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Jaistrazujem u Scratchu

Ocekivano predznanje
Ocekivano predznanje ucenika za provedbu ove aktivnosti je ostvaren ishod:

e kreira program koristecivizualno programsko sucelje koje koristi sekvencijalno
programiranje, iteracije, grananje i evaluira svoje rjeSenje uz pomoc¢ nastavnika.

Ciklus ukljuCuje inicijalni test za provjeru usvojenosti navedenog ishoda (na kraju
dokumenta) te detaljan opis zadataka kroz 7 tjedana (14 nastavnih sati) kojima se
ostvaruju ishodi:

e stvara program koristecivizualno programsko sucelje koje koristi sekvencijalno
programiranje, iteracije, grananje i ulazne vrijednosti;

e rjeSava slozenije logiCke probleme sa ili bez upotrebe racunala.

Priprema aktivnosti

e Igralaistrazujem (Dodatak 1)

e Geoploce ili papir 5x5 s pripremnim plo¢ama (idealno jedna po
uceniku/rac¢unalu). U sljedecoj aktivnosti koristili smo prvuigru iz Dodatka 1.

e Lastike ili olovke

e Micro:bit-ovi (idealno jedan po u¢eniku/racunalu ili jedan micro:bit na dva
ucenika)

e Instalacijaigre na micro:bit (za igru u¢enicima) — na primjer igra Kamen, Skare i
papir, dostupna za preuzimanje na
https://makecode.microbit.org/projects/rock-paper-scissors

e |Instalirati program za komunikaciju Scratch-a i micro:bita


https://makecode.microbit.org/projects/rock-paper-scissors
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TJEDAN 1 (90 min)

Task 1. Nacrtaj plocu i odabiri lika koji ¢e igrati igru Ja istrazujem.

Rjesenje.

Odabrati kostim pozornice Xy-grid-20px. Oboji svaki kvadrati¢ u mrezi odgovaraju¢om
bojom tako da pozornica izgleda kao plo¢a pred tobom.




TJEDAN 2 (90 min)

Predaktivnost:

1. lIgranje igre na GeoPloci
2. Podsjeti se naredbi za kretanje.

Zadatak 2: Prodi sa svojim likom po GeoPloci koju si nacrtao u Scratchu tako da lik

prode put koji je naznacen na GeoPlo¢i.

Rjesenje.

U prikazanom kodu implementiran je jedan moguci put.
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Priprema za sljededi zadatak:

e Na popisu proSirenja Scratcha odaberi olovku.
e Upoznaj se s naredbama koje mozes koristiti za upravljanje olovkom.

Zadatak 3: Promijeni program iz Zadataka 2 tako da kornjaca crta put kojim prolazi
(neka olovka crta crnu crtu debljine 10).

RjesSenje.

Dajemo sliku koda umetnutog u prethodni kod (zeleni blokovi).
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TJEDAN 3 i 4 (180 min)

Priprema za zadatak:

e Sjecas lise stoje varijabla?
e Kako u Scratchu uvodimo varijable?
e Ponovi naredbe za O¢&itanje

Zadatak 4: Promijeni program iz Zadataka 3 tako da kornjaca zbraja bodove prema
pravilima igre.
Rjesenje.

Pruzamo sliku dijela ponavljanja potpunog rijeSenja. Puni kod se sastoji od ponavljanja
narancastih blokova (dodavanje toCaka prema boji pozadine) nakon svakog koraka
kretanja.

L Seitings ¥ P Fite ~ & Edit v ‘@ Tutorials ﬂ Debug

= Code ‘l Costumes ) Sounds

. Pen

Mation

Looks

. stamp
Seund
=

Control

Sensing _—
. /7 set pen color to

Operators.

. /7 change pen color * by @
Variables
. V4 setpen color = fo @
My Blocks
2 i touching color (| 2 _ then
Far change pen size by
! Vrijednost = to o

set size bo o 9
7/ HE i touching color [ | 7 then

Viijednost +  to o

touching calar . 7 then
Viijednost +  to °

touching color (| 7 then




TJEDAN 5 (90 min)

Priprema za zadatak:

SciMaG

e Sto su blokovi? Mozes$ li napraviti neki blok koji ¢e smanijiti broj linije
programskog koda u proSlom zadatku?

Zadatak 5: Promijeni program iz Zadatka 4 tako da napravi$ blok naredbi.

RjesSenje.
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Priprema za zadatak:
e Podsjeti se naredbi za upravljanje u Scratchu.

Zadatak 6: Promijeni program iz Zadatka 5 tako da ti upravljas kretanjem lika, koristedi
strelice natipkovnici. Ako tvoj likizade izvanigrace ploCe, igra zavrSava i lik se vra¢a na
pocetak.

RjeSenje.
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TJEDAN 6 (90 min)

Priprema za zadatak:
e Podsjeti se naredbi za Izgled i zvuk.

Zadatak 7: Promijeni program iz Zadatka 6 tako da lik nakon Sto ocita boju promijeni
kostim u ovisnosti o boji, da neki zvu€ni signal te kaze koja je toplina boje polja na
kojemu stoji.

RjeSenje.
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TJEDAN 7 (90 min)

Pred aktivnost:
e QOdigraj igru na micro:bit-u.
Priprema za zadatak:

e Jesiliikada koristio micro:bit? Upoznaj se s micro:bitom !

e Na popisu proSirenja Scratcha odaberi micro:bit. Upoznaj se s naredbama koje
mozes koristiti za upravljanje micro:bitom

e Trebainstalirati Scratch Link (Scratch - Scratch Link Download)

Zadatak 8: Promijeni programiz Zadatka 5 tako da ti upravljas kretanjem lika uz pomoc¢
micro:bitom (tipka A dolje; tipka B ravno). Ako tvoj lik izade izvan igrace ploCe, neka se
vrati na poCetak. Neka na micro:bitu piSe hladno (ako je boja ljubi¢asta), toplo (ako je
boja crvena) i neka prikazuje srce ako je boja zelena.

Rjesenje.
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https://scratch.mit.edu/download/scratch-link
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OPCIONALNA AKTIVNOST - PROJEKT U SCRATCHU

Priprema za zadatak:

1. Kojim god najkra¢im putem se tvoj lik kre¢e po GeoPlocCi uvijek napravi isti broj
koraka. Koji je to broj?

PROJEKTNI ZADATAK (u parovima): Napravi program u kojemu tvoj lik u svakom
koraku slu¢ajno odlucuje hocée li iéi u desno, bez da izlazi s ploCe, ili dolje te zbraja
bodove koje skuplja na svom putu.
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PREDTEST

1. U projekt kreiran u programu Scratch mozZzemo dodati (dva su
odgovora toc¢na):
a) pozadinu
b) likove
c) video

d) dokumente

2. UpiSi broj uz naredbe na prazne crte uz radnje koje objasnjavaju sto

naredba radi.
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3. Pogledaj program na slici pa odgovori:
a) Koliko ce lik napraviti koraka?

b) Koga ¢e lik prvo pozdraviti?
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4. Napisi dvije odluke iz svog Zivota. (Primjer: Ako je hladno, toplo ¢u

se obudi.)

5. Pogledaj program na slici pa odgovori:
a) Sto ¢e kupiti lik ako ima 15 €?
b) Kako se zove varijabla u koju se sprema odgovor na pitanje

,Imam li 15€"?
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Kada je Kiknuta

A0l Kupit cu grickalice. e sekundi

6. Dopuni program prikazan na slici kako bi zabica, nakon Sto se na nju
klikne, skocila 5 puta. Duljina svakog njenog skoka je 75. Prije svakog
skoka treba redi ,Kre-kre!™, a nakon svakog skoka pricekati 2 sekunde.
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soves QD € -
promijeni x za .
Eekaj . sekundi
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POSTTEST

1. Kako je moguce upravljati likom u Scratchu (3 su odgovora tocna)?
a) misem

b) tipkovnicom

c) daljinskim upravljacem za TV

d) bezi¢nim upravljacem za konzolu PS5

e) micro:bitom

2. UpiSi broj uz naredbe na prazne crte uz radnje koje objasnjavaju sto

naredba radi.
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3. Zaokruzi na slici sto treba kliknuti da bi se kreirala nova varijabla.
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4. Kada ¢e se zaustaviti program prikazan na sljedecoj slici?
a) kad macak dotakne crvenu zavjesu

b) kad se na tipkovnici pritisne strelica ,gore"

c) kad se pritisne tipka misa

d) kad se macak napravi dovoljno koraka da vise ne bude na pozornici

miS pritisnut?

zaustavi sve -
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5. Pogledaj program na slici pa odgovori:

a) Sto ¢e napisati program ako odgovori§ 15?

b) Kako se zove varijabla u koju se sprema odgovor na pitanje

,Koliko minuta hodas od kuce do skole?"

¥

[l Lijepa Setnjal
(=l Stanujes u blizini Skole.

6. Na crte napisi Sto ¢e prikazati micro:bit.

on button A+B ¥ pressed

show number @ + v o /- o

on button B ¥ pressed

on button A ¥ pressed

show leds

on shake =

. . show icon

Kada pritisnes tipku A:

Kada pritisnes tipku B:

Kada pritisnes tipke A i B:

Kada ga protreses:




