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1. Glavni ciljevi GLAT edukacije

T

t 2t FTYyAOA 6S &S dzZLRT Yyl GA & NITEASBAGAY Ay20 GA
p2aS0A0S 20NIT208yAY &GNIGSIA2EYLE dz6SEGHE), LRY2C¢
LINEOf SYalAY dz6Sy2aSyY o0SyaAPUENRSGORBIVOAPESRA[ Gk NB
(eng. Inquiry Based LearnintBL), grupnim radom.

t 2t FTYAOA O0%2A&WARTINYIIA] ANAROGSY 2 RAIAGEE YA
y6IEadlt@gyaAy LINBRYSOGAYEF (1112 o0A NIXT@A2FtA |f3I2N
@2SOGAYS NEBSOI@GFyal LINRofSYF 12R ag22iK dzoéy}
t2f LT yAOA 6S 2&YAAL AdIGS yA2 | A LK IdiaBBieAl Mfjigiah & OSY
dz6 AG St e 2LA&adzeSs Ayzwlu)\fays ARS2S T LJNEQ28§
AdzONBYSYAK Yyl aldl @yAK YSG2RIF dd (12NAxROiGSya2S 2R
aONKdz LINE @2 SSyally 23] (itgy2Nnidil Y& 22 MO YA Of 21 y 2

2. Ciljna skupina polaznika

T

Fokusgrupaod 8 n dz6 A4St 2F NI T NBRyYyS ylail @S

3. Potrebna predznanja

T hay20yS ©@2S0GAYyS 12NAROGSYy2l LY¢
1 Nije potrebno imati predznanje iz programiranja
4, ¢NI> 2lyeS G4Sé6l 2l
Do 8 mjeseci:
9 1. radionicag 16 sati i do 2 mjeseca za izradu prvog zadatka
9 2. radionica; 16 sati i do 2 mjeseca za izradu drugog zadatka
{ 3.radioniccmc &l A A R2 n YeaSaSOF 1 AT NY¥Rdz GNBO5S3

-TYAOA 06S Y20AY

T 2LIAAlI GA LINRYWEHWWS Add W20 D. [ 0

T LINAYAS2SYAGA 20NIT20yS A3INB dz NI TEABAGAY ylIadl

T 12NARAGAGA RAIAGEHEYS FELFGS T AT NIFRdz &aF RNOF 2}

T ATNYRAGA &a0SylINmR2S dzSyal A LiRAs5Sywa S 2l 1 BA ONI2T
AINF Y 68T dzLlRGNBO6S NI 6dzyl I

f 2LAALFGA LINARYOALIS LINRPofSvyaiz23 dwSyal o6t. [0

T 12NRAAGAGA RAIAGEHEYS FEFGS dz LIN2POSadz LINPOE SYa

1 prepoznati metodologiju igranja uloga u obrazovnim igrama

9 2RFONIGA A AT NIRAGA Varl 2I32NA02TE5529 NI RVACT
predmetima

T 12NRAGAGA RAIAGLIEYS FEFGS TF AT NIRdz 2yt AYS ¢

T ATNYRAGA aO0SylINnR2S dzSyal A LRdzl gFyal & NIl
dz] f 2dz6 dz2dz 2 yd W ¥ Si |1Fb|9\iip§5§ At 23X

f 2LA AL GA LINAYOALS A&0GNI OAGlI 61 A dzaY2SNBYyS vyl ai

i opisati osnovne koncepte programiranja

T 12NR adGAGA 2SRy2aidGl@yS It 4GS GSyStaSyS yIF A3INT
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T ATNIRAGA a0SylINAR2S dz6Syal A L] dzelakiingstBkbje & NI 1 1
dzl f 2dz6dz2dz LINAY2S8ydz 12y OSLI GF LINREINI YANFyEl
NI T YAOteryal FfFaAYF G8SYSteSyAyY yl AINI YI

6. { NI GS3AcS dzSyel
T a2S020A de6 NRRISE1 X52AY a8 12Y0AYANI AloySSdfe S
dz6 A 2 Yy A OA oflinedMBdz@ IRGl Y 8S o0 aAY I NRY |l A&LBR2NHAL &l
forumi za rasprave).
T aSi2RIFYlF GA2S12Y NIRA2YAOlF dz dz6A2YyAOA LR GAGd
za sve polaznike (porgatezentacija i deonstracija.

7. h1{2tAyl T+ dz8Syes
T % LRGNB6S SRdil $ DN SdzeHdzad INEdxSay2 SRt S o
)

f UelilS6l 2dz adz R2aldzLlyA aA@A Yl GSNR2I A I dz6 Sy .
informacije i materijali potrebni za realizaciju edukacije.
8. Evaluacija
T { A aOSylFINR2A dzSyal oAl ©6S LINBIftSRFEYyA (S
LI2E I TYAOA AYLX SYSYGANI GA dz N} Rdz al ag@gz2a2AY dz
1 %l R2@2tcai@d2 adRA2YyAll SRdzZl I OA22Y AALMAGI G 06 ¢

Projekt: 2017-1-HRO1KA2A-035362 GLATc Silabus i materijali Stranica8 od 138

. . . - Sufinancirano sredstvima
Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
N . . . programa Europske unije
te ne odrazava nuzno stajalista Europske unije.

Erasmus+



G .
. (bames €or Learning

S| Flgorithmic ThinKing

1. dia
Ishodi u(enja i tem e radionica

Projekt: 2017-1-HRO1KA2A-035362 GLAT Silabus i materijali Stranicad od 138

Ova publikacija odraZava iskljuéivo stajalidta autora Sufinancirano sredstvima
. s 12 001 A ,'t . lk ) programa Europske unije
€ Ne odrazava nuzno stajalista Europske unije. Erasmus+



G .
. (bames €or Learning

S| Flgorithmic ThinKing

1. radionica:
Ulenje pomau igara ( GBL) |
aktivnosti bez ra (unala
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1. radionicac! 6 Sy 2S LJ2Y206dz AIFNF oD. [0 A

Raspored

1. dan

Uvod u 1. radionicu
Trajanje: 1 sat (45 minuta)

Uvodna prezentacija: Uvod u eduka¢ svrha i glavni ciljevi edukacije, pojam algoritamskog
N}YT YAOf 2l yal

Upoznavanje: Predstavljanje polaznika

Uvodiupisudi S6 2 dz adzaidl @dz 1 dz6SyaS az22Rf$

M® GSYILY ! 6SyeS Ll2Y206dz A3FNI oD. [0
Trajanje: 3 sata (135 minuta)
Predavanje: Igre u edukaciji

DNHzLY A NI} RY ! yIFfATANIy2S 20NI T 20yAK A3IFNF A LINAL

t NEBRIF@Fy2SY LydS3INI oAzl AJENF dz LINPOS& dzSyz2t A

5SY2yaiN: OA2FY t NAY2SNR 2SRyz2alil @yAK A3IFNI TF NI
Grupni rad: Analiziranje dostupnih obrazovighara

HO GSYFLY D.[ & F1GA@y2a0GAYl 0ST NI 6dzyl £

Trajanje: 1 sat (45 minuta)

t NBRI@FyaSy -2 adz F1dAgy2alar 681 Nrédzyrtr A 111

Demonstracija: PA2SNA | {iABy2aiA o0ST NIG6dzybtF T1F NIYitAGA
dz6 Sy 28 +FEI2NRGEYF A LINEINFIYANIyal o6yLINID | f
NA2S6AZ LR3IFSHyesS oNRe2SOEs |NBiGlyes 1NBT

Grupnirad: Raspravao primjey' I | { GA @y 2aGA o0ST NI &dzy | I

od GSYFY Y2NAOGSYy2S [tFdFk 286F non TF LINALNBYdz Y

Trajanje: 3 sata (135 minuta)

t NBT Sy it OActY tNBRy2&GA 12NROGSyel Fthdl 280l wd

Grupni rad: Analiziranje primjefaesursa

58Y2y&GNI OA2lY LINFRF YFGSNR2IEE T+ F1GABy280A 0

LYRAGARIZ £ yA NFRY LIN}RF YFGSNR2FEF 11 F10ASy24d

DNHzLy A NI RY haYAaotal glyes LNRKNESINNBRYSRADy2ai0A4 68
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2. dan

n® G4SYIFY haYAaOofal@lryaeS a0SylFNR2lF dzwSyal A LR2dzI ¢
Trajanje: 2 sata (90 minuta)

t NBRI @FyaSyYy ~G2 adz aOSylNR2A dzSyel A L2 dz6 | @l y el
Demonstracija: Primjeri scenqrija u pisanom obrascu (s igrama i akiivnosl 6 S 1 NI 6dzy | £ 0
DNXzL)y A NI} RY LT NYRIF &a0SylFNR2F 1 2NAOGSya2SY LRAAly23
p® GSYIFY LTNIRIF &a0SylFINR2IF dz6Syeal A LRdzwI @l yal 3N

Trajanje: 2 sata (90 minuta)

t NBT Sy dFOA2lyY AT dzr ft AT+ OA2F a0SylNR2F dzSyeal ¢t
Demonstracija: Primjeri@Sy | NA 2+ dz6Syal {22A dzl f 2dz6dz2dz A IANB dz
LYRAGARdZE f YA NIRY LAGNI OAGEy2asd Feldl [SttlyySNI
DNHzLY A NI} RY haviaofer@glryaS aOSylFNrR2tF dzSyal A Lkd

cd GSYFY havyaodtal gryesS &a08Syl NA2lunadzs Sy 2l A L2 dz6 | ¢

Trajanje: 3 sata (135 minuta)

LYRAGARdIZEf YA NIRY havYAOftal @dlyaS aoSylNR2l dzSyzal
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Prezntacija: Uvod u 1. adionicu

= u (Gomes for Learning
o Algorithmic ThinKing

Sufinancirano wodstvima
programa Europske unia
Erasmuse

1. radionica: Ucenje pomocu igara
(GBL) i aktivnosti bez radunala

Uvod u 1. radionicu

Sadrzaj

~ « Glavni ciljevi radionica

* Pojmovi: algoritamsko razmisljanje, ratunalno razmisljanje i
rjeSavanje problema

= Kratko medusobno predstavljanje sudionika radionice

* Uvod i upis na e-kolegij "Games for Learning Algorithmic
Thinking" u MoD LMS-u

Racunalno i algoritamsko razmisljanje

= Ra¢unalno razmisljanje temeljni je pristup kojim se razvija
-sposobnost rjeSavanja problema i programiranja
goritamsko razmisljanje je jedan od koncepata racunalnog
‘razmisljanja vazan za oblikovanje problema:

- Predslavlja nacin dolaienja da rjeienja jasnn definiranim koracima koje je

. Preﬂlodno se problem anahzura pri cemu se Ioglckl promislja, korlstl se
kao ostal

racunalnog razmisljanja

Silabus radionica

« Tri radionice:
* 1. radionica: Uéenje uz pomo¢ igara (GBL) i aktivnosti bez
uporabe racunala (unplugged aktivnosti)
* 2. radionica: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci
* 3. radionica: Igre i alati za programiranje

javijen pod sl

-Dijeli pod istim

uvjetima 4.0 medunarodna.
Imenovanje je potrebno izvriiti na sljedeci nacin:

Projekt GLAT, https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-
plus/projects/eplus-project-details/#project/2017-1-HR01-KA201-035362

o |
Svrha radionica ..
[ ]
= Poticanje uklju¢ivanja elemenata programiranja i algoritamskog
razmisljanja u poucavanje razli¢itih predmeta u nizim razredima
osnovne Skole na zabavan i atraktivan nacin

Naglasak je na koriStenju obrazovnih strategija u¢enja uz pomo¢
igara koje ce kod ucenika potaknuti kreativnost, logicko
razmisljanje i vjestine rjesavanja problema

= Krajnji cilj: pobolj$anje stavova uéenika prema programiranju i

razvoj algoritamskog naéina razmisljanja kod uéenika mlade dobi

Sto ¢e dugoroéno doprinijeti povecanju i njihova interesa za
odabir buduéih zanimanja iz STEM i IKT podrudja

s

Algoritamsko razmisljanje

]

-+ Potie preciznost i sustavnost, a prikladno je ne samo za probleme
koji se rjesavaju pomocu raunala nego i za primjenu u drugim
podrugjima i svakodnevnome Zivotu

 Kod uéenika se stvaranjem algontama i digitalnih uradaka:

. ijaju i poticu k i di kao vaine
genericke kompetencije
* Daju se vrijedna znanja koja se mogu ugraditi u buduci profesionalni Zivot

"Unplugged” aktivnosti za simuliranje algoritama bez uporabe
racunala kroz igre i zagonetke

* Racunalne igre

1. radionica— Modul 1

éenje uz pomoc igara (GBL) i aktivnosti bez uporabe
Cunala (unplugged aktivnosti)
lshodi:

i principe [ ja uz pomoc ih igara

(eng Game Based Leraning — GBL)

* koristiti Web 2.0 alate za krexran]e sadrula potrebnlh za
igara

uz pomoé
-aktivnosti)
* izraditi scenarije ucenja koji ¢e ukljuiti nastavne aktivnosti za 3
ucenje uz pomo¢ didaktickih igara d’ I
[ 2]

* primijeniti izradene scenarije ucenja u razlicitim predmetima
Ine nastave

Projekt: 2017-1-HR01KA2a-035362
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1 Algorithmic Thinking
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Predstavljanje sudionika radionice

=. Gomes for Learning
B Mlgorithmic  Thinking

Upis na e-kolegij

Individualna aktivnost

Pitanja .
] |

Predstavljanje sudionika radionice

= Ukratko se predstavite.
J

Jﬁm Vas je motiviralo da se ukljucite u
GLAT edukaciju?

« Sto ocekujete od radionica?

LMS Moodle e-kolegij
« https://mod.srce.hr/course/view.php?id=284 <] |

oo A =“- (bames £or Learning
i =11 Mgorithmic Thinking

| -
(Gomes for Lgarning
1 |

a Klgorithmic Thinking

1

Zapocnimo s radom...
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Identificiratid I O y[ 2 ANja@ligilyih obrazovnih igara u nastavi
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aSi2RS A LINRAGdzLIA LI2dz5 | G y2dz

0 Prezentacija i demonstracija

0 Diskusija

0 Individualna aktivnost

O {dzZNF RYA 61 odNXYzLIY I |1 GADY
0 SIzZNF RyA 612 ONBRy2@0lIyeS

Izvori nastavnih materijala

PPNIFE AT 20 NipOfagtipdf.yhiljKiigle ASa\919.)
Portal SEGANnttp://seriousgamesnet.ey(14.6.2019.)

0
0

Trajanje:3 sata(135minuta)
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http://hrast.pef.uni-lj.si/igre
http://seriousgamesnet.eu/

[

(hames €or Learning

HEE N
Mot bk, H_HEE EE H SN SN SN H EEN EN-H
H ¢ HEEEEE EENEENENEN EENE B R BNE
Temalcjelina LAK2RA dzSyel Evaluacija
R . A . . | Polaznici pregledavaju i an aI|2|raJu pl‘lij
1.LDW9 L ! 29bWwW9 t2tl 1 yAOA 0S5 Y2O0A LINBLigaa kako bidz2 6 At A G A LJA 6
: & LJSl usS dzsSyel LJ2 Y2 0 dz igara (rad u paru)
:6?;{)\{))\ I-yl-fATv)\N.]-,
1.1.Uvod uigre Identificirati koncepte igara !l\l‘ll CII ;I. UOI\;\‘]' aszﬁﬁéazéiizt?\
2RNBSSYS AINB dz LINE

1.2.1gre u razvoju djece

Razumjeti ulogu igara u kognitivnhom razvoju

(grupna aktivnost).

- A {LAGNY OAGA Y23dzwy2aidAr S
13LaANB A USZ2NRESS dz6Syel GS2NA2l dBSyal
2 fY[Wi2Leibws LDt w %200 S s ASNE A d
th! 2! 1 bW . _ ' 6 SYAOA 2RIFO0ANMz 2S5}
L2 dz6 I .01 y el . T .
odgoyara unaprijed vdeflnlrarllm |s[10d|rr
2.1. Identifi + OA 2 A SJI t dzt| L & (tiNgreQdbstupne na obrazovnim portalima dz6 SY 2R a Yol Dt 2idbji
edukativnih igara Webu pregledava nastavak i ostali polazni
(grupna aktivnost).
22) 1t 2dz6 A Pnastd8 A Il N} dz |LT NI RA falizé6 @pei2S\i dzyef 2 dz6 o
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Prezntacija: Igre u edukaciji

for Learning =
IIII fomas = |
m Rlorithaic Thinking Autori i licenca
]
Autori:
> Joie Rugelj, Svegéiﬁﬁ u Ljubljani, Pedagoski fakultet
ell@petuntisl
S Maw;a Bevéic, Sveuci u Ljubljani, Pedagoski fakultet
Mateja.Bevcic@pef.unilj.si
, . v . L
1. radionica: Ucenje pomodu igara BRI b, P et
. . . v
(GBL) i aktivnosti bez racunala Ovaj dokument je objavifen pod sljededorn i
. S Commons ijalno-Dijeli pod istim
| 1. tema: Ucenje pomocu igara (GBL) | uyetima 4.0 medunarodaa.
Iy Imenovanije je potrebno izvrsiti na sljedeci nacin:
’gre u edUkaC’/’ Projekt GLAT htt )s://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/projects/eplus-

project ject/2017-1-HRO1-KA201-035362
4 4 : i
- N -

Sadrzaj Uvod

= et Igr? za razvoj djece * Karakteristike efikasnog pristupa

= Obrazovne igre uéenju:

+ Obrazovne igre u procesu uéenja * ucenik je u sredistu procesa uéenja
 aktivno ucenje
* orijentirano rje3avanju problema
* usmjereno prema ishodima ucenja vise

Ea

- [>]

razine
‘L | * motivirajuce za ucenike
| A * podrzano s IKT
Obrazovne igre mogu omoguciti vecinu ovih elemenata!

{ &> . >

T - : ; |

Utjecaj igara na razvoj djece Igre u ljudskom razvoju
]

= Vaznost djecje igre na emocionalni, socijalni,
fizicki i kognitivni razvoj djece

+ Vygotsky (1896. — 1934.): “Igra sadrzi u koncentriranom obliku sve
razvojne tendencije - najznacajnija psiholoska dostignuca ranog
djetinjstva dogode se dok djeca sudjeluju u igri.”

+ Jean Piaget (1896 1980)

= lgra je uklj lek materuala u veé postojece
kogmtlvne strukture bez promjene samih struktura®,

* »lgra je jaCanje nedavno naucenog ponasanja. Ponavl;an}e naucenih
poj Cini ih ijelom Inog repertoara.”

« Jerome Bruner (1915. - 2016.): "lgva nudi udobnu i opustenu atmosferu,
u kojoj djeca mogu lako nautiti rjesavati razllctte probleme, $to im

dase kovito bave slozenim pr ima u stvarnom

svi etu.
") : =

« Igra je jedna od aktivnosti za razvoj vaznih vjestina
potrebnih za Zivot, bez obzira na godine ili stupanj
razvoja

= brzo privikavanje na nove situacije
« prihvaéanje promjena s lakocom

= Kada se dijete igra, ono otkriva osnovne koncepte
iz stvarnog svijeta i stvara prve osnovne odnose

medu njima
B
A

Karakteristike digitalne generacije (erensky, 2001 Dodatne karakteristike ,,gamera”

= Rodeni su nakon 1980. i pod utjecajem su
interaktivne tehnologije i igara

* Sposobnost slijedenja instrukcija (uputa)

= Posjedovanje strategija rjeSavanja problema e
l%

* Tehnologiju koriste s lakoéom « Brzo razmigljanje

= |stovremeno izvriavaju zadace (multi-tasking) « Sluéajan pristup resursima

= NaglaSena individualizacija i personalizacija

3 pap + Povecana koordinacija ruka-oko i
= Odrzavanje socijalnih veza razvijene motoricke vjestine
I = Timski duh

= Koritenje razli¢itih medijskih tipova

{ \ :

= SnalaZenje u prostoru

il g 4w P %

=+ Poticanje iskustva uéenja

Projekt: 2017-1-HR01KA201035362 GLAT¢ Silabus i materijali Stranical7 od 138
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lgre i teorije ucenja 1/2

=+ Biheviorizam:
* jedan ispravani neposredan odgovor

* pozitivan odgovor (veseo zvuk, pozitivna
reakcija lika...)

= primjer: uenje tablice mnoZenja napamet

* Konstruktivizam:
* ucenici grade svoje znanje,
* ucenje je aktivan proces gradnje, rekurzivan postupak kojim novo znanje
nadograduje znanje koje ucenik ve¢ ima
* igra > okruzenje u kojem ugenici mogu graditi svoje znanje

T

Gcmas for Learning
... Algorithmic  Thinking

Obrazovne igre

Ove pubibacts s s tfitamitre s e
e ——

Elementi obrazovne igre

= Obrazovna igra mora ukljuéivati:
= uvjerljivu pri¢u
« izazov (tj. problem koji treba rijesiti)
« pravila
« interakciju unutar okoli$a i kontrolu
« stalne povratne informacije
= specifi¢ne ciljeve ili ishode koje treba posti¢i

‘[.

PN

Igre i teorije ucenja 2/2 .

* Konstruktivizam:
+ vlastito predstavljanje znanja
* ucenje se dogada kada istraZivanje ucenika otkrije nekonzistentnost
izmedu trenutaénog predstavljanja znanja i novog |skustva
* ucenje se dogada u drus i prep: 1j;
interakciju medu uéenicima

+ Zadatak uéitelja: usmjeravanje i pruzanje
povratne informacije
* Primjeri: igre uloga, avanturisticke igre,
detektivske igre, strategije,...

0

: | N
Obrazovne igre

= Sto &ini racunalnu igru obrazovnom (ozbilinom)?
+ dobro definirani ciljevi u¢enja (koji su prikriveni u igri)
* poticanje razvoja strategija i vjestina uéenika
= Elementi koji dopnnose obrazovnim vrijednostima i igara i
pruzaju motivaciju za ucenje
* senzualni podrazaji
« fantazija
* izazov
* znatizelja
= | ,0zbilina” igra mora biti zabavna!

2

- S H B
Obrazovne igre u procesu ucenja
]

* Potpora je potrebna kako bi uéenici imali percepciju da je
izazov ostvariv
« razlicite razine teZine za ucenike u razredu (individualizacija)
+ Odgovori uéenika se koriste za strukturiranje uéenja
= Pravodobne i korektivne povratne informacije
* ispravljanje pogresaka

+ Zadatak ne smije biti tako teZak da uc¢enik nema 3anse za M P
uspjeh.
5 u
= e (] o S ] =]
Metodologije za koristenje igara Implementacija igara u proces ucenja
= -]
+ Predlozene metodologije: 1. faza - Identifikacija i procj; prikladnih obr ih igara
* igre kao motivacija prije neke lekcije 2. faza- Integracijaigara
* nastavnik igra igru za vrijeme lekcije 2 5 o . - "
B Lo srupna aktimost u razredu » vrlo cesto igranje igara zahtjeva puno vremena = ograniceno vrijeme
[gm g p N za kori3tenje alternativnih resursa za ucenje u formalnom obrazovanju
* igra kao aktivnost kod kuce
| {za samostalno uéenje)
l N = Vazno: Koristiti obrazovne igre samo
|8 kada povecavaju ucinkovitost uéenja.
I,
A
Projekt: 20171-HR01KA201035362 GLAT Silabus i materijali Stranical8od 138
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,Paket za ucenje”

= Ukljuéuje informacije o igri te diskusiju i refleksiju nakon igranja
« U¢itelj ga priprema uzimajuéi u obzir:
* prijanji rad i znanje uéenika
* ishode ucenja
* nastavni plan
» tehnicke resurse
* svoje vlastite sposobnosti
- = Nakon igranja igre, ucitelj mora utvrditi u kojoj mjeri su postignuti
Jishodi uéenja.
Y.

Analiziranje dostupnih igara .

= Pogledajte neke od sljedecih igara i razmislite jesu li prikladne za
ukljuéivanje u proces uéenja: s

» http://hrast.pef.uni-lj.si/games
https://www.tynker.com,

Zobratevaln

S

« http://lightbot.com/flash.html B &5
 https://code.org/ 2
* https://codecombat.com/pla:
= https://home.jeita.or.ip/is/highschool/algo/index en.html
« https://blockly-games.appspot.com,
- = B
. o A a
Prlprema ,,paketa Za ucenje
[+ ]

+ Svaka grupa treba odabrati jednu od sljedecih igara i pripremiti
»paket za ucenje”
* Resnicnostni Sov Restavracija (SLO, ENG)

- pef.uni-lj.si; ija.html
* Lukec reditelj (SLO, ENG)
« hitp: pefuni-li.si ite/LukecResitelj.html

* Light Bot (HRV, SLO, ENG)
= http://lightbot.com/flash.html

Vasa pitanja

a u (omes fr Learning
mm erithmic Thinking

Sufinancirano sredstima
programa Eurogske uije
Erasmust

Analiziranje dostupnih igara

Individualna aktivnost

u Games for Learning
A lerthnic Thinking

Sufinancirano sredstvima
programa Europske uije
Erasmuss

Priprema , paketa za ucenje”

Grupna aktivnost

Pitanja za pomoc u pripremi ,paketa
za ucenje”

-+ Kome je igra namijenjena?
= Kako ce se igra ukljuciti u nastavu (uvod u novo gradivo, tijekom
obrade gradiva, ponavljanje, zadace ...)

Da li su potrebne upute za igranje? Na kakav ¢e naéin biti
dostavljene uenicima?

= Kakva ¢e biti uloga nastavnika tijekom igranja igre?
Da li je potreban dodatni materijal (radni listovi, ...)?
Kakve ce biti aktivnosti prije i nakon igranja igara?
Kako ¢e se izvesti analiza igre (refleksija)?

y .
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1. radionica: Ucenje pomocu igara
(GBL) i aktivnosti bez racunala
1. tema: U&enje pomocu igara (GBL)

Integracija igara u proces ucenja i poucavanja

Sadrzaj .

+ Elementi uspje$ne integracije igara u proces poucavanja
= Igre u ucionici
* izbor makedonskih ucitelja

y

| N

Uspjesna integracija igara u proces E-l
v . L]
© poucavanja 1T
* Potreba za digitalnim
kompetencijama i - i
* razna podruéja razvoja 3 - h.lard" emlo g {e
imulatin, %'.’.."7.‘:"’.'.‘.-"
. Etfective § ﬁ
* Odabir prave igre @ i
* obrazovna vrijednost !gegaglng

= R.elevant

| * kvaliteta ucenja “Everd
* igra je zabavna

|
"ﬁ;_:
b
: s : & G |
Razine digitalnih kompetencija ]~
am
= Svaka digitalna kompetencija ima razli¢ite razine
* Razine kompetencije potrebne su za:
* razumijevanje
* pristup = ¢
* koristenje
§ .l iranje u & je/uéenj 5

* stvaranje pomocu alata

e Y

A3JlF NI dz LINRBOSa

BSyet A

Autori i licenca

Autori:

* Vladimir Trajkovik, Sveuciliste Svetih Cirila i Metoda u Skopju, Fakultet
racunalnih znanosti i inZenjerstva
trvlado@finki.ukim.mk

¥ Ana Madevsh d
raéunalnih znanosti i inZenjerstva

i ana.madevska.bogdanova@finki.ukim.mk
Ovaj dok je objavljen pod sljedecom li
Commons Imenovanje-Nekomercijalno-Dijeli pod istim
uvjetima 4.0 medunarodna.
A Imenovanije je potrebno izvrsiti na sljedeci nacin:
b Projekt GLAT, https://ec.europa.eu/pr
ject-details/#project/2017-1-HRO1-KA201-035362

"N

Svetih Cirila i Metoda u Skopju, Fakultet

plus/projects/eplus-

... (Somes for Learning

=1 | Algorithmic  Thinking

Elementi uspjesne integracije igara u
proces poucavanja

O e bt et
ralare s st 1o

Digitalne kompetencije za nastavnike .
(] ]

=« Okvir za digitalne kompetencije ucitelja (Digital Competence
Framework for Educators):

https://ec.europa.eu/jrc/en/digcompedu

* Alat za samoprocjenu
. Fokus na 6 podruc;a razvoja:

ih alata za profesionalni razvoj
« prep i licitih digitalnil alau koji se mogu primijeniti
* primj igitalnih alata u

* primjena digitalnih alata za procjenu
* primjena digitalnih alata za podriku ucenicima
* razvoj digitalnih kompetencija uenika

Kako odabrati odgovarajucu
obrazovnu igru?

=+ Koji su tehnicki (pred)uvijeti za igru?
* hardverski zahtjevi
* Internet
* softverski zahtjevi
= Je liigra prikladna za dob ucenika?
L, + Trebaju li mi (kao nastavniku) digitalne kompetencije za pravilnu
| ) upotrebu igre?
A = Je li zabavna?
b « Sto god Vi mislili o tome, pitajte svoje studente 11!

2\ :
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Kako znate je li igra ucenicima G |

%)
zabavna? g

= Postoji li neki nacin napredovanja u igri
(razinama)?

K 3 5 -
R

* Postoji li nagrada?

= Je li lako razumljiva?

< Je li kooperativna?

* Moze li se igrati izvan ucionice?

Kada igra ima obrazovnu vrijednost? O
(2/2) -
= Je li rjesavanje problema ugradeno u dizajn igre?
* prikupljanje ¢injenica, njihova procj: koristenje i kreiranje nekih akcija
(ili povratnih informacija)
* refleksija
. ponavjanja akcija i poboljs

= Je li kriticko razmisljanje ugradeno u dizajn igre?
* igraci trebaju rijesiti neke zagonetke
* dono3enje odluka
* trebaju se jeti razlicite p
igraca)

(npr. ciljevi i ije drugih

=ﬂ. (omes for Leaming

Al lerithmic Thinking

Sufinancirang scadstvima
programa Europsko vk
Erannuse

Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

Primjer 1.1. Znanost za djecu

= Zabavne znanstvene igre za
djecu za uéenje o prirodnim

znanostima i tehnologiji g
= Besplatne online aktivnosti za @ §
iz razli¢itih podrudja: <o ;
e http://; © html
o Science Kids o
= fizika Fun science & tectology for Kids!
..

Kada igra ima obrazovnu vrijednost? [
L
(1/2) a
* Mozete li povezati razine igre s obrazovnim ishodima?
* Postoje li elementi igre suprotni obrazovnim ishodima?
* Npr. nasilje
* Moze li se igra povezati s vise od jednog obrazovnog ishoda u vise
predmeta (ili viSe predavanja iz istog predmeta)?
~» Omogucuije li igra "duboko uéenje"?
 Trebaju li ucenici rje3avati ne-rutinske probleme tijekom igre?

©
5. - [
Je liigra korisna?
]|
Kvaliteta ucenja ovisi o:
Kvaliteta iskustva tijekom igranja igre
Zabava (subjektivno, kvalitativno)
= Kvaliteta postignutog znanja
* kratkorogr ljeno na €injeni (npr. je liigra pogodno za pitanja

visestrukog izbora?)
* dugorocno, prosirivo (npr. moze li se koristiti u okviru projekata u drugim
predavanjima i/ili predmetima?)

| :
(Gomes for Learning

1| Algorithmic  Thinking

1. Opceniti primjeri

v pusima vt nkfu seanta s e
e ——

Primjer 1.2. IXL

= Privlaéno, prilagodljivo u¢enje
* Matematika, jezik, umjetnost, znanost %

* K12 obrazovanje I\
- 5 LEARNING
+ 10 besplatnih problema iz prakse
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| T
(Gomes for Learning

.. P\\OO\'\“\J‘\\O T\\kn\ﬁu\d

2. Engleski jezik

Primjer 2.2. Ucenje engleskog za (G |
djecu

« Zabavne igre na engleskom jeziku:
I * sluzajigledaj

* Gitaj i pisi

* govorii slovkaj
* zabavaiigre

Primjer 3.1. Matematicko igraliste

 + Igre za rje3avanje problema iz matematike:
* logicke the i ke s brojevi

* avanture o razlomcima

~* blokovi za razmisljanje

p zadanih rije¢ima

* igre o novcu

om/games.html

| v Math Plyground

’ Give your a Workou

S ]
Primjer 3.3. Transum
]|
* Besplatne matematicke aktivnosti za
~poducavanje i ucenje:
~ » zagonetke i problemi
» vizualna pomagala, istraZivanja ’

T@NS@M

MATHEMATICS

Primjer 2.1. (G |

Nauci svoje cudoviste citati -

- *» Besplatna igra koja uéenje ¢itanja &ini zabavnim

+ Slova, zvukovi, ¢itanje punih reenica

+ Dizajniran u suradnji s vodeéim znanstvenicima

* Dopunjava programe uéenja koji se koriste u 3kolama

. GQMCS for Learning

=T Klgorithmic Thinking

3. Matematika

v pusitactaciraaws B alelea s e
e ———

Primjer 3.2. Matematika je zabavna

_+ Matematika objasnjena jednostavnim jezikom:
* algebra MATHS
« podaci SEUN 7 con

* geometrija https://www.mathsisfun.com

* mjerne jedinice

E vt Index ‘1'!”4‘ Data ‘ Geometry
« Rjecnik S48 Mwmoes = ) Money
- Igre J'T“' Hostra || i, Colcius |_>'~' Physics

= Slagalice

’ Games ab\(bﬂnary J, Worksheets

2

* Radni listici

Primjer 3.4. Razlomci

- Igre s razlomcima:
* igra usporedivanja razlomaka
* zbrajanje raﬂomaka

. u brojeve practionsd
* igre s problemima o razlomcima zadani kids.com
rijeama

http://www.fractionsakids.com
d je mjes
Q 3 0 =
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. (Gomes for Leorning
am Algorithmic Thinking

4. Zemljopis

O lbhacha b s e
e i et gane anie.

. (omes for Learning
A Klgorithmic Thinking

5. Kreativno razmisljanje

O pubacke s abers s st tre e
et o vt Erogabe e

Primjer 5.2. Roblox .
[~ I
» Online platforma za igranje za djecu i tinejdzere

« Studenti mogu kreirati avanture, igrati igre, igrati uloge i uéiti s
prijateljima u prijateljskom 3D okruZenju

Istrazivanje igara

i §\(aka grupa treba odabrati jednu od predstavljenih web
@mnica ili igri, detaljnije je istraZiti i raspraviti o njenoj
mogucoj integraciji u nastavu.

Podijelite svoje ideje s uciteljem i ostalim grupama.

Primjer 4. Putujte svijetom

=+ Vodici i igre:
B - svjetski kontinenti
* zemlje
+ glavni gradovi
* krajolici
» Igre za pocetnike, uéenike srednje
razine i napredne ucenike

http://www. c
3

Primjer 5.1. Minecraft

-+ Izgradnja 3D generiranog svijeta pomoc¢u mnostva razli¢itih
kockica
» Zahtijeva kreativnost od igraca
~* Ostale aktivnosti:
* istraZivanje
 prikupljanje resursa
* kreiranje resursa
* borba
-+ Cijena: 23S

hitps://minecraft.net

=ﬂ. (omes for Learning
Am Certhmic Thinking

Sufinancirano srodatvima
programa Furopske unie
Eranmuse

Istrazivanje igara

Grupna aktivnost

Pitanja .
]
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Prezntacija: Okvir za vrednovanje obrazovnih igara

=n. (Gomes for Learning
am Algorithmic Thinking

Sufinancirano sredstvima
programa Europisko unije
Erasmuss

1. radionica: UcCenje pomocu igara
(GBL) i aktivnosti bez racunala

1. tema: Ucenje pomocu igara (GBL)
Okvir za vrednovanje obrazovnih igara

Sadrzaj

ER
-]~}

* Eksperimentalni ciklus uéenja

« Okvir za vrednovanje obrazovnih igara
* pojednostavijena ,korak po korak” verzija

. : e ]
Okvir za vrednovanje obrazovnih igara
[ |

— e =)

et b s e ‘\\ / T
— = @

| =
fS——

V. Trajkovil

“SERIOUS GAMES EVALUATION METHODOLOGY”, ICERI 2018

Autori i licenca

utor:

Vladimir Trajkovik, Sveugilizte Svetih Cirilai Metoda u Skopju, Fakultet

nalnih znanosti i inZenjerstva

trvlado@finki.ukim.mk

Zahvala Maji Videnovik.

Ovaj dok je objavijen pod sljedeé

d Ce j -Dijeli pod istim

uvjetima 4.0 medunarodna.

- Imenovanje je potrebno izvriiti na sljedeci nacin:

~ Projekt GLAT, https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-
plus/projects/eplus-project-details/#project/2017-1-HR0O1-KA201-035362

Teorijski pristup: eksperimentalni
ciklus ucenja

Concrete
Experience
, (daing / having an
experience)
Active Reflective
Experimentation Observation

(planning / trying out (reviewing / reflecting
what you have learned) on the experience)

k Abstract l

Conceptualisation
(concluding / leaming
from the experience)

kolb.htmi

[ | :
(Gomes for Learning

BE Algorithmic  Thinking

Okvir za vrednovanje obrazovnih
igara

Pojednostavljena , korak po korak” verzija

O it st B it sy e e

: : - o | G ; |
Pojednostavljena metodologija 2. korak: Vrednovanje igre (osi)
<] | HE
! 1. korak: Mogu i koristiti igru? (eliminacijski korak filtriranja, ako Osi
ne, vrednovanje z:?vrsava) igra laka za koristenje? (EASY)
: :h:ia“ zhtievt ja je obrazovna vrijednost igre? (VAL)
* potrebne su digif ij “*» Moze li se igra prilagoditi obrazovnim ciljevima? (ADT)
2. korak: Vrednovanje igre (izlazni rezultat je broj) = Kvaliteta iskustva u¢enika (QoE)
* osi vrednovanja » Utiteljevo subjektivno migljenje o igri (SUBJ)
* ocjene koje se navode na osima .
y § = e [l
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2. korak: Vrednovanje igre (ocjene)

Ocjene:

‘1. nedovoljan
2. dovoljan
3. dobar

4. vrlo dobar
5. izvrstan

.ﬂ. (ames for Learming
B erthmic Thinking

Sufinancirano sredstvima
programa Burogska unije
Eranmuss

Vrednovanje igara

Grupna aktivnost

Pitanja

[o——
o Ccgnints

2. korak: Primjer .
<]}
EASY VAL ADT QoE SUBJ TOTAL* GAMES THAT ARE EVALUATED
2 3 2 5 e 14 ey el
2 2 4 4 3 15

BB NS

= TOTAL je ovdje zbroj ocjena. Ako je
‘potrebno, neke se ocjene mogu - -
umnotziti s odabranim ¢imbenikom \

kako bi se naglasio taj element

ocjenjivanja.

“» Ocjena je subjektivna zbog

_subjektivnog misljenja odgaj

it ||
Vrednovanje igara
aon

?(oris‘tite pojednostavljeni okvir za vrednovanje nekoliko igara.

1. korak: Odaberite igre koje ¢e proci ovaj eliminacijski korak kako
bi mogli provesti aktivnost.

korak: Koristite i vizualni pristup i pristup temeljen na brojevima
pri vrednovanju igre

* Koristenje Kahoot!

Projekt: 20171-HR01KA201035362
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Klgorithmic Thinking 5 _EEE EN N EN EE EH =.
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1.radionicac! 6 Sy 2S LJ2Y206dz AIFNF oD.[0 A |10AQY

H® GSYFrY D.[ a I10A@Gy2adAYl 06ST NI 6dzyl |

h6S1ADFYA AaK2RA dSyel

T t NEYlFISA LINAY2SNB F{dAGy2adGA 06ST NI Sdzy I t Imptetimetiidal g22 £ A2NA Gl Ya123 N
T 'YFEATANIGA A dzZALR2NBRAGA LRaG22S5S06S LINAY2SNB
T Izmijenitip@a i 2256S LINAY2SNB {1 dABy2a0GA 06ST NISdzyltF T LINAY2SNHz dz NIF T € A6A

aSi2RS A LINRAaGdzLIA LI2dz6 | G y2dz

1 Prezentacija i demonstracija
91 Diskusija
f {dzZNF RYAG671F o NYzLIY I {1 GAQDY

Izvori nastavnih materijala

1 CS Unpluggedhttp://csunplugged.org/(14.12.2017.)
1 Code Studiohttps://studio.code.org/courseshttps://code.org/curriculum/unpluggeq14.12.2017.)

Trajanje:1 sat(45minuta)
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http://csunplugged.org/
https://studio.code.org/courses
https://code.org/curriculum/unplugged

Gomes £or Leorning

(L]~ . St ik H BEEE BEE R R BEE AR N
HE Aerttnie Tintihd - e ppEn AEEEEEEEEE EEEE
Temalcjelina LAK2RA dzSyel Evaluacija
t2fF 1T yAOA 63 Y20A 2 LJA
F1GAGy24aidA QAVJEN@OI‘[ﬁad’EkbC
| 1 | ! N SN -
LtyeLxbh{elL . 9% wi2)\; Y)\CUfSBI-IyinI-t ATANF A A
primjere. t2ft T yAOA A&aGNI Odz2dzz |
LINAY2SNB F{iA@y2aiir oS
NI T @221 NI 6dzylty23 NNI 6 dzy b £ T+ NIT @22 | t 3 (Qrupnaaktiviost).
1.2.t NR Ye SNR | 1 i A @y 2 a {| Andiziratii klasificirati primjere aktivnosti bez
N}FTEAGAGS yIadl gyS (NI 6dzyl t I
{dzZRA2yAOA ©6S Y206A 2LA3
2t wLawowL !Y¢Lxbh{¢loSI 6 digtiref T | LINIA Thdstavie)
predmete Polaznici opisuju vlastite primjere aktivnosti bez
— y - 6 dfgrlipha-aktivnost, diskusij3.
i ~ . | NavestlLJNA YSSNB 1 U0A @afrazéofi A
21b2 A LINAYZSSNRAR 1 UA NI 6dzyF £ y23 NITYAOtalya

OAG201 =X
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PreentacijaD. [ & 1 0AQGy2a80AYLF 0681

=. (bomes for Learning
am Algorithmic Thinking

Sufinanirano seec

stvima
prograna Furopske unte
Erasmuse

1. radionica: Uéenje pomocu igara
(GBL) i aktivnosti bez racunala

2. Tema: GBL s aktivnostima bez raunala

Sadrzaj

=1 |

* Uvod u aktivnosti bez racunala
rste aktivnosti bez ratunala
jeri za pojedine Skolske predmete

[ | ;
(Gomes fr Leorning

am Kl@orithmic Thinking

| Vrste aktivnosti bez racunala

1. Pronalazenje rijeCi u mrezi ]

PronalaZenje rijei ili
Cenice

Following instructions to
find the hidden word from
given starting point
= Slijedeci upute pronalaze se
Skrivene rjedi kredudi 00

- zadanog polazista

N} 6dzy kI

Gare O
Autori i licenca

] |

Ste ,Neofit Rilski”, Fakultet matematickih

Ivanic di Eiliste , Neofit Rilski”, Fakultet
matematickih i prirodoslovnih znanosti
r — Ovaj dokument je objavljen pod sljedecom licencom:
@ ($)(0) | commons Imenovanje-Nekomercijalno-Dijeli pod istim
CMETSM vietima 4.0 medunarodna.
Imenovanje je potrebno izvrsiti na sljedeci nacin:
Projekt GLAT, https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/projects/eplus-
il Oj 17-1-HRO1-KA201-035362

Aktivnosti bez racunala (Unplugged
activities)

* Aktivnosti koje omogucuju
poducavanije i ucenje bez upotrebe
ratunala

~» Uenje kroz zanimljive igre i

zagonetke koje koriste radne listove,

kartice, Zice, bojice ...
* pogodne za razvoj racunalnog i
algoritamskog razmisljanja

* mogu se koristiti u razli¢itim dijelovima
lekcije i za razlicite sadrzaje

~__* pogodne za grupni i indivil i rad

Vrste aktivnosti bez raCunala ] + ]

1. PronalaZenije rijeci
u mreii

2. Algoritmi iz
stvarnog Zivota

4. Kretanje kroz
labirint

6. Pisanje ili crtanje u
mrezi

5. Price i algoritmi

=. Gomes for Learning
Em ferihmic Thinking

Sufinanciranc scedstvima
programa Europike unpe
Ermsmuse

Analiziranje primjera

Grupna aktivnost
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Primjer 1: Skriveno voce
(Engleski jezik, Matematika)

* Pronadi skriveno voce u mrezi

istavi sliku odgovarajuceg A@P@P@L@E®H E R | L
voca uz slova imena. P |0 |6 |R [a [P |E |S IR |E

* Koliko jeslikavocapotrebno | ¢ 4 ¢ R R Y L O M
za svaku rijec? s IT IR Ialwie |e [r Ir |¥
AR |IT |[P [E |A |IR |S |O [N

20, @ . . WATERMETLON

N I B ANANAURYN

T

Primjer 3: TraZenje rijeci
(Engleski jezik, Informatika)

o Jl |
<] |

1. Slijedite upute kako biste pronasli skrivenu rije¢. Pocnite od
gomijeg lijevog kuta.
2. Koje je znacenije rijeci?

P A A ) 3 Y 1. Ididesno ®
2. Ididolje
< = 2 € L 2 3. Ididesno :
o Y] w [} T E 4. Ididolje *
i | S. Ididesno
i i Y R D : 6. Ididolje :
M N T E R M 7. Ididesno
o < |
2. Algoritmi iz stvarnog Zivota

* Prepoznavanje algoritama u nasem svakodnevnom Zivotu:
* izrada sendvica
* priprema Caja
* pranje zuba
* pripremanje 3kolskog ruksaka
* razni prirodni fenomeni

Primjer 1: Code.org — Posadite sjeme

+ Uéenici stvaraju algoritam kako bi
jedni drugima pomogli posaditi
sjeme

* Iz danog su radnog listica izrezali
korake za sadnju sjemena i
zajednicki su odabrali Sest
ispravnih koraka od mogucih
devet

S u

Primjer 2: Brojevi
(Matematika, Informatika)

Zadatak za ucenike:

1. Pronadite dvoznamenkaste brojeve jednakih znamenki.

2. Uredite ih uzlaznim redoslijedom.

3. Zamijenite brojeve s odgovarajucim znakom abecede.

4. Koji ste pojam dobili? 3aM/11P |43N | 25F 128 316

5. Objasnite kako ga koristiti. 43\ 204 335 335 13C 128
211 128 211 44W [13C [13C
23-E 13-C 23-E 550 |66R 77-D
13C 25-F 43N 23E 13C 25F

Ideja za aktivnost
+ Podijelite razred u dvije grupe i organizirajte oy
natjecanje .
* prva grupa mora sakriti rijeci u reetke i sa L a ‘ -]
strelicama opisati kako ih pronaci .
* druga grupa mora slijediti algoritam kretanja, c’ h

pronalaziti rijeci i objasniti ih
= Motze se postaviti vrijeme za pronalazenje rijeci
-~ npere i ey
L : * Mogu se dodijeliti znacke za pronadenu rije¢

ﬂ. (ames for Learning

am Algorithmic  hinking

Sufinancira
programa Europ
i

Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

Primjer 2: Plesni pokreti

« Studenti prepoznaju plesne
strukture

= Cijeli plesni nastup
obiljezavaju dogovorenim
oznakama

* Povezuju plesne strukture s
odgovarajucim dijelom
glazbene podloge

https://www.youtube com/watch?v=PPNbH1shbJl
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Primjer 3: Code.org — , Zapetljamo se” O
(Getting Loopy) .

\:*Studenti se kroz plesnu ‘F’ HH | F, |
'»g‘ktivnost (jednosl;avna ¢ ‘ ‘a | ng a ‘
ALy

i A 2
reografija) upoznaju s ";
s "n‘-.ﬁ P ‘wﬁ
L

programskim konceptom
petlie (ponavljanje
naredbi).

3 * https://studio.code org/s/course1/
stage/12/puzzle/1

3. Algoritmi i analogije za pojmove vezane [l
uz odredene skolske predmete

B

* Redoslijed pravila

~» gramatika

« Pisanje pjesme kao algoritma
(skup uputa)

y.

Primjer 1: Zbrajanje brojeva |
(Matematika) .

= Steps are written on the paper and cut
~+ students have to order steps

* or the steps are given in wrong order and students 253
have to find error in the algorithm
+471

Primjer 3: Petlje u pjesmi (Glazbeni
0dgoj)

= Studenti trebaju pronaéi dio pjesme koji se mora ponoviti
hittps://; c QVGiZiOag

Ideja za aktivnost

Napravite fotografije s razli¢itim

lozajima ruku ili nogu

Uvedite koncept , petlja”

Zadaci za studente:

* organizirati ples ili gimnasticku vjezbu

* izvoditi plesnu ili gimnasticku vjezbu
prema zadanom algoritmu

=n. (omes for Learning
™1 Algorithmic Thinking

Sufinanciranc sredstvima
programa Europiho unie
Ermsmuse

Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

Primjer 2: Present Simple i Present [ |
Continuous (Engleski jezik) .

'+ Pravilo za odredivanje odgovarajuceg vremena

General Perman
present (s activity

Temporary

Immediate
present =¥ activity

f

1. |like tea.

4. Kretanje kroz labirint

= Pomicanije likova kroz labirint — ——
pomocu strelica

Planiranje rutu od pocetne
lokacije

~» Koristenje strelica za opisivanje
putanje

==0nn

— 10w =W
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=ﬂ. (ames ©Pr Learning

R Klgorithmic Thinking

Sufinantirano srodstvima
prograra Furopuke unbe
Eranmuse

Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

Primjer 2: Opisivanje puta

= Studenti koriste strelice za opisivanje puta
‘izmedu robota.

Primjer 4: Code.org — ,Pomakni se” [ |
(Move it) .

= Ucenici uce kako 2
‘razmisljati unaprijed u Move It Map 2
viSe koraka, dok
planiraju kratku rutu od Q J J
050
code. /e /-

‘pocetne lokacije do
skrivenog smajlica (do 3
‘koraka udaljenog)

* Polaziste je komad
papira na kojem je
utisnuta slika kompasa

=. ames for Learning
[+ |

1 Algorithmic Thinking

Sufinandirans srodstvima
programa Furopske una

Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

Primjer 1: Code.org — ,Sretne mape”
(Happy maps)

'+ Uéenici stvaraju

1 Happy Map 1

jednostavne algoritme
pomicanje lika kroz s tornctiiins

labirint ‘ -
=
a9

-

lio.code, [stage/1/puzzie/1

Primjer 3: Code.org — Programiranje O
S

na papiru -
~* Ucenici pisu algoritam [
pomocu skupa unaprijed
definiranih naredbi kako bi — N
usmijerili svoje kolege u NN | ]
razredu da reproduciraju ooz " mas
crtez (oboje kvadrate na
papiru)

5. Price i algoritmi

“* Prepoznavanije algoritama u poznatim
pri¢ama i bajkama:
» Prica o divljim labudovima Hans Christiana
Andersena - Elisa plete majice za svojih
_jedanaestero brace
» lvica i Marica - izvr3avaju algoritam kako bi se
vratili kuéi iz Sume

ja se trazenje djevojke kojoj

ce rod'guv‘v'lsrarh cipela

Primjer: Pepeljuga o+ |

Pronadi Pepeljugu
Pronadi djevojku
Isprobaj cipelu

<o cipela odgovara, onda je
peljuga nadena, u suprotnim
slucaju idi na 1. korak
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» Koristenje slijeda znakova za:
~* pisanje brojeve ili rijeci
= crtanje oblika

Primjer: Pisanje slova i crtanje oblika

= Ugenici koriste sljedece znakove [T ]

za pisanje brojeva ili rijeci

B
~* pomakni: :‘
i 2
==Mn famumn
R e
- 3
./ 5
* nemoj crtati: 1
‘ 0
& 01 3 4
»
R

Rasprava o primjerima aktivnosti bez 0
racunala T

Raspravite u skupinama moguce varijante za modifikaciju
predstavljenih primjera i dite sliéne primjere za razli¢ite

mete u osnovnoj skoli.
elite svoje ideje s drugim grupama.

ﬂ. Gomes for Learning
1] Algorithmic Thinking

Sufinancirano sredstvima
programa Furopske unie
s

Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

=- Games for Learning
Em oerithmic Thinking

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unge

Rasprava o primjerima

Grupna aktivnost

Ea
-]
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1.radionicac! 6 Sy 2S LJ2Y206dz AIFNF oD. [0 A [10GAQY

od GSYIFY Y2NAOGSy2S FtFaGlFr 280l wédn T LINALNBYdz °
h6S{AGFYyA AaK2RA dzSyzal

1 Identificirai prednogi alata Weba 2.0 za aktivnosti bedraala
T lzraditYlF GSNR2FES TF F{dA@y2adGdA oS
T Osmislity 2 @S LINAY2SNB | {GAQ@y2aGA o

T NI6dzylbtF 12NRAGSO6A FE1 4GS 2861 wHodn
ST NI 6dzyl t I

aSti2RS A LINRARA&GdzZLIA LI2dz |+ @I yadz
1 Prezentacija demonstracija
9 Diskugia
T Individualnaaktivhost
1 { dzNJ Rgfupria hktivnost

Izvori nastavnih materijala
1 [2dz0A 6 Y SYOSZ -dpids ye?SS adz H.ONA YHENB/(RAY2 R 08\ T12N2I Ty AR | 2 NE HAmMAa ®
https://pogledkrozprozor.wordpress.com/2010/11/27/wep-0-alati-i-e-ucenjeu-primarnomobrazovanju/(2.12.2017.)
f [2dzoAd Yt SYOSZ -dpsdds ye2SS adz H NG YH ENARRY RA @NIST 2 @13y Bdz { NPT LINRBT 2NE Hamno
https://pogledkrozprozor.wordpress.com/2010/12/20/web-0-alati-i-e-ucenjeu-primarnomobrazovanjdi-dio/ ( 2.12.2017.)

Portal s alatima i reursima za nastavnike:

1 Tools for Educatorsttp://www.toolsforeducators.com/(11.12.2017.)

9 The Teacher's Corndrttps://worksheets.theteachescorner.net/(11.12.2017.)

1 Education Worldhttp://www.educationworld.com/tools templates/index.shtn{ll1.12.2017.)
Alati Weba 2.0:

1 Canvahttps://www.canva.conm(1.12.2017.)
1 Sketchpadhttps://sketch.io/sketchpad/(1.12.2017.)
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http://www.toolsforeducators.com/
https://worksheets.theteacherscorner.net/
http://www.educationworld.com/tools_templates/index.shtml
https://www.canva.com/
https://sketch.io/sketchpad/
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Trajanje: 3 sata(135minuta)

31.LTYaSyl &
nastavnim predmetima

LINRE | 32

32.havYArAot el @ryes
NI 6 dzy | £ I

LINR

OsmislitiviastiteLINA Y 2 S NB
temelju prezentiranih primjera
Izraditi materijale z& & Y A Opfirgje®eyakivnosti
0 ST NI &pdiiganjérazvop NI 6 dzy' | £ y
NI T YAOQOtalyzal

F140A DY

Temalcjelina LAK2RA dzSyzal Evaluacija
1. ALATWEBA2.0ZA PRIPREMU AKTIVNO[t 2 f F T YAOA 6S Y26A ARSY
. 9% w! 2! b![! Hon 11 F1GAGy2aiGA oS
t2f T yAOA A&GNI Odz2dz LN
1.1.Uvod u Web 2.0 LRSYGAFAOANI GA LINBRYy23LINBRA&] dzUANY £ A Y23 6a202
zapripremd { UAQGYy2auA 0S| NJ
9 =L s A 4 Koristiti prezentirane alate Weba 2.0 za izradu
. . q PRI A ~
L2BUNI OAOGEyeS LINRYESS gNrfisdrs LIR&aGSNFE € ShF]
2.1IZRADAVIATERIJALEA AKTIVNOSTIBEZt 2f I T YA OA &S Y238A AT NI
wl 2! bt [ NI 6dzy b £ 1 12NRAGSOA el a¢ ] yvaOrOKBR Botie &) & NB
e y N OAYRAGARAZ tylt 1GAQYy24
21Prezentacid NB Rt 2 01+ NI H . ) , y aty Luroy
LTNIRAGA NIXYRYyA fAaGAD
5o LT N} RI &F BNDF 21 materijalel I T F Rydz I {1 0ABy2al
3h{aL~[ W ! bwWw9 twLa\Wt 2t T y A Cosmishiti $iover@imjdre aktivnos
. 9% w! 2! bl [! bezt 6 dzy | f I

Polaznici diskutiraju ¥ 2 3 dz6 y 2 & (0 A data

286 H®n A RNHz3 méterijs® za dz
2aYAOt2SyS 1GADY 240 A
aktivnost).
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Preentacija Kok OGSy 2S |t Gl

=ﬂ (ames for Learning
m Aloerithmic Thinking

H
1. radionica: Ucenje pomocu igara
(GBL) i aktivnosti bez rac¢unala

) 3. tema: Koristenje alata Weba 2.0 za pripremu
by materijala za aktivnosti bez racunala

Sadrzaj .
: HE
 Uvod - Web 2.0
+ Alati Weba 2.0 za pripremu aktivnosti bez raunala
| * Canva
* Sketchpad
s ol |
Karakteristike Weba 2.0
: |
« Koristenje Weba kao platforme
= Pristupanje aplikacijama putem preglednika
* neovisno o mjestu (uredaju)
* smanjeni troskovi nabave programske podrike
+ Sudjelovanje korisnika u izradi sadrzaja
y * Drustveno umrezavanje . e o
2 ~
- -

o

B
BE

=207 funkcnonalnostl apllkacua

« Bogata graficka sucelja

E-ucenje 2.0 o
* Neovisnost o mjestu i vremenu ucenja (gdje i kada uc¢imo?)
* Uéenik u sredistu nastavnog procesa
* konstruktivizam
+ Suradnicko (kolaborativno) uéenje .
* interakcija
* udruZivanje u zajednice prakse -

- kolektivno znanje

= Koristenje raznovrsnih alata
» alati Weba 2.0

250l

lus/projects/eplus-project-details/#project/2017-1-HR01-KA201-035362
N

Hon T I

Autoriilicenca

Autori:
* Jasminka Mezak, Sveuciliste u Rijeci, Uciteljski fakultet
jasminka.mezak@ufri.uniri.hr

* Daniela d »Neofit Rilski”, Fakultet matematickih
Iprimdoslovmh znanosti
ureva@abv.b;
Ovaj dok je obji pod ¢om licencom:

Commons Imenovanje-| Nekomerm alno-Dijeli pod istim
uvjetima 4.0 medunarodna.

Imenovanje je potrebno izvriiti na sljedeci nacin:

Projekt GLAT, https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-

2

(Gomes for Lgarning
b\\dor\t\umc Thinking

Web 2.0

-
A —

O

Web 2.0

am

« Fraza 2T. O'Reilly i D. Dougherty (2004.)

* Opisuje promjene u razvoju nacina koristenja
Weba kao internetske usluge
* Ne odnosi se na tehni¢ka unaprjedenja

b + Utjecaj na ucenje i poucavanje

Alati Weba 2.0

« Alati Weba 2.0 = aplikacije dostupne na Webu koje imaju
karakteristike Weba 2.0

= Podjela u odnosu na osnovnu namjenu:
» j icnih (stolnih) aplik
* izrada i razmjena multimedijskih sadrzaja
* razmjena ideja i kreativno ucenje

| * umrezavanje i komunikacija

h\f;, * drustveno oznacavanje.
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o : |
Prednosti i nedostaci alata Weba 2.0
] ]
= Prednosti
* dostupnost, cijena
* raznovrsnost l
* poticu aktivnost i kreativnost
* Nedostaci

4
‘ & * upitna pouzdanost .
E * ograni ¢nosti b ih verzija

* oglasi, reklame

Canva

= Poveznica: https://www.canva.com

* Prijava: Facebook, Google racun

* Koristenje: besplatno (osnovna verzija)

= Namjena: izrada prezentacija, grafika, postera, plakata
* unaprijed definirani predlo3ci
. je gotovih je, ikone, p i slike,...)
* umetanje teksta
* umetanje viastitih datoteka
* spremanje i izvazanje datoteka

Canva — izgled sucelja .
b : A an

‘l
‘

-]~

L |

B8
T

. (Gomes for Lsarning
A Algorithmic  Thinking

Alati Weba 2.0 za pripremu
materijala za aktivnosti bez racunala

N
( Sapm e
W

Prijava

ER
[~ ]~]

= Prijava: korisnic¢ki raéun, Facebook racun, Google raéun

Sketchpad

= Poveznica: https://sketch.io/sketchpad/
= Prijava: nije potrebna
= Koristenje: besplatno (osnovna verzija)
+ Namjena: izrada vektorske grafike

* crtanje i bojanje

* pisanje teksta

* umetanje gotovih elemenata (sli¢ica)

* umetanje vlastitih datoteka

* spremanje (1) izvazany

%

Izrada materijala za aktivnosti bez
racunala

« Izrada crteza (Canva, Sketchpad)
* Izrada radnih listi¢a za uéenike (MS Word, Google dokumenti)

9 PredloZak za izradu
radnog listi¢a

R/ =
b ‘ .
13
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=l. (ames for Learning
ST Mgorithmic Thinking

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unia
Erasmuze

Izrada radnog listic¢a

Individualna aktivnost

|
(] ]
-» 1t
- 1
-t
-t
=

Zadatak 1:
Izrada potrebnih materijala

ae

+ Nacrtajte labirint (Canva)
~* odaberite predlozak za izradu kolaZa (6x6)
. obojite polja i pozadinu. umetnite slicice drveca i cvijeca
. u ite sli¢ice medvjedica i medvjedi
g $piemite crte
Pomocu predloska izradite radni listi¢ (M5 Word)
~» upiite zadatak
'+ umetnite sliku labirinta
“* umetnite strelice za izrezivanje na drugu stranicu dokumenta

- -

I |
am

¥ ¥ ¥-
¥ ¥ '

Zadatak 1 - Kretanje kroz labirint .
] |

+ Zadatak - Prikazati strelicama korake koji ¢e malog medvjedi¢a
ovesti do mame. @

Zadatak 1: Rjegenje -

® e v wng e e s
Brosy ot

St ttet
Zadatak 2: B
Prikaz pjesmice algoritmom ..

=+ Zadatak — Prikazati slicicama algoritam koji ukljucuje ponavljanja za
jesmicu ,,Koka i pili¢i”(https://www.youtube.com/watch?v=Ygwl1bl49ek).

] PIPIPIPIPIPIPI

MAMA KOKO, GDJE SI TI?

KO KO KO KO KO KO DA

EVO DJECO, TU SAM JA.

PIPIPIPIPIPIPI

GLADNI SMO TI MAMA ML.

KO KO KO KO KO KO DA

MENI ZRNO, VAMA DVA.

a
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Zadatak 2: O
lzrada potrebnih materijala .
~ * Pripremite sli¢ice (Sketchpad)

* umetnite slicice koke ili pilica

* umetnite tekst

* spremite crteZe

* Pomo¢u predloska izradite radni listi¢ (MS Word)

* upisite zadatak

* umetnite oznake strofa

* umetnite sliice i tekst za izrezivanje na drugu stranicu dokumenta

Osmisljavanje aktivnosti bez racunala
za razli¢ite nastavne predmete 1/2

~* Proucite dostupne resurse na sljede¢im portalima:
* Tools for Educators:
http://www.toolsforeducators.com/
* The Teacher's Corner:
https://worksheets.theteacherscorner.net/
* Education World:
http:/,

[www. i {d.com/tools. [i shtml

+ Osmislite primjer aktivnosti za jedan nastavni predmet
-+ ObrazloZite svoj prijedlog

Vasa pitanja

=ﬂ. (ames fr Learming

an Klgorithmic  Thinking

Erasmuss -

Osmisljavanje aktivnosti bez racunala
za razlicite nastavne predmete
Grupna aktivnost

Osmisljavanje aktivnosti bez racunala O

za razli¢ite nastavne predmete 2/2 .

= Proucite i neke druge dostupne alate:

+ E-laboratorij— CARNet:
http://e-laboratorij.carnet.hr,

* 101 Web 2.0 Teaching Tools:
hitp://oedb.org/ilibrarian/101-web-20-teaching-tools/
~» U grupama prodiskutirajte mogucu primjenu alata Canva i
Sketchpad ili drugih alata koji ste odabrali za osmisljeni primjer
aktivnosti
- = Skicirajte radni listi¢ ili drugi nastavni materijal koji bi izradili u
_“'alatu Weba 2.0 za primjer aktivnosti bez ratunala

=
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(hames €or Learning
16
. Klgorithmic Thinking 5 _EEN §N EH 5N EE &§H =.
H HENENE EENEENENEN EE
1. radionicac! 6 Sy 2S LJ2Y206dz A3 NI o0D. (i
n® GSYFY havYAaotatg@glryaS aoOSylFNA2lI dz6Sy

hé S| MAIKERA dz6 Sy el
f Identificirati koncepted OSy I NA 2 dz6Syal A L}Rdz| g yetl
T 'YFEATANIGA A dzZALIR2 NBRAGA LI &G 2@s8ninfobragblfiay 2S NB aOSy Il NR2l dzSyal A L) dz
T havyraatAiidar aoSyl MR 2 1deda®Ww2la 0M YUI2 deSH G INg Sldzy | £ |

aSti2RS A LINRW G dzLIA LI2dz6 | @

1 Prezentacija i demonstracija

91 Diskusija

T {dzZNy RYA61+F 3INXzLIYI F{l{GAByz2al
 SzNF RyA612 ONBRy20FyeSs

Izvori nastavnih materijala

T EO1 2t S a 0S8 \hja, BARBIAthitpsIZ sdEmari@hbucavanja.eskole.hr/(5.12.2017.)
f Collaborative Eceation Lat;d OSy I NRA 2 A dz6: fty:Bcblabkeunloig/@ziningsteya8ds/(10.12.2017.)
1 Code Studiq katalog https://studio.code.org/course$7.12.2017.)

Trajanje:2 sata(90 minuta)
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https://scenariji-poucavanja.e-skole.hr/
http://colab.eun.org/learning-scenarios/
https://studio.code.org/courses

Bl o EECE EEEEEEE EE EESEEEE EEEEE-H
EE e ke, H_HEE_EN N N EN EN H EEN EN B
H ¢ ENENE EENEENENEN EENE B YR BN
Temalcjelina LAK2RA dzSyel Evaluacija
PRPtFTYyAOA 6S Y20A 2LAAl
1.{/ 9b! wLWL | 29bW! L |dz6Syel A kJ2adafizirad |i yuBporedit
primjere scenarija
6 Sy AOA A&GNY Odz2dz A |y
éOSYI-NJ\zl 116112 o6A &S A

12L 80N OAGIyes Lradz! YHEATANY A A dza L2 NBRA

2.1ZRADX / 9b! wLW! ! 29bWtz2flTyAO0A éééy A 2A BNB
{ 'Ye¢L+tbh{c¢La! .9% vil 2RFONIXydz [ 1dADBYy24i
Polaznici odabiru jedn R LJ?2 y ditbvBogi bei
o _ B NI 6 dzk i NI Sxhz2dz a OSy | NR 2
2.1.Pisani obrazac za izradu scenarija 58S ONBItRIGA ylLadl gyalg
LT N} RAGA &0SYy I NAd@abezi S y] aktivnost).
F10A@y2480 06ST NI GSdzyl £ I
2.2.Popunjavanje obrasca za izradu scenari
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Sufinanciano sdstvira
programa Europske unje
Erasmuze

1. radionica: Ucenje pomocu igara
(GBL) i aktivnosti bez racunala

4. tema: Osmisljavanje scenarija ucenja i poucavanja

Sadrzaj (0] +|

- * Uvod
» Scenarija u¢enja i poucavanja
= Primjeri scenarija uéenja i pou¢avanja za odabrane aktivnosti

= Prakti¢ni rad — Izrada scenarija u€enja i poucavanja

Kompetencije ucitelja

 Nastavna umijeca za planiranje, pripremu, izvedbu i vodenje
- hastavnog sata

» Aktivno uenje:

* Razumijevanje

* Izrazavanje vlastitoga stava

* Kriticko misljenje

» Kreativno rje3avanje problema

~ Za pradenje i ocjenjivanje ugenika

Scenariji uenja i poucavanja
_Dokumenti koji sadrze inovativne i kreativne ideje za

‘provodenje nastavnih aktivnosti pomocu suvremenih metoda
poucavanja uz primjenu odgovarajucih digitalnih sadrzaja i

kstualni ili graficki oblik (LePlanner)

Jklju€eni u nastavu kao cjelokupna nastavna cjelina ili dio
‘nastavne cjeline
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Autorii licenca

Autor:
g e u Rijeci, Uciteljski fakultet
Jjasminka.mezak@u .hr

Ovaj dok Je objavljen pod sljedecom li
Commons Imenovanje-Nekomercijalno-Dijeli pod istim
uvijetima 4.0 medunarodna.
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Imenovanje je potrebno izvriti na sljedeci nacin:
| ‘P.'rojekt GLAT, hltgs:[[ec.euroga.eu[grogrammes[erasmus~
rojects/eplus-project-details/#project/2017-1-HR01-KA201-035362

y -

2 =

B

Nastavni proces

~* Priprema

= Suvremenost u pristupu, primjenom strategija,metoda i tehnika
poucavanja

Planiranje i priprema

» Dizajniranje okolnosti uéenja:

* Jedan zadatak an
A
* Nekoliko zadataka al 39,’ 3
* Nastavni sat 5 L .’
* Cjelokupni predmet - o ( ‘\’ 5
» Definiranje: Ef BNy

* Resursa i materijala za ucenje
* Opreme (tehnologija)
* Aktivnosti

Elementi scenarija
Glavni elementi koje scenarij treba sadrzavati:

pis aktivnosti
« Ishode uéenja koji ¢e se realizirati tom aktivno3éu
tode i oblike poudavanja
Alate za realizaciju ishoda u¢enja

Projekt: 20171-HR01KA201035362

Ova publikacija odraZava iskljuivo stajalista autora
te ne odraZava nuino stajalista Europske unije.

GLATg Silabus i materijali

Stranica41od 138

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+

LJ2 dz6 I @I y 2



G .
. (bamegs for Learning

S| Mlgorithmic ThinKing

. (ames fr Learning
=1 Algorithmic  Thinking

“

Analiziranje primjera

Grupna aktivnost

Primjer 1: CARNet e-Skole O

[
ishodi uzenja:

b https://scenariji ja.e-skole.hr/

") :

Projekt: 2017-1-HR01KA201035362

Ova publikacija odraZava iskljuivo stajalista autora
te ne odrazava nuino stajaliSta Europske unije.

GLAT¢ Silabus i materijali

Stranica42od 138

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+
































































































































































































































































































