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	Naslov: Igra labirinta



	Scenarij poučavanja

	Škola: 
	Trajanje (minute):
	90

	Učitelj: 
	
	Dob učenika,
godine:
	10



	Motivacija:
	Stvaranje vlastite računalne igre je zabavno.



	Tema:

	• Učenici mogu rješavati napredne logičke probleme sa i bez upotrebe tehnologije.
• Korak po korak i uvjetne upute i događaji koriste se u zadacima rješavanja problema.

	Ciljevi:

	• Učenici dizajniraju i programiraju u okruženju vizualnog programiranja koristeći ulazne vrijednosti.

	Ishodi:

	· Učenici opisuju situacije u svom programu u kojima se trebaju koristiti odluke i ulazne vrijednosti.

	Oblici rada:

· pojedinačni rad
· rad u paru

Metode rada:

	· prezentacija
· diskusija
· crtanje











	Artikulacija

	Tijek sata

	UVOD

	Učitelj započinje raspravu:
Što je labirint?
Gdje možemo vidjeti labirint?
Jeste li vidjeli labirint?
Jeste li igrali igru labirinta?
Znate li legendu o minotauru i labirintu?
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Učitelj predstavlja i priča legendu o minotauru:
„Zatočenik labirinta, pola čovjek, pola bik bila je omiljena legenda stoljećima, otkrivajući isprepletene kulture mediteranskog svijeta.“

Učitelj najavljuje zadatak:
Danas ćemo kreirati vlastitu igru labirint u programskom jeziku Scratch.


	GLAVNI DIO
Učitelj predstavlja i objašnjava kako napraviti igru labirinta:
Sprite mora proći kroz labirint od početka do kraja što je brže moguće. Ako sprite dotakne jabuku, njegovo se vrijeme smanjuje za pet sekundi. Sprite uvijek slijedi pokazivač miša. Ako dotakne rub labirinta, vraća se na početak i gubi život. Ukupan broj života je tri.
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Koristite slijedeće blokove:
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Radni koraci:
1. Obojite pozadinu labirinta u zelenu boju.
2. Učitajte bilo koji sprite koji želite i sprite od jabuke.
3. Sprite treba nastaviti pratiti pokazivač miša i napraviti dva koraka.
4. Ako dotakne rub labirinta, duh se vraća na početak i gubi život. Ukupan broj života je tri.
5. Jabuke će se pojaviti na nasumičnim mjestima jednu sekundu.
6. Kada sprite dotakne jabuku, proteklo vrijeme se smanjuje za pet sekundi.
7. Kada dođe do kraja, dvije sekunde kaže "Dobar posao" i igra se zaustavlja.
8. Dodajte više jabuka kako biste duhu dali više šanse za dodatne sekunde.
9. Dodajte narančasti sprite koji će dodati pet sekundi ukupnom vremenu vašeg spritea, svaki put kada ga dodirne.
10. Dodajte još jedan sprite i utrkujte se s njim kroz labirint. Drugi sprite trebao bi početi s pozicije (-170, 160).

Ako sprite dotakne rub labirinta, gubi jedan život i počinje ispočetka. Kada sprite dotakne jabuku, proteklo vrijeme se smanjuje za pet sekundi. Kada sprite dotakne kraj, dvije sekunde govori "Dobar posao" i igra se zaustavlja. Sprite prati pokazivač miša i čini dva koraka. Treba što prije doći do kraja labirinta.

Učenici rješavaju zadatke i prezentiraju svoje igre.
Učenici i učitelj raspravljaju i vrednuju prezentirana rješenja.


	
ZAKLJUČAK

	Za uspješno izvršenje zadatka potrebno je pravilno postaviti korake.
Učitelj kontrolira rješavanje zadataka učenika.
Zajedno ponavljaju strategiju kojom su se služili u rješavanju današnjih zadataka.







	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



	Materijali:

	



	Literatura:
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When the sprite
touches an apple,
its elapsed time
decreases by five
seconds.
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The sprite follows the
mouse pointer and goes
two steps. It needs to reach
the end of the labyrinth as
| soon as possible.
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