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Teaching programming in primary school:
curriculum, didactic methods, textbooks, online support
CodeInnova
Project co-funded by European Union under Erasmus+ Programme

	Naslov: Pokreni me



	Scenarij poučavanja

	Škola: 
	Trajanje (minute):
	90

	Učitelj: 
	
	Dob učenika,
godine:
	9



	Motivacija:
	Blokovi su povezani poput slagalice.



	Tema:

	• Učenici rješavaju probleme, organiziraju informacije i uče o konceptima algoritama.
• Vještine višepismenosti promiču se analizom različitih kodova iz perspektive autora i korisnika, uzimajući u obzir kontekst i situaciju.

	Ciljevi:

	· Učenici dizajniraju, kodiraju i razvijaju programe koristeći sekvencijalne naredbe, odabire i ponavljanja.

	Ishodi:

	· Učenici stvaraju jednostavan program.

	Oblici rada:

· pojedinačni rad
· rad u paru

Metode rada:

	· prezentacija
· diskusija
· crtanje











	Artikulacija

	Tijek sata

	UVOD

	Učitelj objašnjava:
Prije nego počnete stvarati igre u Scratchu, morate naučiti kako pomicati spriteove.
Otvorite Scratch i dovedite blokove u područje skripti kao što je prikazano na slici.
Slijedite niz koraka označenih brojevima.
Blokovi su povezani poput slagalice.
Projekt je skup svih blokova (naredbi) koji rješavaju određeni problem. Nazivaju se i programom.
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Učitelj objašnjava kako spremiti program.


	GLAVNI DIO

Učitelj učenicima objašnjava vježbu i zadatak, podržava ih i vodi:

Vježba 1
Izbriši mačku. Dodajte dinosaura.
Dinosaur se treba pomaknuti 150 koraka ulijevo i reći 'Zdravo!' kada kliknete na zelenu zastavicu.
Kad kaže 'Zdravo', dinosaur se pomakne 150 koraka udesno.
Da biste vidjeli što se događa na pozornici, umetnite blok koji pauzira izvođenje sljedećeg bloka na sekundu prije nego što se dinosaur pomakne udesno. 
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Što trebate učiniti da bi dinosaur stalno pokretao blok skripti (pogledajte odjeljak 2 kategorije Kontrolni blok)?
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Pokrenite blok skripte i razmislite što dodati.

Vježba 2
Promijenite blok scenarija tako da ga dinosaur ponovi 8 puta.
Svaki put kada kliknete zelenu zastavicu, dinosaur bi trebao krenuti od središta pozornice.

Vježba 3
Napravite istu vježbu, ali koristite druge blokove iz kategorije Kretanje za pomicanje dinosaura lijevo i desno.

Zadatak 1
Napravite novi program.
Odaberite pozadinu po želji.
Odaberite dva duha po želji.
Dizajnirajte i izradite program za kretanje i razgovor s duhovima.
Koristite blok za ponavljanja.
Spremite program i prezentirajte ga učenicima u razredu.
Učenici rješavaju zadatke i prezentiraju svoja rješenja.
Učenici i nastavnici raspravljaju i vrednuju prezentirana rješenja.


	
ZAKLJUČAK

	Spriteovi se pomiču pomoću blokova iz kategorije Kretanje.
Kada otvorimo Scratch, unutar njega se već nalazi sprite mačka.
Za pauziranje koristite blok čekanja od _ sekundi.
Kada spremimo svoj rad u Scratch, to se zove projekt.
Projekt sadrži sve korištene spriteove, pozadine, zvukove i blokove.
Kada ponovno učitamo ovaj projekt, sve što smo koristili bit će spremljeno u njemu.
Projekt Scratch je računalni program.




	Metode
	Oblici rada

	predstavljanje                                    intervju
rasprava                                              demonstracija
rad na tekstu                                      igra uloga
crtanje
interaktivna vježba/simulacija 
	pojedinačni rad
rad u paru
grupni rad
frontalni rad
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