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Sazetak:

Domena Racunalno razmisljanje i programiranje Kurikuluma nastavnoga predmeta Informatika
obuhvaca odgojno-obrazovne ishode prema kojima se poznavanje osnovnih koncepata programiranja
kao S$to su slijed, ponavljanje i odluka ocekuje ve¢ od ucenika u nizim razredima osnovne Skole.
Ostvarivanje tih ishoda za neke ucenike moze biti zahtjevno stoga je potrebno pazljivo odabrati
odgovaraju¢e metodicke pristupe koji ¢e se koristiti u aktivnostima s uc¢enicima.

Suvremeni pristupi ucenju i poucavanju promicu koristenje digitalnih obrazovnih igara za podrsku
ucenju programiranja (eng. game-based learning). Takve igre nisu dizajnirane za zabavu, ve¢ posebno
za obrazovne svrhe kako bi se uc¢enike motiviralo na aktivno sudjelovanje. Ucenici ¢esto interakciju s
racunalima zapocinju putem igara pa stoga pozitivno reagiraju na obrazovne igre. Igre koje podrzavaju
ucenje programiranja omogucuju ucenicima ucenje koncepata programiranja koristenjem vizualnih
sucelja i zanimljivih okruzenja. Od ucenika se obi¢no ocekuje da premjeste glavnog lika po zadanoj
putanji i izvedu niz zadataka (npr. skupljaju predmete, preskacu prepreke). Umjesto u tekstualnom
uredivacu, ucenici kodiraju povla¢enjem i ispustanjem naredbi te tako stvaraju programe koji ukljucuju
osnovne koncepte programiranja. Da bi igra bila u€enicima zanimljivija, glavni lik je Cesto predstavljen
kao animirani lik robota, zivotinje ili junaka iz crtanih filmova koji su poznati u¢enicima.

Uz ucenje programiranja, igranjem obrazovnih digitalnih igara se moze podrzati razvoj osnovnih
vjeStina racunalnog razmiSljanja, medu kojima su apstrakcija, dekompozicija, algoritamsko
razmis$ljanje, evaluacija i generalizacija.

Osim igranjem obrazovnih igara, stjecanje vjestina racunalnog razmisljanja i programiranja je moguce
potaknuti i aktivnostima u kojima ¢e ucenici osmisljavati vlastite igre (eng. game design-based learning)
te ih izradivati kako bi primijenili steCeno znanje iz programiranja (eng. game development-based
learning). Struktura osmiSljenih igara, ovisno o predznanjima ucenika, moze biti jednostavnija ili
sloZenija. Primjerice, mladi ucenici mogu zapoceti s osmiSljavanjem digitalnih pri¢a koje ¢e imati
elemente igre (npr. jednostavne zadatke). Pri¢a igre moze biti vezana za razli¢ite teme ili probleme iz
stvarnog zivota ¢ime je moguce ostvariti korelacije s drugim domenama predmetnoga kurikuluma, ali i
korelacije s drugim nastavnim predmetima. U procesu osmiSljavanja igre razvijaju se vjeStine
racunalnog razmisljanja i utvrduju pojmovi iz programiranja na konceptualnoj razini jer uenici moraju
definirati razli¢ite elemente igre (glavnog lika i njegove akcije, tijek price, pravila i sl.).

Aktivnosti koje se temelje na opisanim pristupima moguce je koristiti za formativno vrednovanje
postignué¢a ucenika (vrednovanje za ucenje i kao ucenje).



