Racunalno razmisljanje i programiranje u
osnovnoskolskom obrazovanju

Skvorc, Dunja

Master's thesis / Diplomski rad
2021

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Zagreb, Faculty of Teacher Education / SveuciliSte u Zagrebu, Uciteljski fakultet

Permanent link / Trajna poveznica: https://Jum.nsk.hr/urn:nbn:hr:147:340886

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-07-01

Repository / Repozitorij:

University of Zagreb Faculty of Teacher Education -
Digital repository

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLIL

zir.nsk.hr


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:147:340886
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.ufzg.unizg.hr
https://repozitorij.ufzg.unizg.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/ufzg:2729
https://repozitorij.unizg.hr/islandora/object/ufzg:2729
https://dabar.srce.hr/islandora/object/ufzg:2729

SVEUCILISTE U ZAGREBU
UCITELJSKI FAKULTET
ODSJEK ZA UCITELJSKE STUDIJE

Dunja Skvore

RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRANJE U
OSNOVNOSKOLSKOM OBRAZOVANJU

Diplomski rad

Cakovec, lipanj 2021.



SVEUCILISTE U ZAGREBU
UCITELJSKI FAKULTET
ODSJEK ZA UCITELJSKE STUDIJE

Dunja Skvore

RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRANJE U
OSNOVNOSKOLSKOM OBRAZOVANJU

Diplomski rad

Mentor rada:

Izv.prof.dr.sc. Predrag Oreski

Cakovec, lipanj 2021.



SAZETAK:

Kurikularnom reformom i uvodenjem obaveznog provodenja izborne nastave
Informatike od 1. do 4. razreda u svim Skolama Republike Hrvatske sve je veca potreba za
kreiranjem kvalitetnih nastavnih sredstava. Hrvatski izdavaci u udZbenicima nude razlicite
sadrzaje za ostvarenje odgojno-obrazovnih ishoda, no nisu svi sadrzaji jednako kvalitetni i
primjereni svim u¢enicima. Glavnu ulogu u odabiru sadrzaja za ostvarenje odgojno-obrazovnih
ishoda ima ucitelj koji kriticki analizira sadrzaje udzbenika. Sadrzaji u udzbeniku cesto u
potpunosti ne odgovaraju individualnim potrebama ucenika. 1z svega navedenog proizlazi da
je vazna sastavnica kvalitetnog poucavanja i uéenja uciteljeva kompetencija za odabir tih
sadrzaja, a prema potrebi i izmjeni te kreiranju vlastitih zadataka i primjera. Razvoj ra¢unalnog
razmiS$ljanja i programiranja ima viSestruke koristi, no kod ucenika predstavlja apstraktan
proces, stoga je vrlo vazna motivacija i1 poticaj, na $to utje¢u brojni faktori: odabir sadrzaja
primjerenog razvojnom stadiju ucenika, odabir primjera iz svakodnevnog zivota te moguénost
primjene izradenih programa, odabir odgovaraju¢eg programskog jezika. Ovaj diplomski rad
teorijski objasnjava raCunalno razmiSljanje i programiranje, sadrzi pregled provodenja
nastavnog predmeta Informatika u Republici Hrvatskoj i Kurikuluma nastavnog predmeta
Informatika za osnovnu Skolu i gimnazije, analizu sadrzaja udzbenika koji ostvaruju ishode u
domeni Racunalno razmisljanje i programiranje, nudi prijedloge za ostvarenje odgojno-
obrazovnih ishoda i prijedloge za povezivanje sadrzaja Racunalnog razmisljanja i
programiranja s ostalim predmetima u sklopu projektne nastave. Polaziste u Kkreiranju
prijedloga za ostvarenje odgojno-obrazovnih ishoda bili su svakodnevni problemi s kojima se
ucenici susrecu, primjerenost zadataka s obzirom na kognitivni razvoj uéenika te primjenjivost

programa na ostalim nastavnim predmetima.

Kljuéne rije¢i: racunalno razmisljanje; programiranje; kurikulum,; udzbenici; o0dgojno-

obrazovni ishodi



SUMMARY:

With the curricular reform and the introduction of compulsory elective classes in informatics
from 1st to 4th grade in all schools of the Republic of Croatia, there is a growing need to create
quality teaching aids. Croatian publisher's in textbooks offer different content for achieving
educational outcomes, but not all content is of equal quality and appropriate for all students.
The main role in the selection of content for the achievement of educational outcomes is played
by the teacher who critically analyzes the contents of the textbook. The content of the textbook
often does not fully correspond to the individual needs of the students. It follows from all the
above that an important component of quality teaching and learning is the teacher's competence
to select those contents, and if necessary, to change and create their own tasks and examples.
The development of computational thinking and programming has multiple benefits, but it is
an abstract process for students, so motivation and encouragement is very important, which is
influenced by many factors - choosing content appropriate for the developmental stage of
students, choosing examples from everyday life and the possibility of applying for appropriate
programs, programming language. This diploma thesis theoretically explains computational
thinking and programming, contains an overview of the implementation of the subject
Informatics in the Republic of Croatia and the Curriculum of the subject Informatics for primary
school and gymnasium, analysis of textbooks that achieve outcomes in the field of
computational thinking and programming, offers proposals for educational outcomes and
suggestions for connecting the content of computational thinking and programming with other
subjects within the project teaching. The starting point in creating proposals for the achievement
of educational outcomes were everyday problems that students encounter, the adequacy of tasks

to the cognitive development of students, and the applicability of the program in other subjects.

Keywords: computational thinking; programming; curriculum; textbooks; educational

outcomes
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1. Uvod

Kurikularnom reformom Skola za Zivot Koja je, nakon eksperimentalnog razdoblja, 2019.
godine uvedena u sve Skole fokus s nastavnog sadrzaja prelazi na ishode, a s ucitelja na ucenike.
Kreiranjem Kurikuluma za nastavni predmet Informatika za osnovne skole i gimnazije javila se
potreba kreiranja novih udzbenika, ali i promjena nastavnog procesa. Odlukom Ministarstva
znanosti i obrazovanja od skolske godine 2020./2021. izborna nastava Informatike od 1. do 4.
razreda postaje obavezna u svim osnovnim $kolama Republike Hrvatske. Tom odlukom postaje
sve veca potreba za udzbenicima, radnim biljeznicama i materijalima za ucenike, materijalima

1 edukacijom za ucitelje te opremom za Skole.

Kurikulum za nastavni predmet Informatika za osnovne skole i gimnazije podijeljen je na 4
domene: Informacije i digitalna tehnologija, Racunalno razmisljanje i programiranje,
Digitalna pismenost i komunikacija te e-Drustvo. S obzirom na zastupljenost, Racunalno
razmisljanje i programiranje najzastupljenija je domena u svim godinama ucenja. Vaznost
ra¢unalnog razmisljanja i programiranja moze se promatrati kroz vise aspekata, no u osnovnoj
Skoli cilj ove domene nije stvaranje buducih programera ve¢ razvoj logi¢kog i algoritamskog
razmisljanja te razvoj sposobnosti rjeSavanja problema. Racunalnim razmisljanjem i
programiranjem razvija se inovativnost, stvaralastvo, poduzetnost, upornost, samopouzdanje, a

potice se suradnja 1 timski rad.

Suvremena nastava tezi projektnoj nastavi, problemskoj nastavi, medupredmetnoj i
predmetnoj povezanosti. Programiranje nudi Siroke moguénosti upotrebe u drugim nastavnim
predmetima. Kurikulum za nastavni predmet Informatika preporucuje koristenje programiranja
za izradu programa koji su usko povezani s nastavnim sadrzajima drugih predmeta ili s
usvojenim sadrzajem nizih razreda. Suvremenom nastavom ucenici se poticu na razmisljanje,

samostalno rjeSavanje problema/zadataka koji u konacnici dovode do novih spoznaja.

Rezultat svega navedenog potreba je za analizom Kurikuluma, aktualnih udzbenika i
materijala te promisljanje i kreiranje materijala za kvalitetno usvajanje ishoda propisanih

Kurikulumom.



2. Racunalno razmisljanje

Racunalno razmisljanje je misaoni proces koji sudjeluje u formuliranju problema i njihovih
rjeSenja tako da se rjeSenje predstavlja u obliku koji agent za obradu informacija moze
u¢inkovito provesti. (Wing, n.d.) Ono se moze promatrati kao formuliranje i rjeSavanje
problema na nacin kao §to to odvija racunalo, (Tomljenovi¢, 2018) uz pomo¢ racunala, covjeka
ili u njihovoj kombinaciji. Osim formuliranja i rjeSavanja problema vazno je i samo uo¢avanje
problema. The International Society for Technology in Education (ISTE) i The Computer
Science Teachers Association (CSTA) razvili su operativnu definiciju ra¢unalnog razmisljanja.
Racunalno razmisljanje definirali su kao postupak rjeSavanja problema koji ukljucuje odredene,
ali ne ogranicene, karakteristike: formuliranje problema na nacin koji omogucava upotrebu
racunala ili drugih alata za rjeSavanje tog programa, logicko organiziranje i analizu podataka,
predstavljanje podataka kroz apstrakciju kao $to je model i simulacija, automatizaciju rjeSenja
algoritamskim razmisljanjem, identifikaciju, analizu i primjenu mogucih rjeSenja s ciljem
najucinkovitije kombinacije koraka i resursa te generalizaciju postupka rjeSavanja problema na

Sirok spektar problema. (ISTE & CSTA, 2011)

Shute i suradnici isti¢u kako vec¢ina autora navodi sljede¢e komponente racunalnog
razmiSljanja: apstrakcija, dekompozicija, algoritmi i otklanjanje pogresaka. (Shute et al., 2017)
Na temelju prethodnih istrazivanja Shute 1 suradnici raCunalno razmisljanje kategoriziraju u
Sest glavnih aspekata: dekompozicija, apstrakcija, algoritmi, otklanjanje pogresaka, iteracija i
generalizacija. (Shute et al., 2017) Tomljenovi¢ daje tabli¢ni prikaz aspekata prema Shute i

suradnicima.

Tablica 1. Aspekti racunalnog razmisljanja

Izvor: (Tomljenovi¢, 2018)

ASPEKT DEFINICIJA

Dekompozicija | Rastaviti kompleksnije probleme/sustave na manje, lakse rjesive dijelove-

funkcionalne podcjeline

Apstrakcija Uoditi bit problema. Sastoji se od podcjelina:

a) Prikupljanje podataka i analiza: sakupiti najrelevantnije podatke iz vise
izvora i shvatiti vezu medu njima

b) Prepoznavanje uzorka: identificirati uzorak/pravilnosti u strukturi

podataka




¢) Modeliranje: izgradnja modela ili simulacija funkcioniranja sustava i/ili

kako ¢e sustav funkcionirati u buduénosti

Algoritmi Dizajniranje logic¢kih i uredenih instrukcija za postizanje rjeSenja
problema. Instrukcije mogu iznijeti ljudi ili racunala. Potkategorije su:

a) Dizajn: kreiranje niza odredenih koraka ka rjeSenju problema

b) Usporednost: izvrSavanje odredenog broja koraka u isto vrijeme

¢) Efikasnost: dizajniranje minimalnog broja koraka za rjeSavanje
problema, uklanjanje nepotrebnih koraka

d) Automatizacija: automatiziranje izvodenje pri rjeSavanju sli¢nih

problema
Otklanjanje Detektirati, identificirati i popraviti pogreSke u slucaju da rjeSenje
pogreSaka problema ne funkcionira.
Iteracija Ponavljanje procesa dok se ne postigne idealno rjesenje.

Generalizacija | PrenoSenje CT vjestina na Siroki krug situacija u cilju efikasnog rjeSavanja

problema

Racunalno razmi$ljanje nije vazno samo za programere te Se ONO ne razvija samo
programiranjem, no Tomljenovi¢ napominje da ishodi dobro planiranih aktivnosti
programiranja mogu biti razvoj vjeStina racunalnog razmi$ljanja. (Tomljenovi¢, 2018)
Racunalno razmis$ljanje moZe se razvijati i vjezbanjem odredenih aspekata racunalnog
razmiSljanja koji naj¢e$¢e nisu vezani uz programiranje. Mnogi primjeri zadataka za razvoj
racunalnog razmisljanja nude CS Unplugged project i Dabar. CS Unplugged project osmisljen
je sa svthom razvoja aspekata racunalnog razmisljanja kroz igre i aktivnosti bez upotrebe
racunala. (Tomljenovi¢, 2018) Bebras, u Hrvatskoj pod nazivom Dabar, medunarodno je
natjecanje iz informatike i raCunalnog razmisljanja. Natjecanje je izraslo u projekt razvoja
racunalnog razmisljanja, (Tomljenovi¢, 2018) a glavni cilj je Sirenje 1 popularizacija racunalstva
1 informatike, razvoj racunalnog razmisljanja kod ucenika te usporedba znanja ucenika u
Hrvatskoj i Svijetu na podrucju ra¢unalnih znanosti i informacijskih tehnologija. (Suradnici u
ucenju, n.d.) Racunalnim razmiSljanjem u obrazovanju nije cilj osposobljavanje za
programiranje 1 obrazovanje programera ve¢ rjeSavanje problema u digitalnom svijetu,
(Tomljenovi¢, 2018) no i izvan njega. lako racunalno razmiS$ljanje nije vazno samo za

programere, ono je temelj za svako programiranje.



3. Programiranje

Programiranje je proces racunalno potpomognutog rjeSavanja problema i otklanjanja
pogresaka (Mladenovi¢, 2019) pri ¢emu se razvija logicko, apstraktno i ra¢unalno razmisljanje.
Mladenovi¢ isti¢e da je glavna svrha razvoj strategija za rjeSavanje problema koja mogu biti iz
programerskog, ali i ne-programerskog podruéja, (Mladenovi¢, 2019) dok Bubuca i suradnici
programiranje promatraju kao alat pomoc¢u kojeg se razvijaju metakognitivne sposobnosti i
apstraktno razmisljanje. (Bubica et al., 2013) Metakognitivne sposobnosti utje¢u na kontrolu
ucenja pri cemu osoba odreduje ciljeve i strategije uéenja kojima ostvaruje ciljeve ucenja. Olabe
1 suradnici u programiranje ukljucuju izgradnju sustava, otklanjanje pogresaka, pronalazenje
prepreka i problema te njihovo rjesavanje pri cemu se koristi metarazmisljanje. (Olabe et al.,
2011) Iz navedenog proizlazi da je svrha programiranja, naroCito ucenja u osnovnoj Skoli,
razvoj rjeSavanja problema i metakognitivnih sposobnosti $to je usko povezano s racunalnim

razmiSljanjem.

4. Nastavni predmet Informatika u osnovnoj Skoli

Informatika je ,.djelatnost koja se osniva na racunalstvu, ra¢unalnoj i informacijskoj
znanosti 1 koja primjenom informacijske i komunikacijske tehnologije rjeSava probleme i
zadatke u razli¢itim podru¢jima ljudskog djelovanja (poslovna, medicinska, pravna
informatika).“ (Hrvatska enciklopedija, 2020) Ministarstvo znanosti i obrazovanja (u daljnjem
tekstu: MZO) u Kurikulumu nastavnog predmeta Informatika za osnovnu Skolu i gimnazije (U
daljnjem tekstu: Kurikulum nastavnog predmeta Informatika) pod pojmom Informatika u
obrazovnom sustavu podrazumijeva stjecanje vjeStina kod uporabe informacijske i
komunikacijske tehnologije, njihovu upotrebu u obrazovnom procesu te rjeSavanje problema

uporabom nekog programskog jezika. (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2019)

Nastava informatike u svim razredima osnovne $kole provodi se dva sata tjedno, odnosno
70 sati godiSnje. Informatika je obavezni nastavni predmet samo u 5. i 6. razredu
osnovnoskolskog obrazovanja. Od 2020./21. Skolske godine sve osnovne Skole Informatiku
obavezno trebaju nuditi kao izborni predmet za ucenike od 1. do 4. razreda osnovne Skole.

(Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2020)

U danasnje vrijeme sve je veca potreba za digitalnim vjeStinama i kompetencijama. U
mnogim zemljama, izmedu ostalih Estoniji, [zraelu, Finskoj i Ujedinjenom Kraljevstvu, sve je
veca potpora vlade u integraciji kodiranja, kao nove pismenosti, u nastavu te podrzavanje

kreativnih zadataka u rjeSavanju problema. (Papavlasopoulou et al., 2020) Uvodenje obavezne
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izborne nastave Informatike u primarnom obrazovanju podrs§ku dobivaju i u¢enici u Hrvatskoj.
Kako bi se omoguc¢ilo odrzavanje nastave Informatike bilo je predvideno opremanje 1137

podruc¢nih $kola hibridnim rac¢unalima. (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2020)

5. Kurikulum nastavnog premeta Informatika

Kurikulum za nastavni predmet Informatika primjenjuje se od Skolske godine 2018./19. za
ucenike od 5. do 8. razreda osnovne s$kole te za ucenike od 1. do 4. razreda srednje Skole, dok

se za ucenike od 1. do 4. razreda osnovne Skole primjenjuje od skolske godine 2020./21.

Kurikulum nastavnog predmeta Informatika se sastoji od sljede¢ih poglavlja: opis
nastavnog predmeta, odgojno-obrazovni ciljevi u¢enja i poucavanja, domene U organizaciji
predmetnog kurikuluma, odgojno-obrazovni ishodi prema razredima i domenama, ucenje i
poucavanje nastavnog predmeta te vrednovanje odgojno-obrazovnih ishoda. (Ministarstvo
znanosti i obrazovanja, 2019) Kurikulum nastavnog predmeta Informatika je mjesovitog tipa
koji zadaje jezgru, a ucitelju daje slobodu u odabiru nastavnih materijala, organizaciji i
metodama rada. U svom opisu nastavnog predmeta Informatika prepoznaje i naglasava vaznost
poznavanje temeljnih informati¢kih koncepata i nuznosti informati¢kih kompetencija u
svakodnevnom Zivotu, a teziSte obrazovnog procesa usmjerava se rjeSavanju problema i
programiranju u svrhu razvoja racunalnog razmisljanja koje omogucava razumijevanje, analizu
1 rjeSavanje problema odabirom odgovarajucih strategija, algoritama i1 programskih rjeSenja.
(Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2019) Razvoj ra¢unalnog nacina razmisljanja ukljucuje
mnoge tehnike rjeSavanja problema koje se razvijaju kod ucenika, a ukljucuju prikazivanje
»informacija apstrakcijama, logicko povezivanje i analizu podataka, automatizaciju rjeSenja
uporabom algoritamskoga razmisljanja, prepoznavanje, analizu i primjenu mogucih rjeSenja s
ciljem postizanja ucinkovitoga rezultata vodec¢i racuna o dostupnim resursima, formuliranje
problema nafinom primjerenim uporabi rac¢unala i racunalnih alata, generalizaciju procesa
rjeSavanja problema primjenjivoga na Citav niz sli¢nih problema.* (Ministarstvo znanosti i

obrazovanja, 2019, p. 6)

Odgojno-obrazovni ciljevi ucenja i poucavanja odnose se na informaticku pismenost,
digitalnu mudrost, razvoj kritickog misljenja, kreativnost i inovativnost, racunalno misljenje,
rjeSavanje problema i1 programiranje, komunikaciju i suradnju u digitalnom okruZenju,
sigurnosne preporuke i pravne odrednice. Domene kojima se realiziraju ciljevi predmeta
Informatike su Informacije i digitalna tehnologija, Racunalno razmisljanje i programiranje,

Digitalna pismenost i komunikacija te e-Drustvo. (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2019)
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Domene se medusobno isprepli¢u i nadopunjuju te jedan nastavni sat moze objediniti vise
domena, odnosno ishoda. Ishodi nisu poredani kronoloski ve¢ ucitelj ima slobodu kreativno
planirati proces i redoslijed poucavanja te prilagodavati sadrzaj ostalim nastavnim predmetima.

(Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2019)

s.‘cu(Lus | i -
oo I

INFORMACIIE | RACUNALNO RAZMISLIANIE DIGITALNA PISMENOST

o
DIGITALNATEHNOLOGIA | PROCRAMIRANIE | KOMUNIKACIZA I FORUSTVO

Slika 1. Prikaz udjela domene po ciklusima
Izvor:(Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2019)

Na slici 1. prikazan je udio pojedine domene po ciklusima u¢enja. Vidljivo je da najveci
udio u svim ciklusima zauzima domena Racunalno razmisljanje i programiranje $to potvrduje
prethodno navedeno, teziste je na procesu usvajanja rjesavanja problema i programiranju. Udio
pojedine domene je ugrubo odreden buduci da ne sadrzi postotak. U prvom (1. i 2. razred),
drugom (3., 4. i 5. razred) te treCem ciklusu (6., 7. i 8. razred) udio sadrzaja iz domene

Racunalno razmisljanje i programiranje je prili¢no podjednak, otprilike 1/3.

5.1. Domena Racunalno razmisljanje i programiranje

Domena Racunalno razmisljanje i programiranje oznacena je oznakom B. U opisu
domene istaknuta je vaZznost razvoja ra¢unalnog razmisljanja i programiranja kod ucenika.
Istice se vaznost razvoja logickog 1 algoritamskog razmisljanja, narocito koriStenjem racunala,
¢ime ucenici postaju stvaratelji. Kod razvoja racunalnog razmisljanja naglasak se stavlja na
cjelokupan proces stvaranja programa od pocetne ideje pa do kona¢nog proizvoda. Pritom se
fokus manje stavlja na sintaksu i semantiku programskog jezika. (Ministarstvo znanosti i

obrazovanja, 2019) Budu¢i da kurikulum ne postavlja ishode koji se odnose na odredeni



programski jezik, uciteljima se daje moguénost odabira programskog jezika kojim ¢e ostvariti
ishode. Aktivnosti i sadrzaji koji proizlaze iz ishoda trebaju biti osmisljeni tako da razvijaju
inovativnost, stvaralastvo, poduzetnost te razvijaju znanja za daljnji zivot. (Ministarstvo
znanosti i obrazovanja, 2019) Kod rjeSavanja problema potrebno je polaziti od aspekata
racunalnog razmisljanja te omoguciti razdvajanje slozenih problema na jednostavne. Tijekom
rjeSavanja problema potrebno je ukljuciti standardne postupke razvoja programa, a ucenike
treba poticati na inovativnost, poduzetnost te preuzimanje inicijative kod izrade dizajna i
razvoja novih modela i proizvoda. (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2019) Kvalitetnim
informatickim obrazovanjem razvijaju se vjeStine logickog zakljuivanja, modeliranja,
apstrahiranja, rjeSavanja problema. Ra¢unalnim razmisljanjem potice se preciznost i sustavnost,
a moze se primjenjivati u razli¢itim podru¢jima, dok programiranje razvija samopouzdanje,
preciznost, upornost, sposobnost komunikacije i timski rad. (Ministarstvo znanosti i
obrazovanja, 2019)

Tablica 2. Odgojno-obrazovni ishodi u domeni Racunalno razmisljanje i programiranje po
razredima

Izvor: (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2019)

B. 1. 1. Ucenik rjeSava jednostavan logicki zadatak.

1. RAZRED | B. 1. 2. Ucenik prati i prikazuje slijed koraka potrebnih za rjeSavanje
nekoga jednostavnog zadatka.

B. 2. 1. Ucenik analizira niz uputa koje izvode jednostavan zadatak, ako je
2. RAZRED | potrebno ispravlja pogresan redoslijed.

B. 2. 2. Ucenik stvara niz uputa u kojemu upotrebljava ponavljanje.

B. 3. 1. Ucenik stvara program koristenjem vizualnoga okruzenja u kojem
se koristi slijedom koraka, ponavljanjem i odlukom te uz pomo¢ ucitelja
vrednuje svoje rjesenje.

B. 3. 2. Ucenik slaze podatke na koristan nacin.

B. 4. 1. Ucenik stvara program koriStenjem vizualnog okruzenja u kojem
koristi slijed, ponavljanje, odluku i ulazne vrijednosti.

B. 4. 2. Ucenik rjesava slozenije logicke zadatke s uporabom racunala ili
bez uporabe racunala.

B. 5. 1. Ucenik se koristi programskim alatom za stvaranje programa u
kojemu se koristi ulaznim i izlaznim vrijednostima te ponavljanjem.

B. 5. 2. Ucenik stvara algoritam za rjeSavanje jednostavnoga zadatka,
provjerava ispravnost algoritma, otkriva i popravlja pogreske.

B. 6. 1. Ucenik stvara, prati i preureduje programe koji sadrze strukture
grananja i uvjetnoga ponavljanja te predvida ponasanje jednostavnih
algoritama koji mogu biti prikazani dijagramom, rije¢ima govornoga jezika
ili programskim jezikom.

B. 6. 2. Ucenik razmatra i rjeSava sloZeniji problem rastavljaju¢i ga na niz
potproblema.

3. RAZRED

4. RAZRED

5. RAZRED

6. RAZRED




B. 7. 1. Ucenik razvija algoritme za rjeSavanje razlicitih problema koriste¢i
se nekim programskim jezikom pri ¢emu se Koristi prikladnim strukturama
I tipovima podataka.

B. 7. 2. Ucenik primjenjuje algoritam (sekvencijalnog) pretrazivanja pri

7. RAZRED | rjesavanju problema.

B. 7. 3. Ucenik dizajnira i izraduje modularne programe koji sadrze
potprograme u programskom jeziku.

B. 7. 4. Ucenik se koristi simulacijom pri rjeSavanju nekoga, ne nuzno
racunalnoga, problema.

B. 8. 1. Ucenik identificira neki problem iz stvarnoga svijeta, stvara
program za njegovo rjesSavanje, dokumentira rad programa i predstavlja
djelovanje programa drugima.

B. 8. 2. Ucenik prepoznaje i opisuje algoritam sortiranja, primjenjuje jedan
8. RAZRED | algoritam sortiranja za rjeSavanje zadanoga problema u programskom
jeziku.

B. 8. 3. Ucenik prepoznaje i opisuje mogucénost primjene rekurzivnih
postupaka pri rjeSavanju odabranih problema te istrazuje daljnje
mogucénosti primjene rekurzije.

6. Prijedlozi ostvarenja ishoda iz domene Racunalno razmisljanje i
programiranje u hrvatskim udzbenicima i radnim biljeZnicama s
obzirom na preporuke iz Kurikuluma nastavnog predmeta Informatika

U ovom poglavlju slijedi prikaz prijedloga razli¢itih izdavaca konkretiziranih udzbenicima,

radnim biljeZznicama i ostalim materijalima za ucitelje i uCenike iz domene Racunalno
razmisljanje i programiranje. Koristi se tabli¢ni prikaz s ciljem usporedbe materijala razli¢itih
izdavaca s preporukama iz Kurikuluma za nastavni predmet Informatika. Odabrani izdavaci su:
Skolska knjiga, SysPrint, Alfa i Profil Klett.

Sadrzaji se usvajaju tijekom cijelog Skolovanja, a ishodi su podijeljeni po razredima.
Ishodi se nacelom spiralnog modela prosiruju i produbljuju kroz razrede. (Ministarstvo znanosti
i obrazovanja, 2019) Usvojeni ishodi na kraju odredenog razreda smatraju se usvojenima te se
koriste u ostalim razredima. Iznimku predstavlja peti razred, u kojem je nastava Informatike
obavezna, nakon Cetiri godine izborne nastave. Ishodi u petom razredu izazovni su u¢enicima
kojima je to prva godina ucenja, dok je vecina razrade ishoda kod ostalih u¢enika ve¢ usvojena.
Preporuke za ostvarivanje odgojno-obrazovnog ishoda sadrze sadrZaje, situacije i aktivnosti za
ostvarivanje odredenog odgojno-obrazovnog ishoda. U preporukama se velika vaznost pridaje
analizi problema i osmis$ljavanju rjeSenja, usporedivanju razlicitih pristupa, argumentiranju
svojih postupaka i uvazavanju tudih, vizualnom predstavljanju rjeSenja i sagledavanju cijelog

postupka, narocito u prva Cetiri razreda. (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2019) U nastavku



ucenja to prelazi na viSu razinu, a sadrZaj programiranja se sve viSe povezuje s drugim

nastavnim predmetima.

Tablica 3. 1. razred

Kurikulum nastavnog
predmeta Informatika
(Ministarstvo znanosti i

obrazovanja, 2019)

Skolska knjiga (e-SVIJET 1)

(Blagus, Ljubi¢ Klemse,

Flisar Odorci¢, Bubica, et al.,

2020)

SysPrint  (Misolovka 1)
(Sokol, Mandi¢, Purgar, et

al., 2020)

-1/3 sadrzaja iz domene
Racunalno razmisljanje i
programiranje

- koristenje slagalica, igre
Memory, labirinta,
zagonetka, razvojnih
logickih 1 kreativnih
zadataka, mozgalica,
zadataka s natjecanja Dabar
- poticanje logickog
misljenja, kreativnosti i
intelektualnog zadovoljstva
uz pomoc¢ racunala ili bez
njega

- primjeri iz svakodnevnog
Zivota, poput spremanja za
Skolu, slaganja sendvica,
prelaska ceste...

- koristenje grafickih
programa i aplikacije s
naznakom programiranja,
poput Code.org, Run Marco
ili Hour of Code, a prema
moguénostima i hardverska
rjesenja za vizualizaciju

programiranja

POZITIVNO

-zadatci prepoznavanja,
spajanja, sastavljanja oblika,
labirinta, premetaljki,
izbacivanja uljeza, sudokua,
zagonetki, povezivanja,
slijedenja koraka/uputa,
zadatci iz podrucja
matematike, slagalica,
prepoznavanje i
nadopunjavanje niza
-Scratch: upoznavanje
osnova rada, govor likova,
kretanje i skretanje likova,
koriStenje olovke (crtanje)

-primjeri iz svakodnevnog

-zadatci povezivanja i
zakljucivanja, poput
izbacivanja uljeza,
sastavljanja rijeci, slagalica,
prepoznavanja i
nadopunjavanja niza, rebusa,
labirinta, slijedenja
koraka/uputa, sudokua,
zadataka iz podrucja
matematike

- crtanje u grafickom
programu Korni 1- osnove
naredbe u programu, crtanje
kvadrat i pravokutnik,

kretanje bez crte te kretanje

zivota: prelazenje ceste ukoso
-priru¢nik za koriStenje
mBota, Scratcha i
Minecrafta
NEGATIVNO

-samo o0sam nastavnih tema
(premali omjer s obzirom na

ostale domene)

-samo Sest nastavnih tema
-samo dvije teme s logickim
zadatcima bez racunala
-nema primjera iz

svakodnevnog Zivota




-nema koristenja Code.org,
Run Marco ili Hour of Code
(samo Scratch)

-premalo prijedloga iz

svakodnevnog zivota

-nema koristenja Code.org,
Run Marco ili Hour of Code

(samo Korni 1)

Tablica 4. 2. razred

Kurikulum nastavnog
predmeta Informatika
(Ministarstvo znanosti i

obrazovanja, 2019)

Skolska knjiga (e-SVIJET 2)

(Blagus, Ljubi¢ Klemse,
Flisar Odorc¢i¢, Ruzié, et al.,

2020a)

SysPrint (Misolovka 2) (S.
Horvat & Prpi¢, 2020)

-1/3 sadrzaja iz domene
Racunalno razmisljanje i
programiranje

- analiza uputa na poznatom
zadatku, otkrivanje
pogresaka i ispravljanje kroz
razli¢ite igre, poput igre
sakrivanja, davanja uputa za
kretanje, vodenje robota
labirintom...

- graficki programi i
aplikacije s naznakom
programiranja, zadatci s
natjecanja Klokan bez
granica i Dabar te
hardverska rjeSenja za
vizualizaciju programiranja
- pomicanja likova sa ili bez
racunala te davanje uputa za
kretanje, koraci se mogu

prikazivati i crteZzima

POZITIVNO

-19 nastavnih tema

-baza 1. razred, proSirivanje:
slijed koraka, prepoznavanje
I nadopunjavanje niza,
rjeSavanje problema,
ispravljanje pogresaka,
racunanje s objektima,
prepoznavanje oblika,
slagalice, labirinti,
osmosmijerke, razvrstavanje
prema svrsi/
karakteristikama, sudoku,
labirint- navodenje

- Scratch: skupine blokova
kretanja, izgleda, upravljanja
1 dogadaja; uvodenje
blokova ponavljanja, izrada
likova i pozadina, spremanje
programa

-priru¢nici za mBot, Scratch

i Minecraft

-12 nastavnih tema

-zadatci navodenje robota,
mnogo razli¢itih zadataka iz
svakodnevnog zivota koji
zahtijevaju slijedenje koraka,
prepoznavanje i
nadopunjavanje niza

-Korni 1: pokretanje
(upoznaje veli¢ine kuta i
ponavljanja)

-preporuka za rjeSavanje
zadataka Code.org i

RunMarco
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- ponavljanje sa zadanim
brojem- crtanje

geometrijskih likova

NEGATIVNO

-od grafic¢kih programa
koristi se samo Scratch
-nema crtanja geometrijskih
likova

-premalo primjera iz

svakodnevnog Zivota

-apstraktno: veli¢ina kutova

Tablica 5. 3. razred

Kurikulum nastavnog
predmeta Informatika
(Ministarstvo znanosti i

obrazovanja, 2019)

Skolska knjiga (e-SVIJET 3)

(Blagus, Ljubi¢ Klemse,
Flisar Odor¢i¢, Ruzi¢, et al.,

2020b)

SysPrint  (Misolovka  3)
(Sokol, Mandi¢, Lohajner, et
al., 2020a)

-1/3 sadrzaja iz domene
Racunalno razmisljanje i
programiranje

- primjeri dogadaja koji
utjecu na odluke, primjerice
utjecaj vremenske prognoze
- graficki programi i
aplikacije s naznakom
programiranja, a prvi puta je
preporuka za graficki
programski jezik Scratch
-zadatci s natjecanja te
hardverska rjeSenja za
vizualizaciju, prema
mogucénosti koristi se robot
kojim ucitelj demonstrira
unosSenje razli¢itih naredbi
-razvoj preciznosti i
jednostavnosti u

objasnjavanju rjeSenja

problema

POZITIVNO

-veliki broj raznolikih
zadataka prilagodenih dobi i
potrebama ucenika

-sadrzaji povezani s drugim
domenama i nastavnim
predmetima

-zadatci sastavljanja rebusa,
krizaljka, nizova...
-svrstavanje i grupiranje
podataka prema pravilima u
tablice i mape, prikaz
dijagramima

- Scratch: blokovi
ponavljanja i grananja,
pokretanje likova (tipkama),
dodavanje zvukova-
stvaranje prica I animacija
likova

-priru¢nik za mBot, Scratch i

Minecraft

- raznoliki zadatci s
natjecanja Dabar 1 donoSenja
odluka

-mnogi zadatci i primjeri iz
svakodnevnog Zivota
povezani s donoSenjem
odluka

-Scratch: upoznavanje s
osnovama rada, dodavanje
olovke, koristenje blokova
ponavljanja i grananja;

crtanje i izrada igara
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- svrstavanje podataka,
primjerice raspored uc¢enika
s obzirom na datum rodenja,
boju/vrstu odjece...

-prikaz podataka tabli¢no i

dijagramima

NEGATIVNO

-23 nastavne teme (vise od
1/3 s obzirom na ostale
teme)

-premalo primjera iz

svakodnevnog Zivota

- samo 7 nastavnih tema
-nema svrstavanja podataka,
malo tabli¢nih prikaza, nema

koristenja dijagrama

Tablica 6. 4. razred

Kurikulum nastavnog
predmeta Informatika
(Ministarstvo znanosti i

obrazovanja, 2019)

Skolska knjiga (e-SVIJET 4)
(Blagus, Ljubi¢
Ruzi¢, & Stanci¢, 2020)

Klemse,

SysPrint  (Misolovka  4)
(Sokol, Mandi¢, Lohajner, et

al., 2020b)

-1/3 sadrzaja iz domene
Racunalno razmisljanje i
programiranje
-upoznavanje osnovnih
segmenata izrade programa-
ulaz, obrada podataka i
izlaz, npr. racunanje s
ulaznim vrijednostima ili
razgovor likova u grafickim
programskim jezicima i
aplikacijama s naznakom
programiranja

-koriStenje demonstracije
robotima, zadataka s
natjecanja, te hardverskih
rjeSenja za vizualizaciju
(prema mogucnosti)

-razvoj strategija
analiziranja i rjeSavanja
problema upotrebom

razlicitih igara, zagonetki i

POZITIVNO

-vrlo raznoliki zadatci bez
koriStenja ra¢unala na
principu natjecanja Dabar
-Scratch: koristenje
naucenih blokova, razgovor
likova, izrada razlicitih
igara, blokovi grananja,
jednostavno koristenje
varijabli

-upoznavanje varijabli i
segmenata izrade programa
-povezivanje sadrzaja s
drugim domenama i
nastavnim predmetima
-priru¢nik za koriStenje
mBota, Scratcha i

Minecrafta

-rad u Micro:bitu
-raznoliki zadatci s
natjecanja Dabar,
matematicke mozgalice
-upoznavanje varijabla i
segmenata izrade programa
-Scratch: upoznavanje i
koriStenje varijabla,
racunanje s ulaznim
vrijednostima, koristenje
blokova grananja te izrada
igara

-projektni zadatci
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mozgalica, primjerice s

natjecanja

NEGATIVNO

-22 nastavne teme (viSe od
1/3 s obzirom na ostale

teme)

-samo 7 nastavnih tema
-zadatci u Scratchu su
slozeni s obzirom na uzrast
ucenika i dosadasnje

iskustvo sa Scratchom

Tablica 7. 5. razred

Kurikulum nastavnog
predmeta Informatika
(Ministarstvo znanosti i

obrazovanja, 2019)

Skolska knjiga (Moj portal 5)
(Ruzi¢ et al., 2020a)

Alfa (Like IT 5) (Rihter et al.,
2019)

-instalacija ili poveznica za
programski alat
-upoznavanje sucelja i
nacina koriStenja alata
-koristenje videosadrzaja i
alata za vizualizaciju
-ucenici se poti¢u na
samostalno uredivanje 1
mijenjanje pokaznih
primjera te izradu niza uputa
kao rjeSenja problema
-svakodnevne aktivnosti

- javno predstavljanje,
opisivanje postupka analize i
rjeSavanja problema

- osmisljavanje i zadavanje
jednostavnih problema u
paru

- rjeSenje problema od
analize do testiranja,

prepravljanja i vrednovanja

rjesenja

POZITIVNO

-primjeri iz svakodnevnih
aktivnosti

-zadatci za samostalno
osmisljavanje algoritama,
dijagrama toka...

-Python: instaliranje, osnove
rada, varijable, ulazne i
izlazne vrijednosti (na
primjerima ra¢unanja opsega
i povrsine), crtanje, petlja,

- usvajanje nacina rada
programa te analize i
ispravljanje pogresaka
-dodatni priruc¢nici za mBot,
Scratch, Logo, Python,
Raspberry Pi, Minecraft, i
koristenje Pythona u

Micro:bitu

-primjeri iz svakodnevnih
aktivnosti

-zadatci za samostalno
osmisljavanje algoritama i
dijagrama toka, ispravljanja
pogresaka, upoznavanje
razli¢itih vrste algoritama te
upotrebljavanje na
zadatcima

-zadatci koji zahtijevaju
rjeSenje problema od analize
do testiranja, prepravljanja i
vrednovanje rjeSenja
-Scratch: upoznavanje s
programskim jezikom,
upoznavanje svih kategorija
blokova + olovka, koristenja
petlja, grananja, varijabla,
ulaznih i izlaznih vrijednosti
-dodatni zadatci za rad u

paru i skupini, moguc¢nosti
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-zadatci s natjecanja i
hardverska rjeSenja za

vizualizaciju

za dodatno ucenje 1
proucavanje, zanimljivosti
-materijal i zadatci za rad s
Micro:bitom

-materijal i zadatci za rad u
Pythonu: osnove rada,
ulazne i izlazne vrijednosti,

varijable i ponavljanje

NEGATIVNO

-10§ redoslijed ponudenih
tema

-crtanje geometrijskih likova
viSe odgovara ishodima i
preporukama za 6. razred
-premalo primjera iz
svakodnevnog zivota
-nema zadataka koji
zahtijevaju rjeSenje
problema od analize do
testiranja, prepravljanja i

vrednovanje rjeSenja
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Tablica 8. 6 razred

Kurikulum nastavnog
predmeta Informatika
(Ministarstvo znanosti i

obrazovanja, 2019)

Skolska knjiga (Moj portal 6)
(Ruzi¢ et al., 2020Db)

Profil Klett (Informatika 6)
(Deljac et al., 2020a)

-istrazivanje ponasanja
algoritama uredivanjem i
mijenjanjem pokaznih
primjera

-kreiranje niza uputa za
rjeSenje problema
-koristenje ulaznih
vrijednosti i algoritamskih
struktura slijeda, grananja i
ponavljanja

-primjeri: ispisivanje
odredenog niza brojeva s
odredenim svojstvima,
traZzenje najvecih/najmanjih
vrijednosti kod najvise tri
vrijednosti, stvaranje
dijaloga medu likovima, te
ponavljanje izvrSavanja
aktivnosti (kretanje likova,
mijenjanje obiljezja,
racunanje opsega 1 povrSne
geometrijskih likova)...
-sadrzaj s mreznih stranica
Code week, Hour of code,
App studio, Code Academy
te hardverska rjeSenja za

vizualizaciju

POZITIVNO

-primjeri iz svakodnevnog
zivota, jednostavno i slozeno
grananje, ispravljanje
pogresaka

-Python: grananje,
ponavljanje (crtanje
geometrijskih likova, ispis
parnih brojeva, pogodi
broj...) uvjetno ponavljanje
-projektni zadatci: program
za izraCunavanje prosjecne
vrijednosti, program za
provjeru to€nosti izraCuna
-dodatni priruc¢nici za mBot,
Scratch, Logo, Python,
Raspberry Pi, Minecraft,
kori$tenja Pythona u

Micro:bitu

-Logo: zbrajanje brojeva,
izracun povrsina i opsega,
izracun prosjecne visine,
petlje

-Python: petlje (ispis parnih
brojeva, raspored od
najveceg do najmanjeg...),
crtanje (olimpijski
Krugovi...), grananje
(crtanje uz uvjet)
-raznoliki zadatci poredani
po teZini, prilagodeni djeci
-analiza i ispravljanje
pogresaka

-rjeSavanje problema po
principu razumijevanja
problema, izrade plana,

provedbe i pregled rezultata
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-analiziranje, planiranje i
rjesavanje problema u
skupinama

- rastavljanje problema na
manje, uocavanje dijelova
koda koji su rjeSenje nekog
poznatog problema,
mijenjanje dijelova koda i
uklapanje u vece rjesenje
- logicki tipovi zadataka,
logicke zagonetke, zadatci

kombinacija...

NEGATIVNO

-nema sadrzaja s mreznih
stranica Code week, Hour of
code, App studio, Code
Academy

-premalo analiza,
ispravljanja i rjesavanja
problema

-premalo rastavljanja
problema na manje i
prepoznavanja manjih

dijelova rjesenja

-nema sadrzaja s mreznih
stranica Code week, Hour of
code, App studio, Code
Academy

Tablica 9. 7. razred

Kurikulum nastavnog
predmeta Informatika
(Ministarstvo znanosti i

obrazovanja, 2019)

Skolska knjiga (Moj portal 7)
(Ruzi¢ et al., 2020c)

Profil Klett (Informatika 7)
(Deljac et al., 2020b)

-analiza problema,
prepoznaje ulazne
vrijednosti za rjeSenje
problema te moguce izlazne
vrijednosti

-na primjerima razlicitih
problema pokazuje se
potreba za sloZenim tipom
podataka, niza ili stringova
-koriStenje jednostavnih
funkcija

-na primjerima se

analiziraju, predvidaju i

POZITIVNO

-Python: broj¢ani, znakovni
1 logicki podatci,
jednostavne funkcije,
sekvencijalno trazenje
(traZenje slova u rijeci,
imena u nizu imena...),
crtanje (liste i funkcije)
-primjeri iz svakodnevnih
situacija: lista s visinama
ucenika, ocjenama iz nekog
predmeta (prikupljanjem
podataka za analizu,

oblikovanje, graficki prikaz i

-Logo: ponavljanje
naucenog, tipovi podataka,
potprogrami (crtanje niza
geometrijskih likova...),
sekvencijalno traZenje (u
dvije liste)

-Python: ponavljanje
naucenog, slozeni tipovi
podataka, jednostavne
funkcije, grananje,
potprogrami (skupovi
lektira)

-analiza problema
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izmjenjuju algoritmi za
rjesavanje sli¢nih problema
-sekvencijalno trazenje:
koristenje situacije iz
svakodnevnog zivota s
potrebom pretrazivanja,
uocavanje obrazaca i razlika,
primjerice nadi pandu na
slici, uoci rije¢, pronadu
osobu u guzvi...
-prepoznavanje i opisivanje
kriterija za pretrazivanje
-primjerima pojasniti
programski kod

- predloziti 1 analizirati
rjeSenje potproblema te
povezati s problemom
-koristenje alata za
vizualizaciju

-prikupljanje podataka,
analiza, graficki prikaz i
analiza pomoc¢u programa
(izostanci u razredu, kretanje

temperature zraka...)

analiza pomoc¢u programa),
zbrajanje brojeva

-analiza i ispravljanje
pogresaka

-projektni zadatci povezani s
drugim nastavnim

predmetima: prikaz

-zadatci iz svakodnevnog
zivota: liste
najmnogoljudnijih gradova,
ispis ¢lanova obitelji prema
uvjetu

-prepoznavanje i koristenje

potprograma u drugim

dijagramom ovisnost sile 0 | programima
duljini
-dodatni priruc¢nici za mBot,
Scratch, Logo, Python,
Raspberry Pi, Minecraft,
koristenja Pythona u
Micro:bitu
NEGATIVNO

-premalo primjera iz
svakodnevnog zivota
povezanih s sekvencijalnim
traZenjem

-apstraktni primjeri
-premalo teorijskog dijela

koji objaSnjava primjenu
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Tablica 10. 8 razred

Kurikulum nastavnog
predmeta Informatika
(Ministarstvo znanosti i

obrazovanja, 2019)

Skolska knjiga (Moj portal 8)
(Ruzi¢ et al., 2021)

Alfa (Like IT 8) (Rihter et al.,
2021)

-razgovor o primjerima
zanimljivih problema za
rjeSavanje, samostalno
predlaganje ideja ili biranje
projektnog zadatka
-priprema i analiza problema
u skupinama, parovima ili
pojedinacno

-teme iz nizih razreda i
drugih predmeta (primjena u
tim razredima i predmetima
za ponavljanje)

- izrada matematickih/
fizikalnih operacija i
postupaka; izrada mobilne
aplikacije ili Internet of
things te koristenje razlicitih
primjera iz uéenickih i
studentskih aplikacija s
raznih smotri, natjecanja i
kampanja

-gotove funkcije sortiranja
-slaganje/organiziranje
objekata prema Kriteriju,
primjerice od najmanjem do

najveceg

POZITIVNO

-primjeri i svrha sortiranja
podataka (sortiranje brojeve
od najmanjeg do najveceg)
-Python: funkcija sortiranja,
rekurzija (racunanje
umnoska prvih n brojeva,
crtanje stabla)
-prepoznavanje potprograma
u programu

-rekurzija (Matrojske,
Skoljka morskog puza...)
-graficko sucelje- Tkinter:
dodavanje prozora, gumba,
povezivanje gumba s
akcijom, polja za ispis, polja
Za unos

-izrada programa povezana s
ostalim predmetima u
Tkinteru- molekule,
racunanje opsega i povrsine
-projektni zadatci: program s
izbornikom za vjezbanje
fizike

-izrada dokumentacije za
projekt

-timska izrada web stranice

-izrada aplikacija za
pametne uredaje, pretvaranje
Scratch projekta u JavaScrip
te pokretanje na mobitelu
-Scratch: rekurzija (ispis
brojeva do odredenog,
Sierpinskog trokut...),
sortiranja podataka, izrada
gumba

-rekurzija na primjerima:
Hanoa, Sierpinskog trokuta,
Kochove pahulje

-primjeri sortiranja podataka

-primjena Scratch programa

-Python: rekurzija (ispis
brojeva do odredenog,
Kochove pahulja...),
sortiranje

-Tkinter: dodavanje prozora,
gumba, povezivanje gumba s
akcijom, polja za ispis, polja
za unos

-videosadrzaji
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-prikaz i diskusija o
grafickim primjerima, trokut
Sierpinskog, Kochova
pahulja

-prikaz primjera rekurzivnih
fenomena iz svakodnevnog
Zivota te rasprava o
mogucénostima 1 koriStenje
konkretnih modela,
Matrojske, tornjevi Hanoa
-opisivanje i pokazivanje
osnovnih koraka

rekurzivnoga postupka

-prirucnici za programiranje
mBota, Minecraft, Phyton,

Raspberry Pi

NEGATIVNO

-potrebni zanimljivi
primjeri: Hanoa,
Sierpinskog trokuta,
Kochove pahulje

- nema primjera Internet of

things

-potrebno je viSe primjera iz
drugih nastavnih predmeta i
razreda te projektni zadatci
-nema primjera Internet of
things

- primjereniji tekstualni

programski jezici (umjesto

Scratcha)

7. Pristup poucavanju

Kurikularnom reformom fokus se premjesta sa sadrzaja i uCitelja na ishode, a ucenje i
poucavanje usmjerava na svakog uéenika. Kurikulum daje ishode koji se trebaju ostvariti u
pojedinoj godini ucenja i smjernice, no ucitelj ima slobodu u izboru nacina, redoslijeda i
vremena, nastavnih metoda i sredstava kojima ¢e ostvariti propisano te nastavu uciniti §to
kvalitetnijom i interaktivnijom, a aktivnosti i sadrzaje prilagodava potrebama i interesima
ucenika, razreda i skole.(Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2019) Oblici rada trebaju biti
raznoliki, prilagodeni aktivnostima 1 mogucnostima uc¢enika. Grupnim radom i1 radom u paru
potice se suradnicko ucenje 1 poticajno okruzenje. Odabir sadrzaja, metoda, sredstava i duzina

aktivnosti ovisi o kognitivnom stadiju u kojem se ucenici nalaze.

Prema Piagetu djeca do 6. do 11. godine nalaze se u stadiju konkretnih operacija, dok nakon
toga prelaze u stadij formalnih operacija. Ucenici u stadiju konkretnih operacija apsorbiraju
informacije i prilagodavaju ih sebi te spoznaju konkretnu realnost i perspektivu ponasanja
drugih osoba. (T. Horvat, 2019) Upravo s razlogom spoznaje konkretne realnosti ucenicima u

stadiju formalnih operacija potrebno je pristupiti s konkretnim svakodnevnim aktivnostima.

19



Ucenici nisu spremni za prihvacanje apstraktnih pojmova s kojima se cesto susrecu kroz
programiranje. Najbolji nacin spoznaje je kroz opipljive i vizualizirane primjere i aktivnosti, a
tijekom ucenja potrebno je pravilno odabrati aplikacije 1 programske jezike. Ucenicima u tom
stadiju potrebna je interakcija, aktivno ucenje i rjeSavanje problema. Ucenike treba staviti u
poziciju u kojoj se susrec¢u s nekim svakodnevnim problemom, a rjeSenje takvog problema
potrebno je rijesiti racunalnim razmisljanjem, a u konacnici i programiranjem. Olabe i suradnici
navode da konstrukcionizam smatra programiranje, kao ¢in izgradnje sustava i otklanjanja
pogresaka, pronalazenja prepreka i problema te njegovo rjeSavanje, najuc¢inkovitijim nacinom
ucenja djeteta. (Olabe et al., 2011) Iskustva uc¢enja snaznija su kada su ucenici aktivno ukljuéeni
u proces stvaranje vlastitih projekata i to tako da djeca primjenjuju prethodna znanja te otkrivaju
nova.(Papavlasopoulou et al., 2020) Klju¢an objekt u konstrukcionizmu je ,,objekt za
razmisljanje”, to je ono §to ¢e ucenicima pruziti priliku za interakciju i aktivno
sudjelovanje.(Papavlasopoulou et al., 2020) Obrazovna strategija konstrukcionistickog uéenja
je programiranje ra¢unalnih igara. Kurikulum nastavnog predmeta Informatika navodi ,,Igra je
najprirodnija aktivnost djece i jos uvijek vodeca pedagosSka metoda u mlademu uzrastu zbog
cega je u najnizim razredima naglasak upravo na ucenju igrama i zabavom uporabom digitalne
tehnologije.“(Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2019, p. 34) Mladenovi¢ pak navodi da
pedagoska primjena igre moze zamijeniti udzbenike ili laboratorije te kako ona nije samo

nastavna metoda, ve¢ se treba koristiti 1 kao nastavno sredstvo.(Mladenovi¢, 2019)

Ucenici u stadiju konkretnih operacija zadrzavaju paznju na odredenom predmetu ili
situaciji 15 minuta, a provedba aktivnosti moze trajati najduze 60 minuta uz pauze. (T. Horvat,
2019) Takve spoznaje dovode do zakljucka da se nastavna treba realizirati u dva nastavna sata
u tjednu. Do 11. godine djeca sve uspjesnije zadrzavaju paznju i rjeSavaju duze zadatke, (T.
Horvat, 2019) stoga se mogu organizirati i dulje aktivnosti te organizirati blok satovi u kojima

je lakSe organizirati projektnu i istrazivacku nastavu.

Piaget je postavio razvojne faze te ljudsku populaciju s obzirom na godine svrstao u
odredeni stadij. Bruner je smatrao da se takvim pristupom djeca ogranicavaju te je konceptom
spiralnog kurikuluma objasnio kako se do sloZenih ideja dolazi poucavanjem na
pojednostavljenoj razini te kasnije nadogradnjom na sve slozenije razine. (McLeod, 2019)
Bruner smatra da se proces u¢enja odvija kroz tri faze: akcijsku, ikoni¢ku i simboli¢ku. Akcijska
faza podrazumijeva manipulaciju konkretnim objektima, ikoni¢ka slikama objekta, dok
simboli¢ka podrazumijeva reprezentaciju objekta.(Mladenovi¢, 2019) 1z tog moZzemo zakljuéiti

da je pristup ucenju od konkretnog ka apstraktnom. Kroz takav princip ucenici su sposobni
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samostalno otkrivati i rjeSavati probleme. Bruner je smatrao da je najucinkovitije ucenje
programiranja otkrivanjem, a ne izlaganjem nastavnika. (McLeod, 2019) Stoga, uloga ucitelja
nije poucavanje informacija, ve¢ olakSavanje procesa ucenja. Iz toga polazi da je svrha potpore
omoguciti uceniku postizanje viSeg stupnja razvoja pojednostavljivanjem zadataka i ideja,
motiviranjem i ohrabrivanjem, isticanjem vaznih elemenata zadataka ili pogresaka te davanjem
modela koji se mogu oponasati.(McLeod, 2019) Ucenici se mogu ukljuciti u izbor sadrzaja,
alata i programa, a preporuka je da ucenici predstavljaju svoj rad. (Ministarstvo znanosti i
obrazovanja, 2019) Aktivnim uklju¢ivanjem ucenika u nastavni sat ucenicima se daje na
vaznosti, poti¢e ih se i motivira. Motivacija se postize odgovaraju¢im odabirom aktivnosti,

metoda i sredstava, a veliku ulogu u motivaciji ima odabir programskih jezika.

Kurikulum naglaSava potrebu povezivanja s ostalim domenama, nastavim predmetima i
medupredmetnim temama. Kada ucenik nauci odredene segmente izrade programa, tada se
moze u problemskoj ili projektnoj nastavi iskoristiti nauceno i izraditi program koji se moze
koristiti na drugim nastavnim predmetima. Problemska nastava omogucava svladavanje
vjestina rjeSavanja problema te suradnicko uc¢enje.(CARNet, n.d.-a) Kao takva poti¢e ratunalno
razmisljanje, a zadatak moze zahtijevati i1 koriStenje programiranja. Kod projektne nastave
potreban je interdisciplinarni pristup. Takvim oblikom nastave ucenici stjeCu dugotrajnije
znanje, vjestine i kompetencije, rjeSavaju problem, razvijaju pozitivan odnos prema radu, potice
radoznalost, inovativnost i osje¢aj odgovornosti.(CARNet, n.d.-b) Projektna i problemska
nastava viSestruko je korisna za razvoj racunalnog razmisljanja i programiranja, ali i korelacije

s ostalim nastavnim predmetima.

8. Programska podrska

Kod ucenja programiranja ucenici uce koncept programiranja, sintaksu i snalaZenje u
okruZzenju za programiranje. (Krpan, 2018) prema (Robins et al., 2003) SloZena sintaksa
ucenicima predstavlja najveci problem te je Cesto izvor frustracija, demotivacije 1 odustajanja.
(Bubica et al., 2013) Osim problema sintakse, uéenici se susre¢u s problemom vizualizacije
algoritma. ,,Mini jezici* razvili su se u svrhu jednostavnijeg programiranja s ograni¢enim
skupom naredbi. (Krpan, 2018) Osim uklanjanja problema sintakse, u vizualnim programskim
jezicima ucenici apstraktne pojmove, poput petlji, grananja, varijabli mogu dozivjeti u
konkretnom vizualnom okruzenju. (Bubica et al., 2013) S obzirom na sintaksu, programske
jezike za pocetnike dijelimo na vizualno-blokovske, vizualno-tekstualne i proceduralno-

tekstualne programske jezike. (Mladenovi¢, 2019) Vizualno-blokovski jezici kao ulazne
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podatke imaju tekstualne podatke, no u obliku blokova dok su izlazni podatci graficki prikazi,
(Mladenovi¢, 2019) kao primjerice u Scratchu. Takvi jezici odgovarali bi Brunerovoj ikonickoj
fazi. Vizualno-tekstualni jezici su jezici u kojima su ulazni podatci tekstualni, a izlazni
grafi¢ki.(Mladenovi¢, 2019) Jedan od primjera vizualno-tekstualnog jezika je Logo.
Proceduralno-tekstualni jezici su jezici u kojima su ulazni i izlazni podatci tekstualni,
(Mladenovi¢, 2019) a jedan od njih je Python. Vizualno-tekstualni i proceduralno-tekstualni
jezici odgovarali bi Brunerovoj simbolickoj fazi. S obzirom na razvojnu dob, Mladenovi¢ daje
prikaz optimalnih programskih jezika. Programski jezici trebaju biti poticajni i motivirajuéi za
ucenike. Ako odabran programski jezik prelazi kognitivhu razinu ucenika, moze doé¢i do
kognitivnog preoptereéenja koji dovodi do smanjenja samopouzdanja, motivacije te na
posljetku do neuspjeha. (Mladenovi¢, 2019) Do dosade i nedovoljne razine izazova dolazi ako
se odabere programski jezik koji kognitivno nije izazovan, odnosno ukoliko su ucenici

»prerasli taj jezik. (Mladenovi¢, 2019)

Tablica 11. Vrsta programskog jezika s obzirom na kognitivni razvoj

Izvor: (Mladenovi¢, 2019)

Razine kognitivnog razvoja prema Piagetu

Programski jezici/okruzenje Konkretna Pred-formalna Formalna

Vizualni-blokovski
(Primjer: Scratch, Alice, Hour of code, optimalno nije izazovno nije izazovno
Microsoft MakeCode micro:bit editor)

Vizualni-tekstualni
(Primjer: Logo, Python-uz koriStenje | preopterecenje optimalno nije izazovno
turtle biblioteke, Greenfoot)

Proceduralni-tekstualni

imi reopterecenje reopterecenje optimalno
(Primjer: Python, BASIC) preop je | preop j

lako Tablica 11. prikazuje primjerene programske jezike prema kognitivnim razvojnim
fazama Piageta, ona odgovara i Brunerovim fazama ucenja ako ukljucimo akcijsku fazu prije
ucenja samih programskih jezika. Razilazenje nastaje u 5. razredu kada nastavni predmet
Informatike u hrvatskim Skolama postaje obavezan. Ucenici koji se po prvi puta susrecu s
programiranjem, prema Bruneru bi trebali krenuti od akcijske faze, dok se prema Piagetu nalaze

u konkretnom, odnosno pred-formalnom stadiju. Ipak, Bruner smatra da se kod starijih u¢enika
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proces odvija brze te bi znatno krace vrijeme trebali provesti na prvoj, odnosno drugoj
fazi.(McLeod, 2019)

Poticajnu i motivirajuéu atmosferu donosi vizualizacija programskih jezika. U vizualnim
programskim jezicima vizualizacija je uglavnom dvodimenzionalna, no ucenicima su jo$
zanimljivija hardverska rjeSenja u kojima sami ili uz pomo¢ uditelja vizualiziraju i Cine
opipljivim svoj kod. Hardverska rjeSenja predstavljaju razlicite vrste robota i mikroracunala na

koje se prenosi kod.

8.1. Aplikacije i igre za razvijanje logike programiranja

Code.org nudi tec¢ajeve za ucenike i resurse za ucitelje. Zadatci su prilagodeni i rasporedeni
prema dobi i kognitivnom razvoju ucenika, a temelje se na blokovima koji se spajaju u naredbe
prema kojima likovi izvr$avaju zadani zadatak. Blokovi se mogu pretvoriti u tekstualne naredbe

u JavasScriptu.

SpiriteBox je igra temeljena na programiranju pomoc¢u ikona, a kasnije i tekstualnim
naredbama (temeljenim na JavaScriptu). Igra je primjerena pocetnicima, a zanimljiva je i

naprednijima.

8.2. Programski jezik Scratch

Scratch je graficki programski jezik koji pripada u skupinu vizualno-blokovskih jezika. S
obzirom na kognitivni razvoj ucenika primjeren je za rad u stadiju konkretnih operacija Sto
odgovara ucenicima do 6. razreda, no on se ve¢ u 5. razredu postupno moze zamijeniti
zahtjevnijim programskim jezikom. Pogodan je za pocetnike koji ¢e nauciti osnove rada i
koncepte, no nudi dovoljnu dubinu i za naprednije. Namijenjen je izradi interaktivnih prica,
igara 1 animacija, a omogucuju 1 dijeljenje projekata s drugim ¢lanovima mreZne zajednice.
(Sluzbena Web Stranica- Scratch, n.d.) Bazira se na blokovima koji su, s obzirom na funkciju,
podijeljeni u kategorije te obojeni odredenom bojom. Blokovi se poput kockica u skriptama
slazu u cjeline te se dobivaju naredbe za odredeni lik ili pozadinu. Likovi se nalaze na
pozornicama, odnosno pozadinama, gdje se pokretanjem programa izvrSava sastavljeni kod, a
rezultat su razli¢ite radnje u kojima sudjeluju likovi. Scratch je dostupan putem web browsera

pa nije potrebna instalacija. Trenutno je dostupna verzija Scratch 3.0.

8.3. DZepno racunalo Micro:bit
Dzepno racunalo Micro:bit razvijeno je od BBC-a u svrhu upoznavanja softvera i hardvera
te razumijevanja nacina rada racunala. Micro:bit se sastoji od LED zaslona, gumba, senzora te

ulaznih 1 izlaznih znacajki, dok nova verzija ima dodatan mikrofon i zvuénik te gumbe za ulaz
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I napajanje. (Sluzbena Stranica Micro:Bita, n.d.) Micro:bit se moze programirati putem web
browsera u MakeCode editoru, predstavnik vizualno-blokovskog jezika, JavaScriptu ili Python
editoru, predstavniku proceduralno-tekstualnog jezika. Osim putem web browsera, Micro:bit
je moguce spojiti na mobilne uredaje preuzimanjem besplatne aplikacije Micro:bit. Zbog
raznolikih programskih jezika koje Micro:bit podrzava te mnogih moguc¢nosti koje on nudi, on
je primjeren svim dobnim i kognitivnim razinama. Micro:bitom se mogu ostvariti mnogi
projekti koji se mogu koristiti u drugim nastavnim predmetima, poput kompasa i mjerenja
temperature u nastavi Prirode i drustva; kalkulator u nastavi Matematike, igraca kockica za

drustvene igre, razlicite igre s Micro:bitom...

8.4. Robot mBot

mBot je STEM programirajuci robot za pocetnike. Namijenjen je ucenju programiranja
robota na jednostavan i zabavan nacin. mBot se programira koristeci aplikaciju mBlock, koji
pripada u vizualno-blokovske programske jezike. Spajanjem blokova kreira se program koji se
prenosi na mBot. mBot prati naredbe i izvrSava program. Tako je kod vizualiziran, a ucenici
motivirani. Moze se Koristiti i bez programiranja koristenjem funkcije daljinskog upravljanja
Sto omogucéava upoznavanje robota ve¢ od 1. razreda. Primjeren je i starijim uzrastima zbog
Sirokih moguénosti, koriStenja senzora, komunikacije s drugim mBotovima, a moze se koristiti

i Arduino C programiranje.(MBot, n.d.)

8.5. Programski jezik Logo

Logo pripada u vizualno-tekstualne programske jezike kod kojeg se podatci unose
tekstualno, dok su izlazni podatci vizualni. Logo je namijenjen ucenju geometrije putem
programiranja. Junak Loga je kornjaca koja ostavlja trag prema naredbama. Postoje mnoge
varijacije Logo jezika, prema Slavinu njih 197. (Slavin, n.d.) Neke od njih su besplatne poput

FMS Logo, a dostupne su i verzije u web browseru.

8.6. Programski jezik Python

Python je skriptni jezik visoke razine. Pripada u proceduralno-tekstualne programske jezike
koji su primjereni uéenicima u stadiju formalnih operacija. Primjeren je osnovnoskolskoj
naobrazbi u kojima nema vec¢ih programa, budu¢i da se programi brzo izvrSavaju bez
kompajliranja. Najnovija verzija Pythona je 3.9.4. Tekstualno sucelje koje dolazi uz Python je
IDLE, integrirano okruzenje za razvoj i ucenje, dok je prozor za izvrsavanje koda Python Shell.

(Python, n.d.) Turtle biblioteka dostupna uz preuzimanje Pythona sluzi za graficki prikaz.
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9. Prijedlozi za ostvarenje odgojno-obrazovnih ishoda iz domene
Racunalno razmisljanje i programiranje po razredima
Ovo poglavlje sadrzi prijedloge za ostvarenje odgojno-obrazovnih ishoda iz domene
Racunalno razmisljanje i programiranje po razredima. Svaka nastavna tema sadrzi broj sati

potrebnih za provedbu, kratki opis i ishod/ishode koji se ostvaruju.

9.1.1. razred

Ishodi na kraju 1. razreda u domeni Racunalno razmisljanje i programiranje (Ministarstvo
znanosti i obrazovanja, 2019):

B. 1. 1. Ucenik rjesava jednostavan logicki zadatak.

B. 1. 2. Uc€enik prati i prikazuje slijed koraka potrebnih za rjeSavanje nekoga jednostavnog

zadatka.

Tablica 12. Prijedlozi nastavnih tema s brojem sati, opisom i ishodima za 1. razred

Bro_j Nastavne .
sati teme Opis Ishod
(23)
2 | Logicki -rjeSavanje jednostavnih 1 raznolikih logic¢kih zadataka | B. 1. 1.
zadatci (slagalice, memory, labirint, zagonetke, izbacivanje uljeza)
u skupinama i individualno
2 | Matematicki | -rjeSavanje jednostavnih matematickih zadataka (sudoku, | B. 1.1
zadatci nizovi, koriStenje novaca, magi¢ni ¢etverokut) u skupini i
individualno
2 | Tkosamja? | -uCenici se upoznaju s Cetiri pliSane igrace te prema | B.1.1
zagonetkama 1 logickim zadatcima trebaju otkriti njihova
imena, koje ime kome pripada, koliko imaju godina, kome
pripadaju te koliko godina imaju njihovi vlasnici i gdje Zive
2 | Tangram i | -svaki uéenik ima izrezane dijelove za tangram te prema | B. 1.1
origami predlosku sastavlja razliite oblike; upoznaje se s origami
tehnikom i izraduje origami uz pomo¢ ucitelja; sam
osmisljava oblike tangram 1 origami tehnikom
2 | Slijed -uCenici opisuju razli¢ite svakodnevne aktivnosti- jutarnju/ | B. 1. 1
dogadaja vecernju rutinu, slaganje dorucka, redoslijed oblacenja B.1.2
-ucenici stvaraju redoslijed dogadaja koje treba patiti ucenik
robot kako bi doSao s jednog mjesta na drugo
-ucenici strelicama prikazuju slijed dogadaja kojima lika
dovode s jednog mjesta na drugo
2 | Kockice i | -u€enici pomocu kockica (kocke i kvadri) grade razlicite | B. 1.1
Code.org oblike prema predlosku 1 bez predloSka; ucenici na web
stranici Code.org rjesavaju Tecaj 1 (1. sat: 1., 2., 3. nivo; 2.
sat: 4., 5., 6., 7. nivo)
1 | Upoznavanje | -ucitelj uc¢enike upoznaje sa Scratchom B.1.2
Sa
Scratchom
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-pokazuje dodavanje/crtanje likova i1 pozadina, objasSnjava
sastavljanje blokova, upoznaje ucenike s blokovima Kada
je pritisnuta zastavica i reci

-prikazuje kratak program

2 | Prviprogram | -ucenici izraduju prvi program prema slijedu dogadaja B.1. 2.
u Scratchu -ucenici se upoznaju s blokom idi 10 koraka, osmisljavaju
kratak slijed dogadaja i izraduju prvi samostalni rad u
Scratchu; uéenici prikazuju svoje radove

2 | Rijesi -ucenici se susrecu s problemom- Zele igrati drustvenu igru,
problem no nemaju igra¢u kockicu; ispred ucenika se postavljaju
razli¢iti materijali i pribor te se od njih ocekuje da rijese
problem; ucenici osmisljavaju rjeSenje problema

-ucenici realiziraju i predstavljaju rjeSenje problema; ucitelj
pokazuje rjeSenje u Scratchu i na Micro:bitu; ucenici igraju
igru koriste¢i svoju igracu kockicu

0w
o
N -

2 | Programiram | -ucenici se upoznavaju s blokom promijeni pozadinu te | B. 1. 2.
u Scratchu dodaju vise likova
-ucenici kreiraju program s 3 lika u kojem koriste naucene

blokove
2 | Upoznajem | -uditelj u¢enicima predstavlja mBot B.1. 2.
mBot -mBot pokrec¢u daljinskim upravljac¢em

-uCenici s uciteljem kreiraju jednostavan program za
Kretanje robota unaprijed

2 | Upoznajem | -ucitelj uCenicima predstavlja Micro:bit B.1. 2.
Micro:bit -ucitelj prikazuje jednostavan program na Micro:bitu
(prikaz ikona)

-ucenici prema uputama kreiraju jednostavan program, uz
pomo¢ ucitelja spremaju ga na Micro:bit

Tablica 13. Prijedlog uvodenja nastavnog sadrzaja Logicki zadatci- Igraj se i uci

Nastavni sadrzaj: | Logicki zadatci- Igraj se 1 uci (1. Prilog a))

Ishod: B. 1. 1. Ucenik rjesava jednostavan logicki zadatak.

Razrada ishoda: | Ucenik prepoznaje problem i smi$lja moguénosti rjeSavanja
jednostavnoga logickog zadatka. Uz uciteljevu pomo¢ rtjeSava
jednostavne logicke zadatke. PotiCe sebe 1 druge na ustrajnost u

pronalaZenju rjeSenja.

Struktura i trajanje etapa sata:

UVODNI DIO (5 min) Koji predmet ¢emu sluzi?

Ucitelj prikazuje predmete (glacalo, pametni telefon, jabuku) i ispituje ucenike o funkcijama
tih predmeta. PotiCe ih da razmisle koji predmeti imaju slicnu funkciju, npr. jabuka je hrana-

ucenici nabrajaju razli¢itu hranu...

GLAVNI DIO (33 min)
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Natjecanje u skupinama- Igre Memory i Slagalica

Ucenici se dijele u tri skupine. Tijekom igara u glavnom dijelu sata ucenici skupljaju bodove
te se na kraju proglasava pobjednicka skupina.

Igra Memory

Ucitelj na plocu postavlja okrenute kartice s ilustracijama predmeta. Ucenici se u skupinama
dogovaraju koja polja otvaraju, a za svaki pronadeni par skupina dobiva jedan bod. Igra
zavrSava kada uc€enici pronadu sve parove.

Igra Slagalica

Svaka skupina ucenika dobiva 12 dijelova slagalica, prikazani predmet je rac¢unalo. Cilj je
najbrze sloziti slagalicu u oznaceno mjesto na ploc¢i tako da samo jedan ucenik sastavlja
slagalicu, a ostali ga navode. Igra se prekida kada jedna skupina sastavi slagalicu, a broj
bodova jednak je broju to¢no postavljenih dijelova slagalica. Nakon dodijele bodova,
preostale dvije skupine nastavljaju s igrom dok ne dovrse slagalicu.

Izbacivanje uljeza

Ucenici razgovaraju o prikazanom predmetu te njegovoj svrsi. Ucenici dobivaju listi¢ s tri
zadatka. U prvom zadatku trebaju pobojati predmete koji pripadaju u odredenu skupinu
(oboji dijelove racunala, oboji vocée i povrée), u drugom zadatku trebaju izbaciti uljez (1.
ilustracije: tanjur, pribor za jelo, olovka i ¢asa; 2. ilustracije: ¢etkica za zube, majica, ru¢nik

i sapun), a u tre¢em spojiti predmete sa slicnom funkcijom.

ZAVRSNI DIO (7 min) Pogodi predmet

Ucitelj opisuje jedan predmet koji se nalazi u ucionici, a ucenici pogadaju. Ucenik koji

pogodi predmet sljedeéi opisuje odabrani predmet.

Uputa za sljedeci sat: Logi¢ki zadatci- Moze$ i sam
Ucenici u uvodom dijelu sata igraju igru pogadanja zamiSljenog predmeta. U glavnom dijelu
sata samostalno rjeSavaju logicke zadatke: slagalice, labirint, zagonetke, osmiSljavaju svoje

zagonetke. U zavr§nom dijelu sata ucenici Citaju 1 pogadaju osmisljene zagonetke.

Tablica 14. Prijedlog uvodenja nastavnog sadrzaja Moj prvi program u Scratchu

Nastavni sadrzaj: | Moj prvi program u Scratchu- Slijedi upute (1. Prilog b))

Ishod: B. 1. 2. Uc€enik prati i prikazuje slijed koraka potrebnih za rjeSavanje
nekoga jednostavnog zadatka.

Razrada ishoda: | Ucenik prepoznaje jednostavni zadatak (problem) iz svakodnevnoga

zivota. Analizira zadatak (razli¢iti nacini rjeSavanja), opisuje korake
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njegova rjeSavanja. Prikazuje korake rjeSavanja zadatka (slikom,

rije¢ima).

Struktura i trajanje etapa sata:

UVODNI DIO (5 min)- Crtanje prema uputama

Ucitelj na prezentaciji prikazuje slijed radnji koje ucenici trebaju pratiti te prema slijedu
nacrtati u biljeZnicu (na sredini papira trokut, lijevo od njega krug, u krugu ime). Provjeravaju

jesu li svi to¢no nacrtali te isticu vaznost slijedenja naredbi.

GLAVNI DIO (35 min)- Izrada programa u Scratchu

Ucitelj upucuje ucenike na web stranicu scratch.mit.edu. S u¢enicima ponavlja $to su naudili
na prethodnom satu- dodavanje i crtanje likova i pozadina, prostor u kojem se sklapaju
blokovi te skupine blokova. Uc¢itelj pokazuje blok reci te s uéenicima razgovara o tom bloku.
Ucitelj prikazuje slijed radnji koje ucenici trebaju izvrsiti u Scratchu (nacrtati dvoriste s
ku¢om kao pozadinu, nacrtati lik djevojCice ili djecaka, dodati blok kada je zastavica

pritisnuta, dodati blok reci te se predstaviti u polju za tekst.)

ZAVRSNI DIO (5 min)- Provjera programa

Ucitelj prikazuje program na svom racunalu. Ucenici provjeravaju to¢nost, te razgovaraju o

problemima na koje su naisli.

Uputa za sljedec¢i sat: Prvi program u Scratchu- Osmisli sam

Ucitelj u uvodnom dijelu sata prikazuje program u Scratchu u kojem je koristen blok idi 10
koraka i blok reci. U¢enika upoznaje s novim blokom. U glavnom dijelu sata ucenici
osmiSljavaju 1 na papir simbolima prikazuju redoslijed dogadaja te osmisljavaju svoj prvi
samostalni rad u Scratchu u kojem koriste blokove idi 10 koraka i reci te crtaju/mijenjaju
pozadine i likove. U zavr$nom dijelu sata ucenici predstavljaju svoj rad i objasnjavaju §to su

izradili.
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9.2.2. razred

Ishodi na kraju 2. razreda u domeni Racunalno razmisljanje i programiranje (Ministarstvo

znanosti i obrazovanja, 2019):

B. 2. 1. Ucenik analizira niz uputa koje izvode jednostavan zadatak, ako je potrebno ispravlja

pogresan redoslijed.

B. 2. 2. Ucenik stvara niz uputa u kojemu upotrebljava ponavljanje.

Tablica 15. Prijedlozi nastavnih tema s brojem sati, opisom i ishodima za 2. razred

Broj
sati
(24)

Nastavne
teme

Opis

Ishod

1

Logicki
zadatci

-individualno rjesavanje slozenijih zadataka od zadataka u
1. razredu (zadatci s natjecanja Dabar): labirint, nizovi,
rebusi, matematic¢ki zadatci, zadatci rije¢ima, izbacivanje
uljeza

B.2.1.

Slijed
dogadaja

-rjeSavanje  zadataka slijeda: zadatci sa slijedom,
prepoznavanje rezultata slijeda dogadaja, sastavljanje
sendvica prema uputama, crtanje prema uputama

Slijedi i
pronadi me

-koristenjem kartica koje pokazuju smyjer, ucitelj sastavlja
slijed dogadaja kojeg jedan ucenik slijedi u naznacenim
poljima ucionice, ucenici sastavljaju slijed dogadaja, u€enici
ispravljaju slijed dogadaja koji kreira ucitelj

-uenici u grupama izraduju plan pronalaska blaga
slijedenjem uputa i rjeSavanjem logickih zadataka, skupine
mijenjaju planove te pronalaze blago

Igrajiuci 1l

-ucenici na tabletima igraju prva dva nivoa igre SpiriteBox

Pricaj pricu

-ucitelj prikazuje dogadaje iz ucenicima poznatih djela;
ucenici rasporeduju ponudene dogadaje u poznata djela
(lektire) te odreduju redoslijed dogadaja, osmisljavaju pricu
1 redoslijed dogadaja, dogadaje izmijeSaju te medusobno
mijenjaju i rjeSavaju

Sto zna$ u
Scratchu?

-uCenici se motiviraju da izrade program u Scratchu
koriste¢i blokove kojih se sjecaju; ponavljanje nau¢enog u
1. razredu; ucenje novih blokova- skreni, sljedeci kostim,
sviraj zvuk, cekaj 1 sekundu, okreni se u smjeru i govori
-kreiranje programa prema slijedu dogadaja

Ponovi ovo
sve

-pjevanje pjesmice Kad si sretan, razgovor o ponavljanju u
pjesmici, pisanje na plocu skra¢enicama §to se ponavlja
(3*pljeskanije...), razgovor o izmjeni godi$njih doma- kako
bismo prikazali to ponavljanje kroz 4 godine, ponavljanje
vjezba na tjelesnoj i zdravstvenoj kulturi

-kreiranje ponavljanja karticama te pracenje koraka: hodanje
cik-cak, u obliku kvadrata; ucenici kreiraju ponavljanje
karticama te izvrSavaju zadano

Ponavljanje
u Scratchu

-kreiranje slijeda dogadaja, promatranje $to se dogada ako
stavimo unutar bloka ponovi (10); ucenici objasnjavaju §to
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se dogada, ucitelj prikazuje program, a wucenici ga
pokusavaju rekreirati
-dramska igra ogledalo (ponavljanje za drugim ucenikom);
kreiranje programa prema uputama koriStenjem blokova
ponavljanja
2 | Animacija | -prikaz kretanja- S$to se dogada kada se mi kre¢emo; | B. 2. 2.
likova kreiranje programa u Scratchu za kretanje lika; samostalno
kreiranje programa za kretanje lika
-animacija prvog slova imena i prezimena uz pozadinsku
glazbu
2 |Crtaju -dodavanje prosirenja olovka u Scratchu i crtanje prema | B. 2. 2.
Scratchu zelji; crtanje prikazanog (isprekidane crte, cik-cak crte,
stepenice), zajednic¢ko rjesavanje
-crtanje kvadrata i1 pravokutnika na plo€i, razgovor o
ponavljanju u crtanju; crtanje u Scratchu
1 | Rijesi -postavlja se problem- izrada cestitke pomoc¢u Scratcha, | B. 2. 1.
problem: izrada Cestitke u Scratchu pomocéu naucenih blokova, | B. 2. 2.
Cestitka za | preuzimanje i slanje programa, pokazivanje i objagnjavanje
Dan oCeva | Cestitke
1 | Logicki -individualno rjeSavanje sloZenijih zadataka od zadataka u | B. 2. 1.
zadatci 1. razredu (zadatci s natjecanja Dabar):labirint, nizovi,
rebusi, matematic¢ki zadatci, zadatci rije¢ima, izbacivanje
uljeza, slijed dogadaja
2 | Ponavljanje | -ponavljanje nau¢enog u Micro:bitu, individualna izrada | B. 2. 2.
u jednostavnog programa s prikazom ikona prema izboru
Micro:bitu | -izrada jednostavnog programa koriStenjem ponavljanja
(prikaz ikona i teksta odredeni broj puta pritiskom na
odredeni gumb)
2 | Ponavljanje | -ponavljanje naucenog za mBot, pokretanje mBota kroz | B. 2. 2.
u mBotu labirint daljinskim upravljanjem
-kreiranje programa za kretanje u obliku kvadrata
1 | Cestitkaza | -motivacija pitanjem: Sto za tebe znaci mama?, izrada | B. 2. 1.
Majcin dan | Cestitke u Scratchu pomoc¢u naucenih blokova, preuzimanje | B. 2. 2.
i slanje programa, pokazivanje i objasnjavanje Cestitke
1 |Igrajiuci2 | -ucenicina tabletima igraju tre¢i nivo igre SpiriteBox 2.1
2. 2.

Tablica 16. Prijedlog uvodenja nastavnog sadrzaja Ponovi ovo sve

Nastavni sadrzaj:

Ponovi ovo sve (2. Prilog a))

Ishod:

B. 2. 2. Ucenik stvara niz uputa u kojemu upotrebljava ponavljanje.

Razrada ishoda: | Ucenik prati niz uputa predocenih slikom ili rije¢ima koje izvode
jednostavan zadatak. Analizira niz uputa i otkriva pogresan redoslijed.
Ispravlja pogreSan redoslijed u uputama za rjeSavanje jednostavnoga

zadatka.

Struktura i trajanje etapa sata:
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UVODNI DIO (5 min)- Kad si sretan

Slusanje pjesmice Kad si sretan. Razgovor o ponavljanju u pjesmici.

GLAVNI DIO (35 min)- Sto se ponavlja?

Prikazivanje karticama slijed dogadaja u pjesmici. Uo¢avanje elemenata koji se ponavljaju i
prikaz karticama. Ucitelj mijesa kartice i broj ponavljanja te ucenici pjevaju i ponavljaju
prema prikazanom. Razgovor o ponavljanjima u prirodi i svakodnevnim aktivnostima.
Razgovor o ponavljanju dana u tjednu (Kako bismo prikazali 3 tjedna?) te izmjeni godisnjih

doba- ucenici prikazuju karticama (Kako bismo to prikazali za 4 godine?).

ZAVRSNI DIO (5 min)- Prikazi tablicama

Ucitelj karticama prikazuje vjeZbe te broj ponavljanja. Ucenici izvrSavaju prikazano.

Tablica 17. Prijedlog uvodenja nastavnog sadrzaja Crtaj u Scratchu

Nastavni sadrzaj: | Crtaj u Scratchu (2. Prilog b))

Ishod: B. 2. 2. Ucenik stvara niz uputa u kojemu upotrebljava ponavljanje.

Razrada ishoda: | Ucenik prati niz uputa predocenih slikom ili rije¢ima koje izvode
jednostavan zadatak. Analizira niz uputa i otkriva pogresan redoslijed.
Ispravlja pogresan redoslijed u uputama za rjeSavanje jednostavnoga

zadatka.

Struktura i trajanje etapa sata:

UVODNI DIO (5 min)- Crtajmo

Ucitelj prikazuje program s nacrtanim isprekidanim crtama, u obliku stepenica i cik-cak crte.

Ucenici iznose zapaZanja te pretpostavke kako nacrtati zadano.

GLAVNI DIO (32 min)- Pokusaj

Ucitelj prikazuje proSirenje olovku te blokove koji ¢e biti potrebni. Ucitelj u¢enike potic¢e na
razmiSljanje 1 davanje ideje za izradu. Ucenici samostalno pokuSavaju nacrtati prikazano.

Ucenici prikazuju program. U¢itelj s u¢enicima izraduje i objasnjava program.

ZAVRSNI DIO (8 min)- Izradi sam

Ucenici crtaju oblike prema zelji. Prikazuju i objasnjavaju nacrtano.
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9.3. 3. razred

Ishodi na kraju 3. razreda u domeni Racunalno razmisljanje i programiranje (Ministarstvo

znanosti i obrazovanja, 2019):

B. 3. 1. Ucenik stvara program koriStenjem vizualnoga okruzenja u kojem se koristi slijedom

koraka, ponavljanjem i odlukom te uz pomo¢ ucitelja vrednuje svoje rjeSenje.

B. 3. 2. Ulenik slaze podatke na koristan nacin.

Tablica 18. Prijedlozi nastavnih tema s brojem sati, opisom i ishodima za 3. razred

2l Nastavne .
sati teme Opis Ishod
(24)
1 | Logicki -individualno rjesavanje slijeda dogadaja, logickih zadataka: | B. 3. 1.
zadatci izbroji trokute, kvadrate, racunanje objektima; izrada | B. 3. 2.
krizaljka, osmosmyjerki i rebusa u paru te zamjena; raspored
zadataka prema tezini u tablice
1 | Prikazi -na podu se postavljaju krugovi, kvadrati i trokuti koji | B. 3.2
karticama predstavljaju razliCiti oblik kretanja; ucenici karticama
prikazuju kretanje (kartice za ravno, lijevo, desno i
ponavljanje) te prolaze kroz poligon
1 | Razvrsta- -igra slobodnog kretanja i razvrstavanja prema zadanom | B. 3. 2
vanje kriteriju (boji kose, boji odjece...); razvrstavanje predmeta
podataka prema kriterijima koje ucenik odabere, objasnjavanje logike
razvrstavanja
1 | Prikaziu -razvrstavanje lektira po abecedi, zivotinja po visini, | B. 3.2
tablicama ucenika  po  starosti/visini, Clanova  obitelji  po
visini/godinama u tablice; razvrstavanje blokova iz Scratcha
u tablice prema razli¢itim kriterijima
2 | Moje -razgovor o slobodnom vremenu, sastavljanje tablice-Sto | B. 3. 2
slobodno radim u slobodno vrijeme? od onog §to najvise rade do onog
vrijeme Sto najrjede rade, upoznavanje dijagrama i primjera
-sastavljanje dijagrama prema tablici, usporedivanje
ucenickih dijagrama, sastavljanje dijagrama s nastavnim
predmetima, ucitavanje dijagrama (Tko najvisSe voli
Hrvatski jezik/Matematiku...)
2 | Stoznamu | -ponavljanje nauenih blokova u Scratchu; izrada | B.3.1
Scratchu? zajedni¢kog programa crtanja kvadrata i pravokutnika
-prikaz programa s crtanjem nizova, individualna izrada
prikazanog programa
1 | Animacijei | -ponavljanje animacije likova; ponavljanje kretanja likovas | B. 3. 1
pokretanje | izmjenom kostima; dodavanje najjednostavnije odluke (ako
likova si na rubu okreni se); izrada programa kretanja lika s
okretanjem na rubu
1 | Odlucise! |-razgovor o odlasku u skolu; kreiranje slijeda dogadaja, | B. 3.1
razgovor o utjecaju semafora na kretanje, utjecaj vremenske
prognoze na naSe ponasanje; igra pljesni-skoc¢i (ako uéenik
pljesne- skoci)
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Odluke u
Scratchu

-upoznavanje bloka ako-onda u Scratchu, prikaz programa
s razgovorom (ako liku odgovorimo da pada kiSe, on kaze
da ¢e uzeti kiSobran), upoznavanje Ako-onda-inace bloka u
Scratchu (ako liku odgovorimo da pada kise- lik kaze da ¢e
uzeti kiSobran, ako ne pada- lik kaZe da nece uzeti kiSobran)
-izrada programa s jednostavhom odlukom (ako dodiruje-
zaustavi se/promijeni polozaj), ucenici objasnjavaju
program, samostalna izrada programa

Logicki
zadatci

-slijed dogadaja, prikaz podataka u tablicama (izraunaj pa
poredaj po redu, prebroji pa poredaj od najmanjeg do
najveceg u tablici, razvrstaj prema zadanom/slobodnom
Kriteriju)

w
=

Tablice i
dijagrami

-razvrstavanje podataka prema razliCitim kriterijima
(izmijeSani pojmovi koji se svrstavaju u tablici prema
definiranim i slobodnim kriterijima) i sastavljanje
stupCastog dijagrama (prema tablicama koje prikazuju broj)

Igre u
Scratchu 1

-igra- ucenici hodaju kada ucitelj pljesne oni skoce, izrada
igre skakanja preko prepreke

-igranje igre labirinta s navodenjem ucenika; izrada labirinta
u Scratchu; pokretanje likova strelicama (ako dodirne
prepreku- vraca se na pocetak; ako dodirne predmet-
predmet nestane)

Micro:bit

-upoznavanje senzora za temperaturu i svjetlost; kreiranje
programa za mjerenje temperature s uvjetnim prikazom
simbola; kreiranje programa za pracenje koli¢ine svjetlosti
s uvjetnim prikazom simbola

mBot

-razgovor o mogucénostima mBota; ponavljanje naucenog;
kreiranje programa za pracenje linije te uvjetni prikaz na
zaslonu (prikaz jednog simbola kada se ne krece, drugog
kada se krece)

Organizi-
ram mape

-ucenici igraju igru u kojoj rasporeduju mape i dokumente u
tablice, u¢enici svoje radove iz informatike, koje su skupljali
u jednoj mapi, pregledavaju te prema potrebi mijenjaju
imena, smisleno rasporeduju u mape i dodjeljuju imena
mapama; obja$njavaju logiku raspodijele dokumenata u
mape

Igrau
Scratchu 2

-prikaz izradene igre Labirint, samostalna izrada igre:
Labirint u kojem se lik pomic¢e 20 koraka unatrag kada
dodirne prepreku, a kada dodirne predmet, predmet mijenja
poziciju

Rijesi
problem:
organiziraj
Dan skole

-razgovor o Danu $kole i programu za taj dan, promatranje
plana za ovogodi$nji Dan S$kole (neorganizirano)- kako
bismo mogli bolje organizirati/ Sto bismo mogli dodati/ kako
bismo program mogli poboljSati/Sto bismo mogli dodati?
-izrada programa za Dan Skole u skupinama- raspored u
tablicnom prikazu (priredba- izvodaci i teme- raspored,
izlozbe- raspored prema prostorijama Skole; sportsko
natjecanje- raspored grupa u igre; vrijeme trajanja...)
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Tablica 19. Prijedlog uvodenja nastavnog sadrzaja Moje slobodno vrijeme

Nastavni sadrzaj: | Moje slobodno vrijeme (3. Prilog a))

Ishod: B. 3. 2. U€enik slaze podatke na koristan nacin.

Razrada ishoda: | Odreduje zajednicke karakteristike grupe podataka. Razvrstava
podatke u grupe. Reda podatke prema kriteriju koji omogucuje njihovo

ucinkovito koriStenje.

Struktura i trajanje etapa sata:

UVODNI DIO (5 min)- Sto je slobodno vrijeme?

Ucitelj uciteljima dijeli listi¢e na kojima se nalazi aktivnosti tijekom dana. Ucenici aktivnosti
dijele na obaveze i aktivnosti u slobodno vrijeme. Razgovor o ostalim aktivnostima u

slobodno vrijeme.

GLAVNI DIO (35 min)- Tablice i dijagrami

Ucenici sastavljaju tablicu od naj¢es$¢e do najrjede aktivnosti koje rade u slobodno vrijeme.
Ucitelj prikazuje dijagrame koji pokazuju kako Ana i Ivan provode vrijeme tablicom i
dijagramom. Usporedivanje i komentiranje dijagrama. Zajedni¢ko kreiranje tablice u

Infogramu, prikaz dijagrama s obzirom na broj sati pojedinih predmetima u nastavi.

ZAVRSNI DIO (5 min)- Protumaci

Ucenici tumace izradeni dijagram- Veli¢ina kruznog isjec¢ka s obzirom na broj sati...

Uputa za sljedeci sat: Moje slobodno vrijeme- dijagrami

Ugenici prema tablici koju su sastavili uz pomo¢ uéitelja sastavljaju dijagram- Sto radim u
slobodno vrijeme. Usporedivanje dijagrama. Sastavljanje dijagrama s nastavnim predmetima
prema tome koji predmet najvise vole. Usporedivanje te utvrdivanje tko najviSe voli pojedini

predmet...

Tablica 20. Prijedlog uvodenja nastavnog sadrzaja Odluke u Scratchu 2

Nastavni sadrzaj: | Odluke u Scratchu 2 (3. Prilog b))

Ishod: B. 3. 1. Ucenik stvara program koriStenjem vizualnoga okruZenja u
kojem se koristi slijedom koraka, ponavljanjem i odlukom te uz pomo¢

ucitelja vrednuje svoje rjeSenje.

Razrada ishoda: | Prepoznavanje problema u jednostavhom zadatku s odlukom,
osmisljavanje niza koraka koji vode k rjesenju. Uz pomo¢ ucitelja ili

samostalno otkriva i prikazuje korake rjeSavanja jednostavnoga zadatka

koji sadrzi odluku. Stvaranje programa KkoriStenjem vizualnim
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okruZzenjem u kojemu se koristi slijedom koraka, ponavljanjem i

odlukom.

Struktura i trajanje etapa sata:
UVODNI DIO (5 min)- Prikaz programa u Scratchu

Ucenici hodaju prostorom, kada ucitelj pljesne oni skoCe. Osmisljavanje niza koraka i
sastavljanje kartica koje to prikazuju. Ugitelj prikazuje program u kojem se lik krece, a
pritiskom na razmaknicu skoc¢i. Ucenike poti¢e na razmisljanje kako napraviti program.

GLAVNI DIO (35 min)- Blokovi odluke

Ucitelj prikazuje 1 objasnjava kako se mijenja vrijednost y. Ucenici zakljuuju kako se
mijenja y kod skakanja. U€enici individualno izraduju program. Ucenici prikazuju svoj rad.
Ucitelj prikazuje kako koristiti blok ako-onda u programu.

ZAVRSNI DIO (5 min)- Izmjeni

Ucenici izmjenjuju svoj program te provjeravaju i testiraju.

9.4. 4. razred

Ishodi na kraju 4. razreda u domeni Racunalno razmisljanje i programiranje (Ministarstvo
znanosti i obrazovanja, 2019):

B. 4. 1. Ucenik stvara program koristenjem vizualnog okruzenja u kojem koristi slijed,

ponavljanje, odluku i ulazne vrijednosti.
B. 4. 2. Ucenik rjesava slozenije logicke zadatke s uporabom racunala ili bez uporabe racunala.

Tablica 21. Prijedlozi nastavnih tema s brojem sati, opisom i ishodima za 4. razred

i Nastavne .
sati teme Opis Ishod
(26)
2 | Logicki -individualno rjeSavanje sloZenih zadataka: matematicki | B. 4. 2.
zadatci labirinti, sudoku, slagalice na plo¢i, osmiSljavanje
palindroma
-palindromi, abecedna simetrija, Sifriranje (osmiSljavanje 1
rjeSavanje u paru)
1 | Code.org -individualno rjeSavanje Code.org, 2. tecaj- ponavljanje | B.4.1
slijeda, petlja i odluka B.4.2
1 Program -uCenicima se prikazuje program u koji se unosi godina | B. 4.1
rodenja, a kao izlaznu vrijednost prikazuje se broj godina;
uCenicima se objasnjava §to je program te segmenti izrade
programa
2 | Ponavljanje | -ponavljanje slijeda, ponavljanja i odluka u Scratchu B.4.1.
i odluke -individualna izrada igre Labirint
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Varijable -rasporedivanje namirnica u kosare i spremanje napitaka u | B. 4. 1.
¢aSu, izrada programa s koriStenjem odgovora, razgovor o
spremanju vrijednosti u varijable
-razgovor o razlici izmedu vrijednosti i varijabli, izrada
Scratch programa u kojem se spremaju vrijednosti u
varijable (spremanje imena, prezimena i godina te koriStenje
u govoru)

Dijalog s -kreiranje razgovora s likom u Scratchu- kreiranje razgovora | B. 4. 1.

likovima s odlukama (odlazak u svemir, vracanje natrag- prema
odluci ), kreiranje programa sa spremanjem odgovora u
varijable (informacije o omiljenoj hrani, predmetu) i
koristenje tih vrijednosti
-individualno Kreiranje razgovora prema uputama

Program za | -razgovor o programu koji bi nam olakSao raCunanje i | B. 4. 1.

usporedivan | usporedivanje, kreiranje programa za usporedbu

jei -kreiranje programa za zbrajanje (i oduzimanje),

zbrajanje ponavljanje o segmentima izrade programa

Igre u -razgovor o promijeni vrijednosti u varijabli, prikaz | B. 4. 1.

Scratchu 1 | programa u kojem jedan lik lovi drugog i pritom sakuplja
bodove
-individualna izrada igre, prikaz igre i ispravljanje
pogresaka

Logicki -individualno rjesavanje slozenih zadataka rijeCima koji | B. 4. 2.

zadatci zahtijevaju strategije rjeSavanje prema Polyai (ucenici se
vode po koracima)

Micro:bit -upoznavanje varijabli u Micro:bitu, izrada igre Kamen, | B. 4. 1.
Skare, papir
-izrada programa za brojanje koraka pomocu Micro:bita,
testiranje programa i razgovor o radu programa

Micro:bit 2 | -pri¢a- Ivan je krenuo u pustolovinu, no razbio mu se | B. 4. 1.
kompas, upoznavanje mogucénosti izrade kompasa u
Micro:bitu
-objaSnjavanje nacdina rada kompasa, izrada kompasa,
zapisivanje prijevoda naucenih blokova, koriStenje kompasa
1 razgovor o ograni¢enju

Logicki -individualno rjesavanje slozenih zadataka bez vodenja po | B. 4. 2.

zadatci koracima

Igreu -igranje igre Pogodi broj, poticanje uc¢enika na razmisljanje | B. 4. 1.

Scratchu 2 | kako bi mogli sami igrati igru, prikaz igre u Scratchu,
individualno Kkreiranje programa i igranje igre
-razgovor o igri Pong, razgovor o izradi, grupno kreiranje
igre Pong

Projektna -ucenici U tri skupine dobivaju zadatke za izradu programa | B. 4. 1.

nastava: za mnozenje U Scratchu ili Micro:bitu, ucenici izraduju i | B. 4. 2.

Programi za | predstavljaju svoje radove

mnozenje
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Tablica 22. Prijedlog uvodenja nastavnog sadrzaja Micro:bit

Nastavni sadrzaj: | Micro:bit (4. Prilog a))

Ishod: B. 4. 1. Ucenik stvara program koriStenjem vizualnog okruzenja u

kojem Koristi slijed, ponavljanje, odluku i ulazne vrijednosti.

Razrada ishoda: | Opisuje situacije u svojemu programu u kojemu bi se trebao koristiti
odlukom i ulaznim vrijednostima. Stvara program u kojem se Koristi
ulaznim vrijednostima, slijedom, ponavljanjem i odlukom. Analizom

odnosa ulaznih i izlaznih vrijednosti vrednuje uspjesnost rjesenja.

Struktura i trajanje etapa sata:

UVODNI DIO (5 min)- Igram igru

Igranje igre Kamen, skare, papir U paru. Razgovor o varijablama i njihovoj svrsi. Poticanje

ucenika na razmisljanje- kako bi sami mogli igrati igru Kamen, skare, papir.

GLAVNI DIO (38 min)- Varijable u Micro:bitu

Upoznavanje kreiranja varijabla i blokova- zapisivanje novih blokova u biljeznicu. Razgovor
i kreiranje zajedniCkog programa za igru Kamen, Skare, papir (Razgovor- Kamo ¢emo
spremiti broj koji ¢e Micro:bit odabrati? Koji blok ¢emo koristiti ako zelimo da Micro:bit
prikaze papir ako je odabran broj 1? Kojim blokom ¢emo prikazati papir/Skare/kamen?).

Individualna izrada programa.

ZAVRSNI DIO (7 min)- Provjera programa

Provjera programa i ispravljanje eventualnih pogresaka, opisivanje rada programa. Igranje

igre.

Tablica 23. Prijedlog uvodenja nastavnog sadrzaja Igre u Scratchu 2

Nastavni sadrzaj: | Igre u Scratchu 2 (4. Prilog b))

Ishod: B. 4. 1. Ucenik stvara program koristenjem vizualnog okruzenja u

kojem koristi slijed, ponavljanje, odluku i ulazne vrijednosti.

Razrada ishoda: | Opisuje situacije u svojemu programu u kojemu bi se trebao koristiti
odlukom i ulaznim vrijednostima. Stvara program u kojem se Kkoristi
ulaznim vrijednostima, slijedom, ponavljanjem i odlukom. Analizom

odnosa ulaznih 1 izlaznih vrijednosti vrednuje uspjesnost rjesenja.

Struktura i trajanje etapa sata:

UVODNI DIO (7 min)- Igram igru
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Igranje igre Pogodi broj. Jedan uc¢enik zamislja broj, ostali u¢enici pogadaju zamisljen broj.
Poticanje na razmisljanje pitanjem: Kako bismo mogli sami igrati ovu igru?
GLAVNI DIO (30 min)- Izrada programa u Scratchu

Pokazivanje igre Pogodi broj u Scratchu. Zajednicko igranje igre. Razgovor o tome kako je
program izraden i na koji princip radi. Individualno kreiranje programa.

ZAVRSNI DIO (8 min)- Provjera programa

Provjeravanje programa i ispravljanje eventualnih pogresaka, obja$njavanje na koji na¢in

program radi. Igranje igre.

9.5. 5. razred

Ishodi na kraju 5. razreda u domeni Racunalno razmisljanje i programiranje (Ministarstvo
znanosti i obrazovanja, 2019):

B. 5. 1. Ucenik se koristi programskim alatom za stvaranje programa u kojemu se koristi

ulaznim i izlaznim vrijednostima te ponavljanjem.

B. 5. 2. Ucenik stvara algoritam za rjeSavanje jednostavnoga zadatka, provjerava ispravnost

algoritma, otkriva i popravlja pogreske.

Tablica 24. Prijedlozi nastavnih tema s brojem sati, opisom i ishodima za 5. razred

Bro_j Nastavne .
sati teme Opis Ishod
(26)
2 | Slijedi -ucitelj daje wupute, a wucenici izvrSavaju zadano; | B. 5. 2.
upute usporedivanje 1 ispravljanje pogresaka; individualno
rjeSavanje sloZenih logickih zadataka
-individualno rjeSavanje sloZenith logickih zadataka;
definiranje raCunalnog razmisljanja i upotrebe
2 | Rijesi -rjeSavanje slozenih logi¢kih zadataka s natjecanja Dabar B.5. 2.
problem -zadavanje problema: predskolska djeca- crvene majice,

ucenici osnovne Skole- zelene majice, ucenici srednjih
Skola- plave majice- ucenici iznose rjeSenje kako bi oni
rijesili problem na skupini izmijeSane djece; razgovor o
tome kako bi raunalno rijesili problem

2 | Algoritmi -tekstualni prikaz rjeSenja problema s proslog sata; | B.5. 2.
upoznavanje s pojmom algoritmi; prikaz jednog primjera za
algoritam slijeda, grananja i ponavljanja, prikaz vise
algoritama, svrstavanje u skupine te objasnjavanje (prelazak
preko ceste bez semafora, prelazak preko ceste sa
semaforom, kuhanje cCaja, pecCenje pizze, jedenja juhe,
crtanja pravokutnika), individualno kreiranje algoritma
punjenja boca vodom u tvornici
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Kreiraj
algoritam

-ucenicima se daju problemi za koje je potrebno napisati
algoritam- spremanje kreveta, dodjeljivanje ocjene (ovisnost
0 bodovnoj ljestvici), izrada muffina; ucenici objasnjavaju
algoritam, usporeduju ga, ispravljaju i svrstavaju u skupinu-
algoritmi slijeda/grananja/ ponavljanja

Ispravi
pogreske

-ucenicima se daju neispravno napisani algoritmi- oni
ispravljaju pogreske i objasnjavaju zasto

-ucenicima se prikazuje jedan neispravan Scratch program
te traze pogresku; upoznavaju se s pojmom bug, vrstama
pogresaka te naCinom testiranja programa

Scratch

-ucenici s predznanjem prezentiraju osnovne znacajke
Scratcha i pokazuju primjere programa izradenih u Scratchu
te ih objasnjavaju; upoznavanje s pojmovima programski
jezik, program, programer

-ucenici s predznanjem (nakon 4 godine ucenja) rade u paru
s uCenicima bez predznanja te zajedno kreiraju slijed
dogadaja prema zadanim koracima

Petlja
grananje,
varijable

-crtanje kvadrata, trokuta, pravokutnika, paralelograma-
upoznavanje bloka ponavljanja

-ucenici kreiraju program s odlukom (prelazak preko ceste-
zasebno sa semaforom, bez semafora; jedan program za
oba); razgovor kamo se spremaju vrijednosti i na koji nacin;
upoznavanje varijabla

Rijesi
problem:
Scratch

-kreiranje algoritma za unos broja artikala i cijene te
izracuna ukupne cijene; izrada programa u Scratchu
-kreiranje algoritma za unos broja i duljine stranica- crtanje
mnogokuta prema unesenim podatcima

Micro:bit

-uCenici s predznanjem prezentiraju osnovne znacajke
Micro:bita, uéenici prema zelji izraduju odabrani program
(program za brojanje kod pritiska gumba, program za
brojanje koraka kod hodanja), u€enici testiraju program i
ispravljaju pogreske; ucenici izraduju igracu kockicu

Logo

-upoznavanje s Logo programskim jezikom, upoznavanje s
instalacijom FMSLogo;

-prikaz osnovnih naredbi i njihovog koristenja; ucenici
samostalno crtaju ravnu crtu; prikaz nekoliko programa;
spremanje i otvaranje programa

Crtaj

-prikaz programa crtanja pravca,
stepenica; ucenici samostalno crtaju
-zajednicko crtanje paralelnih crta i kvadrata bez petlje

isprekidanih crta,

Crtaj
geometrijsk
e likove

-prikaz kvadrata, pravokutnika i jednakostrani¢nog trokuta
bez petlje; samostalno crtanje i uocavanje ponavljanja,
ponavljanje naredbe ponavljanja

-stvaranje programa s petljom te crtanje geometrijskih
likova pomocu petlje; testiranje programa te objasnjavanje
provjere ispravnosti i svrhe

Projektna
nastava:
Crtaj
mnogokute

-zadavanje problema: izrada programa za crtanje
mnogokuta; kreiranje algoritma za crtanje, izrada programa
za crtanje mnogokuta; testiranje; provjera i usporedba
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programa, ucenici objas$njavaju gdje se koriste ulazne

vrijednosti, $to se obraduje te Sto su izlazne vrijednosti

Tablica 25. Prijedlog uvodenja nastavnog sadrzaja Kreiraj algoritam

Nastavni sadrzaj:

Kreiraj algoritam (5. Prilog a))

Ishod:

B. 5. 2. Ucenik stvara algoritam za rjeSavanje jednostavnoga zadatka,

provjerava ispravnost algoritma, otkriva i popravlja pogreske.

Razrada ishoda:

Analizira jednostavan problem, predvida korake za rjeSavanje toga
problema i prikazuje ih (graficki, usmeno ili tekstom) predvidajuci
redoslijed njihova izvrSavanja. Ucenik kriticki provjerava ispravnost
svojega algoritma tako da usporeduje o¢ekivano rjeSenje problema s
dobivenim rjeSenjem. Ovisno o ispravnosti rjeSenja preureduje i

ponovno testira svoje rjesenje.

Struktura i trajanje etapa blok sata:

UVODNI DIO (10 min)- Ponavljanje naucenog

Ucenici ponavljaju nau¢eno 0 algoritmima- $to su algoritmi, ¢emu sluze, njihovu podjelu.

GLAVNI DIO (65 min)- Izrada algoritama

Ucenicima se predstavljaju problemi: spremanje kreveta, izrada muffina, dodjeljivanje
ocjene (ovisnost o bodovnoj ljestvici). Zajednicka analiza problema te individualna izrada

algoritama. Prikaz 1 usporedivanje algoritma.

ZAVRSNI DIO (15 min)- Ispravljanje pogresaka i svrstavanje u vrste algoritama

Ovisno o usporedbi, ispravljanje pogresaka prema potrebi. Svrstavanje u vrste algoritama te

objasnjavanje razloga.

Tablica 26. Prijedlog uvodenja nastavnog sadrzaja Crtaj geometrijske likove

Nastavni sadrzaj:

Crtaj geometrijske likove (5. Prilog b))

Ishod:

B. 5. 1. Uc€enik se koristi programskim alatom za stvaranje programa

u kojemu se koristi ulaznim i izlaznim vrijednostima te ponavljanjem.

Razrada ishoda:

SlaZze jednostavan niz uputa koriste¢i se blokovima/naredbama.
Povezujuéi nekoliko blokova ili naredbi u cjelinu, istrazuje njihovo
djelovanje. Analizira zadani problem te odabire ili predlaze niz

blokova/naredbi kao moguce rjeSenje problema. Ucenik samostalno
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razvija rjeSenje nekoga problema koriste¢i se ulaznim 1 izlaznim

podatcima, pridruzivanjem vrijednosti te ponavljanjem.

Struktura i trajanje etapa blok sata:
UVODNI DIO (10 min)- Ponavljanjem naucenog

Ucenici ponavljaju nau¢ene naredbe u Logo programskom jeziku i crtaju kvadrat bez petlje.

GLAVNI DIO (65 min)- Geometrijski likovi

Ucitelj prikazuje programska rjeSenja za crtanje pravokutnika i jednakostrani¢nog trokuta.
Ucenici analiziraju rjeSenje i individualno izraduju programe. Provjeravaju ispravnost
rjesenja te uocavaju ponavljanja u programu.

Ucenici se upoznaju s naredbom ponavljanja 1 kreiranjem programa za crtanje kvadrata s
ponavljanjem. Samostalno izraduju program za crtanje pravokutnika i jednakostrani¢nog
trokuta s ponavljanjem. U¢itelj prikazuje program u kojem se unosi ulazna vrijednost duljine

stranice, ucenici ureduju program koji odgovara crtanju trokuta.

ZAVRSNI DIO (15 min)- Provjera programa

Ucenici objasnjavaju nacin provjere ispravnosti programa, provjeravaju ispravnost i

objasnjavaju nacin rada programa.

9.6. 6. razred

Ishodi na kraju 6. razreda u domeni Racunalno razmisljanje i programiranje (Ministarstvo
znanosti i obrazovanja, 2019):

B. 6. 1. Ucenik stvara, prati 1 preureduje programe koji sadrze strukture grananja i uvjetnoga
ponavljanja te predvida ponasSanje jednostavnih algoritama koji mogu biti prikazani

dijagramom, rije¢ima govornoga jezika ili programskim jezikom.
B. 6. 2. Ucenik razmatra 1 rjeSava slozeniji problem rastavljajuci ga na niz potproblema.

Tablica 27. Prijedlozi nastavnih tema s brojem sati, opisom i ishodima za 6. razred

Broj Nastavne .
sati teme Opis Ishod
(26)
2 | Logicki -ucenici rjesSavaju zadatak te objasnjavaju kako su dosli do | B. 6.2.
slijed rjeSenja; ucitelj predstavlja strategiju rjeSavanja problema
prema Polyi; ucenici rjeSavaju sloZzene zadatke prema planu
2 | Algoritmi -uCitelj prikazuje jedan algoritam slijeda, grananja 1 | B. 6. 2.
ponavljanja- ucenici ih objasnjavaju; ucenici kreiraju
algoritam za zbrajanje brojeva; prikaz dijagrama toka i
objaSnjavanje simbola; ucenici kreiraju dijagram toka za
mnozenje brojeva te objasnjavaju
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Rijesi
problem

-ucenici rjeSavaju zadatak (cvijece s 4 1 6 latica, ukupno 30
latica), postoji li samo jedno rjesSenje; individualno
rjeSavanje odabranih zadataka iz natjecanja Dabar (prema
strategiji Polya)

-prikaz algoritma dijagramima toka- ucenici predvidaju
ponasanje algoritma

SRS

@
N

Python

-upoznavanje sa suCeljem, instalacijom 1 0snovnim
operatorima Pythona; prikaz nekoliko programa; zajednicko
kreiranje programa za ispis rijeci, programa za zbrajanje
(bez ulaznih vrijednosti) prema kreiranom dijagramu toka;
samostalna prenamjena programa u program za mnozenje

B.6.1.

Ulaz-
obrada-izlaz

-diskusija o opsegu i povrsini; kreiranje dijagrama toka za
raCunanje povrsSine i opsega pravokutnika bez ulaznih
vrijednosti; prikaz programa za izracun povrSine S Un0som
ulaznih vrijednosti; razgovor o segmentima i varijablama u
kreiranom programu; individualno kreiranje dijagrama toka
i programa za izratun opsega; individualno Kkreiranje
dijagram toka i programsko rjeSenje za kupovinu kino
ulaznica; prikaz i diskusija, testiranje programa i
ispravljanje prema potrebi

B.6.1.

Algoritam
grananja 1

-prikaz programskog rjeSenja s jednostavnim grananjem-
ucenici predvidaju ponaSanje, upoznaju S grananjem if;
zajednicko kreiranje programa za ispis broja ako je paran i
upoznavanje s pravilima kod pisanja koda; individualno
preuredenje programa u kojem program ispisuje broj ako je
pozivan

-prikaz programskog rjesenja s if...else grananjem- ucéenici
predvidaju ponaSanje; zajednicko kreiranje programa za
ispis djeljiv sa 7/nije djeljiv sa 7 s obzirom na unesenu
vrijednost

B.6.1.

Algoritam
grananja 2

-individualno kreiranje programa za ispis najmanjeg od 3
unesena broja

-prikaz programskog rjeSenja s if...elif...else grananjem-
ucenici predvidaju ponaSanje; zajednicko kreiranje
programa za ispis pozitivan/negativan/0 s obzirom na ulaznu
vrijednost; individualna izrada programa za usporedivanje
brojeva (<,>,=)

B.6.1.

Pokusaj
sam/sama
1!

-u¢enicima se predstavljaju problemi (ispis ako je broj
viSekratnik broja 9; paran/neparan s obzirom na ulaznu
vrijednost; usporedivanje dva broja)- ucenici kreiraju
dijagram toka na zadani problem te kreiraju programsko
rjeSenje, testiraju te prikazuju svoje rjesenje

B.6.1.

Petlja s
odlukom

-prikaz programskog rjeSenja s petljom (ispis parnih brojeva
do odredenog broja), predvidanje ponaSanja; upoznavanje s
petljom 1 pravilima; nabrajanje situacija s uvjetnim
ponavljanjem; kreiranje dijagrama toka za ispis visekratnika
broja 3 do odredenog broja- objaS$njavanje programa
-prikaz dijagrama toka s uvjetnim ponavljanjem (while)-
upis brojeva do 10, program se prekida upisom 0

B.6.1.
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2 | Pokusaj
sam/sama
2!

-uCenicima se predstavlja problem (upis i odredivanje | B. 6. 1.
dvoznamenkastih brojeva, s upisom 0 program se prekida)-
ucenici kreiraju dijagram toka na zadani problem te kreiraju
programsko rjesenje, testiraju te prikazuju svoje rjesenje
-ucenici osmisljavaju situacije s uvjetnim ponavljanjem te
kreiraju dijagram toka

2 | Potproblem

-ucenici se prisjecaju crtanja u Logo programskom jeziku | B. 6. 2.

u problemu | (crtaju kvadrat, jednakostrani¢ni trokut); ucitelj prikazuje
programe s nizom kvadrata/trokuta, dva pravokutna trokuta
koji ¢ine kvadrat; ucenici planiraju crtanje te provode,
provjeravaju ispravnost i objaSnjavaju
2 | Crtajuz -crtanje paralelograma i trapeza; crtanje niza s odredenim | B. 6. 1
uvjete brojem ponavljanja; prikaz uvjetnog crtanja i objasnjavanje | B. 6. 2
naredba (ako se unose broj 1- crtanje kvadrata; ako se unese
broj 2- crtanje pravokutnika); individualna izrada programa
za uvjetno crtanje niza paralelograma/trapeza
2 | Projektna -ucenici dobivaju plan za kreiranje lekcije iz matematike u | B. 6. 1.
nastava: 6. razredu na temu Vrste trokuta (crtanje jednakostrani¢nog, | B. 6. 2.
Trokut jednakokra¢nog 1 raznostrani¢nog trokuta te raCunanje

opsega i povrsine); ucenici se dijele u skupine, kreiraju
dijagrame toka i kreiraju programska rjeSenja- crtanje u
Logo, a izraun u Pythonu

Tablica 28. Prijedlog uvodenja nastavnog sadrzaja Ulaz-obrada-izlaz

Nastavni sadrzaj:

Ulaz-obrada-izlaz (6. Prilog a))

Ishod:

B. 6. 1. U€enik stvara, prati i preureduje programe koji sadrze strukture
grananja 1 uvjetnoga ponavljanja te predvida ponaSanje jednostavnih
algoritama koji mogu biti prikazani dijagramom, rije€ima govornoga

jezika ili programskim jezikom.

Razrada ishoda:

Ucenik interpretira problem te prepoznaje ulazne vrijednosti 1
algoritamske strukture koje se upotrebljavaju za rjeSavanje problema,
samostalno planira i slaze niz uputa (naredbi) kao rjeSenje problema
primjenom algoritamskih struktura slijeda, grananja i ponavljanja.
Uc€enik samostalno ili uz pomo¢ ucitelja analizira zadani problem te
predlaze neko algoritamsko rjeSenje, rjeSenje problema prikazuje
dijagramom, rijeCima govornoga jezika ili naredbama programskoga
jezika. Predvida ponaSanje algoritma te provjerava ispravnost
algoritma prate¢i njegovo ponaSanje (olovkom) ili testiranjem
programa (algoritma) nekim ulaznim vrijednostima (na racunalu).

Ucenik predvida odgovaraju¢e ulazne (testne) primjere te kriticki
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provjerava ispravnost rjeSenja i prema potrebi preureduje svoje

rjeSenje.

Struktura i trajanje etapa blok sata:

UVODNI DIO (15 min)- Opseg i povrsina

Ucenici diskutiraju o opsegu i povrsini. Kreiraju dijagram toka za izra¢un opsega i dijagram
toka za izraCun povrSine pravokutnika. Ucenici kreiraju program za izracun opsega i

povrsine za stranice duljine 517 cm.

GLAVNI DIO (65 min)- Segmenti programa

Ucenicima se postavlja pitanje Sto bi trebali uciniti ako Zele izraCunati opseg 1 povrSinu
pravokutnika stranica duljine 10 i 12 cm. U¢itelj prikazuje dijagram toka i program s unosom
ulaznih vrijednosti za izraCun povrSine pravokutnika. Ucenici objaSnjavaju program.
Ponavljanje o segmentima programa i varijablama, odredivanje ulaznih i izlaznih vrijednosti
te razgovor o dogadajima tijekom obrade. Ucenici samostalno izraduju dijagram toka i
program s unosom ulaznih vrijednosti za izra¢un opsega pravokutnika. U¢enicima Se zadaje
novi zadatak: program za kupnju ulaznica za kino (s unosom cijene i broja ulaznica)- ucenici

izraduju dijagram toka i programsko rjesenje.

ZAVRSNI DIO (10 min)- Provjera programa

Ucenici prikazuju program, testiraju i prema potrebi ispravljaju.

Tablica 29. Prijedlog uvodenja nastavnog sadrzaja Potproblem u problemu

Nastavni sadrzaj: | Potproblem u problemu (6. Prilog b))

Ishod: B. 6. 1. UCenik stvara, prati i preureduje programe koji sadrze strukture
grananja i uvjetnoga ponavljanja te predvida ponaSanje jednostavnih
algoritama koji mogu biti prikazani dijagramom, rije€ima govornoga
jezika ili programskim jezikom.

B. 6. 2. Ucenik razmatra 1 rjeSava sloZeniji problem rastavljajuci ga na

niz potproblema.

Razrada ishoda: | B. 6.1. Ucenik interpretira problem te prepoznaje ulazne vrijednosti i
algoritamske strukture koje se upotrebljavaju za rjeSavanje problema,
samostalno planira i slaze niz uputa (naredbi) kao rjeSenje problema
primjenom algoritamskih struktura slijeda, grananja i ponavljanja.

B.6.2. Ucenik opisuje slozeniji problem te prepoznaje neke

korake/dijelove u rjeSenju problema. Uz pomo¢ ucitelja razvija plan

44



rjeSavanja problema te u njemu prepoznaje potprobleme, manje
probleme s kojima se ve¢ susretao, odnosno probleme koje zna rijesiti.
Analizira moguénost implementiranja rjeSenja potproblema u rjeSenje

slozenoga problema primjenjuju¢i moguce izmjene/prilagodbe ako je

potrebno.

Struktura i trajanje etapa blok sata:
UVODNI DIO (15 min)- Ponavljanje

Ucenici se prisjecaju crtanja u Logo i osnovnih naredbi te crtaju kvadrat i1 jednakostrani¢ni
trokut pomocu petlje.

GLAVNI DIO (67 min)- Crtaj nizove

Ucitelj prikazuje program s nizom kvadrata. Ucenici izraduju programe s nizom kvadrata
bez razmaka izmedu njih, jednakostrani¢nih trokuta s razmakom izmedu njih i Cetiri kvadrata
koji ¢ine jedan veéi kvadrat. U€enici planiraju i provode crtanje.

ZAVRSNI DIO (8 min)- Provjera programa

Ucenici prikazuju nacrtano, provjeravaju i prema potrebi ispravljaju.

9.7. 7. razred

Ishodi na kraju 7. razreda u domeni Racunalno razmisljanje i programiranje (Ministarstvo
znanosti i obrazovanja, 2019):

B. 7. 1. Ucenik razvija algoritme za rjeSavanje razli¢itih problema koriste¢i se nekim

programskim jezikom pri ¢emu se koristi prikladnim strukturama i tipovima podataka.
B. 7. 2. U¢enik primjenjuje algoritam (sekvencijalnog) pretraZzivanja pri rjesavanju problema.

B. 7. 3. Ucenik dizajnira 1 izraduje modularne programe koji sadrZe potprograme u

programskom jeziku.

B. 7. 4. U€enik se koristi simulacijom pri rjeSavanju nekoga, ne nuzno raCunalnoga, problema.

45



Tablica 30. Prijedlozi nastavnih tema s brojem sati, opisom i ishodima za 7. razred

Broj
sati
(26)

Nastavne
teme

Opis

Ishod

2

Tipovi
podataka

-razgovor o vrstama podataka s kojima se svakodnevno
susre¢emo; prikaz programa s razliCitim ulaznim
podatcima te razgovor (brojcani, znakovni nizovi i logicki
tipovi podataka); ucenici nabrajaju programe koje su radili
u 6. razredu 1 koristili razliite vrste podataka; prikaz
indeksiranja znakova i dohvacanja znakova; koriStenje
operatora kod razli¢itih tipova podataka

B.7.1.

Funkcije i
metode

-razgovor o funkcijama i prikaz programa za prikaz cijelih
i decimalnih brojeva, ispis broja znakova u znakovnom
nizu; razgovor o funkcijama (int(), float(), str(), len());
prikaz pravila za koristenje funkcija u Pythonu

-razgovor o metodama i prikaz programa za ispis podataka
velikim slovima, malim slovima, prikaz pozicije znaka i
izmjena znakovnog niza; razgovor o metodama (lower(),
upper(), index(), replace())

Rijesi
problem 1

-izrada programa za prebrojavanje nekog znaka u rijeci,
razmaka/rijeci u recenici

-ucenici individualno ili u parovima sastavljaju programe-
program Kkoji spaja dva znakovna niza, program koji vraca
nalazi li se znak u nizu, program Kkoji vra¢a podatke
napisane velikim/malim slovima (pritom odreduju tip
podataka te funkcije i metode koje ¢e koristiti)

SloZeni tipovi
podataka

-upoznavanje s listama, prikaz liste s imenima ucenika;
upoznavanje s pravilima i indeksiranjem elemenata liste,
nadovezivanje, uviSestrucenje 1 provjera elemenata lista
(+,*,in); prikaz programa za ispis lista, provjera elemenata
u listama,;

Funkcije i
metode u
listama

-upoznavanje funkcija za rad s listama- min(), max(),
sum(), len(), del()

-upoznavanje metoda za rad s listama- insert(), remove(),
index(), count(), append(); stvaranje liste od ulaznih
vrijednosti-metoda split(); stvaranje liste s visinama
ucenika, odredivanje najvece, najmanje, dodavanje visine
ucitelja, obrisi visinu ucitelja, provjeri postojanje visine,
odredivanje koji indeks ima neka vrijednost

Rijesi
problem 2

-ucenici individualno izraduju program za stvaranje lista s
ulaznim vrijednostima; u listu unose ocijene iz pismenog
ispita- odreduju najvecu, najmanju, srednju vrijednost;
odreduju koja ocjena je najcesca

-ucenici individualno stvaraju listu s popisom drzava
Europske unije prema vremenu ulaska u EU- ispis drzava
¢lanica, ispis broja €lanica, ispis koja drzava je usla 5., 8.,
15.

Sekvencijalno
pretrazivanje

-izrada liste s godiSnjim dobima, pretraZivanje liste;
kreiranje programa za unos recenice- pretraZzivanje slova u
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recenici, pozicije slova i broj ponavljanja slova; izrada
liste parnih brojeva od unesenih brojeva u listi; testiranje i
ispravljanje pogresaka

2 | Rijesi
problem 3

~
-

-izrada liste s trka¢ima- program Koji daje poziciju (+ | B. :
I=startni broj) ili poruku da nema trkaca na listi B.7.2.
-izrada novih lista s pozitivnim/negativnim brojevima iz
pocetne liste

2 | Projektna
nastava:
Kretanje
temperature
zraka

-uCenicima se predstavlja problem- potrebno je pratiti | B. 7. 4.
temperaturu zraka sljede¢ih mjesec dana, graficki prikazati
I predvidjeti temperaturu zraka za sljede¢ih mjesec dana;
ucenici U skupinama po 4 odreduju podatke Kkoji su im
potrebni, sastavljaju tablice u Infogramu (infogram.com) i
grafickog prikaza Koji predvida temperaturu zraka
sljede¢ih mjesec dana; ucenici u sljede¢ih mjesec dana
svakodnevno mjere temperaturu

2 | Potprogrami-
Python

=

-razgovor o naucenim ugradenim funkcijama i njihovim | B. 7.
svrhama; razlika izmedu potprograma i glavnog programa; | B. 7. 3.
objasnjavanje definiranja funkcije i definiranje funkcije za
oduzimanje prirodnih brojeva (u kombinaciji s ulaznim i
bez ulaznih vrijednosti te s vracanjem i bez vracanja
vrijednosti)

2 Kalkulator

-kreiranje funkcija za preratunavanje mjernih jedinica;
kreiranje programa na principu kalkulatora

2 | Potprogrami-
Logo

-uCenici kreiraju program za crtanje niza kvadrata i
pravokutnika

-promatranje prikaza kocke- ucenici uocavaju od kojih
geometrijskih likova mozemo prikazati kocku- ucenici
individualno crtaju prikaz kocke

W W W W
NNNA
wWkERweE

2 | Projektna
nastava:
Kretanje
temperature
zraka

-uCenici  unose izmjerene podatke u Infogram | B.7. 4.
(infogram.com); linijjama prikazuju predvidene 1
izmjerene podatke te ih usporeduju; ucenici prema
izmjerenim podatcima predvidaju daljnje kretanje
temperature; ucenici izraduju prezentaciju/plakat s
podatcima i predvidanjima te analizom i vrednovanjem

Tablica 31. Prijedlog

uvodenja nastavnog sadrzaja Sekvencijalno pretraZivanje

Nastavni sadrzaj:

Sekvencijalno pretrazivanje (7. Prilog a))

Ishod:

B. 7. 1. Ucenik razvija algoritme za rjeSavanje razli¢itih problema
koriste¢i se nekim programskim jezikom pri ¢emu se koristi prikladnim
strukturama i tipovima podataka.

B. 7. 2. U€enik primjenjuje algoritam (sekvencijalnog) pretraZivanja pri

rjesavanju problema.
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Razradaishoda: | B. 7. 1. Analizira problem, odabire strategiju rjeSavanja, rjeSenje
realizira u obliku programa s odgovaraju¢im tipovima podataka.
Provjerava ispravnost rjesenja te ga preureduje po potrebi.

B. 7. 2. Ucenik prepoznaje i objasSnjava ideju nekoga algoritma
(sekvencijalnoga) pretrazivanja koju je potrebno primijeniti za
rjeSavanje zadanoga problema. Razmislja o kriteriju za pretrazivanje,
identificira razlicite algoritamske strukture kojima se provodi algoritam

(sekvencijalnoga) pretrazivanja.

Struktura i trajanje etapa blok sata:

UVODNI DIO (7 min)- Izrada liste

Izrada liste s godisnjim dobima. Koristenjem metode index() pretrazuje se ljeto, jesen,

ponedjeljak unutar liste. U¢enici uoc¢avaju razliku u izlaznoj vrijednosti.

GLAVNI DIO (73 min)- Sekvencijalno pretraZivanje

Ponavljanje indeksiranja. Zajednicko kreiranje programa za unos reéenice. PretraZivanje
slova u recenici i ispis pozicije. Uocavanje ispisivanja prve pozicije na kojem se pojavljuje
slovo u reéenici. Ucitelj s ucenicima nadograduje program tako da daje ispis je li slovo u
reCenici ili nije. Ako je rezultat pretrage istinit tada se ispisuje i pozicija trazenog slova.
Testiranje programa. Nadogradnja programa tako da se uz istinitost pretrage ispisuje i broj
pojavljivanja slova. Testiranje programa. Upoznavanje s izradom prazne liste. Izrada liste u

koju se unose brojevi te kreiranje nove liste s parnim brojevima iz te liste.

ZAVRSNI DIO (10 min)- Provjera programa

Testiranje programa, objasnjavanje i ispravljanje eventualnih pogreSaka.

Tablica 32. Prijedlog uvodenja nastavnog sadrzaja Potprogrami- Python

Nastavni sadrzaj: | Potprogrami- Python (7. Prilog b))

Ishod: B. 7. 1. Ucenik razvija algoritme za rjeSavanje razliCitih problema
koriste¢i se nekim programskim jezikom pri cemu se koristi prikladnim
strukturama i tipovima podataka.

B. 7. 3. Ucenik dizajnira i izraduje modularne programe koji sadrze

potprograme u programskom jeziku.

Razradaishoda: |B. 7. 1. Opisuje nacin rjeSavanja problema naredbama nekoga
programskog jezika koriste¢i se razli¢itim osnovnim tipovima

podataka. Analizira problem, odabire strategiju rjeSavanja, rjeSenje
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realizira u obliku programa s odgovaraju¢im tipovima podataka.
Provjerava ispravnost rjesenja te ga preureduje po potrebi.

B. 7. 3. Ucenik opisuje problem, prepoznaje u njemu potprobleme.
Ucenik potproblem opisuje nizom uputa u programskom jeziku.
Analizira problem te povezuje module programa odgovaraju¢im
parametrima. Ucenik odabire strategiju rjeSavanja problema
rastavljaju¢i ga na manje potprobleme, algoritamsko rjeSenje problema
realizira u obliku programa koji moze sadrzavati visSe od jednoga

modula, provjerava ispravnost rjesenja ta ga preureduje prema potrebi

Struktura i trajanje etapa blok sata:

UVODNI DIO (13 min)- Naucene funkcije

Izrada programa za spajanje 2 stringa i zbrajanje 2 cijela broja. Razgovor o nuznosti

koriStenja ugradenih funkcija i njihovoj svrsi.

GLAVNI DIO (67 min)- Definiraj funkciju

Prikaz programa s funkcijom koja odreduje djeljivost s 5- prikaz glavnog programa i
potprograma- uz objasnjavanje i definiranje. Razgovor o definiranju funkcije 1 pravilima
koja se pritom treba pridrzavati, pozivanju u programu. Prikaz pozivanja funkcije. Razgovor
1 objasnjavanje problema oduzimanja prirodnih brojeva. Prikaz i objaSnjavanje programa s
funkcijom za oduzimanje prirodnih brojeva (u kombinaciji s ulaznim i bez ulaznih
vrijednosti te s vraanjem 1 bez vracanja vrijednosti). Ucenici odabiru jedan od Cetiri

prikazana programa te ga individualno izraduju.

ZAVRSNI DIO (10 min)- Provjera programa

Testiranje programa, objaSnjavanje 1 ispravljanje eventualnih pogresaka.
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9.8.8. razred

Ishodi na kraju 8. razreda u domeni Racunalno razmisljanje i programiranje (Ministarstvo
znanosti i obrazovanja, 2019):

B. 8. 1. Ucenik identificira neki problem iz stvarnoga svijeta, stvara program za njegovo

rjeSavanje, dokumentira rad programa i predstavlja djelovanje programa drugima.

B. 8. 2. Ucenik prepoznaje i opisuje algoritam sortiranja, primjenjuje jedan algoritam sortiranja

za rjeSavanje zadanoga problema u programskom jeziku.

B. 8. 3. Ucenik prepoznaje i opisuje mogucnost primjene rekurzivnih postupaka pri rjesavanju

odabranih problema te istrazuje daljnje mogucénosti primjene rekurzije.

Tablica 33. Prijedlozi nastavnih tema s brojem sati, opisom i ishodima za 8. razred

£l Nastavne
sati teme Opis Ishod
(26)

2 | Web stranica | -uditelj prikazuje WordPress za izradu web stranice- | B. 8. 1.
izrada raCuna, nacin kreiranja web stranice; prikaz
nekoliko stranica napravljenih putem WordPressa

-ucitelj zadaje zadatak za cijelu godinu- izrada web
stranice razredne zajednice; planiranje- cilj, datum
objavljivanja, popis ¢lanova i raspodjela posla; planiranje
izrade i pocCetak izrade

2 | Rekurzija -prikaz primjera rekurzije; ucenici nabrajaju vise primjera | B. 8. 3.
rekurzije; prikaz primjera rekurzije u Pythonu i Logu;
razgovor o potrebi za rekurzijom i njezinoj primjeni;
prikaz dijagrama toka i objaSnjavanje nacina rada
programa s rekurzijom

2 | Primjena -izrada dijagrama toka i programa za zbroj prvih n brojeva; | B. 8. 3.
rekurzije u prenamjena programa za zbrajanje brojeva izmedu
Pythonu unesenih brojeva u Pythonu

2 | Primjena - izrada dijagrama toka i programa za crtanje niza sve | B. 8. 3.
rekurzije u vecih kvadrata sa zajednickim vrhom; niz koncentri¢nih
Logu kruznica; ucenici osmiSljavaju crtanje rekurzivnim

postupcima
2 | Sortiranje -razgovor o nuznosti sortiranja- $to sve i zasto sortiramo; | B. 8. 2.

ucenici dobivaju 3 rezultata s natjecanja bacanja kugle te
sortiraju rezultate od najmanjeg do najveceg, a zatim od
najve¢eg do najmanjeg; objasnjavaju postupak; iznose
ideje o sortiranju u Pythonu; izrada programa za rjesenje
problema- sortiranje 3 broja pocevsi s najmanjim; ucenici
ureduju program tako da ispisuje pocevsi s najve¢im

2 | Funkcije za -ucenici dobivaju 10 rezultata s natjecanja skoka u vis te | B. 8. 2.
sortiranje sortiraju rezultate od najmanjeg do najveceg te obratno;
ucenici iznose ideje o rjeSenju problema u Pythonu;
razgovor o nedostatku usporedbe kao §to je primijenjena
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za usporedbu tri broja na ovom primjeru; prikaz funkcija i
razlika u funkcijama sort(), sorted(); izrada programa za
sortiranje unesenih vrijednosti pocevsi od najmanjeg;
izmjena- pocevsi od najveéeg

Rijesi -predstavljanje problema- natjecanje iz atletike: potrebno | B. 8. 1.
problem je poredati rezultate skoka u vis, skoka u dalj, bacanja | B. 8. 2.
sortiranjem kladiva i bacanja kugle po redu pocevsi od najveceg
-sortiranje liste prema duljini znakovnog stringa
Predstavljanje | -ucenici istrazuju i pronalaze razliite primjere IoT | B. 8. 1.
mobilnih primjene, Kreiraju prezentacije te predstavljaju; razgovor o
aplikacija i primjeni i osmiSljavanje primjera za izradu mobilnih
IoT primjera | aplikacija i primjenu loT-a
Projektna -zadatci za samostalan ili rad u paru (ucenik opisuje | B. 8. 1.
nastava: odabrani problem, analizira problem, predvida ulazne
Matematika | vrijednosti problema te razvija dijagram toka, provjerava
ispravnost rjeSenja te ga prema potrebi preureduje, stvara
dokumentaciju prema planu te argumentirano predstavlja
SVOj program)
-zadatci za odabir: 1. Program za izra¢un kvadrata zbroja i
razlike; 2. Racunanje dijagonale pravokutnika/kvadrata; 3.
IzraCun povrSine baze i pobocja te volumena i oplosja
pravilne Cetverostrane piramide
Projektna -zadatci za samostalan ili rad u paru (ucenik opisuje | B. 8. 1.
nastava: odabrani problem, analizira problem, predvida ulazne
Fizika 7. vrijednosti problema te razvija dijagram toka, provjerava
razred ispravnost rjeSenja te ga prema potrebi preureduje, stvara
dokumentaciju prema planu te argumentirano predstavlja
svoj program); predstavljanje programa u 7. razredu
-zadatci za odabir: 1. Dinamometar; 2. Izracun tlaka s
pretvaranjem u m?; 3. Izraun snage s unosom sile, puta i
vremena
Projektna -zadatci za samostalan ili rad u paru (ucenik opisuje | B. 8. 1.
nastava: odabrani problem, analizira problem, predvida ulazne | B. 8. 2.
Fizika vrijednosti problema te razvija dijagram toka, provjerava
ispravnost rjeSenja te ga prema potrebi preureduje, Stvara
dokumentaciju prema planu te argumentirano predstavlja
SVOj program)
-zadatci za odabir: 1. Pretvorba km/h u m/s i obrnuto sa
sortiranjem do upisa 0; 2. [zracun koli¢ine vode koja stane
u posudu oblika pravokutnika te sortiranje do upisa 0; 3.
Usporedba gustoée s unosom kg/m? i g/cm?®te sortiranje do
upisa 0
Samostalan -zadatci za samostalan ili rad u paru (ucenik opisuje | B. 8. 1.
odabir odabrani problem, analizira problem, predvida ulazne
programa za | vrijednosti problema te razvija dijagram toka, provjerava
izradu ispravnost rjeSenja te ga prema potrebi preureduje, Stvara
dokumentaciju prema planu te argumentirano predstavlja
SVOj program)
Predstavljanje | -ucenici predstavljaju web stranice razreda; zajednicko | B. 8. 1.

web stranica

ocjenjivanje

51




Tablica 34. Prijedlog uvodenja nastavnog sadrzaja Sortiranje

Nastavni sadrzaj: | Sortiranje (Prilog 8. a))

Ishod: B. 8. 2. Ucenik prepoznaje 1 opisuje algoritam sortiranja, primjenjuje
jedan algoritam sortiranja za rjeSavanje zadanoga problema u

programskom jeziku.

Razrada ishoda: | Ucenik prepoznaje da se problem ucinkovitije rjeSava s podatcima koji
su sortirani. UoCava potproblem sortiranja u zadanome problemu.
Opisuje postupak sortiranja rije¢ima ili graficki te uz pomo¢ ucitelja ili
samostalno primjenjuje jedan algoritam sortiranja za rjeSavanje

zadanog problema u kojemu programskom jeziku.

Struktura i trajanje etapa blok sata:

UVODNI DIO (10 min)- Sto sve sortiramo?

Razgovor o sortiranju- $to je sortiranje, kada koristimo sortiranje, $to sve sortiramo, u kojem

programu su ve¢ sortirali podatke i na koji nacin.

GLAVNI DIO (65 min)- Sortiranje rezultata

Ucenicima se zadaju tri rezultata bacanja kugle- 21.35, 22.12, 21.40. Ucenici trebaju sortirati
rezultate od najmanjeg do najveceg. Ucenici sortiraju brojeve. Ucenici objasnjavaju nacin
na koji su sortirali rezultate. Ucenici sortiraju rezultate od najmanjeg do najveceg,
objasnjavaju postupak, iznose ideje o rjeSenju zadatka pomocu Pythona. Zajednicko
kreiranje programa za sortiranje 3 broja te prikazom rjeSenja pocevsi od najmanjeg.

Testiranje programa.

ZAVRSNI DIO (15 min)- Izmijeni

Ucenici izmjenjuju program tako da ispisuje sortirane podatke po¢evsi od najveceg. Testiraju

i prema potrebi ispravljaju program.

Tablica 35. Prijedlog uvodenja nastavnog sadrzaja Primjena rekurzije u Pythonu

Nastavni sadrzaj: | Primjena rekurzije u Pythonu (Prilog 8. b))

Ishod: B. 8. 3. Ucenik prepoznaje i opisuje mogucénost primjene rekurzivnih
postupaka pri rjeSavanju odabranih problema te istrazuje daljnje

moguénosti primjene rekurzije.

Razrada ishoda: | Analizira odabrani problem te u njemu identificira osnovi slucaj

rekurzije te nacin rekurzivnoga pozivanja. Pronalazi i predlaze rjeSenje

52



(graficki, rije¢ima/ uputama) odabranoga problema primjenom

rekurzivnoga postupka.

Struktura i trajanje etapa blok sata:

UVODNI DIO (15 min)- Rjesenje bez rekurzije

Ucenicima se predstavlja zadatak zbroj prvih n brojeva. UCenici analiziraju problem i
predvidaju ulazne vrijednosti. Prikaz rjeSenja bez rekurzije. Komentiranje rjesenja i plan za

koristenje rekurzije.

GLAVNI DIO (65 min)- Primjeni rekurziju

Zajednicka izrada dijagrama toka za rjeSenje problema rekurzijom. Izrada programa.

Testiranje. Preuredenje programa za zbrajanje brojeva izmedu dva unesena broja.

ZAVRSNI DIO (10 min)- Provjera programa

Testiranje 1 preuredivanje prema potrebi te predstavljanje programa.
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10. Projektna nastava- povezanost Programiranja i racunalnog
razmiSljanja s ostalim nastavnim predmetima

Tablica 36. Projektna nastava u 4. razredu- Programi za mnozenje

Nastavni sadrZaj: | Programi za mnoZenje (9. Prilog)

Ishodi: B. 4. 1. Ucenik stvara program kori$tenjem vizualnog okruZenja u
kojem koristi slijed, ponavljanje, odluku i ulazne vrijednosti.
B. 4. 2. Ucenik rjeSava sloZenije logicke zadatke s uporabom racunala

ili bez uporabe racunala.

Korelacija: MAT OS A.4.3. Pisano mnozi i dijeli dvoznamenkastim brojevima u

skupu prirodnih brojeva do milijun.

Struktura i trajanje etapa blok sata:
UVODNI DIO (5 min)

Ucitelj ucenike prema sposobnostima i vjestinama dijeli u tri skupine. Ucenicima se dijele
listi¢i sa zadatcima i listi¢ za plan.
ZADATCI:

1. skupina
Izradite program za vjezbanje mnozenja pri Cemu ¢e program zadati 2 broja jedan
cetveroznamenkast, a drugi dvoznamenkasti. Program treba nuditi moguénost prikaza
umnoska (kada Zelimo provjeriti jesmo li to¢no rijesili zadatak). Koristite Scratch.

2. skupina
Izradite program za vjezbanje mnozenja pri cemu mi unosimo faktore. Program treba nuditi
mogucnost prikaza umnoska (kada zelimo provjeriti jesmo li to¢no rijesili zadatak). Koristite
Scratch.

3. skupina
Izradite program za vjezbanje mnozenja pri ¢emu Ce program zadati 2 broja jedan

Cetveroznamenkast, a drugi dvoznamenkasti. Program treba nuditi moguc¢nost prikaza
umnoska (kada zelimo provjeriti jesmo li to¢no rijesili zadatak). Koristite Micro:bit.

GLAVNI DIO (65 min)

Ucenici u skupinama analiziraju zadatak, osmis$ljavaju plan za izradu programa, provode
plan, odnosno izraduju program te ga testiraju.
Ucenici po potrebi traze pomo¢ ucitelja koji ih usmjerava.

ZAVRSNI DIO (20 min)
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Svaka skupina prikazuje i objasnjava svoj program, argumentira i obja$njava svoje postupke

i probleme s kojima su se susreli tijekom izrade programa. Ucenici predlazu nacine

koristenja programa i daljnji razvoj.

Tablica 37. Projektna nastava u 5. razredu- Program- crtaj mnogokute

Nastavni sadrzaj: | Program- crtaj mnogokute (10. prilog)

Ishodi: B. 5. 1. Ucenik se koristi programskim alatom za stvaranje programa
u kojemu se koristi ulaznim i izlaznim vrijednostima te

ponavljanjem.

Korelacija: MAT OS C.5.2. Opisuje i crta / konstruira geometrijske likove te
stvara motive koristeci se njima
MAT OS D.5.1. Mjeri i crta kutove, odreduje mjere susjednih i vr$nih

kutova.

Struktura i trajanje etapa blok sata:

UVODNI DIO (15 min)

Ucenici se dijele u parove. Ucitelj dijeli listice s prikazima pravilnih geometrijskih likova i
tablicom. U¢itelj uenicima predstavlja problem- izrada programa u kojem se zadaje veli¢ina

stranice i broj kutova, a rezultat je crtanje pravilnog mnogokuta.

GLAVNI DIO (65 min)

Ucenici mjere veli¢ine kutova te zakljucuju o veli¢ini kutova s obzirom na broj stranica.
Ucenici u paru kreiraju algoritam i program za crtanje mnogokuta. U¢itelj obilazi ucenike 1

nadgleda rad, po potrebi navodi.

ZAVRSNI DIO (10 min)

Ucenici provjeravaju ispravnost, usporeduju i predstavljaju svoj program.

55



Tablica 38. Projektna nastava u 6. razredu- Trokut

Nastavni sadrzaj: | Program za mnogokute (11. prilog)

Ishodi: B. 6. 1. Ucenik stvara, prati i preureduje programe koji sadrze
strukture grananja i uvjetnoga ponavljanja te predvida ponasanje
jednostavnih algoritama koji mogu biti prikazani dijagramom,
rije¢ima govornoga jezika ili programskim jezikom.

B. 6. 2. Ucenik razmatra i rjeSava slozeniji problem rastavljaju¢i ga na

niz potproblema.

Korelacija: MAT OS C.6.2 Konstruira trokute, analizira njihova svojstva i odnose.

MAT OS D.6.2. Racuna i primjenjuje opseg i povrsinu trokuta i

cetverokuta te mjeru kuta.

Struktura i trajanje etapa blok sata:

UVODNI DIO (10 min)

Ucenici se dijele u 4 skupine. Svaka skupina dobiva zadatak- pomoc¢u programskih jezika
Logo i Python osmisliti programe za ponavljanje nastavnog sadrZaja trokut. Pritom je
potrebno izraditi program za crtanje vrsta trokuta s obzirom na duljinu stranica te program

za radunanje opsega i povrsine trokuta.

GLAVNI DIO (60 min)

Ucenici dijele problem u potprobleme te rasporeduju zadatke. Ucenici izraduju dijagrame

toka te kreiraju programe. U¢itelj obilazi u€enike i nadgleda rad, po potrebi navodi.

ZAVRSNI DIO (20 min)

Ucenici provjeravaju ispravnost, usporeduju i predstavljaju svoj program.

Tablica 39. Projektna nastava u 7. razredu- Kalkulator

Nastavni sadrzaj: | Kalkulator (12. prilog)

Ishodi: B. 7. 1. Ucenik razvija algoritme za rjeSavanje razliitih problema
koriste¢i se nekim programskim jezikom pri ¢emu se Kkoristi
prikladnim strukturama i tipovima podataka.

B. 7. 3. Uc€enik dizajnira i1 izraduje modularne programe koji sadrze

potprograme u programskom jeziku.

Korelacija: MAT OS D.7.5. Odabire i preradunava odgovaraju¢e mjerne jedinice.

Struktura i trajanje etapa blok sata:

UVODNI DIO (10 min)
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Ucitelj predstavlja problem- kreiranje kalkulatora za preracunavanje mjernih jedinica za
duljinu- odabiru 3 mjerne jedinice za pretvorbu iz jedne u drugu. U programu je potrebno

kreirati funkcije koje se pozivaju u glavnom programu. Ucenici se dijele u parove.

GLAVNI DIO (60 min)

Ucenici izraduju plan i tablice za preracunavanje mjernih jedinica, kreiraju dijagram toka i

program. Ucitelj obilazi uCenike i nadgleda rad, po potrebi navodi.

ZAVRSNI DIO (20 min)

Ucenici provjeravaju ispravnost, usporeduju i predstavljaju svoj program.

Tablica 40. Projektna nastava u 8. razredu- Matematika

Nastavni sadrzaj: | Matematika (13. prilog)

Ishodi: B. 8. 1. Ucenik identificira neki problem iz stvarnoga svijeta, stvara
program za njegovo rjeSavanje, dokumentira rad programa i

predstavlja djelovanje programa drugima.

Korelacija: MAT OS D.8.1. Primjenjuje Pitagorin poucak.
MAT OS D.8.2. Primjenjuje oplosje i volumen geometrijskih tijela.
MAT OS B.8.1. Ra¢una s algebarskim izrazima u R.

Struktura i trajanje etapa blok sata:

UVODNI DIO (10 min)

Ucenicima se prikazuje matemati¢ko prosirenje te nacin koriStenja i naredbe koje ¢e im
trebati u kreiranju programa. Ucenicima se zadaju problemi: 1. Program za izracun kvadrata
zbroja 1 razlike; 2. Racunanje dijagonale pravokutnika/kvadrata; 3. Izratun povrSine baze 1

pobocja te oplo§ja i volumena pravilne ¢etverostrane piramide.

GLAVNI DIO (60 min)

Ucenici rade u paru ili individualno- ucenik opisuje odabrani problem, analizira problem,

predvida ulazne vrijednosti problema i kreira algoritam te izraduje programsko rjesenje.

ZAVRSNI DIO (20 min)

Ucenik provjerava ispravnost rjeSenja te ga prema potrebi preureduje, prema planu stvara

dokumentaciju te argumentirano predstavlja svoj program.
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11. Zakljucak

Racunalno razmisljanje i programiranje jedna je od ¢etiri domene u nastavnom predmetu
Informatika odreden Kurikulumom nastavnog predmeta Informatika za osnovne Skole i
gimnazije. Vaznost razvoja raunalnog razmisljanja i programiranja istaknuto je u Kurikulumu,
od razvoja logickog i algoritamskog razmisljanja, sagledavanja cjelokupnog procesa stvaranja,
modeliranja, apstrahiranja, razvoj sposobnosti rjeSavanja problema, sustavnost,
samopouzdanje, upornost i timski rad. Kako bi se razvijalo razmisljanje i vjestine potreban je
odabir odgovaraju¢eg sadrzaja 1 programskog jezika. Programski jezik ima veliku ulogu u
motiviranju i razvoju interesa kod uc¢enika. AKo je odabran pogresan programski jezik dolazi

do frustracije, demotivacije i odustajanja.

Udzbenici i materijali koje nude hrvatski izdava¢i nude mnoge zanimljive prijedloge za
usvajanje ishoda, no uditelj je kreator nastavnog procesa te udzbenicku gradu treba birati i
prilagodavati potrebama ucéenika i aktualnosti nastave. Generalno, udzbenici nude premalo
zadataka za projektnu nastavu i za odabir na kojima ucenici vjezbaju analizu problema,
osmisljavaju rjeSenja, argumentiraju svoje postupke. U udzbenicima se uglavnom nudi samo
jedna mogucnost rjeSenja zadatka, iako programiranje nudi mnoge moguénosti rjeSenja jednog
problema. Buduéi da se igra viSe ne smatra samo nastavnom metodom, ve¢ i nastavnim

sredstvom, postavlja se pitanje potrebe za udzbenicima, narocito kod ucenja programiranja.

Prijedlozima za ostvarenje odgojno-obrazovnih ishoda ponudene su nastavne teme s opisom
prema razradi ishoda. Polaziste u kreiranju prijedloga kognitivni je razvoj ucenika, ali i
primjena zadataka u drugim nastavnim predmetima. Suvremena nastava teZi

individualiziranom pristupu ucenja, stoga su prijedlozi primjenjivi, no podlozni promjenama.
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PRILOZI

1. prilog- Materijal za 1. razred

a) Logicki zadatci- igraj se i uci

-ilustracije za igru Memory

-slagalica
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-listi¢ za udenike

1. OBOJI:
DIJELOVE RACUNALA

® 10
/B

3. POVEZ| ILUSTRACIJE PREDMETA SA SLICNOM SVRHOM.

4

3

b) Moj prvi program u Scratchu- Slijedi upute

-PowerPoint prezentacija

SLIJEDI UPUTE

MO) PRVI PROGRAM U SCRATCHU

1. NACRTAJ DVORISTE S KUCOM

2. NACRTA) )

1. NA SREDINU PAPIRA DJEVOJCICU/D)ECAKA
NACRTAJ TROKUT. “ 3. DODAJ BLOK- KADA JE

2 DESNO OD TROKUTA KLIKNUTA ZASTAVICA

NACRTA) KRUG % 4. DODAJ BLOK- RECI.

3 U KRUG UPISI SVOJE P S. PREDSTAVI SE U PROSTORU ZA
IME TEKST.
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-rjeSenje zadatka u Scratch-u

(=« Dokl Jasam Dunja.

2. prilog- Materijal za 2. razred

a) Ponovi ovo sve

-kartice za prikaz pjesmice Kad si sretan

oo

\l/ \/
7, \Y
e
7
-kartice za prikaz dana u tjednu
PONEDJELJAK UTORAK SRIJEDA CETVRTAK
PETAK SUBOTA NEDJELJA
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-kartice za prikaz godiSnjih doba

-kartice s blokovima za ponavljanje

Ponovi 4 puta Ponovi 5 puta
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b) Crtaj u Scrtachu

-rjeSenja za crtanje isprekidane crte, cik-cak crte i u obliku stepenica

N® o m 32

Kada je kiiknuta
y izbiSisve - ©
idi na x m y: @
Lik  Ball x | 190 y | 42 Pozomica
® 9 Veligina 30 Smier 90
. 'ﬁ Pozadine

1

Ball

o I @

LY
[ & ]

Kada je Kiiknuta
/e VA VANV VA VAN

anx @) v @

okreni se u Sﬂem @

/7 spusti oloviu

okreni se u smjeru @

okreni se u smjeru ‘B .
Lik | Ball x | 172 y | 43 Pozorica

® © Veligina 30 Smijer 135

/7 podigni olovku

Pozadine
1
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7/ zbrisi sve

podigni olovku

(O]

3. prilog- Materijal za 3. razred
a) Moje slobodno vrijeme

-tablica za razvrstavanje aktivnosti

NO

Lik = Ball x 69 y 139

® O Veli¢ina 30 Smijer 0

=
1)

Ball

Moje slobodno vrijeme

o m =

Pozornica

Pozadine

1

pripremanje stola, druZenje s obitelji, gledanje televizora, postavljanje stola, briga o

kuénim ljubimeima, odlazak u Skolu, igranje s prijateljima, pisanje domace zadace,

pomaganje roditeljlma u kucanskim poslovima

OBAVEZE

SLOBODNO VRIJEME

“najéetce radim

“najrjede radim
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-slobodno vrijeme Ana i Ivan

Slobodno vrijeme- Ana

Aktivnosti u slobodno vrijeme

gara 4 OO\I

1 postotak

2 Druzenjes obitelji 34

3. Igra s psom 26

4 Citanje knjiga 16

50 Druzenjes 12

prijateljima
6] Gledanjetelevizora 8
:7 . Igranje igara B = Ngra s paem 26.00%

Slobodno vrijeme- lvan

Aktivnosti u slobodno vrijeme

Crtarye knpga 9.093,

1 postotak
2 | Druzenje s obitelji 32
3@ Oruzenjes 24
- prijateljima

4 Igranje igara 18 :

5:. Igranje s psom 14 e s pamn 12730

611 Gledanje televizora 12 SRR AR
7@ Citanje knjiga 10

-broj sati

Broj sati u tjednu-predmeti

Satrazrednika 4. 35%
—

Likoyna Kulturs 4.35%

Glazbena kuftra 4.35% o A\ Hrvatski jezik 21.74%

V]eronauk 8.70%

1 Broj sati tjedno
20 Hrvatski jezik 5
!. Matematika 4
4 Tjelesna | zdravstvena 3 informatika B.70%_
kultura

5§ Priroda i drudtvo
600 Engleski/njemacki jezik
78 formatika

8@ Vieronauk

9@ Glazbena kultura

10 1 LUkovna kultura

11 ) satrazrednika

—Malematika 17.39%

Englesii/njematkl jerik 8. 70%
Priroda | dnsitve 8.70%

- - NNNN
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b) Odluke u Scratchu

-kartice za kretanje

a

Ako | } anda

Ponavi { ] puta

-Scratch program (prije ispravka)

N @ o m

promijeni y za @

Pozornica
Lik | Lik1 e« x 15 Iy m

PrikaZi & | & Velicina 100 Smjer 90

Pozadine

k 3
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-Scratch program (poslije ispravka)

Pozornica
Lik | Lik1 - x 95 Ty

Prikazi ® ) Veli¢ina 100 Smijer 80

@ &a’ Puz:dme
@ Lik1 Ball

4. prilog- Materijal za 4. razred

a) Micro:bit

-rjeSenje za igru Kamen-skare-papir

Search... Q
222 Basic

® Input

@ Music

© Led

set odabir v to pick randem o to o

.all Radio
C' Loops
33 Logic

odabir v = w ° then

show leds

= Variables

- T
B Z & ©» &

B Math

I v Advanced
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c) lgreu Scratchu 2

-rjesenje za igru Pogodi broj

N e o m 52

G
postavi broj * na slucajan broj od o do @ Pogodio si broj!
ponavijaj

ako broj > odgovor onda

LG Zamisljeni broj Je vecl o sekundi

broj < odgovor onda

GOV Zamisljeni broj je manji. o sekundi
Ll Pogodio si brojl e sekundi

Pozornica
Lik  Lik1 - x 0 Ty 0

Prikasi | ® @ @ Veligina 100 Smijer 90

Pozadine
1

5. prilog: Materijal za 5. razred
a) Kreiraj algoritam

-zadatci za ucenike

ZADATCI

1. Algoritam spremanja kreveta

Ivan se ujutro probudio i kasnio u 3kolu Kako bi mu olak3ali osmislit cemo algoritam za

spremanje kreveta. Imaj na umu da se na krevetu nalaze: jastuk, plahta i pokrivac.

Z. Algoritam izrade muffina

Janja slavi rodendan. Na proslavu rodendana dolazi 11 prijatelja. Janja zeli ispeci za svakog po

jedan muffin |zradi algoritalm izrade muffina

Pomoc: potrebno je izmijesati sastojke iz vrecice s jajetom i uljem, mijesati 2 minute, rasporediti

u zasebne kalupe i posuti cokoladnim mrvicama.
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3. Algoritam dodjeljivanje ocjena

Ugenici su iz Geografije pisali ispit Uciteljica im je na ispit napisala bedove, a na plo¢u napisala
bodovnu ljestvicu te pridodala ocjene. Ucenici trebaju zraditi algoritam koji ce ispisivati ocjenu

za dobiveni broj bodova.

Ocjena Broj bodova
18-20
16-17
13-15
10-12

0-9

— Moo e

-rjeSenja

1.

Makni s kreveta jastuk [ pokriva¢
Stegni plahtu u rubove kreveta
Vrati jastuk na sredinu uzglavlje kreveta

Rasiri pokrivac po krevetu

2.

Uzmi posudu za mijesanje

Usipaj sadrzaj vrecice u posudu

Razbjj jaje u posudu

Dodaj ulje

Uzmu elektri¢nu mijesalicu

Mijesa] sastojke 2 minute

Uzmi Zlicu

Uzmi kalupe za muffine

Stavi papirnatu kosaricu u kalup (12x)
/licom stavi smjesu u kalup (12x)
Uzmi éokoladne mrvice

Posipaj muffin éokoladnim mrvicama (12x)

Stavi muffine u pecnicu
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2
.

Ako je broj bodova <10
Ocjena=1
Inage
Ako je broj bodova <13
Ocjena=2
Inace
Ako je broj bodova <16
Ocjena=3
Inace
Ako je broj bodova <18
Ocjena=4

|nace

Ogjena=5

b) Crtaj geometrijske likove

-kvadrat bez petlje

T

FD 100
ET 50
FD 100
ET 50
FD 100
RET S0
FD 100
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-pravokutnik bez petlje

fd 100
rt S0
fd 200
rt 80
f£d 100
It 20
fd 200

-jednakostranicni trokut bez petlje

fd 100
rt 360/3
fd 100
rt 360/3
fd 100

-kvadrat s petljom

repeat 4 [ FD 100 RT S0]



-pravokutnik s petljom

A
repeat 2 [ FD 100 RT S0 FD 200 RT 980]
-jednakostrani¢ni trokut s petljom
repeat 3 [ FD 100 RT 360/3]
-program za crtanje kvadrata s ulaznom vrijedno$c¢u
AN
KVADRAT 30 D Uredivac teksta — O >

Datoteka Uredi Search Set Test Help
fto KVADRAT :a

repeat 4 [FD :a RT 90]
end
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-program za crtanje kvadrata s ulaznom vrijedno$céu

TROKUT 40

D Uredivac teksta
Datoteka Uredi

Search Set Test

Help

to TROKUT :a
repeat 3 [FD
end

<

:a RT 360/3]

6. Prilog: Materijal za 6. razred

a) Ulaz-obrada-izlaz

-dijagrami toka za izraun opsega i povrsine

Opseqg iznosi: O
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Povrsina iznosi: P




-program za izracun opsega

A& opseg_pravokutnika_bez.py - Ci/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHOM/... — O s

File Edit Format Run Options Window Help
a=>5
b=7

O=2 *a+ 2 *ph
print ('Opseg iznosi:", Q)

| A IDLE Shell 3.9.5
File Edit Shell Debug Options Window Help

- O X

DE4)] on win32
b
ika_bez.py

Opseg iznosi: 24
>>> |

-program za izracun povrsine

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dckd, May 3 2021,

17:27:52)

[M5C v.1928 &4 bit (AM ~

Type "help™, "copyright™, "credits™ or "license()™ for more information.

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/opseg pravokutn

[ povrsina_pravokutnika_bez.py - CifUsers/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHO.., — O >

File Edit Format Run Options Window Help
a=2>5

b=7

P=a®*h

print ('Povr3$ina iznosi:", P)

| & IDLE Shell 3.8.5
File Edit Shell Debug Options Window Help

— O Pt

D&4)] on win32
>3
utnika_bez.py

Povriina iznosi: 35
]

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dchd, May 3 2021,

79

17:27:52)

[MSC v.1928 &4 bit (AM ~

Type "help™, "copyright™, "credits"™ or "license()"™ for more information.

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/povrsina_ pravok




-dijagrami toka za izracun povrSine i opsega s unosom ulaznih vrijednosti

POCETAK

POCETAK

O=2%a+2%b

Povriina iznosi: P Opseq iznosi: O

-program za izracun povrsine s unosom ulaznih vrijednosti

A povriina_pravokutnika_sa_ulaz.py - C/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYT... — O .

File Edit Format Run Options Window Help

a = int {input ('Unesi duljinu stranice a:"))
b int (input ("Unesi duljinu stranice b:"))
P=a*hb

print ('Povr3ina iznosi:', P)

 |DLE Shell 3.9.5 — O >

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dchd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.1928 64 bit (AM
DE4)] on win32

Type "help", "copyright™, "credits™ or "license()"™ for more information.

b -]

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/povr3ina_pravok
utnika_sa_ulaz.py

Unesi duljinu stranice a:10

Unesi duljinu stranice b:l5

Povriina iznosi: 150

>>> |
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-program za izra¢un opsega s unosom ulaznih vrijednosti

A opseg_pravokutnika_sa_ulaz.py - C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTH... — O *

File Edit Format Run Options Window Help

a = int (input ("Unesi duljinu stranice a:"}))
b int (input ("Unesi duljinu stranice b:"))
O=2 *a+2*hb

print ('Opseg iznosi:', Q)

& |DLE Shell 3.9.5

File Edit Shell Debug Options Window Help

— O x

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dckd, May 3 2021,

DE4)] on win32
Type "help™, "copyright™,
b ]

17:27:52)

[MSC v.192E8 &4 bit (AM

"credits™ or "license()" for more information.

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGREMI PYTHON/opseg_pravokutn

ika_sa_ulaz.py

Unesi duljinu stranice a:10
Unesi duljinu stranice b:15
Opseg iznosi: 50

>>> |

-dijagram toka za izrac¢un ukupne cijene ulaznica za kino

POCETAK

Cijena ulaznice

Broj ulaznica

Ukupna cijena =

cijena ulaznice *
broj ulaznice

Ukupna cijena
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-program za izracun ukupne cijene ulaznica za kino

File Edit Shell Debug Options Window Help

A izrafun_ukupne_cijenepy - C/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHOMN/ iz... — O *
File Edit Format Run Options Window Help
cijena_ulaznice = int (input ('Unesi cijenu ulaznice: "})
broj_ulaznica = int (input ('Unesi broj ulaznica: '})
ukupna_cijena = cijena_ulaznice * broj_ulaznica
print ('Ukupna cijena iznosi: ', ukupna_cijena)
& |DLE Shell 3.9.3 — Od >

DE4)] on win32
Type "help"™, "copyright"™, "credits™ or "license()"™ for more information.
S

cijene.py

Unesi cijenu ulaznice: 45
Unesi broj ulaznica: 4
Ukupna cijena iznosi: 180
>>> |

b) Potproblem u problemu

-niz kvadrata bez razmaka

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a%dcbd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.1928 &4 bit (AM

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/izralun_ ukupne_

NIZ_KVADRATA D Urediva teksta -

I Datoteka Uredi Search Set Test Help

to EVADRAT
repeat 4 [ FD 100 RT 90 ]
end

to NIZ KVADRATR

RT S0

repeat 5 [ EVADRAT FD 100 ]
end
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-niz jednakostani¢nih trokuta s razmakom

NIZ TROKUTA .
- D Uredivac teksta

Datoteka Uredi Search Set Test Help

to TROEUT
repeat 3 [ FD 100 RT 120 ]
end

to NIZ_TROKUTR

RT S0

repeat 3 [ PD TROKUT PU FD 150 ]
end

-4 kvadrata koji ¢ine jedan veéi kvadrat

VELIEI EVADRAT .
I - D Uredivac teksta —

Datoteka Uredi Search  5et Test Help

to EVADRAT
repeat 4 [ FD 100 RT 90 1]
end

to VELIKI EVADEAT
repeat 4 [ RT 90 EVADEAT ]
end
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7. prilog: Materijal za 7. razred
a) Sekvencijalno pretrazivanje
-program- godiS$nja doba

|A godisnja_doba.py - C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/godisnja_...  — O >

File Edit Format Run Options Window Help

godisnja_doba = input ('Upisi godisnje doba: ').split(] ”
print ('Lista godi3njih doba:', godisnja_dcba)

trazeno_godisnje_docba = input ('PretraZi godisnje doba: '}

print ('Pozicija unutar liste', godisnja doba.index(trazeno godisnje doba))

' IDLE Shell 393 - O x

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dcbd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.1928 64 bit (AM ~
DE4)] on win3z2

Type "help"™, "copyright™, "credits™ or "license()" for more information.

2

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/godisnja_doba.p
¥

Upi3i godi3nje doba: ljeto jesen zima proljece

Lista godisnjih doba: ['ljeto’', 'jesen', 'zima®, 'proljece’]

PretraZi godisnje doba: ljeto

Pozicija unutar liste 0

>>> |

A godisnja_doba.py - C/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHOMN/godisnja_... — O >

File Edit Format Run Options Window Help

godisnja_doba = input ('Upi3i godisnje doba: ').split() ”
print ('Lista godi3njih doba:', godisnja_dcba)

trazeno_godisnje_doba = input ('PretraZi godisnje doba: ')

print ('Pozicija unutar liste', godisnja_doba.index(trazeno godisnje doba))

@ IDLE Shell 3.9.5 - o

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dcbd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.1928 &4 bit (AM ~
DE4)] on win32

Type "help", "copyright™, "credits™ or "license()" for more information.

-5

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/godisnja_doba.p
¥

Upi%i godi3nje doba: ljeto jesen zima proljece

Lista godisnjih doba: ['ljeto’, 'jesen’, 'zima', 'proljece’]

Pretrazi godi3nje doba: jesen

Pozicija unutar liste 1

>>> |
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i/ godisnja_doba.py - C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/godisnja_...  — O X

File Edit Format Run Options Window Help

godisnja_doba = input ('Upis$i godisnje doba: ').split() A
print ('Lista godi3njih doba:', godisnja_doba)

trazeno_godisnje_doba = input ('Pretrazi godisnje doba: ')

print ('Pozicija unutar liste', godisnja_doba.index(trazeno_godisnje_doba))

A IDLE Shell 3.9.5 - o X

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dcbd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.1928 64 bit (AM ~
D64)] on win32
Type "help", "copyright", "credits" or "license()" for more information.
>>>
= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/godisnja_doba.p
vy
Upisi godisnje doba: ljeto jesen zima proljece
Lista godi3njih doba: ['ljeto', 'jesen', 'zima', 'proljece']
Pretrazi godisnje doba: ponedjeljak
Traceback (most recent call last):
File "C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/godisnja_doba.py",
line 4, in <module>
print ('Pozicija unutar liste', godisnja_doba.index(trazeno_godisnje_doba))
Valursrror: 'ponedjeljak' is not in list
>>>

-program- pretraga slova u recenici

LA recenica_pretraga.py - C/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHOM/ receni... — O e

File Edit Format Run Options Window Help

recenica = input ('Unesi recenicu: ") A
slovo = input ('Unesi slovo za pretragu: ")

rezultat_pretrage = recenica.find(slovo)

print ('Pozicija slova: ', rezultat pretrage)

@ IDLE Shell 3.9.5 - o x

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/w3.9.5:0a%dcbd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.1928 &4 bit (AM ~
D64)] on win32

Type "help", "copyright", "credits"™ or "license()" for more information.

33>

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/recenica pretra
ga.py

Unesi recenicu: Hello world!

Unesi slovo za pretragu: 1

Pozicija slova: 2
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-program- nadogradnja programa

| A recenica_pretraga_ispis_pretrage.py - C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON recenica_pretraga_ispi... — O x
File Edit Format Run Options Window Help
recenica = input ('Unesi recenicu: ")
slovo = input ('Unesi slovo za pretragu: ')
rezultat_pretrage = recenica.find(slowvo)
if rezultat_pretrage == -1:
print ('Slovo ', slovo, ' se ne pojavljuje u reéenici!’)
print ('Slovo ', slovo, ' se pojavljuje u refenici na poziciji ', rezultat_pretrage)
|4 IDLE Shell 3.95 — a X

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/v3.%.5:0a7dcbd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.1928 64 bit (AMD&4)] on win32

Type "help"™, "copyright", "credits" or "license()" for more information.

>>>

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/recenica_pretraga_ispis_pretrage.py

Unesi redenicu: Hello world!
Unesi slovo za pretragu: w
Slovo w se pojavljuje u refenici na poziciji 6

| A recenica_pretraga_ispis_pretrage.py - C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/recenica_pretraga_ispi.. — — O s
File Edit Format Run Options Window Help
recenica = input ('Unesi redenicu: ')
slovo = input ('Unesi slovo za pretragu: ')
rezultat_pretrage = recenica.find(slovo)
if rezultat_pretrage == -1:
print ('Slovo ', slovo, ' se ne pojavljuje u refenici!')
print ('Slove ', slovo, ' se pojavljuje u recenici na poziciji ', rezultat_pretrage)
|4 IDLE Shell 3.9.5 — O X

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/w3.9.5:0a7dcbd, May 3 2021, 17:27:52)

x>

Py
Unesi recenicu: Hello world
Unesi slovo za pretragu: m

Slovo m se ne pojavlijuje u recenici!
S

-program- nadogradnja programa 2

[MSC w.1928 64 bit
Type "help®™, "copyright®™, "credits®™ or "license()™ for more information.

(AMD64) ] on win32

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/recenica pretraga_ispis pretrage.

[A: recenica_pretraga_ispis_pretrage.py - Ct/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/recenica_pretraga_ispi.. — O
File Edit Format Run Options Window Help
recenica = input ('Unesi reéenicu: ') ~
slove = input ('Unesi slovo za pretragu: ')
rezultat_pretrage = recenica.find(slovo)
pozicije_slova = []
for i in range (len (recenica)):

if recenica[i] == slovo:

pozicije_slova.append(i)

if len({pozicije_slova)} == 0:

print ('Slovo ', slovo, ' se ne pojavljuje u recenici!')

print ('sSlove ', slovo, ' se pojavljuje u recenici ', len(pozicije_slova) , ' puta‘)
|/ IDLE Shell 3.8.5 — O

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dcbd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.1928 €4 bit (AMDE4)] on win32

Type "help®, "copyright®™, "credits™ or "license ()" for more information.

S>>

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRRMI PYTHON/recenica pretraga_ispis pretrage.p

¥

Unesi recenicu: Hello world!

Unesi slovo za pretragu: 1

Slovo 1 se pojavljuje u redenici 3 puta
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[ A rec enica_pretraga_ispis_pretrage.py - C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHOMN/recenica_pretraga_ispi... — O K

File Edit Format Run Options Window Help

recenica = input ('Unesi reéenicu: ')
slovo = input ('Unesi slovo za pretragu: ')
rezultat_pretrage = recenica.find(slovo)
pozicije_slova = []
for i in range (len (recenica)):

if recenica[i] == slovo:

pozicije_slova.append(i)

if len(pozicije_slova) == 0:

print ('Slovo ', slovo, ' se ne pojavljuje u redenici!')

print ('sSlovo ', slovo, ' se pojavljuje u recenici ', len(pozicije_slova) , ' puta’)

| A IDLE Shell 2.9.5 — m| X
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dcbd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.1928 64 bit (AMD64)] on win32 ]
Type "help", "copyright"™, "credits"™ or "license()"™ for more information.

2>

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/recenica pretraga ispis_pretrage.p

Y

Unesi redenicu: Hello world!
Unesi slovo za pretragu: m
Slovo m se ne pojavljuje u reéenici!

-program za ispis liste parnih brojeva
A lista_parnih_brojeva.py - C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/lista_... = — O *

File Edit Format Run Options Window Help

uneseni brojevi = input ('Unesi brojeve: ").split() ~
pretvoreni_brojevi = []
parni_brojevi = []
for i in range (len (uneseni_brojevi)):

pretvoreni_brojevi.append(int (uneseni brojevi[i]))
for 1 in range (len (pretvoreni_brojevi)):

if pretvoreni_brojevi[i] % 2 = 0:

parni_brojevi.append(pretvoreni brojevi([i])

print ('Uneseni parni brojevi su: ', parni brojevi)
|4 IDLE Shell 3.9.5 — | X

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/vw3.9.5:0a7dcbkd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.1928 &4 bit (AM ~
Dé4)] on win32

Type "help®™, "copyright", "credits" or "license()"™ for more information.

-

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/lista parnih br
ojeva.py

Unesi brojeve: 1 2 34567 8 9 10

Uneseni parni brojevi su: [2, 4, &, 8, 10]
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b) Potprogrami u programu

- naucene funkcije

[ A naucene_funkeije.py - C:/Users/Dunja/Desktop,/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/nauce... - O x

File Edit Format Run Options Window Help

prva_rijec = str ( input ('Unesi prvu rijec: '})) A
druga_rijec = str ( input ('Unesi drugu rijec: ')}

spojena_rijec = prva_rijec + druga_rijec

print ('Spojenc: ', spojena_rijec)

prvi_broj = int ( input ('Unesi prvi broj: "))
drugi_broj = int ( input ('Unesi drugi broj: "))
zbroj = prvi_broj + drugi broj

print ('Zbroj: ', zbroj)

' IDLE Shell 395 R

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dcbd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.19%28 64 bit (AM ~
D64)] on win32

Type "help™, "copyright™, "credits™ or "license()"™ for more information.

-

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/naucene_funkcij
£.P¥

Unesi prvu rijeé: Hello

Unesi drugu rijeé: world!

Spojeno: Helloworld!

Unesi prvi broj: 5

Unesi drugi broj: 4

Zbroj: 9

program za odredivanje djeljivosti s 5

LA djeljvost_s_pet.py - Ci/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/djeljvost_s... — O >

File Edit Format Run Options Window Help
def djeljiv_s_pet(broj): A
X = " nije djeljiv s 5°
if broj % 5 == 0:
X ="' je djeljiv s 5°'
return x

def main():
broj = int ( input ('Unesi broj: "))
povratna_informacija = djeljiv_s_pet(broj)
print ('Uneseni broj ', broj, povratna_informacija)

main()

@ IDLE Shell 3.9.5 N

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dcbd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.1928 &4 bit (AM ~
D64)] on win32

Type "help"™, "copyright™, "credits™ or "license()"™ for more information.

3>

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/djeljvost_s_pet
-BY

Unesi broj: 25

Uneani broj 25 Jje djeljiv s 5
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LA djeljvost_s_pet.py - C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/djeljvost 5. — O X

File Edit

Format Run Options Window Help

jef djeljiv_s_pet(broj):
X = ' nije djeljiv s
if broj % 5 == 0:
x = ' je djeljiv
return x

def main():
broj =

2

int ( input ('Unesi broj:
povratna_informacija =

S'

")
djeljiv_s_pet (broj)

print ('Uneseni broj ', broj, povratna_informacija)

main()

| IDLE Shell 3.9.5
File Edit Shell

Debug Options Window Help

- O X

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dcbd, May 3 2021, 17:27:52)

D64)] on win32

[MSC v.1928 64 bit (AM ~

Type "help", "copyright", "credits"™ or "license()" for more information.

>>>

1= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/djeljvost_s_pe

t.py
Unesi broj: 17

Uneseni broj
>>> |

17 nije djeljiv s S

-program za oduzimanje dva broja bez ulaznih vrijednost i bez vrac¢anja vrijednosti

|A oduzimanje_bez_ulaznih_bez_povratnih.py - C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGR... — O x

File Edit Format

Run Options Window Help

def oduzimanje():

prvi_broj = 10
drugi_broj = 8
razlika =

print ('Rezultat: ',

def main() :
oduzimanje()

main()

prvi_broj - drugi_broj
razlika)

| A IDLE Shell 3.9.5
File Edit Shell

Debug Options Window Help

— O x

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dchd, May

DE4)] on win3z2
Type "help™, ™copyright™,
>

3 2021,

17:27:52)

[MSC v.1928 64 bit (AM ~

"credits™ or "license ()" for more information.

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/oduzimanje bez_

ulaznih_bez povratnih.py
Rezultat: 2
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-program za oduzimanje dva broja bez ulaznih vrijednosti s vra¢anjem vrijednosti

| oduzimanje_bez_ulaznih_s_povratnih.py - C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRA,.. — O >

File Edit Format Run Options Window Help

def oduzimanije () :
prvi_broj = 10
drugi_broj = B
razlika = prvi_broj - drugi_broj
return razlika

def main():
razlika = oduzimanje()
print ('Rezultat: ', razlika)

main ()

@ |DLE Shell 3.9.5 — O x

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a%dcbd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.19%28 64 bit (AM
DE4)] on win32

Type "help™, "copyright"™, "credits"™ or "license()" for more information.

x>

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/oduzimanje bez
ulaznih_s povratnih.py

Requtat: 2

-program za oduzimanje dva broja s ulaznim vrijednostima i bez povratnih vrijednosti

| oduzimanje_s_ulaznih_bez_povratnih.py - C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRA... — O X

Eile Edit Format Run Options Window Help

def oduzimanje{prvi_broj, drugi_broj):
if prvi_broj >= drugi_broj:

razlika = prvi_broj - drugi_broj

print ('Rezultat: ', razlika)

print ('Nije moguée izvr3iti radnju!')
def main():
prvi_broj = int ( input ('Unesi prvi broj: '})
drugi_broj = int ( input ('Unesi drugi broj: "))
oduzimanje (prvi_broj, drugi_broj)

main()

. |DLE Shell 3.9.5 - O >

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dchd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.l1928 &4 bit (AM
DE4)] on win3Z2

Type "help™, "copyright™, "credits™ or "license()"™ for more information.

>

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/oduzimanje s ul
aznih bez povratnih.py

Unesi prvi broj: 10

Unesi drugi broj: 8

Rezultat: 2
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A oduzimanje_s_ulaznih_bez_povratnih.py - C/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRA... — O *

File Edit Format Run Options Window Help

def oduzimanje(prvi_broj, drugi_broij): ~
if prvi_broj »>= drugi_broj:

razlika = prvi_broj - drugi_broj

print ('Rezultat: ', razlika)

print ('Nije mogudée izvriiti radnju!")

def main()}:
prvi_broj = int ( input ('Unesi prvi broj: "))
drugi_broj = int ( input ('Unesi drugi broj: "))
oduzimanje (prvi_broj, drugi_broj)

main()

A IDLE Shell 3.9.5 N

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/vw3.9.5:0a7dchd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC w.1928 &4 bit (AM ~
D64)] on win32

Type "help", "copyright", "credits™ or "license()" for more information.

>

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/cduzimanje s ul
aznih_bez povratnih.py

Unesi prvi broj: B

Unesi drugi broj: 10

Nije moguce izvr3iti radnju!

-program za oduzimanje dva broja s ulaznim vrijednostima i povratnom vrijedno$c¢u

LA oduzimanje_s_ulaznih_s_povratnih.py - C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI ...  — | .

Eile Edit Format Run Options Window Help

def oduzimanje (prvi_broj, drugi_broj): ~
razlika = -1

if prvi_broj >= drugi_broj:
razlika = prvi_broj - drugi_broj
return razlika

def main():
prvi_broj = int ( input ('Unesi prvi broj: '))
drugi_broj = int ( input ('Unesi drugi broj: "))
rezultat = oduzimanje(prvi_broj, drugi_broj)
if rezultat = -1:
print ('Nije mogudée izvr3iti radniju!"')

print ('Rezultat:' , rezultat)

main()

'~ IDLE Shell 395 - o x

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dcbhd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.1928 ©4 bit (AM ~
DE4)] on win32

Type "help", "copyright", "credits"™ or "license()"™ for more information.

>

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/oduzimanje_s_ul
aznih_s povratnih.py

Unesi prvi broj: 10

Unesi drugi broj: 8

Rezultat: 2
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A oduzimanje_s_ulaznih_s_povratnih.py - C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI ...  — O x

File Edit Format Run Options Window Help

=f oduzimanje (prvi_broj, drugi_broj):
razlika = -1
if prvi_broj >»>= drugi_broj:
razlika = prvi_broj - drugi_broj
=turn razlika

=f main() :
prvi_broj = int ( input ('Unesi prvi broj: '})
drugi_broj = int ( input ('Unesi drugi broj: '))
rezultat = oduzimanje(prvi_broj, drugi_broj)
1f rezultat == -1:
print ('Nije mogucée izvriiti radnju!')

print ('Rezultat:' , rezultat)

main ()

 |DLE Shell 3.9.5 — O x

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a%dchd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.1928 64 bit (AM
DE4)] on win32

Type "help", "copyright™, "credits"™ or "license()"™ for more information.

>>>

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/oduzimanje s ul
aznih_s_povratnih.py

Unesi prvi broj: 8

Unesi drugi broj: 10

Nije moguce izvrsiti radnju!

8. Prilog: Materijal za 8. razred
a) Sortiranje

-sortiranje od najmanjeg do najveceg broja

A, izracun_najmanjeg_od_3.py - C\Users\Dunja\Desktop\faks\diplomski\PROGRAMI PYTHON\izracun_najmanjeq_... — O e

File Edit Format Run Options Window Help
def sortiraj (a,b,c):
if a > b:
a,b=b,a
ifa>c:
a,c=c,a
if b > c:
b,c=c,b
print('Sortirani bojevi od najmanjeqg do najveéeg ', a,b,c)

def main ():
a float (input('Prvi broj:'))
b float (input('Drugi broj:"))
c = float (input('Treci broj:"))
sortiraj(a,b,c)

main ()

A IDLE Shell 3.5 — O b4

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0aldchd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.1528 64 bit (AMD&4)] on win
32

Type "help", "copyright", "credits™ or "license()" for more information.

>>>

= RESTART: C:\Users\Dunja\Desktop\faks\diplomski\PROGRAMI PYTHON\izracun najmanjeg od 3.py
Prvi broj:21.35

Drugi broj:22.12

Treci broj:21.40

Sortirani bojevi od najmanjeg do najveceg 21.35 21.4 22.12
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-sortiranje od najveceg do najmanjeg broja

A najveci_najmanji.py - C;/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/najveci_najmanji.py (3.9.5) - O e

File Edit Format Run Options Window Help

def sortiraj (a,b.,c):
if a > b:
a,b=b,a
if a > c:
a,c=c,a
it b >» c:
b,c=c,b
print('Sortirani bojevi od najvedeg do najmanjeg ', c¢,b,a)

def main ():
a = float (input('Prvi broj:'))
b = float (input('Drugi broj:"))
¢ = float (input('Treci broj:'))
sortiraj(a,b,c)

main ()

A IDLE Shell 3.9.5 - O XK

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dcbd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.1928 €4 bit (AMD64)] on win
32

Type "help", "copyright", "credits" or "license()" for more information.

>>>

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/najveci najmanji.py

Prvi broj:21.35

Drugi broj:22.12

Treci broj:21.40

Sortirani bojevi od najveéeg do najmanjeg 22.12 21.4 21.35

b) Primjena rekurzije u Pythonu

-dijagram toka za zbroj prvih n brojeva

POCETAK

Rekurzivna funkcija

zbroj

zbroj = zhroj +
brojac
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-program za zbroj prvih n brojeva bez rekurzije

A zbroj_n_brojeva_petlja.py - C;/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/zbroj_n_brojeva_petl]... — O *
File Edit Format Run Options Window Help
def main():
broj_brojeva = int (input ('Unesi koliko brojeva zelis zbrojiti: '))
zbroj = 0
for i in range (broj brojeva):
zbroj = zbroj + (i+1)
print ('Rezultat = ', zbroj)

main ()

A IDLE Shell 3.9.5 - O X

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dcbd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.1928 64 bit (AMD64)] on win
32

Type "help", "copyright"™, "credits™ or "license()" for more information.

>>>

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/zbroj n_brojeva petlja.py
Unesi koliko brojeva 2elis zbrojiti: 5

Rezultat = 15

-program za zbroj prvih n brojeva s rekurzijom

A, 7broj_n_brojeva_rekurzija.py - C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/P P — ] o
File Edit Format Run Options Window Help
zbroji (broj):
return broj + zbroji(broj - 1)
main():
broj_brojeva = int (input ('Unesi koliko brojeva Zelis zbrojiti: '))
rezultat = zbroji(broj_brojeva)
print ('Rezultat = ', rezultat)
main ()
A IDLE Shell 3.9.5 - O X

File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dcbd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.1928 64 bit (AMDE4)] on win

32

Type "help", "copyright", "credits"™ or "license()" for more information.

>>>

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGREMI EYTHON/zbroj n brojeva rekurzija.p
¥

Unesi koliko brojeva #elid zbrojiti: 5

Rezultat = 15

-program za racunanje umnoska brojeva izmedu dva unesena broja

A umnozak_brojeva_rekurzija.py - C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/P THON/umnozak_brojeva.. — ) x

File Edit Format Run Options Window Help
def umnozak (prvi_broj, drugi_broj):
1f drugi broj == prvi broj:
urn prvi_broj

n drugi broj * umnozak(prvi_broj, drugi broj - 1)

main() :
prvi_broj = int (input ('Unesi prvi broj: "))
drugi_broj = int (input ('Unesi drugi broj: '})
if prvi_broj <= drugi_broj:
rezultat = umnozak(prvi broj, drugi_ broj)
print('Rezultat = ', rezultat)

print ('Neispravni podatci! Prvi broj mora biti manji od drugog.')

main ()

~ IDLE Shell 3.9.5 - O X

File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dchd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.1928 &4 bit (2MD64)] on win

32

Type "help", "copyright", "credits" or "license()" for more information.

>>>

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/umnozak brojeva rekurzija.p
Y

Unesi prvi broj: 2
Unesi drugi broj: 5
Rezultat = 120
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9. Prilog: Materijal za projektnu nastavu u 4. razredu- Programi za mnozenje

-zadatci

-listi¢ za plan

1. skupina

|zradite program za vjezbanje mnoZenja pri emu e program zadati 2 broja
jedan tetveroznamenkast, a drugl dvoznamenkasti. Program treba nuditi
mogucnost prikaza umnoska (kada zelimo provieriti jesmo i tocno rijesili

zadatak). Koristite Scrafch
2. skupina

|zradite program za vjezbanje mnoZenja pri ¢emu mi unosimo faktore.
Program nam ne daje odmah rjesenje ve¢ kada mi zelimo (odnosno kada
zelimo provjeriti jesmo li tocno rijesili zadatak). Koristite 5{&?2‘5/}1

3. skupina
|zradite program za vjezbanje mnoZenja pri cemu ce program zadati 2
broja jedan tetveroznamenkast, a drugt dvoznamenkasti. Program treba
nuditi mogucnost prikaza umnoska (kada zelimo provjeriti jesmo i tocno

rijesili zadatak). Koristite Micro.bit

1. Sto je potrebno izraditi?

2. Koji programski jezik cemo koristiti?

3. Sto program treba raditi’

4 Plan.

5. Problemi kod izrade programa:
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-prijevod blokova naucenih blokova u Micro:bitu

Blokovi u Micro:Bit-u koje smo koristili

e On start- na pocetku

e Show number- prikazi broj

e Show leds- prikazi led svjetlima

e Show icon- prikazi tkonu

® Show string- prikazi string (za prikaz teksta)
e On button a pressed- na pritisak gumba A

® On shake- kada protresemo

o Repeat (4) times do- ponovi (4) puta

o |f (true) then- ako je (istina) onda

o |[f (true) then- else- ako je (istina) onda- inace

e Pick random (O) to (10)- odaberi nasumican broj od 1 do

-rjeSenje 1. skupine
1. faktor
2. faktor ESI

Umnozak: P&

postavi 1.fakior + na slucajan broj od @ do
reci  spoji (ERELGEE 1. faktor

cekaj (@) sexunai L

postavi 2 faktor v na siucajan brojod () a0 €

Umnozak je 236180

reci | spoji (ERelgl) 2. fakior

kadajetipka razmaknica » pritisnuta

. Pozornica
postavi UmnoZak « na 1.fakior * 2. fakior Lik  Ball X -36 y -14

reci  spoji Umnozak: ® @ Veltna 100 Smier | 90

Pozadine

1
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-rjeSenje 2. skupine

N @ o M ¥

I _ 1. faktor EELED
‘.' \ F ‘ o 2. faktor EZD
UmnoZak EZST(

pitaj i Gekaj UmnozZak je 94176

postavi 1.faklor + na odgovor

e O
R s 2 o JER &S
postavi 2 fakior » na odgovor \Q

UmnoZak + na 1.faktor * 2 fakior

(o=l UmnoZak je UmnoZak

Lik | Lik1 x 0 y 0 Pozomica
-rjeSenje 3. skupine

Search... Q

Basic on button A v pressed
@ Input set 1. faktor * to pick random to
@ Music show number 1. faktor w
O Led
il Radio on button B » pressed

BE 2 & © = C' Loops set 2. faktor » to pick random @ to @
x Logic show number 2. faktor =
= variables
@ Math on shake =
I v Advanced set umnozak + to 1. faktor + x v 2. faktor =

show number umnoZak =
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10. Prilog: Materijal za projektnu nastavu u 5. razredu- Program za mnogokute

PROGRAMI ZA MNOGOKUTE

peteroxut
Sesteroxut
sedmerokut
osmerokut

S povecanjer broja stranica veli¢ina unutarnjeg kuta se povecava/smanjuje.
S povetanjer broja stranica veli¢ina vanjskog kuta se povecava/smanjuje.
LT/RT odreden je veli¢inom unutarnjegfvanjskog kuta,

PROSTOR ZA ALGORITAM:

-
Fa

-programsko rjeSenje

MNOGOKUT € SO .
D Uredivac teksta — |

Datoteka Uredi Search Set Test Help

|!;o MNOGOKUT :n :a
REPEAT :n [FD :a RT 3€0/:n]
end

L 4
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11. Prilog: Materijal za projektnu nastavu u 6. razredu- Trokut

-Logo program za crtanje trokuta

JEDNAKOSTRANICNI

D Uredivac teksta -
Datoteka Uredi Search Set Test Help

to JEDNAKCKRACNI
RT 90 FD 100 LT 100 REPEAT 2 [ FD 300 LT 160 ]
end

to JEDNAKCSTRANICNI
REPEAT 3 [ FD 100 LT 120 ]
end

to RAZNOSTRANICNI
RT 100 FD 158

RT 140 FD 180

RT 120 FD 117
end

L4

JEDNAKCSTRANICNI
CLEARSCREEN
JEDNAKCKRACNI

D Uredivac teksta —

Datoteka Uredi Search Set Test Help

to JEDNAKOKRACNI
RT 90 FD 100 LT 100 REPEAT 2 [ FD 300 LT 160 ]
end

to JEDNAKOSTRANICNI
REPEAT 3 [ FD 100 LT 120 ]
end

to RAZNOSTRANICNI
RT 100 FD 158

RT 140 FD 180

RT 120 FD 117
end

<
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JEDNAKOSTRANICNI & uredivac teksta - O X
CREEN Datoteka Uredi Search Set Test Help

Lol S to JEDNAKOKRACNI "

CLEARSCREEN RT 90 FD 100 LT 100 REPEAT 2 [ FD 300 LT 160 ]

RAZNOSTRANICNI end

to JEDNAKOSTRANICNI
REPEAT 3 [ FD 100 LT 120 ]
end

to RAZNOSTRANICNI

RT 100 FD 158

RT 140 FD 180

RT 120 FD 117

end v
< >

-Python program za racunanje povrsine i opsega

A trokut_povrsina_opseq.py - C/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/tro... — O X
File Edit Format Run Options Window Help

a = int (input ('Unesi duljinu stranice a (u centimertima): '})

b = int ({(input ('Unesi duljinu stranice b (u centimertima): '})

c = int (input ('Unesi duljinu stranice ¢ (u centimertima): "))

v = int (input ('Unesi duljinu wisine na stranicu a (u centimertima): '})
0=a+b+c

P=a*v /2
print ('Povr3ina je ', P )

print ('Opseg je ', O )

A IDLE Shell 3.9.5 - O X

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dcbd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.19%28 €4 bit (M
DE4)] on win32

Type "help®™, "copyright™, "credits" or "license ()™ for more information.

53>

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/trokut povrsina
_opseq.py

Unesi duljinu stranice a (u centimertima): 10

Unesi duljinu stranice b (u centimertima): 12

Unesi duljinu stranice ¢ (u centimertima): 14

Unesi duljinu visine na stranicu a (u centimertima): 8

Povrsina je 40.0

Opseg Jje 36
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A trokut_povrsina_opsegl.py - C\Users\Dunja\Desktop\faks\diplomski\PROGRAMI PYTHON\tr... - O X

File Edit Format Run Options Window Help

Odabir = input ('Upi%i A za jednakostraniéni, B za jednakokraéni ili C za raznos
if odabir == 'A':

a = int (input ('Unesi duljinu stranice a (u centimertima): '))
v = int (input ('Unesi duljinu visine na stranicu a (u centimertima): "))
0=23%*a

P=a*v/2
print ('Povr3ina je ', P )
print ('Opseg je ', O)

if odabir == 'B':
a = int (input ('Unesi duljinu stranice a (u centimertima): '))
b = int (input ('Unesi duljinu stranice b (u centimertima): "))
v = int (input ('Unesi duljinu visine na stranicu a (u centimertima): "))
o=a+ 2 *h
P=a*v/2

print ('Povriina je ', P )
print ('Opseg Jje ', O )

1f odabir == 'c':
a = int (input ('Unesi duljinu stranice a (u centimertima): '))
b = int (input ('Unesi duljinu stranice b (u centimertima): "))
c = int (input ('Unesi duljinu stranice ¢ (u centimertima): '))
v = int (input ('Unesi duljinu visine na stranicu a (u centimertima): "))
0=a+b+c
P=a*v/2
print ('Povriina je ', P )

print ('Opseg je ', O )

A IDLE Shell 3.9.5 - O X
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 2.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dchd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.1925 &4 bit (RMD6&
4)] on win32

Type "help", "copyright", "credits" or "license ()" for more information.

>>>

= RESTART: C:\Users\Dunja\Desktop\faks\diplomski\PROGREMI PYTHON\trokut povrsina o
psegl.py

Upisi A za jednakostraniéni, B za jednakokradéni ili C za raznostraniéni trokut: B
Unesi duljinu stranice a (u centimertima): 15

Unesi duljinu stranice b (u centimertima): 10

Unesi duljinu visine na stranicu & (u centimertima): 18

Povriina je 135.0

Opseg je 35

A trokut_povrsina_opseg.py - C\Users\Dunja\Desktop\faks\diplomski\PROGRAMI PYTHON\tr... - O X

File Edit Format Run Options Window Help
Odabir = input ('Upisi A za jednakostraniéni, B za jednakokracni ili C za raznos
if odabir == 'A':

a = int (input ('Unesi duljinu stranice a (u centimertima): '))
v = int (input ('Unesi duljinu visine na stranicu a (u centimertima): "))
o =3%*a

P=a*tv/2
print ('Povriina je ', P )
print ('Opseg je ", 0 )

if odabir == 'B':
a = int (input ('Unesi duljinu stranice a (u centimertima): ')}
b = int (input ('Unesi duljinu stranice b (u centimertima): '))
v = int (input ('Unesi duljinu visine na stranicu a (u centimertima): "))
O=a+2%*h
P=a*wv /2

print ('Povr3ina je ', P )
print ('Cpseg je ', 0 )

if odabir == 'C':
a = int (input ('Unesi duljinu stranice a (u centimertima): "))
b = int (input ('Unesi duljinu stranice b (u centimertima): "))
¢ = int (input ('Unesi duljinu stranice ¢ (u centimertima): "))
v = int (input ('Unesi duljinu visine na stranicu a (u centimertima): "))
O=a+b+c
P=a*v/2

print ('Povr3ina je ', P )
print ('Cpseg je ", O )

~ |DLE Shell 3.9.5 - [m| X

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dcbd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.1928 64 bit (AM
D64)] on win32

Type "help", "copyright", "credits" or "license()" for more information.

>

= RESTART: C:\Users\Dunja\Desktop\faks\diplomski\PROGRAMI PYTHON\trokut_ povrsina
_opsegl.py

Upifi A za jednakostraniéni, B za jednakokraéni ili C za raznostraniéni trokut:
[

Unesi duljinu stranice a (u centimertima): 12

Unesi duljinu stranice b (u centimertima): 10

Unesi duljinu stranice ¢ (u centimertima): 20

Unesi duljinu visine na stranicu a (u centimertima): 8

Povriina je 48.0

Opseqg je 42
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12. Prilog: Materijal za projektnu nastavu u 7. razredu- Kalkulator

A *program_pretvaranje.py - C/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/program_pretvaranje....
File Edit Format Run Options Window Help

def odabrana pretvorba():
print ('Unesite broj Zeljene pretvorbe:')

print ('(l) CM u DM")
print ('(2) CM u M")
print ("(3) DM u CM')
print ('(4) DM u M'}
print ('(5) M u DM')
print ('(€) M u CM")
print ('(0) Izlaz iz programa')

ulazna komanda = int (input ('Unesi broj:'))
urn ulazna_komanda

def pretvori_cm u dm():

broj = fleat (input ('Unesi Zeljeni broj:'))
riesenje = broj / 10
print (breoj, ' cm = ', rjesenje, ' dm')

=21

pretvori cm u m():

broj = fleat (input ('Unesi Zeljeni broj:'))
riesenje = broj / 100
print (broj, ' cm = ', rjesenje, ' m')

=21

pretvori dm u_cm():

broj = flecat (input ('Unesi Zeljeni broj:'))
rjesenje = broj * 10

print (broj, ' dm = ', rjesenje, ' cm')

pretvori dm u m():

broj = flcat (input ('Unesi Zeljeni broj:'})
rijesenje = broj / 10

print (broj, ' dm = ', rjesenje, ''m')

pretvori m u dm():
broj = float (input ('Unesi Zeljeni broj:'})
rijesenje = broj * 10

print (broj, ' m = ', rjesenje, ' dm')

d pretvori m u cm():

broj = fleat (input ('Unesi Zeljeni broj:'))
rjesenje = broj * 100

print (broj, ' m = ', rjesenje, ' cm')

pretvori (ulazna_komanda) :
f ulazna komanda == 1:
pretvori cm u_dm()
if ulazna_komanda ==
pretvori cm u m()

if ulazna_komanda ==
pretvori_dm u cm()

if ulazna_komanda ==

pretvori_dm u m()

if ulazna komanda == 5:
pretvori m u dm()
if ulazna komanda == &:

pretvori m u cm()

main{):

print ('Dobrodo3li u program za pretvaranje mjernih jedinica')
ulazna_ komanda = -1

while (ulazna_komanda != 0):

ulazna_komanda = odabrana pretvorba ()
pretvori(ulazna komanda)
print ('Kraj pretvaranja!')

main ()
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A, IDLE Shell 39.5 - O X

File Edit Shell Debug Options Window Help
>>> ~
= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/program pretvaranje.py
Dobrodo3li u program za pretvaranje mjernih jedinica
Unesite broj Zeljene pretvorbe:
(1) CM u DM

(2) CM u M

(3) DM u CM

(4) DM u M

(5) M u DM

(6) M u CM

(0) Izlaz iz programa

Unesi broj:1

Unesi %eljeni broj:30

30.0 cm= 3.0 dm

Unesite broj Zeljens pretvorbe:
(1) CM u DM

(2) M u M

(3) DM u CM

(4) DM u M

(5) M u DM

(6) M u CM

(0) Izlaz iz programa

Unesi broj:2

Unesi Zeljeni broj:12

12.0 cm= 0.12 m

Unesite broj Zeljene pretvorbe:
(1) CM u DM

(2) CM uM

(3) DM u CM

(4) DM u M

(5) M u DM

(6) M u CM

(0) Izlaz iz programa

Unesi broj:3

Unesi Zeljeni broj:40

40.0 dm = 400.0 cm

Unesite broj Zeljene pretvorbe:
(1) CM u DM

(2) cMuM

(3) DM u CM

(4) DM u M

(5) M u DM

(6) M u CM

(0) Izlaz iz programa

Unesi broj:0

Kraj pretwvaranja!

13. Prilog: Materijal za projektnu nastavu u 8. razredu- Matematika

-program za izracun kvadrata zbroja i razlike

Al PYTHON/projekt_matema

A projekt_matematika_osmi.p

:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/

File Edit Format Run Options Window Help

kvadrat_zbroja():

prvi broj = int (input ('Unesi prvi broj:'))

drugi_broj = int (input ('Unesi drugi broj:'}))

rjesenje = prvi broj * prvi broj + (2 * prvi broj * drugi broj) + drugi broj * drugi bro:
return rijesenije

def kvadrat_razlike():
prvi_broj = int (input ('Unesi prvi broj:'))
drugi broj = int (input ('Unesi drugi broj:'))
rjesenje = prvi _broj * prvi broj - (2 * prvi broj * drugi broj) + drugi broj * drugi bro-
return rjesenije

def obradi_ komandu(ulazna komanda) :

if ulazna komanda == 1:
print ('Rezultat = ', kvadrat_zbroja())
ulazna_ komanda == 2:
print ('Rezultat = ', kvadrat razlike())
main () :
print ('Dobrodo3li u program')
ulazna_ komanda = -1
while (ulazna komanda != 0):

print ('Unesite broj Zeljene naredbe:')
print ('(l) Izracun kvadrata zbroja')
print ('(2) Izradéun kvadrata razlike')
print ('(0) Izlaz iz programa')
ulazna komanda = int (input ('Unesi broj:'))
obradi komandu (ulazna komanda)

print ('Kraj programa!')

main{)
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Python 3.9.5 (tags/v3.9%.5:0a7dcbhd, May 3 2021, 17:27:52) [MSC v.1928 €4 bit (AMD64)] on win
32

Type "help", "copyright", "credits™ or "license()" for more information.
x>

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/projekt matematika osmi.py
Dobrodo31i u program

Unesite broj Zeljene naredbe:

(1) Izradun kvadrata zbroja

(2) Izradun kvadrata razlike

(0) Izlaz iz programa

Unesi broj:1l

Unesi prvi broj:4

Unesi drugi broj:2

Rezultat = 36

Unesite broj Zeljene naredbe:

(1) Izradun kvadrata zbroja

(2) Izradun kvadrata razlike

(0) Izlaz iz programa

Unesi broj:2

Unesi prvi broj:4

Unesi drugi broj:2

Rezultat = 4

Unesite broj Zeljene naredbe:

(1) Izradun kvadrata zbroja

(2) Izradun kvadrata razlike

(0) Izlaz iz programa

Unesi broj:0

Kraj programa!

>>> |

-program za izracun duljine dijagonale pravokutnika/kvadrata

A, projekt_matematika_osmi_dijagonala.py - C\Users\Dunja\Desktop\faks\diplomski\PROGRAMI PYTHON\projekt.. — O s

File Edit Format Run Options Window Help
from math impor

h

dijagonala pravokutnika():
stranica a = int (input ('Unesi duljinu stranice a:'))
stranica b = int (input ('Unesi duljinu stranice b:'))

rjesenje = sqrt ((stranica a * stranica_a) + (stranica b * stranica b))
return rjesenje

Fh

dijagonala kvadrata():

stranica a = int (input ('Unesi duljinu stranice a:'})

rjesenje = sqrt ((stranica a * stranica a) + (stranica a * stranica a))
return rjesenje

Fh

obradi_komandu (ulazna komanda) :
if ulazna komanda ==

print ('Duljina dijagonale iznosi ', dijagonala pravokutnika())
if ulazna komanda ==

print ('Duljina dijagonale iznosi', dijagonala kvadrata())

def main():
print {'Dobrodo3li u program')
ulazna_komanda = -1
while (ulazna_ komanda != 0):

print ('Unesite broj Zeljene naredbe:')
print ('(l) Izradun dijagonale pravokutnika')
print ('(2) TIzracun dijagonale kvadrata')
print ('(0) Izlaz iz programa')
ulazna komanda = int (input ('Unesi broj:'))
obradi_komandu (ulazna_komanda)

print ('Kraj programal')

main ()

104



A |DLE Shell 3.9.5 - O X

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dcbd, May 3 2021, 17:27:52) [M5C v.1928 64 bit (2AMD64)] on win
32

Type "help", "copyright", "credits™ or "license ()" for more information.
5>

= RESTAERT: C:\Users\Dunja\Desktop\faks\diplomski\PROGRAMI PYTHON\projekt matematika osmi_dij
agonala.py

Dobrodofli u program

Unesite broj Zeljene naredbe:

(1) Izracun dijagonale pravokutnika

(2) Tzradun dijagonale kvadrata

(0) Izlaz iz programa

Unesi broj:l

Unesi duljinu stranice a:4

Unesi duljinu stranice b:3

puljina dijagonale iznosi 5.0

Unesite broj Zeljene naredbe:

(1) Izradun dijagonale pravokutnika

(2) Izracun dijagonale kvadrata

(0} Izlaz iz programa

Unesi broj:2

Unesi duljinu stranice a:4

Duljina dijagonale iznosi 5.656854249462381

Unesite broj Zeljene naredbe:

(1) Izradun dijagonale pravokutnika

(2) Izradun dijagonale kvadrata

(0) Izlaz iz programa

Unesi broj:0

Kraj programa!

>>> |

-program- pravilna cetverostrana piramida

A projekt_matematika_osmi_piramida.py - C;/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/projekt_matematika_osmi_piramida.py (3.9.5)
File Edit Format Run Options Window Help

def izracun_povrsine baze(stranica_a):
povrsina baze = stranica a * stranica_a
return povrsina baze

lef izracun povrsine pobocja(stranica a, visina a):
povrsina pobocja = 2 * stranica a * visina a
r n povrsina_pobocja

izracun oplosja piramide (povrsina baze, povrsina pobocja):
oplosje = povrsina_baze + povrsina_pobocja
- n oplosije

=f izracun_volumena_piramide (povrsina_baze, visina):
volumen = 1/3 * povrsina baze * visina
n volumen

obradi_ komandu(ulazna komanda, stranica a, visina, visina a):

if ulazna komanda == 1:

print ('Povrsi: baze = ', izracun_ povrsine_baze(stranica_a})
if ulazna komanda 2:

print ('Povr a pobocja = ', izracun povrsine pobocja(stranica_a, visina a))
if ulazna_komanda == 3:

oplosje = izracun oplosja piramide (izracun povrsine baze(stranica a), izracun povrsine pobocja(stranica a, visina a))

print ('Oplosje = ', oplosje)
if ulazna_komanda 4:

print ('Volumen = ', izracun volumena piramide (izracun povrsine baze(stranica_a), visina))
main() :
print ('Dobrodo3li u program — Pravilna ¢etverostrana piramida')

stranica_a = float (input ('Unesi
visina = float (input ('Unesi
visina_a = fleat (input ('Unesi

')
')

isine na stranica a:'))

ulazna_komanda = -1

I (ulazna_komanda != 0):
print ('Unesite broj Zeljene naredbe:')
print ('(1) baze')

print ('(2) pobo&ja')
print (' (3) iramide')
print ('(4) Volumen piramide')
print ('(0) Izlaz iz programa')

ulazna_komanda = int (input ('Unesi broj:'))
obradi_keomandu (ulazna_komanda, stranica_a, visina, visina_a)
print ('Eraj programa!')

main()
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=g o e s e e T L e I e =
Type "help", "copyright", "credits"™ or "license()" for more information.
>>>

= RESTART: C:/Users/Dunja/Desktop/faks/diplomski/PROGRAMI PYTHON/projekt matematika osmi_piramida.py
Dobrodo$li u program - Pravilna &etverostrana piramida
Unesi duljinu stranice a:4
Unesi duljinu visine na bazu:8
Unesi duljinu visine na stranica a:12
Unesite broj Zeljene naredbe:
(1) Povr3ina baze

(2) Povriina pobodija

(3) Ccplo3je piramides

(4) Volumen piramide

(0) Izlaz iz programa

Unesi broj:l

Povriina baze = 16€.0

Unesite broj Zeljene naredbe:
(1) Povrsina baze

(2) Povriina pobodja

(3) Oplo3je piramide

(4) Volumen piramide

(0) Izlaz iz programa

Unesi broj:2

Povriina pobofja = 96.0
Unesite broj Zeljene naredbe:
(1) Povr3ina baze

(2) Povr3ina pobo&ja

(3) oplo3je piramide

(4) Volumen piramide

(0) Izlaz iz programa

Unesi broj:3

Oplosje = 112.0

Unesite broj Zeljene naredbe:
(1) Povr3ina baze

(2) Povriina pobodija

(3) Ccplo3je piramides

(4) Volumen piramide

(0) Izlaz iz programa

Unesi broj:4

Volumen = 42.666666666666664
Unesite broj Zeljene naredbe:
(1) Povrsina baze

(2) Povriina pobodja

(3) Oplo3je piramide

(4) Volumen piramide

(0) Izlaz iz programa

Unesi broj:0

Kraj programa!
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Izjava o izvornosti diplomskog rada

Izjavljujem da je moj diplomski rad izvorni rezultat mojeg rada te da se u izradi istoga nisam
koristila drugim izvorima osim onih koji su u njemu navedeni.

(vlastoruéni potpis studenta)
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