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Uvod

Prirucnik Programiranje u Blocklyu nastao je u okviru projekta "Growing up on
a safer Internet" udruge Suradnici u ucenju i uz podrsku Google.org. Namijenjen je
uciteljima ucenika od prvog do osmog razreda osnovnih skola koji u svoje poucavanje
zele ukljuciti aktivnosti za usvajanje kompetencija, prvenstveno iz domene racunalnog
razmisljanja i programiranja, ali i ostalih domena kurikuluma predmeta Informatika
obradenih u sklopu obrazovnih sadrzaja "Programiranje u Blocklyu". "Programiranje u
Blocklyu" osmisljeno je kao e-teCaj na platformi Moodle te se mozZe prolaziti
samostalno ili uz podrsku mentora ili ucitelja. Uz sam tecaj pripremljen je i preveden
editor Blocklyja sa svim naredbama na hrvatskom jeziku.

Cilj je prirucnika unaprijediti poucavanje racunalnog razmisljanja i programiranja
kod ucenika osnovne skole te pomoci ucenicima srednjih skola da se snadu u svijetu
programiranja. Metodicki pristupi i strategije primijenjene u obrazovnom sadrzaju
"Programiranje u Blocklyu" poti¢u ucenike da samostalno ili uz podrsku mentora ili
ucitelja prolaze kroz pripremljene obrazovne sadrzaje. Cilj je obrazovnog sadrzaja
"Programiranje u Blocklyu" i razvijanje odgovornosti ucenika, njihove samostalnosti u
organizaciji vremena, odgovorne i primjerene upotrebe digitalne tehnologije, kao i
osnazivanje primjerene komunikacije u virtualnom svijetu te digitalnog gradanstva.

Obrazovni sadrZaj e-tecaja "Programiranje u Blocklyu” sastoji se od sedam cjelina:

Naredba po naredba i dohvatis blago
Kornjacina grafika

Odluke u programima

A sad malo matematike

Koordinate

Podijeli na taktove pa zasviraj

Red je na vama

No vk wh =

Cjeline su planirane tako da slozenost obradenih sadrzaja raste redom po cjelinama
te se sadrzaji mogu koristiti u cijelosti ili pak po dijelovima, odnosno aktivnostima
kojima se mogu ostvariti razliciti ishodi primjereni razlicitim uzrastima ucenika.
Aktivnosti i primjeri programiranja obogaceni su interaktivnim zadacima s
medunarodnog izazova Dabar kojima ucenici dodatno razvijaju kompetencije vezane
uz racunalno razmisljanje.

Obrazovni sadrzaj ,Programiranje u Blocklyu” dostupan je na Moodle platformi
udruge Suradnici u ucenju, a nakon testne provedbe sa Skolama ukljucenima u projekt
planira se i omogucavanje preuzimanja kopije e-tecaja kako bi svaki ucitelj
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mogao prilagoditi e-tecaj "Programiranje u Blocklyu” potrebama ucenika u svojim
razrednim odjelima te odabrati koji sadrzaji najbolje odgovaraju uzrastu ucenika i
ostvarivanju planiranih odgojno-obrazovnih ishoda.

Odgojno-obrazovni ishodi ,,Programiranje u Blocklyu®

Odgojno-obrazovni ishodi obrazovnog sadrzaja ,Programiranje u Blocklyu” uskladeni
su s kurikulumom Informatike za osnovne Skole te ukljucuju sve cCetiri kurikulumske
domene: informacije i digitalna tehnologija, racunalno razmisljanje i programiranje,
digitalna pismenost i komunikacija i e-drustvo. Ucenicima se, ovisno o odabranoj cjelini
obrazovnog sadrzaja te njihovom uzrastu, provedbom aktivnosti, pracenjem primjera i
rjeSavanjem interaktivnih simulacija i zadataka omogucava ostvarivanje odgovarajucih
odgojno-obrazovnih ishoda koji se navode u nastavku.

Nakon prve godine ucenja predmeta Informatika u domenama:
ucenik:
o A.1.1. prepoznaje digitalnu tehnologiju i komunicira s poznatim
osobama uz pomo¢ ucitelja u sigurnome digitalnom okruzenju.
racunalno razmisljanje i programiranje ucenik:
o B. 1. 1.rjesava jednostavan logicki zadatak

o B.1.2. pratii prikazuje slijed koraka potrebnih za rjeSavanje nekoga

jednostavnog zadatka.
digitalna pismenost i komunikacija ucenik:

o C.1.1.uz podrsku ucitelja koristi se predlozenim programima i

digitalnim obrazovnim sadrzajima.
Nakon druge godine ucenja predmeta Informatika u domenama
ucenik:
o A.2.1.objasnjava ulogu programa u uporabi racunala.

racunalno razmisljanje i programiranje ucenik:

o B.2.1.analizira niz uputa koje izvode jednostavan zadatak, ako je

potrebno, ispravlja pogresan redoslijed.
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digitalna pismenost i komunikacija ucenik:
o C.2.3.uzpomoc ucitelja suraduje i komunicira s poznatim osobama u
sigurnome digitalnom okruzenju.
ucenik:
o D. 2. 2. koristi se e-uslugama u podrucju odgoja i obrazovanja
o D. 2.4. odgovorno se ponasa pri koristenju sadrzajima i uslugama na
internetu radi zastite osobnih podataka i digitalnoga ugleda.
Nakon tre¢e godine ucenja predmeta Informatika u domenama
informacije i digitalna tehnologija ucenik:
o A. 3. 1. koristi se simbolima za prikazivanje podataka.
racunalno razmisljanje i programiranje ucenik:

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

o B.3.2.slaze podatke na koristan nacin.

digitalna pismenost i komunikacija ucenik:

o C.3.2. prema uputama izraduje jednostavne digitalne radove

o C. 3. 3. koristi se sigurnim digitalnim okruzenjem za komunikaciju u
suradnickim aktivnostima

o C. 3. 4. razlikuje uloge i aktivnosti koje zahtijeva suradnicko online
okruzenje.

ucenik:

o D. 3. 2. primjereno reagira na svaku opasnost/neugodnost u
digitalnome okruzeniju, stiti svoje i tude osobne podatke.

Nakon €etvrte godine ucenja predmeta Informatika u domenama
informacije i digitalna tehnologija ucenik:

o A.4.1. analizira Cimbenike koji razlikuju ljude od strojeva te proucava
nacine interakcije Covjek — stroj

o A.4. 3. koristi se simbolima za prikazivanje podataka, analizira postupak
prikazivanja te vrednuje njegovu ucinkovitost.
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racunalno razmisljanje i programiranje ucenik:

o B.4.1.stvara program koristenjem vizualnog okruzenja u kojem koristi
slijed, ponavljanje, odluku i ulazne vrijednosti

o B.4.2.rjesava slozenije logicke zadatke s uporabom racunala ili bez
uporabe racunala.

digitalna pismenost i komunikacija ucenik:

o C.4.2. osmisljava plan izrade digitalnoga rada, izraduje i vrednuje rad
o C.4. 3. usuradnickome online okruzenju zajednicki planira i ostvaruje
jednostavne ideje.

ucenik:

o D. 4. 1.istrazuje ogranic¢enja uporabe racunalne tehnologije te
primjenjuje upute za oCuvanje zdravlja i sigurnost pri radu s racunalom.

Nakon pete godine ucenja predmeta Informatika u domenama
informacije i digitalna tehnologija ucéenik:

o A.5.3.analizira nacin na koji racunalo pohranjuje sve vrste podataka.
racunalno razmisljanje i programiranje ucenik:

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

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

digitalna pismenost i komunikacija ucenik:

o C.5. 3. osmisljava plan izrade digitalnog rada, izraduje ga, pohranjuje
mapu digitalnih radova (e-portfolio) i vrednuje ga

o C.5. 4. upotrebljava multimedijske programe za ostvarivanje slozenijih
ideja u komunikacijskome ili suradnickome okruzenju.

ucenik:

o D.5. 1. analizira eticka pitanja koja proizlaze iz koristenja racunalnom
tehnologijom.

Nakon Seste godine ucenja predmeta Informatika u domenama
informacije i digitalna tehnologija ucenik:

o A.6. 1. planira i stvara vlastite hijerarhijske organizacije te analizira
organizaciju na racunalnim i mreznim mjestima.
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racunalno razmisljanje i programiranje ucenik:

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

o B.6.2.razmatra i rjeSava slozeniji problem rastavljajuci ga na niz
potproblema.

digitalna pismenost i komunikacija ucenik:

o C.6.1.izraduje, objavljuje te predstavlja digitalne sadrzaje s pomocu
nekoga online i/ili offline programa pri Cemu postuje uvjete koristenja
programom te postavke privatnosti

o C.6.2. koristi se online pohranom podataka i primjerenim programima
kao potporom u ucenju i istrazivanju te suradnji

o C. 6. 3.suraduje s drugim ucenicima u stvaranju online sadrzaja.

ucenik:

o D.6. 1. objasnjava ulogu i vaznost digitalnih tragova, stvara svoje
pozitivne digitalne tragove

o D. 6. 3. pronalazi mrezne zajednice ucenja koje su od osobnog interesa i
pridruzuje im se (online kolegij, grupe i sl.).

Nakon sedme godine ucenja predmeta Informatika u domenama
informacije i digitalna tehnologija ucenik:

o A.7.3.prikuplja i unosi podatke kojima se analizira neki problem s
pomocu odgovarajucega programa, otkriva odnos medu podatcima
koristeci se razli¢itim alatima programa te mogucnostima prikazivanja
podataka

o A.7.4. opisuje, usporeduje i koristi se razlicitim formatima zapisivanja
grafickih i zvu¢nih podataka te videopodataka na racunalu.

racunalno razmisljanje i programiranje ucenik:

o B.7.1.razvija algoritme za rjeSavanje razlicitih problema koristeci se
nekim programskim jezikom pri ¢emu se koristi prikladnim strukturama
i tipovima podataka

o B.7.2. primjenjuje algoritam (sekvencijalnog) pretrazivanja pri
rjeSavanju problema

o B.7.3.dizajnira i izraduje modularne programe koji sadrze
potprograme u programskom jeziku
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o B.7.4. koristi se simulacijom pri rjeSavanju nekoga, ne nuzno
racunalnoga, problema.

digitalna pismenost i komunikacija ucenik:

o C.7.1. koristi i upoznaje se s razli¢itim platformama i programima koje
prema potrebi pronalazi i instalira.

ucenik:

o D.7.1.stiti svoj elektronicki identitet i primjenjuje pravila za povecanje
sigurnosti korisnickih racuna

o D.7.2.demonstrira i argumentirano opisuje primjere dobrih strana
dijeljenja informacija na internetu i njihova brzog Sirenja te primjenjuje
pravila odgovornoga ponasanja

o D.7.3. analizira proces suradnje medu clanovima virtualnih zajednica te
njezin utjecaj na sve Clanove grupe, provjerava i prou¢ava moguénosti i
nacine otvaranja virtualne zajednice.

Nakon osme godine ucenja predmeta Informatika u domenama
ucenik:

o A.8.4. prepoznaje i proucava interdisciplinarnu primjenu racunalnoga
razmisljanja analiziranjem i rjeSavanjem odabranih problema iz razlicitih
podrucja ucenja.

racunalno razmisljanje i programiranje ucenik:

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

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

o B. 8. 3. prepoznaje i opisuje mogucnost primjene rekurzivnih postupaka
pri rjeSavanju odabranih problema te istrazuje daljnje mogucnosti
primjene rekurzije.

digitalna pismenost i komunikacija ucenik:

o C. 8. 3. dizajnira, razvija, objavljuje i predstavlja radove s pomocu
sredstava informacijske i komunikacijske tehnologije primjenjujuci
suradnicke aktivnosti.
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ucenik:

o D. 8. 1. ucinkovito se koristi dostupnim e-uslugama u podrucju odgoja i
obrazovanja

o D. 8. 2. aktivno sudjeluje u sprecavanju elektronickoga nasilja i govora
mrznje.

Naredba po naredba i dohvatis blago

Pri rjeSavanju razlicitih problema vrlo je vazno moci opisati korake koji ¢e nas dovesti
do rjesenja problema pred kojim se nalazimo. Stoga na samom pocetku u cjelini
Naredba po naredba i dohvatis blago, prije upoznavanja s naredbenim blokovima i
programiranjem u Blocklyu, ucenici ¢e se upoznati s pojmom algoritma te kroz
raznovrsne zadatke nauciti opisati postupke koje dabrica Darka mora izvesti kako bi
presla zadani put odabiruci pravi smjer, kretanje naprijed, natrag i okretanje ulijevo i
udesno.

Nakon upoznavanja s pojmom algoritma ucenici ¢e nauCeno primijeniti u rjeSavanju
jednostavnih zadatka unutar interaktivne vjezbe Dabrica Darka skuplja kruske te se
upoznati s pojmom programa, slaganjem naredbenih blokova za jednostavno kretanje
naprijed, nazad, lijevo i desno, kao i pokretanjem izradenih programa.

Ucenici vjezbanje nastavljaju zadavanjem naredbi odabranim likovima u Blockly igrama
Labirint.

Uz nizanje naredbi ucenici ¢e u nastavku upoznati i naredbe za ponavljanje jedne i vise
naredbi. U interaktivnoj igri Darka u lovu na kruske ucenici Ce izvjezbati stvaranje
programa u kojima Darka ponavlja jednu naredbu, dok ce u interaktivnoj igri Dabrica
Darka skuplja kruske ponavljanjem vise naredbi izvjezbati ponavljanje vise naredbi.

Nadovezujuci se na ponavljanje naredbi ucenici ¢e nauciti da ponavljanje naredbi moze
biti i uvjetovano izvrSenjem postavljenog cilja. Nakon toga c¢e sve dosad nauceno
primijeniti u rjeSavanju preostalih nivoa u Blockly igrama Labirint.

U ovoj ¢jelini ucenici e prolaziti teme: Zapocnite Blockly avanturu, Simo, tamo, amo i
ono drugo desno, | onda ponovo, Darka u lovu na kruske, Ponovi sve, Sto ako moZes
naprijed, lijevo ili desno? i Nista bez vjezbanja. OCekuju ih i interaktivne vjezbe: U gradu,
Zec u sumi, Crtajuce trojke, Lov na jagode, Skup Dabrova, Skretanje ili okretanje, Izlaz iz
labirinta, Kornjaca Maja, Zeleni smjeskic, Skracivanje poruka, Izgradnja brane te Labirint.

Na kraju cjeline odgovarajuc¢im testom vrednuje se ostvarenost ishoda.
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Kornjacina grafika

Blockly zapravo nema pravu kornjacu, kao sto nema ni dabricu, ali ima kornjacinu
grafiku. Kornjacina grafika je nacin crtanja likova pomocu naredbi, dakle programiranje
koje kao rezultat daje crtez. Kornjacu i njenu grafiku osmislio je Seymour Papert jos
1967. godine kao dio programskog jezika Logo sa svrhom zadavanja naredbi robotu u
obliku kornjace.

U cjelini Kornjacina grafika ucenici ¢e najprije otkriti kako se kornjaca zakrece te kako
se odreduju kutovi njenog zakretanja. Nakon toga ¢e nauceno primijeniti za crtanje
pravilnih mnogokuta te istraziti koji kut zakretanja odgovara kojem pravilnom
mnogokutu.

Nastavljamo s crtanjem razliCitih likova, primjerice stepenica, kucica i zvijezda te
zavrSavamo s vjezbama crtanja sloZenijih likova te interaktivnim zadacima s kornjacom
u Blockly igrama.

U ovoj cjelini ucenici Ce prolaziti teme: Upoznajmo i zavrtimo kornjacu, Crtanje pravilnih
mnogokuta, Crtanje razlicitih likova, Malo vjezbanja i Igranje s kornjacom. Ocekuju ih i
interaktivne vjezbe: Mnogokuti, Prepoznaj naredbu, Zvijezde i mjeseci, Slike i programi
te Lanac.

Na kraju cjeline odgovaraju¢im testom vrednuje se ostvarenost ishoda. Ova cjelina
ujedno je i uvod za zavrsni zadatak s kornjacom.

Odluke u programima

Nadovezujuci se na crtanje s kornjacom ucenici ¢e nauciti Sto su varijable i kako se
koriste u programiranju. Na pocetku ih oCekuju primjeri o stvaranju varijabli u Blocklyu
te dodjeljivanju vrijednosti varijablama. Za te primjere koristi se Blockly okruzenje
ugradeno u Moodle.

Nakon varijabli slijede interaktivne simulacije o IF i IF ELSE naredbama te primjeri
programiranja u Blocklyu koji se koriste naredbama ako, ako onda i inace ako.

U zavrsnom dijelu ucenici rjeSavaju zadatke s usporedivanjem brojeva te ispisivanjem
teksta ovisno o ucitanim vrijednostima.

U ovoj cjelini uéenici ée prolaziti teme: Promjenjive varijable, Sto ako i Malo vjeZbanja s
odlukama. Ocekuju ih i interaktivne vjezbe: Knjige u knjiznici, Tracnice, Odabir
medvjedica, Kalendar, Abecedna imena i Skrivene Sumske Zivotinje.

Na kraju cjeline odgovarajuc¢im testom vrednuje se ostvarenost ishoda.
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A sad malo matematike

Ova cjelina nadovezuje se na prethodnu te nastavlja pojasnjavati uporabu varijabli u
programiranju. Ucenici ¢e praéenjem primjera i rjeSavanjem zadataka otkriti kako u
programima koristiti osnovne matematicke operacije (zbrajanje, oduzimanje, mnozenje
i dijeljenje) te slucajne brojeve. U spomenutim primjerima ucenici uvjezbavaju i
ucitavanje vrijednosti varijabli te ispisivanje kombinacije teksta i vrijednosti varijabli.
Uvodi se i varijabla brojac te slucajni brojevi.

Na kraju cjeline ucenike ocekuju razliciti kontekstualni zadaci cije programiranje
ukljucuje i razlicite formule za izracune.

U ovoj cjelini ucenici ¢e prolaziti teme: Blockly racuna umjesto nas i Matematicke vjezbe.
Ocekuju ih i interaktivne vjezbe: Vizualizacija podataka i Sortiranje olovaka.

Na kraju cjeline odgovarajuc¢im testom vrednuje se ostvarenost ishoda.

Koordinate

Cjelina Koordinate pojasnjava ucenicima koordinatni sustav te nacine upotrebe
koordinata u programiranju. Koordinatni sustav upotrebljava se za crtanje krugova,
pravokutnika i linija te se time vodi ucenike kroz pocetne razine Blockly igre Film.
Nakon pocetnih detaljnijih objasnjavanja ucenici trebaju samostalno nastaviti s
rjeSavanjem svih razina Blockly igre Film, a pripremljena su im i rjeSenja ako im
zatrebaju.

U ovoj cjelini ucenici ¢e prolaziti teme: Koordinatni sustav, Krugovi i pravokutnici te
Animacije. Ocekuju ih i interaktivne vjezbe: Dabrohotel, Digitalni broj, Karta blaga,
Sudoku i Robot.

Na kraju cjeline odgovaraju¢im testom vrednuje se ostvarenost ishoda. Ova cjelina
ujedno je i uvod za zavrsni zadatak s animacijama i filmom.
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Podijeli na taktove pa zasviraj

Cjelina Podijeli na taktove pa zasviraj uz upotrebu glazbe upoznat ¢e ucenike s
mogucnostima dijeljenja sloZenijih zadataka na manje dijelove te dolazenjem do
rjeSenja rjeSavanjem manjih jednostavnijih zadataka, odnosno upoznat ¢e ucenike s
upotrebom funkcija u programima.

Nakon Sto upoznaju primjenu funkcija u rjeSavanju glazbenih zadataka, ucenici ce
nauceno o funkcijama primijeniti u kornjacinoj grafici te upotrebom funkcija, naredbi
za ponavljanje, donosenje odluka i racunanje izraditi programe za crtanje slozenijih
crteza.

U ovoj cjelini ucenici ¢e prolaziti teme: Takt do takta skladba, Skladamo skladbu,
Funkcije u programima, Vjezbamo sviranje stvaranjem funkcija, Neki drugi instrumenti,
Funkcije u kanonu, Funkcije { kornjacina grafika i Vjezbamo funkcije. Kroz cjelinu ucenici
vjezbaju usvojene sadrzaje primjenjujuci nauceno u rjesavanju zadanih nivoa u Blockly
igri Glazba.

Na kraju cjeline odgovaraju¢im testom vrednuje se ostvarenost ishoda. Ova cjelina
ujedno je i uvod za zavrsni zadatak skladanja skladbe upotrebom funkcija.

Red je na vama

Zavrsni dio obrazovnog sadrzaja ,Programiranje u Blocklyu” sastoji se od zadataka
otvorenog tipa koje ucenici mogu rjesavati u tri Blockly igre: Kornjaca, Film ili Glazba.
Ucenici mogu odabrati jedan ili vise zadataka te slijedeci upute napisati svoj program.
RjeSenja ovih zadataka mogu biti vrlo razlicita jer im je izmedu ostalog cilj potaknuti
kreativnost ucenika i istrazivanje Sto se sve moze napraviti programiranjem.

Ucenici rjeSenja objavljuju u galerijama Blockly igri, a poveznice dijele i na forumu na
Moodle platformi.
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Vrednovanje

Svaka cjelina obrazovnog sadrzaja ,Programiranje u Blocklyu” sadrzi nekoliko primjera
i zadataka, interaktivne vjezbe te kviz za provjeru ostvarenosti ishoda.

Svi primjeri i zadaci imaju pripremljena rjeSenja u e-tecaju, a ona su ucenicima
dostupna klikom na ,pokazi rjesenje” ili neki slican tekst. RjeSenja u pravilu slikom
pokazuju blok naredbe koje je potrebno napraviti kako bi se dobilo trazeno rjesenje.
Osim rjesSenja koja su navedena u e-tecaju, uCenici mogu napisati i drugacije programe
koje daju isti rezultat koji se trazi u primjeru ili zadatku. lzuzetno je vazno omoguciti
ucenicima raspravu o tocnosti programa, a kasnije i o ucinkovitosti i eleganciji
programa koji su napisali.

Svaka cjelina sadrzi interaktivne simulacije i vjezbe koje su podesene tako da se mogu
rjeSavati beskonacan broj puta te daju automatske povratne informacije. Navedene
simulacije i vjezbe dio su vrednovanja za ucenje i vrednovanja kao ucenja kako bi se
ucenike potaknulo na samostalnost i odgovornost pri ucenju. Da bi se dobila diploma
o uspjeSnom zavrsetku, sve interaktivne vjezbe trebaju biti tocno rijeSene.

Na kraju svake cjeline nalazi se test kojim se provjerava ostvarenost odgojno-
obrazovnih ishoda. RijeSenost testa provjerava se automatski, a za uspjesno
dovrsavanje testa potrebno je ostvariti viSe od 80 % mogucéih bodova. Svaki test
moguce je rjeSavati vise puta, a sustav biljezi najbolji rezultat. Navedenim testovima
obuhvaceno je i vrednovanje naucenog te je za dobivanje diplome potrebno uspjesno
rijesiti sve testove.

Zavrsni dio obrazovnog sadrzaja ,Programiranje u Blocklyu” sastoji se od zadataka
otvorenog tipa koje ucenici mogu rjesavati u tri Blockly igre: Kornjaca, Film ili Glazba.
Ucenici mogu odabrati jedan ili vise zadataka te slijedeci upute napisati svoj program.
RjeSenja ovih zadataka mogu biti vrlo razlicita jer im je, izmedu ostalog, cilj potaknuti
kreativnost ucenika i istrazivanje $to se sve moze napraviti programiranjem. Ucenici
rjeSenja objavljuju u galerijama Blockly igri, a poveznice dijele i na forumu na Moodle
platformi. Forum je podesen tako da ucenici ne vide objave drugih ucenika dok ne
objave svoje rjesenje.

Predlazemo zavrsni dio “Programiranja u Blocklyu” upotrijebiti kao vrSnjacko
vrednovanje, potaknuti ucenike na medusobno davanje povratnih informacija i savjeta
kako bi se stvorilo poticajno okruzenje za rasprave i dijeljenje znanja.
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Diploma o uspjesnom zavrsetku ,Programiranja u Blocklyu” dodjeljuje se ako su:

e uspjesno rijesene sve interaktivne vjezbe
e uspjesno rijeseni svi testovi
e predano rjesenje zadatka u zavrsSnom forumu.

Vama i ucenicima zZelimo puno uspjeha, zabave i radosti programiranja pri upotrebi
obrazovnog sadrzaja ,Programiranje u Blocklyu”.
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