje scenarija ucenja i poucavanja s aktivnostima za istraZivacki usmjerenu
nastavu i Scratch ili micro:bit obrazovnim igrama u pisanom obrascu i u grafickoj formi
pomocu LePlannera (izrada 1. verzije 3. scenarija)

Grupni rad: Rasprava o osmisljenim scenarijima

Zakljucak 3. radionice
Trajanje: 1 sat (45 minuta)

Aktivnost za sve polaznike: Refleksija i evaluacija
Zavrsne napomene: Opis aktivnosti koje slijede (izrada 3. scenarija ucenja i poucavanja koji ukljucuje
istrazivacki usmjereno ucenje i Scratch ili micro:bit obrazovne igre)
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Prezentacija: Uvod u 3. radionicu
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3. radionica: Igre i alati za ucenje
programiranja

Uvod u 3. radionicu

T |
Svrha radionica ..

= Poticanje ukljudivanja elemenata programiranja i algoritamskog
‘razmisljanja u poucavanje razlicitih predmeta u nizim razredima
osnovne $kole na zabavan i atraktivan nacin

laglasak je na koristenju obrazovnih strategija uéenja uz pomo¢

‘igara koje ¢e kod uéenika potaknuti kreativnost, logi¢ko
‘razmisljanje i vjestine rjesavanja problema

= Krajnji cilj: pobolj$anje stavova uéenika prema programiranju i
razvoj algoritamskog nacina razmisljanja kod ucenika mlade dobi

~ Sto ¢e dugoroéno doprinijeti povecanju i njihova interesa za

odabir buduéih zanimanja iz STEM i IKT podrucja

&

... (Gomes fr Learning

g Mlgorithmic  Thinking

Sto smo do sada napravili?

O et ke Mt i kst
Errpre———r—

Scenariji uenja primijenjeni u razlic¢itim
predmetima razredne nastave

aknuti scenariji ucenja nakon 1. radionice kao primjeri dobre prakse

Rhythmic and dance structures Playing and revising about the traffic Addition and subtraction to 20 ‘

ﬁ ﬁ
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V.

Silabus radionica

- * Tri radionice:

~ + 1. radionica: Ucenje uz pomoc igara (GBL) i aktivnosti bez
uporabe racunala (unplugged aktivnosti)

= 2. radionica: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

* 3. radionica: Igre i alati za programiranje

Podsjetnik na 1. radionicu

Uc&enje uz pomoc igara (GBL) i aktivnosti bez uporabe ratunala
inplugged aktivnosti)
Ishodi:

i». citi principe pouc: ja uz pomoc ih igara (eng. Game
Based Leraning — GBL)
* koristiti Web 2.0 alate za kreiranje sadrzaja p ih za
uz pomo¢ ih igara d akti i)

» izraditi scenarije ucenja koji e ukljuciti nastavne aktivnosti za ucenje uz
pomoc didaktickih igara
* primijeniti izradene scenarije uéenja u razli¢itim predmetima razredne

nastave
&

Podsjetnik na 2. radionicu

blemsko uéenje (PBL), online kvizovi i logicki zadaci
odi:

* opisati principe problemskog ucenja (PBL)

~* koristiti alate Weba 2.0 za izradu online kvizova i logickih

zadataka

* izraditi ije uenja i poué jas di ih
idejazai; je akti i koje ¢uju online kvizove i
Iogitkezadatke

* primijeniti izradene scenarije ucenja u razli¢itim predmetima
razredne nastave
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Scenariji ucenja primijenjeni u razli¢itim
predmetima razredne nastave

uti scenariji uéenja nakon 2. radionice kao primjeri dobre prakse

Addition to 5 Months of the year Spatial orientation

3. radionica— Modul 3

Igre i alati za ucenje programiranja

Ishodi:
* opisati principe istraZivacki usmjerene nastave (IBL)
* opisati osnovne koncepte programiranja

d alate 1 na igrama za ucenje
programiranja
* izraditi scenarije ucenja s razradom inovativnih ideja za
je i i koje ukljuéuju primjenu k
ja te ¢uju razvoj algori kog i racunall

Fazr?ﬂﬂjanja alatima temeljenim na igrama
* primijeniti izradene scenarije ucenja u razli€itim predmetima
razredne nastave

3. radionica— 2. dan

* Uvodenje programiranja u osnovnoskolsko obrazovanje
= Primjeri:

* ScottieGo (https://scottiego.com/en/)

~* micro:bit (https://microbit.org/hr/)

iranje jednostavnih micro:bit aplikacija za razli¢ite predmete

Osmisljavanje scenarija uéenja i pou¢avanja koji ukljuuju
istrazivacki usmjereno ucenje (IBL) i obrazovne igre za ucenje
programiranja

U radionici koja slijedi obratite |

pozornost na... 2/2 .

O osvrtu na aktivnost provedenu u razredu:

. Osvrtili refleksija uéitelja je vrlo vazna.

* Napisite opseznije osvrte, posebno o tome jesu li postignuti ishodi uéenja
vezani za algori ko i raci isljanj

* Navedite broj uéenika koji su sudjelovali u aktivnosti uéenja.

* Opisite kako su vasi u€enici prihvatili aktivnost ucenja.

* Opidite postizanje svih ishoda ucenja navedenih u scenariju.

. i Sto Zelite p iti prije sljedece impl;

je scenarija.

. (Gomes for Learning

u Klgorithmic  Thinking

Sto slijedi?

3. radionica—1. dan -

<] |
* Uvod u istrazivacki usmjerenu nastavu (IBL)
“» Osnovni koncepti programiranja
¢enje programiranja pomocu igri i pri¢a
mjeri:
* Run Marco (https://www.brainpop.com/games/runmarco/)

* Blocky-games (https://blockly-games.appspot.com/)
* Code.org (https://studio.code.org)
 Scratch (https://scratch.mit.edu/)

= Kreiranje prica i igri u alatu Scratch
y 4

U radionici koja slijedi obratite
pozornost na... 1/2 am

‘Racunalno i algoritamsko razmisljanje (CT & AT)

* Ukljucite ove elemente u scenarije ucenja - zajedno s ishodima ucenja

koji se odnose na predmete, ukljucite i one koji se odnose na CTi AT.

] riji ucenja
* Nakon 3. by je
ukljuéiti i vise primjera.

* Koristite Scratch ili micro:bit za barem jedan primjer.

* Koristite IBL principe i grupni rad.

+ Elementi problemskog ucenja te kvizovi i logicki zadaci se takoder mogu
ukljuciti.

je barem jedne igre no moZete

Pitanja .
] |
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Zapocnimo s radom...
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3. radionica — Igre i alati za uCenje programiranja
1. tema: Uvod u istrazivacki usmjerenu nastavu

Ocekivani ishodi ucenja
e Opisati principe istrazivacki usmjerene nastave

e Objasniti korake osmisljavanja aktivnosti istraZivacki usmjerene nastave (istrazivacko pitanje, istraZivanje, prezentiranje)
e Analizirati i usporediti primjere koriStenja istraZivacki usmjerene nastave u razlicitim nastavnim predmetima

Metode i pristupi poucavanju
e Prezentacija i demonstracija
e Diskusija
e Suradnicka grupna aktivnost

Izvori nastavnih materijala

e 4 Phases of Inquiry-Based Learning - A Guide For Teachers: https://www.teachthought.com/pedagogy/4-phases-inquiry-based-learning-guide-

teachers/ (5.01.2019.)

e Inquiry-Based Learning in the Science Classroom: https://www.edutopia.org/practice/inquiry-based-learning-science-classroom (5.01.2019.)
e What is Enquiry-Based Learning (EBL)?: http://www.ceebl.manchester.ac.uk/ebl/ (5.01.2019.)

Trajanje: 1 sat (45 minuta)
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Tema/cjelina

Ishodi ucenja

Evaluacija

1. ISTRAZIVACKI USMJERENA NASTAVA

Polaznici e biti sposobni opisati i objasniti principe
istraZivacki usmjerene nastave,
primijeniti koncepte istraZivacki usmjerene nastave
u razlicitim nastavnim predmetima.

analizirati i

1.1. Uvod u istrazivacki usmjerenu nastavu

Opisati principe istrazivacki usmjerene nastave

Primijeniti koncepte istraZivacki usmjerene nastave

1.2.Projektna nastava

Usporediti istraZivacki nastavu i

projektnu nastavu

usmjerenu

Analizirati i usporediti postojece primjere koristenja
istrazivacki usmjerene nastave u razli¢itim
nastavnim predmetima

Polaznici diskutiraju o konceptima istrazivacki
usmjerene nastave i opisuju primjer aktivnosti
(grupna aktivnost).

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odrazava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZava nuZno stajalita Europske unije.

GLAT - Silabus i materijali

Stranica 97 od 138

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+




G .
. (bamegs for Learning

51 | Mlgorithmic ThinKing

Prezentacija: Uvod u istrazivacki usmjerenu nastavu

=. (omes fr Leorning
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3. radionica: Igre i alati za uCenje
programiranja

1. tema: Uvod u istrazivacki usmjerenu nastavu

Agenda

=+ Uvod u istrazivacki usmjerenu nastavu (IBL)
?_\I!‘rojektna nastava kao dio IBL
= Istrazivanje i ucenje pomocu igara

S . [ 6]
strazivacki usmjerena nastava - osnove g

* Aktivni pristup ucenju
* Ukljuéuje ucenje na temelju problema ili pronalazenje odgovora
‘na postavljena pitanja

R PR

ija vjestine samo-
= Osnovna metoda poucavanja je rasprava koja ukljucuje jedno ili
‘viSe istrazivackih pitanja

Razine istrazivacki usmjerene nastave

=+ Strukturirana
* ucitelj usmjerava
+ ucitelj daje pitanja i detaljne upute
« Vodena
» ucitelj daje pitanja
. denti imajl

P vecu
* ucitelj vodi istraZivanje
« Otvorena
= studenti preuzimaju vodstvo
» uloga ucitelja je da daje podriku

Autori i licenca ]+ |
] |
Jasminka Mezak, Sveuciliste u Rijeci, Uciteljski fakultet
Jjasminka.mezak@ufri.uniri.hr
Ovaj je objavljen pod sljedecom I :
Commons Imenovanje-Nekomercijalno-Dijeli pod istim

uvjetima 4.0 medunarodna.

Imenovanje je potrebno izvriiti na sljededi nacin:
Projekt GLAT, https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-
~ plus/projects/eplus-project-details/#project/2017-1-HR01-KA201-035362

Istrazivacki usmjerena nastava - uvod

= IBL (Inquiry Based Learning) je istrazivacki pristup ucenju,
“zasnovan na trazenju novih znanja

Izraz se odnosi na otkrivanje ne¢eg novog, nepoznatog,
rovjerenog,... sa stajalista uéenika

Deduktivni nagin uéenja temeljen na konstruktivisti¢koj teoriji
P denti uée kako sintetizirati, interpretirati i evaluirati znanje
= Ucitelj djeluje kao pomagac i potpora uéenicima

5 faza istrazivacki usmjerene nastave

:f:av} =g

R

e Sl : - ol |

lstrazwanje kao pristup ucenju [T + |
]

< Studenti primjenjuju istraZivacka pitanja kako bi rijesili probleme
‘povezane s kontekstom odredenog predmeta.
Studenti koriste istraZivacke metode i relevantne prakse s ciliem
konstruiranja novih koncepata ili znanja, kako bi odgovorili na
pitanja ili rijesili problem.
Aktivno ukljucivanje ucenika.
Potice se znatizelja i kreativnost.
~ * Nivo upita moZe se prilagoditi potrebama ucenika.

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljuivo stajalista autora
te ne odraZava nuino stajalista Europske unije.

GLAT - Silabus i materijali

Stranica 98 od 138

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+



G .
. (bamegs for Learning

51 | Mlgorithmic ThinKing

=H. (omes for Learning
A Mlgorithmic Thinking

Sufinancirano sredatvima
programa Europske unio
Erasmuse

Projektno ucenje

=n. (omes for Learning
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Sufinancirano sredstima
programa Europske unje
Erasmuze

Raspravljanje o primjerima

Grupna aktivnost

Primjer 2/2 u

Studenti ce:

Istraziti i interpretirati proces proizvodnje papira od drva (potraziti
izdvojiti relevantne informacije).

straziti i interpretirati proces recikliranja papira (potraziti i
iti osnovne informacije).

 |zraditi plakat ili graficki predstaviti oba postupka (definirati
lgoritam ili redoslijed naredbi).

| ’-’;?ustaviti i provesti izradun (napisati korake u procesu racunanja).

= A n
K-W-L strategija
]
What I What [ Want What I
Know to Know Learned

- -

Projektno ucenje (Project Based
Learning)

Oblik IBL koji uklju¢uje neovisno istrazivanje ucenika.
Cenicima se zadaje zadatak temeljen na Cinjenicama,
problemima koje je potrebno rijesiti ili cilju koji treba postici.
'melji se na konceptu suradnitkog uéenja.

Studenti razvijaju vjestine rjeSavanja problema, kriticko

- razmiSljanje, komunikaciju i meduljudske vjestine i preuzimaju
odgovornost za sebe i druge.

Dutt-Doner, K. and Grande, M. (2011):

canisiu;

Primjer 1/2

zivacka pitanja:
kupljanjem starog papira cuvamo Sume? Zasto?

. zete li izracunati koliko papira trebamo reciklirati kako bi
sacuvali jedno stablo?

. Gomes fr Learning
B Mloerithnic Thinking

Sulnanciano wodstvima
programa Eurapske unja
Erasmus+

Dizajniranje IBL aktivnosti

Grupna aktivnost
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Grupna aktivnost

B
-]~
HE B

Pitanja

Osmislite jednu IBL aktivnost za uc¢enike
= kreirajte istrazivacko pitanje (ili pitanja)
« opisite ishode ucenja

Raspravite:
« istrazivacka pitanja
« ishode ucenja
« vrednovanje

7

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Silabus i materijali Stranica 100 od 138

— . I - Sufinancirano sredstvima
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3. radionica — Igre i alati za uCenje programiranja
2. tema: Osnovni koncepti programiranja

Ocekivani ishodi ucenja
e Identificirati osnovne koncepte programiranja

e Prepoznati osnovne koncepte programiranja u primjerima razli¢itih obrazovnih igara
e Analizirati i usporediti primjere digitalnih igara za u€enje programiranja

Metode i pristupi poucavanju

e Prezentacija i demonstracija
e Diskusija
e Suradnicka grupna aktivnost

Izvori nastavnih materijala
Igre:

e Run Marco: https://runmarco.allcancode.com/ (5.1.2019.)
e Blockly-games: https://blockly-games.appspot.com/?lang=en (5.1.2019.)
e Code.org: https://studio.code.org/ (5.1.2019.)

Trajanje: 1 sat (45 minuta)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Silabus i materijali Stranica 101 od 138

Sufinancirano sredstvima
Ova publikacija odrazava iskljucivo stajalista autora programa Europske unije
te ne odraZava nuZno stajalita Europske unije. Erasmus+
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Tema/cjelina Ishodi ucenja Evaluacija

1. OSNOVNI KONCEPTI PROGRAMIRANJA Polaznici ¢e modi identificirati osnovne koncepte

programiranja.
Polaznici istraZzuju obrazovne igre za ucenje
1.1. Uvod u osnovne koncepte programiranja | OPisati osnovne koncepte programiranja (niz programiranja, prepoznaju i diskutiraju koristenje
naredbi, grananje, petlja, varijabla) programskih koncepata (grupna aktivnost).

Prepoznati osnovne programske koncepte u

1.2. Digitalne obrazovne igre za ucenje | primierima razli¢itih obrazovnih igara

osnovnih koncepata programiranja
Analizirati i usporediti primjere

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Silabus i materijali Stranica 102 od 138

Sufinancirano sredstvima
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Prezentacija: Osnovni koncepti programiranja

=. (omes for Learning
ST Algorithmic Thinking

Sufinanciran s

3. radionica: Igre i alati za ucenje
programiranja

2. tema: Osnovni koncepti programiranja

Sadrzaj

+ Uvod — programski jezici
snovni koncepti programiranja
* Koncepti programiranja u raznim obrazovnim igrama

Programski jezici

e Jezici kojima se piSu ratunalni programi
= Svaki programski jezik ima:

* abecedu - upotrijebljeni skup znakova

* pravila sintakse (gramatika) - opis naredbi i podataka, pravila pisanja

naredbi

+ semanticka pravila - opisuju svrhu, znaéenje, radnju koju izvr3ava naredba
= Svaki programski jezik koristi skup rijeci posebnog znacaja koje se
-zovu kljuéne rijeci

Osnovni koncepti programiranja

1. Niz naredbi

Autori i licenca

Autori:
~» Jasminka Mezak, Sveuciliste u Rijeci, U¢iteljski fakultet
- Jasminka.mezak@ufri.uniri.hr

Ovaj dok javijen pod sliedec
Commons Imenovanje-Nekomercijalno-Dijeli pod istim
uvjetima 4.0 medunarodna.

Imenovanje je potrebno izvriiti na sljedeci nacin:

Projekt GLAT, https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-
lus-project-details/#project/2017-1-HR01-KA201-035362

2

Racunalni program %

* Program je niz naredbi ih u toéno odred dosng B
* Opisan je na jeziku koji 1 ije > prog: kim jeziku

Programiranje s blokovima

» Vizualni programski jezici
- prog ikod p jeu

* koristi se u pocetnom ucenju programiranja

'« Prednost = nije potrebno uiti sintaksu

Studenti kreiraju program slaganjem blokova.

Niz naredbi (Sequence)

* Naredbe u programu trebaju se navesti u odredenom
 redoslijedu

imjeri jednostavnih nizova naredbi u igrama:
= kretanje po stazi

= prikupljanje predmeta
= izvrSavanje radnji

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljuivo stajalista autora
te ne odraZava nuino stajalista Europske unije.
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Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

Niz naredbi — Primjer 2
Code.org: Bee (Pcela)

=. (omes for Learning
B Mlgorithmic  Thinking

Sufinanciano sredstvira
programa Europske unio
Erasmuse

Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

Petlja - Primjer 2
Code.org: Code with Anna and Elsa
(Programiranje s Anom i Elsom)

do | repeat X7 times
L= forward ¥ L1100 " T
turn G5 by EIKR degrees

tirn A by GELKA degrees

2 e Eoganires

Niz naredbi — Primjer 1
Code.org: Artist (Umjetnik)

Petlja (Loop)

* Petlja je element koji uzrokuje ponavljanje izvriavanja jedne ili
~ vide naredbi dok se ne ispuni neki krajnji uvjet:

1. broj ponavljanja se zna unaprijed

2. broj ponavljanja nije poznat unaprijed

ri koristenja petlji u igrama:

* pomicanje likova

izvodenje radnji

Petlja - Primjer 1
Run Marco! Level 11

- ’ ]
Varijable (Variables) ]+ |
= Varijable se koriste za ¢uvanje vrijednosti (tekst, brojevi, ...) i am
njihovo ponovno koristenje.
farijable imaju ime i vrijednost (za vecinu programskih jezika

er i vrstu/tip).

jeri upotrebe varijabli u igrama:
kst ili zvuk - 3to ce lik reci
ijednosti koje se koriste za pomicanje znakova
(broj koraka, poteza ...)
 » broj Zivota, prikupljenih predmeta, bodova,...

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljuivo stajalista autora
te ne odrazava nuino stajaliSta Europske unije.
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Varijable - Primjer 1 n
Code club: Scratch — Ghostbusters .
(Istjerivaci duhova) <] |

. (Gomes fr Learning
P\Uoﬁ!\mk Thinking

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unie
Erasmuse

Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

Varijable - Primjer 2

Blockly Games: Turtle (Kornjaca) fetie (Branching)

* Program se moze izvoditi po razli¢itim rutama,
ovisno o ispunjenim uvjetima.
* Primjeri koriStenja grananja u igrama:
pomicanje likova

je vrij i varijabli (i; jeni Zivot,
doblvanje bodova)
» prikazivanje i skrivanje znakova / pred!
* razlicito zavrsavanje igre...

.. (omes for Leorning

Grananje — uvjeti i operatori Hm Horithmic Thinking

* Odabire se put koji zadovoljava uvjet

Subnancirano srosstvima
programa Europake unje
Erasmuse

Relacijski operatori Logicki operatori
ao * &
) Og > e
a P 3

Analiziranje primjera

saxtiogecior (1> e meaedoun?

cuchie cow

Grupna aktivnost

Grananje - Primjer 1
Blockly Games: Bird (Ptica)

Branching - Primjer 2 a n
Run Marco! Level 31 .

if does not have worm
do heading @
S

else _heading ELR

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Silabus i materijali Stranica 105 od 138
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Istrazivanje i raspravljenje o igrama

Grupna aktivnost

Dodatni izvori

ot https://;
. Minecraft, hti
- minecraft-education-edition/ (15.6.2019.)

Educatlona! App Store, https://www.educationalappstore.com/best-apps-for-
M lents (15.6.2019.)

com/ (15.6.2019.)

s://education.minecraft.net/trainings/code-builder-for-

Istrazivanje igara

- Odaberite jednu od igara i istraZite je:
Code.org: https://studio.code.org/s/coursel
-+ Blockly games: https://blockly-games.appspot.com/?lang=en

“* Run Marco: https://www.brainpop.com/games/runmarco/

‘Raspravite o izabranoj igri i njezinoj mogucoj primjeni za u¢enje
“osnovnih koncepata programiranja.

= Coding Google Doodle! https://www.google. com(doodlei ps:
\years-of-kids-coding?dood|e=32615474&domain_name=¢nd-students

/best-apps-for-kids-a

(15.6.2019.)

s
HOPSCOTCH @ﬁ

z
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3. radionica — Igre i alati za uCenje programiranja
3. tema: Ucenje programiranja pomocu igara i prica

Ocekivani ishodi ucenja
e Prepoznati znacenje razvoja racunalnog razmisljanja (koncepti, prakse, perspektive)
Opisati ulogu Scratch zajednice i proces njenog stvaranja
Nadi, analizirati i usporediti razlicite primjere digitalnih prica i igara u okviru Scratch zajednice
Izmijeniti gotovu pricu/igru

Metode i pristupi poucavanju
e Prezentacija i demonstracija
e Diskusija
e Individualna aktivnost
e Suradnicka grupna aktivnost

Izvori nastavnih materijala

e ScratchEd teaching resources: http://scratched.gse.harvard.edu/resources/all (4.1.2019.)

e Computational Thinking with Scratch- developing fluency with computational concepts, practices and perspectives:
http://scratched.gse.harvard.edu/ct/defining.html (4.1.2019.)

e Brennan, K. A. (2013). Best of both worlds: Issues of structure and agency in computational creation, in and out of school (Doctoral dissertation,
Massachusetts Institute of Technology): http://hdl.handle.net/1721.1/79157 (4.1.2019.)

e Brennan, K., Balch, C., Chung, M. (2014). Creative Computing. Harvard Graduate School of Education:
http://scratched.gse.harvard.edu/guide/files/CreativeComputing20140806.pdf (4.1.2019.)

e Brennan, K. (2015). Beyond right or wrong: Challenges of including creative design activities in the classroom. Journal of Technology and Teacher
Education, 23(3), 279-299. Waynesville, NC USA: Society for Information Technology & Teacher Education:
https://www.learntechlib.org/primary/p/151249/ (4.1.2019.)

e CS First: https://csfirst.withgoogle.com/en/home (4.1.2019.)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Silabus i materijali Stranica 107 od 138
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Trajanje: 2 sata (90 minuta)

Tema/cjelina

Ishodi ucenja

Evaluacija

1. RACUNALNO RAZMISLJANJE

Polaznici ¢e moci prepoznati znacenje racunalnog
razmisljanja i identificirati njegove koncepte,
prakse i perspektive.

1.1. Uvod u racunalno razmisljanje

Opisati znacenje racunalnog razmisljanja

1.2. Prakse i perspektive racunalnog razmisljanja

Identificirati koncepte, prakse i perspektive razvoja
racunalnog razmisljanja

Polaznici daju primjere razvoja
racunalnog razmisljanja iz svoje prakse i
opisuju dimenzije racunalnog misljenja:
koncepte, prakse i perspektive.

2. RAZVOJ RACUNALNOG RAZMISLIANJA POMOCU
SCRATCHA

Polaznici ¢ée moci opisati ulogu Scratch zajednice i
identificirati postojece digitalne price i igre za
razvoj racunalnog razmisljanja.

2.1. Scratch zajednica

IstraZiti Scratch zajednicu i proces stvaranja u
okviru zajednice

2.2. Izrada prica i igara pomocu Scratcha

Izmijeniti postojece digitalne price i igre u Scratchu
za razlicite obrazovne svrhe

2.3. Radionice za izradu prica i igara

Analizirati prisutnost koncepata ra¢unalnog
razmisSljanja u Scratch projektima (price i igre) i
radionicama.

Polaznici pretrazuju Scratch projekte
(price iigre) s vlastitim klju¢nim rijec¢ima,
pokrecu igre, objasnjavaju neke
funkcionalnosti te mijenjaju gotove price i
igre.

Polaznici ¢e napraviti studio, dodati
projekte i razmisliti kako rijesiti probleme
tijekom izrade projekata uz pomo¢
Scratch zajednice.

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Prezentacija: Ucenje programiranja pomocu igara i prica

B = Comes fr Learning
i Aprithmic Thinking

3. radionica: Igre i alati za uCenje
\ programiranja

3. tema: Ucenje programiranja pomocu igara i pri¢a

-]

Sadrzaj

« Siri znacaj ratunalnog razmigljanja

' Razvoj racunalnog razmisljanja putem Scratch igri i prica
Uloga Scratch zajednice

'+ Primjeri digitalnih prica i igara u okviru Scratch zajednice

. (Games fr Leorning

P&\oor\t\mto Thinking

Racunalno razmisljanje

v pbiacta st s sttt tre e
el i vl Egimne st

CTo eratlvna deflnlu a [ |
p J ja, industrije i K-12

mnmua.uamueminaxl 12 nastavnike. --

je postupak riesavanja problema koji uklju¢uje (ali nije ograni¢en na)
ce karaktenstlke
raéunala i druglh alata.
4 Logﬂéko nrgamznanje ianalizu podataka.
pomocu ap ija kao 3to su modeli i simulacije.
e Aummatmran)e rjesenja kroz algontamsko razmisljanje (uredeni niz koraka).
. ificiranje, analizui p db h rje3enja s ciljem postizanja
najucinkovitije kombinacije koraka i resursa.
* Generalizaciju i prijenos ovog procesa rjeavanja problema na 3irok raspon
novih problema.

na nacin koji ¢ava njihovo rjes je korid

il
] |

- Irena Serbec, u Ljubljani, Pedagoski fakultet
irena.nancovska@pef.uni-lj.si

= Mateja Beviic, Sveuciliste u Ljubljani, Pedagoski fakultet

MEBevd ic@pef.u i
Anja Lustek, Sveucilisteu Ljubljam, Pedagoski fakultet
anja.| Iusteliegmall com
Ovaj dokument je objavljen pod sljedecom licencom:
Commons Imenovanje-Nekomercijalno-Dijeli pod istim
uvjetima 4.0 medunarodna.
Imenovanje je potrebno izvr3iti na sljedeci nacin:
Projekt GLAT, https://ec.europa. ji I
P project-details/#project/2017-1-HR01-KA201-035362

2

Education

2 Computationsl
Educational hinking

robotics
Problem salring

Learning through o o
(game creation @

Robotics, 4th
industrial
revolution

Creative
class

Sto je ra¢unalno razmisljanje (CT - [ |
ComputationalThinking)? .
= Postoji mnogo definicija racunalnog razmisljanja, jedna od njih:

CT kombinira vjestine kritickog razmlsljanja sa snagom racunanja
kako bi se donijele odluke ili pronaslo rjesenje.

estine potrebne za: rjeSavanje jednadzbi, planiranje projekta,
radu skice za pisani zadatak itd.

kljucuje vazne kompetencije za rjesavanje problema koje su
ucenicima potrebne tijekom Zivota.

~» CT moze povecati vjestine rjeSavanja problema koji su autenti¢ni,
iz stvarnog svijeta.

CT u razredu

Osnovna $kola — vidi razredi
* Dekompozicija problema
*CTjeo:
o: * Uvodenje algoritama
odenje algoritama * Logicko razmisljanje
» Logicko razmisljanje

ovna Skola — niZi razredi
Prikupljanje podataka
Algoritmi i procedure

Srednja kola
* Apstrakcije

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Racunalno razmisljanje

Primjeri CT

_+ Imate li ideju 3to je CT? - objasnite svom paru

) TR

je aktivnosti (| i 10)

* Kontekst aktivnosti (dobna skupina ucenika, predmet, aktivnost)

~» Koji koncepti i pristupi CT-a razvijaju aktivnosti?

* Povezivanje koncepata i pristupa CT-a sa ciljevima ucenja odabranog
predmeta.

» Predstavite aktivnost svom paru

= Scratch - vizualni programski jezik — obrazovno okruzenje za
programiranje
* MIT Media Lab, 2002. — prvi prototip
* 2007. javno objavijen
* Preveden na 70+ jezika
* Scratch 3 (sijecanj 2019.)

Scratch - nastavnicki pogled 2/2

e lako / moguée u programu Sto nije lako?
?

k * ocjenjivanje

iti uCenike s razlicitim « previe izvora

N , . * “Djeca znaju vise od

puno knjiga, podrika zajednice utitelja”

* Jo$ nesto?

=.. Games fr Learning
i Alerithmic Thinking

Sulnancirano srodstvima
programa Europsks unje
Erasmus+

Objasnjavanje racunalnog razmisljanja

Aktivnost u paru

Slaganja i neslaganja oko toga kakav bi CT
trebao biti

In computers.

in the worid.

wing
s 8 kil for deveoping

Computational thinking is a skl that

The sl are thove

You must be working wth a rigorous modat

Tho skilts aro learmt ony
5 & resuh of programming.

with other discipines:

115,10t an imsun f the skill set averiaps
With ottwe discipline.

Computational thinking omputational thinking
is for all is for

WING DEFINITION 'DENNING DEFINITION

Scratch — nastavnicki pogled 1/2

Papert (u '80) je tvrdio da programski jezici trebaju imati:

” izak pod” (lagani za pocetak)
= visoki strop” (moguénosti stvaranja sve slozenijih projekata
ekom vremena)

,Siroke zidove (podrzavati razne vrste projekata kako bi se ljudi s
razli¢itim interesima i stilovima ucenja mogli ukljuéiti)

Kako zapoceti sa Scratchom? "?5

Started-Guide-Scratch2.pdf

https://scratch.mit.edu/tips + karte za aktivnosti
Scratch Wiki
Tuto! a Code Club i CS First

http://scratched.gse.harvard.edu/resources/all

Creati puting curriculum:
http://scratched.gse.harvard.edu/guide/

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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" Algorithmic  ThinKing

Sufinancirano srodstvira
programa Europske unie
Erasmuze

J U¢imo Scratch!

Individualna aktivnost

=. (ames for Learning
B Hoerthmie Thinking

Sufinancirano srodstvima
programa Europske unie
Erasmuse

Uéimo Scratch (pretraZivanje, mijenjanje)!

Aktivnost u paru

=. (ames for Learning
i Alerithmic Thinking

Suinancirano srodstyira
programa Europske unie
Erasmuse

Ucimo Scratch! - Primjer

Individualna aktivnost

. Potratzite primjere
4. Radite s drugima

‘5. Budite uporni

v i

Pretrazivanje projekata .

* Otvorite https://scratch.mit.edu/

= Kreirajte korisnicki racun (ukoliko Zelite)

* Snazna podrska: ScratchEd zajednica
{

ronadite zanimljiv projekt (npr. “maze - labirint”, “math -
matematika”...)

$to tesko? © Chess (3ah)
ttps://scratch.mit.edu/projects/2120785

Pronadite dobar projekt (igre i price) E
u Scratchu -

Pronadite projekt na osnovu pretraZivanja sa svojom vlastitom
kljuénom rijeci

(1) Objasnite 3to radi odabrani projekt
(2) Opisite kako bi se to moglo prosiriti
(3) Popravite pogresku (ako je ima)?
IA) Izmijenite projekt dodavanjem neke nove znacajke - objasnite je
(5) Kreirajte studio

Mijenjanje primjera .

Odaberite primjer:
NG king car: http://code-it.co.uk/scratch/smoking_car/! i view

* Magic carpet: http://code-it.co.uk/carpet
= Travel Europe: http://code-it.co.uk/europe

hittp://code-it.co.uk/csplanning.html
https://resources.scratch.mit.edu/www/guides/en/StoryGuide.pdf

Lekcije naucene na Scratch
radionicama

3 Nase pretpostavke o djecjim vjestinama u tehnologiji prili¢no su
pogresne.

Djeca nas ne trebaju na nacin na koji mi (ucitelji) mislimo.

ismo trebali znati sve o programiranju.
naga ranjivosti”:

* Djeca uce od nas, uce jedni od drugih, mi u¢imo od njih.

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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CT, Brennan and Resnick (2012.) 1/2 u

* CT kroz koncepte, prakse i perspektive
Koncepti:

* niz naredbi: identificiranje niza koraka za zadatak
* petlje: izvodenje istog niza vise puta

Prakse - elementi ucenja i

sudjelovanja dizajnera

~» eksperimentiranje i ponavljanje:
razvijanje korak po korak

CT, Brennan and Resnick (2012.) 2/2

c |
L] <]
- , |
sebe &
* izrazavanje: racunarstvo je medij
stvaranja, ,Ja mogu stvoriti."

*p ivanje: prepoznavanje moci

* testiranje i

* paralelizam: vi3e se stvari odvija istodobno > 3 s
osiguravanje da sve radi

* dogadaji: jedna stvar uzrokuje da se dogodi druga stvar

stvaranja sa i za druge: "Mogu raditi
razli¢ite stvari kada imam pristup

q i S e . = koritenje i Jj drugima u zajednici."
" * uvjeti: dono3enje odluka na temelju uvjeta (grananje) na jece projekt: I el o
. drika za ilogicke izraze iliideje S propitvanic: oslecati se S
& po g " =0 postavljati pitanja o svijetu: "Mogu pitati i
* podaci: je, doh je i azuriranje vrijednosti t * apstrahiranje i modularizacija: shvatiti smisao svijeta raunarstva.”
3 e = 2 istrazivanje veza izmedu cjeline i
dijelova
= x
A b [C]

Radionice Radionica — igra labirinta

+ Radionice za mladu djecu - izmedu 6-8 godina
= Scratchir:

= Take me for a walk (Povedi me u 3etnju)

« Space exploration (IstraZivanje svemira)

+ Magic in Scratch (Magija u Scratch)

* Opis rada radionice i akademskog projekta

* Ljetna 3kola za 17 ucenika (dob 8-10), 25 sati = 5 dana x 5 sati
hitps://scratch.mit.edu/studios/3491552

* Studenti racunarstva, nastav mijer: akademski projektni rad 7 studenata
(dob> = 19), students’ studio;

jekt 9-godiénidla
— n [ I. |
x

= Na temelju:
= pomicni objekti na grafickom papiru
- igre |
- tableti | } ¥
= opipljivo raéunarstvo (bot Sphero) | i o I g
« fizicko racunarstvo (Arduino) - s | |
4 g
-~

=n. Comes for Learming
B Floorithnic Thinking

Sulnanciano wedstvive
programa Europske unie
o Erasmuse

Istrazite labirinte

Istrazite labirinte

* Prijavite se u Scratch.

= Potrazite projekte s labirintima (Maze projects).

* Odaberite 2-3 “dobra” labirinta.

* Pogledajte kod.

= Pokusajte remiksati kod, kreirati svoj studio i dodati projekt u njega.

Individualna aktivnost |

A

[ 8
- - . ames fHr Learning
Radionica - Escape Room igra ; e
T Klgorithmic  ThinKing
* Radionice su organizirane za 2 razlicite grupe:
* Ucenici: Ljetna 3kola za 8 ucenika (djeca 9-11 godina), 25 sati (5 dana x
| 5 sati)
* Studio: https://scratch. mit.edu/studios/4136527/
= Aktivnosti:_https://youtu be/LIBEGiBWda4
* Studenti racunarstva, icki smjer (Pedagoski fakultet Cilidta u
Ljubljani): akademski proj i rad 11 stud (age >=19)
projekt djeteta od 9-10godina studentski projekt

Subnancirane wod
programa Europuks
Eras

Istrazite Escape Room igre

Individualna aktivnost

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Silabus i materijali Stranica 112 od 138

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+
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Istrazite Escape Room igre

= Potrazite Escape Room projekte.

“» Odaberite 2-3 “dobre” Escape Room:s igre.
Pogledajte kod.

~» Zasto je odabrani projekt dobar?

=+ Dodajte projekt u svoj studio.

=- Comes for Learning
B orithmic Thinking

Sufinancirano srodstvira
programa Europake unia
Erasmuze

Scratch ideje za radionice

X Grupna aktivnost

Na kraju...

* Radunarstvo = rjesavanje problema
* Poduéavanje kodiranja nije povezano s upotrebom IKT-a

* Ponekad je tesko poslati ove poruke -> trebamo obrazovane
ucitelje

= Programiranje igara u programu Scratch je zabavno!

Povezivanje Scratch projekata s
prirodnim znanostima

- = TEALEAF projekt web: https://sites.google.com/a/tealeaf-

project.eu/tealeaf-project/

Teme: bioraznolikost, ekosistemi, ugroZene vrste

~* Bart beetle igre:
 hittps://scratch.mit.edu/studios/3748271/

Radionica - Moj Scratch dan

Razmislite i raspravite unutar svoje grupe o temi
koja vas zanima.
Koja je vasa ideja za radionicu u Scratchu?
Objasnite ostalim grupama:
Zasto ste odabirali ovu temu?
Kojeg bi uzrasta bila djecu koju bi Zeljeli ukljuciti?
0 ofekujete od radionice?
ideje i ljajte s drugim grupama.

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odrazava nuino stajalista Europske unije.
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3. radionica — Igre i alati za ucenje programiranja
4. tema: Uvod u vizualno programiranje u Scratchu

Ocekivani ishodi u¢enja

Prepoznati koncept ra¢unalnog stvaranja u kontekstu Scratcha

Pronadii analizirati razlicite moguc¢nosti za vlastito racunalno stvaranje pomocu Scratcha
Upoznati resurse koji podrzavaju racunalno stvaranje

Izraditi korisnicki ra¢un za Scratch i izraditi Scratch projekte (price)

Metode i pristupi poucavanju

e Prezentacija i demonstracija
e Individualna aktivnost

e Suradnicka grupna aktivnost
e Suradnicko vrednovanje

Izvori nastavnih materijala

e Brennan, K., Balch, C., Chung, M. (2014). Creative Computing. Harvard Graduate School of Education:
http://scratched.gse.harvard.edu/guide/files/CreativeComputing20140806.pdf (5.1.2019.)

Trajanje: 3 sata (135 minuta)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Silabus i materijali Stranica 114 od 138

Sufinancirano sredstvima
Ova publikacija odraZava iskljudivo stajalista autora programa Europske unije
te ne odraZava nuZno stajalita Europske unije. Erasmus+
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Tema/cjelina Ishodi ucenja Evaluacija

Polaznici ¢e moci prepoznati koncept racunalnog
stvaranja u kontekstu Scratcha i navesti mogucnosti za
vlastito racunalno stvaranja pomocu Scratcha. Polaznici (u parovima) pregledavaju pripremljene primjere
i komentiraju ih.

1. UVOD U VIZUALNO
PROGRAMIRANIJE U SCRATCHU

1.1. Testiranje primjera izradenih L . .
Testirati pripremljene primjere

u Scratchu Polaznici istrazuju razliCite dijelove sucelja programa
Scratch — povlace blokove, promatraju Sto ¢e se dogoditi
ako kliknu na pojedine blokove, spajaju blokove i sl.

1.2. Kratki uvod u elemente Istraziti kako Scratch radi — kako zapoceti, Sto su blokovi

Scratcha i gdje se nalaze, kako premjestati blokove

Polaznici ¢e modi izraditi projekte prema uputama

2. 1ZRADA PROJEKATA U o . L
nastavnika i prepoznati vaZne koncepte programiranja

Polaznici uz pomo¢ nastavnika izraduju nekoliko primjera

SCRATCHU iy . .
kroz razli¢ite aktivnosti. u Scratchu
Polaznici izraduju svoj projekt - pricu u Scratchu
2.1. Izrada prezentacije - price Izraditi prezentaciju — pri¢u u Scratchu
Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Silabus i materijali Stranica 115 od 138

Sufinancirano sredstvima
Ova publikacija odraZava iskljudivo stajalista autora programa Europske unije
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Prezentacija: Uvod u vizualno programiranje u Scratchu

[ | i
II (Gomes fr Leorning

1 Algorithmic Thinking

3. radionica: Igre i alati za uCenje
programiranja

4. tema: Uvod u vizualno programiranje u Scratchu

3o [ |
Sadrzaj
5] |
= Kratki uvod - kako raditi u Scratchu (kako poceti, 5to su blokovi,
kako ih premijestiti)
= Stvaranje novih projekata po uputama
= Sudionici kreiraju svoje projekte - pri¢e

G RATH By

AL AT on

je besplatan programski jezik u kojem mozete
astite interaktivne price, igre i animacije.

BE

* https://scratch.mit.edu/

GUER woww e o Opuwen

The new Scratch
is here!

Autori i licenca ;

Autori:
« Irena Serbec,
irena.nancovska@pef.uni-lj.si

u Ljubljani, Pedagoski fakultet
i-lj.si

u Ljubljani, goski fakultet

= Anja Lustek, Sveucilidte u Ljubljani, Pedagoski fakultet
anja.lustek@gmail.com

= 5 Ovaj je objavljen pod sljedecom I

Commons Imenovanje-Nekomercijalno-Dijeli pod istim

uvjetima 4.0 medunarodna.

Imenovanije je potrebno izvrsiti na sljedeci nacin:

Projekt GLAT, https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/projects/eplus-
project-details/#project/2017-1-HR01-KA201-035362

2

Kreativno racunarstvo (Creative
computing)
* KREATIVNOST

* OSNAZIVANJE
« RACUNANJE

Sve je ovo o STVARANJU IGARA i PRICA

=. (omes for Learning
g Algorithmic Thinking

Sufinanciano sredstima
programa Exsopska unie

Pridruzite se u Scratch

Individualna aktivnost

S - v @ [ |
-~y Kreiranje u Scratch okruZenju
».

Da biste pokrenuli novi projekt,
kliknite na “Kreirajte” koji se nalazi
u gornjem lijevom kutu
preglednika.

The new Scratch

* Odaberite “Start Creating” gumb.

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljuivo stajalista autora
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STVARAJMO ZAJEDNO U SCRATCHU
(korak-po-korak): Potetak rada sa Scratch-om 1/10

PRVA
AKTIVNOST

| Blokovi: Koncepti: Instrukcije:
|- KRETANJE - PETUA Premiestite macku.

- UPRAVUANJE

Primjer: 77097367
STVARAIMO ZAIEDNO U SCRATCHU (oI |
(korak-po-korak): Pocetak rada sa Scratch-om 3/10
] |
Opis: %
G main * Dodajte jo3 jedan blok za g
et - ) b kretanje: 4

Skreni za 90 stupnjeva. =
+ Zatim kliknite na taj blok, kako bi
se macka pomaknula i okrenula.

I Blokovi - KRETANJE I

= P

STVARAIMO ZAJEDNO U SCRATCHU ||

(korak-po-korak): Pocetak rada sa Scratch-om 5/10

* Povucite blok za sviraj zvuk g

Meow i smjestite ga prije bloka 1
za premjestanje.

* Kliknite i poslusajte (prethodno
provjerite jesu li zvuénici
racunala ukljuceni).

i grenm @ 5
Blokovi - ZVUK

P

. (ames for Leorning
am Elgorithmic  Thinking

Sufinancrang sredatima
programa Eurapska unije
Erasmus+

arajmo zajedno: 6 korak-po-korak aktivnosti

Individualne ili aktivnosti u paru

STVARAJIMO ZAJEDNO U SCRATCHU | |
(korak-po-korak): Pocetak rada sa Scratch-om 2/10

TEm
=]
s ==

o= S

* o pis: &

x === - Povucite blok za kretanje u

. druéje skripte. 1
o podrugje skripte. 1
S=E=m . 7atim kliknite na taj blok za >
=0 & 2 -
=0 pomicanje macke.
[—s}
=0
==
==
] [ Blokovi - KRETANJE |

3

STVARAJMO ZAJEDNO U SCRATCHU
(korak-po-korak): Po¢etak rada sa Scratch-om 4/10

-1 Opis: Q
O— « Kiiknite blok IZGLED i povucite &

ot € (G st blok za govor. 1
* Promijenite rijeci u bloku. =

* Kliknite na blokove. Macka ce

promjeniti poloZaj i reci Bok!

STVARAJMO ZAJEDNO U SCRATCHU
(korak-po-korak): Pocetak rada sa Scratch-om 6/10

Fo S -

Opis:

* Povucite blok Kada je kliknuta
zelena zastava i ispustite ga na I
vrh. »

* Va3a skripta ¢e poceti svaki put
kad kliknete na zelenu zastavicu.

Blokovi - DOGADAJI

i

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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STVARAIJMO ZAJEDNO U SCRATCHU
(korak-po-korak): Pocetak rada sa Scratch-om 8/10

Eg
=]~

— e
-0 e Opis: & Opis: ;
) = * Povucite blok ponovi i ispustite * Kliknite € kako biste odabrali g
E navrh novu pozadinu.
- ~ %= Zatim odaberite opcije: I
E L5 " * KnjiZnica pozadina d
Iponovi 2% * Obojite sami
E * Prijenos
Blokovi - Kako dodajemo
UPRAVLJANJE POZADINU?

STVARAJMO ZAJEDNO U SCRATCHU
(korak-po-korak): Pocetak rada sa Scratch-om 9/10

STVARAJMO ZAJEDNO U SCRATCHU
(korak-po-korak): Pocetak rada sa Scratch-om 10/10

. i/ Opis:
e @0 wew w -

- « Kiiknem € t kako bismo
2 m B odabrali novi sprite/lik.

ot e * Zatim odaberite opcije:
* Knjiznica likova

* Obojite sami

* Prijenos

KAKO DUELIMO
PROJEKTE?

Kako dodajemo
e | (mijenjamo *) LIK?

& -

STVARAIMO ZAJEDNO U SCRATCHU A n
(korak-po-korak): Neka letil 1/2 .

DRUGA
AKTIVNOST Q

2
Koncepti: Instrukeije:
- BESKONACNA ‘Odaberite balon i napravite da leti!

PETUA

ZADATAK (pojedinaéna aktivnost / <] |
aktivnost u parovima)

Vrijeme je da poku3ate sami!

1.) Dodajte pozadinu

2.) lzaberite iz knjiznice LIK

3.) Povucite LIK na mjesto gdje ga Zelite na pozornici.

4.) Primijenite razli¢ite blokove navasem liku: KRETANIE,
IZGLED, ZVUK, DOGADAIJI, UPRAVUANIE

5.) Podijelite projekt

Primjer: https://scratch. mit.edu/projects/2 76844705/

=

STVARAIMO ZAJEDNO U SCRATCHU ol |
(korak-po-korak): Neka leti! 2/2

STVARAJMO ZAJEDNO U SCRATCHU
(korak-po-korak): Pitanje —Odgovor |1/2

TRECA
AKTIVNOST

3 Blokovi: Koncepti: | Instrukcije: |
BESKONACNA 1ZGLED | IF NAREDBA | Odgovori na pitanje!
PETLIA - OCITANJE
@ - OPERACUE
DOGADAN
st Primjeri: u/projects/277100712/

= pee

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Silabus i materijali Stranica 118 od 138
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STVARAIMO ZAJEDNO U SCRATCHU
(korak-po-korak): Pitanje —Odgovor | 2/2

.ggeseal’

STVARAJMO ZAJEDNO U SCRATCHU
(korak-po-korak): Pitanje —Odgovor Il 1/2

CETVRTA
AKTIVNOST

feiefelefe
A
o

Blokovi:
- DOGADAI

| 2R

- UPRAVUANIJE
- OPERACUE
@ - OCITANJE

|8 g o0

|- 1z6LED
- VARUABLE

Koncepti: Instrukeije- =
- VARUABLE Odgovori na pitanje!

104725/

Primjer: https://saatch.mit.

STVARAJMO ZAJEDNO U SCRATCHU
(korak-po-korak): Pitanje —Odgovor Il 2/2

STVARAJMO ZAJEDNO U SCRATCHU
(korak-po-korak): Igra Sakrij i trazi! 1/2

PETA o,
AKTIVNOST ‘
Kom milji::m sakriven sluéajni
- VARUABLE broj sekundi prije ponovnog

Pozadine i Figure/lik

STVARAIJMO ZAJEDNO U SCRATCHU o Jl | STVARAJMO ZAJEDNO U SCRATCHU
(korak-po-korak): Igra Sakrij i traZi! 2/2 . (korak-po-korak): Pong Igra 1/6
B & a 0, $ESTA
5
6 ] Konceptiz Instrukcije:
I S = PETUA Napravite verziju igre odbijanja
- IF NAREDBA lopte.
- VARUABLE
— oo Primjer: https://scratch mit edu/projects/277107650/
STVARAJMO ZAJEDNO U SCRATCHU | STVARAJMO ZAJEDNO U SCRATCHU o |
(korak-po-korak): Pong Igra 2/6 (korak-po-korak): Pong Igra 3/6 [L] ]
0 am <] ]
& 7 Opis: Napravite pokret lopte
O « Kliknite blokove Kretanje, povucite blok za
P v . 5 = premjedtanja u podrucje Skripte.
* Odaberite pozadinu za vadu « izaberite blok Ako si na rubu, okreni se. o
© igru. Zatim Kiknite blok Upravijanje. Omotaite blok
purll * Dodajte 2 lika (lopta - ball, 6 m:womr;ﬁ:bln o ST 6
N\ . i i liici )m¢ Pomaknite tocku u blol @
ST R plodica~paddle) smjeru navrhu i upidite kut ) 9
e = « Povucite blok Kada je kliknuta zelena zastava i
= ispustite na vrh.

Blokovi: KRETANJE, DOGADAII,
UPRAVUANJE

2 =

r
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STVARAIMO ZAJEDNO U SCRATCHU |
(korak-po-korak): Pong Igra 4/6 &

Opis: Kontrolirajte plocicu B
* Neka bude interaktivno! QA
Mozete upravljati plo¢icom
pomocu tipkovnice (lijeva,
desna strelica). 6

STVARAJMO ZAJEDNO U SCRATCHU O
(korak-po-korak): Pong Igra 6/6

Opis: Brojanje bodova
* Dodajte varijablu za brojanje SRS

VARIJABLE '
@

ZADATAK (aktivnost u paru) ]
IZRADITE SVOJU IGRU
]

(OPCUA 1)
PING PONG IGRA
e
21z knjiznice odaberite lk/figuru (loptu)
3.) Dodate dvije plotice hitps://scratch,mit edu/orolect
4.) Napravite igru za dva igraca s/14284722/

(OPCUA 2) PRIMJER IGRE ZDRAVA
ZDRAVA | NEZDRAVA HRANA HRANA

1.) Dodajte pozadinu

2.) Odaberite lik iz knjiznice https://scratch.mit.edu/projects/2
3.) Dodajte dva elementa 67003422/
4.) Napravite igru

(-]

ZADATAK - STVORITE SVOJU PRICU:

Predstavite se

1.) Izaberite pozadinu

2.) Izaberite lik iz biblioteke koji ¢e vas
predstavljati

3.) Dodajte sliku svog rodnog grada

4.) Napravite pricu

STVARAJMO ZAJEDNO U SCRATCHU
(korak-po-korak): Pong Igra 5/6

Opis: Odbiti se od plocice &
* Kliknite da biste odabrali I
loptu.

* Dodajte skriptu: kako bi se "
lopta odbijala svaki put kad 6
udari plocicu.

Blokovi: KRETANJE,
DOGADAII, UPRAVUIANJE,
OCITANJE, OPERACUE

. Comes for Learning
am Klgorithmic  Thinking

Sufinanceana srodstyima
programa Exsopska une

Napravite vlastitu igru

Aktivnost u paru

u (omes for Learning
am Klgorithmic  Thinking

Sufinanceana sredstyima
orograma Eusopska une

Kreiranje prica

Individualna aktivnost

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljuivo stajalista autora
te ne odraZava nuino stajalista Europske unije.

GLAT - Silabus i materijali

Stranica 120 od 138

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+



I PSR | I W T T T T BT T T
Algorithmic Thinking 5 _HEN §EN B 5N EE §H =.-
0 EEEEN ENENEENEEE EE

3. radionica — Igre i alati za uCenje programiranja
5. tema: Primjena racunalnog razmisljanja i programiranja uz pomoc¢ igara

Ocekivani ishodi u¢enja
e Opisati elemente procesa racunalnog razmisljanja iz perspektive ucitelja
e Usporediti racunalno razmisljanje i programiranje
e Koristiti igre s elementima programiranja u nastavi

Metode i pristupi poucavanju

e Prezentacija i demonstracija
e Diskusija
e Suradnicka grupna aktivnost

Izvori nastavnih materijala

e Computational Thinking: https://code.org/curriculum/course3/1/Teacher (4.1.2019.)
e Scottie Go! for Computational Thinking: https://www.youtube.com/watch?v=hXZOGFal6vc&t=16s (4.1.2019.)

Trajanje: 1 sat (45 minuta)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Silabus i materijali Stranica 121 od 138
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Tema/cjelina

Ishodi ucenja

Evaluacija

1. KAKO NASTAVNICI
PROGRAMIRANIJE U NASTAVU

MOGU UVESTI

Polaznici ¢e modi opisati elemente i
racunalnog razmisljanja i programiranja.

proces

1.1. Ciklusi ucenja o tome kako programirati s
fokusom na racunalno razmisljanje

Istraziti koncepte ucenja

perspektive nastavnika

programiranja iz

2. UCENJE PROGRAMIRANJA UZ POMOC IGARA U
NASTAVI

Polaznici e moci prepoznati vaznost i koncept
suradnickih igara koje ukljucuju programiranje.

2.1. Video prezentacije i diskusija o igri Scottie Go!

Opisati ulogu igara za u€enje programiranja i razvoj
racunalnog razmisljanja.

Opisati nacin uvodenja tehnologije i digitalnih alata
u nastavu

Polaznici istrazuju i analiziraju primjenu igara
u nastavi kako bi uocili prednosti uvoZenja
aktivnosti za razvoj racunalnog razmisljanja i
programiranja.

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odrazava iskljucivo stajalista autora
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Prezentacija: Primjena racunalnog razmisljanja i programiranja uz pomo¢ igara
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= Vladimir Trajkovik, Sveuéiliste Svetih Cirilai Metoda u Skopju, Fakultet
racunalnih znanosti i inZenjerstva
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3. radionica: Igre i alati za ucenje
programiranja

Ovaj dok je objavljen pod slj; ¢om li 9
Commons Imenovanje-Nekomercijalno-Dijeli pod istim
uvjetima 4.0 medunarodna.

Imenovanje je potrebno izvriiti na sljedeci nacin:

Projekt GLAT, https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-
plus/projects/eplus-project-details/#project/2017-1-HR01-KA201-035362

2

5. tema: Primjena rac¢unalnog razmisljanja i
programiranja uz pomoc igara

Sadrzaj :

,Bez obzira zelite i otkriti tajne
svemira ili samo Zelite nastaviti
karijeru u 21. stoljecu, osnovno
racunalno programiranje kljuc¢na je
vjestina koju trebate nauditi.”

= Kako uvesti programiranje u nastavu iz perspektive nastavnika

= Uvodenje GBL alata s elementima programiranja u nastavu
* Scottie Go!

Stephen Hawking

Ucenje programiranja u osnovnoj
Skoli

Pristupi:

* Vodeno od strane ucitelja; orijentirano na pruzanje informacija
1Ll

* Uéenici su ukljuceni; orijentirano na razvoj vjestina

Uloga uéitelja:

* Odgajatel] koji frontalno vodi nastavu

1Lt

* Voditelj koji potice razred na razmisljanje i ispitivanje svijeta oko
ucenika

Ucenje programiranja

Problemi na koje se nailazi
* Ugitelji su zanemareni
* Usredotocenost na rezultate, a ne na znanje
* Trivijalni pedagoski pristup

Nedostaci
* Nema stvarne edukacije za ucitelje
* Nema ica digitalnil
* Opasnost da ce se stvoriti suprotan ucinak na ucenike

ja za programiranj

o el | | s :
Moguca rjesenja Kako napraviti promjene?
am <] |
* Uéenje pomotu igara + Kooperativne igre, bez tehnologije
= Obrnuta uéionica (Flipped Classroom) * Usredotocite se na timski rad i dnju radi b g cilja

* Individualno vrijeme za svladavanje vlastitim tempom djeteta
* Usredotocite se na tehnologiju

» Timski rad, kreiranje neceg novog, igrifikacija (gamification) ...
« Igrifikacija je proces koji uvodi elemente igara (npr. natjecanje medu

timovima) -
Zapamtite: Imate ,superheroje” u svom razredu... ﬁ &

 Kooperativno i individualno uéenje *
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. O
micro:bit

Scratch micro:bit Python

Scottie Go! igra
am

= Scottie Go! je interaktivna mobilna igra koja se temelji na
I 'puzzleama, a koja koristi sli¢an pristup kodiranju pomo¢u blokova
kao i Scratch.
‘= Osnovna ideja ove mobilne igre je pomodi prijateljskom
_izvanzemaljcu Scottieju da se vrati kuci u svemir.
. Igra je kombinacija kartonskih plocica koje igrai koriste za izradu
programskih naredbi i mobilne aplikacije koja postavlja zadatke i
skenira predlozena rjesenja kodova.
Maja Videnovic, https://www.youtube. com/watch?v=hXZOGFal6vc

~ -

Scottie Go! i razvoj racunalnog
razmisljanja (CT) a

=
=

Video Presentation
Scottie Go! for Computational Thinkin

= . | |
Moguci alati
<]
Scottie Go Code Combat Puzzlets
Scratch Code Monkey Minecraft
‘Micro:bit Lego Microduino
Python Java Ruby

G |

(Games for Leorning
am Klgorithmic Thinking

Scottie Go!

O pusifncieséraors e ajati sz e
otratara b sl e .

=. Gomes fr Learning
B Aloerithmic Thinking

Sufinanckana sredsivima
programa Euopske unije
Erasmuss

Raspravljenje: Scottie Go! vs. Scratch

Grupna aktivnost
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Usporedba: Scottie Go! vs. Scratch .
|

+ U malim grupama raspravite o mogucnostima
Scottie Go! i Scratcha, kako bi se istaknule
prednosti oba alata za uvodenje racunalnog
razmisljanja u vas razred.

+ Podijelite svoje ideje s uditeljem i ostalim grupama.

Pitanja .
[ |
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3. radionica - Igre i alati za uCenje programiranja
6. tema: micro:bit u ucionici

Ocekivani ishodi ucenja
e Opisati elemente i proces koristenja micro:bita

e Usporediti micro:bit i Scratch
e  Osmisliti aktivnosti u kojima se koristi micro:bit

Metode i pristupi poucavanju

e Prezentacija i demonstracija
e Individualna aktivnost
e Suradnicka grupna aktivnost

Izvori nastavnih materijala

e Computational Thinking: https://code.org/curriculum/course3/1/Teacher (4.1.2019.)
e micro:bit: https://microbit.org/hr/ideas/ (4.1.2019.)
e BBC micro:bit edukacijski materijali: http://izradi.croatianmakers.hr/bbc-microbit-uvodna-stranica/ (4.1.2019.)

Trajanje: 3 sata (135 minuta)
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Tema/cjelina

Ishodi ucenja

Evaluacija

1. UVOD U MICRO:BIT

Polaznici ¢e moci opisati funkcionalnosti i
mogucnosti micro:bita te prepoznati i
usporediti osnovne primjene micro:bita u
odnosu na Scratch.

1.1. Uvod u koristenje micro:bita kao alata za ucenje
programiranja (osnovni koncepti, razlike u odnosu na
Scratch)

Istraziti funkcionalnosti i mogucénosti
micro:bita (razvojno okruZenje i osnove
programiranja upravljano dogadajima).

Polaznici istrazuju i analiziraju jednostavne micro:bit
aplikacije i usporeduju ih s projektima izradenima u
Scratchu.

2. KAKO KORISTITI MICRO:BIT U RAZLICITIM
NASTAVNIM PREDMETIMA

Polaznici ¢e biti sposobni koristiti osnovne
micro:bit aplikacije u nastavi.

2.1. Demonstracija koriStenja jednostavnih aplikacija
za razli¢ite nastavne predmete

Analizirati postojece aplikacije pogodne za
razlicite nastavne predmete

Analizirati predmete projektnog ucenja
pomocu micro:bita

2.2. Izrada i prilagodba micro:bit aplikacija za razli¢ite
nastavne predmete

Prilagoditi kod micro:bit aplikacije u skladu
s ocekivanim ishodima ucenja

Polaznici istrazuju i analiziraju micro:bit projekte i
mogucénosti njihove primjene u nastavi kako bi
potakli svoje ucenike na aktivno sudjelovanje
(grupna aktivnost).
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Prezentacija: micro:bit u ucionici

u Games for Learning
m Mloorthmic Thinking

3. radionica: Igre i alati za ucenje
programiranja

6. tema: micro:bit u u¢ionici

Sadrzaj

+ Uvod u micro:bit kao alat za programiranje
= Izrada osnovnih micro:bit aplikacija za razli¢ite predmete

[micro:bit je vrlo mala plocica

iena kao pomoc¢ mladim
uenicima u uenju programiranja i
stvaranju s tehnologijom.

* Ima brojne znacajke, ukljucujuci
LED zaslon, gumbe i senzor pokreta.

b Od Stratcha do micro:bita

* Ucitelji ga mogu povezati s
programom Scratch i izraditi
kreativne projekte koji kombiniraju
¢ari digitalnog i fizickog svijeta.

https://microbit.or

@ Input

@ Music

© Led

il Radio

mCc o @ X Citadpe
X Logic
5 Variabies

B Matn

B s

. |
Autori i licenca
(] |
Autor:

*» Vladimir Trajkovik, Sveuciliste Svetih Cirilai Metoda u Skopju, Fakultet
racunalnih znanosti i inZenjerstva
trvlado@finki.ukim.mk

Je objavlj
Cammons Imenovanje-| ekomercl alno- li pod istim
- uvjetima 4.0 medunarodna.

Imenovanje je potrebno izvriiti na sljedeci nacin:
Projekt GLAT, https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-
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Uvod u micro:bit programiranje — kako
se razlikuje od Scratcha

ihaciasiralos e et s e
irabars b e

Bluetooth ®Smart anlenna 32-bit ARM @Cortex™MO CPU Micro USB connecior

16K RAM 18MHz with Bluetooth Low Energy

battery connector

2 programmable
buttans

3digtalianalogue 26 indwidually  power ground back 20pin edg
inpuboutput fings  programmable LEDs - port port

FRONT BACK

display.scroll(
display.show(Image.HEART)
sleep( )
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) microzbit

o deas pag
0 cur resources, guides and advice on using Micra:bi. f you nesd halp gettng started - ry cur Cuucs

Looking to discorer 2 4

Strategije za ukljucivanje u¢enika 2/2

~ * Poticanje djece na stvaranje digitalnih uradaka:
* na primjer, dopustiti djeci da prave viastite filmove pomocu jednostavnog
hardvera i softvera.
= Integriranje digitalne pismenosti u djegje istrazivacke vjestine:
* koristeci drustvene alate za prikupljanje oznaka o web stranicama,
djecu na je grupa i \je vlastitih oznaka o
j istrazivackoj temi te procjenjivanje oznaka drugih

= o Games for Learning
Em lerithmic Thinking

Sufinancirano sedstvima
programa Europshe unia

Pocetak rada s micro:bitom

Individualna aktivnost

O micro:bit

Hello!

The BBC microrbit 5 & handnekd, programmanie micro-
‘computer that can be used for al 20 of coo! creations,
from robots o musical instruments - he possibiles are
andess

A0 A A AN A A4S

Strategije za ukljucivanje ucenika 1/2

- Izrada obrazovnih aplikacija za alate poznate djeci:
* na primjer, projekti koji koriste mobilne telefone
= Omogucivanje djeci da se bave Sirom publikom:
* na primjer, blogovi mogu p i opi: it j guciti djeci da
dijele zadatke
= Poticanje veza s lokalnim organizacijama:
* na primjer, izrada QR kodova za lokalni muzej

Ukljucivanje studenata

- * Sudjelovanje studenata moze biti razlicito, od aktivnog doprinosa,
preko podizanja svijesti o digitalnoj pismenosti, do poducavanja
drugih uéenika vjestinama digitalne pismenosti.
Aktivnosti mogu ukljuéivati:
* uzajamno ucenje, pri emu vjestiji ucenici podupiru razvoj digitalne
pismenosti ostalih
* studenti p ju o digi
nekim j iroditeljima i Sirom
+ ucenici mentoriraju i uée nastavnike jer postoje aspekti digitalne
pismenosti i upotrebe IKT-a s kojima su ucenici vide upoznati

i druge zajedno s uciteljima, au

2 o

Klikni ovdje
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Pokretanje projekta
e T}

‘ Blink/ Name Tag

€09 & Spoon race Plot Acceleration

orak 1: Programiraj (ili pronadi kod) rak 2: Downloadaj kod na ra¢unalo

Onicrobit B dows ©microbit 8 P

3 e m Korak 4: Prebaci kod s raunala na u
Korak 3: Povezi micro:bit . micro:bit .
— 1 -
a @mee

Koristi USB kabel

B . B Learni

mp o Leoning ]

mm loorithmic Thinking Zadatak
am

* IstraZite micro:bit popis blokova i naredbi na sljedeci nacin

= Stvorite svoj prvi kod tako da napisete svoje ime
* Provjerite simulator
= Zamijenite svoje ime imenom vaseg para

Isprobajte svoj prvi kod

Aktivnost u paru

A A :
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input

Music
> ved Led
4 Radio A Radio
€ Looe C Loops

X Logic

% Logic

= Variables & Variables
Math & Math

Abrcet P

|- L

Radio i Loops naredbe

C Loops
x Logic = Variables
B Varisbles

B Math

® Man

|

(" =

i [ |
Math naredbe i More...
] |

8 Basic
© input

Music
Led

Fadio

@

©

A

C Loops
= Logic
=

Variables

l v Advanced dvanced

Pitanja .
am

Music i Led naredbe

Radio
il Ragio

Loops
C Loops

Logic

X Logic

Variables
= variavles

@ Math

Math

B asvnced
I v Advanced

i i ]
Logic naredbe and \{a‘vrlables .

© Loops
X Logic
& varibles B Variable

B Math

| v Advanced

micro:bit kao oznaka s imenom

= Povucite blokove i promijenite "Hello!” s vasim
imenom

>

* Provjerite simulator!

B ,.,

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odrazava iskljucivo stajalista autora
te ne odrazava nuzno stajalista Europske unije.

GLAT - Silabus i materijali

Stranica 131 od 138

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+



G .
. (bames €or Learning

B Algorithmic ThinKing

3. radionica — Igre i alati za uCenje programiranja
7. tema: Osmisljavanje scenarija ucenja i poucavanja

Ocekivani ishodi ucenja
e |zraditi scenarije ucenja i poucavanja koji ¢e uz obrazovne igre ukljucivati koncepte

programiranja i raunalnog razmisljanja za razli¢ite nastavne predmete u osnovnoj skoli
e Primijeniti izradene scenarije ucenja u razli¢itim predmetima razredne nastave

Individualni zadatak:

Vas je zadatak pripremiti scenarij u¢enja i poucavanja za istrazivacki usmjerenu nastavu i Scratch ili
micro:bit obrazovnim igrama u pisanom obrascu i grafickoj formi pomocu LePlannera. Mozete
odabrati bilo koji nastavni predmet i bilo koju cjelinu unutar tog predmeta za ucenike iz svog
razreda, vodeci racuna da bi aktivnost trebala biti zavrSena tijekom tri mjeseca.

Ovo je prva verzija treceg scenarija u€enja koji ¢ete nastaviti izradivati uz pomo¢ svog mentora u
online okruzenju.

U ovom scenariju je potrebno koristiti barem jednu pricu ili primjer Scratch ili micro:bit obrazovne
igre. Nije potrebno razvijati igru samostalno. Vas je zadatak detaljno ispuniti predlozak igre/price
uz pomoc¢ vasih ucenika.

Vas scenarij ¢e pregledati mentor. Prema opisu u predlosku za scenarij price/igre, mentor ce
organizirati izradu igre (npr. pomoé¢ mogu prutziti ucitelji ili studenti informatike). Konacnu verziju
scenarija doradenu prema komentarima mentora ¢ete primijeniti u ucionici sa svojim ucenicima. U
posljednjem koraku je predvideno da ucenici igraju izradenu igru.

Ocekuje se i da napiSete osvrt na provedene aktivnosti.

Trajanje: do 3 mjeseca za cijeli zadatak (ukljucujudi i izradu price/igre u Scratchu)

KORACI ZADATKA

1. Odaberite nastavni predmet i isplanirajte aktivnosti koje Cete izvesti sljedeceg mjeseca sa
svojim ucenicima.

2. Koristite predloZak pisanog obrasca za izradu scenarija ucenja i poucavanja (Prilog 1) te
LePlanner za grafi¢ku verziju scenarija.

3. Definirajte ishode ucenja:

e navedite ishode ucenja usmjerene na predmet koji ¢e ukljuciti igre bez racunala
e navedite ishode ucenja usmjerene prema algoritamskom nacinu razmisljanja
4. Opisite cilj i zadatke poucavanja i navedite kratki opis aktivnosti.

Planirajte aktivnosti s igrama bez racunala i to uvodne aktivnosti za ucenje algoritamai
programiranja kao Sto su:

e pronalaZzenje rijeci (osmosmjerke)

e algoritmi iz stvarnog Zivota

e algoritmii analogije s konceptima iz razlicitih nastavnih predmeta

e kretanje kroz labirint

e priceialgoritmi

e pisanje i crtanje u resetki
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Aktivnosti se trebaju izvoditi i pomodu stolnih racunala, tableta ili pametnih telefona (ne
samo aktivnosti bez racunala).

5. Navedite klju¢ne rijeci, interdisciplinarnost i korelacije s drugim predmetima i temama te
trajanje aktivnosti.

6. Istaknite strategije i metode ucenja i poucavanja.

Navedite oblike poucavanja: kombinirajte individualni i grupni rad, kako se radi o
problemskom ucenju potrebno je ukljuciti suradnicko uéenje

7. Odaberite alate i igre od kojih ¢e se barem jedna koristiti na racunalu, tabletu ili pametnom
telefonu. Obavezna je upotreba barem jedne price ili primjera Scratch ili micro:bit igre
Navedite sve resurse/materijale koji su potrebni nastavniku i u¢enicima.

8. Koristeci predlozak za izradu scenarija pri¢e/igre (Prilog 2), pripremite opis price/igre.

Za sada pripremite samo nacrt (popunite sljedeée elemente: naziv igre, tip — Scratch ili
micro:bit, predmet i razred, ishodi ucenja, cilj igre).

Obratite paznju na autorska prava za slike, videozapise i druge materijale koje prikupite s
Interneta. Za fotografiranje vasih uc¢enika potreban je pisani pristanak roditelja.

9. Razradite planirane aktivnosti za motivaciju (uvod), implementaciju i refleksiju. U ovom
dijelu trebaju biti detaljno razradene aktivnosti iz prethodnog kratkog opisa.

Logicki zadaci ili kvizovi se mogu se koristiti u svim dijelovima razrade (kasnije ¢ete dodati
poveznice na izradene sadrzaje).

One bi se trebale temeljiti na istrazivackoj nastavi i aktivnostima za osmisljavanje price/igre.
10. | U polju Prilozi navedite poveznicu na scenarij uenja i poucavanja izraden pomocu
LePlannera. Kasnije ¢ete dodati poveznicu do Scratch price/igre.

11. | Polje lzvori i primjeri treba sadrZzavati poveznicu na Scratch pri€u i na ostale izvore koje Cete
koristiti za aktivnosti.

DALINJE AKTIVNOSTI
1. Gotovu prvu verziju treéeg scenarija i nacrta price/igre predajte u e-kolegij.
Mentor ¢e pregledati i revidirati vas scenarij i opis price/igre.

2. Predajte konacnu verziju vaseg scenarija s opisom price/igre u kojoj ste uvazili mentorove
upute i komentare.
3. Nakon odobrenja mentora, primijenite aktivnosti vezane za osmisljavanje igre i osmislite igru

sa svojim uéenicima. Dovrsite opis pri¢e/igre i predajte ga u e-kolegij. Mentor ¢e vam

dostaviti konacnu verziju scenarija price/igre koji cete ukljuéiti u svoj scenarij uéenja i

poucavanja.

4, Objavite osvrt na provedene aktivnosti u forumu

e Napisite detaljniji opis provodenja aktivnosti u svom razredu.

e Opisite kako su vasi ucenici prihvatili aktivnosti, posebno se osvrnite na aktivnosti
osmisljavanjaiigranja igre.

e Navedite jesu li ucenici ostvarili sve planirane ishode ucenja, opce i usmjerene na
algoritamsko razmisljanje.

e Definirajte Sto biste promijenili prije sljedeée primjene scenarija.
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Prilog 1: PredloZak za izradu scenarija u€enja i pouc¢avanja

Naziv scenarija

Nastavni
predmet/Razred

Ishodi ucenja Ishodi uc¢enja usmjereni na predmet

Ishodi uc¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

Klju€ni pojmovi

Korelacija i
interdisciplinarnost

Trajanje aktivnosti

Strategija i metode
ucenja i poucavanja

Oblici poucavanja

Potrebni alati

Materijali za
nastavnike

Materijali za ucenike
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Razrada aktivnosti Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje

Provedba aktivnosti

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)

Prilozi

lzvori i primjeri
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Prilog 2: PredloZak za izradu scenarija price/igre

Naziv

Tip

(Scratch ili micro:bit)

Nastavni predmet i
podruéje/razred

Ishodi ucenja

Cilj igre

Likovi i njihova
uloga

Tijek igre

Popis
scena/pozadina

Logicki zadaci
unutar price

(Napomena:
odabrati zadatke u
skladu s ocekivanim
ishodima ucenja)

Zavrsetak igre

Dodatak - Upute za izradu pri¢e/igre pomoéu Scratcha

Osnovna ideja je potaknuti razvoj algoritamskog i racunalnog razmisljanja kod uéenika ukljucujuci ih
$to je vise moguce u osmisljavanje pric¢e/igre, a ne samo Citanje/igranje nakon Sto prica/igra bude
izradena pomocu Scratcha.

Cijela prica treba biti osmisljena u suradnji s ucenicima - razina njihove ukljucenosti ¢e ovisiti o njihovoj
dobi. Osmisljena prica bi trebala imati barem jednu logi¢ku igru. Logicka igra se koristi za usmjeravanje
tijeka price prema principu "ako ... onda ... inace" $to je jedan od koncepata algoritamskog razmisljanja
¢ije usvajanje Zelimo poticati kod ucenika.

Nastavnik treba procijeniti koliko u€enicima treba pomoci u procesu osmisljavanja pric¢e i elemenata
igre. Na primjer, nastavnik u suradnji s ucenicima moze osmisliti: likove (glavni lik, sporedne likove,
izgled likova i njihovu ulogu i igri), scene (izgled i broj scena, objekte na scenama,...), cilj i tijek igre (Sto
¢e raditi glavni lik i s kojim ciljem), tekst (natpise na scenama, dijalog medu likovima, ...), logicke
zadatke (,prepreke” za glavnog lika koje on treba svladati i o kojima ovisi daljnji tijek igre prema "ako
...onda ... inace" modelu).
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Pri osmisljavanju logickih zadataka ucenike se na primjer mozZe pitati koje ¢e predmete skupljati glavni
lik, kako oni izgledaju, koji predmeti e biti ,, pogresni“, kako se osvajaju ili gube bodovi, kako pomicati
lika prema zadanom objektu, itd.

Preporuka je da pri¢a nema vise od 3 ili 4 scene koje ce biti povezane s 2-3 logicke igre za usmjeravanje
tijeka price prema principu "ako ... onda ... inace". Rezultati odigranih logickih igara bi trebali utjecati
na kraj price — prica bi trebala zavrsiti drugacije u slucaju uspjeSno odnosno neuspjesno odigranih igara.
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