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

	Naslov: Osnovni blokovi u Scratchu



	Scenarij poučavanja

	Škola: 
	Trajanje (minute):
	90

	Učitelj: 
	
	Dob učenika,
godine:
	8



	Motivacija:
	Scratch blokovi su podijeljeni u skupine ili kategorije različitih boja. To olakšava pronalaženje željenog bloka.



	Tema:

	· Učenici istražuju, dizajniraju i stvaraju korak po korak upute za rješavanje određenog izazova ili problema.

	Ciljevi:

	· Učenici stvaraju niz uputa u kojima koriste ponavljanje.
· Učenici analiziraju niz uputa koje izvode jednostavan zadatak i po potrebi ispravljaju pogrešan slijed.

	Ishodi:

	· Učenici mogu ispraviti pogrešan redoslijed i ponavljanje u uputama za rješavanje jednostavnog zadatka.
· Uz pomoć učitelja učenici mogu rješavati jednostavne logičke zadatke, pokazuju znatiželju i propituju sve moguće putove kada dolazi do rješenja jednostavnog logičkog problema. Potiču sebe i druge da ustraju u pronalaženju rješenja.

	Oblici rada:

· pojedinačni rad
· rad u paru

Metode rada:

	· prezentacija
· diskusija
· crtanje








	Artikulacija

	Tijek sata

	UVOD

	Postavljamo problemsko pitanje: po čemu se blokovi u Scratchu razlikuju jedni od drugih?
Uočavamo grupe ili kategorije blokova koji su podijeljeni i boju koja označava svaku grupu/kategoriju.
Opisujemo raspored pojedinačnih blokova povezujući blokove poput slagalice.

Najava cilja lekcije:
Upoznavanje s različitim blokovima naredbi u Scratchu.


	GLAVNI DIO
Učitelj objašnjava:
[image: A picture containing chart

Description automatically generated]Scratch blokovi su podijeljeni u skupine ili kategorije različitih boja. To olakšava pronalaženje željenog bloka.
Kategorija kretanja sadrži plave blokove za naredbe koje pomiču odabrani sprite.
Kategorija izgleda sadrži ljubičaste blokove za naredbe pomoću kojih će odabrani duh govoriti, mijenjati svoj izgled i veličinu.
Kategorija događaja sadrži žute blokove. Blokovi sadrže naredbe koje će pokrenuti sljedeći niz naredbi.
Kontrolna kategorija sadrži narančaste blokove za naredbe za kontrolu duhova.
Svaki blok ima jedinstven izgled. Svaki blok jasno označava dio koji se povezuje s drugim blokom. Blokovi se mogu slagati ispod, iznad ili jedan unutar drugoga, poput slagalice. Naredbe dodajemo klikom na njih i pomicanjem u prostor za kreiranje programa. Unutar jednog programa možemo povezati naredbe iz svih kategorija.

Učitelj objašnjava kako otvoriti novi program i kako spremiti program.
Izvršenje programa uvijek počinje naredbom: kada se klikne zastavica (Blokovi događaja).

Učenici rješavaju zadatke u Scratchu i prezentiraju svoja rješenja.
Učenici i učitelji raspravljaju i vrednuju prezentirana rješenja.

1. Mačak se kreće 10 koraka.
[image: ]

2. Mačak se kreće 30 koraka.
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3. Mačak se kreće 10 0koraka.
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4. Spoji ime kategorije s odgovarajućom bojom.
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5. Mačak se kreće 10 koraka.
Mačak kaže "Zdravo!".
Mačak čeka 1 sekundu.
Mačak pušta zvuk "Mijau".
Mačak pita "Kako se zoveš?".
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6. Mačak želi napraviti 10 koraka, promijeniti kostim, zatim napraviti još 10 koraka i promijeniti pozadinu.
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ZAKLJUČAK

	U programiranju je važno napraviti točan slijed naredbi kako bi program radio u slijedu i s ponavljanjima koji smo zamislili.
Učitelj provjerava rješenja zadataka učenika.
Zajedno ponavljaju strategiju koju su koristili 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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