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uvoD

Medunarodnim istrazivanjem racunalne i informacijske pismenosti (International
Computer and Information Literacy Study —ICILS) istraZuje se u kojoj su mjeri ucenici
pripremljeni za Zivot i rad u digitalnome dobu. Medunarodno udruzenje za vredno-
vanje obrazovnih postignuca (International Association for the Evaluation of Educational
Achievement — IEA) provodi ovo komparativno istrazivanje velikih razmjera kojim
se prikupljaju relevantne informacije o podrucju informacijsko-komunikacijskih
tehnologija (IKT) u primarnome obrazovanju, a za provedbu u Republici Hrvatskoj
nadleZan je Nacionalni centar za vanjsko vrednovanje obrazovanja (NCVVO).

Jedan je od strateskih ciljeva zemalja diljem svijeta pripremiti uc¢enike za Zivot u
vremenu neprekidno razvijajucih digitalnih tehnologija. Temeljna digitalna pisme-
nost postignuta u osnovnoj skoli vazna je za daljnje ucenje, rad i Zivot u zajednici.
Standardizirana medunarodna istraZivanja velikih razmjera poput istrazivanja
ICILS trebala bi posluziti kao smjernica u kreiranju obrazovnih politika i podloga
za reforme u obrazovanju te kao takva pridonositi napretku odgojno-obrazovnog
sustava.

Uskoro slijedi ICILS 2028 kao cetvrti ciklus ovoga istrazivanja, a nastavlja se na
prethodno provedene cikluse (2013., 2018.12023. godine). Hrvatska je dosad sudje-
lovala u istraZivanjima provedenima 2013. i 2023. godine te se trenutno priprema
za novi ciklus, ¢ime je omoguceno kontinuirano pracenje napretka u postizanju
ciljeva vezano uz digitalnu pismenost ucenika.

IstraZivanjem se mjere razlike u ra¢unalnoj i informacijskoj pismenosti ucenika
na medunarodnoj razini (CIL modul, engl. Computer and Informational Literacy),
odnosno njihova sposobnost koristenja racunala za istraZivanje, stvaranje, sudjelo-
vanje i komunikaciju kod kuce, u skoli, na radnome mjestu i u zajednici. Zemlje
sudionice istraZivanja takoder imaju mogucnost sudjelovanja u vrednovanju
racunalnoga razmisljanja ucenika i vrednovanju pristupa pisanju softverskih
programa i aplikacija (CT modul, engl. Computational Thinking).

U svakom ciklusu ICILS istraZivanja razvijaju se novi zadatci, ali se koriste i neki
iz prijasnjih ciklusa za lakSe pracenje trendova, odnosno promjena u postignué¢ima
ucenika tijekom godina. U javnosti se objavljuju isklju¢ivo zadatci koji viSe nece
biti koristeni u sljedeéim ciklusima poput ovih cCetiriju pripremljenih u priruc¢niku.
Zadatci su prikazani kao snimke zaslona onako kako su ih vidjeli ucenici prilikom
rjeSavanja ispitne knjiZice uz popratna pojasnjenja.

Svrha je ovoga prirucnika pruziti uvid uciteljima i nastavnicima informatike u
strukturu zadataka te koncepte i teme koji se ispituju. Zamisljeno je da priprem-
ljeni zadatci prvenstveno posluze uciteljima i nastavnicima kao izvor novih ideja
u kreiranju nastavnih satova kako bi potaknuli pozitivne promjene u nastavi In-
formatike u Skolama, ¢ime ce se u buduénosti osigurati veca uspjesnost ucenika
u svakodnevnom zivotu. Pripremljeni zadatci nisu namijenjeni pripremi ucenika
za ICILS istrazivanje i u tu se svrhu ne smiju koristiti. Cilj je svakog ciklusa ICILS
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istrazivanja procijeniti razinu digitalne pismenosti ucenika koji se nalaze na kraju
svoga primarnog obrazovanja bez prethodne pripreme. Ovaj je prirucnik, osim
uciteljima i nastavnicima, namijenjen i ostalim zainteresiranim strucnjacima iz
podrudja informatike i kompletnoga STEM podrudja, kao i kreatorima obrazovnih
politika.

Sadrzaj svakoga sljedeceg ciklusa istrazivanja ICILS unapreduje se i azurira
kako bi odrazavao promjene u tehnologiji. Kljucno je osigurati da okvir i sadrzaj
instrumenata koristenih u istraZivanju budu aktualni i relevantni. Nova vazna tema
koja se uvodi u ICILS 2028 je generativna umjetna inteligencija. Okvir istraZivanja
ICILS 2028 integrirat ¢e umjetnu inteligenciju u postojece konstrukte CIL i CT mo-
dula, dok ¢e upitnici ukljuciti sadrzaje vezane uz primjenu umjetne inteligencije u
obrazovnoj politici, resursima, planiranju te poucavanju i ucenju u skolama. Ovo
¢e prosirenje omoguciti uciteljima, kreatorima politika i istraZivac¢ima da steknu
sveobuhvatni uvid u spremnost ucenika za zivot u budu¢nosti vodenoj umjetnom
inteligencijom.
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RACUNALNA | INFORMACIJSKA PISMENOST (CIL)

MODUL 1 - DISANJE

Primjer uvodnoga dijela zadatka (slika 1.1.) prikazuje sto se ocekuje od ucenika u
ispitnome modulu Disanje. Ucenici trebaju rijesiti dva manja i jedan vec¢i zadatak.
Od njih se oc¢ekuje da znaju otvoriti i spremiti datoteku, procijeniti relevantnost
i pouzdanost internetskih stranica te izraditi prezentaciju objasnjavajuci proces
disanja uéenicima u dobi od 8 ili 9 godina.

uvoD

Trebas izraditi prezentaciju o disanju. Prezentaciju ¢e koristiti ucitelji za u¢enike nizih razreda.
Nekoliko je manjih zadataka i jedan veéi zadatak.
U nastavku je saZetak onoga $to trebas napraviti:

1. Otvori i spremi datoteku.

2. Protitaj i procijeni neke web-stranice o disanju.

Hiaaisielsle

3. Izradi prezentaciju o disanju za ucenike koji imaju 8 ili 9 godina. (Ovo je veci zadatak.)

Klikni na @ nakon §to procita3 uvod. Q

Slika 1.1. Primjer uvodnoga dijela modula Disanje

Primjer prvoga zadatka (slika 1.2.) prikazuje prvi manji zadatak u kojemu se od
ucenika trazi da u mapi C:\ Skolski projekti prepoznaju i otvore datoteku prezen-
tacije. Daljnje upute navode ucenike da spreme prezentaciju Disanje, Sto zahtijeva
koristenje funkcije Spremi kao (slika 1.3.). U ovom se zadatku procjenjuju osnove
koriStenja racunala te osnovne vjestine i znanja upravljanja datotekama.

U nastavku zadatka (slika 1.4.) od ucenika se ocekuje da otvore internetski
preglednik u programskoj traci i pronadu stranice koje ¢e im biti korisne prilikom
izrade prezentacije.

NCVVO
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& C:\Skolski projekti

Datoteka Uredi Alati Pomoc

(<) &3 \ C\Skolski projekti

Naziv Veli¢ina Vrsta

@ zadatak spr 598 KB Datoteka proraCunske tablice
B zadatak txt 1567 KB Tekstualna datoteka

B Zadatak drw 248 KB Slikovna datoteka

3] Zadatak.prs 1235 KB Prezentacijska datoteka

Hialoielels]=

<alkulator

A O ntemettraziica projekti

Otvori datoteku prezentacije u mapi 'C:\Skolski projekti'. Q

Slika 1.2. Primjer prvoga zadatka - otvaranje prezentacije

Spremi kao
Spremi u: "ml @ @ : .
(0]

Moji nedavni
dokumenti

:l Datoteka proracunske
Radna povrsina B Zadatak spr tablice

Naziv Veli¢ina

[
(2]
[2]
[<]
Ls]
[e]

Moji dokumenti | ) 7aqatak bt 1567 KB Tekstualna datoteka
®

loje racunalo 2 Zadatak drw Slikovna datoteka

(%]

Moja mrezna [A Zadatak.prs 1235 KB Prezentacijska datoteka
miesta

Naziv datoteke |nisanjeLprs

Spremi kao | Prezentacijska datoteka v/

Spremi | Odustani

Spremi prezentaciju kao "Disanj;

Slika 1.3. Primjer prvoga zadatka — spremanje prezentacije
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Zadatak

Datoteka Uredi

A O intemet trazilica B> Skolski projekti [B) Prezentacijski alat

Zelis koristiti internet da bi pronasao/la neke web-stranice koje ¢e ti pomoci u izradi tvoje prezentacije.

jo

Otvori internetski preglednik u programskoj traci.

@

Slika 1.4. Primjer prvoga zadatka — pronalazenje informacija na internetu

U sljede¢emu manjem zadatku od ucenika se ocekuje da pretraze neke internetske
stranice (slika 1.5.) upisujudi frazu za pretrazivanje kako bi pronasli relevantne
informacije za izradu prezentacije. Kod ucenika se procjenjuje znanje o prikupljanju
informacija koriStenjem internetske trazilice. Uc¢enicima su prikazane dvije inter-
netske stranice za koje moraju procijeniti koliko je njihov sadrZaj vjerodostojan
(slike 1.6. 1 1.7.). Odgovori ucenika pokazuju njihovu sposobnost pristupanja i
vrednovanja informacija na internetu. U danasnjemu svijetu okruZeni smo ra-
zli¢itim informacijama i vazno je da ucenici nauce prepoznati relevantne, tocne i
pouzdane informacije.

Internetska stranica OregaLife (slika 1.6.) nudi informacije o proizvodu za
koji se tvrdi da potjece od divljeg origana i promice njegove navodne koristi za
respiratorno zdravlje. Stranica sadrZzi elemente poput opisa i slika proizvoda te
kontakt podatke, ali nedostaju neki dublji dokazi i vanjske potvrde o ucinkovitosti
proizvoda. Od ucenika se traZi objasnjenje smatraju li prikazane informacije pouz-
danima. Sljedeci zadatak takoder ukljucuje rezultate pretrazivanja internetskoga
preglednika pokazujudi stranicu Webpedija koju ureduje zajednica poput poznate
Wikipedije (slika 1.7.). Na njoj se nalazi ¢lanak o ljudskome diSnom sustavu. Iako
je koristena znanstvena terminologija, postoji dvojba o pouzdanosti informacija
jer se radi o enciklopediji koju svatko na internetu moZe uredivati.

1l

NCVVO
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@ Intemet traZil

Datoteka Uredi Alati Pomoc

e}
2 [ wwintemettraziica icis

Interet trazilica | +

Internet trazilica

A O intemet trazilica BS Skolski projekti [®) Prezentacijski alat

Trebas izraditi prezentaciju o disanju za ugenike koji imaju 8 ili 9 godina.

Ispod upisi izraz za pretragu kako bi pronasao/la web-stranice koje ée ti pomoci u izradi tvoje prezentacije.

Pretrazi

Slika 1.5. Primjer drugoga zadatka — pretraZivanje internetskoga preglednika

@ Oregalife

Datoteka Uredi Alati Pomoc

7~
&) ‘ wnw.oregalife icils

Intemet trazilica | Oregalife

Ovaj divlji origano raste na stiienama mediteranskih planina $to ga cini bogatim prirodnim mineralima u
tragovima. Za razliku od komercijalnog origana, OregalLife je nerazrijeden. Ovo je sirova bilika divljeg origana

iz visokih planina, u kombinaciji s Rhus Coriariom,

Kliknite ovdje za kupovinu.

Toksini
Mnogo je toksina u zraku koji udiSemo, a Kada toksini stignu u pluca, ona postaju
pluca nemaju prirodan nacin obrane. nadraZena i zagusena

B5 Skolski projekti [® Prezentacijski alat

Web-stranica Oregalife novi je rezultat pretraZivanja. Razmisli o ovoj web-stranici.

u prahui lukom u prahu

Iskustvo

Koristio sam ovaj proizved s velikim
uspjehom. Dobar je u sluCajevima
zaceplienja u prsima. Pomogao je kad
antibiotici nisu djelovali.

Jesu li informacije prikazane na web-stranici Oregalife pouzdane (vjerodostojne)? ObrazloZi svoj odgovor.

Kontaktirajte nas
Prodaja

prodaja@oregalife icils

Glavni ured

glavniured@oregalife.icils

Istrazivanje

Na$ tim iskusnih istrazivata otkrio je da je
Oregalife najucinkovitiji proizvod ikad
napravlien za pemo¢ pri oteZanom disanju.

Slika 1.6. Primjer drugoga zadatka — internetska stranica Oregal.ife

HHialeEl 11

® 0O

HEELLLL
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@ Webpedija - %

Datoteka Uredi Alati Pomoc

%> | wwwwebpedija icls/fudski-disni-sustav | >

Internet tragilica | Webpedija || +

Webpedija Besplatna online enciklopedija koju svatko moze uredivati.

Ljudski disni sustav

Profesor |. Horvat, Medicinski fakultet, SveuciliSte u Zdravgradu

HRELLLLL

Disanije je proces koji se sastoji od.
Udisanja — Udisete kisik.
Izdisanja — IzdiSete ugljikov dioksid.

Disni sustav
Di&ni sustav je put kojim zrak ulazi u pluca:

1. nos

2 usta

3. nosna $upljina (lat. sinuses)

4 zdrijelo (lat. pharynx)

5. duénik (lat. trachea)

6. bronhi i bronhioli (lat. bronchi, bronchioles)
7. zracne vrecice (lat. alveoli)

A O webpedia BS Skolski projekti [B) Prezentaciiski alat

Web-stranica Webpedija jos je jedan novi rezultat pretrazivanja. Q

Jesu li informacije prikazane na web-stranici Webpedija pouzdane (vjerodostojne)? ObrazloZi svoj odgovor.

@

Slika 1.7. Primjer drugoga zadatka - internetska stranica Webpedija

Na kraju modula ucenici izraduju prezentaciju o disanju (slika 1.8.) namijenje-
nu ucenicima nizih razreda u dobi 8 i 9 godina. Prije nego Sto zapoc¢nu s izradom
prezentacije, prikazani su im kriteriji ocjenjivanja (slika 1.9.). Zatim mogu pogle-
dati demonstraciju o tome kako se koristiti softverom i internetskim stranicama.
Na zaslonu su vidljiva Cetiri prazna slajda (slika 1.4.). Uenicima su dostupni
sljededi softverski alati i funkcije za izradu prezentacije:

> aktivni slajd: dolje su prikazana cetiri slajda koja se mogu klikom aktivirati

za uredivanje
> boja slajda: funkcija boje pozadine slajda
> uredivac teksta: pruZa ucenicima poznato korisnicko sucelje koje ukljucuje
uobicajene funkcije poput odabira vrste slova, veli¢ine, boje, poravnanja, nu-
meriranoga popisa itd.; ucenicima je omoguceno unosenje i oblikovanje teksta

> galerija slika: sadrzi jednostavnu galeriju sa slikama koje ucenici mogu do-
dati u prezentaciju

> povuci i ispusti: tekstualni i slikovni elementi dodani na slajd mogu se

premjestiti povlacenjem i ispustanjem

> promjena velicine slika: slike dodane u prezentaciju mogu se pomicati i

mijenjati veli¢inu povlacenjem kutova ili stranica, ali je omjer Sirine i visine
fiksni s ciljem sprecavanja deformiranja slika

> ponisti/ponovno ucini: promjene ucinjene na aktivnom slajdu mogu se po-

nistiti (npr. promjena velicine slova), ali i ponovno vratiti.

13
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UPUTE ZA VELIKI ZADATAK

Sada ces izraditi prezentaciju o disanju.
Prezentaciju ¢e koristiti uitelji za uéenike niZih razreda.
Klikni na Q za pregled kriterija ocjenjivanja.

Prije nego zapocnes ovaj zadatak, pogledat ce$ demonstraciju o tome kako koristiti softver i
web-stranice.

Klikni na @ za pogledati demonstraciju.

@

Slika 1.8. Upute za trecéi zadatak

Ucenici tijekom izrade prezentacije mogu pristupiti trima relevantnim internet-
skim stranicama tako da kliknu na internetsku trazilicu na dnu stranice. Tekst sa
stranica moguce je kopirati i preurediti u samoj prezentaciji. Na jednoj stranici
nalazi se znanstveni ¢lanak o ljudskome diSnom sustavu s ve¢ prethodno pre-
zentirane Webpedije, a na drugoj je ¢lanak koji na jednostavan nacin objasnjava
proces disanja u tri koraka. S te druge stranice preko poveznice pristupa se trecoj
na kojoj se nalazi animacija pluca tijekom disanja. Ovim zadatkom procjenjuju se
vjestine potrebne za izradu prezentacije. Kod ocjenjivanja prezentacije uzima se
u obzir tocnost prikazanih informacija, primjerenost prezentacije uzrastu kojem

je namijenjena te organizacija teksta i slika.
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Ovaj e se zadatak ocjenjivati na
temelju sljedecega:

¢ tocnost informacija (tekst i slike)

e primjerenost prezentacije za mlade uéenike
* raspored teksta i slika

* organizacija teksta i slika

Klikni na 'Natrag' za povratak na test.

Klikni na ® za pogledati demonstraciju.

Slika 1.9. Kriteriji ocjenjivanja prezentacije u trecemu zadatku

15
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MODUL 2 - SKOLSKI IZLET

U ovome modulu od ucenika se trazi da isplaniraju skolski izlet u Zdravgrad za
svoj razred sluzeci se online bazama podataka te da odaberu i prilagode infor-
macije s ciljem izrade informativnoga letka o izletu za svoje prijatelje iz razreda.
Informativni letak sadrZi kartu s pjeSackom turom izradenu uz pomoc online alata.
Ucenici takoder moraju izracunati cijenu izleta (slika 2.1.).

=
[2]
uvoD
Tvoj uditelj te zamolio da isplaniras pjesacku turu u Zdravgradu za svoj 8. razred. %
Nekoliko je manjih zadataka i jedan veci zadatak. E'
U nastavku je saZetak onoga $to treba3 napraviti: El
1. Koristi web-stranicu za odabir muzeja koji ¢ete posjetiti tijekom pjesacke ture.
2. Izralunaj cijenu izleta.
3. Napravi informativni letak i kartu s pjesackom rutom.
(Ovo je veliki zadatak.)
Klikni na ® nakon $to protitas uvod. ‘
O

Slika 2.1. Primjer uvodnoga dijela modula Skolski izlet

Primjer prvoga zadatka (slika 2.2.) pokazuje kako se od ucenika traZi da odaberu
muzej koji ¢e posjetiti na izletu. Navedena su tri uvjeta koje muzej treba ispunja-
vati, a vezana su uz kapacitet muzeja, cijenu i radno vrijeme. Klikom na pove-
znicu otvara se popis s 30 muzeja (slika 2.3.). Zadatkom se procjenjuju osnovne
kompetencije u koristenju internetskog preglednika te se on odnosi na procjenu
osnova koriStenja racunala. Ucenici imaju mogucnost filtriranja kako bi lakse oda-
brali muzej koji odgovara zadanim kriterijima. Nakon filtriranja rezultata ostaje
lista s 13 muzeja. Zatim moraju kliknuti na poveznicu odabranoga muzeja. Ovim
zadatkom procjenjuje se sposobnost ucenika da ucinkovito pronade informacije
koristedi se internetskim alatima i moguc¢nostima filtriranja rezultata.
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@ Mala skola -

I

Datoteka Uredi Alati
7~
2 : >

RWalaskola |+

e dravgrad Zadatak 1 Zadatak 2 Zadatak 3 Prora¢unska tablica

(2]
(3]
[+]
5]
[e]

Dodao: g. Horvat prije 2 dana

ZADATAK 1

Imat ¢emo piesatku turu u Zdravgradu (Pjesacka tura 3).

Koristi web-stranicu dravgrad-izlefi ura3imiesta za odabir muzeja koji mozemo posietit tiekom pie3atke ture.

Muzej mora ispunjavati siiedece uvjete

« Moze primiti grupu od 25 osoba.
+ Cilenanije veca od 8 €
+ Otvara najkasnie u 10:00 sati

A O waasiola

Tvoj utitelj je postavio tvoje zadatke u dijeljenom odjeljku za u¢enike unutar 3kolskog intraneta.

Protitaj detalje za zadatak 1 iznad.

jo

Klikni na poveznicu.

Slika 2.2. Primjer prvoga zadatka

& Zdravgrad izleti -2 x

Datoteka  Uredi Al
| it 5 '3

@ Maladkola | & Zdravgrad iZleti | 4

Zdravgrad izleti

Naslovna Pjesacka tura 1 PjeSacka tura 2 e atura 3 Rezervacije

[
=
(=]
[+]
Ls]
[e]

Pjesacka tura 3 - Mjesta za posjetiti

NiZe moZete odabrati mjesta za posjetiti tijekom PjeSacke ture 3.

NAPOMENA: Ulaznice nisu uklju€ene u cijenu ture.

Mijesta za posjetiti Ulaznica po osobi Najveca veli¢ina grupe Radno vrijeme
Filter v Filter M Svaki dan

(u€)
Muzej glazbe 9 21 10:00 do 18:00 sati
Muzej Zdravgrada 6 30 13:00 do 20:00 sati
Prirodoslovni muzej 8 20 10:00 do 17:00 sati
Muzej umjetnosti 10 25 8:00 do 16:00 sati
Izvori vruce vode 7 25 10:00 do 20:00 sati
Upotrijebi moguénosti filtriranja na web-stranici kako bi odabrao/la muzej koji Zeli¥ posjetiti tijekom Pjedatke ture 3.
Muzej mora ispunjavati sliedece uvjete: Q

* Moze primiti grupu od 25 osoba.
« Cijena nije veéa od 8 €.
o Otvara najkasnije u 10:00 sati.

Klikni na poveznicu muzeja koji zadovoljava sva tri uvjeta. @

Slika 2.3. Primjer prvoga zadatka - filtriranje rezultata

U drugome zadatku ucenici trebaju izracunati cijenu izleta po uceniku uz pomoc
proracunske tablice koja se nalazi na intranetu Skole (slika 2.4.). Medutim, prije
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izra¢una ukupne cijene prvo trebaju pronaci cijenu pjesacke ture na web-stranici
Zdravgrad izleti i upisati je u odgovarajucu celiju proracunske tablice (slika 2.5.).
Ovim dijelom zadatka procjenjuju se vjestine i znanje potrebni za pronalazenje
informacija na internetu. Pri izracunu ukupne cijene trosak pjesacke ture pravilno
je unesen u tablicu bez obzira Sto su ucenici napravili u prethodnom koraku te
se od njih trazi da odaberu formulu koja se koristi za izracun sume pojedinacnih
troskova navedenih u tablici (slika 2.6.). Ovdje se procjenjuje razumijevanje pro-
racunskih tablica.

Dodao: g. Horvat prife 1 minutu

ZADATAK 2

= Mala 3kola -2 x n
Datoteka ~ Uredi  Alati n
| L K 5

@ Mala kola & zdravgrad izleti + Izl
Old Od| El

dravgrad Zadatak 1 Zadatak 2 Zadatak 3 Proracunska tablica El

Hvala na preporuci
Odiuzili smo tiekom pjesatke ture posjetiti Muzej kulturme bastine Zdravgrada.

Trebad pomoéi izraunati cijenu izleta po uteniku. Koristi prora¢unsku tablicu koju sam postavio na $kolskom intranetu.

A O waasiola

Protitaj zadatak 2.

Treba$ pomodi izradunati cijenu izleta po u¢eniku.

jo

Idi na proracunsku tablicu na intranetu skole.

Slika 2.4. Primjer drugoga zadatka



PRIMJERI ZADATAKA |17 ISTRAZIVANJA ICILS

@ Mala skola -7 x

Datoteka Uredi Alati

&3 ‘ hitps.//malaskola.icils/ucenicifiziet_u_zdravgrad/proracunska_tablica ‘ >

@ Malaskola | Zdravgrad izlefi

Mala Skola

Odjavi se | Pomoé

Izlet u Zdravgrad Prora¢unska tablica

[ ]
2 ]
B
£
5]
[e]

Datoteka Uredi Oblikovanje

Ml Ml v
Fomia
A B @ D E F G H J A
1 Kalkulator cijene izleta po ugeniku
2
3
4 Cijena (€)
5 Kartazavik 29
6  Rutak 12
7 Piesatkatura 3
s Muzejkutumebastine o
Zdravgrada
9 Ukupna cijena:
10

11

A O waasiola

Treba$ pomodi izratunati cijenu izleta po u¢eniku.
Na web-stranici Zdravgrad izleti pronadi cijenu po uéeniku za Pje3acku turu 3.

Upisi cijenu Pjesacke ture 3 u odgovarajuéu celiju u proraéunskoj tablici.

Klikni na @ nakon 3to zavr3i§ zadatak.

® 0O

Slika 2.5. Primjer drugoga zadatka — cijena pjesacke ture

@ Mala skola -2 %

Datoteka Uredi Alati

| ucenicifizlet_u_zdravgrad/ps 1ska_tablica |

R Maladkola | @ Zdravgrad izlefi

Mala Skola

Odjavi se | Pomoé

Izlet u Zdravgrad Proratunska tablica

[« |
2 ]
2 ]
[+ ]
3
[e]

Datoteka Uredi Oblikovanje

Formda 1,
A B ® D E F G H J A
1 Kalkulator cijene izleta po ugeniku
2
3
4 Cijena (€)
5  Katazaviak 29
6  Rutak 12
7 PieSatkatura 3: 5
g Muzejkutumebastine
Zdravgrada
T
10

Koja formula ispravno izratunava ukupni tro3ak po uceniku?

—[Sum](B5+B8)

—[Sum](B5:B8)

=[Sum](B5-B6-B7-B8)

~[Sum](Karta za viak+Rutak+Pjesatka tura 3+Muzej kulturne bastine Zdravgrada)

jo

@

Slika 2.6. Primjer drugoga zadatka — izracun ukupne cijene izleta

Prije samoga pocetka velikoga zadatka prikazan je scenarij u kojemu se ucitelj koristi
trazilicom na internetu s ciljem pronalazenja besplatnoga softvera za planiranje puta.
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Od ucenika se trazi da odluce jesu li navedeni rezultati placeni oglasi ili nisu (slika
2.7.). Zadatkom se procjenjuje sposobnost ucenika da prepoznaju placene oglase kako
bi se mogli odgovorno i sigurno koristiti informacijama dobivenim na internetu.

Q Intemet trazilica - %

Datoteka Uredi Alati

< | ntipiewi I =UTF-8&q=bespl i planiranje+puta |
& MalaSkolawebmail || #& Zdravgradizleti | Q Infemettraziica | 4+
~
Internet trazilica besplatan online softver za planiranje puta n

Oglasi koji se odnose na besplatni online softver za planiranje puta
Brziprint Tisak plana puta

roqlas i softver za iranje puta - Planiranje odmora, Printat cemo Vas plan puta.

Qglas besplatni softver za planiranje puta, softver za registraciju i upravijanje www instyle.icils/brziprint
dogadanjima. Preuzmite svoje pozivnice i upravljajte odgovorima. _
www planputa icils/preuzimanija Skolski softver za planiranje puta

HREE-L L]

Brzo izradi plan puta pomocu naseg
Jeftinog softvera
www planiranje icils/Skole/softver

Dolphin PrintingPress 6.0 Osobno izdanje za samo 4,95 € mjesecno...
www trgovina icils/dolphin Foto & Dizajn = Ku¢no i

Gdie mogu pronaci softver za iranje puta i jeftin ili nacin da
25.11.2010. - Pet natina za jeftinu ili besplatnu izradu plana puta... Ako imate odgovarajuci
softver i prakticno znanje u grafici..

A O intemet trasilica

Trebas izraditi informativni letak o pjegatkoj turi za svoje kolege iz razreda. Q

Tvoj uitel] je trazio "besplatni softver za planiranje puta" za izradu informativnog letka.

Jesu li oznadeni rezultati pretrazivanja placeni oglasi? Klikni Da ili Ne za svaki od rezultata.

n O Da O Ne u O Da O Ne u O Da O Ne

@

Slika 2.7. Priprema za treci zadatak

U najve¢emu zadatku ucenici izraduju informativni letak o pjesackoj turi za kolege
iz razreda. Za izradu letka potrebno je odabrati najpogodniji softver (slika 2.8.).
Uvjeti su da softver bude besplatan i online dostupan. Zadatkom se procjenjuje
sposobnost ucinkovitoga vrednovanja rezultata internetske pretrage. U uputama
za izradu navedeno je Sto sve letak treba sadrZavati (slike 2.9. 1 2.10.). Uéenicima
su dostupni kriteriji ocjenjivanja i demonstracija kako se koristiti jednostavnom
aplikacijom za graficki dizajn i internetske stranice prilikom izrade letka. Infor-
mativni letak koji ¢e izraditi treba sadrzavati kartu lokalnoga podrucja i tekstualni
opis pjesacke ture kako bi opisali rutu prikazanu na karti.



Q, Intemnet traZilica

Datoteka Uredi Alati
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dogadanjima. Preuzmite svoje pozivnice i upravijajte odgovorima.. N

Skolski softver za planiranje puta
Brzo izradi plan puta pomocu naseg
jeftinog softvera

Dolphin PrintingPress 6.0 Osobno izdanje za samo 4,95 € mjesecno www.planiranje.icils/Skole/softver
www trgovina.icils/dolphin Foto & Dizajn > Kuéno izdavaStvo

Najbolja pitanja i odgovori o besplatnim online alatima za planiranje puta
www.pitanja.icils/Besplatni-online-alati je-putt

Gdie mogu pronaci softver za iranje puta i jeftin ili nacin da
25.11.2010. - Pet nacina za jeftinu ili besplatnu izradu plana puta... Ako imate odgovarajuci
softver i prakti¢no znanje u grafici -

Preuzmite besplatne printabilne predloske za planiranie puta _ Kreativan
A @ intemet traziica

Trebas izraditi informativni letak o pje3ackoj turi za svoje kolege iz razreda.
Treba$ odabrati najpogodniji softver za izradu informativnog letka.
Softver mora biti besplatan i online.

Klikni na poveznicu softvera koji zadovoljava oba uvjeta.

&3 ‘ http:/fwww inter a icils/search?sourc 8ie=UTF-B&g=besplatan+online+sofiver+za-+planiranje+puta ‘ >
‘ & Mala Skola webmail H & Zdravgrad izleti H Q Intemet trazilica “ - ‘
~
Internet trazilica ‘ besplatan online softver za planiranje puta n
Oglasi koji se odnose na besplatni enline softver za planiranje puta.
Brziprint Tisak plana puta
Oglas Besplatni softver za planiranje puta - Planiranje odmora Printat cemo Va3 planrputa,
Oglas besplatni softver za planiranje puta, softver za registraciju i upravijanje www.instyle. icils/brziprint

HELLLLLL

® 0O

Slika 2.8. Odabir online alata za treci zadatak

UPUTE ZA VELIKI ZADATAK

Sada ces$ izraditi informativni letak o pjesackoj turi za svoje kolege iz razreda.
Letak mora sadrzavati:
e odgovarajuci naslov
* vrijeme pocetka i zavrsetka Pjesacke ture 3
e ukupnu cijenu izleta
* izloZbe koje se mogu razgledati u Muzeju kulturne bastine Zdravgrada i
e mapu koja prikazuje rutu Pjesacke ture 3.
Klikni na za pregled kriterija ocjenjivanja.

Prije nego zapocnes ovaj zadatak, pogledat ¢es demonstraciju o tome kako koristiti softver i
web-stranice.

Klikni na ® da bi pogledao/la demonstraciju.

Slika 2.9. Uvodni dio tre¢ega zadatka
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Datoteka Uredi Alati

= ‘ http-//planer-dizajner icilsfiziet_planputa ‘ >

@ Malaskola | #& Zdravgrad izeti | Il Muzejkultume bas. (I Planer Dizajner | =

Pozadina

ENEEEEEN
HENEEEEEN
LAl 1y
HEEEEN
EECOO0OEED]
Klikni dvaput za dodavanje mape

Alati

T

A Q@ Pianer Dizainer

Sada ¢e3 izraditi informativni letak o pjesackoj turi za svoje kolege iz razreda.

Letak mora sadrzavati: odgovarajuéi nasloy, vrijeme potetka i zavrietka Pje3acke ture 3, izlozbe koje se mogu razgledati u Muzeju kulturne batine Zdravgrada, mapu koja
prikazuje rutu Pje3acke ture 3, ukupnu cijenu izleta.

Klikni na Q za pregled kriterija ocjenjivanja.

Klikni na @ nakon 3to zavrii$ ovaj zadatak.

Slika 2.10. Primjer trecega zadatka

o}
©,
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RACUNALNO MISLJENJE (CT)

MODUL1- AUTOMATIZIRANI AUTOBUS

Ovaj modul prvenstveno sluZi za procjenu kompetencija povezanih s konceptua-
lizacijom problema. U uvodnome dijelu zadatka ucenici su upoznati s ¢injenicom
da je stvoren novi automatizirani autobus koji ¢e prevoziti uc¢enike na sportsku
priredbu. Osnovni je zadatak stvaranje ra¢unalnoga programa koji ¢e ga pokretati
(slika 3.1.). Zadatci ovoga modula uglavnom se odnose na programiranje navigacije
i kocenja kako bi automatizirani autobus mogao samostalno voziti. Oni uglavnom
ukljucuju korisStenje interaktivnih grafova, stabala odlucivanja i simulacije.

Izgraden je novi automatizirani autobus. E

Autobus ce se koristiti za prijevoz ucenika na sportsku priredbu. El

Pomodi ¢es stvoriti racunalni program koji pokrece autobus.
Klikni na @ nakon §to proéitas uvod. .

Slika 3.1. Primjer uvodnoga dijela modula Automatizirani autobus

Ucenicima je u prvome zadatku predstavljen interaktivni scenarij kako izraditi
skup uputa koje ¢e navoditi autobus da slijedi zadanu rutu na karti koristeci se
naredbama za smjer i lokaciju (slika 3.2.). Autobusna ruta prikazana je kao grafi-
kon s ¢vorovima i strelicama, pri ¢emu ¢vorovi predstavljaju lokacije, a strelice
oznacavaju put i smjer izmedu tih lokacija. Ucenici se trebaju koristiti izbornicima
u Postavkama za navodenje autobusa kako bi autobus mogao slijediti zadanu rutu
oznacenu crvenim strelicama. Prva dva koraka vec su programirana, dok ucenici
trebaju zavrsiti preostale korake odabirom odgovarajucih parova uputa i lokacija/
smjerova iz izbornika. Od ucenika se u ovom zadatku ocekuje kreiranje postup-
ka korak po korak kako bi postigli Zeljeni ishod, odnosno vodenje autobusa duz
odredene rute, pri ¢emu je vazno pripaziti na ispravan slijed koraka.
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ke za j Autobusna ruta

Upute Lokacija/Smjer Sjever

Zapad Istok
Skreni na v Istok v ’

Kreni do v Josip v

+Dodaj L

g Nioisioiol=

| Sportski dogadaj

Resetiraj

Autobus mora slijediti rutu prikazanu crvenim strelicama.
Upotrijebi padajuce izbornike u 'Postavkama za navodenje autobusa’ kako bi autobus slijedio rutu. .
Prva dva su ve¢ napravljena za tebe.

Klikni na @ kada si spreman/na nastaviti.

Slika 3.2. Primjer prvoga zadatka

Od ucenika se u drugome zadatku ocekuje da odrede najizravniju rutu kojom bi
autobus pokupio sve osobe i odvezao ih na sportski dogadaj (slika 3.3.). Ova ruta
sloZenija je od one iz prethodnoga zadatka jer je dodano jos Sest osoba (¢vorova).
Grafikon je interaktivan. Ucenici klikom na ¢vorove stvaraju put kojim ¢e autobus
prodi, a broj je poteza neogranicen. Na pocetku zadatka Zutom bojom oznaceno je
polje Start, a tri osobe (¢vorovi) do kojih se moze stvoriti veza oznacene su zeleno.
Osnovni koncepti ukljuceni u ovaj zadatak su pronalazenje puta, sekvenciranje
(osiguravanje ispravnoga redoslijeda medu lokacijama) i optimizacija (pronalaze-
nje najucinkovitijega puta koji ukljucuje sve ljude uz najmanje koristenih poteza).

Na sljede¢emu grafikonu prikazano je vrijeme u minutama potrebno za puto-
vanje izmedu ¢vorova (slika 3.4.). Ucenici su dobili zadatak pronaci najbrzu rutu
od Sportskoga dogadaja do Skole odabirom ¢vorova kako bi stvorili rute. Mogli su
zabiljeZiti maksimalno pet razlicitih ruta u tablici. Rezultati bilo kojega retka u
tablici mogu se resetirati, Sto zapravo omogucuje neogranicen broj ispitivanja.
Zatim su upitani koji od tih rezultata pohranjenih u tablici prikazuje najbrzu rutu.
Ovim se zadatkom procjenjuje sposobnost pronalazenja optimalnoga rezultata
sustavnim ispitivanjem razlicitih ruta.
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| Sportski dogadaj |

Pokreti:0
A A
Start | Josip |
. A
Ana

| Maja |

~ -
| Marina | | Ivan |
~ "

BiainiolE] -

‘ Ponisti ‘ | Resetiraj ‘

Autobus treba odvesti sve ljude na sportski dogadaj.
Klikni na imena da bi stvorio/la najizravniju rutu koja uklju¢uje sve ljude.
Potni na 'Start' i zavri na 'Sportski dogadaj'.

Klikni na @ kada si spreman/na nastaviti.

Slika 3.3. Primjer drugoga zadatka

Kljué

o)

Gvor

Rezultati

Broj
pokusaja
1

o(alw|n

QOdabrani pokusaj: 1

Resetiraj pokusaj

IBiaieE] -1

Pronadi najbrzi put od 'Sportskog dogadaja’ do "Skole'.
Klikni na ¢vorove da bi stvorio/la put.

Koji broj pokusaja u tablici pokazuje najbrzi put?

Broj poku3aja

Graf pokazuje koliko je viemena potrebno za putovanje izmedu svakog ¢vora i njemu susjednih évorova. Tvoji rezultati bit ¢e pohranjeni u tablici.

Slika 3.4. Primjer trecega zadatka
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U cetvrtome zadatku prikazana je karta koja prikazuje razlicite ceste koje povezuju pet
lokacija oznacenih slovima od A do E (slika 3.5.). Ucenici trebaju odabrati dijagram
na lijevoj strani koji tocno prikazuje sve moguce rute od A do E pod pretpostavkom
da autobus moZe voziti samo prema naprijed. Za rjeSavanje ovoga zadatka potreb-
no je logicko razmisljanje i visa razina apstrakcije za razumijevanje grafa u kojemu
¢vorovi predstavljaju stanice, a linije puteve izmedu njih.

U petome zadatku predstavljen je ra¢unalni sustav koji upravlja autobusom bez
vozaca i koji mora donijeti odluku o zaustavljanju na sljedecoj autobusnoj stanici
(slika 3.6.). Autobus ce se zaustaviti ako postoji putnik koji Zeli izadi ili putnik koji
zeli udi. Zadatak je dovrsiti Stablo odlucivanja na nac¢in da ucenici povuku natpise
Da, Ne i Zaustavi se na sljedecoj autobusnoj stanici na odgovarajuce mjesto. Zadatkom
se procjenjuje sposobnost ucenika da strukturiraju logic¢ke uvijete i radnje unutar
procesa donosenja odluka.

Dijagram 1

©
0 ©0

Dijagram 2

Dijagram 3

o
0 0

Dijagram 4

giaiflial=] 1.1

Autobus treba putovati od Ado E.
Autobus moze voziti samo prema naprijed.
Koji dijagram prikazuje sve moguée rute od A do E?
© Dijagram 1
©  Dijagram 2
O Dijagram 3
O Dijagram 4

Slika 3.5. Primjer ¢etvrtoga zadatka
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Oznake
Zaustavi se na sliedecoj

autobusnoj stanici
Zapozni provieru sliedece
autobusne stanice
Da

Da

Zeli li netko
izaci iz
Ne autobusa?

autobus?

Zavrsi provieru sliedete
autobusne stanice

)

Ratunalo autobusa mora odluiti hoce li zaustaviti autobus na sljedecoj autobusnoj stanici.

Autobus se mora zaustaviti ako putnik Zeli izaci na sljedecoj autobusnoj stanici.

Autobus se mora zaustaviti ako netko &eka na sljedecoj autobusnoj stanici.

Povuci i spusti oznake na stablo odlutivanja da pokaZes kako bi provjera putnika trebala funkcionirati.

Klikni na @ kada si spreman/na nastaviti.

Slika 3.6. Primjer petoga zadatka

[-}-ooaan

O

UPUTE ZA VELIKI ZADATAK

Automatizirani autobus koristi kamere za fotografiranje okoline.
Zatim koristi raunalni program za prepoznavanje objekata na slikama.
Vrlo je vazno da program ispravno prepoznaje slike.

Doba dana i vrijeme mogu utjecati na to koliko dobro program prepoznaje objekte.

U ovom ¢e$ zadatku koristiti simulator. Prvo moras koristiti stablo odlucivanja za postavljanje
doba dana i vremena za simulator.

Zatim moze$ pokrenuti simulator da sazna$ najve¢u udaljenost na kojoj autobus moze biti od
objekta i jo$ uvijek ga ispravno prepoznati.

Klikni na @ kada si spreman/na nastaviti.

Slika 3.7. Upute za veliki zadatak
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Zatim slijede upute za veliki zadatak u kojemu ce se ucenici koristiti simulatorom
kako bi odredili maksimalnu udaljenost na kojoj autobus moZe ispravno prepoznati
objekt ispred sebe (slika 3.7.). Ucenik se prvo koristi stablom odlucivanja za postav-
ljanje doba dana i vremena, a zatim pokrece simulator.

U Sestome se zadatku ucenici koriste simulatorom kako bi odredili maksimalnu
udaljenost na kojoj autobus moze ispravno prepoznati biciklista pod odredenim
uvjetima (no¢ i kisno vrijeme) koje treba prethodno postaviti (slika 3.8.). Ucenici
imaju mogucnost testiranja razlicitih udaljenosti i biljeZenja rezultata s ciljem
odredivanja maksimalne udaljenosti. Od ucenika se ocekuje razumijevanje kako
automatizirani sustav prepoznaje objekte u svojemu okruzenju koristeci se kame-
rama i racunalnim programima te sposobnost koristenja simuliranoga okruzenja
za testiranje sustava u razlicitim okolnostima.

Sljedeca dva zadatka bili su zadatci otvorenoga tipa. U sedmome su zadatku
ucenici trebali ukratko objasniti kako su dosli do odgovora iz prethodnoga zadatka
(slika 3.9.). Zadatak se odnosi na vaZan aspekt racunalnoga razmisljanja, a to su
postavljanje i analiza problema. U osmome zadatku procjenjuje se poznavanje i
razumijevanje digitalnih sustava trazeci od ucenika da donesu zakljucke o svrsi
simuliranja stvarnih sustava i obrazloZe zasto su racunalne simulacije iz stvarnoga
svijeta korisne (3.10.).

Slika 3.8. Primjer Sestoga zadatka
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Simulator za prepoznavanje objekata n
0m H
Ne
Je li objekt 100 m n
detektiran?
200 m n
Da 300 m
Ne 400 m
Jelinoe? 500 m
600 m
on
700 m
Ne e 800 m
Pada i kiza? Pada li kisa?
900 m
e o 1000 m
Vozi do: ji od objekta
[ I
Na simulatoru je prikazan biciklist. No€ je. Pada kisa.
Koja je najveca udaljenost na kojoj autobus moZe biti od biciklista, a da ga i dalje ispravno prepozna? ‘
Koristi simulator za prepoznavanje objekata, koji ¢e ti pomoci da odgovoris na pitanje.
Klikni na Q za ponovno pregledavanje detalja zadatka.
O O0m O 100 m © 200m < 300m O 400m O 500m O 600m
O 700m © 800m © 900 m © 1000 m
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Simulator za prepoznavanje objekata -
Om n
Ne
100

Je li objekt detektiran? " n
200 m n

Da 300 m

Ne 400 m
Jelinoc? 500 m l:l

600 m

Da 700 m

e e 800 m

Pada li kisa? Pada li kisa?
900 m
Da Da 1000 m
Vozi do: j od objekta
- 1000 m - olozaj autobusa Nema rezultata
0Odgovorio/la si da je najveca udaljenost na kojoj autobus moie biti od biciklista, a ipak ispravno prepoznati biciklista
ObrazloZi kako si dosao/la do ovog odgovora. .
Slika 3.9. Primjer sedmoga zadatka
Simulator za prepoznavanje objekata n
0om n
Ne

100 m
Je i objekt detektiran? n
200 m n

Da 300m

Ne 400 m
Jelino¢? 500 m

600 m
o & ]

700 m

Ne e 800m

Pada li kisa? Pada i kisa?
900 m
T o 1000 m
Vozi do: j od objekta
- 1000 m - olozaj autobusa Nema rezultata

Navedi dva razli¢ita razloga.

Zadto su racunalne simulacije sustava iz stvarnog svijeta korisne?

Slika 3.10. Primjer osmoga zadatka
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MODUL 2 - DRON ZA FARMU

Tema je modula programiranje drona za izvrsavanje poljoprivrednih radnji s pomo-
¢u vizualnoga uredivaca koda (slika 4.1.). Cilj je koristiti Sto manje blokova koda,
a pritom Sto toc¢nije izvrsavati zadatke. Od ucenika se u ovome modulu ocekuje
kreiranje naredbi te testiranje i otklanjanje greSaka u ve¢ postoje¢im naredbama
koje kontroliraju aktivnosti drona na farmi. Uéenicima je prije rjeSavanja zadataka
dostupna demonstracija o tome kako se koriste blokovi kodda kod kreiranja naredbi.

U prvome zadatku traZi se jednostavno pomicanje drona naprijed za jedno
polje (slika 4.2.), dok se u drugome zadatku ocekuje pomicanje drona prema ze-
mljanome polju (slika 4.3.), pri ¢emu je potrebno koristiti naredbe kreni naprijed i
skreni. Radi se o zadatcima niske razine sloZenosti u kojima se od ucenika ocekuju
razumijevanje i primjena naredbi za kontrolu kretanja drona te razvijanje rjeSenja
korak po korak za kretanje do ciljane lokacije i sekvenciranje, odnosno stvaranje
ispravnoga slijeda naredbi za postizanje Zeljenoga rezultata.

KN
(2]

uvoD
U ovom ¢e$ modulu programirati dron da izvrsava radnje.
Za programiranje drona koristit ¢e$ vizualni urediva¢ koda. El
Za svaki zadatak bit ¢e$ ocijenjen prema tome: El
« koliko blokova koda koristis (manje je bolje).
® koliko to¢no izvrSavas zadatak.
Lo]

Klikni na ® nakon $to protita3 uvod.

J

Slika 4.1. Primjer uvodnoga dijela modula Dron za farmu
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Radni prostor: 0

\ kad se pokrene

][ =]

Blokovi koda
kreni naprijed

siteni

. . . N Koristi 5to je moguce manje blokova koda da bi dovr3io/la zadatak. 3
.Upotnjeb_l blok kﬁ)da kreni naprijed' kako bi u¢inio/la da se dron pomakne za Kiikni na @z pregled rezultata.
jedno polje naprijed.

Klikni na @ kada si spreman/na nastaviti.

Slika 4.2. Primjer prvoga zadatka

Radni prostor: 0

| kad se pokrene

(] (=] ] =) (= [- E E

Blokovi koda

kreni naprijed

skreni

Koristi §to je moguc¢e manje blokova koda da bi dovr3io/la zadatak. ]

Klikni na @ za pregled rezultata.

Neka se dron pomakne prema zemljanom polju.

Dron bi trebao zavr3iti iznad zemljanog polja. o ) .
Klikni na@ kada si spreman/na nastaviti.

Slika 4.3. Primjer drugoga zadatka

U trecemu se zadatku od ucenika trazi da isprave pogresku (slika 4.4.). Zadani
algoritam je pogreSan jer se dron pomaknuo do prvoga zemljanog polja i zatim

31

NCVVO



NCVVO

32

tri puta bacio sjeme na to isto polje. Potrebno je promijeniti blokove kdda u rad-
nome prostoru tako da dron moZe baciti sjeme na sva Cetiri zemljana polja. Dvije
nove funkcije kojih nije bilo u prethodnim zadatcima su funkcija koja omogucuje
dronu da baci jedan od tri ponudena materijala (sjeme/voda/gnojivo), a druga
je funkcija ponovnoga izvrSenja te akcije koliko je puta zadano. Od ucenika se
prvenstveno ocekuje ucinkovitost, odnosno kreiranje ucinkovitoga rjeSenja kori-
Stenjem Sto manjeg broja blokova kdda. U rjeSavanju problema vrlo vaznu ulogu
imaju uvjetna logika (koristenje uvjeta za odredivanje radnji drona ovisno o tipu
polja) i sekvenciranje.

v Radni prostor: 3 n
“’ kad se pokrene n
kreni naprijed n
ponovi puta
uéini | ispusti EEL R0 II'
Blokovi koda El
kreni naprijed
siconi
ispusti ETINN
ponovi puta
ugini
Blokovi koda postavljeni su u radni prostor. Q
Dron treba baciti sjeme na &etiri zemljana polja. Koristi $to je moguce manje blokova koda da bi dovrsio/la zadatak.
Blokovi koda u radnom prostoru to ne €ine ispravno. Klikni na @) za pregled rezultata.
Klikni na @ da utvrdis problem. Klikni na® kada si spreman/na nastaviti.
Promijeni blokove koda u radnom prostoru kako bi rijesio/la problem. @

Slika 4.4. Primjer tre¢ega zadatka

U Cetvrtome se zadatku od ucéenika ocekuje da s pomocu kdda za ponavljanje izrade
algoritam kojim ¢e dron ispustiti vodu na Cetiri zemljana polja sa sjemenjem, ali
pritom ne smije ispustati vodu na travnata polja (slika 4.5.). Peti je zadatak vrlo
slican. U njemu se traZi da dron ispusti sjeme na sva zemljana polja, ali ne i na dru-
ga polja (slika 4.6.). Broj ciljanih polja uvecan je s Cetiri na osam, ¢ime je naglasena
vaznost koriStenja kdda za ponavljanje radnje. Sli¢no kao u prethodnome, u oba
zadatka ispitivani koncepti i kognitivni procesi su koristenje ponavljanja za ucin-
kovito izvodenje iste radnje viSe puta, sekvenciranje, uvjetna logika i optimizacija.



v

| kad se pokrene

Blokovi koda
kreni naprijed
skreni
ispusti

ponovi puta

ucini

Upotrijebi blok koda za ponavljanje kako bi uginio/la da dron ispusti vodu na &etiri

zemljana polja sa siemenjem.

Dron ne smije ispustati vodu na travnata polja.

PRIMJERI ZADATAKA 17 ISTRAZIVANJA ICILS

Radni prostor: 0

RIQIENEE ] - - -

Koristi 3to je moguce manje blokova koda da bi dovrgio/la zadatak. >
Klikni na @C) za pregled rezultata.
Klikni na @ kada si spreman/na nastaviti.

Slika 4.5. Primjer Cetvrtoga zadatka

v

kad se pokrene

Blokovi koda

kreni naprijed
skreni
ispusti

ponovi puta

ucini

Neka dron ispusti sjeme na sva zemljana polja.

Dron ne smije ispustati sjeme na druga polja.

Radni prostor: 0

RIREeE--1-1-1-|

Keristi 5to je mogucée manje blokova koda da bi dovr3io/la zadatak. ]

Klikni na @) za pregled rezultata.

Klikni na® kada si spreman/na nastaviti.

Slika 4.6. Primjer petoga zadatka

Sesti je zadatak vrlo slozen i u njemu se ispravljaju pogreske. Cilj je postaviti dron
tako da ispusti vodu na sva polja s usjevom, a gnojivo samo na mala polja s usjevom
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(slika 4.7.). U radnome prostoru nalazi se algoritam od pet naredbi koje ne izvrsa-
vaju zadatak ispravno te ih treba ispraviti. U sedmome zadatku potrebno je kreirati
popriliéno slozen kdd. Dron treba izvrsiti naredbu kao u prethodnome zadatku, ali
je broj polja udvostrucen (slika 4.8.). Ponovno su ukljuceni prethodno spomenuti
koncepti i kognitivni procesi poput koristenja ponavljanja za uc¢inkovito izvodenje
iste radnje viSe puta, sekvenciranje, uvjetna logika i optimizacija.

v Radni prostor: 5

Vkad se pokrene

kreni naprijed
ponovi puta
udini | ako
ucini | ispusti (EETRD
(S gnojivo ~ |

RIRE=g-1-1-1-1-]

Blokovi koda
kreni naprijed
skreni
ispusti

ponovi puta

ugini

ako

ugini

Blokovi koda postavljeni su u radni prostor.

Dron treba: Q
= ispustiti vodu na sva polja s usjevom (velika i mala) Koristi §to je moguée manje blokova koda da bi dovriio/la zadatak.

« ispustiti gnojivo samo na mala polja s usjevom. Klikni na @) za pregled rezultata.

Blokovi koda u radnom prostoru to ne €ine ispravno. Klikni na® kada si spreman/na nastaviti.

Klikni na @ da utvrdis problem. @
Promijeni blokove koda u radnom prostoru kako bi rijesio/la problem.

Slika 4.7. Primjer Sestoga zadatka
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v Radni prostor: 0 n
[ kad se pokrene n
Blokovi koda El

kreni naprijed

skreni

ispusti AT

ponovi puta

uéini

ako

ucini

U¢ini da dron: o ) . . N Q

Koristi $to je mogucée manje blokova koda da bi dovriio/la zadatak.

* ispusti vodu na sva polja s usjevom (velika i mala) Kikni na @€ led I
! o i X ikni na @3 za pregled rezultata.
* ispusti gnojivo samo na mala polja s usjevom. Klikni na @ kada si spreman/na nastaviti

Dron ne smije ispustiti vodu ili gnojivo na travnata polja. @

Slika 4.8. Primjer sedmoga zadatka

Osmi je zadatak takoder zadatak ispravljanja pogresaka u kojemu se ocekuje da
dron ispusti vodu samo na polja s usjevom, ali ne i na travnata polja (slika 4.9.).
Ispituju se koncepti objasnjeni u prethodnim zadatcima.

U posljednjemu devetom zadatku od ucenika se nije trazilo ispravljanje po-
greSaka niti izrada koda kao u prethodnim zadatcima, vec¢ je u radnome prostoru
postavljen kod koji kontrolira akcije viSe dronova (slika 4.10.). Dronovi se mogu
premjestati i mijenjati smjer kretanja. Ucenici trebaju postaviti dronove tako da
oni ispuste vodu na sva polja s usjevom. Od ucenika se o¢ekuju algoritamsko raz-
misljanje u kojemu stvaranjem uputa korak po korak dolazi do Zeljenoga rezultata,
sposobnost razlaganja zadatka na manje dijelove te uvjetna logika.
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Blokovi koda
kreni naprijed
skreni
ispusti (ETR

ponovi puta

uéini

13

| kad se pokrene

ponovi puta

ponovi puta
uini | kreni naprijed

ispusti 25T
Siront (TEXERD

kreni naprijed

kreni naprijed

skre

ponovi

ucini | Kkreni naprijed

ispusti K2 TR
skreni

kreni naprijed
kreni naprijed

skreni

Radni prostor: 15

Bi=1-1-1-1-1-1-1-]

Blokovi koda postavljeni su u radni prostor.

Dron treba ispustiti vodu samo na polja s usjevom.

Dron ne smije ispustiti vodu na travnata polja.

Blokovi koda u radnom prostoru to ne ¢ine ispravno.

Klikni na @C) da utvrdis problem.

Promijeni blokove koda u radnom prostoru kako bi rijesio/la problem.

Slika 4.9. Primjer osmoga zadatka

Blokovi koda

13

Vkad se pokrene
ponovi puta
kreni naprijed
ELY

uéini | ispusti

ponovi puta
skreni
ponovi puta
ucini | kreni naprijed
ako

ucini | ispusti (EETRD

Koristi $to je mogucée manje blokova koda da bi dovriio/la zadatak. ]
Klikni na 3 za pregled rezultata.

Klikni na@ kada si spreman/na nastaviti.

Radni prostor: 10

Blokovi koda u radnom prostoru ne mogu se mijenjati.

Svaki dron postavljen na farmu kontrolira se pomo¢u blokova koda.

Moze3 kliknuti na dron kako bi promijenio/la smjer prema kojem je okrenut.

Povuci i spusti dronove tako da voda padne na sva polja s usjevom.

Klikni na @3 da vidi3 kako dron na farmi ispu3ta vodu na polja s usjevom.

Klikni na@® kada si spreman/na nastaviti.

Slika 4.10. Primjer devetoga zadatka
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