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SAZETAK

Igra je najprirodniji oblik ucenja i razvoja kod djece. UCenje putem igre mnogo je uéinkovitije
od tradicionalnih nacina ucenja i1 poucCavanja. Kroz logicke igre, djeca usvajaju 1 koncepte
raCunalnog razmisljanja. Racunalni na¢in razmisljanja korisna je vjestina koju mozemo koristiti
u svakodnevnom zivotu. U Hrvatskoj, najpoznatija natjecanja za poticanje racunalnog
razmiSljanja su Dabar 1 Klokan bez granica.

Scenariji poucavanja inovativni su materijali za provodenje nastave suvremenim metodama
rada i uz primjenu digitalnih tehnologija. Suvremene metode poucavanja postavljaju ucenika u
srediSte odgojno obrazovnoga procesa, te ga poti¢u na kreativnost, istrazivanje i samostalnost.
Kombiniranjem tradicionalne nastave i suvremenih metoda poucavanja a sve uz pomoé
informacijsko komunikacijske tehnologije moZzemo osmisliti nastavu koja ¢e upravo igru
ukljuciti u sve etape nastavnog procesa. Logic¢ke igre u razrednoj nastavi poticu intelektualni
razvoj djeteta. Stjecanjem iskustva i logickim zaklju¢ivanjem razvija se vjestina rjeSavanja
problema i potice kreativnost kod u€enika, stoga su suvremene metode i oblici poucavanja koje

¢e primjenjivati ucitelji u svojem razredu od velikog znacaja.

Kljuéne rije€i: igra u nastavi, logicke igre, racunalno razmisljanje, suvremena nastava,

aktivno ucenje, scenariji poucavanja
ABSTRACT

Play is the most natural form of learning and development in young children. Learning through
play is much more effective than traditional ways of teaching. Through logical games, children
also adopt conepts of computational thinking. Computational thinking is a useful skill that we
can use in everyday life. In Croatia, the most familiar competitions to encourage computer
thinking are Dabar and Klokan bez granica.

Learning scenarios are innovative materials for teaching with modern teaching methods and
with the application of digital technologies. Learning scenarios put the student at the center of
the educational process, and encourage him to creativity, research and independence. By
combining traditional and modern teaching methods, with the help of information and
communication technology, we can design lessons that will include game in all stages of the
teaching process. Logical games in classroom encourage the intellectual development of the

child. By gaining experience and logical reasoning, problem-solving skills are being developed



and creativity is encouraged in students, so modern methods and forms of teaching that are

applied by teachers in their classroom are of great importance.

Keywords: learning through play, logical games, computational thinking, modern teaching,

active learning, learning scenarios
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1. UVOD

Tema ovog diplomskog rada su Logicke igre u razrednoj nastavi. Ovu temu odabrala sam iz
razloga §to u suvremenoj nastavi kao ucitelji, moramo napraviti pomak od onih tradicionalnih
metoda i oblika rada, te u¢enicima nastavno gradivo pribliziti na na¢in na koji ¢e ga razumjeti,
a ne samo nauciti ¢injenice. Upravo poticanjem ucenika na logi¢ko razmisljanje, dovest cemo
ih do toga moraju sami promisljati o rjeSenju odredenog problema a ne da im se gotova rjeSenja
serviraju, a na njima je samo da ih nauce, bez prethodnog promisljanja, zbog ¢ega i na koji

nacin su dosli do toga.

Od brojnih definicija igre, o kojima ¢e vise biti reCeno u nastavku ovog rada, uvodno se izdvaja
slijedeca. Prema autorima Juri¢i¢-Devci¢, 2011, igra je osnovna dje¢ja aktivnost i1 djetetova
potreba koja utjeCe na cjelokupan djetetov razvoj. Kao $to autori navode, igra utjece na djetetov
cjelokupan razvoj, te stoga mozemo reci kako koriStenjem igre u nastavi, ucitelj ujedno stvara
i ugodno okruzenje za uéenje. U takvom okruzenju ucenici lak$e uce, a i samim time se ucenje
pretvara u zadovoljstvo. Igra razvija i brojne vjestine kod djece kao §to su: komunikacija,

socijalizacija, kreativnost. Pomocu igre djeci nastava moze postati zadovoljstvo.

Cilj ovog rada jest napraviti pregled literature i izvesti zakljucak na koji nacin i u kojoj mjeri
su logicke igre ukljucene u proces nastave, te na koje nacine se dodatno mogu ukljuciti u

nastavu, konkretno u razrednu nastavu.

U prvom dijelu diplomskog rada naglasak je na koriStenju igre u nastavi, novoj kurikularnoj

reformi 1 Skoli za Zivot, te opcenito o suvremenim metodama ucenja i poucavanja.

U drugom dijelu rada govori se o ra¢unalnom razmisljanju, na koji nadin je racunalno
razmisljanje ukljuceno u nastavu, $kolskim natjecanjima (Dabar i Klokan) i projektima (GLAT)
koji potic¢u racunalno i logi¢ko razmisljanje, te se daje primjer scenarija ucenja i poucavanja za
poticanje logiCkog razmisljanja ucenika razredne nastave koji sam samostalno izradila za

potrebe ovog rada.



2. IGRA U NASTAVI

U literaturi postoje brojne definicije dje¢je igre. Neke od njih ukljucuju opis ponasanje

sudionika tijekom igre, dok neke ukljucuju vrste igara.
Neke od definicija djecje igre su (Klarin prema Else 2014):

— ,Igra je dobrovoljna aktivnost, provodi se bez prisile, u potpunosti s ciljem uzivanja ili
ocekivanjem uzivanja‘“

— ,Igra je nacin, poseban set ponaSanja‘“

— Llgra ukljuuje objekte, borbu i sukob, lokomotornu igru, konstruktivnu igru,
sociodramsku igru, jezi¢nu igru i igru s pravilima“

— ,lgraje jedinstvena, njezina jedina svrha je ona sama — igra“

Igru, kakva god ona bila, obiljeZavaju neke zajednicke karakteristike (Klarin prema Rubin, Fein

i Vandenberg, 1983):

— ,lgra je intrizi¢no motivirana, nije potaknuta vanjskim poticajima, nije obvezna“
— ,lgra je spontana, oslobodena je vanjskih kazni, ona je sama sebi svrha*

— ,,Uigri se pita: §to ja mogu s ovim predmetom ili osobom?*

— .lgranije ozbiljna izvedba aktivnosti ili ponasanja“

— ,lgra je oslobodena vanjskih pravila“

— Igra ukljucuje aktivni angazman*

Raznolikost igre u djetinjstvu, svestranost i sloZzenost igre, medusobni odnosi i dijelovi koji se
preklapaju, smanjuju vrijednost svake klasifikacije. Ipak, sveukupna raznolikost dje¢jih igara

najéesce se dijeli u tri kategorije:

a) funkcionalna igra — definira se najéesce kao igra u kojoj dijete otkriva svoje sposobnosti kao
Sto su: kretanje, osjecaji 1 percepcija. Dok dijete uci kontrolirati svoje postupke, uziva u
zveckanju zveckom, prskanju u kadi, bacanju predmeta na pod. Svaka ponavljajuca radnja u

kojoj dijete uziva, smatra se funkcionalnom igrom.



b) simbolic¢ka igra — takozvana mastovita igra, igra uloga. Simbolicka igra je sposobnost djeteta

da koristi odredeni predmet ili radnju, koji u igri predstavlja neke druge predmete ili ideje.

c) igre s pravilima — igra namece pravila kojih se igra¢i moraju pridrzavati. Ovakva vrsta igre
zahtjeva samokontrolu kako bi se uspjesno slijedila pravila. Za igre s pravilima potrebno je
koristiti logi¢ko razmisljanje, a kako djeca rastu, po€inju koristiti strategiju i planiranje u SvV0joj
igri. Djecje igre s pravilima, prema Piagetu, najvisa su razina djec¢je igre. (Rai¢, Petrovi¢-Soco,

2015 prema Duran, 1995)

Postoje brojne teorije igre. Piaget, Vygotski i Erikson su glavni autoriteti u okviru teorija igre.
Prema Piagetu igra je pogodna za prilagodavanje djeteta okolnom svijetu i vlastitim
moguénostima. Dijete prihvac¢a dogadaje i sve §to se nalazi u njegovoj okolini, te ih prilagodava
sebi. Istodobno s djetetovim intelektualnim razvojem igra se takoder mijenja. Igra se u ranoj
Skolskoj dobi djece nalazi na razini logickog razmisljanja s konkretnim objektima (tzv. faza

konkretnih operacija).

Prema Vygotskom, najviSu razinu djetetova potencijalnog razvoja, ono postize upravo kroz
igru, takozvanu zonu neposrednog razvoja, igra je djetetu sredstvo za kreativnost (igrom dijete
eksperimentira, manipulira, otkriva i stvara). Piaget, Erikson i Vygotski isti¢u kako dijete uci
kroz igru. Bas kao $to se i odrasli susreu sa raznim situacijama i donose odluke o njima, dijete
to prozivljava kroz igru i aktivnosti koje prate igru. Kroz povijest CovjeCanstva igra je temelj

zarast i razvoj djeteta.

Za djecu najprirodniji oblik ucenja i razvoja je upravo igra, stoga bi je trebalo sto vise ukljuciti
u nastavu. Veliki broj istrazivanja 0 pozitivnom u¢inku upotrebe igre kao nastavne metode u
razrednoj nastavi pokazalo je kako je ucenje kroz igru ucinkovitije od klasicnog nacina
poucavanja, te dovodi do vece aktivnosti kod uéenika, doprinosi boljoj klimi u razredu te oni
sadrzaji koje ucenik naudi igrajuéi se, to jest kroz igru, ostaju u njegovom dugoro¢nom

pamcenju.

Promotrimo li alternativne pravce u odgoju i obrazovanju, kao sto su Skola Marije Montessori
1 Waldorfska skola, mozemo uociti kako se kod njih upravo naglasava velika vaznost ucenja
kroz igru. Igra je najvaznija na svim razinama odgoja i obrazovanja, a posebno se to istie U
mladoj djecjoj dobi. Igra je vrlo zahvalna nastavna metoda, moze se koristiti u svim dijelovima
nastavnog sata, a najcesce uciteljima sluzi kao motivacija uvodnog dijela sata ili za ponavljanje

nastavnog gradiva. (Nikéevi¢-Milkovi¢, Rukavina, Gali¢, 2010)



Prema DPuri¢, 2009, ,Igra je aktivnost u kojoj dijete nema poteSkoca s koncentracijom,
samostalno$cu te gdje se razvija kreativno. Skola ne bi trebala izostaviti ovakvu aktivnost nego
je iskoristiti i time interes ucenika za igru usmjeriti k usvajanju novih sadrzaja. Time se
ucenicima dopusta igra, dok ih se istovremeno usmjerava k novim oblicima igre — onima kojima

je zadaca usvajanje novih nastavnih sadrzaja. (Puri¢, 2009)



3. KURIKULARNA REFORMA I SKOLA ZA ZIVOT

Prema Okviru nacionalnoga kurikuluma (2016) ,,Kurikulum je osmisljen, sustavan i skladno
ureden nacin reguliranja, planiranja, izvedbe i vrednovanja odgojno-obrazovnog procesa koji
moze biti odreden na razli¢itim razinama od cjelokupnog sustava odgoja i obrazovanja, preko

odredenih njegovih dijelova, odgojno-obrazovne ustanove do pojedinca.*

,,Nacionalnim kurikulumom odreduje se svrha, vrijednosti, ciljevi i nacela odredenih dijelova
sustava odgoja i obrazovanja. U njemu se navode nacela organizacije odgojno-obrazovnog
procesa, ucenja i pouCavanja te vrednovanja karakteristicna za pojedinu vrstu odgoja i

obrazovanja.* (Okvir nacionalnoga kurikuluma, 2016)

Cilj kurikularne reforme je kroz cjelovite promjene nastavnih sadrzaja i strukture nastave,
osigurati kvalitetnije obrazovanje, prilagodeno ucenicima prema njihovoj dobi, interesima i
svakodnevnom Zzivotu. Naglasak je na obrazovanju koje ¢e osposobiti u¢enike za svakodnevni
zivot, bududéi rad i nastavak njihovog buduéeg obrazovanja. Roditeljima se na ovaj nacin
omogucuje veca ukljucenost u Zivot Skole, kao 1 u obrazovanje njihove djece. Cilj je poboljsati
suradnju roditelja i Skole, omoguditi roditeljima i u¢enicima jasno definirana ocekivanja od
strane $kole, kao i to da ocjenjivanje i vrednovanje ucenickih postignu¢a bude $to objektivnije,

te da roditelji na vrijeme dobiju povratne informacije o djetetovim postignu¢ima.

Kurikularna reforma takoder uciteljima osigurava snazniju ulogu, ve¢u samostalnost u radu,

viSe kreativnosti u radu, manje administrativnih obveza, ¢ime i ucenici postaju motiviraniji.

Uz prethodno navedene promjene, kurikularna reforma predvida produljenje osnovnoskolskog
obrazovanja na devetogodi$nje. PoSto se radi o dugoronom i dugotrajnom procesu, isti je
odmisljen da se uvodi stupnjevito, po fazama. Kao §to je i prikazano na Slici 1, to obuhvaca
izradu, prema Cjelovitoj kurikularnoj reformi (2016):
»Programa (kurikuluma) svih razina odgoja i obrazovanja koji se temelje na odgojno-
obrazovnim ishodima“
,,Novi sustav vrednovanja, ocjenjivanja i izvjeStavanja o postignu¢ima uc¢enika“
»oustavno osposobljavanje ucitelja i drugih djelatnika za primjenu novih kurikuluma i

promjene u procesu poucavanja i u¢enja‘“



— Prijedlog nacela i smjernica za izradu priru¢nika, udzbenika i drugih nastavnih
pomagala te digitalizaciju istih i upotrebu informacijsko komunikacijskih tehnologija

u obrazovanju.!

OSPOSPOBLJAVANJE
UEITELJA | DRUGIH

SUSTAV
VREDMNOVANIA,

PRIRUENICI,
UDZBENICI, POMOCNA

PROGRAMI
DJELATMIKA ODGOJNO

OBRAZOVNIH
USTANOVE

OCJEM]IVANJA |
1ZV)ESTAVAN)A

NASTAVNA SREDSTVA
| DIGITALNE SADRZAJE

Slika 1 Sto sve ukljucuje kurikularna reforma?

Neke od smjernica odgoja i obrazovanja su: Igra kao osnova razvoja djece i sprjeCavanja
,Skolifikacije” ranog i predskolskog odgoja i promjena nastavnih programa svih predmeta
osnovnoskolskog obrazovanja, S ciljem da se osigura vjerodostojnost sadrzaja i nastavnih

metoda.®

U obrazovanju, kao i u svakoj drugoj drustvenoj djelatnosti potrebne su promjene onoga

trenutka kada prestane odgovarati potrebama tog drustva.

U Hrvatskoj je u tijeku takozvana “Skola za Zivot”, eksperimentalni program Ministarstva
znanosti i obrazovanja. U program se ukljucilo 48 osnovnih i 26 srednjih $kola, zastupljene su
sve zupanije U Republici Hrvatskoj. Program se provodi u prvom i petom razredu osnovnih

Skola te u sedmom razredu (predmeti biologija, kemija i fizika).

,,Cilj eksperimentalnog programa je provjera primjenjivosti novih kurikuluma i oblika metoda

rada te novih nastavnih sredstava s obzirom na sljedece ciljeve:

1. povecanje kompetencija ucenika u rjeSavanju problema;

2. poveéanje zadovoljstva uéenika u §koli te motivacija njihovih ugitelja i nastavnika.**

! Cjelovita kurikularna reforma, preuzeto s http://www.kurikulum.hr/sto_ukljucuje_kur_reforma/

2 Preuzeto s http://www.kurikulum.hr/sto _ukljucuje kur reforma/ 16.11.2019.

3 Cjelovita kurikularna reforma, preuzeto s http://www.kurikulum.hr/postavke kurikuluma/

4 Eksperimentalni program ,,Skola za Zivot“ preuzeto s https://skolazazivot.hr/o-projektu/eksperimentalne-skole/
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3.1. Uporaba informacijsko-komunikacijske tehnologije u cjelokupnom kurikulumu

Osim predmetnih kurikuluma izradeni su kurikulumi i medupredmetnih tema od kojih se za
potrebe ovog rada istice medupredmetna tema ,,Uporaba informacijsko komunikacijske
tehnologije koja se od ove §kolske godine izvodi u okviru programa Skole za Zivot.

Primjena informacijske i komunikacijske tehnologije u nastavi u¢enicima osigurava ucenje uz
pomoc¢ iskustva u kojem aktivno sudjeluju. Ovaj oblik uc¢enja ostvaruje se poticajnim zadacima
I osigurava uvjete u kojima ucenici mogu eksperimentirati s uredajima, programima i medijima

s ciljem ostvarivanja zadataka.

Nastavne situacije se oblikuju na nacin koji u¢enicima omogucuje stvaranje, u¢enje pomocu
igre, istrazivanje. Uz pomo¢ informacijske i komunikacijske tehnologije u nastavi u¢enicima se
moze detaljno prezentirati sadrzaj koji im je apstraktan, pomo¢i im ga vizualizirati. Tehnologija
moze biti od pomo¢i u opisivanju i demonstriranju pojmova koje je teSko opisati, na primjer
snimke prirodnih pojava ili simulacije koje u€enicima pruzaju iskustvo vrlo sli¢no stvarnom,
kao $to su raCunalne simulacije zivota na Zemlji za vrijeme dinosaura ili odredenih povijesnih
dogadaja. Ovakav oblik nastave u¢enicima omogucuje iskustvo slicno stvarnom, te ih potice na
aktivno sudjelovanje, razvija kod u¢enika samostalnost, samopouzdanje te odgovornost prema

radu.

Veéina ucenika koristi se navedenom tehnologijom svakodnevno, a ukoliko ne posjeduju
vlastite uredaje ili internet s njima ¢e se svakako upoznati u $koli. Interes ucenika za rad s
informacijskom i komunikacijskom tehnologijom u obrazovanju treba usmjeriti na nacin na
koji ¢e se sto kvalitetnije razvijati kompetencije definirane kurikulumom. Te kompetencije su

komunikacija, suradnja, kriticko misljenje i upravljanje osobnim razvojem.

Uzme li se u obzir dob i interesi ucenika, primijenimo li tehnologiju koja nam je dostupna u
nastavi, potaknut ¢e se kreativnost i traZenje inovativnih rjeSenja. Pritom nam je tehnologija
samo sredstvo, dok je osnovna ideja ucenicko kreativno izrazavanje i stvaranje. Ovu
medupredmetnu temu bi u dogovoru sa ucditeljima koji predaju pojedinom razrednom odjelu

trebalo ostvariti u svim predmetima.®

5 Nacionalni kurikulum medupredmetne teme: Uporaba informacijske i komunikacijske tehnologije, preuzeto s
http://www.kurikulum.hr/wp-content/uploads/2016/03/Uporaba-informacijske-i-komunikacijske-tehnologije.pdf
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Matemati¢ko podrutje
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Slika 2 Uporaba informacijske i komunikacijske tehnologije u cjelokupnome kurikulumu®

Kurikularna reforma promovira suvremene metode uc¢enja i poucavanja, na primjer projektnu,
problemsku nastavu i upotrebu suvremenih i e-medija u uéenju i poucavanju. Naglasava se
neformalno i1 informalno ucéenje zahvaljujuéi novoj kulturi ucenja i razli¢itim strukovnim

zajednicama te drustveno-socijalnim mrezama.

6 Nacionalni kurikulum medupredmetne teme: Uporaba informacijske i komunikacijske tehnologije, preuzeto s
http://www.kurikulum.hr/wp-content/uploads/2016/03/Uporaba-informacijske-i-komunikacijske-tehnologije.pdf
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4. SUVREMENE METODE UCENJA I POUCAVANIJA

Nastava se definira kao ,,pedagoski osmisljena i sustavno organizirana aktivnost kojoj je svrha
odgoj i obrazovanje pojedinca“ (Bezen i sur., 1993, prema Arbuni¢ i Kostovié-Vranjes, 2007:
97). Nastavu razlikujemo: s obzirom na mjesto na kojem se izvodi, dob ucenika, organizacijske
oblike rada, strategije poucavanja i u¢enja, namjere, tehniku i tehnologiju. Nekada je primarni
naéin prenoSenja znanja bio temeljen isklju¢ivo na predavanjima nastavnika, dominirao je
frontalni oblik rada u kojoj je nastavnik imao veéinom predavacku funkciju. Ovakav
tradicionalni oblik nastave ne omogucava interakciju i osobni odnos i stav u¢enika s uéiteljem
i samim nastavnim sadrzajem, nedovoljno vremena izdvojeno je za ucenikove samostalne
aktivnosti kako bi se §to kvalitetnije usvojili nastavni sadrzaji. Kada je komunikacija u¢enika i
nastavnika samo povremena, nedostaje suradnje i povezanosti na razini uc¢enik-informacija i
ucenik-u¢enik, tada je rezultat naj¢esce pasivnost vecine ucenika na nastavi, nepostojanje
povratne informacije od strane uéenika 0 tome jesu li razumjeli nastavne sadrzaje, a sve to u
konacnici rezultira upravo pogres$no usvojenim, ili u nedovoljnoj mjeri usvojenim nastavnim

sadrzajima.

Suprotno gore navedenoj tradicionalnoj nastavi, suvremena nastava usmjerava svoj sveukupan
nastavni proces prema uceniku koji je glavni subjekt odgojno-obrazovnog procesa. Primjenjuju
se razli¢ite metode u ucenju i poucavanju koje poticu aktivnost uc¢enika, njihovo kriti¢ko i
stvaralacko misljenje, sposobnost rjeSavanje problema i koriStenje steCenog znanja u novim
situacijama. U otvorenom okruZzenju proces ucenja prelazi iz dominantnog poucavanja u
interaktivno koje ukljucuje sve sudionike. To omogucuje uceniku da gradi svoja znanja
temeljena na problemima i projektima, razvija svoje kompetencije za snalazenje u novim
situacijama, aktivno 1 iskustveno situacijsko 1 prakticno ucenje usmjereno prema pitanjima,

problemima i istrazivanjima. (Arbuni¢ i Kostovi¢-Vranjes, 2007)

Suvremena nastava ne ukljucuje samo stjecanje znanja, vjestina i razvoj sposobnosti, ve¢ za Cilj
ima usvajanje stavova, vrijednosti i navika kao temelj za najbolji moguéi razvoj pojedinca.
Kako bi se ucenika pripremilo za cjelozivotno ucenje, potrebna je kreativna, problemska i
istrazivacka nastava, te primjena individualnog i timskog rada. Prihva¢anje motivacijskih
koncepata u nastavi jaca interes kod ucenika, poti¢e razvoj vjestina komunikacije, poduzetnosti

i drustva u cjelini. Ucenik, Kkoji je u srediStu nastavnog procesa, upotrebom kreativnih metoda



poucavanja istrazuje, prikuplja podatke, radi u timovima, usko suraduje sa svojim nastavnikom

i uGenicima $to izravno utjee na poveéanje njegove motivacije. (Cigan, Slogar, 2012).

Jedno od bitnijih pitanja za suvremenog nastavnika je upravo izbor metoda i oblika rada u
nastavi. Kod tradicionalnih metoda ucitelj pasivno prenosi znanje, a ucenici pasivn0 primaju
znanja, dok suvremene nastavne metode aktivno ukljuc¢uju ucenike u nastavu, samim time do
izrazaja dolazi njihova kreativnost, a to je i primarni cilj suvremene nastave. (Nelson, 2000

prema Brkanli¢ i sur. 2012)

4.1. Aktivno poucavanje i u¢enje

Ucenje predstavlja aktivan proces koji izrasta iz suceljavanja pojedinca i okoline u kojoj se
nalazi, a upravo je aktivnost temeljni oblik toga suceljavanja. Aktivno ucenje definira se kao
nesto $to ukljuéuje uéenike u odredenu radnju i poti¢e ih na promisljanje o njoj. (Sustek, 2016:
99)

Promatramo li aktivno ucenje kao oblik uc¢enja, ovdje ucenik nije samo pasivni promatra¢ nego
i sudionik koji svojim vlastitim radom na izvr§avanju odredenoga zadatka pridonosi svom

kognitivnom, afektivnom ili motorickom razvoju, a koji je povezan sa samim ciljem ucenja.

Ovakvi oblici u¢enja kod uéenika poti¢u intrinzi¢nu motivaciju i samim time postavljaju temelj
za uspjesnost ucenja. Aktivno ucenje ucenicima daje vecu ukljucenost i kontrolu nad vlastitim

ucenjem. (Matijevi¢, Radovanovi¢, 2011)

Kako bi se kod ucenika postigla visoka razina samokontrole i1 samostalnosti, uspjesna
nadogradnja na prethodna znanja, kriticki pristup nastavnom gradivu, te povecana kreativnost,
ucenici bi trebali sami planirati i pripremiti proces uc¢enja, ukljuciti se u ucenje, kontrolirati

svoje ucenje 1 ustrajati u aktivnostima ucenja. (Peko, Varga, 2014)

U suvremenoj nastavi sve je veci naglasak na aktivnom poucavanju i ucenju koje potice
samostalnost uc¢enika u uc¢enju. Uc¢enicima se daje moguénost primjene raznovrsnih misaonih
strategija koje im omogucavaju uocavanje vaznoga u sadrzaju, ras¢lanjivanje i usporedbu

informacija koje ¢e povezati s ve¢ postoje¢im znanjima te kriticku prosudbu njihova znacenja.
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Vazno je staviti naglasak na sam proces ucenja i ishode u¢enja, a ne na memoriranje sadrzaja.

Nastavu treba uciniti prihvatljivijom za ucenike, $to znaci uputiti ih na upotrebu razli¢itih

metoda aktivnoga i suradnickoga poucavanja i ucenja.

Na taj nacin se tradicionalne metode, kojima su sadrzaji, a ne ucenik i njegov napredak u

sredistu, zamjenjuju metodama aktivnoga i suradni¢koga ucenja. (Dikovi¢, 2016)

Na Slici 3 prikazana je razlika izmedu pasivnog i aktivnog ucenja, odnosno uloge koju uéenik

ima na nastavnom satu.

PASIVNO UCENJE

slusanje predavanja
prepisivanje definicija ili pravila

odgovaranje na postavljana pitanja u vezi s
temom

¢itanje nekog teksta

davanje gotovih informacija

metoda usmenog izlaganja nastavnika
(i onda kada mozemo pretpostaviti da u
razredu ima ucenika koji to znaju)

ledanje filmova ili nekih videoprezentacija
Eez nekih konkretnih zadataka

nastavnik pokazuje neke materijale ili alate

gledanje kako nastavnik izvodi neke radnje
ili pokuse

AKTIVNO UCENJE

sudjelovanje u diskusiji

zaklju¢ivanjem do¢i do odredenog pravila ili
definicije, razgovor i diskutiranje

postavljanje pitanja u vezi s temom drugim
ucenicima ili nastavniku

usmjereno citanje (Citanje s ciljem
pronalaZenja odgovora na odredeno pitanje)

pronalazenje i prikupljanje podataka ili
materijala vezanih za neposrednu stvarnost

poticanje u¢enika da govore o odredenoj
temi i pouce druge

rjeSavanje stvarnih ili simuliranih problema
ucenici rade s nekim alatima i materijalima

ucenici izvode pokuse

Slika 3 Pasivna i aktivna uloga ucenika na nastavnom satu’

7 Preuzeto s http://milan-matijevic.com/wp-content/uploads/2010/05/Ocjenjivanje-u-srednjoj-%C5%A1koli-

poglavlje-2011.pdf
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4.2. Istrazivacki usmjerena nastava

Istrazivacki usmjerena nastava pristup je uUcenju temeljen na traZenju i razumijevanju novog
gradiva. Ucenici istrazivanjem nastavnog gradiva rjeSavaju zadani problem ili pronalaze

odgovore na postavljena istrazivacka pitanja.

Istrazivacka nastava neizostavan je nastavni oblik rada pri usvajanju bioloSkih, geografskih,
povijesnih i drugih sadrzaja u smislu neposrednosti i cjelovitosti dozivljaja. naglasak treba biti
viSe na istrazivanju nego na demonstriranju i ilustriranju. Znanje treba biti posljedica vlastitog
opazanja 1 razmiS$ljanja, a ucenje treba imati karakter pronalazenja i otkrivanja. LakSe i1 brze
stjecanje znanja koja su dugotrajnija od znanja koja dobivaju samo iz udZbenika, a da niSta od

toga nisu vidjeli, opipali i dozivjeli.

Neke od pozitivnih strana istrazivacke nastave su: aktivno sudjelovanje, poticanje kreativnosti,
stvaranje povjerenja, nastava je zanimljivija, ucitelj govori ,,MI“. Ucenike takav nacin rada

motivira i utje¢e pozitivno na ste¢ene kompetencije. (Bori¢ i Skugor, 2014)
Postoji nekoliko razina istraziva¢kog ucenja prilagodenih potrebama ucenika:

— Strukturirano istrazivanje: Ucitelj postavlja u¢enicima problem koji treba istraziti i daje
im detaljne upute. Ucenici imaju zadatak detaljno istraziti zadanu temu i samostalno
do¢i do trazenih rezultata.

— Vodeno istrazivanje: Ugitelj je taj koji vodi istrazivanje, ali uenici imaju vise
odgovornosti. Ucitelj postavlja problem istrazivanja, vodi ucenike kroz istrazivanje,
pomaze im, predlaZze skup mogucih istraZivackih pitanja, dok ucenici sami odabiru
nacine za rjeSavanje problema.

— Otvoreno istrazivanje: ucenici samostalno kreiraju problem, postavljaju istrazivacka
pitanja, donose odluke i sami vode postupak istrazivanja, dok ucitelj ima samo ulogu

promatraca i pruza pomo¢ samo kada to ucenici traze.
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Slika 4 Faze istraZivacki usmjerene nastave®

Istrazivacka nastava odvija se prema fazama koje su prikazane na Slici 4. U prvoj fazi ucenici
propituju temu ucenja (koriste istrazivacka pitanja koja su zadana ili ih sami formuliraju).
Sljedeca faza je istraZivanje resursa i prikupljanje informacija. Nakon toga slijedi stvaranje
novih ideja i teorija koje nisu kreirane iz vlastitog iskustva. Zatim ucenici dijele svoje ideje
izmedu sebe i razmjenjuju misljenja 0 svojim iskustvu i istrazivanjima. U posljednjoj fazi
poNoVo se vracaju na pocetno pitanje, nacin istrazivanja koje je provedeno i zakljucke do kojih
su dosli, te imaju mogucnost ponoviti postupak s nekim novim zaklju¢cima ili na drugaciji

naéin.?

4.2.1. Projektna nastava

Projektna nastava oblik je istrazivacke nastave koja ukljucuje samostalno istrazivanje ucenika.
Projektna nastava mnogo je ucinkovitija od tradicionalnog nacina poucavanja jer se temelji na

istrazivanju fenomena ili problema, njihovom proucavanju iz razli¢itih perspektiva, te

8 Preuzeto s https://glat.uniri.hr/wp-content/uploads/2019/11/GLAT Vodic za ucitelje.pdf
% Projekt GLAT, priru¢nik preuzeto s https://glat.uniri.hr/?page id=3283
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povezivanju razli¢itih podrucja znanja, te od u€enika trazi aktivnost u svim etapama nastavnog

procesa.

U projektnoj nastavi sam sadrzaj nije toliko vazan. Naglasak je na ucenju baziranom na
ucenikovu samostalnom istrazivanju. Vazna sastavnica projektne nastave jest to da su ucenici
aktivni sudionici kroz cijeli proces ucenja, od odabira teme ili problema kojim se Zele baviti do
metoda i nacina prikupljanja podataka, obrade podataka, rjeSavanja problema i prezentiranja
rezultata. Na ovaj na¢in ucenici imaju veéu slobodu i odgovornost U radu, a i poti¢e se njihova
intrizicna motivacija.

Ovaj oblik nastave moze se koristiti u izbornoj nastavi, izvannastavnim aktivnostima ili kao
dodatna nastava za darovite u¢enike. Tema projekta moze biti navedeni problem iz kurikuluma,
ali i tema zanimljiva ucenicima o kojoj bi zeljeli vise istraziti. Ucitelj je taj koji usmjerava
ucenike s obzirom na zahtjevnost teme i individualne moguénosti ucenika, te im pomaze u

samom definiranju problema. Dakle, projektna nastava je ujedno i oblik aktivne nastave s

najmanje ogranicenja. (Tomljenovi¢ i Novakovi¢, 2012)

Prema Matijevi¢ 2011, nastavne i Skolske projekte mozemo klasificirati s obzirom na:

broj sudionika, projekti mogu biti individualni, skupni, razredni, $kolski, te projekti u

kojima se rad na projektnim zadatcima odvija u parovima.
— podrucje razvoja, projekti se mogu odnositi na kognitivni, afektivni, motoricki razvoj.

— instituciju koja je nositelj projekti mogu biti medunarodni, drzavni, Zupanijski, gradski,

Skolski, razredni.

— ciljeve, projekti su istrazivacki, humanitarni, ekoloski (uredenje Skolskoga vrta,
botani¢koga vrta i sl.), suradnicki, prakti¢ni (npr. izrada koSeva za otpatke za $kolsko
dvoriste, uredenje pjesackih staza, ili bojenje zidova ucionica), umjetnicki (glazbeni ili

scenski projekt za razrednu ili $kolsku priredbu; stalna razredna top-lista hitova).

— nastavni predmet, projekti mogu biti povijesni, fizikalni, kemijski, biologijski, tehnicki,

glazbeni...
— trajanje, projekti mogu biti poludnevni, cjelodnevni, tjedni, mjese¢ni, polugodisnji,
godisnji, visSegodis$nji.

— povezanost projekata s nastavom ili Skolom, mozemo govoriti o nastavnim,
izvannastavnim ili izvanskolskim projektima.
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4.3. Problemska nastava

Prema Stojakovi¢ (2005) problemska nastava oblik je nastave u kojoj ucenici, samostalnim

istrazivanjem i rjeSavanjem problema, razvijaju stvaralacko misljenje. Organizacija i nastavni

postupci se biraju na nacin kako bi maksimalno potaknuli i odrzali misaonu aktivnost ucenika,

te doprinijeli razvoju njihovih mentalnih sposobnosti.

Rjesavanje problema predstavlja najvisi oblik ucenja. Osnovu problemske nastave ¢ine

proturjec¢nosti izmedu poznatog i nepoznatog, koje treba otkriti rjeSavanjem problema.

Najvaznije vrijednosti problemske nastave su to da:

doprinosi misaonoj aktivizaciji i stvaralaCkom razvoju uc¢enika,

potice ucenike na samostalnost,

se kontinuirano prati i vrednuje rad ucenika, §to pozitivno utjece na motivaciju,
ucenici steCeno znanje primjenjuju u praksi, postojeCe znanje koriste u novim
situacijama,

omogucuje ucitelju da na osnovi povratne informacije korigira nastavni proces, da

otkloni slabosti i uspjesno ostvari postavljeni cilj i zadatke.

Problemska nastava moZe se promatrati u nekoliko organizacijskih faza (Matijevic,

Radovanovi¢, 2011:126 prema Rosandi¢, 1975):

1.
2.

3.

Uocavanje problema, osjecaj teSkoce, formuliranje problema,

Poblize odredenje problema, uspostavljanje veze s €injenicama 1 spoznajama koje
mnogu olakSati rjeSavanje problema,

Rjesavanje problema, postavljanje problemskih pitanja i hipoteza, analiza i uo¢avanje
odnosa u kontekstu problema, usporedivanje problema sa sli¢nim problemima koji su
ranije rjeSavani, trazenje ¢injenica za argumentiranje postavljene hipoteze, divergentno
misljenje, kreativno reagiranje,

Verifikacija hipoteza; pronadenim (uoc¢enim) ¢injenicama osoba koja uci argumentira
postavljene teze i odbacuje one za koje nema argumentaciju; iskazivanje rjeSenja

problema.
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Prednosti problemski usmjerene nastave jesu upravo u tome jer razvijaju stvaralacke
sposobnosti, razvijaju smisao za grupni rad kao i neke pozitivna svojstva osobnosti ucenika
(upornost, sustavnost, radoznalost, kriti¢nost, uzdrzanost od donosenja zakljuc¢aka bez dovoljno
argumenata). Dok su osnovni nedostatci ovakvog oblika nastave to Sto je za ostvarenje
odredenog zadatka ponekad potrebno puno vise vremena nego da se na primjer provede

frontalnim oblikom rada. (Matijevi¢, Radovanovi¢, 2011)

4.4, Ucenje pomocu igre

Igra je najprirodniji oblik ucenja i djetetova razvoja, stoga mozemo rec¢i kako je ucenje kroz
igru u¢inkovitije od tradicionalnog nac¢ina uéenja i poucavanja. Igra kod djece poti¢e razvoj
maste i kreativnosti, stoga bi trebala biti sastavni dio svake nastave. Igra je primjenjiva u svim
oblicima nastave, primjenjiva je kod uc¢enja novog nastavnog sadrzaja, u svim etapama sata,

kao i kod satova ponavljanja provjere znanja.

Teorija u¢enja pomocu igre (game based learning) usko je vezana s aktivnim sudjelovanjem u
nastavi, jer se upravo igranjem djeca na prirodan nafin motiviraju za proces ucenja.
(Tomljenovi¢, 2018)

Igra je aktivnost u kojoj se dijete razvija kreativno, potpuno je samostalno i ne susrece se s
poteskocama u koncentraciji. Niti jedan ucitelj ne bi trebao izostaviti ovakav oblik aktivnosti u
nastavi, nego je maksimalno iskoristiti i usmjeriti interes uc¢enika za igru prema usvajanju novih
nastavnih sadrzaja. Na taj na¢in ucenicima se dopusta igra, dok ih se istovremeno usmjerava
prema novim oblicima igre — onima kojima je zadaca usvajanje novih nastavnih sadrZaja.

(Puri¢, 2009)

U ucionici, ucenje kroz digitalne igre moze koristiti kao dodatni oblik poucavanja, s time
da treba uzeti u obzir i nove oblike nastave pomocu informaticke 1 komunikacijske

tehnologije 1 istovremeno pruziti uenicima mogucnost stjecanja vjestina i sposobnosti.

(Pivec, 2006)

Igra u nastavi treba imati jasno odreden nastavni cilj i biti pomno pripremljena. Ne bi smjela

sluziti isklju¢ivo za zabavu i s ciljem natjecanja medu ucenicima i pobjedivanja. Igre i njihova
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pravila mogu odredivati nastavnici samostalno, ali i u suradnji s u¢enicima. Kako bi ucenici
razmiSljali, promisljali, ostvarili suradnju s drugim ucenicima, organizirali svoj rad i
samostalno donosili odluke zadatci bi trebali biti pripremljeni u obliku problema i prica iz

svakodnevnog Zivota.

S obzirom da vecina u¢enika svoje slobodno vrijeme provodi uz digitalne igre i tehnologiju, uz
pomo¢ igara izradenih na digitalnim medijima u nastavi, moze se povecati interes uCenika za

nastavnu temu i motivirati ih za stjecanje novih znanja.°

Usporedimo 1i ih sa tradicionalnim nacinom ucenja, igre ucenicima pruzaju zanimljivije
okruzenje za stjecanje znanja. Posto igre ukljucuju 1 aspekt zabave, kod ucenika se povecava i

motivacija za ucenje.

Ucenje temeljeno na igrama (eng. game based learning) se odnosi na koristenje video igara u
obrazovanju, odnosno u¢enje putem igre. Video igra, u ovom slu¢aju stvorena za potrebe ucenja
odredenog nastavnog gradiva, ima definirane ishode ucenja koji se ostvaruju kako ucenik
napreduje u igri. Najcesc¢e je to kroz iskustvo steceno tijekom igranja kao Sto je logicko

razmisljanje, strateSko planiranje i napredovanje prema cilju.

Medij koji zadovoljava sve navedene kriterije su didakticke igre. Didakticke igre nude smislena
okruzenja za uc¢enje u kojim ucenici stjecu sposobnosti rjeSavanja problema i produbljuju svoje
znanje. Cesto se unutar igre zadaju pitanja ili problemi koji zainteresiraju uéenike. Drugim
rije¢ima, u igru se ukljuCuje ucenje temeljeno na problemu, odnosno problemsko ucenje
(problem based learning) i istrazivacko ucenje (inquiry based learning). Uvodenjem igre u
nastavu ucCenje postaje puno ugodnije, povecava se aktivnost ucenika te se postizu ishodi

ucenja. (Frankovi¢, 2016)

1 Upravljanje organizacijom nastave uz uporabu digitalnih tehnologija. (2018). preuzeto s
https://pilot.e-skole.hr/wp-content/uploads/2018/08/Prirucnik Upravljanje-organizacijom-nastave-uz-
uporabu-digitalnih-tehnologija.pdf
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5. RACUNALNO RAZMISLJANJE

5.1. Definicija

Racunalno razmisljanje definira se kao misaoni proces formuliranja problema i njihovih

rjesenja, na nacin da su rjeSenja predstavljena u obliku koji se moze ucinkovito provesti na

racunalu iako ne nuzno uz pomoc¢ racunala.

Jos uvijek postoji velika dilema oko same definicije racunalnog misljenja, i potrebno je rijesiti

brojna okolna pitanja i izazove. Smatra se kako bi ra¢unalo razmis$ljanje zajedno s analitiC¢kim

vjestinama, trebalo biti temelj za u¢enje svakog djeteta u Skoli. (Wing, 2006, prema Bubica,
Boljat, 2017)

Racunalno razmisljanje je proces rjeSavanja problema koji ukljucuje:

Formuliranje problema na nacin koji nam omogucuje upotrebu racunala i ostalih alata
kako bi ih rijesili

Logicki organiziranje i analiziranje podataka

Prikazivanje podataka kroz apstrakcije poput modela i simulacija

Izvodenje rjesenja kroz algoritamsko razmisljanje

Identificiranje, analiziranje 1 implementacija mogucih rjeSenja s ciljem postizanja
najucéinkovitije kombinacija koraka i sredstava

Generalizacija i prijenos postupka na rjeSavanje drugih problema

(Barr i sur. 2011)

Garcia-Penalvo i Mendes (prema Tomljenovi¢, 2018) u svom radu predlazu tri pristupa u

razvoju racunalnog razmisljanja:

Razvoj modela — Glavna ideja iza ovog pristupa jest da ra¢unalno razmisljanje nije
alternativa ucenju programiranja nego nacin osnazivanja koncepata i ideja obi¢no
povezana uz programiranje. Cilj je da ucenici kroz osmisljene projekte razviju misaone
modele koji su primjenjivi u Sirokom rasponu disciplina.

Alati za programiranje — lako raCunalno razmiSljanje nije vezano Samo uz

programiranje, ishod dobro planiranih aktivnosti pri programiranju moze biti upravo
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razvoj vjestina raCunalnog razmisljanja. Pritom je vazan odabir samih programskih
jezika, konkretno vizualnog tipa, kako bi se istaknula ciljana komponenta ra¢unalnog
razmisljanja

— Intervencija u kurikulumu — Istie se vaZnost implementacije vjeStina racunalnog

razmiSljanja u kurikulume kao i edukaciju buduéih ucitelja.

Poucavanje ucenika ra¢unalnom razmisljanju kroz tzv. informaticke aktivnosti bez uporabe

racunala (unplugged activities) uci ih kako:

— Opisati problem

— Prepoznati detalje koji su klju¢ni u rjeSavanju problema

— Ras¢laniti problem na manje, logi¢ne korake

— Koristiti korake za kreiranje algoritma uz pomo¢ kojega rjeSavamo problem

— Procjenjivanje cijelog procesa

5.2. Temeljni koncepti racunalnog razmisljanja

Racunalno razmisljanje ukljucuje Cetiri temeljna koncepta (tehnike). To su dekompozicija,

prepoznavanje uzoraka, apstrakcija i algoritamsko razmisljanje. Prikazani su na slici 5. niZe.
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Computational thinking
Decomposition Abstraction

fiaslsiceol

Pattern recognition

Slika 5 Temeljne tehnike racunalnog razmisljanja*?

5.2.1. Dekompozicija

Dekompozicija je nacin razmiSljanja kojim raSclanjujemo kompleksan problem na njegove
sastavne dijelove. Kada problem ras¢lanimo, tada dijelove mozemo razumjeti, rijesiti, 1
vrednovati zasebno. Na taj nacin se slozeni problemi lakse rjeSavaju, nove situacije lakse su
razumljive, a veliki sustavi laksi su za oblikovanje. Na primjer, proces pripreme doruc¢ka moze
se rastaviti ili ra§¢laniti u odvojene aktivnosti poput: napraviti tost, skuhati ¢aj, skuhati jaje itd.
Svaki od tih manjih koraka, takoder se moze rasclaniti na skup koraka. Dekompozicijom
izvornog zadatka svaki se dio moZze raS¢laniti na viSe dijelova koji ¢e se kasnije spojiti u cjelinu.
Dekompozicija se takoder moze koristiti 1 u nastavi. Primjerice, ucitelj ras¢lani nastavnu
jedinicu odredenog predmeta na sastavne dijelove kako bi olakSao uc¢enicima razumijevanje i
ucenje nastavnog sadrzaja. Takoder, ucitelj moze pojedini problemski zadatak podijeliti na

jednostavnije verzije istog problema koji se mogu rijeSiti na isti na¢in. (Csizmadia i sur. 2015)

11 preuzeto s https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zp92mp3/revision/1
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5.2.2. Prepoznavanje uzoraka

Kod ras¢lanjivanja slozenog problema, ¢esto se nailazi na obrasce medu manjim novostvorenim
problemima. Ti obrasci predstavljaju sli¢nosti ili karakteristike koje su zajednicke nekim od
novonastalih problema. To je nain brzog rjesavanja novih problema koji se temelji na
prethodnim rjeSenjima problema i na prethodnom iskustvu. Ovdje je vrlo vazno postaviti pitanja
poput, "Je li to sli¢no problemu koji sam ve¢ rijesio?" ili "Kako se razlikuje od problema koji
sam vec¢ rijesio?". Takoder, vazan je 1 postupak prepoznavanja obrazaca i podataka koji se
koriste 1 procesa / strategije koji se koriste. Algoritmi koji rjeSavaju neke specifi¢ne probleme
mogu se prilagoditi kako bi se rijeSio ¢itav niz drugih sli¢nih problema. Kad god se pojavi
problem te vrste, moze se primijeniti opée rjeSenje. Na primjer, Zelimo li nacrtati macku.
Poznato nam je da sve macke imaju nekoliko karakteristika zajednickih. Izmedu ostalog, sve
macke imaju o€i, krzno i rep. Takoder, sve macke vole jesti ribu i proizvode iste zvukove. S
obzirom na to da smo utvrdili da sve macke imaju rep, o€i i krzno, mozemo pokusati nacrtati
macku uz pomo¢ ovih karakteristika. Ono po ¢emu se jedna macka razlikuje od druge jesu
njezine specifi¢nosti. Na primjer, jedna macka ima zelene o¢i, dugacak rep i crno krzno, dok

druga moze imati Zute o¢€i, kratak rep i bijelo krzno. (Csizmadia i sur. 2015)

5.2.3. Apstrakcija

Apstrakcija je postupak koji se fokusira samo na vazne informacije, a nepotrebne detalje
ignorira. Vjestina apstrakcije sastoji se u sakrivanju nepotrebnog detalja kako bi problem postao
laksi, a da se pri tome ne izgubi niSta vazno. Apstrakcija nam omogucuje stvaranje opce ideje
Sto je problem i kako ga rijeSiti. Proces nas upucuje da uklonimo sve specificne detalje i sve
obrasce koji nam ne¢e pomoci u rjeSavanju problema. To nam pomaze oblikovati nasu ideju o
problemu. Ova je ideja poznata kao 'model’. Kada imamo model problema, tada mozemo
dizajnirati algoritam kako bismo ga rijesili. Ako se ne koristimo apstrakcijom, mozemo ¢emo

naci krivo rjeSenje problema koji pokusavamo rijesiti. (Csizmadia i sur. 2015)
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5.2.4. Algoritmi

Algoritam je nacin na koji dolazimo do rjesenja jasnom definicijom koraka. Neki su problemi
jednokratni, osmisli se odgovarajuce rjesenje koje se primjeni i prelazi se na rjeSavanje
sljedeceg problema. U slucaju kada imamo slicne probleme koje moramo rjeSavati, potrebno je
smisliti odgovarajuci algoritam, kako ne bismo svaki put iznova razmisljali o istom problemu.
Primjer kori$tenja algoritma u nastavi jesu racunske operacije mnozenja i dijeljenja. Ako se
precizno pridrzavamo pravila, mozemo naci rjeSenje za svaki zadatak mnozenja ili dijeljenja.
Jednom kada shvatimo algoritam, ne moramo ga ponovno izradivati za svaki novi zadatak.
Primjena algoritama u nastavi moze obuhvacati: formuliranje uputa za postizanje zeljenog
ucinka, uputa koje treba slijediti u zadanom redoslijedu (slijedu), upute koje koriste aritmeticke
1 logicke operacije, stvaranje algoritama koji daju rjeSenja zasnovana na iskustvu i druga.

(Csizmadia i sur. 2015)

Svaka od gore navedenih tehnika racunalnog razmisljanja jednako je vazna, te pravilna
primjena sve Cetiri tehnike dovodi do rjeSavanja problema. Ako samo jedna od njih nedostaje,

nec¢emo biti u moguénosti rijesiti zadani problem.
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5.3. Racunalno razmisljanje u nastavi

Prema kurikularnoj reformi informatika treba postati obvezan predmet od petog razreda
osnovne Skole, dok ¢e se u razrednoj nastavi izvoditi kao izborni predmet. Prema odluci o
donosenju kurikuluma nastavnog predmeta informatike za osnovne $kole i gimnazije u
Republici Hrvatskoj nastavni predmet informatike trebao bi imati teziSte na rjeSavanju
problema i programiranju s ciljem razvijanja ra¢unalnog razmisljanja kod uc¢enika. Buduci da
racunalni nacin razmisljanja omogucéuje razumijevanje i rjeSavanje problema odabirom
odredenih strategija, algoritama i programskih rjeSenja, ovakav nacin razmisljanja trebao bi biti

prisutan i u ostalim podru¢jima nastave, kao i u svakodnevnom zivotu.

Racunalno razmisljanje samo je jedna od Cetiri domene kojima ¢e se realizirati ciljevi predmeta

informatike (Slika 6).

e-Drustvo

Informacije Racunalno
i digitalna razmisljanje i
tehnologija programiranje

Slika 6 Cetiri domene predmeta Informatika®?
Racunalnim razmisljanjem razvija se sposobnost rjeSavanja problema kod ucenika i sposobnost
programiranja. Takoder, vazno je razvijanje logickog razmisljanja, kao 1 algoritamskog nac¢ina
razmisljanja kako bi ucenici probleme prilagodili nacinu na koji ¢e ga najjednostavnije rijesiti,

a to mogu primijeniti 1 u svakodnevnom zivotu. Sadrzaji 1 aktivnosti iz domene Racunalnog

12 Preuzeto s http://mzos.hr/datoteke/15-Predmetni_kurikulum-Informatika.pdf
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razmiSljanja inovativni su, razvijaju stvaralaStvo i poduzetnost kod ucenika, te im daju

kvalitetna znanja su iskoristiva kako u svakodnevnom, tako i u budu¢em profesionalnom zivotu.

Kao $to je ranije navedeno, racunalno razmisljanje rjeSava probleme na nac¢in Koji je primjenjiv
na racunalu. Ovakvim pristupom razvijaju se vjestine logickog zakljucivanja, modeliranja,
apstrahiranja te rje$savanja problema. Rac¢unalno razmisljanje Korisna je vjestina koja se moze
koristiti u brojnim podru¢jima, kao i u svakodnevnom zivotu. Kvalitetno informaticko
obrazovanje, temeljeno na raCunalnom nacdinu razmisljanja, omogucéuje ucenicima bolje

razumijevanje svijeta koji nas okruzuje. 13

U razrednoj nastavi (od 1. do 4. razreda), informatika ¢e se izvoditi izborno, ukupan broj sati

predvidenih za informatiku je 70 sati godi$nje u svim razredima, s poéetkom u $kolskoj godini
2020./2021.

U tablici na Slici 7 navedeni su planirani ishodi ucenja za predmet Informatika iz domene

Racunalno razmisljanje i programiranje za prva Cetiri razreda osnovne Skole.

13 Odluka o donosenju kurikuluma za nastavni predmet Informatike za osnovne $kole i gimnazije u Republici
Hrvatskoj preuzeto s https://narodne-novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018 03 22 436.html
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RAZRED

ISHODI UCENJA U DOMENI RACUNALNO
RAZMISLJANJE I PROGRAMIRANJE

1. RAZRED /PRVA
GODINA UCENJA

rjesava jednostavan logicki zadatak

prati i prikazuje slijed koraka potrebnih za

rjesavanje nekoga jednostavnog zadatka

2. RAZRED/DRUGA
GODINA UCENJA

- analizira niz uputa koje izvode jednostavan
zadatak, ako je potrebno ispravlja pogresan
redoslijed

- stvara niz uputa u kojemu upotrebljava

ponavljanje

3. RAZRED /TRECA

- stvara program koritenjem vizualnoga

GODINA UCENJA okruzenja u kojem se koristi slijedom koraka,
ponavljanjem i odlukom te uz pomo¢ uéitelja
vrednuje svoje rjesenje

- slaze podatke na koristan na¢in
4. RAZRED/ - stvara program koristenjem vizualnog
CETVRTA okruzenja u kojem koristi slijed, ponavljanje,
GODINA UCENJA odluku i ulazne vrijednosti

- rjesava slozenije logi¢ke zadatke s uporabom

racunala ili bez uporabe racunala

Slika 7 Odgojno-obrazovni ishodi prema razredima u domeni racunalno razmisljanje i programiranje za razrednu nastavu®*

14 Tzradeno prema https://narodne-novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/full/2018 03 22_436.html
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6. NATJECANJA ZA POTICANIJE LOGICKOG I RACUNALNOG
RAZMISLJANJA

Skole u Hrvatskoj, bez obzira na provodenje ranije navedene kurikukarne reforme, ukljuéile su
se u brojna natjecanja od kojih se ovdje izdvaja Klokan bez granica i Dabar. Klokan bez granica
u nasim Skolama odrzava se od 1999. godine, $to je punih 10 godina. Dok je nesto mladi Dabar

u Hrvatskoj prvi put odrzan 2016. godine, te se odrzava ve¢ petu godinu zaredom.

6.1. Klokan bez granica

Klokan bez granica medunarodna je udruga s ciljem popularizacije matematike, razvijanja
interesa za matematicke i prirodne znanosti, kao i za logicko misljenje. Glavni zadatak ove
udruge je upravo organizacija natjecanja "Matematicki klokan". Cilj ovog natjecanja je
motivirati u¢enike na interes za matematicko podruéje i izvan redovne nastave. Medu drzavama

¢lanicama, natjecanje se odrzava jednom godiSnje, treci Cetvrtak u mjesecu ozujku.

Pocetke Klokana mozemo pratiti od pocetka 1980. godine kada je profesor matematike, Peter
O'Holloran, u Sydneyu, Australija, osmislio i sastavio novu matematicku igru u kojoj tisuce
ucenika istovremeno mogu odgovarati na zadane zadatke. Natjecanje je ostvarilo golemi

uspjeh, te se ubrzo igra prosirila po cijeloj Australiji.

Dva francuska profesora, igru su 1991. prenijeli u Francusku, te su je u cast profesora iz
Australije nazvali ,,Klokan*. Ubrzo je Klokan prerastao u medunarodno natjecanje pod nazivom

,Klokan bez granica®, a provodi ga istoimena udruga koja djeluje pod okriljem UNICEF-a.
Natjecanje se organizira na nekoliko razina:

PCELICE — 2. razred osnovne $kole

LEPTIRICI — 3. razred osnovne kole

ECOLIERS - 4.1 5. razred osnovne skole

BENJAMINS - 6. i 7. razred osnovne $kole

CADETS - 8. razred osnovne Skole i 1. razred srednje skole
JUNIORS - 2. 1 3. razred srednje Skole

STUDENTS - 4. razred srednje Skole i 1. godina studija

N o a b~ wbd e
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Natjecanje se sastoji od 24 zadatka s po pet ponudenih odgovora u svakom zadatku. U¢enik

treba zaokruziti odgovor za koji misli da je to¢an, a ponekad Se mora i racunati.

U Hrvatskoj, natjecanje je prvi put organizirano 1999. godine. Natjecanje je bilo organizirano
u Cetiri kategorije: Ecoliers, Benjamins, Cadets i Juniors, te je trajalo 75 min. Samim prisustvom
na natjecanju svaki je sudionik dobio mali poklon, a na kraju su najboljim uéenicima podijeljene

nagrade kao $to su majice, popularne knjige iz matematike, tablice, bedzevi.

U kategorijama Pcelice i Leptirici (2. i 3. razred osnovne $kole) test sadrzi 12 zadataka koji se
rjesavaju 60 minuta, dok testovi za ucenike visih razreda osnovne i srednje Skole sadrze 24
zadatka, a rjeSavaju se 75 minuta. Zadaci su razvrstani prema stupnju tezine, a dijele se na
zadatke za 3, 4 i 5 bodova.

Svaki prijavljeni u¢enik na natjecanju dobiva poklon za sudjelovanje, a desetina najuspjesnijih

ucenika dobiva i nagradu za postignuti uspjeh.

Svi ucenici od drugog razreda osnovne Skole, 1 srednjih §kola mogu se prijaviti na natjecanje.
Ucenik se na natjecanje prijavljuje u skoli koju pohada. Uz prijavu, placa se i cijena od 15 kn
za sudjelovanje. Sva prikupljena sredstva koriste se za organizaciju, pripremu
zadataka, simboli¢ne poklone svim natjecateljima i nagrade najuspje$nijima. Individualne

prijave ucenika nisu moguce.

Ucenici zadatke s natjecanja rjesavaju u $koli koju i pohadaju.®
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Slika 8 Logo natjecanja Klokan bez granica'®

15 Hrvatsko matemati¢ko drustvo, natjecanje ,, Klokan bez granica® preuzeto s http://www.matematika.hr/klokan/
16 Preuzeto s http://www.0s-hvar.skole.hr/print/?prt_name=news&prt_id=839
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6.2. Dabar (Bebras) — natjecanje iz informatike i ra¢unalnog razmisljanja

Dabar (Bebras) medunarodno je natjecanje koje ima za cilj promicanje informatike i racunalnog
razmi$ljanje medu uciteljima i ucenicima, ali i medu Sirom javnosti. Dabar svoj djeci
omogucuje jednostavno sudjelovanje kroz natjecanje koje se provodi online, a sastoji se od niza

izazovnih zadataka koje su osmislili strani stru¢njaci iz pedesetak zemalja svijeta.

Prvo natjecanje pokrenuto je u Litvi 2003. godine s ciljem promicanja informatickog
obrazovanja u skolama i koriStenja informacijsko-komunikacijskih tehnologija. Natjecanje je
tri godine kasnije postalo medunarodno, te se odrzava svake godine. U natjecanju sudjeluje vise

od 60 zemalja s nekoliko milijuna natjecatelja.

Sudjelovanje na natjecanju je za sve sudionike dobrovoljno i besplatno. U skolama koje su se
na vrijeme prijavile za natjecanje, svi zainteresirani u¢enici, mogu se prijaviti za sudjelovanje.

Svaki ucenici natjece se za sebe.

Ambiciozno se pristupa Sto kvalitetnijoj pripremi zadataka: moraju biti zanimljivi, interaktivni,
adekvatni dobi 1 vremenskom ograni¢enju, po moguénosti duhoviti i da unose element igre,
problemski postavljen zadatak iz razli¢itih sfera znanosti ili svakodnevnog Zivota i sa stvarnim
podacima. U tu svrhu organiziraju se radionice za izradu zadataka kroz koje je osmisljen i

kategoriziran niz kriterija za ,,dobar Bebras zadatak*.*’

Natjecanje je veoma sli¢no vecem i starijem, ranije navedenom, medunarodnom natjecanju
matematicki Klokan, osmisljenim za popularizaciju matematike i motiviranje ucenika na interes

za matematikom i izvan redovitih $kolskih programa.

Oba natjecanja pokazala su se vrlo motivirajuéa za usvajanje koncepata raCunalnog
razmiSljanja. Velika prednost natjecanja Dabar je Sto se provodi na raunalima. Zadaci su
interaktivni, omogucavaju uc¢enicima medu ostalim da kroz igru istrazuju dinamicka svojstva,
testiraju svoje rjesenje, itd., ¢ime obuhvacaju veliki broj odlika ra¢unalnog razmisljanja kao i

ucenja pomocu igre.

17 Bebras International Challenge on Informatics and Computational Thinking. Preuzeto 16.11.2019. s
www.bebras.org
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6.2.1. Provodenje natjecanja

Natjecanje se svake godine odrzava u medunarodnom tjednu Dabra, u trajanju od pet dana.
Natjecanje se odvija u potpunosti online, u CARNETovom sustavu za online testiranje.
UcCenicima je za prijavu na natjecanje i sudjelovanje potreban korisnicki identitet
AAl@skole.hr. Zadaci se rjesavaju u prostoru skole ili neke druge ustanove, ali uz obavezan
nadzor ucitelja, u svakoj u¢ionici obavezan je barem jedan ucitelj koji prati i vodi racuna o tome
da se sve odvija prema pravilima. Skole prijavljene na natjecanje imaju obvezu osigurati prostor
i uvjete potrebne za provedbu natjecanja. Skolama je ostavljena potpuna sloboda odredivanja

rasporeda grupa natjecatelja, ovisno o tehnickim moguénostima pojedine $kole ili prostora.

Online testovi sadrze 12 zadataka, a vremenski okvir za rjesavanje je 40 minuta, nakon isteka
vremena, u¢enik ne moze dalje pristupiti testu. Ukoliko ucenik iz razloga tehnicke prirode izade
iz sustava za vrijeme trajanja testa, dozvoljena mu je ponovna prijava kako bi nastavio rjesavati
test, ali pod uvjetom da nije prosao vremenski rok od 40 minuta. Maksimalan broj bodova koji
se moze ostvariti po zadatku je 1 bod, a negativnih bodova nema. Zadatci se rjeSavaju zadanim
redoslijedom i nije mogu¢ povratak na prethodno pitanje. Natjecateljima je dozvoljeno Koristiti
papir i olovku ako im je potrebna dodatna pomo¢ u rjeSavanju testa. IskoriSteni papiri se po
zavrSetku natjecanja uniStavanju. Upotreba kalkulatora 1 sli¢nih digitalnih pomagala nije
dozvoljena. U slucaju da ucenik prekr$i neko od pravila natjecanja na primjer, sluzi se

kalkulatorom ili ometa ostale sudionike, ucitelj ga udaljava iz ucionice te ga se diskvalificira.
Natjecanje se organizira u pet kategorija:

— MikroDabar - 1. i 2. razred osnovne Skole (Primjer zadataka nalazi se u Prilogu 1)

— MiliDabar - 3.'i 4. razred osnovne $kole (Primjer zadataka nalazi se u Prilogu 2)

— KiloDabar - 5. i 6. razred osnovne $kole (Primjer zadataka nalazi se u Prilogu 3)

— MegaDabar - 7. i 8. razred osnovne $kole (Primjer zadataka nalazi se u Prilogu 4)

— GigaDabar - srednja skola (Primjer zadataka nalazi se u Prilogu 5). 18

Svi sudionici nakon natjecanja dobivaju digitalne diplome o sudjelovanju. Dok najboljih 10%

natjecatelja svake kategorije dobiva posebno priznanje za najbolje rezultate.

18 Preuzeto s http://ucitelji.hr/wp-content/uploads/2019/01/Dabar2018.pdf?x70803
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Prvo natjecanje Dabar u Hrvatskoj odrzano je u organizaciji udruge ,,Suradnici u uéenju* (uz
podrsku Hrvatskog saveza informati¢ara, Visokog uciliSta Algebra i CARNET-a, pod
pokroviteljstvom Ministarstva znanosti i obrazovanja) u studenom 2016. godine. Na prvom
natjecanju sudjelovalo je 5624 sudionika, a ve¢ sljede¢e godine broj se popeo na 15247

sudionika u svih pet kategorija u vise od 430 skola.

Dabar se izvrsno nadovezuje na kurikularnu reformu kojom se potice razvoj racunalnog
razmiSljanja od prvog razreda osnovne Skole kroz rjeSavanje primjerenih problemskih i logickih
zadataka, stvaranje strategija za analiziranje 1 rjeSavanje problema te programiranje ¢ime se

postupno uvodi uéenike u svijet digitalne tehnologije.®

[labar

Medunarodno natjecanje iz informatike
i racunalnog razmisljanja

Slika 9 Logo natjecanja Dabar (Bebras)?°

1% Dabar — medunarodno natjecanje u informatici i logickom razmisljanju. Preuzeto 16.11.2019. s
http://ucitelji.hr/dabar
20 Preuzeto s http://ucitelji.hr/dabar/ 16.11.2019.

30


http://ucitelji.hr/dabar
http://ucitelji.hr/dabar/

7. GLAT PROJEKT

=.. (bomes €or Leorning

.. @t}nthmm -;-“I\.il.TLKLTLLB

Slika 10 Logo GLAT projekta®!

GLAT - Igre za u€enje algoritamskog razmisljanja (Games for Learning Algorithmic Thinking)
projekt je sufinanciran sredstvima Europske unije. Projekt ima za cilj potaknuti uklju¢ivanje
kodiranja i algoritamskog razmisljanja u nastavu razli¢itih predmeta nizih razreda osnovne
skole, ali na zabavan i u¢enicima atraktivan nacin. Ovaj je projekt zapoceo 2. listopada 2017. i
trajao do 1. listopada 2019.

Najvaznije aktivnosti projekta ukljucile su profesionalni razvoj ucitelja u osnovnim $kolama
raznim inovativnim nastavnim metodama koriStenjem informacijske i komunikacijske
tehnologije. Poseban naglasak stavljen je na poticanje kreativnosti, logickog razmisljanja i
razvoja vjeStina rjeSavanja problema kod ucenika razredne nastave. Za vrijeme trajanja
projekta, ucitelji su bili grupirani u fokus grupu radi sudjelovanja u obrazovanju, formuliranom
prema mjeSovitom modelu e-ucenja. Ucitelji fokusne grupe su primijenili steCena znanja za
izradu scenarija ucenja i poucavanja koji su ukljucivali strategije u¢enja temeljenog na igrama

te ih primijenili u nastavi sa uc¢enicima svojih razreda. (Mezak, Peji¢ Papak, 2018)

Projektom se nastojalo stru¢nim usavr$avanjem ucitelja razredne nastave integrirati elemente
osnova programiranja u svakodnevnu nastavu kod ucenika (od prvog do Cetvrtog razreda
osnovne Skole). Cilj usavrSavanja bio je u€iteljima prenesti $to viSe znanja 1 vjestina iz podrucja
informacijsko-komunikacijske tehnologije kako bi svoju nastavu provodili na $to inovativniji
nacin.

Projektni tim ¢inili su stru¢njaci u podrucju metodike nastave informatike i e-ucenja koji su i

odrzavali edukacije namijenjene uciteljima. Koordinator ovog projekta bio je Odjel za

21 Preuzeto s https://glat.uniri.hr/
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informatiku Sveucilista u Rijeci, u partnerstvu sa Uciteljskim fakultetom Sveucilista u Rijeci te

Sveucilistima iz Estonije, Slovenije, Makedonije i Bugarske.

Najvaznije aktivnosti ovog projekta bile su tri radionice na kojima su se sudionici upoznali s
inovativnim metodama izvodenja nastave uz uporabu informacijsko-komunikacijske
tehnologije (IKT). Naglasak je bio na strategijama ucenja koje poticu kreativnost, logicko

razmiSljanje i razvijaju vjestine rjeSavanja problema. (Hoi¢-Bozi¢ i sur. 2018)

Po zavrSetku projekta, na web stranicama GLAT projekta objavljeni su korisni materijali kao
Sto su primjeri scenarija uc¢enja i poucavanja koje su ucitelji izradili za potrebe projekta, kao i
silabus edukacija, te vodi¢ za nastavnike s korisnim informacijama. Navedeni materijali mogu
biti od pomo¢i uciteljima pri osmiSljavanju brojnih aktivnosti koje kod ucenika poticu

algoritamski na¢in razmigljanja.??

7.1. Radionice

Ucitelji okupljeni u fokus grupi sudjelovali su u tri radionice. Radionice su odrzane u Hrvatskoj,

a odrzavale su se u razdoblju od godinu dana.
Teme triju radionica su:

1. Aktivnosti uCenja temeljene na igrama i aktivnosti bez upotrebe racunala (unplugged

aktivnosti)
2. Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

3. Igre i alati za u¢enje programiranja

22 Sveugiliste u Rijeci, Odjel za informatiku preuzeto 1.02.2020. s https://www.inf.uniri.hr/znanstveni-i-strucni-
rad/predavanja-i-radionice/11-hr/naslovnica/670-objavljeni-su-rezultati-erasmus-projekta-glat
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7.1.1. Prva radionica

Prva radionica odrzana je 5. i 6. travnja 2018. pod nazivom ,,Aktivnosti u¢enja temeljene na
igrama 1 aktivnosti bez upotrebe racunala®. U radionici je sudjelovala fokus grupa od 24 ucitelja

razredne nastave.
Glavni ishodi ove radionice bili su:

— opisati principe u¢enja temeljenog na igrama,
— koristiti alate Weba 2.0 za stvaranje sadrzaja za aktivnosti bez racunala,
— stvoriti scenarije poucavanja kako bi se razvile inovativne ideje za provodenje aktivnosti

bez racunala.

Ucitelji su tijekom predavanja upoznati s konceptima ucenja temeljenog na igrama i
aktivnostima bez koriStenja racunala (unplugged aktivnosti). Takoder su sudjelovali u
pojedina¢nim i grupnim aktivnostima, te analizirali primjere igara na racunalima kao i

aktivnosti bez koristenja ra¢unala za razli¢ite skolske predmete.

Bilo je nekoliko prakti¢nih aktivnosti na kojima su uéitelji imali priliku upoznati i isprobati alat
za izradu scenarija ucenja LePlanner kao 1 Web 2.0 alate Canva i Sketchpad za izradu materijala
za aktivnosti bez ra¢unala. Na kraju radionice primijenili su novo stecena znanja izradivanjem
vlastitih scenarija ucenja. Zadatak im je bio osmisliti scenarij uenja za odabrani nastavni
predmet koji ukljucuje igre 1 aktivnosti bez racunala a kojim se poti¢e kreativnost ucenika,
logi¢ko razmisljanje i vjestine rjeSavanja problema. Skolski predmet i temu na koju izraduje
scenarij, birao je svaki ucitelj za sebe, kao 1 metode rada 1 aktivnosti koje promicu algoritamski

nacin razmisljanja.

7.1.2. Druga radionica

Tema druge radionice bila je ,,Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci®. Ova

radionica odrZana je 28. 1 29. kolovoza 2018. godine.
Glavni ishodi radionice bili su:
— opisati principe problemskog ucenja i timskog rada,

— Koristiti alate Weba 2.0 za stvaranje logickih zadataka i online kvizova,
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— primijeniti digitalne didakticke igre na razliite Skolske predmete,
— stvoriti scenarije poucavanja koji ¢e razviti inovativne ideje za obavljanje logickih

zadataka i online kvizova.

U ovoj radionici ucitelje se upoznalo s konceptima problemskog u¢enja, timskog rada, digitalne
pismenosti i stvaranja digitalnog sadrzaja, online kvizova i logic¢kih zadataka. Prakti¢ni dio
radionice ukljucivao je istrazivanje postoje¢ih primjera igara za razli¢ite $kolske predmete, kao
1 aktivnosti poput pronalazenja odgovaraju¢eg vremenskog razdoblja za provedbu igara unutar
lekcija, smiSljanje nacina uskladivanja igara s ishodima ucenja i procjenu postojecih igara
koriStenjem ozbiljnih igara okvir ocjenjivanja. Polaznici su takoder radili i s digitalnim alatima,
kao i Web 2.0 alatima za izradu internetskih kvizova i logic¢kih zadataka. Po zavrSetku druge
radionice ucitelji su trebali izraditi drugi scenarij ucenja i poucavanja koja ukljucuje online

kvizove i logicke zadatke.

7.1.3. Treca radionica

Tema trece radionice odrzane 9. 1 10. sijecnja 2019. bila je ,,Igre i alati za programiranje®.
Glavni ishodi radionice bili su:

— opisati principe u¢enja zasnovanog na istraZivanju,

— razumjeti osnovne koncepte programiranja,

— stvorite jednostavne programe (npr. sa ScratchJr),

— stvoriti scenarije ucenja kako bi se razvili inovativne ideje za primjenu programskih

koncepata putem alata utemeljenih na igrama.

Prema navedenim ishodima ucenja ucitelji su stekli osnovna znanja o istrazivackoj nastavi.
Takoder, savladali su osnovne programske koncepte, a upoznali su se s igrama i alatima za
programiranje. Kroz prakti¢ne aktivnosti ucitelji su istrazivali postojece igre i alate poput Run
Marco!, Code.org, Blockly Games, Scratch i Micro:bit. Tijekom tre¢e radionice uditelji su
zapoceli izradivati tre¢i scenarija u¢enja i poucavanja koji je trebao ukljuditi aktivnosti u¢enja
zasnovanih na istrazivanju, drustvene igre i druge aktivnosti za primjenu programskih

koncepata.?

23 GLAT projekt — Aktivnosti, preuzeto s https://glat.uniri.hr/?page_id=13
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8. SCENARIJI POUCAVANJA

Scenariji poucavanja su materijali koji sadrze inovativne ideje uz pomoc¢ kojih ucitelji izvode
nastavne aktivnosti. Aktivnosti se provode pomoc¢u suvremenih nastavnih metoda i prikladnih
digitalnih sadrzaja. Scenariji poucavanja sluze uciteljima samo kao ideja za provedbu
aktivnosti, dok im se daje potpuna sloboda kreativnosti u izvedbi. Informacijsko-
komunikacijska tehnologija neizostavan je dio sadrzaja scenarija poucavanja, ali digitalni alati

moraju biti u svrsi ostvarivanja zadanih ishoda ucenja.

Glavni elementi koje bi svaki scenarij uc¢enja trebao imati su opis aktivnosti, planirani ishodi
ucenja, opisane aktivnosti, metode i strategije poucavanja i alati za postizanje rezultata ucenja.
Scenarij poucavanja moze sadrzavati materijale za samo jednu aktivnost ili za niz aktivnosti,
ali sve aktivnosti i zadaci moraju se osmisliti na nacin da motiviraju uc¢enike, da im priblize

nastavni sadrzaj i povezu ga sa situacijama iz svakodnevnog Zivota.

Prije samog kreiranja scenarija, mora se odrediti tema, odnosno nastavna jedinica, te postaviti
jasno definirani ishodi ucenja. Scenariji poucavanja moraju biti osmiSljeni na nacin koji ¢e
ucenike motivirati za u€enje nastavnog gradiva, pribliziti im nepoznate sadrzaje i pojmove, te
upravo u¢enika postaviti u sredite nastavnog procesa, potaknuti ga na samostalno istrazivanje,
zakljucivanje, razmis$ljanje. U scenarijima pou¢avanja, osim gore navedenog, naglasak se treba

postaviti i na korelaciju s ostalim nastavnim predmetima.

Izrada scenarija poucavanja zahtjeva od ucitelja odredena znanja iz informacijsko-
komunikacijske tehnologije, ali se mogu izraditi i za nastavne cjeline koje nece ukljucivati
tehnologiju. Za sve ucitelje koji su spremni unesti odredene pozitivne promjene u svoj rad s
ucéenicima, ovi scenariji mogu ustedjeti vrijeme utroSeno na pretrazivanje dodatnih materijala
prilikom pripreme za nastavu. Scenariji poucavanja u pravilu nisu vremenski ograniceni, na

ucitelju je da ih prilagodi svojim, a i u¢enickim moguénostima.

U suvremenoj nastavi, usmjerenoj na ucenika, scenariji poucavanja omogucéuju ucenicima
suvremeniji, kreativniji, aktivniji odnos prema uc¢enju i 0dnos prema samoj nastavi, sto takoder
ima veliki utjecaj na stavove koje ucenici imaju prema ucéenju, kao i na kvalitetu znanja i

vjestina koja stje¢u na nastavi.?*

24 Carnet Scenariji poucavanja preuzeto 15.01.2020. sa https://edutorij.e-skole.hr/share/page/scenariji-

poucavanja
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9. PRIMJER SCENARIJA POUCAVANIJA ZA POTICANJE LOGICKOG
RAZMISLJANJA UCENIKA RAZREDNE NASTAVE

Za potrebe ovog diplomskog rada, izraden je primjer jednog scenarija poucavanja za poticanje
logickog razmisljanja u¢enika razredne nastave. Scenarij se odnosi na ponavljanje nastavnih
jedinica: ,,.Dani u tjednu* i ,JJucer, danas, sutra“. Nastavne jedinice su iz predmeta priroda i
drustvo za prvi razred osnovne skole. Scenarij je prikazan u Prilogu 6, u tablici Scenarija u¢enja

i poucavanja prema predlosku koristenom u GLAT projektu.

Scenarij je predviden za ponavljanje navedenog nastavnog sadrzaja, te je predvideno vrijeme

trajanja 90 minuta, odnosno dva Skolska sata.

Prema ovom scenariju uéenici ¢e ponoviti i uvjezbati sadrzaj usvojen na prethodnim nastavnim
satovima, te ¢e spoznati vaznost dana u tjednu u svakodnevnom zivotu; imenovati pravilnim
redoslijedom sve dane u tjednu; nauciti da je tjedan razdoblje od sedam dana; pravilno

primjenjivati pojmove: jucer, danas, sutra.

9.1. Uvodni dio

Zapocinje Se razgovorom s ucenicima 0 danima u tjednu. Predvideno trajanje ove uvodne
aktivnosti je 3 minute. U¢enicima se postavljaju pitanja: Koji je dan u tjednu danas? Koji je bio
jucer, a koji dan ¢e biti sutra? Ucenike se dalje potice pitanjima: Koji je prvi dan u tjednu? Koji
je drugi dan u tjednu? Nabrojite ostale dane u tjednu. Nabrojite ih pravilnim redoslijedom. Koji
je posljednji dan u tjednu? Ponavlja se kako tjedan zapocinje ponedjeljkom, a zavrSava
nedjeljom, te kako se tjedni neprekidno ponavljaju. Nastavlja se s pitanjima: Sto radite u
pojedine dane u tjednu (ponedjeljak, subotu, nedjelju)? Koji su dani u tjednu radni? Koji su

dani u tjednu neradni? Kako izgleda jedan vas radni dan? Sto radite u subotu, a $to u nedjelju?

Nakon kratkog uvodnog razgovora i ponavljanja klju¢nih pojmova, prelazi se na motivacijsku
igru Krizaljka. Sadrzaj je preuzet s portala Profil Klett — [ZZ1 digitalni sadrzaji, na poveznici
https://hr.izzi.digital/DOS/104/1587.html. Predvideno trajanje ove aktivnosti je 10 minuta.

Svaki ucenik dobiva tiskani radni listi¢ na kojem se nalazi krizaljka. Radni listi¢ nalazi se u
Prilogu 7. Ucenici radni listi¢ rjesavaju samostalno. Na radnom listi¢u nalazi se krizaljka (Slika

10) i upute za rjeSavanje. Zajednicki ¢itamo upute i ucenicima Se pojaSnjava sve §to se od njih
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trazi u zadatku. Zadatak je pazljivo procitati tekst, te upisati to¢na rjeSenja u odgovarajuca polja

koja su oznacena brojevima od 1 do 7.

MARKO OCI SVIRATI GITARU U GLAZBENOJ SKOLI SVAKOG PRVOG I TRECEG DANA U TIEDNU. DRUGI DAN U
TJEDNU TRENIRA NOGOMET. ZADNJI DAN U RADNOME TIEDNU IGRA BADMINTON 5§ PRIJATELJIMA. DANOM
PRIJE TOGA OBICNO POSUECUJE BAKU. PRVI DAN VIKENDA S MAMOM ODLAZI NA TRZNICU. UVIJEK SE
VESELI 5TO ZADNJI DAN U TIEDNU § RODITELJIMA IDE NA ITZLET.
6 3 2
— ey

1 Do e D00RAYNO.

L Marko ce
peyet v bake
| . Dan kojim Marko odlazi na

7.Kj Mtrmeu yod
. Koji  radnom tjednu
= ponedjeljak

(OKOMITO-
L Gdje Marko ide v nedjelju?
— —— — 3. Dan koji nl m vi svirati

6. oulw,lgn Marko igra

0

— [0 i

Slika 11 KriZaljka
Metoda logi¢kog/racunalnog razmisljanja koju ¢e uéenici primijeniti prilikom rjeSavanja ovog
zadatka je metoda dekompozicije. Tekst se rastavlja na manja potpitanja kako bi se lakse doslo

do rjesenja. Osim ove metode, razvija se i vjestina logickog razmisljanja.
Zadatak se rjeSava uz pomo¢ zadanog teksta i dodatnih pitanja. Tekst glasi:

Marko uci svirati gitaru u glazbenoj skoli svakog prvog i tre¢eg dana u tjednu. Drugi dan u
tjednu trenira nogomet. Zadnji dan u radnome tjednu igra badminton s prijateljima. Danom
prije toga obicno posjecuje baku. Prvi dan vikenda s mamom odlazi na trznicu. Uvijek se veseli

Sto zadnji dan u tjednu s roditeljima ide na izlet.

Prvo pitanje na koje se trazi odgovor je: Dan u tjednu kada Marko najcesce posjeti svoju baku?
Odgovor treba upisati u za to predvideno polje. Ukoliko se sva polja ispune to¢nim odgovorima,

u obojenim poljima pojavit ¢e se rjeSenje krizaljke.

9.2. Sredisnji dio

U sredis$njem dijelu nastavne cjeline ucenici Se upoznaju s pojmom algoritma. Cilj zadatka je
objasniti ucenicima da je algoritam niz radniji koje je potrebno uciniti kako bi se izvrSio

odredeni zadatak. Koriste se razlicite aktivnosti u obliku igara kojima ucenici ponavljaju
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prethodno nauc¢eno gradivo. Prvaigra je ,,Kviz* s pitanjima koja je za potrebe ovog diplomskog

rada izradena u Web alatu Sketchpad.

Metoda logi¢kog/racunalnog razmisljanja koja se koristi pri rjeSavanju ovog zadatka je
algoritam. Ucenici moraju strelicama kreirati niz koraka koji vode ka rjeSenju problema,

odnosno tocnom odgovoru.

Predvideno trajanje ove aktivnosti je 25 minuta. Aktivnost se izvodi u paru. Uéenike se dijeli u
parove i upoznaje ih se s pravilima igre. Zadatak je pomoc¢i mudroj sovi da dode do to¢nog
odgovora. Zadatak se u cijelosti nalazi u Prilogu 8. Svako pitanje (Slika 12) ima samo jedan

tocan odgovor.

Koliko tjedan ima dana?

P ————
e
= e
e
i

Slika 12 Primjer pitanja iz kviza

GG

Kviz se sastoji od 10 pitanja:

Koliko tjedan ima dana? (odgovori: 5, 7, ili 9)?

Koji je drugi dan u tjednu (odgovori: utorak, ¢etvrtak ili srijeda)?

Dan izmedu srijede i petka je (odgovori: ponedjeljak, utorak, cetvrtak)?

Koji je posljednji dan u tjednu (odgovori: srijeda, ponedjeljak, petak)?

Ako je danas srijeda, koji ¢e dan biti sutra (odgovori: srijeda, ¢etvrtak, utorak)?

Ako je sutra subota, koji je danas dan (odgovori: ¢etvrtak, nedjelja, petak)?

Blagdani za vec¢inu ljudi spadaju u (odgovori: radne dane, neradne dane ili dosadne dane)?

Tjedan zapocinje u (odgovori: nedjelju, ponedjeljak, petak)?

© © N o g b~ wDdPF

Sesti dan u tjednu je (odgovori: subota, nedjelja, srijeda)?

[y
©

Razdoblje od sedam dana naziva se (odgovori: osmica ili tjedan, sedmica ili tjedan,

mjesec ili tjedan)?
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Ucenici dobivaju prazan list papira i izrezane strelice. Uz pomo¢ projektora prikazuje im se
jedno po jedno pitanje, te oni imaju zadatak od izrezanih strelica sloziti i na prazan papir
zalijepiti algoritam koji mudru sovu vodi do toénog odgovora. U krajnjem rezultatu gledaju se

to¢ni rezultati, ali i brzina kojom su u¢enici izveli zadatak.
Slijedi igra memorije u digitalnom obliku. Predvideno trajanje aktivnosti je 10 minuta.

Metoda logickog/racunalnog razmisljanja koja se koristi pri rjeSavanju ovog zadatka je
apstrakcija. Odredeni proces se ponavlja dok se ne pronade veza medu njima, to jest,
otvaranjem polja prikupljaju se podaci, a Citanjem sadrzaja na svakoj kartici pronalazi se,

0dnosno uo¢ava veza medu njima.

Ovaj zadatak izvodi se na racunalu ili tabletu. Svaki ucenik igra za sebe. Igra je izradena uz
pomo¢ Web alata Match The Memory, a moze se odigrati na sljede¢oj poveznici:

https://matchthememory.com/danimemo. Prije pocetka igre jednog od ucenika se zamoli da

ponovi pravila igre memory. Ucenici pokrecu igru svatko na svom racunalu ili tabletu (Slika
13). Zatim se natjeu tko e prvi spojiti sve parove - redni broj dana u tjednu s njegovim
nazivom. Igra ima sedam parova kartica (ponedjeljak - 1.; utorak - 2; srijeda - 3; Cetvrtak - 4;
petak - 5; ponedjeljak, utorak, srijeda, ¢etvrtak, petak — radni dani; subota, nedjelja — vikend)

uz pomoc¢ kojih ucenici ponavljaju redni broj, odnosno redoslijed dana u tjednu.

¥ ¢« Bok @O
EIEdbRIRIED |

Slika 13 Online memory igra Dani u tjednu

39


https://matchthememory.com/danimemo

Nakon memory igre slijedi pokretna igra uz glazbu. Predvideno trajanje aktivnosti je 25 minuta.

Metoda logic¢kog/racunalnog razmisljanja koja se koristi u ovom zadatku je algoritam. Ucenici
uocavaju dijelove pjesmice koji se ponavljaju, imenuju ih i kreiraju niz koraka koji vode do

rjeSenja, odnosno cjelokupne pjesme.

UcCenici  slusaju  pjesmicu  ,Mini  Kiki¢i: Dani  po  redu“ (preuzeta s

https://www.youtube.com/watch?v=ZFyeFfbU4DKk). Zadatak pri slusanju je obratiti paznju na

ritam i melodiju pjesme. Nakon toga ponovnim slusanjem, ucenici imaju zadatak uoditi dijelove
pjesme koji se razlikuju - instrumentalni dio pjesme, polagani dio pjesme te odrediti §to je
refren. Uocava se da pjesmica ima tri dijela koji se ponavljaju te ih ozna¢avamo oznakama kako
bi ih razlikovali: ,,I* za instrumentalni dio, ,,P* za polagani, i ,,R* za refren pjesme. Zajednicki
definiramo algoritam pjesme, odnosno zapisujemo redoslijed izvodenja dijelova pjesme
pravilnim redoslijedom na ploc¢u. Za svaki od tri dijela pjesme takoder odredimo i pokret koji
¢emo izvoditi. (,,I* - hodamo u krug, ,,P“ - skaku¢emo, ,,R“ — po dva ucenika se uhvate ispod
ruke i skakucu u krug). Zapisujemo pokret na plo¢u uz pripadajucu oznaku i odredujemo parove

ucenika.

Algoritam koji trebamo dobiti je:

|I-P-R-R-P-R-R-P-R-R

Ucenici prate algoritam na plo¢i i Svi zajedno pjevaju i plesu, usput ponavljajuéi i dane u tjednu.

Kako bi se ucenici malo odmorili od plesanja, dijele im se tiskani radni listi¢i s osmosmjerkom
(Slika 14) u kojoj se nalaze kljuéni pojmovi koje ponavljamo (juéer, danas, sutra, ponedjeljak,
utorak, srijeda, Cetvrtak, petak, subota, nedjelja). Osmosmjerka je izradena pomocu web alata

Crossword Labs (https://crosswordlabs.com/) i dodatno uredena za potrebe ovog zadatka.

Ucenici samostalno rjeSavaju zadatak. Predvideno vrijeme trajanja aktivnosti je 10 minuta.
Metoda logickog/racunalnog razmisljanja koja se koristi u ovom zadatku je apstrakcija. Ucenik

se treba fokusirati na spajanje slova u zadane rijeci u razli¢itim smjerovima.
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OSMOSMIERKA

JUCER

Pla|s |[s|R |I J |E |D |A |C
DANAS
KlOo|A |E | NJ|L |H|J |F |D sUTRA
AIBIN I IDZ|T vUlAlD |G |DP PONEDJELJAK
Z |K|C |E|T R |T |A|K|A UTORAR
SRUUEDA
s lalx |alDp |1 o |lA U |G |T SETVRTAK
piT|P |UlO |2 BIp|T |T |O PETAK
- SUBOTA
AlE|o |§ |1 v |E |S |o|E |B CEDIELIA
RIP |M|L ¢ |lc |ua|r AU
PIN|E [D|J E |LI|A |A |LI|S
A|LJ|E |€¢|H |R |C |Ss |K|K |C

Slika 14 Osmosmjerka

9.3. Zavrsni dio

Prikaz pjesmice algoritmom nas je sljede¢i zadatak. Metoda logickog/racunalnog razmisljanja
kojom se ucenici koriste u ovom zadatku je algoritam. Dijelovi pjesme se trebaju povezati sa

slikom, te pravilnim redoslijedom posloziti.
Citamo pjesmu ,,Svelja* Grigora Viteza:

,U ponedjeljak je Siti htjela,

U utorak — za Svelo sjela,

U srijedu — u iglu uvela,

U cCetvrtak — malo Sila,

A u petak — pokvarila,

U subotu — oparala,

U nedjelju se odmarala.*
Nakon procitanog teksta uc¢enicima se dijele materijali potrebni za rad (Slika 15). Radni listi¢
sadrzi stihove pjesmice i sli¢ice koje prate radnju pjesme. Ucenici trebaju izrezati svaki stih i
sli¢icu pojedina¢no. Na drugi radni listi¢ koji sadrzi tablicu s dva stupca, pravilnim
redoslijedom lijepe sli¢ice u lijevi stupac a pripadajuéi tekst (jedan stih) u desni stupac. Pritom
moraju paziti na pravilan redoslijed dana u tjednu, te povezanost slike i teksta. Radni listi¢

nalazi se u Prilogu 9.
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SVELJA

U PONEDJELJAK JE SITI HTJELA,
U UTORAK - ZA SVELO SJELA,
U SRIJEDU - U IGLU UVELA,

U CETVRTAK - MALO SILA,

U PETAK - POKVARILA,

U SUBOTU - OTPARALA,

U NEDJELJU SE ODMARALA.

G. Vitez

Slika 15 Slike i tekst pjesme "Svelja" Grigor Vitez?>

Za kraj, s u€enicima se razgovara o provedenim aktivnostima, ucenike se pitanjima navodi da
izraze misljenje o ovakvom obliku rada i procjene svoje znanje: Kako im se svidio danasnji sat
prirode i drustva? Da li bi htjeli ¢eS¢e imati ovakav oblik nastave? Koji zadatak im se najvise
svidio? Koliko su zadovoljni ovim satom? Jesu li upamtili dane u tjednu? Moze li ih netko

nabrojati? Koji dani ¢ine vikend? Koji dani pripadaju ,,radnim danima“ u tjednu?

2 preuzeto s http://www.medioteka.hr/portal/sadrzaj/skola/udzbenici/priroda_od kuce do skole listici.pdf
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10. ZAKLJUCAK

Igra u nastavi je izvrstan alat za razvijanje kreativnosti, suradnickog ucenja, komunikacije,
koncentracije. Igre povecavaju motivaciju ucenika prema ucenju novih stvari. Ucenici ¢e puno

lakSe prihvatiti, na primjer novo nastavno gradivo ako im se predstavi kroz igru.

Glavni zadatak nastave usmjerene prema uceniku, odnosno suvremene nastave jest upravo
pripremiti ucenika za cjelozivotno ucenje. Moramo se okrenuti suvremenim metodama i
oblicima rada koji poti¢u razvoj kreativnosti, logi¢ko zaklju¢ivanje, samostalnost, otkrivanje i

rjeSavanje problema, izdvajanje bitnog od nebitnog.

Ucitelji bi trebali teziti tome da ucenici postignu razinu razumijevanja nastavnog sadrzaja na

bogatije i dublje nacine nego §to se to postize u tradicionalnim u¢ionicama.

Logi¢ko razmisljanje jedna je od kljuénih vjestina u rjeSavanju problema. Zelimo li biti dobri
ucitelji, trebali bi djecu uciti kako da budu racionalni, da rjeSavaju probleme na logi¢an nacin
kako bi svijet oko sebe mogli vidjeti iz razli¢itih kutova. Upravo uditelji su ti koji imaju priliku

postaviti u¢enicima temelje ovih cjeloZivotnih vjestina.

Kako bi ucenici bili uspjesni u onome $to rade, dok uce i usvajaju znanja, trebaju imati osjecaj
kako rade nesto zabavno. A najbolji nadin za ostvarivanje navedenog je upravo u uklju¢ivanju
logickih igara u u€ionicu. Igara koje ¢e ostaviti traga u njihovim navikama ucenja, Sto bi trebalo
dovesti ne samo do poboljSanja razumijevanja nastavnog gradiva u $koli, ve¢ i u kvaliteti

njihovog Zivota nakon §to zavrSe skolu.

Smatram kako bi se logicke igre trebale ukljuciti u sve nastavne predmete u Skoli jer uz novije
generacije ucenika kojima su sve informacije koje im trebaju nadohvat ruke, te se ne moraju
previse truditi da dodu do onoga §to ih zanima, mi kao uéitelji, moramo ih usmijeriti i pouciti

djecu kako razmisljati, a ne o ¢emu razmisljati.

43



11. LITERATURA

10.

11.

Arbuni¢, A. i Kostovi¢-Vranjes, V. (2007). Nastava i izvori znanja. Odgojne
znanosti. 9 (2), 97-111.

Barr, D., Harrison J., Conery, L. (2011). Computational Thinking: A Digital Age
Skill for Everyone. Learning and leading with technology. Internet Society for
Technology in Education (ISTE). 20-23. Preuzeto 16.11.2019. sa
https://eric.ed.gov/?id=EJ918910

Bebras International Challenge on Informatics and Computational Thinking.

Preuzeto 16.11.2019. sa www.bebras.org

Bori¢, E. i Skugor, A. (2014). Ostvarivanje kompetencija u¢enika istrazivatkom
izvanucioni¢kom nastavom prirode i drustva. Croatian Journal of Education. 16(1),
149-164.

Bubica, N. i Boljat, 1. (2018). Assessment of Computational Thinking. Proceedings
of the International Conference on Computational Thinking Education. Hong Kong:
The Education University of Hong Kong. Preuzeto 11.07.2019. sa
https://bib.irb.hr/datoteka/958252. AssessmentofComputational Thinking.pdf

Carnet Scenariji pou¢avanja preuzeto 15.01.2020. sa https://edutorij.e-

skole.hr/share/page/scenariji-poucavanja

Cigan, V. Slogar, H. (2012). IstraZivanje stavova studenata o metodama poucavanja
na visokim uciliStima u cilju razvoda poduzetnicke kompetencije. Ucenje za
poduzetnistvo. 2 (1). 179-190.

Cjelovita kurikularna reforma, preuzeto s

http://www.kurikulum.hr/sto_ukljucuje kur_reforma/

Csizmadia, A. Curzon, P. Dorling, M. Humphreys, S. Ng, T. Selby, C. Woollard, J.
(2015) Computational thinking, A guide for teachers. Computing At School.

Dabar — medunarodno natjecanje u informatici i logickom razmisljanju. Preuzeto

16.11.2019. sa http://ucitelji.hr/dabar

Dikovi¢, M. (2016). Metode poucavanja i ucenja u kurikulumskome pristupu

gradanskom odgoju i obrazovanju. Skolski vjesnik: casopis za pedagogijsku teoriju i

praksu. 65 (4). 539-557.

44


https://eric.ed.gov/?id=EJ918910
http://www.bebras.org/
https://bib.irb.hr/datoteka/958252.AssessmentofComputationalThinking.pdf
https://edutorij.e-skole.hr/share/page/scenariji-poucavanja
https://edutorij.e-skole.hr/share/page/scenariji-poucavanja
http://www.kurikulum.hr/sto_ukljucuje_kur_reforma/
http://ucitelji.hr/dabar

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

Purié, A. (2009). Vaznost igre u nastavnom procesu. Skolski vjesnik. 58 (3). 345-
354.

Eksperimentalni program ,,Skola za Zivot“ preuzeto s https://skolazazivot.hr/o-

projektu/eksperimentalne-skole/

Frankovi¢, 1. (2016). Ucenje temeljeno na didaktickim racunalnim igrama.
Kvalifikacijski rad. Odjel za informatiku. Sveuciliste u Rijeci.

Hoi¢-Bozi¢, N., Holenko Dlab, M., Nacinovi¢ Prskalo, L., Rugelj, J. I Nancovska
Serbec, 1. (2018). Projekt GLAT — poticanje algoritamskog razmisljanja koristenjem
didaktickih igara. Rijeka: Sveuciliste u Rijeci — Odjel za informatiku.

Hrvatsko matematicko drustvo, natjecanje Klokan bez granica. Preuzeto sa

http://www.matematika.hr/klokan/

Juri¢i¢ Dev¢i¢, M. (2011). didakticke igre u nastavi matematike. Monografija
Treceg medunarodnog znanstvenog skupa Matematika i dijete. Osijek. 478-490.
Klarin, M. (2017). Psihologija djecje igre. Sveuciliste u Zadru. Zadar.

Matijevi¢, M. Radovanovi¢, D. (2011). Nastava usmjerena na ucenika. Skolske
novine. Zagreb.

Mezak, J. Peji¢ Papak, P. (2018). Learning Scenarios and encouraging algorithmic
thinking.Rijeka: Croatian Society for Information and Communication Technology,
Electronics and Microelectronics - MIPRO, 836- 841.

Nacionalni kurikulum medupredmetne teme: Uporaba informacijske i

komunikacijske tehnologije, preuzeto s http://www.kurikulum.hr/wp-

content/uploads/2016/03/Uporaba-informacijske-i-komunikacijske-tehnologije.pdf

Nikcevi¢-Milkovi¢, A. Rukavina, M. Gali¢, M. (2010). Koristenje 1 u€inkovitost igre
u razrednoj nastavi. Zivot i skola. 25(1/2011). 108-121.

Odluka o donosenju kurikuluma za nastavni predmet Informatike za osnovne Skole i
gimnazije u Republici Hrvatskoj preuzeto S https://narodne-
novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018_03_22_436.html

Perko, A.Varga, R. (2014). Aktivno udenje u razredu. Zivot i §kola. 31 (1/2014). 59-
75.

Pivec, M. (2006). Igra i u¢enje: Potencijali ucenja kroz igru. Edu point: casopis o
primjeni informacijskih tehnologija u obrazovanju. 49 (6). 9-15. Preuzeto
11.7.2019. sa http://edupoint.carnet.hr/casopis/49/clanci/1.html

Projekt GLAT Games for Learning Algorithmic Thinking, https://glat.uniri.hr/

45


https://skolazazivot.hr/o-projektu/eksperimentalne-skole/
https://skolazazivot.hr/o-projektu/eksperimentalne-skole/
http://www.matematika.hr/klokan/
http://www.kurikulum.hr/wp-content/uploads/2016/03/Uporaba-informacijske-i-komunikacijske-tehnologije.pdf
http://www.kurikulum.hr/wp-content/uploads/2016/03/Uporaba-informacijske-i-komunikacijske-tehnologije.pdf
https://narodne-novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018_03_22_436.html
https://narodne-novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018_03_22_436.html
http://edupoint.carnet.hr/casopis/49/clanci/1.html
https://glat.uniri.hr/

217.

28.
29.

30.

31.

32.

33.

Rai¢, V. Petrovi¢-Soco, B. (2015). Djecji dozivljaj igre u predskolskoj i ranoj
Skolskoj dobi. Uciteljski fakultet Sveucilista u Zagrebu.

Stojakovi¢, O. (2005). Problemska nastava. Obrazovna tehnologija. 3-4. 72-89.
Sustek, I. (2016). Aktivno udenje u kontekstu odgoja i obrazovanja. Zivot i §kola. 62
(3). 99-108.

Tomljenovi¢, K. (2018). Racunalno razmisljanje i uloga u¢enja pomocu igre na
njegov razvoj. Kvalifikacijski rad. Uciteljski fakultet Sveucilista u Zagrebu.
Preuzeto 11.07.2019. s

https://www.inf.uniri.hr/files/studiji/poslijediplomski/kvalifikacijski/Kvalifikacijski

rad Kreso Tomljenovic.pdf

Tomljenovi¢, Z. i Novakovic, S. (2012). Integrated teaching — a project in primary
school elective art classes. Metodicki obzori. 7(1). 119-134. preuzeto 16.11. 2019. s
https://hrcak.srce.hr/index.php?show=clanak&id_clanak_jezik=117130

Upravljanje organizacijom nastave uz uporabu digitalnih tehnologija. (2018).

Priru¢nik. Preuzeto s https://pilot.e-skole.hr/wp-

content/uploads/2018/08/Prirucnik Upravljanje-organizacijom-nastave-uz-uporabu-

digitalnih-tehnologija.pdf

Zderi¢, J. (2007). Od kuée do 8kole. Udzbenik iz prirode i drustva za prvi razred.
Sretna knjiga. Zagreb

46


https://www.inf.uniri.hr/files/studiji/poslijediplomski/kvalifikacijski/Kvalifikacijski_rad_Kreso_Tomljenovic.pdf
https://www.inf.uniri.hr/files/studiji/poslijediplomski/kvalifikacijski/Kvalifikacijski_rad_Kreso_Tomljenovic.pdf
https://hrcak.srce.hr/index.php?show=clanak&id_clanak_jezik=117130
https://pilot.e-skole.hr/wp-content/uploads/2018/08/Prirucnik_Upravljanje-organizacijom-nastave-uz-uporabu-digitalnih-tehnologija.pdf
https://pilot.e-skole.hr/wp-content/uploads/2018/08/Prirucnik_Upravljanje-organizacijom-nastave-uz-uporabu-digitalnih-tehnologija.pdf
https://pilot.e-skole.hr/wp-content/uploads/2018/08/Prirucnik_Upravljanje-organizacijom-nastave-uz-uporabu-digitalnih-tehnologija.pdf

12. PRILOZI

Prilog 1: Primjer zadatka MikroDabar

GUZVA ISPRED MRAVINJAKA
Oznaka zadatka: 2018-AU-01 Il'lp pitanja: viSestruki odabir

Kljuéne rijei: podaci, apstrakcija, algoritmi, rastav

ZADATAK

Mravojed Edo Zeli najkracim putem doci do mravinjaka. Putem treba pokupiti sve crvene mrave. Pomozi
mu uputama: desno, lijevo, gore ili dolje kako je prikazano na slici.

GORE

DESNO

boLE
PITANJE/IZAZOV
Koje ¢e¥ upute datl Edi?

PONUDENI ODGOVORI
a) desno, gore, desno, dolje, desno, gore, desno
b) desno, gore, desno, gore, desno, gore, dolje, desno, dolje, desno
¢) desno, gore, desno, gore, lijevo, dolje, desno
d) desno. gore, desno, dolje, desno, dolje, desno

TOCAN ODGOVOR

Toéan odgovor je desno, gore, desno, dolje, desno, gore, desno

OBJASNJENJE

To je najkraci put da se pokupe svi crveni mravi,

MikroDabar (1. | 2. razred 0O5)



Prilog 2: Primjer zadatka MiliDabar

LABIRINT SA STRELICAMA

Oznaka zadatka: 2018-CZ-05 Iﬁp pitanja: prenesi i postavi na sliku

Kljuéne rijeci: labirint, pronalaZenje puta, prac¢enje povratnog toka

ZADATAK
Tvoj je zadatak dovesti Smjeika @ natrag kuci kroz labirint. 1. 2 3
Kada je u polju sa strelicom, Smjesko se moZe pomaknuti samo u sljedece A 0
polje na koje pokazuje smjer strelice. Smjeiko se moie podeti kretati u =
jednom od dva Zuta polja sa zastavicom. Ovako kako su trenutno postavljene B
strelice, nemoguce je dovesti Smjedka kudi.
C
D

PITANJE/IZAZOV

Promijeni smjer samo jedne strelice tako da Smje3ko moZe dodi do dija. To
uini tako da odaberes jednu od dolje ponudene 4 strelice | postavi3 je na jedno

polje u labirintu.
1 2 3
A
B B[ g
TOCAN ODGOVOR c ' 8
D
OBJASNJENJE é

Strelica kojoj treba promijeniti smjer je oznacena crvenim krugom. Put kojim se Smjedko treba kretati je
isto prikazan (poletak A1 -B1-B2-C2~C3~-D3 ~cilj)

Dokaz da je ovo jedino riedenje;

Pocet éemo od ciljnog polja D3 i kretati se unatrag. Do polja D3 mogude je dodi iz dva smjera: D2 i C3.
Strelica na D2 ne pokazuje prema cilinom polju, pa bi se njoj, u slufaju da je ovo rjedenje toéno, trebao
mijenjati smjer. S obzirom da niti jedno susjedno polje ne pokazuje na D2, pa bi trebalo promijeniti smjer
I druge strelice (5to nije dozvoljeno), ovo rjedenje nije toéno. Dakle, cilj je dostupan samo iz polja C3.
Nema strelice koja pokazuje na C3, pa trebamo promijeniti smjer strelice ili u polju B3 ili C2. Pojto niti
jedna strelica ne pokazuje na B3, nema natina do¢i do C3 preko B3, bez mijenjanja smjera jod jedne
strelice. Polju C2 molemo pristupiti iz podetnog polja (A 1 -~B 1 - B2 - C2) bez mijenjanja smjera druge
strelice. Samo trebamo promijeniti smjer strelice u polju C2 kako bi rijedili labirint,

RACUNALNA POVEZANOST

Kako bi rijedili ova) zadatak, treba razumjeti kako funkcionira labirint | $to znate strelice. PronalaZenje
pravog smjera, dokazujudi pritom da ne postoji drugo rjedenje mole biti tefko. Dobra je ideja krenuti
ummumnhlmmmmBNdammm natini za prolazak labirintom
prikazan| stablom, pri kojem jedna grana vodi prema cilju. Pracenje povratnog toka je pristup koji
kandidate vodi do rjedenja, te istovremeno eliminira putanje koje nisu prihvatljive kao odgovor.

MiliDabar (3. | 4. razred OS)
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Prilog 3: Primjer zadatka KiloDabar

LARINA LIMUNADA

Oznaka zadatka: 2018-US-01 |T|p pitanja: Kratki odgovor

Kljuéne rijedi: binarni sustav

ZADATAK

Lara je doma napravila 37 litara limunade i Zeli je
ponijeti na prosiavu u $kolu. Ima nekoliko praznih 2 litre
boca razli¢itih veli¢ina. Htjela bi upotrijebiti $to
manji broj boca kako bi prenijela 37 litara limunade.

1litra

4 litre
PITANJE/IZAZOV
Koliko najmanje boca treba upotrijebiti Lara kako bi
prenijela 37 litara limunade u 3kolu? 8 litara
TOCAN ODGOVOR
3 16 litara
OBJASNJENJE
Najbolje rieSenje je upotrijebiti jednu bocu od 32
litre, jednu od 4 litre | jednu od 1 litre, 32 litre

Ovo je problem binarmog prebrojavanja. Vaino je
uoditi da nema smisla upotrijebiti vise boca iste
2apremine; ako odabered dvije boce od 8 litara,
bolje je onda upotrijebiti jednu bocu od 16 litara.
Dakle, potrebno je upotrijebiti najmanje 3 boce.

RACUNALNA POVEZANOST

Sustav binarnih brojeva je centralan 2a raunarstvo | raéunala. Zapremina boca se udvostruéuje u ovom
zadatku, kao | vrijednosti pojedinaénih bitova u binarnim brojevima. U informatici je vaino imati
moguénost pretvorbe brojeva s jednom bazom (npr. Bazom 10) u brojeve s drugom bazom (npr.
binarne). Kada pretvaramo brojeve u binarni, jednostavan je trik upotrijebiti najveci bit koji se moze
smjestiti u broj kojeg pokusavas pretvoriti. Kako bi rijesili gornji problem, treba prodi kroz sljedece

Ima3 37 litara koje treba staviti u boce

Najveca boca koja je koli€inski blizu 37 litara je boca od 32 litre
Sada Je ostalo § litara

Najveca boca koja je koli¢inski blizu 5 litara je boca od 4 litre
Sada je ostala 1 litra

Najveca boca koja odgovara koli¢ini 1 litre je boca od 1 litre
32+4+1 = 37, te je zadatak gotov.

NownawNe

KiloDabar (5. i 6. razred 0%)
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Prilog 4: Primjer zadatka MegaDabar

DABROVA SIFRA

Oznaka zadatka: 2018-CY-02 "ﬁp pitanja: visestruki izbor

Kljuéne rijedi: kodiranje, Sifriranje

ZADATAK

Da bi se safuvali od grabeiljivaca dabrovi su edluéili razgovarati Sifrirano.

U jednom redu napisali su sva slova engleske abecede. Odredili su jednu kijuénu rijed koju su samo oni
znali. U sljedecem redu prvo su napisali sva slova koja sadrii kljuéna rije€, a zatim slijede sva ostala slova
abecede, Ako kljufna rijed ima dva ista slova, pise se samo prvo pojavljivanje tog slova u rijedi.

MNpr. kljucna rijec "DABAR" ima dva slova ‘A’ Zadriat ces samo prvo A’ u tajnoj Sifri, pa zapisati "DABR”.
Zatim slijede sva ostala neupotrijebljena slova engleske abecede. Time si dobio/dobila sliedecu abecedu:

Abeceda:
[als]clofefr[ac[uli]ukt[m[n]ofralr]s][T]u]v]w]x]¥]z]
Abeceda s tajnom Sifrom:

eTaTeTrIclelrfalnli [s [k[r [m[n]ofe als|r ulv]w]x]v]z]

Koristedi se ovom Sifrom dabrowi bi rijel ISPIT kodirali s HSOHT.
Kad primié poruku | 2elis je razumjeti onda radis obrnuti postupak.

PITANJE/IZAZOV
Ako Je kijuéna rile MOMAK, kako e dabrovi kodirati rje DUPIN?

PONUBENI ODGOVORI
a) KUNLN
b) KULNF
£} KUPFL
d) KUMNLF
&) KUPLF

TOCAN ODGOVOR

Totan odgovor je KUPFL.

OBJASNJENJE
Ako je kljutna rijef MOMAK, a treba kodirati rije¢ DUPIN, tada usporedimo abecedu i abecedu s tajnim
kodom:
A |B|C[DJE
MjojalK]B

Fla
clo

H
E

1) |
FlG|H

L
I

x|v|z‘
x|v|z

MIHIO'P‘QIRISITIUIVIW
J lenfelalr]s|T|u]v|w

lako molete zakljufiti da se slova mijenjaju ovako: D2 K, U2 U, P2 P, I DFN DL

RACUNALNA POVEZANOST

Sifriranje ili enkripeija (engleski: encryption) je proces u kriptografiji kojim se vrdl izmjena podataka
tako da se poruka, odnosno informacije, ufine neditljivim za osobe koje ne posjeduju odredeno nanje
(Klju€). Ovaj pojam se najvide koristi u rafunalstvu, gdje se odredeni podaci Sifriraju, | najéedée tako
zaitiéeni Salju putem npr. e-poite.

Poruku mole dedifrirati samo onaj koji zna kijué Sifre.

MegaDabar (7.1 8, razred 05) 2017.



Prilog 5: Primjer zadatka GigaDabar

PREKIDACI | ZARULJE

Oznaka zadatka: 2018-DE-06 Iﬂp pitanja: Visestruki odgovor

Kljuéne rijedi: Logika, krugovi, pretraZivanje

ZADATAK >
Postoji mreza Zarulja i prekidada kao na slici ispod. Kada koristis bilo koji prekida¢, tri Zarulje povezane
s njim promijene svoje stanje: ako su bile iskljuene, ukljuit ce se, a ako su bile ukljucene, iskljucit ce
se.

Stiko 1: Podetno stanje mrele Jaruljo | prekidada

PITANJE/IZAZOV
Potevii od stanja na slici, koristedi iskljuéivo jedan po jedan prekidaé, ukljui sve Zarulje.

Oznati prekidaée koje treba$ koristiti da ukljuéis sve Zarulje.
PONUDENI ODGOVORI

a) Prekidat pored Zarulje 1
b) Prekidat pored Zarulje 2
¢) Prekidat pored Zarulje 3
d) Prekidac pored Zarulje 4
e) Prekidac pored Zarulje 5
f) Prekidac pored Zarulje 6
g) Prekidac pored Zarulje 7

TOCAN ODGOVOR
a) Prekidat pored Zarulje 1
b) Prekidat pored Zarulje 2
¢) Prekidat pored Zarulje 3
d) Prekidac pored Zarulje 7

GigaDabar (SS)
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Skka 2: Redoslijed ukljuéivonjo prekidaéa

OBJASNJENJE

Mote biti od koristi ako razmisljamo obratno od Zeljenog zavrinog stanja mreZe. Kako bi zadnji prekidaé
ukljucio tri Zarulje povezane s njim, sve Zarulje najprije moraju biti iskljuene. Stoga, prvo moramo
iskljuciti par Zarulja. Koristeci prekidaé pored Zarulje 1, a zatim prekidaé pored Zarulje 2, Zarulje 7, 1, 2
i 3 su iskljuene. Nakon toga ukljuéena je samo Zarulja 5. Prekidaéi pored svjetla 31 7 mogu se koristiti
kako bi se ukljucile preostale Zarulje.

M Px«,

Sliko 3: Obratni redosljed ukifuéivanja prekidoco

Za pronalazak rjeSenja mogu nam pomodi sljedeca svojstva:

1. Ukoliko isti prekidaé koristimo dva puta, svaka sljedeca radnja na prekidacu poniitava prethodnu.

2. Uéinak koristenja prekidaca X i Y (toéno tim redoslijedom) isti je onom kada koristimo prekidaé Y
zatim X.

Dakle, broj kombinacija svih prekidata je konaan: u najgorem sluéaju sve kombinacije sedam
prekidaa. Postoji ukupno 128 mogucih kombinacija sedam elemenata. Takoder je vrijedno
napomenuti da svaka od ovih kombinacija ima drugaéiji ukupni uéinak na mreiu. Stoga, bududi da
postoji samo 27 (od 128) razliitih konfiguracija mrele, svaka od njih moZe se dobiti iz bilo koje poetne
konfiguracije.

RACUNALNA POVEZANOST

Za mnoge zadatke toéno znamo cilj | pocetno stanje s kojim pocinjemo. U ovom zadatku ciljano stanje
svjetlosne mreze je ono s uklju¢enim svim svjetlima, a poetno stanje je ono s ukljuéenim svjetlima 3,
517 (sva ostala svjetla su iskljuéena). U ranim danima "Umjetne inteligencije”, rje3avanje problema u
ratunalnim sustavima Eesto se shvacalo kao potraga za slijedom akcija od potetnog do konaénog
stanja. Takvo rjeSavanje algoritama ima posebno smisla ako postoji konatan skup moguéih radnji |
mmmwuwmum Razvijene su mnoge tehnike | strategije za
realizaciju ovog procesa. ,Means-ends" analiza primjerice, odabire radnje koje smanjuju razliku izmedu
konaénog | zavrinog stanja. U ovom zadatku mogli smo vidjeti da je od koristi pronaci radnje koje
pretvaraju neko drugo stanje sustava u konano stanje sustava. Pretralivanje iz dva kona¢na stanja
(potetnog stanja prema krajnjem stanju | obratno), zove se dvosmjerno pretrativanje.

Ay ,& ’ % .
f *0)4 /‘\o QJG)‘é@

GigaDabar (S8)
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Prilog 6. Scenarij u€enja i poucavanja

Naziv scenarija

Dani u tjednu; Jucer, danas, sutra

PONAVLJANJE

Nastavni
predmet/Razred

Priroda i drustvo

1. razred

Ishodi ucenja

Ishodi uc¢enja usmjereni na predmet

Imenovati dane u tjednu

Razlikovati i imenovati radne dane u tjednu i dane tjednog odmora
(vikend)

Redati pravilno dane u tjednu

Prikazati vremenski slijed dogadaja u odnosu na jucer, danas i sutra
Primijeniti nauceno u igranju igre

— Odredivati  odnos jucer-danas-sutra na  primjerima iz
svakodnevnoga zivota i opisati njihovu promjenjivost

Ishodi ucenja usmjereni prema logickom nacinu razmisljanja

— Pronadi i izdvojiti tocan odgovor

Odrediti i slijediti niz zadataka

Kreirati niz koraka koji vode do rjeSenja zadatka

Uociti dijelove pjesme koji se ponavljaju

Prikazati pjesmicu pravilnim redoslijedom pomocu unaprijed
odredenih oznaka

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

Na ovom satu ucenici ¢e ponoviti i uvjezbati sadrzaj usvojen na
prethodnim nastavnim satovima, te ¢e spoznati vaznost dana u tjednu i
pojmova jucer, danas i sutra u svakodnevnom zivotu.

Pomocu planiranih aktivnosti ponovit ¢e i uvjezbati kljuéne pojmove.
Zadaci:

— Razumijeti da se tjedan neprekidno ponavlja, tijek vremena
— Pravilno primjenjivati nazive dana u tjednu

— Pravilno primijeniti redoslijed dana u tjednu

— Razvijati sposobnosti promatranja, uocavanja i zaklju¢ivanja
— Primjenjivati steCena znanja u svakidasnjem Zivotu

— Razvijati sposobnost pamcenja

— Razvijanje sposobnosti koncentracije

— Poticati pozitivnu interakciju ucenika

— Razvijati samostalnost u radu

Klju€ni pojmovi

Tjedan, jucer, danas, sutra
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Korelacija i Hrvatski jezik
interdisciplinarnost .
Matematika

Glazbena kultura

Tjelesna i zdravstvena kultura

Informatika

Trajanje aktivnosti | Nastavnog materijala ima dovoljno kako bi se izvela dva Skolska sata.

Strategija i metode | Metoda aktivnog ucenja, metoda dijaloga, metoda igre, netoda
u€enja i pou€avanja | promatranja, metoda rjeSavanja problema, metoda rada na tekstu, metoda
Citanja i pisanja, ples.

Oblici pouéavanja frontalni, individualni, rad u paru, grupni rad

Materijali za Radni listi¢i, racunalo, projektor, audio-video zapisi
nastavnike

Materijali za u€enike | Radni listié¢i, olovka, Skare, ljepilo, racunalo

Razrada aktivnosti Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje

— Razgovor o danima u tjednu. 3 min.

— Motivacijska igra Krizaljka
Kroz razgovor ponavljamo klju¢ne pojmove koje
ponavljamo. Nakon razgovora ucenici rjesavaju krizaljku
uz pomoc¢ teksta i dodatnih pitanja. Kada je krizaljka
tocno rijesena, u istaknutim poljima se moze pronaci
skriveni pojam. Svi pojmovi u krizaljci su vezani uz
nastavnu temu koja se obraduje.

7 min.

Provedba aktivnosti
Ponavljanje 1 uvjezbavanje sadrzaja:

- Kuviz 25 min.
Ova aktivnost izvodi se u paru.
Ucenike se upoznaje s pravilima kviza.
Objasnjavaju im se koraci. Jedno od vaznih
pravila ovog kviza jest to da svako pitanje ima
samo jedan to¢an odgovor, te se u krajnjem
rezultatu gledaju to¢ni rezultati, ali 1 brzina.

ZADATAK: Pomozi mudroj sovi da dode do to¢nog
odgovora. Izrezi strelice, te njima prikazi korake koje ¢e
mudru sovu dovesti do to¢nog odgovora. Odgovor
zalijepi na prazan list papira.

— Prikaz pjesme algoritmom i ples
Slusamo pjesmicu Dani po redu, analiziramo
melodiju i ritam pjesme. Nakon toga dijelove
skladbe oznacavamo razli¢itim oznakama. Svaki
dio pjesme povezemo s dogovorenom plesnom
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strukturom. Zapisujemo pjesmicu u cjelosti
dogovorenim oznakama kako bismo svi zajedno
otplesali ples.

— Memory igra u digitalnom obliku
https://matchthememory.com/danimemo

— Osmosmjerka
Aktivnost izvodi svaki uCenik za sebe, cilj
zadatka je pronaci sve ponudene rijeci u
osmosmjerci. Pojmovi su vezani uz sadrzaj koji
se ponavlja.

25 min.

10 min.

5 min.

ZAVRSNI DIO

— Prikaz pjesmice algoritmom
Ucenici izrezuju slicice 1 pripadajuce recenice. Lijepe ih
u za to predvideno mjesto pravilnim redoslijedom.

— Kiratka evaluacija

10 min.

5 min.

lzvori i primjeri

Sketchpad: https://sketch.io/sketchpad/ (19.01.2020.)

Memory igra dani u tjednu: https://matchthememory.com/danimemo

(19.01.2020.)
Audio zapis Mini Kiki¢i: Dani po redu

https://www.youtube.com/watch?v=ZFyeFfbU4Dk (19.01.2020.)
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Prilog 7. Radni listi¢ 1

Krizaljka

Procitaj tekst, u krizaljku upisi odgovore na zadana pitanja (vodoravno i okomito). Ako
krizaljku to¢no rijesite, u istaknutim poljima dobit ¢ete skriveni pojam, upisSite ga u polje
RJESENJE.

MARKO UCI SVIRATI GITARU U GLAZBENOJ SKOLI SVAKOG PRVOG I TRECEG PANA U TIEDNU. DRUGI DAN U
TJEDNU TRENIRA NOGOMET. ZADNJI DAN U RADNOME TIEDNU IGRA BADMINTON S PRIVATELJIMA. DANOM
PRIJE TOGA OBICNO POSJECUJE BAKU. PRVI DAN VIKENDA § MAMOM ODLAZI NA TRZNICU. UVIJEK SE
VESELI STO ZADNJI DAN U TJEDNU S RODITELJIMA IDE NA IZLET.

6 3 2

VODORAVNO:
1. Dan kojim Marko najcescce
G T posjeti svoju bakuv
| %. Dan Kojim Marko odlazi na
trznicv
7. Koji je dan v radnom tjedno
ponedjeljak

OKOMITO:
2. Gdje Marko ide v nedjelju?
3. Dan kojim Marko vi svirati
gitarv, a to nije prvi dan v tjedno
5. Dan kada Marko trenira
T nogomet
6. Dan kojim Marko igra
5 badminton

RUESENJE:

1 2 3 4 S 6




Prilog 8. KVIZ

Pomozi mudroj sovi da dode do tocnog odgovora. Izrezi strelice, te njima prikazi korake koje
¢e mudru sovu dovesti do to¢nog odgovora. Odgovor zalijepi na prazan papir jedan ispod
drugoga, navedi redni broj pitanja ispred svakog algoritma.

1. Koliko tjedan ima dana?

AN
!
L 4
Z
[FRET) [F— [— —— | X7 |

3. Dan izmedo srijede i petka je :

[P | .— (— N— — S—

!
L 4

[— L—JA—_A;__...(/_‘_A

5. Ako je danas srijeda, koji ce dan biti sutra?

i s il |P— [——
X

2. Koji je drugi dan v tjednu?

-!
: S 4

7|

L » J | L | | Y7 |

4._Koji je posijednji dan v tjednu?

/
- — h-d

6. Ako je sutra subota, koji je danas dan?

' @
7
[F—r L (=
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7. Bagdeni;za veciay 8.Tjedan zapocin

, % : -
7| A
pe—e| | Y7 | L WL d L | 7 |

9. Sesti dan

HRENRO EENN
mEEEEE T
S

O L
O L
DI L



Prilog 9: Radni listi¢ za prikaz pjesmice algoritmom

Izrezi dijelove pjesmice i pripadajucu sli¢icu, te ih zalijepi pravilnim redoslijedom u tablicu.
Vodi ra¢una o redoslijedu naziva dana u tjednu. U lijevi stupac lijepi sli¢ice a u desni

pripadajucu recenicu.
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U PONEDJELJAK JE SITI HTJELA,

U NEDJELJU SE ODMARALA.

U SUBOTU - OTPARALA,

U UTORAK - ZA SVELO SJELA,

U PETAK - POKVARILA,

U SRIJEDU - U IGLU UVELA,

U CETVRTAK - MALO SILA,
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Prilog 10: Osmosmjerka

Pronadi sve zadane pojmove u osmosmjerci.

OSMOSMIJERKA

JUCER.

DANAS

PONEDJELJAK
UTORAK

SRUUEDA

CETVRTAK

PETAK

SUBOTA

NEDJELJA

D

F

DA |C

A|D |G |DP

v

R |T |A |K |A
O |A U |G |T
B |D|T |T |O

E |S |0 |E

C |[LJ|IR |A | U
LIJ|A |A |LJ|S

¢ |s |[K|K |C

NI IL |H |J

v

J

v

C
E

U

DZ | T
T

D
0

E

E

U

L |N

D |J

C |H

N

M

E
E

0

N
L

K

Z |K|C

DT |D

Al|E|O |S§

A
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