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* Priru¢nik za nastavnike

PREDGOVOR

Ovaj priruénik za nastavnike nastao je u okviru programa ,Skole za 21. vijek”, koji je dizajnirao
i sprovodi Britanski savjet (British Council) Sirom regiona Zapadnog Balkana u periodu od
2019. do 2022. godine kroz finansijsku podrsku britanske vlade.

Program je nastao kao odgovor na dominantno prisustvo novih tehnologija u savremenoj
ekonomiji i potrebu da se obrazovni sistemi ovog regiona usklade sa zahtjevima trzista rada,
koje zahtijeva visok stepen digitalne pismenosti i vjestina koje podstiCu razvoj inovacija.
Crna Gora je u svojoj novijoj ekonomskoj strategiji prepoznala IT industriju i inovacije

kao model diversifikacije i rasta ekonomije, te pokrenula proces digitalne transformacije,
koja ima za cilj da izgradi potrebnu infrastrukturu i podstakne razvoj kadrova koji ¢e
transformisati biznis sektor i u€initi crnogorsku privredu relevantnim igraem na sve
konkurentnijem globalnom trZistu.

Program ,Skole za 21. vijek” polazi od pretpostavke da su ljudi najveéi resurs ekonomije
svakog drustva i da kapacitet neke industrije ili biznisa da rjeSava izazove, razvija se i raste
u velikoj mjeri zavisi od stepena kreativnosti, fleksibilnosti i vjeStina rjeSavanja problema
njenih ljudi. Relevantne ekonomske analize upucuju na to da tzv. meke vjestine, medu
kojima je kreativnost na prvom mjestu, idu ruku pod ruku sa tehni¢kim vjeStinama poput
programiranja i, na neki nacin, ¢ine neodvojivu cjelinu. Razvoj inovacija bilo koje privredne
grane i integrisanje digitalnih tehnologija u prostore poput javnih komunikacija, obrazovanja
i kulture, nezamislivi su bez snaznog upliva kreativnosti i umijec¢a analize problema kroz
kriticku diskusiju. Stoga, podsticanje kreativnosti od najranijeg doba u nastavhom procesu,
u kombinaciji sa razli¢itim digitalnim vjeStinama, preduslov je za stvaranje kadra za
ekonomiju 21. vijeka.

Kodiranje Micro:bit uredajem, kao kljuéni segment programa ,Skole za 21. vijek”, predstavlja
jedinstvenu platformu za razvoj kreativnosti, inovacija i rjeSavanje problema na jednom
mjestu kroz rad na inovativnim projektima. BBC Micro:bit je relativnho nova tehnologija
nastala 2016. godine u Velikoj Britaniji, kao odgovor na Cinjenicu da postoji ogroman jaz u
digitalnim vjeStinama na trZistu rada. Micro:bit predstavlja mini-kompjuter sa izuzetno velikim
potencijalom, koji je posebno osmisljen za razvoj bazi¢nih vjeStina programiranja kod djece u
ranom uzrastu i stoga je idealan za primjenu u osnovnim Skolama.

Projekat ,Skole za 21. vijek” uzima u obzir da je obrazovni proces sloZen ekosistem &inilaca
koji moraju djelovati jedinstveno, te da je potreban integrativan i sistemski pristup ako se Zeli
postici kvalitetna, temeljna i dugoro¢na promjena. Stoga, ovaj program ukljucuje niz aktivnosti
koje obezbjeduju dobru povezanost i koherentnu nadgradnju razliitih elemenata sistema
poput kurikuluma, profesionalnog razvoja nastavnika i Skolskih lidera, nastavnih materijala,
Skolske IT infrastrukture, kontrole kvaliteta i vannastavnih aktivnosti za u¢enike. U okviru
ovog programa, i zahvaljujuci dodatnoj finansijskoj podrsci Ministarstva prosvjete, koja je
omogucila proSirenje projekta, izvrSena je obuka kompletnog nastavnog kadra u osnovnim
Skolama, ukljucujuci preko 5.000 nastavnica i nastavnika predmetne i razredne nastave, kao

i direktora 162 osnovne Skole, u oblasti nastave kritickog misljenja, rjeSavanja problema i
kodiranja Micro:bit-om. Donirano je preko 4.000 Micro:bit uredaja sa dodatnom opremom
koja sadrZi oko 50 razli€itih komponenti kako bi svaka Skola mogla osnovati klub za kodiranje i
ponuditi uenicima nove moguénosti za razvoj primijenjenih digitalnih vjestina.

Inoviran je predmetni program Informatika sa tehnikom za V, VI, VIl i VIl razred, Cime je
uvedeno kodiranje kao novi segment kurikuluma. Posebna dodatna obuka u kodiranju
sprovedena je za preko 200 nastavnika predmeta Informatika sa tehnikom kako bi se upoznali
sa novim predmetnim programom i kako bi se obezbijedila dodatna mentorska podrska IT
industrije, u cilju osnaZivanja nastavnika u radu sa novim tehnologijama.

www.britishcouncil.org




* Priru¢nik za nastavnike

Izrada prirucnika za nastavnike ,U svijetu kodiranja” predstavlja i zavr3ni korak u procesu
inoviranja nastave, sa ciljem da se pruZi kvalitetna podr3ka glavnim nosiocima procesa
digitalne transformacije obrazovanja i obezbijedi konzistentan pristup nastavi kodiranja.
Priruc¢nik je koncipiran tako da prati obrazovno-vaspitne ishode vezane za razvoj vjestina
kodiranja predmetnog programa za V, VI, VIl i VIl razred, i predstavlja vaznu dopunu
postojec¢eg udzbenika ,Informatika sa tehnikom”.

Ovim je stvorena snazna osnova za razvoj digitalnih vjestina kod u¢enika u osnovnim Skolama,
ali i, to je jednako vaZzno, osnova za razvoj kreativnosti, inovativnosti, kritickog misljenja i
rieSavanja problema.

Uklju€ivanjem svih osnovnih Skola i podrucnih odjeljenja u Crnoj Gori u ovaj program, Zeljeli
smo da stvorimo inkluzivno okruzenje za razvoj i napredak svakog djeteta u zemilji, a posebno
djevojcica, i time damo doprinos budué¢em prosperitetu crnogorskog drustva.

Vanja MadZgalj
Direktorica Britanskog savjeta u Crnoj Gori

www.britishcouncil.org







* Priru¢nik za nastavnike

UuvoD

Ovaj prirucnik nastao je s ciliem da nastavniku' pruzi smjernice za realizaciju obrazovno-
vaspitnih ishoda koji se odnose na programiranje primjenom Micro:bit uredaja, a sastavni su
dio kurikuluma. U ovom priru¢niku naizmjeni¢no koristimo termine ,programiranje”, kao Siri
pojam razvoja softvera, i ,kodiranje”, kao dio programiranja koji koristi jednostavne kodove
kao pocetne korake u procesu programiranja.

Prirucnik podsti¢e nastavnike da putem raznovrsnih aktivnosti ucenja kod ucenika razvijaju
kritiCko misljenje, kreativnost, inicijativu, samopouzdanje, odgovornost, preciznost, timski rad,
kao i vjeStine programiranja i rjeSavanja problema. Tokom procesa nastave treba se bazirati
na prakti¢noj primjeni steCenih znanja.

Kako se predmet Informatika sa tehnikom izu€ava u petom, Sestom, sedmom i osmom
razredu i kako se izu€avanje programiranja upotrebom Micro:bit-a proZima po vertikali,
tako je i sam priru¢nik koncipiran da odgovori potrebama obrazovno-vaspitnih ishoda
zastupljenih u sva Cetiri razreda. Nastavniku je ponuden odredeni broj didakticko-
metodickih rjeSenja kao podrska i inspiracija u kreiranju nastavnog procesa u dijelu ishoda
namijenjenih programiranju i primjeni Micro:bit uredaja sa pratecom opremom u redovnom
nastavnom procesu.

Priru¢nik sadrzi opsSte informacije o dijelu predmetnog programa Informatika sa tehnikom,
koji se odnosi na kodiranje i projektu ,Skole za 21. vijek”. Znacajan dio Priru€nika posvecen
je ciljevima, obrazovnim ishodima i ishodima u€enja, mehanizmima za procjenu postignucéa
ucenika, kao i didakticko-metodickim uputstvima za organizaciju, planiranje i realizaciju
nastave. Sastavni dio Priru€nika su izradeni primjeri priprema za nastavu u odnosu na
konkretne obrazovno-vaspitne ishode, koji se odnose na programiranje u petom, Sestom,
sedmom i osmom razredu.

Podrazumijeva se da ¢e nastavnik od ponudenog materijala iskoristiti ono $to smatra da mu
je potrebno, a da ¢e prilikom pripreme scenarija Casa unijeti i svoj pristup i postupke, kojima
izrazava odnos prema sadrzajima koje ¢e usvojiti u¢enici.

U okviru cjeline ,Casovi programiranja“ izradeni su primjeri scenarija ¢asa za sve ishode
koji se odnose na programiranje u petom, Sestom, sedmom i osmom razredu predmeta
Informatika sa tehnikom.

Vazan segment procesa ucenja kodiranja jesu prakticne vjezbe i projektni rad, tokom kojih
ucenici ovladavaju primjenom kodiranja u fizickom prostoru i sintezom razlicitih elemenata
koji Cine finalni proizvod, kao 5to su dizajn makete, povezivanje razlicitih komponenti sa
Micro:bit-om i testiranje funkcionalnosti. Stoga ovaj priru¢nik nudi niz primjera za izradu
zadataka koji zahtijevaju prakti¢nu primjenu naucenog.

Kriterijumi za pracenje postignu¢a obrazovno-vaspitnih ishoda i ocjenjivanje ucenika
podijeljeni su u tri nivoa: osnovni, srednji i visi.

Izradeni su primjeri nastavnih listi¢a, koje nastavnici mogu koristiti u potpunosti ili u djelovima
za koje smatraju da najbolje odgovaraju u€enicima u skladu sa njihovim uslovima rada.

Prijedlozi scenarija ¢asova omogucavaju nastavniku, ¢ija je uloga prije svega mentorska, a ne
predavacka, jer pomaze i usmjerava rad uc€enika, da organizuje rad sa ucenicima kroz njihovu
aktivnost i aktivne strategije ucenja.

' Svi izrazi koji se u ovom programu koriste u muskom rodu obuhvataju iste izraze u Zenskom rodu.

www.britishcouncil.org




* Priru¢nik za nastavnike

O MICRO:BIT-U

Micro:bit je ruc€ni, programabilni mikroraCunar koji je razvijen prvenstveno kako bi zainteresovao
djecu za programiranje. Za kreiranje programa koristi se razvojno okruzenje MakeCode. Zavisno
od tehnickih uslova, razvojno okruZenje MakeCode se moZe koristiti online ili offline.

»Mozak” Micro:bit-a je ARM procesor, a osnovnu komunikaciju sa korisnikom omogucavaju
tasteri i svijetleCe diode, koji se nalaze na uredaju. Osim toga, Micro:bit je opremljen i brojnim
senzorima koji ¢e nam omoguciti razne zanimljive primjene ovog mikroracunara.

Ekran

R

BLI AHTEHHS
kT
RATTEEF

B|B|C

O

micro:bit

Na prednjoj strani Micro:bit-a nalazi se 25 lampica koje su poredane u pet vrsta i pet

kolona. Ove lampice izradene su u takozvanoj LED tehnologiji. LED je skracenica od Light
Emitting Diode, 5to u prevodu znaci ,dioda koja emituje svjetlost, svijetle¢a dioda“. Rasvjeta
napravljena ovom tehnologijom, zahvaljujuéi dugotrajnosti i energetskoj efikasnosti, sve vise
zamjenjuje halogenu i fluorescentnu rasvjetu u domacinstvima.

Tasteri

Sa lijeve i desne strane ekrana nalazi se po jedan taster. Tasteri su oznaceni slovima AiB i
koriste se kao ulazi. Micro:bit moZe da registruje koji taster je pritisnut i da reaguje na pritisak
nekog od njih tako Sto ¢e izvrsiti neku radnju ili poslati informaciju nekom drugom uredaiju,
zavisno od toga kako ga programiramo.

Na poledini Micro:bit-a nalazi se jos jedan taster koji omogucava ponovno pokretanje
(resetovanje) ucitanog programa.

Kompas

Micro:bit ima ugraden i kompas. MoZzemo da odredimo jacinu magnetnog polja u njegovoj
blizini, kao i trenutnu orijentaciju uredaja u odnosu na strane svijeta.

Akcelerometar
Akcelerometar nam omogucava da detektujemo razliCite tipove pokreta Micro:bit-a. MoZzemo

registrovati kada ga neko protrese, nagne, ispusti. Ovaj senzor svakako moze doprinijeti da
nasi projekti postanu sadrZajniji i jos interesantniji.

www.britishcouncil.org




* Priru¢nik za nastavnike

Senzor za temperaturu

Ne postoji poseban senzor za temperaturu koji je ugraden u Micro:bit, ali je omoguéeno da
koristimo senzor koji mjeri temperaturu njegovog procesora. Temperatura koju pokazuje
Micro:bit nije potpuno precizna, ali moZemo da registrujemo njene promjene i napravimo
razliCite projekte koji koriste te podatke.

Pinovi

Na ivici Micro:bit-a nalazi se 25 izvoda (pinova) — 5 velikih i 20 malih. Pet velikih (osnovnih)
pinova oznacenisusa 0, 1, 2, 3V i GND. Pinovi 0, 1 i 2 su ulazno-izlazni pinovi opste
namjene. Preko njih, upotrebom provodnika sa krokodil-Stipaljkama, moZemo na Micro:bit
povezati razne dodatne senzore, ali i upravljati brojnim uredajima. Pinovi 3V i GND (ground -
»uzemljenje, masa“) sluze za napajanje. lako je obiljezen sa 3V, na izlazu ovog pina dobijamo
napon od 3,3V u odnosu na masu.

Bluetooth

Micro:bit je opremljen i BLE (Bluetooth Low Energy) antenom, pomocu koje moZemo beZi¢no
da komuniciramo sa viSe drugih Micro:bit-ova, raCunarom, mobilnim telefonom ili nekim
drugim uredajem. Komunikacija sa drugim uredajima je dvosmjerna, 5to znaci da Micro:bit
moze da prima podatke sa njih, ali i da im prosljeduje podatke.

Micro:bit se najjednostavnije programira preko uredivaca blokova, ali nijje mnogo sloZzeno ni
ako programiramo u nekom od pravih, tekstualnih programskih jezika, poput Javaskripta ili
Pajtona.

Verzija Pajtona koja se koristi u radu sa Micro:bit-om (i na nekim drugim, slicnim platformama)
zove se MicroPython. Mikropajton je pojednostavljena verzija Pajtona, koja ne podrzava bas
sve Sto postoji u standardnom Pajtonu. Na primjer, u Mikropajtonu ne¢emo moci da koristimo
naSa slova i ostale Unicode karaktere ili da formatiramo stringove. Moguce je da Cete naici

na jo$ poneko ogranicenje, ali Sanse za to su male jer ¢ete imati na raspolaganju sve djelove
Pajtona koji nama mogu zatrebati.

Okruzenje u kome se Micro:bit najjednostavnije programira u Pajtonu (taCnije Mikropajtonu) je
Mu (Mju). lako ¢emo ovo okruZenje najviSe koristiti samo kao editor za pisanje programa, ono
u sebi sadrZi i druge korisne mogucénosti.

www.britishcouncil.org










* Priru¢nik za nastavnike

Na kraju ucenja ucenik e biti osposobljen da razumije koncepte programa i ulaznih i
izlaznih uredaja.

Ishodi u€enja

Po zavrsetku ucenja ucenik ¢e moci da:

» demonstrira metod transformisanja pripremljenih programa u fajlove za izvrSavanje;
* razumije da raCunar uzima ulazne podatke i transformise ih u izlazne;

» upotrebljava razliCite tipove informacija kao ulaz za raCunar;

* izvrSava programe na uredaju koji uzimaju ulaz i proizvode izlaz.

Didakticke preporuke za realizaciju obrazovno-vaspitnog ishoda
a) Sadrzaji/pojmovi:

Naglasak je na primjerima transformacija ve¢ pripremljenih programa za uredaje u fajlove
za izvrSavanje, prenoSenju programa na uredaj i izvrSavanju programa, upoznavanju sa
svim tipovima ulaza za raspoloZive tipove uredaja (npr. Micro:bit) i promjeni parametara
datih programa. Pojmovi: ulaz, izlaz, ekran (engl. display), senzori, program, radno
okruZenje za razvoj programa.

Napomena: Nije potrebno objaSnjavati detalje hardvera uredaja, detalje o pojedinacnim
naredbama, niti pojam algoritma.

b) Aktivnosti ucenja

Ucenici:

+ vjeZbaju prenoSenje gotovih programa na uredaj (Micro:bit, Raspberry PI, Lego robot...) i
izvrSavaju ih;

* na sliku uredaja lijepe stikere koji pokazuju hardverske komponente;

 crtaju tabelu koja opisuje tipove ulaza za dati uredaj, dugme, senzori, brojevi, tekst...;

* vjezbaju upotrebu radnog okruZenja za razvoj programa;

* izvrSavaju programe koji koriste viSe vrsta ulaza; npr. oba dugmeta, vrijednosti senzora,
ruke Lego robota...;

* mijenjaju djelove programa (npr. duZinu trajanja zvu¢nog signala) i posmatraju rezultate
izmjena.

c) Broj ¢asova realizacije (okvirno) — 7 ¢asova.

*OBRAZOVNO-VASPITNI ISHOD 6 preuzet iz Plana i programa predmeta Informatika sa tehnikom.
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* Priru¢nik za nastavnike

| [oonconEon i e

Opste didakticke preporuke

Akcenat ovoga predmeta, sa posebnim osvrtom na ishode koji se odnose na programiranje,
stavlja se na prakti¢no znanje, pa je sustina aktivnosti u u¢enju bazirana na prakti¢nim vjezbama
uz asistenciju nastavnika. U skladu sa dinamikom razvoja tehnologije i izvjesnih tehnickih
inovacija, planirani nastavni sadrzaji ovoga predmeta bi¢e podloZni izmjenama i dopunama.
Zato ovaj prirucnik, u njegovoj realizaciji, ostavlja slobodu svim ucesnicima procesa. Predvideni
sadrZaji zahtijevaju raznovrstan metodicki pristup, tj. obuhvataju koris¢enje odredenog
programskog jezika, upotrebu raznih uredaja, upoznavanje i upravljanje raznim komponentama
— ultrazvucni senzori, relej, servo motor, senzor pokreta, DC motora, foto-otpornika i sl.

Didakti¢ke preporuke za realizaciju OVI

Obrazovno-vaspitni ishod o ulaznim i izlaznim uredajima i programima realizovati kroz
prakti¢ni rad. Preporucuje se upotreba uredaja Micro:bit i drugih sli¢niih uredaja (Arduino,
Raspberry PI, Lego robot...) ili desktop/laptop racunara (npr. program napisan u jeziku C/
C++ koji ima kdd). Demonstrirati nacine transformacije programa u izvrSne verzije, ulaz i
izlaz programa (npr. kod Micro:bit uredaja dugme, gest...; kod desktop racunara tastatura i
ekran...) i promjenu parametara programa (npr. brzinu pojavljivanja slike na uredaju...).

*DIDAKTICKO-METODICKA UPUTSTVA preuzeta iz Plana i programa predmeta Informatika sa tehnikom.

[ [cason pRoGRAMRANIA -MATERLIALI ZA UCENE

Prilikom pripreme materijala za realizaciju nastave, nastavnik treba da kreira materijale koji
omogucavaju aktivno ukljucivanje uenika. U ovom segmentu razradeno je 7 scenarija za
Casove, dat je prijedlog primjera kriterijuma ocjenjivanja po nivoima postignuca i 3 projekta.

PLAN CASA BROJ 1

OoVI 6 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da razumije koncepte
programa i ulaznih i izlaznih uredaja.

Ishodi u€enja Na kraju ucenja ucenik Ce biti osposobljen da opiSe Micro:bit ureda;j
i sve ono Sto on sadZi.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, Micro:bit uredaj, internet konekcija.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

UcCenici se upoznaju sa sadrzajem Micro:bit uredaja, njegovom prednjom i zadnjom stranom
i Sta sve on sadrzi.

Aktivnost 1

Upoznavanje sa Micro:bit-om — UCenici se upoznaju sa Micro:bit uredajem tako $to nastavnik
putem prezentacije prikazuje i objadnjava svaku stavku ovog uredaja, dok uCenici prate i
direktno analiziraju na uredaju koji im je nastavnik prethodno dodijelio. U¢enici upoznaju
djelove na prednjoj strani uredaja.
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* Priru¢nik za nastavnike

LED diode — UCenici prate izlaganje nastavnika i upoznaju se sa ulogom LED dioda (engl.
Light-emitting Diode) i njihovom ulogom da emituju svjetlo. Na ekranu BBC-jevog Micro:bit-a
ima 25 crvenih LED dioda (postavljenih u mrezu 5 x 5), koje se mogu pojedinacno
programirati i koje zavisno od programa mogu prikazivati odredeni tekst, brojeve, figure.

Tasteri — UCenici prate izlaganje nastavnika i upoznaju se sa tasterima A i B (dugmad koja
sluZze za pokretanje programa), a koji predstavljaju naj¢eS¢e ulazne uredaje.

Pritiskom na svaki taster pojedinacno ili pritiskom na oba tastera u isto vrijeme, pokrece se
program na uredaju.

Pinovi 0, 1 i 2 — UCenici prate izlaganje nastavnika i upoznaju se sa pinovima 0, 1 i 2, koji
su ulazno-izlazni pinovi opste namjene (skraceno GPIO). Na GPIO izvode mogu se prikljuciti
sluSalice, senzor dodira i ostala elektronika za dodatne funkcije Micro:bit-a. Preko njih
moZemo upravljati brojnim uredajima.

Pin 3V - UCenici prate izlaganje nastavnika i upoznaju se sa pinom 3V, koji sluzi za napajanje
(u€enici ne znaju Sta znaci 3V, nastavnik procjenjuje da li ¢e upotrijebiti termin).
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* Priru¢nik za nastavnike

Pin GND - UcCenici prate izlaganje nastavnika i upoznaju se sa pin GND (ground —
Luzemljenje*), koji sluzi za zatvaranje strujnoga kruga kada se na Micro:bit prikljuce sluSalice,
LED diode ili spoljasnji prekidaci.

Aktivnost 2

Zadatak - UCenici rjeSavaju kratak test na osnovu svega pomenutog tako $to u prazna polja
upisuju nazive djelova iz kolone desno, a zatim provjeravaju odgovore.

+ port za napajanje

[— ] * prvo programibilno dugme

« digitalno/analogni ulazi/izlazi
+ drugo programibilno dugme
* led diode

+ uzemljenje

Aktivnost 3
Zadnja strana Micro:bit uredaja — UCenici upoznaju djelove na zadnjoj strani uredaja.

Radio i Bluetooth antena — UCenici prate izlaganje nastavnika i upoznaju se sa radio i
Bluetooth antenama. Komponenta za radio omogucava beZi¢no komuniciranje izmedu dva ili
viSe Micro:bit-ova. Radio moZemo koristiti za slanje poruka drugim Micro:bit-ovima, u kreiranju
igara ili kvizova za viSe igraca i sli¢no.

BLE (Bluetooth Low Energy) antena omogucava Micro:bit-u da Salje i prima blutut signale,
odnosno da bezZi¢no komunicira sa racunarima, mobilnim telefonima i tabletima.

=i, micro:bit - » »
. & @& & @
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* Priru¢nik za nastavnike

Procesor — UCenici prate izlaganje nastavnika i upoznaju se sa ulogom procesora kao
Micro:bit-ovog mozga; procesor prihvata, dekodira i izvrSava naredbe. On sadrzi i toplotni
senzor pomocu kojeg se moze izmjeriti temperatura okoline.

i, micro:bit -

Kompas - UcCenici prate izlaganje nastavnika i upoznaju se sa ulogom kompasa kao dijela
Micro:bit-a, koji detektuje Zemljino magnetno polje, Sto nam daje moguénost odredivanja
smjera u kojem je okrenut Micro:bit. Prije upotrebe kompas treba da bude kalibrisan.

| rmr:r:rbm
l e o o o

Akcelerometar - UCenici prate izlaganje nastavnika i upoznaju se sa mjeraCem ubrzanja.
Akcelerometar je komponenta koja registruje pokrete, tj. promjenu u brzini i poloZaju,
odnosno moguce je izmjeriti brzinu kretanja. Pomoc¢u ove komponente moguce je registrovati
kada se Micro:bit pomjeri. Takode, moguce je detektovati i druge aktivnosti, na primjer
drhtanje, nagib ili slobodan pad.

rnu:n: bit- -
l l 2. 9 l

Samostalna Zuta LED lampica — UCenici prate izlaganje nastavnika i upoznaju se sa ulogom
samostalne Zute LED lampice na zadnjoj strani Micro:bit-a. Primje€uju da ova lampica svijetli
pri preuzimanju programa i pri napajanju preko USB uticnice.
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* Priru¢nik za nastavnike

Taster za resetovanje — UCenici prate izlaganje nastavnika i zakljuCuju da se na poledini
Micro:bit-a nalazi taster koji omogucava ponovno pokretanje (resetovanje) ucitanog
programa.

. : micro:bit- =
e & & & 9

Uti¢nica (konektor, priklju¢ak) za baterije — Ucenici prate izlaganje nastavnika i zakljucuju
da, ako ne Zele da se Micro:bit napaja preko USB uti¢nice, mogu ga iskljuciti sa raCunara i
spojiti na drzac za baterije. Ovo je prakti¢no ako Zele Micro:bit koristiti napolju ili igrati igrice
na njemu. Samo dvije AAA baterije mogu ga veoma dugo napajati.

==, microbit- +
e & & & &

Cip - U&enici prate izlaganje nastavnika i saznaju da &ip upravlja USB vezom i koristi se
za ucitavanje novog koda u Micro:bit, te za slanje i preuzimanje serija podataka izmedu
Micro:bit-a i raCunara.

Aktivnost 4
Zadatak - UCenici rjeSavaju kratak test na osnovu kojeg ¢e provjeriti u kojoj mjeri su se

upoznali sa djelovima Micro:bit-a koji se nalaze na zadnjoj strani. Njihov zadatak je da na
linjjama napiSu nazive djelova Micro:bit-a.
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* Priru¢nik za nastavnike

| mikro USB konektor | | akcelerometar | |dugme za resetovanje | | kompas | | procesor

| radio i Bluetooth antena | |2uta LED lampica | | utiCnica za baterije | |éip |

micro:bit- «

Test za ucenike:

Provjeri koliko zna$ — zaokruZi tacne odgovore:

1. Koliko LED dioda se nalazi na prednjoj strani Micro:bit-a?

A. 15
B. 21
C.23
D. 25

2. Koja komponenta Micro:bit-a omogucava detekciju pokreta?

A. Kompas

B. Akcelerometar
C.Ram

D. Bluetooth

3. Koja je uloga kompasa na Micro:bit-u?

A. Detektuje svjetlost

B. Detektuje temperaturu

C. Detektuje jacinu magnetnog polja
D. Detektuje pokret

4. Koliko tastera ima Micro:bit?

A 2
B. 1
C.3
D.4
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* Priru¢nik za nastavnike

u

. Koja je uloga LED dioda na Micro:bit-u?

A. Emituje svjetlost

B. Detektuje temperaturu

C. Detektuje promjenu brzine

D. Detektuje jaCinu magnetnog polja

(o]

. (Za dodatnu nastavu) Ako zna$ da je 3V pozitivan, a GND negativan pin, i oznaCimo ih kao
na ovoj slici,

& 8 8 O &

koja slika ispod ¢e pokazati tacan smjer struje?

A) 8 88
B) L e |

TACNI ODGOVORI
1-D 2-B 3-C 4-C 5-A 6-B

PLAN CASA BROJ 2

OVI 6 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da razumije koncepte
programa i ulaznih i izlaznih uredaja.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da opiSe Microsoft
MakeCode okruzenje i nacin pisanja kdda slaganjem blokova.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, Micro:bit uredaj, mikro USB kabl, internet
i pomagala konekcija.

KRATAK OPIS CASA

Kroz niz aktivnosti u€enici se upoznaju sa Microsoft MakeCode okruzenjem. Upoznaju
funkcije blokova iz kategorije Basic i kreiraju svoj prvi kdd. UoCavaju da do rjeSenja
problema dolaze korak po korak. Nakon uspjeSno kreiranog kdda, uc€enici ¢e upoznati nacin
na koji ¢e kdd preuzeti i pokrenuti na Micro:bit-u.

Aktivnost 1

Upoznavanje sa Microsoft MakeCode okruzenjem — UCenici se upoznaju sa Microsoft
MakeCode okruZzenjem tako Sto prate rad nastavnika koji putem direktne demonstracije
prikazuje i objasnjava djelove radne povrsine. UCenici, uz uputstva nastavnika, u
pretraziva€u upisuju internet adresu http://www.makecode.com na kojoj se nalazi
programsko okruZenje MakeCode.

Ucenici uoCavaju da je prednost ovog okruZenja za programiranje u tome to nije potrebna
instalacija programa na racunar. Dovoljno je da na racunaru imamo instaliran bilo koji veb
pretraZivaC i konekciju na internet. Druga prednost je ta $to ne moramo biti registrovani na sajt.
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* Priru¢nik za nastavnike
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Aktivnost 2

UcCenici prate rad nastavnika, otvaraju novi projekat klikom na plavo polje ,New Project” i
upisuju naziv projekta, npr. ,Moj prvi projekat”.

Pratedi izlaganje nastavnika, uenici se upoznaju sa radnim okruzenjem (interfejsom).
Nastavnik upoznaje ucenike sa trakom menija (1) na vrhu ekrana i ukazuje na nekoliko
funkcija, od kojih su najznacajnija dva centralna dugmeta koja nam omogucavaju brzo
prebacivanje izmedu vizuelnog i tekstualnog programskog jezika.

.hll.-'r.'.ﬂrﬂ' I oyt bt

I wr  Advanced
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* Priru¢nik za nastavnike

Na lijevoj strani u€enici uoCavaju simulator (2). Nastavnik slaZze dva bloka, a u€enici primjecuju
da se simulator pokrecCe automatski svaki put kada se napravi neka promjena u programu.
Dugmici ispod simulatora omogucavaju zaustavljanje/pokretanje programa i kontrolu drugih
djelova simulatora (zvuka i postavljanja veliCine simulatora (da li ¢e simulator biti vidljiv preko
cijelog ekrana ili ne)).

Desno od simulatora je paleta sa blokovima alatki (3), gdje se nalaze razliCite kategorije
programskih blokova. UCenici saznaju da kategorije Basic, Input, Music, Led i Radio
omogucavaju pristup specifi¢nim karakteristikama Micro:bit uredaja. Kategorije Loops, Logic,
Variables i Math pruZaju pristup osnovnim programskim strukturama, dok se pod kategorijom
Advanced nalaze dodatne funkcije koje se koriste za rad Micro:bit uredaja, kao $to su pinovi i
drugi uredaji.

Desno od okvira sa alatkama nalazi se radna povrSina za programiranje — uredivac ili editor
(4), na kome kreiramo/uredujemo program.

Na dnu ekrana (5) je traka sa alatkama, koja sadrzi dugme za preuzimanje, koje koristimo za
Cuvanje programa u datoteci koja se kopira na Micro:bit uredaj. Ostale alatke na traci su za
ukljucivanje/iskljuCivanje zvuka i uvecavanje/smanjivanje prikaza simulatora.

Aktivnost 3

UcCenici prate izlaganje nastavnika i shvataju da editor Bloka pruza moguénost kreiranja
programa tako 5to prevlac¢imo odgovarajuce blokove iz palete blokova i povezujemo ih.
Blokove povezujemo da bismo kreirali program koji e biti pokrenut na Micro:bit uredaju.
UcCenici otvaraju kategorije nasumicno i analiziraju blokove. Uo¢avaju da blokovi mogu

biti samostalni blokovi koji odgovaraju naredbama jezika, ali i blokovi kojima su definisani
dogadaji (dugme, pomjeranje...).

Aktivnost 4

Kategorija Basic — UCenici otvaraju Basic kategoriju u kojoj se nalaze blokovi sa osnovnim
funkcijama za rad sa Micro:bit-om i upoznaju blokove:

Prikazivanje numerickih vrijednosti Prikazivanje ikona iz padajuce liste Prikazivanje slika na ekranu Micro:bit
na ekranu Micro:bit uredaja. na ekranu Micro:bit uredaja. uredaja.

show string clear screen

Prikazivanje niza karaktera - teksta Brisanje (iskljucivanje) led dioda Blok ponavijanja, program se izvrsava
(stringa) na ekranu. na ekranu. dok se uredaj ne iskljuci.
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* Priru¢nik za nastavnike

Pokretanje programa prilikom Definisanje pauze za vremenski Prikazivanje strelica na ekranu
ukljucivanja Micro:bit uredaja. period u milisekundama. Micro:bit uredaja.
Aktivnost 5

Zadatak — Nastavnik postavlja zadatak u vezi sa upotrebom osnovnih blokova u
jednostavnom kddu. Potrebno je da ucenici kreiraju program kojim ¢e se na ekranu Micro:bit
uredaja prikazati poruka ,Zdravo, svijete!” i to pri ukljucivanju uredaja.

UcCenici, uz instrukcije nastavnika, otvaraju kategoriju Basic, zatim lijevim klikom prenose na
radnu povrsinu blok on start.

Ponovnim klikom na kategoriju Basic biraju blok show string i uklapaju ga u prvi. RijeC ,Hello”
mijenjaju u ,Zdravo, svijete!l”

)

Izgled konacnog kbda:

on start

show string (LRI RT 41 B

Simulator — Nakon zavrSenog zadatka, ucenici testiraju kbd. Saznaju da postoje dvije
mogucnosti za testiranje kéda.

Prva mogucnost je da program pokrenu u simulatoru, klikom na dugme » koje se nalazi
ispod prozora simulatora.

Aktivnost 6

Programiranje Micro:bit uredaja — UCenici saznaju da je druga mogucnost da testiraju kod
da ga prebace na Micro:bit. UCenici prikljucuju Micro:bit na raCunar koriS¢enjem USB kabla.
Klikom na dugme download, na raCunaru se preuzima .hex fajl. Zatim je potrebno sa racunara
prebaciti (kopirati ili premjestiti) .hex fajl na Micro:bit. Prilikom prebacivanja programa, na
Micro:bit uredaju treperi zuta LED dioda, koja se nalazi sa zadnje strane, a koja oznacava da je
transfer podataka (datoteke) u toku. Kada dioda prestane da treperi, to je znak da je program
prebacen na uredaj i da ga moZzemo pokrenuti na istom.
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* Priru¢nik za nastavnike

Ucenici zaklju€uju da Micro:bit uredaj moZe da ¢uva samo jedan program. Uredaj €e izvrSavati
odredeni program sve dok se ne unese novi program.

Aktivnost 7

Dodatni zadatak — UCenici kreiraju program kojim ¢e Micro:bit, svojim svijetle¢im diodama,
prikazivati smjeSka koji neprekidno namiguje i to tako Sto svake sekunde namigne lijevim
okom, koris¢enjem naredbi iz kategorije Basic:

— forever,
— show leds,
— pause (ms).

FoarirveEr

shidsd leds

sl Leds

& ]
aee
paise (83

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ 7xHKRJibyVsf
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* Priru¢nik za nastavnike

PLAN CASA BROJ 3

OVI 6 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da razumije koncepte
programa i ulaznih i izlaznih uredaja.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da razlikuje kategorije
blokova u MakeCode okruZenju i upotrebljava blokove iz kategorija
Input i Music.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, Micro:bit uredaj, internet konekcija.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

Kroz niz aktivnosti u€enici se upoznaju sa kategorijama blokova u Microsoft MakeCode
okruzenju. Upoznaju funkcije blokova i kreiraju kéd. Shvataju znacenje pojmova string i
linijski program.

Napomena: UCenike upoznati sa blokovima koji se koriste u V razredu. Ostale blokove
predstaviti po procjeni nastavnika.

Aktivnost 1

Upoznavanje sa kategorijama blokova — UCenici se upoznaju sa kategorijama blokova
u Microsoft MakeCode okruZenju tako Sto prate rad nastavnika koji putem direktne
demonstracije prikazuje i objasnjava funkcije blokova.

Ucenici idu na internet adresu http://www.makecode.com i pokrec¢u novi projekat.
Aktivnost 2
Kategorija Input — UCenici otvaraju Input kategoriju u kojoj se nalaze blokovi kojima

se definiSu dogadaji (klik na dugme, pokreti,...) i Cuvaju podaci senzora. Prate izlaganje
nastavnika i upoznaju blokove:

on button A = pressed on pin P8 * released

IzvrSavanje koda kada je pritisnuto IzvrSavanje koda kada se desi Pokrece obradivac dogadaja (dio

dugme A, B ili istovremeno A i B. neki pokret. programa koji ¢e se pokrenuti kada
se nesto dogodi, na primjer kada se
pritisne dugme).

button A = 15 pressed acceleration (mg) = - pin PR = is pressed

Prihvata stanje dugmeta A i B, Cuva vrijednost ubrzanja. Prima vrijednost stanja pina.
bilo da su pritisnuti ili ne.
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* Priru¢nik za nastavnike

light lewvel compass heading (°) temperature {(°C)

Cuva nivo osvjetljenja u intervalu Prihvata trenutne vrijednosti Cuva vrijednost temperature u
od 0 do 255. kompasa u stepenima. Celzijusima.
an lagn pressed =
is shake = gesture
Testira da li je doslo do nekog Pokrece neki kod kada mikrofon Pokrece neki kod u programu kada se
pokreta. registruje zvuk. logo Micro:bit pritisne, dodirne ili pusti.

logo is pressed rotation

Provjerava da li je logo Micro:bit trenutno  Otkriva koji je nivo zvuka koji se Cuva vrijednost u stepenima kada
pritisnut. Cuje iz mikrofona. uredaj rotira oko x i y ose.

magnetic force (uT) = = running time (micros)

Cuva vrijednost magnetne sile. Cuva broj milisekundi od trenutka kada je Cuva broj mikrosekunde kada je uredaj
uredaj ukljucen. ukljucen.

Pokrece sekvencu kalibracije kompasa.  IzvrSavanje koda kada je pritisnut PodesSava dio uredaja koji mjeri
neki od pinova. ubrzanje.
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* Priru¢nik za nastavnike

lesed = wossad threshald to m

Govori koliko glasno treba da bude
da vasa ploca otkrije glasan zvuk.

Aktivnost 3

Kategorija Music — Klikom na kategoriju Music, ucenici upoznaju blokove za rad sa muzikom.

ring tone (Hz) GO CRS

Svira kratku melodiju od nota Pusta ton odredene duZine preko Pusta ton preko pina PO.
komponovanih u nizu. pina PO.
rest(ms) 1 = beat Middle ¢ set volume

Pauza za odredeni vremenski Preuzima frekvenciju muzicke note. Podesava jacinu zvuka za
sintisajzer zvuka.

period preko pina PO.

Zaustavlja sve zvukove koji se trenutno Promjena tempa za odredenu
reprodukuju i sve druge koji Cekaju vrijednost.
da se reprodukuju.

Preuzima trenutni nivo jacine zvuka
sintisajzera zvuka.

Vraca vrijednost tempa po bitima u
sekundi.

Vraca vrijednost trajanja bita u

Postavlja tempo na odredenu
milisekundama.

vrijednost.
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* Priru¢nik za nastavnike

Zapocinje sviranje melodije. Zaustavlja sviranje melodije. Podize dogadaje za melodije ili
muziCke dogadaje.

Reprodukuje zvucni zapis dok se Reprodukuje zvucni izraz. Omogucava zvuéniku na uredaju da
ne zavrsi. reprodukuje muziku i zvukove.
Aktivnost 4

String — UCenici usvajaju pojam ,string®, osvrcuci se na jednostavan program koji su kreirali
na prethodnom ¢asu — program za prikazivanje poruke ,Zdravo, svijete!”. Znaju da su tu
koristili jednu vrstu podataka pod navodnicima, koji se u programskim jezicima nazivaju string.
Shvataju da string predstavlja niz karaktera, predstavljenih izmedu znakova navoda. Stringovi
imaju veliku primjenu u programiranju. Za Micro:bit uredaj podrzani su samo ASCII kodovi
znakova od 32 do 126. U te znake spadaju slova engleske abecede, cifre, interpunkcijski znaci
i nekoliko simbola. Svi ostali znaci pojavljuju se kao ? na ekranu Micro:bit-a.

Linijski program — Nastavnik prikazuje nekoliko kodova u kojima su blokovi poredani jedan za
drugim. UcCenici uoCavaju da se blokovi izvrSavaju po redosljedu po kome su navedeni i zato
se nazivaju linijski programi.

Aktivnost 5
Zadatak - Nastavnik postavlja zadatak u€enicima. Potrebno je da se sjete pjesme koju su
ucili iz muzicke kulture ,Na kraj sela Zuta ku¢a” i napiSu program za Micro:bit uredaj kojim ce

napraviti melodiju pjesme.

Da bi se prisjetili melodije, pjesmu ¢e naci na adresi https://www.youtube.com/
watch?v=dpXh_jxoldc

Melodija pjesme — UCenici razmiSljaju o problemu i analiziraju korake kojima ¢e doci do
rieSenja. Zaklju€uju da moraju znati notni zapis pjesme da bi napisali melodiju.

Posmatraju notni zapis i zapisuju note:
c,d, e e
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* Priru¢nik za nastavnike
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U&enici pokre¢u novi projekat klikom na dugme New Project i piSu naziv Zuta kucéa. Znaju da
moraju definisati ulaz, pa u tu svrhu koriste iz grupe osnovnih blok on start. Kao $to znaju, da
bismo odsvirali neki ton ili melodiju, moramo upotrijebiti blokove iz kategorije Music. Pomocu
bloka pjesma reprodukuje ton odredene visine i trajanja. Prva nota koju prevlacimo u blok
on start bice nota C, duZine jednog bita (otkucaja), ili tacnije jedne sekunde.

Sada je potrebno samo prevuci ispod datog bloka ostale note C, D, E, E.

an start

play tone

IETRGLTE Middle 0 L

HER LN Middle E LT

EC G Middle E RS
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* Priru¢nik za nastavnike

Kompletan program — UCenici na isti nacin redaju blokove za ostale note i dobijaju kdd na
slici lijevo.
Na simulatoru sluSaju melodiju i dolaze do zakljuCka da kéd ne reprodukuje taGnu melodiju.

Uporeduju kod sa notnim zapisom i otkrivaju greSku u programu.

GresSka — neki blokovi traju krace od potrebnog. Ispravljaju greSke — promijeniCe trajanje nota i
uskladiti ih sa notnim zapisom, po principu 1 otkucaj = 1 beat. Izgled izmijenjenog kdda - slika
desno.

o B1art

ploy Tors LML for play Lifse m e 1+
play Torse m far play % iw=
play Tads m Aiar 5 plax

play Lorss m dar play

Pley tore m Tar pley

play toas m e plaw

slov rone (CTEEIRD for play ton

pliy term m {ar play

ploy torse m dar play Lo

play Tods m 0 play

pley Lorss m far play

ploy tors m dTar pley

play TorE m Far play

play Ters m LISt play To

play Lors m dar play

ploy tors m lar play

play tors m Ao play

play Lirs m far 1 | play i m LT
ploy tors m Tar pleay Ltoms m dar
play tors m i plaw

play Tids m e play T

ploy tore m dor play

ploy torse m lar play T

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ ixHc4rUxgXt5
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* Priru¢nik za nastavnike

Aktivnost 6

Postupak rjeSavanja bilo kog zadatka (problema) — UCenici su se kroz prethodni zadatak
upoznali sa pojmom ,greska” (ili ,buba”, engl. bug), kao i nacinom otklanjanja greSaka ili
~debagovanja racunarskog programa”. Dosli su do zakljuc¢ka da postupak rjeSavanja bilo kog
problema podrazumijeva prelazak kroz svaku od sljedecih faza:

Faza 1: Razmisli o problemu i napisi ili nacrtaj algoritam (korake) za njegovo rjeSavanje.
Faza 2: U skladu sa algoritmom, odaberi i sloZi blokove.
Faza 3: Testiraj i analiziraj rad programa. Ispravi greSke (ako ih ima).

Aktivnost 7
Upotreba dodatne opreme (za one koji Zzele vise) — Nakon programiranja Micro:bit uredaja,
ucenici potvrduju ranije steCena znanja, konkretno u ovom slucaju uo€avaju da Micro:bit

nema zvucnik.

Zaklju€uju da im je potreban zvucnik ili sluSalice i krokodil-kablovi, kojima ¢e ih povezati na
Micro:bit uredaj. Nacin vezivanja zvucnika ili sluSalica na Micro:bit uredaj prikazan je na slici.

Donji dio prikljucka (najbliZi plastici) vezujemo na GND pin, a vrh prikljucka na pin PO.

Test za ucenike:

Provjeri koliko zna$ — zaokruZi taCne odgovore:

1. Koji blok treba da upotrijebis da bi na ekranu bio prikazan broj 27
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* Priru¢nik za nastavnike

A show String
B pause (ms)

2. Koji blok treba da upotrijebis da bi na ekranu bio prikazan ,check” znak kao na slici?

Shdw milifber o
A.

pause [(mS)
B.

D. EliEiisti

3. Kojim blokom utvrdujemo da li je na Micro:bit uredaju pritisnuto dugme A, B ili oba
istovremeno?

A. is shake = gesture

pin P@ * 15 pressed

C button A& = is pressed

4. Sta ¢e se desiti kad Micro:bit programiramo prikazanim kodom?

on Start

play tone m for 1 = beat
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* Priru¢nik za nastavnike

A. Bi¢e odsvirana nota C duzine 1.000 milisekundi
B. Bice odsvirana nota C duzine 10 milisekundi

C. Bi¢e odsvirana nota C duZine 10 sekundi

D. Nece se desiti niSta

5. Koji blok treba da upotrijebi$ za pustanje tona ogranic¢enog trajanja?

A play tome EGFGENECNSE for 1+ beat

ring tone (Mz) EEELALES

B.
C.

TACNI ODGOVORI

3-C 4-A 5-A

PLAN CASA BROJ 4

OoVI 6 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da razumije koncepte
programa i ulaznih i izlaznih uredaja.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja ucenik e biti osposobljen da napiSe program
koristeCi blokove iz kategorija Basic i Input.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, Micro:bit uredaj, internet konekcija.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

UcCenici, uz pomo¢ nastavnika, piSu programe koristeci blokove iz dvije kategorije. Kroz
zadatke ucenici €e proSiriti znanja o ulaznim i izlaznim uredajima.

Aktivnost 1

Pokretanje programa - Ucenici na svojim racunarima pokre¢u program MakeCode i prate
rad nastavnika. Nastavnik kroz zadavanje zadataka i pracenje nacina rjeSavanja koordinira rad
ucenika. UCenici pokrecu novi projekat kojem dodjeljuju naziv ,Vjezbanje”.

Zadatak 1. — UCenici dobijaju zadatak da programiraju Micro:bit tako da se prilikom
ukljucivanja uredaja na ekranu pojavi poruka ,,Zdravo” na engleskom jeziku — Hi".

UCenici otvaraju kategoriju Basic, zatim lijevim klikom prevuku blok on start i postave ga na

radnu povrsinu. Na isti nacin, prevlacenjem, u blok on start ugrade blok show string i napisu
rijeC Hi.

"Hit"
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* Priru¢nik za nastavnike

Aktivnost 2

Zadatak 2. — Drugi kod koji u€enici treba da prikaZu je srce koje neprestano stoji na ekranu.
UCenici otvaraju kategoriju Basic, zatim lijevim klikom prevuku blok forever i postave ga

na radnu povrsinu. Na isti nacin, prevlacenjem, u blok forever ugrade blok show iconiiz
padajuc¢eg menija izaberu (ostave) ikonu srca.

forever

show icon

Aktivnost 3

Zadatak 3. — UCenici imaju zadatak da napiSu program kojim ¢e se, pritiskom na dugme A, na
ekranu pojaviti slovo A.

UcCenici otvaraju kategoriju Input, zatim lijevim klikom prevuku blok on button A pressed i

postave ga na radnu povrsinu. Novim prevlacenjem, u blok on button A pressed ugradice blok
show string i napisati slovo A.

on button A =+ pressed

show string “

Aktivnost 4

Zadatak 4. — UCenici imaju zadatak da napiSu program kojim ¢e se, pritiskom na dugme B, na
ekranu pojaviti slovo B.

UcCenici otvaraju kategoriju Input, zatim lijevim klikom prevuku blok on button A pressed i

postave ga na radnu povrsinu. Iz padaju¢eg menija umjesto slova A izaberu slovo B. Novim
prevlaCenjem, u blok on button B pressed ugradie blok show string i napisati slovo B.

on button B + pressed

show string a

Aktivnost 5

Zadatak 5. — UCenici imaju zadatak da napiSu program kojim ¢e se istovremenim pritiskom
na dugmad A i B na ekranu pojaviti ikona note.

www.britishcouncil.org
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Iz kategorije Input ucenici biraju blok on button A pressed i postavljaju ga na radnu povrsinu.
Iz padajuceg menija umjesto slova A izaberu opciju A+B. Novim prevlacenjem, u blok on
button A+B pressed ugradice blok show icon i iz padajuceg menija izabrati ikonu note.

on button A+B = pressed

show icon

Aktivnost 6

Zadatak 6. — UCenici imaju zadatak da napiSu program kojim ¢e se, kada protresu Micro:bit
uredaj, na ekranu pojaviti po¢etno slovo njihovog imena, koje ¢e sami ispisati paleci
odgovarajuce diode.

Iz kategorije Input u€enici biraju blok on shake i postavljaju ga na radnu povrsinu. Novim

prevlaCenjem, u blok on shake ugradice blok show leds i ukljuciti LED diode tako da se na
ekranu prikaZe prvo slovo njihovog imena.

on shake =

show leds

Aktivnost 7

Testiranje i analiza programa — UCenici prvo testiraju program pomocu simulatora, a zatim
programiraju Micro:bit uredaj. Kako bi program prebacili na Micro:bit, treba da ga prika¢e na
racunar koris¢enjem USB kabla. Klikom na dugme download preuzimaju .hex fajl na njihov
racunar, a zatim na Micro:bit uredaj. Program se moze direktno preuzeti/sacuvati na uredaju.
UcCenici testiraju program na uredaju, korak po korak.

www.britishcouncil.org




* Priru¢nik za nastavnike

show string

on button A + pressed on button B + presded on button B + pressed

show string a show string a show string 6

on  shake w

show leds

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ TpKE1yA5mgyu

Aktivnost 8

Dodatni zadatak — UCenici rade samostalno i provjeravaju tacnost.

1. Ovim k6dom Ce biti prikazan broj 7 i ikonica makaze.

on start

show number o

show icon

Ispravi ko6d tako da se ikonica makaze prikazuje 3 sekunde nakon prikazivanja broja 7.
Uporedi svoje rjeSenje sa ovim koje se nalazi na linku: https://makecode.microbit.
org/_8RcIrfA7wHC6
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ili otvori rjeSenje Citanjem QR kdda.

PLAN CASA BROJ 5

oVvi 6 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da razumije koncepte
programa i ulaznih i izlaznih uredaja.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da programira Micro:bit
koristeCi novi blok iz kategorije Variables.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, Micro:bit uredaj, internet konekcija, nesto ¢ime
i pomagala Cete pricvrstiti Micro:bit za cipelu ili nogu - Zica, ljepljiva ili ¢i¢ak traka.

KRATAK OPIS CASA

Ucenici Ce shvatiti kako racunari koriste promjenljive za Cuvanje i pozivanje informacija
koje se mijenjaju. U ovom slucaju, rije€ je o broju koraka koje smo napravili. Znace kako da
kreiraju i koriste smislene nazive za promjenljive, npr. ,koraci”, da bi pratili brojanje koraka.

Napomena: Aktivnhosti koje su predloZene u Planu ¢asa broj 5 mogu se realizovati po
procjeni nastavnika sa naprednim uc€enicima, s obzirom na to da se koriste promjenljive
(po planu predvidene za VI razred). Primjenjujuci princip individualizacije nastave,
ponavljati zadatke iz prethodnih ¢asova.

Aktivnost 1

Pokretanje programa - Ucenici na svojim racunarima pokre¢u program MakeCode i

prate rad nastavnika. U skladu sa horizontalnom korelacijom, koristeci steCena znanja

iz matematike, uvodi se pojam promjenljiva. UCenici su iz matematike kroz rjeSavanje
nejednacina upoznati sa pojmom promjenljiva, pa se nastavniku preporucuje da se zadrZi na
tom nivou, uz napomenu da ¢e vise o ovome uciti u starijim razredima. UCenici zaklju€uju da
se vrijednost dodjeljuje promjenljivoj (u ovom slucCaju je zadata na 0) kada se program prvi
put pokrene. Dolaze do zakljucka da su promjenljive objekti koji Cuvaju neku vrijednost, koja
se moZe mijenjati tokom izvrSavanja programa.

UcCenici piSu program takav da, kada se protrese Micro:bit (hapravi se jedan korak),
promjenljiva koja broji korake poveca se za 1; na ekranu se neprekidno prikazuje trenutna
vrijednost promjenljive, tj. trenutni broj ucinjenih koraka.

Aktivnost 2

Prvi korak u pisanju koda - UCenici ¢e iz kategorije Basic izabrati on start naredbu. Znaju da
¢e se sve naredbe koje stave u ovaj blok pokrenuti kada se pokrene Micro:bit.
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* Priru¢nik za nastavnike

Drugi korak u pisanju kéda — Ucenici ¢e prvo kreirati promjenljivu u kojoj ¢e €uvati broj
koraka. U kategoriji Variables kliknu¢e na Make a variable, u ponudenu kucicu upisace ime
nove promjenljive ,broj koraka”, a zatim €e kliknuti na OK. Nakon toga, ponovnim klikom na
kategoriju Variables, kreirani blok broj koraka ¢e biti u ponudi.

Tredi korak u pisanju kdda — UCenici ¢e u kategoriji Variables izabrati i kliknuti na naredbu
set broj koraka to 0 i ugradice je u blok on start.

Cetvrti korak u pisanju kdda — Sljedeéi zadatak uéenicima je da nastave kdd tako da se
promjenljiva ,broj koraka” povecava za 1 kad se Micro:bit protrese (svakim ucinjenim korakom).

Iz kategorije Input izabrace naredbu on shake u koju ¢e ugraditi dva bloka. Prvi blok je change

‘broj koraka’ by 1 iz kategorije Variables, a drugi blok je show number iz kategorije Basic, u koji
je ugradena promjenljiva ,broj koraka”.

change broj koraka = by o

shod umbor hraj kEoraka =

Aktivnost 3

Testiranje programa — UcCenici prvo testiraju program pomocu simulatora, a zatim
programiraju Micro:bit uredaj, koji ¢e zicom, ljepljivom ili ¢i¢ak trakom pri¢vrstiti za nogu.
UcCenici testiraju program na uredaju.

www.britishcouncil.org




* Priru¢nik za nastavnike

on shake =

on start

change broj koraka = by o

set  broj koraka = to o

show number broj koraka =

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/_10z4fk68Y1VX

Aktivnost 4

Zadatak — UCenici ¢e programirati Micro:bit da vrSi funkciju Stoperice, tako $to ¢e se tajmer
pokrenuti pri ukljucivanju Micro:bit-a, a vrijednost promjenljive u sekundama (proteklo vrijeme)
prikazivace se neprekidno. Prvo Ce kreirati novu promjenljivu koju mogu nazvati ,vrijeme”.

Variables
Whakos & Wariabie...

el jems =

set  wrijess w 1.:.-“
change wrijeme = by o

Promjenljivoj ,vrijeme” dodijeliCe vrijednost koju Zele da je na poCetku. S obzirom na to da
prave Stopericu, vrijednost promjenljive ¢e biti O.

Koristi¢e blok set vrijeme to, koji ¢e staviti u on start blok. Na ovaj nacin dodijeli¢e
promjenljivoj poCetnu vrijednost koju ¢e dobiti Cim se Micro:bit ukljuci.

set  wrijeme » to a

Ucenici zaklju€uju da im je za pracenje podataka neophodno da se na ekranu cijelo vrijeme
ispisuje vrijednost promjenljive. Za to Ce koristiti blok show number. U polje za upisivanje broja
privuci €e blok iz grupe Variables, koji nosi vrijednost njihove promjenljive. Dobili su kdd:
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forever

show number vrijeme -

UcCenici analiziraju problem i zaklju€uju da je potrebno da se broj koji se ispisuje na ekranu
povecava za jedan nakon svake sekunde da bi Stoperica bolje radila. To ¢e im omoguciti
promjenljiva ,vrijeme”, koju su ve¢ napravili. Kada se na ekranu ispiSe prvi broj, u ovom
slu€aju 0, napravi¢e pauzu od jedne sekunde. Nakon toga povecace vrijednost promjenljive
Lvrijeme” za 1. To €e uraditi pomocu bloka change vrijeme by, u koji upisuju 1.

S obzirom na to da su ovi blokovi smjeSteni unutar bloka forever, ova Stoperica Ce raditi dok
ne iskljuce Micro:bit.

forever

show number wrijese -

e (u
chamge wrijese v by n

Aktivnost 5
Dodatni zadatak za one koji zele visSe — Napisi kod kojim ¢es Micro:bit programirati da vrsi

funkciju Stoperice, tako $to ¢e odbrojavanje vremena poceti klikom na dugme A, a proteklo
vrijeme prikazace se klikom na dugme B.

on Button A + profdded

set  start + to remning tise (=s)

on button B = pressed

g6t wrijesé + to rFwandng tisé [&d4) - %

ihind BUEbEF vrijeme ¥ integer + +

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ LDf3um5SwxVMm
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PLAN CASA BROJ 6

OVI 6 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da razumije koncepte
programa i ulaznih i izlaznih uredaja.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da napiSe program
koristeCi blokove iz viSe kategorija.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, Micro:bit uredaj, internet konekcija.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

UcCenici, uz pomo¢ nastavnika, piSu programe koristeci blokove iz dvije ili vise kategorija.
Kroz zadatke ucenici ¢e proSiriti znanja o ulaznim i izlaznim uredajima, kao i o nekim
senzorima.

Aktivnost 1

Pokretanje programa - Ucenici na svojim raCunarima pokre¢u program MakeCode i prate
rad nastavnika. Nastavnik upoznaje uCenike sa zahtjevima zadataka. Potrebno je kreirati
program kojim ¢emo iskoristiti jednu od funkcija Micro:bit-a kao ulaznog uredaja. Tacnije,
Micro:bit vrsi odredene radnje na osnovu informacija koje dobija od korisnika ili okoline (nacin
startovanja programa). Analizirajuci blokove, u€enici uocavaju da kategorija Input sadrzi
naredbe, koje na osnovu informacija koje Micro:bit uredaj dobija od korisnika ili okoline putem
pritiska na dugme A, B ili A+B, kao i senzora za svjetlost, temperaturu, akcelerometar, pokrecu
odredeni program.

Aktivnost 2

Zadatak — UCenici dobijaju zadatak da programiraju Micro:bit tako da pritiskom na dugme A
prikaZu nivo osvjetljenja u prostoriji, a da se pritiskom na dugme B prikazuje temperatura u
celzijusima.

Nakon razmatranja problema, ucenici definiSu korake kojima ¢e doéi do rjeSenja:
Korak 1: Pritisni taster A.

Korak 2: PrikaZi trenutni nivo osvjetljenja u prostoriji.

Korak 3: Pritisni taster B.

Korak 4: Prikazi trenutnu temperaturu u prostoriji.

Kod za mjerenje nivoa osvjetljenja — Na internet stranici koju su u¢enici otvorili, na adresi
https://makecode.microbit.org, pokrecu novi projekat klikom na dugme New Project i upisuju
ime projekta Svjetlost i temperatura.

Ucenici, uz instrukcije nastavnika, pisu kéd, uz analizu svakog bloka koji upotrijebe. Da bismo
omogucili da Micro:bit primi informaciju od korisnika, pritiskom korisnika na taster A, iz
kategorije Input biramo i prevlacimo u prostor za programiranje blok:

on button A +* pressed

Iz padajuce liste biramo taster A.
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Da bismo prikazali nivo osvjetljenja u prostoriji, prvo treba da u postavljeni blok prevu¢emo
blok iz kategorije Basic, koji se koristi za prikazivanje numerickih vrijednosti.

show number o

Koristimo ovaj blok za prikaz jer je trenutni nivo osvjetljenja u prostoriji predstavljen kao
numericka vrijednost od 0 do 255, gdje 0 oznacava da je mrak u prostoriji, a 255 oznacava
jako osvjetljenje.

Izgled kdda:

on button A + pressed

Show RUmber 'o

Vrijednost nivoa osvjetljenja u prostoriji ,Cuva“ se u bloku light level, odredenom za
numeriCku vrijednost. UCenici uo€avaju da blok ¢uva ocitanu vrijednost senzora za
svjetlost, koji je u stvari ekran Micro:bit uredaja. Znaju da dio LED dioda ekrana sluzi i kao
senzor za svjetlost.

Konacan izgled kdda:

on button A = pressed

show number llght level

Aktivnost 3
Kod za mjerenje temperature - UCenici, uz instrukcije nastavnika, piSu kod — pritiskom

korisnika na taster A, iz kategorije Input biramo i prevlacimo u prostor za programiranje bloka
on button A pressed. |1z padajuce liste biramo taster B.

on button A = pressed

Da bismo prikazali temperaturu u prostoriji, prvo treba da u gornji blok prevu¢emo blok iz
kategorije Basic, koji se koristi za prikazivanje numerickih vrijednosti.

show number o
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* Priru¢nik za nastavnike

Izgled kdda:

on button B + pressed

5 hawr mdu-rﬂ

Vrijednost trenutne temperature u prostoriji ,Cuva“ se u bloku shownumber, odredenom za
numericku vrijednost.

Blok temperature (°C) €uva ocitanu vrijednost senzora za temperaturu Micro:bit-ovog
procesora, jer ne postoji poseban senzor za temperaturu koji je ugraden u Micro:bit ureda;.
Vrijednost ocitana sa senzora prikazuje se u celzijusima.

Izgled gotovog dijela kbéda:

on button B = pressed

show number temsperature (*C)

Aktivnost 4

Testiranje i analiza programa —

on button A = pressed on button B = pressed

show number light lewel show number temperature (°C)

UcCenici prvo testiraju program pomocu simulatora, a zatim programiraju Micro:bit uredaj.
Kako bi program prebacili na Micro:bit, treba da ga prikace na racunar koris¢enjem USB kabla.
Klikom na dugme download, preuzmaju .hex fajl na njihov racunar. Prevlacenjem fajla na
Micro:bit, uredaj je spreman za rad. UCenici testiraju program na drugi nacin.
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* Priru¢nik za nastavnike

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ _dPU30Rd565t7

PLAN CASA BROJ 7

oVl 6 Na kraju ucenja ucenik e biti osposobljen da razumije koncepte
programa i ulaznih i izlaznih uredaja.

Ishodi u€enja Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da radi sa blokovima za
kontrolu LED dioda u koordinatnom sistemu Micro:bit-a.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, Micro:bit uredaj, internet konekcija.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

UcCenici se upoznaju sa poloZzajem LED dioda u koordinatnom sistemu. Shvataju funkcije
nekih blokova iz kategorija Led i Radio i koriste ih za programiranje Micro:bit-a.

UcCenici ne znaju Sta je koordinatni sistem, pa je pozeljno pojam koordinata u¢enicima
objasniti na drugaciji nacin. Jedan od nacina: da bi razlikovali LED diode — svaka od njih ima
svoje ime, a to su dva broja. Tako imamo ime za diodu (3,2) i sli€no. Imena svih dioda su
prikazana na slici. Umjesto ,ime diode* koristiCemo i termin ,koordinate diode“.

Napomena: UCenike upoznati sa blokovima koji se koriste u V razredu. Ostale blokove
predstaviti po procjeni nastavnika.

Aktivnost 1

Upoznavanje sa LED diodama — UCenici se upoznaju sa poloZajem LED dioda u
koordinatnom sistemu tako Sto analiziraju sliku sa koordinatama:

Uocavaju da su LED diode rasporedene u mrezi 5 x 5. UCenici su ranije naucili da se svaka

LED dioda moZe pojedinacno ukljuciti i iskljuciti. Tako mogu da ,.crtaju” znakove u obliku srca ili
osmijeha. UoCavaju i da se koordinatni poCetak (0,0) nalazi u gornjem lijevom uglu mreZe LED
dioda. Vrijednost x koordinata (tj. prvog broja) krece se od 0 do 4 i povecava se slijeva nadesno,
dok se vrijednost y koordinata (tj. drugog broja) kre¢e od 0 do 4 i povecava se od vrha do dna.
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* Priru¢nik za nastavnike

Aktivnost 2

Kategorija Led - Klikom na kategoriju Led, u€enici, uz demonstraciju nastavnika, upoznaju
blokove za kontrolu rada LED dioda na ekranu Micro:bit-a. U€enici prate prezentovanje

nastavnika.

Uklju¢uje LED diodu na
koordinatama x i y.

Prikazuje stanje dioda (ukljuceno/
isklju¢eno) na koordinatama x i y.

podnt u ﬂ ¥ ﬂ brightness

Uklju¢uje LED diodu sa odredenom
osvjetljenoS¢u na LED ekranu.

UkljuCuje/iskljucuje LED ekran.

Aktivnost 3

Mijenja aktuelno stanje diode
(iz on u off i obrnuto)

plat bar graph of a

EifF TO °

Isklju¢uje LED diodu na koordinatama
X1iy.

pict = ﬂ ¥ 'n bBrighteeus m

Prikazuje trakasti grafikon za vrijednost
broja.

brightness

Pronalazi intenzitet LED ekrana
kad je ukljucen.

Zaustavlja animaciju koja se
reprodukuje i sve animacije
koje Cekaju da se reprodukuju.

UkljuCuje LED diodu specificnog
intenziteta svjetlosti na
koordinatama x i y.

set brightness @

Postavljanje intenziteta svjetlosti
od 0 do 255.

pel Eisplay mede Black and wBite w

PodeSava rezim prikaza na
crno-bijelo ili u sivim tonovima
za prikazivanje LED dioda.

Kategorija Radio — Klikom na kategoriju Radio, u€enici otvaraju blokove za
uspostavljanje radio-komunikacije izmedu viSe Micro:bit uredaja. TacCnije, vrsi se slanje i

primanje podataka, uz koris¢enje radio-paketa. UCenici prate prezentovanje nastavnika i
upoznaju funkcije ovih blokova.
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* Priru¢nik za nastavnike

Postavljanje ID grupe za
komunikaciju.

radio send string o

Salje string preko radija svakom
povezanom uredaju u grupi.

on radie recelwed

rece lsedvnher

Registruje kod koji Ce biti pokrenut
kada se primi broj.

Cini da radio paket ugraduje serijski broj
ploCe sa svakim paketom podataka.

Aktivnost 4

radio send nusbor ﬂ

Salje numeric¢ku vrijednost preko radija
svakom povezanom uredaju u grupi.

& Pl reoEived

refelvedString

Registruje kod koji Ce biti pokrenut
kada se primi string.

recelived packet

plgnal aErengths =

Preuzima jedno od svojstava iz
poslednjeg primljenog radio paketa.

radio set freguency band o

Mijenja opseg prenosa i prijema radija
na dati kanal. Podrazumijevano je 7.

X

Salje niz i broj zajedno putem radija
drugim uredajima. Maksimalna duZina
stringa je 8 znakova.

Pokrece dio programa kada Micro:bit
primi par-ime-vrijednost preko radija.

Cini radio signal uredaja jacim ili
slabijim.

Faslid Falie deEnl

from source HRICROELT_ID BUTION_A =

with wales SICEMETT 5T ANY »

Salje dogadaj preko radija da se podigne
u sabirnici dogadaja drugog uredaja.

Zadatak, rad sa LED diodama - UCenici ¢e napisati program u kome Ce koristiti blokove za
ukljucivanje/iskljuCivanje LED dioda, pomocu koga Ce biti prikazana slika:
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* Priru¢nik za nastavnike

Razumijevanje problema — Ucenici Ce za prikazivanje gornje slike koristiti (x,y) koordinate
da bi odredili raspored LED dioda u mreZi LED dioda. Koordinata x predstavlja horizontalni
poloZaj (Cije su vrijednosti 0, 1, 2, 3, 4), a koordinata y predstavlja vertikalni polozZaj (0, 1, 2, 3,
4). Prvo €e na osnovu gornje slike definisati koordinate LED dioda koje su ukljucene.

Na osnovu slike u€enici zaklju€uju da se uklju¢ene LED diode po horizontali nalaze na
koordinatama (1,1), (2,1), (3,1), a ukljucene LED diode po vertikali na koordinatama (3,1), (3,2)
i (3,3).

Pokretanje MakeCoda — UCenici ¢e odabrati i slagati blokove u prostor za programiranje, uz
instrukcije nastavnika. Da ukljuCe LED diodu, koristi¢e blok.

ot @) @

UcCenici su ukljucili oznacene LED diode i dobili konacan kod:

plot = ° ¥ '
plot w ° W o
plot u ﬁ W '
plot = ° W °
plot = n ¥ .

Testiranje i analiza programa — UCenici testiraju program na dva nacina:
1. pokrec¢u program u simulatoru klikom na dugme » i

2. prebacuju program na Micro:bit, koji ¢e nakon pokretanja

pokazati da su ukljucene, tj. da svijetle diode kao na slici.
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* Priru¢nik za nastavnike

Aktivnost 5

Zadatak — UCenici kreiraju program kojim ¢e podesiti intenzitet osvjetljenja uklju¢ene LED

diode. Potrebno je da uklju¢e LED diodu koja se nalazi na poloZaju (2,4) &iji je intenzitet
osvjetljenja postavljen na 200.

Razumijevanje problema — UCenici analizom zadatka zakljuCuju da koordinata x predstavlja
horizontalni poloZaj (Cije su vrijednosti 0, 1, 2, 3, 4), a koordinata y predstavlja vertikalni
poloZaj (0, 1, 2, 3, 4). Vrijednost nivoa osvjetljenja krece se od 0 (crno) do 255 (svjetlo).

Pisanje koda — Ucenici pokre¢u novi projekat i postavljaju nivo osvjetljenja LED dioda koristeci
blok set brightness iz kategorije Led, koji ugraduju u blok start.

set brightness @

Postavljaju/upisuju nivo osvjetljenja 200.

an start

46t brightness

Ispod nivoa osvjetljenja postavljaju blok i upisuju koordinate (2,4).

ot < @)y @

Izgled konacnog kéda:

C - = - ] |
B vansbles
B dah
[ s oo el o
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* Priru¢nik za nastavnike

Aktivnost 6

Dodatni zadatak za one koji Zele viSe — Ucenici ¢e kreirati animaciju koja prikazuje ,loading”
proces u obliku kruznice, koristeci blokove koji odreduju koordinate LED dioda. Potrebno je
da se animacija neprekidno ponavlja.

Prijedlog — koristiti blokove/naredbe: forever, plot xy, pause (ms), clear screen.

Gotov kod:

B -
T T
n
=

- | -} - | - |
1 1 1 T
n n n
- = -

L1 UF]

-
1

L]

- -

2

L}
-

]
-

- -
] 1 1
]
-
ﬂ : ﬁ : g ; ﬂ : ﬁ : ﬁ i ﬁ : H ; ﬂ : ﬂ -‘ ﬂ : ﬂ ’

[TET]

clear norena

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ DhdF95ccFb63
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* Priru¢nik za nastavnike

Test za ucenike:

Provjeri koliko zna$ — zaokruzi tacne odgovore:

1. Koji je polozaj (koordinate) gornje lijeve LED diode na ekranu Micro:bit-a?

A .(1,1)
B.(0,1)
C.(0,0)
D. (1,0)

2. Koji je poloZaj (koordinate) donje desne LED diode na ekranu Micro:bit-a?
A.(3,3)
B. (4,4)
C.(0,0)
D.(1,1)

3. Koji je poloZaj (koordinate) uklju¢ene diode na ekranu Micro:bit-a, prikazane na slici?

A.(3,2)
B. (2,3)
C.(2,4)
D.(4,2)

4. PaZljivo prouci kod:

on start

cunie « @)y @
wusie » @) v @
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* Priru¢nik za nastavnike

Sta ée biti prikazano na ekranu Micro:bit-a?

A. Uklju€ene LED diode na (3,2) i (1,4).
B. Iskljucene LED diode na (3,2) i (1,4).
C. Uklju¢ene LED diode na (3,2) i (4,1).
D. Nece biti niSta prikazano.

TACNI ODGOVORI

| [PESTENGL O E OB

1-C

2-B

3-A

4-A

Akcenat obrazovno-vaspitnih ishoda koji su obuhvaceni ovim priru¢nikom je na prakticnom
znanju iz oblasti programiranja i eletronike, pa je sustina aktivnosti u fazi provjere i ocjenjivanja
znanja na radu sa prakti¢nim vjezbama, a ne samo na teorijskim znanjima iz oblasti ICT-a.
Brojcanom ocjenom (od 1 do 5) treba vrednovati prakti¢ne aktivnosti, ali i pokazano znanje

i razumijevanje. Takode, treba vrednovati kreativnost, originalnost rjeSenja, radno-tehnicku
spretnost, uvaZavajuci interesovanja, zalaganja i individualne sposobnosti ucenika.

Primjeri kriterijuma ocjenjivanja:

V RAZRED

NIVO POSTIGNUCA

Osnovni nivo

prepoznaje (uz pomoc¢
nastavnika) i opisuje
Micro:bit uredaj i radno
okruZenje programa
MakeCode;

pokrece programe u
MakeCode okruzenju;
djelimi¢no slaze blokove
za izvrSenje odredenog
zadatka;

nije dovoljno samostalan
u primjeni znanja;
ukljucuje se u diskusiju
samo uz podsticaj
nastavnika.

Srednji nivo

vjesto koristi tehniku
slaganja blokova u cilju
kreiranja odredenog
programa;

stvara uz pomo¢
nastavnika program u
kojem se koristi ulaznim
vrijednostima;

koristi blokove za Citanje
podataka sa senzora;
povremeno se ukljucuje
u diskusiju na ¢asu, a
zadatke realizuje uz
odredene napomene.

Visi nivo

samostalno stvara
program koji se sastoji od
slijeda koraka, ponavljanja
i ulaznih vrijednosti;
analizira odnos ulaznih i
izlaznih vrijednosti;
vrednuje uspjeSnost
rieSenja;

Cesto postavlja pitanja i
ucestvuje u diskusijama;
izraduje samostalno
program;

procjenjuje ulogu
senzora i dioda;
samostalno i na vrijeme
zavrSava zadatke, digitalni
radovi su uredni, precizni
i razumljivi, pomaze
drugima.
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* Priru¢nik za nastavnike

Primjeri aktivnosti dati kroz projekte namijenjeni su za rad sa darovitim ucenicima, ¢lanovima
InformatiCke sekcije (dodatnu nastavu ili Micro:bit klub). Podrazumijevajuci da su ucenici,
¢lanovi sekcija, prevazisli sadrzaje redovne nastave, nastavnik mozZe na osnovu licne procjene
primijeniti pojmove i sadrZaje planirane za stariji uzrast.

Programerska znanja u€enika ve¢ su na dovoljno visokom nivou da mogu da ih upotrijebe

u novom istrazivackom projektu. Uenici ¢e, uz pomo¢ nastavnika, drugova i drugarica iz
odjeljenja i roditelja, programirati Micro:bit. Temu projekta moZe odrediti nastavnik, a mogu je
izabrati i sami uCenici. Nastavnik moZe predloziti neki od nasih projekata, pronaci na internetu
odgovarajuci ili sa u€enicima osmisliti novi odgovarajuci projekat.

PRVI CAS

UcCenici znaju da projekat nije aktivnost koja se deSava sluc¢ajno, ve¢ da ima svoju specifi¢nu
strukturu. Podsje¢amo ih na najvaznije elemente strukture.

Izbor teme i saradnika

» Razmislite o ponudenim temama i izaberite jednu kojom Cete se baviti naredna tri Skolska Casa.
» Pronadite saradnike — drugove i drugarice koji se interesuju za istu temu. Formirajte tim.

+ DefiniSite projektni zadatak.

* |sl

DRUGI CAS

Projektne aktivnosti

a. U okviru tima, definiSite projektne aktivnosti.

b. Odredite realizatore za svaku od aktivnosti.

c. Odredite vremenski okvir za realizaciju aktivnosti.

d. Predstavite rezultate aktivnosti (digitalne slike, tekstove i zvu€ne zapise) svim €lanovima grupe.

Prijedlog projekata
Dajemo vam primjere tri projekta koje moZete da uradite. Projekte ne¢emo uraditi detaljno,
ali su objasnjeni u dovoljnom obimu da steknete uvid u njihovu izradu. Ako Zelite, moZete da

nastavite da doradujete izabrani projekat i na taj nacin kreirate novi.

Prepustite se masti!

@ RAD NA PROJEKTU - ,,MJERENJE TEMPERATURE NA DALJINU“

Pokusaj da izmjeri$ spoljasnju temperaturu na daljinu. KoriS¢enjem ovog principa mozes da
napravis i meteorolosku stanicu.
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* Priru¢nik za nastavnike

Sta je potrebno?

» dva BBC Micro:bit uredaja;
» pakovanje baterija (4 baterije);
+ kesa ili plasti¢na kutija (vodootporni materijal).

Kratak opis projekta

U ovom projektu koristimo dva razli¢ita programa, od kojih je jedan za Micro:bit na otvorenom, i
prenosi vrijednost spoljasnje temperature koris¢enjem radio-signala, u okviru jedne radio-grupe
10. Micro:bit koji se nalazi napolju koristi svoj temperaturni senzor za mjerenje temperature.
Ovaj Micro:bit koristi radio-signal kako bi oCitanu temperaturu poslao Micro:bit-u koji se nalazi

u unutrasnjosti. Kada Micro:bit koji je u sobi (ili zatvorenoj prostoriji) primi ocitanu vrijednost
temperature spoljasnjeg Micro:bit-a, on treba da je prikaZe na ekranu Micro:bit-a. OCitana
temperatura se Cuva u promjenljivoj koja je definisana pod imenom ,spoljnaTemperatura“. Da
bismo uporedili sobnu i spoljasnju temperaturu, postavljamo da, kada se pritisne taster A na
Micro:bit-u koji je u sobi, prikazuje sobnu ocitanu temperaturu, dok kad je pritisnut taster B, na
Micro:bit-u koji je u sobi prikazuje se temperatura koja je oCitana sa spoljnog Micro:bit-a.

Kdd Micro:bit-a koji se nalazi u sobi: https://makecode.microbit.org/ gw1PsATeq7YV

3N DUEToA A T preLLes

phou pembpr tesprroiure (°C)

o btiten B = prewed
on ridls redelved  rocelvediusber
shond mamber  upol jraTreperodurs =
it  apoljraTesperdlercs * Lo FodskeePeshar

Kdd Micro:bit-a koji se nalazi napolju: https://makecode.microbit.org/ 3VYFL4EaD9Ud

radio send number temperatwre (*C)

§MR RAD NA PROJEKTU - ,,POTAPANJE BRODOVA*

Napomena: Projekat ,Potapanje brodova” zahtijeva viSi nivo znanja tako da se preporucuje
za napredne ucenike (npr. ¢lanove Informaticke sekcije ili Clanove Micro:bit kluba). Svrha
realizacije ovog projekta je da kod ucCenika, kroz igru, probudimo interesovanje za sadrzZaje
koje ¢e usvajati u VI razredu.

Prati uputstva nastavnika i napisi kéd za igricu koja ¢e da simulira poznatu igru ,,Potapanje
brodova”. Da provjeris tacnost kdda, odigraj sa drugarima igru, koristeCi Micro:bit uredaje.
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* Priru¢nik za nastavnike

Sta je potrebno?

+ jedan BBC Micro:bit uredaj;
» pakovanje baterija (2 baterije).

Kratak opis projekta
Ucenici saznaju da je SPRAJT jedan piksel koji moZe da se krece. Ima koordinate x i y, kojima

se odreduje smjer kretanja piksela po ekranu Micro:bit-a.
PocCetna pozicija sprajta (broda).

& Atart

set Brod * to create aprite at n ¥ nn-

Koristimo tastere A i B za kretanje piksela lijevo i desno.

on button A = presced oE buttes B » preszed

brod = move by () srod = move by ()

Osim ovoga, koristiCemo kombinaciju tastera A+B da upotrijebimo svoje oruZje za pucanje.
Prvo kreiramo promjenljivu ,Oruzje“ (kreiramo oruzje koje nam sluzi za uniStavanje
neprijateljskih brodova).

on butica Azl = presssd

(FEEtE FpEEite &t W

Drurie = chaspges bBrighiseis = by ﬂ

if orurje

deleter Drurje =

®

Neprijateljski brodovi dolaze sa gornje strane Micro:bit-a. Kreiramo promjenljivu ,,Neprijatelj*,
Cija je pocetna vrijednost definisana tako da x koordinata uzima nasumice vrijednosti od 0 do
4, ay koordinata ima vrijednost 0, jer neprijateljski brodovi napadaju sa vrha.
Ubacujemo blok kojim provjeravamo da li je doSlo do dodira sa neprijateljem.
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* Priru¢nik za nastavnike

i BALER SaB F  Hirh il

sl oFulje * U6 orRatE spRENE 84 W

Farie ¥ (hasgs belphiireas F Wy n
T b1 n i iy
-]
runje = shangs y v by
— T -

iF i SFipfe * Tesibing Weael jaael] =

change wore by n

dulerte Orurje =

delrie Beprijatel) =

Ujedno dodajemo i dio kdda kojim se provjerava da li je nas brod svojim oruzjem unistio
neprijatelja.

st Aeprijatel] + 6 ofeale Sprite a1 5f  pick Fandon ﬂ £ ] ﬁ WE ﬂ
ueprijatelf * change brightiess » by m
— - -

Neprijatlel) ¥ Turm FAEhL + By (%] a

Meprijateli = move by n
pae {me) m

L Ii MHeprljatel] ¥ Touchlang ol

Eime ovier

*

iz Meprijateli = towchisg edge  then

delote Neprljateld =

Da bismo omogucili da nasa igra prikazuje skor, potrebno je dodati promjenljivu koja Cuva
rezultat.
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* Priru¢nik za nastavnike

Bh WEAFE

aml Bred + I8 CRedTe Aprites af =: n ¥ n

#El SLorE ﬂ

Kompletan program moZete vidjeti na linku: https://makecode.microbit.org/ JzTVWjUc6UYJ

§MR RAD NA PROJEKTU -, PAZI, LOPOV!*

Napomena: Projekat ,Pazi, lopov!” zahtijeva veci nivo znanja. Potrebno je poznavati upotrebu
funkcije, tako da se preporucuje za bolje uCenike (npr. ¢lanove Informaticke sekcije). Pokusaj
da napises program koji ¢e ti pomoci da otkrijeS mogucu kradu tebi vrijedne stvari.

Sta je potrebno?

+ dva BBC Micro:bit uredaja;
+ pakovanje baterija (4 baterije);
+ zvucnik.

Kratak opis projekta

Potrebno je da kreirate dva programa na dva Micro:bit-a. Jedan Micro:bit moZete staviti u
kutiju u kojoj se nalazi neka vama vrijedna stvar, a drugi, koji mozZe biti povezan sa zvu¢nikom,
postavite na neko vidno mjesto. Kada se kutija pomjeri, na Micro:bit-u unutar kutije
akcelerometar detektuje pokret. Na ekranu Micro:bit-a se pokazuje ljuto lice. Takode, Salje se
poruka: ,Lopov!”. Kada primi radio-poruku, drugi Micro:bit se oglasava melodijom, nalik sireni,
i na taj nacin upozorava da je neko pomjerio predmet ili otvorio kutiju.

gn radio recelved recelvedString

ihin 1£on
call alarm

start melody preluvde »  repeating once

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/_LYegHwWEx340j
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* Priru¢nik za nastavnike

TRECI CAS

Predstavljanje rezultata projekta publici

a. Napravite program u Bloksu postujuci sve Cetiri faze izrade programa.
* Razmislite o problemu, osmislite rjeSenje.
» U skladu sa idejom rjeSenja, odaberite i sloZite blokove.
» Testirajte i analizirajte rad programa.
+ Ispravite greSke (ako ih ima).
b. Snimite video-zapis projekta.
c. Osmislite scenario za usmenu prezentaciju.
d. Podijelite uloge.

Li¢ni osvrt na projektne aktivnosti

a. Razmislite o problemima koji su se javljali i naCinima na koje su prevazideni.
b. Utvrdite koje odluke su bile dobre, a koje pogresne.
c. Dalije tim funkcionisao dobro ili je bilo odredenih problema?

Procjena uspjesnosti projekta

a. Na osnovu povratnih informacija publike (drugova, drugarica i nastavnika) i licnih
zaklju€aka, u okviru tima procijenite uspjeSnost projekta.
b. Formirajte listu zaklju€aka Cijom primjenom bi projekat bio efikasnije realizovan.

OPREMA KOJA JE KORISCENA ZA REALIZACIJU ISHODA

Za realizaciju ishoda ucenja iz programiranja u V razredu osnovne Skole koris¢eni su:

» projektor;

+ racunar (tablet ili pametni telefon);

+ Micro:bit;

* mikro USB kabl;

» baterija sa 3 x AAA baterije;

+ krokodilke Stipaljke (Crocodile clip wires Micro:bit);

» zvucnik (Kitronik MI:Sound speaker board for BBC Micro:bit);

+ materijal za kreativno izrazavanje (ljepilo, ljepljive trake, folije, papir u boji, trake, zica...).
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* Priru¢nik za nastavnike

Na kraju u¢enja ucenik ce biti osposobljen da koristi promjenljive i kontrolne naredbe u
programima.

Ishodi u€enja

Po zavrsetku ucenja ucenik ¢e moci da:

* razumije nacine kreiranja i promjena vrijednosti varijabli;

+ koristi aritmetiCke operacije sa varijablama;

* razumije Sta su uslovne naredbe i kada se koriste u programima;

» efektivno upotrebljava blokove If..then i If..then..else u programima;
* razumije Sta je iteracija i kako se koristi u programima;

» efektivno upotrebljava petlje u programima.

DidaktiCke preporuke za realizaciju obrazovno-vaspitnog ishoda
a) Sadrzaji/pojmovi:

Prilikom kreiranja promjenljive, zadavanja pocetne vrijednosti i promjene vrijednosti u
programima, posebno naglasiti pravilno imenovanje varijabli; prilikom implementacije
programa koji koriste cikluse repeat, while i for, koristiti primjere iz svakodnevnih aktivnosti
ucenika; za talentovane ucenike izabrati kompleksnije zadatke, koji npr. koriste formule iz
matematike. Pojmovi: promjenljiva, imenovanje varijabli, komentari, uslovne naredbe, If..then i
If..then...else, iteracija, petlja (ciklus), ciklusi repeat, while i for, beskonacna petlja.

Napomena: Preporucujemo da se koristi okruZenje za kodiranje koje kreira programe
kombinovanjem blokova, bez pisanja samog kdda u tekstualnom obliku.

b) Aktivnosti u¢enja

Ucenici:

» vjeZbaju pisanje programa u kojima kreiraju promjenljive, imenuju ih u skladu sa dobrom
praksom, zadaju im pocetne vrijednosti i mijenjaju im vrijednosti;

* na papiru zapisuju aritmetiCke operacije i prevode ih u odgovarajuce programe;

* uvjeZbavaju da piSu programe sa blokovima If..then i If..then...else;

* U grupama zapisuju primjere iteracije u svakodnevnom Zivotu;
» vjezbaju pisanje programa koji koriste cikluse repeat, while i for.

c) Broj €asova realizacije (okvirno) — 7 ¢asova.

*OBRAZOVNO-VASPITNI ISHOD 5 preuzet iz Plana i programa predmeta Informatika sa tehnikom.
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* Priru¢nik za nastavnike

| [oonconEon i e

Opste didakticke preporuke

Akcenat ovoga predmeta, sa posebnim osvrtom na ishode koji se odnose na programiranje,
stavlja se na prakticno znanje, pa je sustina aktivnosti u u€enju bazirana na prakti¢nim
vjeZzbama uz asistenciju nastavnika.

U skladu s dinamikom razvoja tehnoloSkih procesa i izvjesnih tehnickih inovacija, planirani
nastavni sadrzaji ovoga predmeta bi¢e podlozni izmjenama i dopunama. Zato ovaj priruc¢nik, u
njegovoj realizaciji, ostavlja slobodu svim u€esnicima procesa.

Predvideni sadrzaji zahtijevaju raznovrstan metodicki pristup, tj. obuhvataju koriS¢enje odredenog
programskog jezika, upotrebu raznih uredaja, upoznavanje i upravljanje raznim komponentama —
ultrazvucni senzori, relej, servo motor, senzor pokreta, DC motora, foto-otpornika i sl.

Didakticke preporuke za realizaciju OVI

Obrazovno-vaspitni ishod 5 realizovati kroz implementaciju $to vise programa. Insistirati na
pravilnom imenovanju varijabli i jasnom razdvajanju blokova u kontrolnim blokovima; koristiti
Micro:bit i druge raspolozive uredaje — komponente za demonstraciju programa.

*DIDAKTICKO-METODICKA UPUTSTVA preuzeta iz Plana i programa predmeta Informatika sa tehnikom.

[ [cason pRoGRAMRANIA -MATERLIALI ZA UCENE

U ovom poglavlju dati su prijedlozi za realizaciju ¢asova koji u potpunosti prate ishode
definisane godisSnjim planom i programom. U okviru svake oblasti skrece se paZnja na nove
pojmove, Cije se pojasnjenje nalazi i na kraju priru¢nika. Ova oblast je planirana kao pomo¢
nastavnicima u planiranju nastave, s tim Sto nastavnici Casove mogu samostalno prilagodavati
potrebama svog rada u svakom odjeljenju i u skladu sa svojim moguénostima.

Takode, planirani su i dodatni Casovi u vidu projektne nastave, za €iju realizaciju je potrebno
koristiti dodatnu opremu navedenu u pojedinacnim projektima.

PLAN CASA BROJ 1

OVl 5 Na kraju ucenja ucenik Ce biti osposobljen da koristi promjenljive i
kontrolne naredbe u programima.

Ishodi u€enja Na kraju ucenja ucenik Ce biti osposobljen da kreira i promijeni
vrijednost promjenljive.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

Kroz niz aktivnosti uCenici kreiraju vrijednosti promjenljive, razumiju uvodenje
promjenljive u programiranje — kao simbolickog imena za memorijsku lokaciju. Imenuju
promjenljive, po sopstvenoj Zelji, uz preporuku da ih je najbolje imenovati tako da imena
oznacavaju ono $to u njih Cuvamo. Na kraju ¢asa se radi prezentacija svih radova, uz
komentarisanje i davanje sugestija.
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* Priru¢nik za nastavnike

TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Pokretanje programa — UcCenici na svojim racunarima pokrecu program MakeCode i prate
rad nastavnika. Nastavnik upoznaje u€enike sa pojmom promjenljive i njenom ulogom u
programiranju.

Aktivnost 2

Zadatak — Nastavnik postavlja zadatak sa primjenom promjenljive u jednostavnom kédu.
Potrebno je da ucenici kreiraju program koji klikom na taster A broji broj klikova i daje kao
rezultat na ekranu Micro:bit-a broj klikova koji je korisnik napravio u realnom vremenu.

Aktivnost 3

Kreiranje promjenljive — UCenici, uz instrukcije nastavnika, otvaraju kategoriju Variables,
zatim klikom na Make a variable kreiraju promjenljivu — dodjeljuju joj neko ime u zavisnosti
od potrebe Sta u njoj Cuvaju. Kako je u ovom zadatku cilj da Micro:bit prikaZe broj klikova na
taster A, promjenljivu nazvati ,broj klikova”.

Kreiranjem neke promjenljive dobijaju se tri nova bloka i to:

» definisanje imena promjenljive

» pocetna vrijednost promjenljive

* promjena vrijednosti promjenljive

Aktivnost 4

Promjena imena i brisanje promjenljive — UCenici se upoznaju sa naCinom promjene
imena i brisanja promjenljive, prateci instrukcije nastavnika. Dolaze pokazivaCem miSa do
promjenljive koju su kreirali, zatim desnim klikom miSa na promjenljivu dobijaju kontekstni
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* Priru¢nik za nastavnike

meni, koji nudi mogucnosti brisanja promjenljive, promjene imena ili pruZzanja pomodi.
U zavisnosti od potrebe, koriste neku od opcija.

Variables

Mlakis B Varadde. ..

broj klikova =

- u

Aktivnost 5

Prezentacija radova - UCenici prezentuju kreirani kbd u kome su definisali promjenljivu ,broj
klikova”. Postavili su da pocetna vrijednost promjenljive ,broj klikova” bude 0, a da se svakim
klikom na dugme A vrijednost promjenljive ,broj klikova” povecava za 1. Takode, klikom na
taster A na ekranu uredaja prikazuje se i trenutni broj klika koji je korisnik napravio. UCenici
komentariSu dobijene rezultate i daju sugestije za evenutualne korekcije u pisanju kdda.

ofn button A + pregsed

set  broj klikova » to n change broj klikeva = by o

show mumber broj klikova =

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ cKX4kab01daq

SR
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* Priru¢nik za nastavnike

PLAN CASA BROJ 2

oVvI 5 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da koristi promjenljive i
kontrolne naredbe u programima.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da koristi aritmetiCke
operacije sa promjenljivim.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

Kroz niz aktivnosti u€enici kreiraju vrijednosti promjenljive i koriste matematicke operacije.
Na ovom Casu ucenici €e kreirati kdd koji ¢e mnoZiti dva broja i na taj nacin provjeriti i
svoje znanje tablice mnoZenja. Pored mnozenja, u zavisnosti od vremenskih okvira, ucenici
¢e raditi na primjeni i drugih aritmetickih operacija. Na kraju ¢asa se radi prezentacija svih
radova, uz komentarisanje i davanje sugestija.

TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Pokretanje programa - UCenici na svojim raCunarima pokre¢u program MakeCode i prate
uputstva nastavnika. Nastavnik upoznaje uCenike sa zadatkom za Cije rjeSenje je potrebno
kreirati odredeni kdd.

Aktivnost 2

Zadatak - UcCenici kreiraju program koji klikom na taster A prikazuje kao rezultat na ekranu
Micro:bit-a vrijednost prvog broja. Klikom na taster B prikazuje kao rezultat na ekranu
Micro:bit-a vrijednost drugog broja. Dok se istovremenim klikom na taster Ai B na ekranu
Micro:bit-a prikazuje proizvod ta dva broja.

Aktivnost 3

Kreiranje promjenljive — Kako su se na prethodnom €asu ucenici upoznali sa haCinom
kreiranja promjenljive, otvaraju kategoriju Variables, zatim klikom na Make a variable kreiraju
dvije promjenljive koje mogu nazvati — ,prvi broj” i ,drugi broj”. Naravno, ucenici mogu i sami
definisati nazive promjenljive, po sopstvenom izboru.

drugi broj =

prvi broj =

Aktivnost 4

Dodjeljivanje vrijednosti promjenljivama — UCenici iz kategorije Input prevlace na radnu
povrsinu blok on button A pressed i u okviru njega iz kategorije Variables dodaju blok set prvi
broj to i unose Zeljeni broj u dijelu gdje se nalazi broj 0 (u ovom primjeru unose broj 7). Isti
postupak se ponavlja za taster B i promjenljivu ,drugi broj” kojoj dodjeljuju vrijednost 2.
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on button A ™ pressed

sat prl E'.-r|:|_| * tao a

on butten B = pressed

st r_]l'l.h;.]l i:-rr_l_: * to o

show number prvi broj = show number drugi broj =

Aktivnost 5

Matematicke operacije — Ucenici iz kategorije Input prevlace na radnu povrsinu blok on
button A pressed i iz padaju¢eg menija u zaglavlju bloka umjesto A biraju A+B. Ovaj blok
predstavlja situaciju u kojoj su istovremeno pritisnuti tasteri A i B na Micro:bit-u. U okviru
bloka on button A+B pressed dodaju iz kategorije Basic blok show number koji ¢e omoguditi
prikazivanje zbira dvije promjenljive. Iz kategorije Math uzimaju odgovarajuci blok koji ¢e im
omoguciti sabiranje kreiranih promjenljivih. U ovom primjeru koriste blok za sabiranje, koji se
nalazi u kategoriji Math.

Locps
Lizighe

Varinbles

on button A + pressed on button B = pressed

set  prvi broj = to ﬁ et drugi broj * to a

show number prvi broj = show pasber  drugl broj =

on button A+E + pressed

show number prvi broj = o drugl broj =
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Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ AOKeCgc1HUja

Aktivnost 6

Dodatni zadaci — UCenici kreiraju kod za izraCunavanje sljedecih izraza primjenom
aritmetickih operacija:

a) a2

on button A * pressed on button B * pressed

5¢T a ¥ to o show number a *

show number o -

b) a2+2ab+b2

on button A * pressed B~ pressed

set drugili broj = to B

show number prvi broj = show number drugi broj =

on button A+B * pressed
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* Priru¢nik za nastavnike

PLAN CASA BROJ 3

oVvI 5 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da koristi promjenljive i
kontrolne naredbe u programima.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja uc€enik ¢e biti osposobljen da objasni namjenu
blokova If..then i If..then..else u programima.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

Povezujudi aktivnosti i obaveze iz svakodnevnog zivota, kao i donoSenje odluka u vezi

sa njima, ucenici se upoznaju sa naredbom If..then i If..then...else. Za razliku od linijskih
programa, gdje se svaki korak, odnosno svaka naredba, izvrSava samo jedanput, u
programima odlucivanja, tacnije razgranatim (uslovnim) programima, neke naredbe cCe se
izvrsiti, a neke ne, u zavisnosti od ispunjenosti uslova (odnosno donijete odluke).

TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Pokretanje programa - UCenici na svojim raCunarima pokre¢u program MakeCode i prate
rad nastavnika. Nastavnik upoznaje uCenike sa namjenom blokova If..then i If..then...else u
programima i objasnjava njihovo funkcionisanje.

Aktivnost 2

Zadatak - UCenici prate izlaganje nastavnika u postavci zadatka u kome je potrebno da
naprave kod koji ¢e ako je temperatura u prostoriji > 25°, na ekranu Micro:bit-a prikazati

1 (strelicu gore), dok ¢e u svim ostalim situacijama, tj. kada je temperatura <25°, prikazivati
| (strelicu dolje).

Aktivnost 3
Senzor za mjerenje temperature — Micro:bit oCitava stanje pomocu senzora temperature
koji se nalazi u njegovom procesoru ili CPU-u. Temperatura procesora je priblizno jednaka

temperaturi okoline u °C (celzijusu).

Iz kategorije Basic prevla€e na radnu povrsinu blok Forever koji ¢e im omoguciti da Micro:bit
uvijek mjeri temperaturu i na taj nacin evidentira svaku mogucéu promjenu.

Iz kategorije Logic uzimaju blok if... then i dodaju ga u blok Forever. Blok if... then daje jednu
od dvije vrijednosti, tj. tacno ili netacno. Kada je ulazna vrijednost tatha odnosno ispunjena

(true), izvrSice se dio kbda koji slijedi poslije then. Kada je ulazna vrijednost netacna odnosno
nije ispunjena, blokovi unutar if... then bloka nece se izvrsiti.

forever

if
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Aktivnost 4

Definisanje uslova — Za potrebe definisanja uslova koji je dat u zadatku, tj. ako je
temperatura u prostoriji = 25°, na ekranu Micro:bit-a ¢e se prikazati 1 (strelica gore), dok
¢e u svim ostalim situacijama, tj. kada je <25°, prikazivati | (strelica dolje). UCenici koriste
operatore poredenja koji se nalaze u kategoriji Logic.

Ucenici iz palete ponudenih blokova u okviru kategorije Logic uzimaju operator ,0 <0”i iz
padaju¢eg menija biraju >= (vece ili jednako) koji sluZi za provjeru da li je vrijednost na lijevoj
strani vec€a od vrijednosti na desnoj strani ili jednaka sa njom.

CHmpaTison

Ocitavanje temperature — Blok koji oCitava temperaturu naziva se temperature (°) i nalazi se
u kategoriji Input.

Ucenici prevlace miSem blok temperature (°) i postavljaju ga u prvo prazno polje operatora
Za ispitivanje uslova =, a u drugo polje unose vrijednost temperature definisanu zadatkom, tj.
broj 25. Na ovaj nacin postavljen je uslov ,ako je temperatura veca ili jednaka sa 25, onda“ i
nadalje treba definisati $ta se deSava ako je uslov ispunjen, j. ukoliko je True.

1ight lewel farever
- i 5B i | L *]
N e if temperature (°C) 2 w» @ then
(T
| e temperature (*C)
J i
& iz shake + pgesture
-
Aktivnost 5

Prikazivanje strelica — Na osnovu postavke zadatka, tj. ako je temperatura u prostoriji =

25°, na ekranu Micro:bit-u treba prikazati 1 (strelicu gore), dok u svim ostalim situacijama,

tj. kada je <25°, prikazivati | (strelicu dolje). UCenici u kategoriji Basic pronalaze blok show
leds, prevlaCe ga na radnoj povrsini unutar bloka if...then i na njemu iscrtavaju 1. Pokretanjem
programa ispitace se uslov i ukoliko je isti tacan, prikazace se 1.
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'\.-
g
i}

farever

Irgut

1f tesperature (“C)

MAUSIC
show lads
Lesd

Radia
Licenpors:

Legic

s okt B 2o

Wanables

B Math

Aktivnost 6

if...then...else — Kako je zadatkom definisano da u situaciji kada je temperatura <25° treba
prikazivati |, a u odnosu na postavljeni uslov ovo je suprotno, nije potrebno posebno
definisati ovaj uslov ve¢ samo klikom na simbol plus (+) dodati sekciju else u trenutni if...then
blok. U€enici unutar sekcije else postavljaju blok za prikazivanje |.

forever

i# F 1 tesperature (%) Fow E
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Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/_fz42m3HV4hHd

PLAN CASA BROJ 4

OoVvI 5 Na kraju ucenja ucenik Ce biti osposobljen da koristi promjenljive i
kontrolne naredbe u programima.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da koristi naredbe za
grananje.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode, Micro:bit.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

UcCenici izraduju program koji ¢e nakon ,anketiranja” ucenika dati odgovor na pitanje koji
predmet ucenici viSe vole. Predmeti koji ¢e se naci u anketi su ,Istorija i Matematika”.
Anketiranje se vrSi na nacin Sto uc€enik klikne na tastere A ili taster B, a sve u zavisnosti koji
je njegov omiljeni predmet.

Taster A e kliknuti svi u€enici kojima je Matematika omiljeni predmet, dok ce taster B
kliknuti svi u€enici kojima je Istorija omiljeni predmet. Po zavrSetku izrade programa, svi
ucenici koji se Zele anketirati treba da kliknu na jedan od tastera, a u skladu sa svojim
afinitetima prema odredenom predmetu.

TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Pokretanje programa - UCenici na svojim raCunarima pokre¢u program MakeCode i prate
instrukcije nastavnika. Nastavnik upoznaje u€enike sa zadatkom i uvodi ih u rad. U€enici
zaklju€uju da je za potrebe izrade zadatka potrebno kreirati dvije promjenljive koje ¢e
oznacavati predmete koji su ponudeni. Na pocCetku definiSu dvije promjenljive ,matematika” i
Jstorija”, postavljaju vrijednost promjenljivih na O u bloku on start.

Kako su ucenici i ranije imali priliku da kreiraju promjenljive, pristupaju kreiranju istih.

on start

istorija = set matematika = to a

maftanatiia -

eet  matematiks v to n

changs matsastika w t""n

et istarija =+ to G
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Aktivnost 2

Definisanje uslova — UCenici iz kategorije Basic uzimaju blok forever u koji dodaju blok if...
then kako bi definisali uslove date zadatkom. Iz kategorije Input uzimaju blok button A is
pressed, koji ima identi¢nu ulogu kao i ranije koris¢eni blok on button A pressed, koji vraca
True (taCno) ukoliko je kliknut taster A. Blok button A is pressed postavljaju u polje True. Ako
je kliknut taster A, povecaj ,promjenljive matematika” za 1.

forever

button A = 1s pressed

i 4 if butten A + 1is pressed then
'; acceleration (mg) x =

= change matematika = by a

: pin P8 = iz pressed @

Aktivnost 3

Definisanje uslova upotrebom if...else if...else — Kako su ucenici i na prethodnom ¢asu imali
prilku da se upoznaju sa dodavanjem sekcije else, sada to isto Cine sa klikom na znak plus (+)
i na taj naCin aktiviraju sekcije else if i else. Kako su zadatkom definisana tri stanja, tako i kroz

blok if...else ispituju sva tri stanja. U okviru sekcije else if...then ucenici definisSu uslov ,kliknuti

na taster B, ako je istorija omiljeni predmet”.

forever forever

button A = 15 pressed than

else if button B + is pressed = then {E]

change istorija = By o

alsa

Aktivnost 4

Definisanje uslova upotrebom if...else if...else — Ostalo je da ispitaju jos tre€e stanje, a to je
»ako se Micro:bit protrese prikazati rezultate.” U ovoj situaciji ne moZzemo iskoristiti sekciju else,
ve¢ moramo imati jo$ jednu else if..then, koja ¢e nam omoguciti precizno postavljanje uslova.

Da bi dobili jos jednu sekciju else if ... then, u€enici prvo kliknu na znak plus (+) na kraju bloka
if ... then, nakon 5to se pojavi nova sekcija else if...then kliknu na znak minus (-) u produzetku
sekcije else. Na ovaj nacin dobili su novu sekciju sa mogucénos¢u definisanja uslova, a uklonilli
sekciju else koja nije bila ni potrebna za ovaj kéd.
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Farewer forever

if button A = 15 pressed thn

change matematika = by o

else iIf button B + is pressed  then EI

change istorija = by o

it Button A * 13 pressed then

change matematika = by o

else if button B = is pressed then EI

change istorija = by o

else if then

else if then

Aktivnost 5
Prikazivanje rezultata — UCenici definiSu treci uslov tako $to dodaju blok is shake gesture iz

kategorije Input. Ovaj blok ispituje da li se Micro:bit ,protresao®. Ako jeste, to je stanje True i u
tom slucaju izvrSava se blok unutar ovog uslova, tj. prikazuju se rezultati.

farever

if button A + i3 pressed thser

change matcmatika = by c

else if button B+ is pressed then {a

change istorija = by o

else if is shake + gesture then =)

o
ihow String “

show numbor matematika -

Aktivnost 6

Prikazivnje rezultata — UcCenici dodaju set blokova koji treba da prikaZzu rezultate ankete.
Dodaju blokove show string i show number, koji ¢e prikazati na ekranu Micro:bit-a sliedece
podatke: M (ukupni broj), | (ukupni broj).
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Dakle, svaki put kada izaberu odredeni predmet, tj. kliknu na A ili B, na ekranu Micro:bit-a ¢e
se prikazati poCeno slovo predmeta i ukupan broj glasova u trajanju od 1 sekunde, zatim ¢e
se ekran obrisati.

forewver

on start

irf button A + is pressed then

change matematika = by °
show string 0

show number matematika «

pause (ms) G

clear Screen

else ifF button B + is pressed then I":':I

change istorija = by o
show string n

show number istorija -
pause {ms) LR
clear screcn

iz shake = gesture then E:I

show number matematika »

show string G

show number istorija -

®

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ RgRL29VFtX8b
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PLAN CASA BROJ 5

oVvI 5 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da koristi promjenljive i
kontrolne naredbe u programima.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da primijeni blok If...then...
else u programu za rad kompasa.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode, Micro:bit.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

UCenici kreiraju program koji ¢e u zavisnosti od smjera u kome je okrenut Micro:bit
prikazivati na svom ekranu strane svijeta. Micro:bit u sebi sadrZi magnetometar, dio
koji mu omogucava da detektuje Zemljino magnetno polje, tj. Cip koji omogucéava

da se odredi na koju stranu svijeta je okrenut Micro:bit. Kreiranjem programa i
upotrebom blokova koji se odnose na detekciju Zemljinog magnetnog polja, Micro:bit
moZemo koristiti kao kompas.

TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Pokretanje programa — UcCenici na svojim racunarima pokre¢u program MakeCode i prate
rad nastavnika. Nastavnik upoznaje ucenike sa moguénosS¢u da Micro:bit odredi strane svijeta
od 0 do 359 stepeni pomocu Cipa magnetometra.

Aktivnost 2

Kompas — UCenici uoCavaju da kompas detektuje Zemljino magnetno polje, sto daje
moguénost odredivanja smjera u kojem je okrenut Micro:bit. Cip magnetometra se nalazi na
poledini Micro:bit-a. Prilikom koris¢enja Micro:bit-a kao kompasa, potrebno ga je usmjeriti
prema sebi i gledati u njegov ekran (bilo da ga drzite vertikalno ili horizontalno). Micro:bit ¢e u
odnosu na tu poziciju da odredi ugao i pokaZe stranu svijeta.

Aktivnost 3

Kalibracija — UCenici razumiju ulogu kalibracije i da se ona aktivira pokretanjem programa
koji ima bilo koju od naredbi za aktivaciju kompasa. Na ekranu se pojavljuje poruka TILT TO
FILL SCREEN. Zatim se Micro:bit mora rotirati u razliCitim smjerovima dok se sve LED diode

na ekranu ne ukljuce i popune ga. Osmjeh ¢e se tada prikazati kao znak da je kalibracija bila
uspjesSna. UCenici kreiraju blok naredbi uz pomoc kojih klikom na taster A Micro:bit pokrece
kalibraciju kompasa, tj. podeSavanje. Uzimaju blok calibrate compass, koji se nalazi u kategoriji
Input i smjeStaju ga u blok on button A pressed.
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on button A = pressed

calibrate compass

Aktivnost 4

Orijentacija kompasa — Prilikom koriS¢enja naredbe za smjer kompasa bloka compass
heading (°), koja se nalazi u kategoriji Input, igla kompasa Ce se pojaviti na sredini vrha
simulatora i ispisati stepene zavisno od toga kako je igla usmjerena. UCenici mogu rotirati
iglu u oba smjera za 360° pomoc¢u misa.

button A * iz pressed
acceleration (mg) x
pin P8+ is pressed

i Led
light level

wall Fadio
e ——
O Loops

I:cnq&aﬂ heading {']J

i
W variables temsperature {°C)

Aktivnost 5

Cetiri strane svijeta? - u€enici razumiju podjelu intervala na &etiri strane svijeta i to na
sljedeci nacin:

- sjever sviintervali > 315°1<360ili= 0°i < 45;
- istok svi intervali > 45°i < 135%

- jug sviintervali > 135°i < 225°%

- zapad svi intervali > 225° i < 315°.

Na osnovu podjele piSu program za kompas.

2 https://www.101computing.net/bbc-microbit-digital-compass/cardinal-points/
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Aktivnost 6

Program - UCenici ispisuju program za kompas, definiSu uslove i na osnovu istih ispisuju
slovo jedne od Cetiri glavne strane svijeta na ekranu. Pretvaraju gore definisane uslove u
programske blokove.

U forever petlju, nakon komande koja promjenljivoj ,kompas” dodjeljuje vrijednost u obliku
stepeni, provjeravaju u kom opsegu se nalaze detektovani stepeni kako bi se povezali sa
ispravnom stranom svijeta.

Dodaju blok if then i u njemu naredbu or (ili) iz kategorije Logic. Ova komanda omogucava da
testiraju dva uslova istovremeno, ali samo jedan od njih mora biti zadovoljen da bi se izvrSile
komande u ovom dijelu. Jedan uslov treba da provjeri da li je vrijednost promjenljive ,kompas”
veca od 315 i manja i jednaka sa 360, a drugi da li je veca ili jednaka sa O i manja i jednaka sa
45. Ako je jedan od ovih uslova tacan, neka se prikaZe slovo ,S” kao smjer sjevera.

Aktivnost 7

Program - UCenici nadalje ispisuju program koji vrSi provjeru i za druge strane svijeta. Da bi

C e v

Ako je izmjerena vrijednost veca od 45, ali manja ili jednaka sa 135, Micro:bit mora prikazati
slovo ,I” (oznaka za istok). Sada je potrebno koristiti naredbu and za provjeru oba uslova jer
oba moraju biti ispunjena.

Isti postupak ponavljaju i za jug (J), samo mijenjaju vrijednosti stepeni i dodaju naredbu za
ispis slova ,J” (oznaka za jug).

Kako je preostala jos jedina opcija, opseg koji se odnosi na vrijednosti ve¢e od 225 i
istovremeno manje od i jednake sa 315, nije potrebno definisati ovaj uslov kao u prethodnim
sluCajevima. Stoga dodaju naredbu za ispis slova ,Z” u drugom dijelu, jer je to oznaka za zapad.
Program dopunjavaju strelicama koje ukazuju na pravac odredene strane svijeta.

Time je program zavrsen.

Aktivnost 8

Testiranje - U simulatoru uc€enici pomjeraju iglu i prate prikaz slova na ekranu. Prebacuju
program na Micro:bit i testiraju svoj kompas.
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Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ UEXTd5RPrdYP

PLAN CASA BROJ 6

OVvI 5 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da koristi promjenljive i
kontrolne naredbe u programima.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja ucenik e biti osposobljen da efektivno upotrebljava
petlje u programima.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

Kroz niz aktivnosti u¢enici rjeSavaju zadatak pronalazenja najveceg zajednickog djelioca

dva broja, npr. 35 i 75. Ovaj zadatak je u korelaciji sa matematikom, jer u€enici upravo u

VI razredu izu€avaju najveci zajednicki djelilac (NZD). Za rjeSenje ovog zadatka nastavnik
upoznaje ucenike sa principom rada Euklidovog algoritma i primjenom istog rjeSavaju dati
zadatak. Na kraju ¢asa se radi prezentacija svih radova, uz komentarisanje i davanje sugestija.
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TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Pokretanje programa - UCenici na svojim raCunarima pokre¢u program MakeCode i prate
rad nastavnika. Nastavnik upoznaje u€enike sa principom rada Euklidovog algoritma.

Aktivnost 2

Zadatak — UCenici kreiraju program koji klikom na taster A prikazuje na ekranu Micro:bit-a neka
dva broja, npr. 35 75. Klikom na taster B na ekranu Ce se prikazati najveci zajednicki djelilac.

Aktivnost 3
Kreiranje promjenljive — UCenici otvaraju kategoriju Variables, zatim klikom na Make a

variable kreiraju dvije promjenljive — ,prvi broj” i ,drugi broj”.

drugi broj

Aktivnost 4

Dodjeljivanje vrijednosti promjenljivama — UCenici dodjeljuju vrijednosti kreiranim
promjenljivama. Za promjenljivu ,prvi broj” upisuju vrijednost 35, a za ,drugi broj” vrijednost
75. Prikazuju vrijednosti promjenljivih upotrebom show number bloka, zatim prave kratku
pauzu od 1 sekunde izmedu prikazivanja prvog i drugog broja.

on battoa A = pressed

set prvl broj * to a

show number prvi broj =

set  dregl broj = to @

show number drugl broj =

Aktivnost 5

Euklidov algoritam — UCenici primjenjuju princip Euklidovog algoritma, koji se moZe opisati
na sljedeci nacin: veéi broj se umanjuje za vrijednost manjeg, novodobijene vrijednosti se
porede i postupak se ponavlja sve dok se brojevi ne izjednace. UCenici definiSu uslov ,sve
dok je prvi broj veci od drugog, od veceg broja oduzimaju manji”.
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on button B » pressed

if grvi broj + | 3 * dregl broj -

set prvl bro] T o prvl broj dregl broj w

Else

st drugd broj = e dregl broj -

#)

Aktivnost 6

While petlja — UCenici pronalaze blok while do koji se nalazi u kategori Loops. PrevlaCe ga na
radnu povrsinu u okviru bloka on button B pressed.

While petlja je dio kdda koji se izvrSava dokle god je uslov te petlje zadovoljen. Dakle, kada
dodemo do petlje u kbédu, raCunar provjerava da li je uslov ispunjen; ako jeste, on izvrSava
komande unutar petlje. Nakon Sto ih izvrsi, vrac¢a se ponovo do uslova; ako je on i dalje
ispunjen, komande unutar petlje se ponovo izvrSavaju. Sve se to ponavlja dok je uslov tac¢an,
tj. petlja se prekida kada uslov postane netacan. Uslov koji definiSu u okviru petlje while...do
glasi ,sve dok prvi broj nije jednak sa drugi broj”. To znacCi da Ce se unutradnjost petlje
izvrSavati sve dok su brojevi razli€iti, a onog trena kada postanu isti, izlazi iz petlje i prikazuje
taj broj. Broj koji se dobije predstavlja najveci zajednicki djelilac dva zadata broja.

on button B * precsed
prvl broj = - w drugl brog =
prvi broj = 3w drugl broj =

prvil bro] * to prvk o w - drugl o] w

drggl braj = te  drugl beol =
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Aktivnost 7

Prezentacija radova — UCenici prezentuju svoj rad ostalim u€enicima i zajedno komentarisu
dobijene rezultate.

of button A& * pressed pn button B + pressed

set  prvi braj * to E

show number pryl broj =

set  drugl broj = to a

Shos number drugl brol *

ClEar SCrean

while  not prvi broj + = *  dregi broaj =

[0}
if prvi broj =  » * drugl broj = then

et prvi broj * to  prvi broj - =% drugi broj =

else (=)

dirugl brod + ta drugl broj + - % prwl brad +

show string m

show pumber  prvl broi -

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ VCbCgpYYiday

PLAN CASA BROJ 7

OVvI 5 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da koristi promjenljive i
kontrolne naredbe u programima.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da objasni namjenu bloka
for u programu za ispisivanje parnih brojeva.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode, Micro:bit.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

UcCenici se kroz jednostavne programe upoznaju sa nacinom koris¢enja petlje for. Kreiraju
program koji na ekranu Micro:bit-a prikazuje parne i neparne brojeve, brojeve djeljive
odredenim brojem i sl.
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TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Pokretanje programa - UCenici na svojim raCunarima pokre¢u program MakeCode i prate
rad nastavnika. Nastavnik upoznaje ucenike sa petljom for u programima i objasnjava njeno
funkcionisanje, tj. da se koristi u situacijama kada odredenu naredbu ili niz naredbi treba
izvrsiti unaprijed zadani broj puta.

Aktivnost 2

Definisanje uslova — UCenici kreiraju program koji kao rezultat na ekranu Micro:bit-a prikazuje

sliedece:

» Pritiskom na taster A, na ekranu se ispisuju parni brojevi od 1 do 10.

» Pritiskom na taster B, na ekranu se ispisuju neparni brojevi od 1 do 10.

» Protresanjem Micro:bit-a, na ekranu se ispisuju svi brojevi od 1 do 20 koji su djeljivi sa brojem 3.

» |Istovremenim pritiskom na tastere A i B, na ekranu se ispisuju svi brojevi od 1 do 20 koji su
djeljivi sa brojem 5.

« Program je moguce pokretati neograni¢en broj ponavljanja.

Aktivnost 3

Parni brojevi — UCenici kreiraju program za ispisivanje parnih brojeva. 1z kategorije Input
uzimaju naredbu on button A pressed iz kategorije Loops i unutar bloka on button A pressed
dodaiju blok for. Pritiskom na taster A, pokrecu for petlju, koja ¢e ispisati samo parne brojeve
izmedu 1 10. For petlja se sastoji od poCetne vrijednosti (0), promjenljive ,n” koju koriste

za Cuvanje vrijednosti brojaca, te krajnje vrijednosti (4). Prolaskom kroz petlju zadani broj
ponavljanja (5), ispisuju se vrijednosti promjenljive ,z” na Micro:bit-u (2, 4, 6, 8, 10). Blok pause
(ms) definise vrijeme (100) izmedu prolaska kroz petlju u milisekundama (ms). Naredba clear
screen briSe sadrZaj ekrana Micro:bit-a.

o button A+ pressed

for n = #r«uﬂl!t-uo

Sho numbEr

pauge [(mE)

Clear screen

Aktivnost 4

Neparni brojevi — UCenici kreiraju program za ispisivanje neparnih brojeva. Pritiskom na
tipku B, pokrece se for petlja, koja ispisuje samo neparne brojeve izmedu 1 i 10. For petlja se
sastoji od pocetne vrijednosti (0), promjenljive ,,n” koju ucenici koriste za Cuvanje vrijednosti
brojaca, te krajnje vrijednosti (5). Prolaskom kroz petlju zadani broj ponavljanja (6), ispisuje se
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vrijednost promjenljive ,z” na Micro:bit-u (1, 3, 5, 7, 9). Blok pause (ms) definiSe vrijeme (100)
izmedu prolaska kroz petlju u milisekundama (ms).

Upotrebom bloka if then...else, uCenici definisu uslov kojim se ne dozvoljava ispisivanje
negativnih brojeva, tj. ako je vrijednost promjenljive ,,z” manja od 0, izbriSi prikaz ekrana
Micro:bit-a. Na kraju kéda, naredba clear screen briSe sadrzaj displeja Micro:bit-a.

on buttcn B = prejsed

for n* From @ to a
i R ——
! k!

clear screen

else

show number I v

pause (ms) GELLIR

®

clear Lerben

Aktivnost 5

Brojevi djeljivi sa 3 — UCenici kreiraju program za ispisivanje svih brojeva od 1 do 20 koji su
djeljivi sa brojem 3. Iz kategorije Input biraju naredbu on button pressed A, klikom na strelicu
pored A biraju A+B. Istovremenim pritiskom na dva tastera A i B pokrenuce se for petlja, koja
Ce ispisati samo brojeve djeljive sa brojem 3. For petlja se sastoji od poc¢etne vrijednosti (0),
promjenljive ,n” koju ucenici koriste za Cuvanje vrijednosti brojaca, te krajnje vrijednosti (5).
Prolaskom kroz petlju zadani broj ponavljanja (6), na ekranu Micro:bit-a prikazace se vrijednosti
promjenljive ,z" (3, 6, 9, 12, 15, 18). Blok pause (ms) definiSe vrijeme (100) izmedu prolaska kroz
petlju u milisekundama (ms). Naredba clear screen briSe sadrZaj ekrana Micro:bit-a.

on button AR » pressed

far A* froE @ to o

Elear SCrsEmn
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Aktivnost 6

Brojevi djeljivi sa 5 — UCenici kreiraju program za ispisivanje svih brojeva od 1 do 20 koji su
djeljivi sa 5, i to od najveceg prema najmanjem. |z kategorije Input biraju naredbu on shake.
Protresanjem Micro:bit-a, pokrenuce se for petlja, koja e ispisati samo brojeve izmedu 120
djeljive sa 5, i to od najveceg prema najmanjem. For petlja se sastoji od poc¢etne vrijednosti
(0), promjenljive ,,n” koju ucenici koriste za Cuvanje vrijednosti brojaca, te krajnje vrijednosti
(3). Prolaskom kroz petlju zadani broj ponavljanja, na ekranu Micro:bit-a ispisivace se vrijednost
promjenljive ,z” (20, 15, 10 i 5). Blok pause (ms) definiSe vrijeme (100) izmedu prolaska kroz
petlju u milisekundama (ms). Kako unosimo samo pozitivne brojeve, naredbom if then else je
zaustavljen isps kod broja 0. Naredba clear screen briSe sadrzaj ekrana Micro:bit-a.

on btton A48 v preLie g

for n+= irom @ fo n

clesr sc

Bl

phow numbspr T -

pause [(#4) m

-

clear acresn

Aktivnost 7

Testiranje — Nakon $to su zavrsili sa izradom programa, uc¢enici na simulatoru provjeravaju
izvrSava li se program kao 5to su i predvidjeli. Kada su zadovoljni izradenim programom,
program prebacuju na svoj Micro:bit uredaj.
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Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ cwRA98F7hi69

Akcenat obrazovno-vaspitnih ishoda koji su obuhvaceni ovim priru¢nikom je na prakticnom
znanju iz oblasti programiranja i eletronike, pa je susStina aktivnosti u fazi provjere i ocjenjivanja
znanja na radu sa prakti¢nim vjeZzbama, a ne samo na teorijskim znanjima iz oblasti ICT-a.
Broj¢anom ocjenom (od 1 do 5) treba vrednovati prakti¢ne aktivnosti, ali i pokazano znanje

i razumijevanje. Takode, treba vrednovati kreativnost, originalnost rjeSenja, radno-tehnicku
spretnost, uvaZzavajudi interesovanja, zalaganja i individualne sposobnosti ucenika.

Primjeri kriterijuma ocjenjivanja:

VI RAZRED
NIVO POSTIGNUCA

Osnovni hivo

prepoznaje (uz pomoc¢
nastavnika) i opisuje radno
okruzenje programa
MakeCode;

pokrece programe
MakeCode;

objasnjava pojam
promjenljive;

djelimi¢no slaze blokove
za izvrSenje odredenog
zadatka;

rijetko se ukljuCuje

u diskusiju i zadatke
zavrSava tek uz pomo¢
nastavnika.

Srednji nivo

samostalno ili uz pomo¢
nastavnika slaze niz
blokova za rjesenje
problema, koristeci se
naredbama ponavljanja i
uslovima;

definiSe pojam
promjenljive i koristi je u
izradi odredenog zadatka;
koristi promjenljive i
kontrolne naredbe u
programima;
povremeno se ukljucuje
u diskusiju na ¢asu, a
zadatke realizuje uz
odredene napomene.

Visi nivo

samostalno stvara
program kao rjeSenje
problema, koje ukljuuje
niz naredbi primjenom
algoritamske strukture;
samostalno razvija
rieSenje problema,
koristecCi se strukturom
ponavljanja s odredenim
brojem ponavljanja;
koristi promjenljive i
kontrolne naredbe u
programima za rjeSavanje
kompleksnijih izazova;
predvida odgovarajuce
ulazne (testne) primjere
te kritiCki provjerava
ispravnost rjeSenja i
prema potrebi preureduje
svoje rjeSenje;

cesto postavlja pitanja i
ucCestvuje u diskusijama;
samostalno i na vrijeme
zavrSava zadatke, digitalni
radovi su uredni, precizni i
razumljivi, pomaZze drugima.
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* Priru¢nik za nastavnike

U Priru¢niku je dato mnostvo primjera u kojima se pomoc¢u MakeCode programa upravlja
Micro:bit uredajem. Sve ideje su detaljno objasnjene, dok sam program i nije iz razloga Sto
se oCekuje da ucenici imaju odredeno predznanje u programiranju na programskom jeziku
MakeCode. Primjeri dati u ovom dijelu namijenjeni su radu sa darovitim ucenicima, kao i
ucenicima koji su €lanovi Kluba programiranja (sekcije).

Nakon jednostavnih pocetnih primjera, u kojima je objasSnjena primjena osnovnih funkcija
iz biblioteke za rad sa Micro:bit-om, u nastavku se nalaze i primjeri mini-projekata koje je
moguce uraditi na za to predvidenim ¢asovima.

Za rad sa Micro:bit-om i izradu projekata nastavnim programom predvideno je sedam Skolskih
Casova u Sestom razredu, pa je za Sesti razred osnovna ideja da projekti koji se nalaze u
Priru¢niku prvenstveno ukazu na raznovrsne mogucénosti Micro:bit-a i njegovu primjenljivost u
rieSavanju problema iz svakodnevnog Zivota, a sve uz upotrebu dodatne opreme.

Uz projekte su dati, bez detaljnog uputstva, i prijedlozi nekih mogucih proSirenja i nadogradnje,
da bi se zainteresovanim uc€enicima pruzila mogucnost da djelove projekta osmisle i ostvare
samostalno. Ova proSirenja su data i sa namjerom da inspiriSu u€enike i na originalne ideje i
istrazivacki rad, kako bi sa svojim nastavnicima osmislili nova, kreativna projektna rjeSenja.

Za uCenike posebno zainteresovane za programiranje, u dodatku su opisane neke od
mogucnosti interaktivnog rada sa Micro:bit-om povezanim na personalni racunar, a koje mogu
biti vrlo korisne tokom izrade programerski zahtjevnijih projekata.

§MR RAD NA PROJEKTU - ,,ULTRAZVUCNI SENZOR“

Ovaj projekat treba da omoguci u€enicima da razmotre sve situacije u svakodnevnom Zivotu
u kojima se susrecu sa principom rada ultrazvu¢nog senzora. U ovom jednostavnom projektu
¢emo prikazati osnovnu upotrebu senzora. Micro:bit ¢e, pomocu ekrana, signalizirati da li se
ispred senzora nalazi prepreka. Ukoliko detektuje prepreku na manje od 10 cm, na ekranu
signalizira X. U suprotnom, prikazuje vrijednost distance.

Sta je potrebno?

« Micro:bit;

* mikro USB kabl;

 ultrazvucni senzor za mjerenje udaljenosti (Ultrasonic Distance Sensor HC-SR04 5V);
» baterija sa 3 x AAA baterije;

» 5 x krokodil-kopce.
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* Priru¢nik za nastavnike

Razumijevanje ultrazvucnih senzora

Pojasnimo najprije ukratko Sta je zvuk, a Sta ultrazvuk. Talasi se kroz vazduh prostiru oscilovanjem
Cestica vazduha. Te oscilacije se prenose i na membranu u naSem uhu. Kada je frekvencija ovog
oscilovanja u odredenom opsegu (do 20 KHz), onda to oscilovanje doZivljavamo kao zvuk, tj.
¢ujemo ga. Ultrazvukom nazivamo talase, odnosno oscilacije Cija je frekvencija suviSe visoka

da bismo bili u stanju da ih ¢ujemo. Dakle, zvucni i ultrazvucni talasi su po svojoj prirodi isti, a
razlikuju se jedino po ljudskom doZivljaju tih talasa (jedne Cujemo, a druge ne).

FRIJEMMIK

|<~—(( 1 .
\WU(((JE
1))))— B

Ultrazvucni senzor emituje talase visoke frekvencije (ultrazvucne talase). Princip rada
ultrazvu€nog senzora mozemo objasniti kao slanje signala sa predajnika, odbijanje od eventualne
prepreke i povratak tog istog signala ka prijemniku. Na osnovu vremena koje protekne izmedu
slanja i prijema odbijenog signala moguce je izracunati udaljenost izmedu senzora i objekta.

| @@

i

Ultrazvucni senzor radi na 5V i za njegov rad bice potrebno pakovanje od tri baterije od po
1.5V. Nacin povezivanja Micro:bit-a, ultrazvu€nog senzora i baterija dat je na slici (iznad).

Na ultrazvu€nom senzoru postoje Cetiri noZice: Vcc, Trig, Echo i GND. Pinovi Vcc i GND se
povezuju tako da senzor dobije potreban napon (pri tome, GND pin treba povezati i sa GND
kontaktom na Micro:bit-u, kao na slici). Trig i Echo pin moZete povezati na pinove Micro:bit-a
po zelji (0, 1ili 2), s tim da iste pinove upotrijebite i u programu.

Napisati program koji mjeri distancu i istu prikazuje na ekranu Micro:bit-a, a u slu¢aju da je
distanca manja od 10, prikazuje X na ekranu Micro:bit-a.
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* Priru¢nik za nastavnike

Za potrebe izrade ovog zadatka, pored Micro:bit uredaja, bi¢e vam potreban i ultrazvucni
senzor, kao i dodatni blokovi koje moramo dodati klikom na Advanced/Extensions/sonar.

Bl Rceenol | (hmicrodkit

B MSomol | St

Prvo definiSemo promjenljivu ,distanca”, koja ¢e Cuvati sve vrijednosti. Postavljamo uslov
— ukoliko je promjenljiva ,distanca” manja od 10, program prikazuje X na Micro:bit-u. U
suprotnom, prikazuje vrijednost distance.
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* Priru¢nik za nastavnike

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ M9oEogDHbaRb

§MR RAD NA PROJEKTU - ,,SEMAFOR*

Ovaj projekat treba da ukaze na Cinjenicu da, iako ve¢ postoje standardizovana rjeSenja za
odredene probleme, tehnologija moZe postojeca rjeSenja uciniti jos efikasnijim i prakti¢nijim.
Napravicemo mali semafor i razmotriti koje sve mogucnosti savremeni semafor moze da pruZi
u cilju boljeg obezbjedenja u€esnika u saobracaju.

Sta je potrebno?

* Micro:bit;

* mikro USB kabl;

+ semafor (Kitronik STOP:bit - Traffic Light for BBC Micro:bit);
» karton ili neki drugi materijal za izradu makete (po Zelji).
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* Priru¢nik za nastavnike

Napisati program koji ¢e na semaforu emitovati LED lampice prema sljedec¢em rasporedu:

crveno svjetlo 10 sek,;
crveno+zuto svjetlo 3 sek;;
zeleno svjetlo 10 sek;;

. Zuto svjetlo 3 sek.

2 3 4

Povezivanjem Micro:bit-a sa komponentom semafor, koji je sastavni dio dodatne opreme i Cije
je povezivanje izuzetno jednostavno, tj. Micro:bit se naslanja na komponentu semafaor tako
da im se pinovi podudaraju, voditi racuna da se GND poklopi sa GND. Upotrebom Sarafa koji
su takode dio opreme vrSi se povezivanje i direktna veza izmedu Micro:bit-a i semafora.

-'>.°~’.N.—‘

Sada moZemo uociti da je PO sa Micro:bit-a povezan na RED pin na semaforu, P1 na YEL, P3
na GRN. Blokovi koji nam omogucavaju upravljanje pinovima nalaze se u okviru Advanced u
kategoriji Pins. Blok digital write pin PO to 0 mijenjamo kroz program u smislu $to mijenjamo
PO, P1 i P2 u zavisnosti od toga koju lampicu Zelimo aktivirati ili ugasiti.

digital write pln P2 w

digital write pin P1L »

digital welité pin P

o

digital weite pin P@
digital write pin P
digital write pin P2
—
digital wrlite pin P2 =

digital write pin P1 =

pause [=s) QRGOS
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* Priru¢nik za nastavnike

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ iYd2ku9J8476

20

OPREMA KOJA JE KORISCENA ZA REALIZACIJU ISHODA

« Micro:bit;

* mikro USB kabl;

 ultrazvucni senzor za mjerenje udaljenosti (Ultrasonic Distance Sensor HC-SR04 5V);
+ baterija sa 3 x AAA baterije;

« krokodil-kopcCe;

» semafor (Kitronik STOP:bit - Traffic Light for BBC micro:bit).
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* Priru¢nik za nastavnike

Na kraju ucenja ucenik Ce biti osposobljen da implementira funkcije i programe koji koriste
senzore.

Ishodi u€enja

Po zavrsetku ucenja ucenik ¢e moci da:

» opiSe opsti oblik funkcije, parametre funkcija i povratnu vrijednost;

+ implementira funkcije sa i bez parametara;

» kreira programe koji koriste senzore;

» implementira programe koji koriste sluCajne brojeve (random numbers);
* koristi graficki i tekstualni nacin zadavanja programa.

DidaktiCke preporuke za realizaciju obrazovno-vaspitnog ishoda
a) Sadrzaji/pojmovi:

Prilikom pisanja programa koji koriste senzore, naglasak je na demonstraciji $to

veceg broja raspolozZivih senzora (npr. kod Micro:bit uredaja akcelerometar, tilting,
measuring pitch, shaking, gestures; senzori osvjetljenja...). Prilikom obrade funkcija,
posebnu paZnju treba obratiti na funkcije sa i bez argumenata i na prelazak iz grafickog
predstavljanja blokova programa u tekstualni (pisanje kéda) i obratno. Pojmovi: senzori
(npr. akcelerometar, tilting, measuring pitch, shaking, gestures), slu€ajni brojevi, funkcija,
pozivanje funkcije, parametri (argumenti) funkcije, povratna vrijednost, graficki oblik
programa, tekstualni oblik programa (kod).

b) Aktivnosti ucenja

Ucenici:

» uvjezbavaju pisanje programa u kojima ocitavaju razliCite vrijednosti senzora;
 vjezbaju implementaciju programa koji pozivaju generator sluc¢ajnih brojeva;
 Zzapisuju na papiru primjere kada je pogodnije koristiti funkcije;

 vjezbaju pisanje funkcije bez argumenata i sa argumentima;

+ vjezbaju pisanje funkcije sa i bez povratne vrijednosti.

c) Broj €asova realizacije (okvirno) — 7 ¢asova.

*OBRAZOVNO-VASPITNI ISHOD 5 preuzet iz Plana i programa predmeta Informatika sa tehnikom.
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* Priru¢nik za nastavnike

| [oonconEon i e

Opste didakticke preporuke

Akcenat ovoga predmeta, sa posebnim osvrtom na ishode koji se odnose na programiranje,
stavlja se na prakticno znanje, pa je sustina aktivnosti u u€enju bazirana na prakti¢nim
vjeZzbama, uz asistenciju nastavnika.

U skladu s dinamikom razvoja tehnoloSkih procesa i izvjesnih tehnickih inovacija, planirani
nastavni sadrzaji ovoga predmeta bi¢e podlozni izmjenama i dopunama. Zato ovaj priruc¢nik, u
njegovoj realizaciji, ostavlja slobodu svim u€esnicima procesa.

Predvideni sadrZaji zahtijevaju raznovrstan metodicki pristup, tj. obuhvataju koris¢enje
odredenog programskog jezika, upotrebu raznih uredaja, upoznavanje i upravljanje raznim
komponentama — ultrazvucni senzori, relej, servo motor, senzor pokreta, DC motora, foto-
-otpornika i sl.

Didakti¢ke preporuke za realizaciju OVI

U obrazovno-vaspitnom ishodu 5 treba pokazati rad svih dostupnih senzora, objasniti razloge
uvodenja funkcija i demonstrirati programe koji koriste funkcije sa i bez argumenata. U ovom
ishodu ucenici se prvi put susre¢u sa tekstom programa (kbdom) jer su u Vi VI razredu
upotrebljavali vizuelne alate za kreiranje programa. Treba korisititi uredaj Micro:bit i druge
slicne uredaje.

*DIDAKTICKO-METODICKA UPUTSTVA preuzeta iz Plana i programa predmeta Informatika sa tehnikom.

I

Prilikom pripreme materijala za realizaciju nastave, nastavnik treba da izbjegava klasi¢na
predavanja, koja se sastoje od detaljnih, predugih i/ili dosadnih instrukcija. PoZeljno je kreirati
scenario ¢asa tako da ucenici imaju dosta mogucnosti da aktivno ucestvuju u procesu ucenja.
Vazno je da ucenici mogu da primijene i vjezbaju nove vjestine, jer to dovodi do veée motivacije
za uCenje i veCe podrske u primjeni novih znanja u njihovom radnom/Zivotnom okruzZenju.

Zadatak nastavnika je da ohrabruje uCenike, da im daje viSe vremena i prostora da u toku
Casa vjezbaju novosteCena znanja i vjestine, uz primjenu pratece opreme koja je dostupna
u Skolama. Od obrazovnog ishoda i ishoda u€enja zavisi i to kako ¢e nastavnik pripremiti
scenario za Cas ili Casove.

Za izradu scenarija nastavnik treba da pode od obrazovnih ishoda i ishoda u€enja koji se
odnose na programiranje, vodeci pritom racuna o ciljevima predmeta, kako saznajnih tako i
procesnih. Nakon postavljanja obrazovnih ishoda, pravi izbor odgovarajucih resursa za ucenje,
osmiSljava adekvatne aktivnosti uCenja i izbor nacina ocjenjivanja. Zatim prelazi na konkretan
ishod ili ishode ucenja i strategije u¢enja, odnosno planira aktivnosti ucenika koje vode ka
ostvarivanju ishoda ucenja. Na kraju planira mehanizme za provjeru postignuca.

Aktivnosti u€enja su kljucne za ostvarivanje obrazovnih ishoda programa i od toga kakve su
te aktivnosti zavisi i kvalitet nastavnog procesa. Za planiranje kvalitetnog procesa ucenja
klju¢no je uspostavljanje logickog odnosa izmedu ishoda ucCenja, sa jedne, i aktivnosti
ucenja, sa druge strane.
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* Priru¢nik za nastavnike

PLAN CASA BROJ 1

oVvI 5 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da implementira funkcije
i programe koji koriste senzore.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja u€enik razumije mogucnosti funkcija Micro:bit-a
(Micro:bit Functions), opsti oblik funkcije, kao i funkcije sa i bez
argumenata (parametara).

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode.
i pomagala
KRATAK OPIS CASA
UcCenici ¢e se upoznati s Micro:bit funkcionalnostima za kreiranje funkcija i njihovo pozivanje
unutar nekog bloka. Za potrebe uc€enja, kreiracemo jednostavnu termometar aplikaciju sa

mogucnoscu konvertovanja temperaturnih jedinica celzijus i farenhaijt.
Algoritam za kreiranje konvertera je sliedeci:

1. Pomocu integrisanog termometra izmjericemo trenutnu temperaturu i tu vrijednost Cuvati
u jednoj promijenljivo;.

2. Klikom na dugme A, program ¢e pozvati funkciju koja nema parametre, vec ispisuje
trenutno izmjerenu temperaturu u predefinisanoj mjernoj jedinici — celzijusima.

3. Klikom na dugme B, program Ce kao parametar uzeti promjenljivu koja Cuva vrijednost
izmjerene temperature i pretvoriti je u farenhajte. Formula za konverziju jet = 1,8 *t + 32.

TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Pokretanje programa - UCenici na svojim raCunarima pokre¢u program MakeCode i prate
rad nastavnika. Nastavnik upoznaje ucenike s konceptom funkcija i njihovom namjenom, te
nacinom na koji se koriste u MakeCode okruzenju.

Aktivnost 2

Kreiranje promjenljivih — UCenici kreiraju promjenljivu u forever petlji kako bismo u svakom
momentu imali tacnu temperaturu i dodijelili joj vrijednost koristeCi integrisani termometar.

Aktivnost 3

Kreiranje funkcija za A i B dugme — UCenici ¢e potom kreirati dva bloka, odnosno dvije
predefinisane moguénosti koriS¢enja dugmeta A i dugmeta B na Micro:bit-u.

on buttom B + pressed on button A » pressed

Aktivnost 4
Kreiranja showTemperature funkcije — UCenici su ranije upoznati s idejom da se na klik

dugmeta A samo prikazuje temperatura u celzijusima pozivom funkcije koju smo nazvali
~ShowTemperature”. Funkciju ¢emo kreirati koriS¢enjem Functions funkcionalnosti:
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* Priru¢nik za nastavnike

Odabirom Make a function otvori¢e nam se prozor za kreiranje nove funkcije.
Edit Function Q)

Add & pasarreeter T Texd = Baclean E Humber B Amay < LedSprie = Image

Aktivnost 5

Poziv funkcije — Ponovnim pregledom Functions panela, uenici ¢e primijetiti da se kreirala
funkcija koja se moZe pozvati sa call showTemperature.

UcCenici ¢e zatim poziv ove funkcije dodati u blok za klik na dugme A (on button A pressed).

Osim toga, unutar funkcije ,showTemperature” unije¢emo string ,Temperatura u C”: dodati
prikaz promjenljive t”.

show number t =

on button A + pressed

call showTemperature

Aktivnost 6

Kreiranje convertTemperature funkcije — UCenici ¢e zatim kreirati novu funkciju koja ¢e
konvertovati temperaturu izraZzenu u celzijusima u farenhajte. Da bi to bilo moguce, nastavnik
ih upoznaje sa funkcijama koje imaju ulazne (input) parametre; u ovom slucaju, funkcija ¢e
imati parametar promjenljivu ,t”. Funkciju ¢emo nazvati convertTemperature. Klikom na
Number dodace nam se parametar ,num”, koji treba preimenovati u ,t".

Ed#t Functian ﬂ.

Add o parametes 1 Tex 22 Boslean B bomber B Bty o LedSpma = g

1
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* Priru¢nik za nastavnike

Aktivnost 7
Pozivanja funkcije — Poziv funkcije call convertTemperature doda¢emo u blok za klik na

dugme B, i na mjestu input parametra dodatu promjenljivu ,t”. U samoj funkciji iskoristiCemo
formulu za konvertovanje temperature.

LA LT convertTemperature [T
LU LT “Tesperatura uw Fi 7

on buttom B * pressed

call convertTesperature T

Aktivnost 8

Finalna aktivnost — UCenici verifikuju da im je kéd funkcionalan, a finalno izgleda kao na slici.

farever

t * to temperature (%C)

L0l convertTemperature t
o e @D

on button A + pressed
set bt w 1o
call showTemperature

function SHDH'EHPEI‘itUI"E |E:|

show number T +

on button B = pressed

call convertTemperature € w

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ 6hfLJrAJYiHs
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PLAN CASA BROJ 2

oVvI 5 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da implementira funkcije
i programe koji koriste senzore.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja u€enik razumije slucajne brojeve, opsti oblik
funkcije, parametre funkcija i povratnu vrijednost.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

UcCenici ¢e se upoznati s matematickim zadatkom poznatim kao ,3n + 1”7 probem” ili
Kolacova pretpostavka (Collatz conjucture), za Ciju provjeru mozemo napisati program,
koristecCi funkcije sa argumentima. Kolacova pretpostavka kaZe da ukoliko uzmemo bilo koji
pozitivan cijeli broj, primjenom operacije 3n + 1 ukoliko je broj neparan ili n/2 ukoliko je
broj paran, sekvenca Ce zavrsiti u 4,2,1 petlji.

Algoritam provjere Kolacove pretpostavke je sljedeci:
1. Odabrati proizvoljan pozitivan cijeli broj (u programu ¢emo koristiti raspon od 1 do 100).
2. Provjeriti je li broj n paran ili neparan:
a. paran broj: pozvati funkciju koja izraCunava n/2,
b. neparan broj: pozvati funkciju koja izracunava 3n + 1.
3. Nakon sto je rezultat sekvence dostigao vrijednost 4, program ¢e u neprekidnom ciklusu
ispisivati vrijednosti 4,2,1, ¢ime smo provijerili Kolacovu pretpostavku za dati broj n.

TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Pokretanje programa - UCenici na svojim raCunarima pokre¢u program MakeCode i prate
rad nastavnika. Nastavnik upoznaje uCenike sa problemom ,3n + 17, te naCinom na koji se isti
moZe provjeriti pomocu programa koji koristi promjenljive, cikluse, predefinisane funkcije i
novokreirane funkcije sa argumentima.

Aktivnost 2

Kreiranje promjenljivih — Na samom pocetku, u¢enik kreira promjenljivu ,n“ koja €e koristiti
kao ulaz (argument) u novokreiranim funkcijama, dok se njena vrijednost postavlja koristeci
predefinisanu funkciju za odabir slu€ajnih brojeva u rasponu od 1 do 100. Na taj nacin €e ih
nastavnik upoznati sa predefinisanim funkcijama.

on start
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Aktivnost 3

Kreiranje forever block-a - S obzirom na to da Kolacova pretpostavka kaze da Ce sve
sekvence eventualno zavrsiti u 4,2,1 ciklusu, za provjeru Ce se koristiti forever petlja u kojoj ¢e
se prikazati vrijednost promjenljive ,n“.

Aktivnost 4

Kreiranje i poziv funkcije — Kako su ucenici na prethodnom ¢asu savladali nacin na koji se
kreiraju funkcije, tokom ove vjezbe ucenik kreira funkciju prove(int n), koja za argument uzima
LN promjenljivu i poziva je unutar forever petlje.

Aktivnost 5

Kreiranje if-else block-a — Unutar funkcije prove provjerice se da li je random broj paran
ili neparan koristeci uslove if-else, kao i predefinisanu matematic¢ku funkciju reminder of,
koja ¢e uCeniku pokazati da li broj nakon dijeljenja sa 2 daje ostatak; ukoliko nema ostatka,
broj je paran (if uslov je ispunjen), ili u sluaju da je ostatak 1, u€enik zakljuCuje da je broj
neparan (else blok).

Aktivnost 6

Kreiranje tijela even funkcije — Kako Kolacova pretpostavka nalaZe da se broj dijeli sa 2

ukoliko je paran, u tom slucaju u if bloku ucenik kreira i poziva novu funkciju even, koja za
argument takode uzima ,n“ broj i dijeli ga sa 2.

=,
function m n A
if remainder of n - n
call aven @

alse
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Aktivnost 7

Kreiranje tijela odd funkcije — Kako Kolacova pretpostavka nalaze da se broj ,n“ mnoZi sa 3 i
poveca za 1 ukoliko je neparan, u tom slucaju u else bloku u€enik kreira i poziva novu funkciju
odd, koja za argument takode uzima broj ,,n“ i obraduje ga kako je to gore navedeno.

furse tion m A |-:¢.:II
if remairedor of | r n - n

call ewen n

alse

call odd
]

Aktivnost 8

Return izraz — Nakon 5to je ucenik pokrenuo kdéd, prepoznaje da nedostaju povratne
informacije o tome koja je vrijednost ,n” broja nakon $to se izvrsila funkcija. Ovdje se u¢enik
upoznaje sa konceptom ,return“ u funkcijama, koji ima zadatak da, osim Sto Ce izvrsiti neku
operaciju nad nekim brojem, treba i da vrati novu vrijednost istog. Na isti nacin se dodaje i
Lreturn” izraz u funkciju prove.

function I

functinnm n I'En.}

Aktivnost 9

Pozivanje napisane funkcije — Kako pozivanje funkcije vraca novu vrijednost broja ,n”,
potrebno je da ucenik pozove ,set n“ i kao parametar mu preda funkciju prove. U€enik se
ovdje susrece s inicijalizacijom promjenljive pozivanjem funkcija.

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ MUMijVhtEDxe
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Aktivnost 10

Finalna aktivnost — U zavrsnici, program izgleda kao na slici niZze, a nakon izvjesnog vremena,
krenuce da prikazuje vrijednosti 4,2,1, Cime su ucenici provjerili Kolacovu pretpostavku za broj n.

function m n ::-:'
if renadndar of n @ ﬂ " ¥ ﬂ

T n™ e call Even 4]
slue

seL A * e Call edd n

PLAN CASA BROJ 3

oVvI 5 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da implementira funkcije
i programe koji koriste senzore.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja uc€enik razumije i koristi graficki i tekstualni nacin
zadavanja programa.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

UcCenici ¢e se upoznati sa sintaksom JavaScript-a, funkcionalnostima za kreiranje funkcija
i njihovim pozivanjem unutar nekog bloka. Za potrebe ucenja, kreiracemo aplikaciju koja
simulira osnovne matematicke operacije.

TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Pokretanje programa - Ucenici na svojim raCunarima pokre¢u program MakeCode i prate
rad nastavnika. Nastavnik upoznaje uCenike sa terminom programski jezik, upoznaje ih sa
jezicima JavaScript i Python i terminom ,sintaksa programskog jezika”.

Aktivnost 2

Prikaz JavaScript/Python prozora - Na samom pocetku ucenik Ce kreirati novi projekat i
obrisati defaultne komponente, te ¢e ih upoznati s prozorom za JavaScript i Python kod.
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Aktivnost 3

Kreiranje promjenljivih — S obzirom na to da su za izvrSenje neke matematicke operacije
potrebne 2 promjenljive, u€enik kreira promjenljivu ,@” i promjenljivu ,,b”. Upoznaje sa sa
klju€nom rijeCi za definisanje promjenljivih u JavaScript-u, ,let”, kao i sa koris¢enjem ,=*
za dodjeljivanje vrijednosti. Primijeti¢e da se kreirao code block u Blocks prozoru, $to je
ekvivalentno napisanom kédu:

let b =0
let a =0
Aktivnost 4

Kreiranje funkcije — Nastavnik upoznaje ucenika s klju¢nom rijecju ,function” za kreiranje
funkcija, gdje ¢e ucenik kreirati funkciju compare kako bi uporedio vrijednosti promjenljive
»a i promjenljive ,b”. Nastavnik upoznaje u€enike sa upotrebom ,()" nakon imena funkcija,
koje se koriste da bi se funkcijama dodijelili ulazni (input) parametri, a ukoliko je funkcija bez
parametara, zagrada je prazna. ,{}* se koriste kako bi se ogradilo tijelo jedne funkcije od
ostatka kdda:

function compare () {

}

Aktivnost 5

Kreiranje tijela funckije — UCenik Ce u tijelu funkcije, koristeci logicki if-else, uporediti
vrijednosti promjenljivih ,a” i ,,b”. Klju€ne rijeCi za ovaj zadatak su kao gorepomenute, osim
Sto se tijelo takode ograduje ,{}“. Zagrade ,0“ se u ovom slucaju koriste za ispisivanje uslova
koji provjeravamo, u ovom slucaju da li je ,a” manje ili ve€e od ,b”, dok nam je else blok
rezervisan za izlaz (output) ukoliko su ,a” i ,,b” jednakih vrijednosti.

Aktivnost 6

Kreiranja tijela funkcije, nastavak — Ukoliko je bilo koji od ovih uslova ispunjen, u¢enik piSe
kdd za prikaz odgovarajuceg izraza, koristeci integrisane funkcije MakeCode-a, koje uglavhom
pocinju sa klju¢nom rijecju ,basic*, koja je za prikaz nekog izraza ,showString*:

function compare () ({
if (a < b) {
basic.showString(“a je manje od b”)
} else if (a > b) {
basic.showString(“a je veée od b”)
} else {

basic.showString(“a i b su jednakih vrijednosti”)
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Aktivnost 7

Poziv funkcije — UCenik prepoznaje da je funkcija kreirana, ali da nije nigdje pozvana. Ideja

je da se ista pozove klikom na dugme A, za Sta takode koristimo integrisanje input operacije
MakeCode-a, onButtonPressed. Unutar tijela ove funkcije za poziv funkcije compare unijeCemo
ime funkcije i 0", preko kojih u¢enik ubuducée prepoznaje pozive funkcija:

input.onButtonPressed (Button.A, function () {
compare ()

})
Aktivnost 8

Kreiranje funckije s argumentima — Ucenik se u prethodnom dijelu upoznao sa funkcijama
bez argumenata, a sada ¢e kreirati funkciju koja ¢e za input parametre imati promjenljive ,a”

i ,b”, sabrati ih i njihov zbir Cuvati u novoj promjenljivoj. Funkciju ¢emo nazvati add. Koristeci
klju€nu rijeC ,number”, u€enik uci program da prepozna da je input parameter tipa broj, sto
mora biti s obzirom na to da Ce izvrsiti sabiranje. Kako bismo sacuvali vrijednost zbira ova dva
broja, kreiracemo novu promjenljivu ,,sum”:

function add (a: number, b: number) {
sum = a + b

}
Aktivnost 9

Upotreba return izraza - S obzirom na to da imamo novu promjenljivu ,sum* koja se
inicijalizuje unutar tijela funkcije add, ucenik se upoznaje s klju¢nom rijecju ,return “, koja se
koristi za funkcije koje imaju neku povratnu vrijednost:

function add (a: number, b: number) ({
sum = a + b
return sum

}
Aktivnost 10

Poziv funkcije na dugme B - Pozivom ove funkcije u€enik ¢e ponovo kreirati input operaciju
onButtonPressed, ali ovoga puta dugmeta B. Nastavnik upoznaje ucenike sa integrisanom
funkcijom showNumber, koja kao parametar moZe uzeti poziv add funkcije, ¢ime se dokazuje
da je povratna vrijednost funkcije add zaista neki broj, tj. zbir brojeva ,a” i ,b”:

input.onButtonPressed (Button.B, function () {
basic.showNumber (add(a, b))
b
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Aktivnost 11

Finalna aktivnost — UCenik testira kdd koji finalno izgleda:

// Poziv funkcije compare na klik dugmeta A
input.onButtonPressed (Button.A, function () {
compare ()
b
function compare () ({
if (a < b) {
basic.showString(“a je manje od b”)
} else if (a > b) {
basic.showString(“a je veée od b”)
} else {

basic.showString(“a i b su jednakih vrijednosti”)

}
// Poziv funkcije add na klik dugmeta B
input.onButtonPressed (Button.B, function () {
basic.showNumber (add(a, b))
b
function add (a: number, b: number) ({
sum = a + b
return sum
}
//Promjenljive

0

let sum

let b =

o o

let a =
a=>5
b =10

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ 9bKiwmfCY8Vk
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PLAN CASA BROJ 4

oVvI 5 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da implementira funkcije
i programe koji koriste senzore.

Ishodi u€enja Na kraju ucenja ucenik kreira programe koji koriste senzore.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode, servo motor (Mini 180
i pomagala Degree Resin Gear Servo SG90), taster (Keyestudio Digital Push

Button), 6 x Z/Z “jumper” Zice, 6 x krokodilke i Micro:bit, kao i set
baterija2 x 1,5 V.

KRATAK OPIS CASA

UcCenici ¢e samostalno, Citaju¢i Semu, povezati servo motor na Micro:bit i napisati kéd za
njegovu kontrolu pomocu dugmeta A, za otvaranje, odnosno rotaciju od 90 stepeni do O, ili
klikom na dugme B, zatvaranje, odnosno rotaciju od 90 stepeni do 180. Koristeci eksterni
taster, pokrenu¢emo servo motor u kontinuiranom modu. Na ovaj nacin se u¢enik upoznao
sa nacinom mogucih kretanja servo motora.

FS90 je analogni servo iz FEETECH-a (ranije poznat kao Fitec), koji je po obliku i funkciji
slican Toverpro SG90. Specifikacije navode da ovaj servo ima radni ugao od 180° za
standardne servo impulse izmedu 900 ps i 2100 ps. Kao i kod vecine servo uredaja, opseg
impulsa se moZe prosiriti kako bi se postigao prosireni radni ugao.

TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Povezivanje komponenti — UCenici uzimaju set opreme neophodne za kreiranje Seme koju
im je nastavnik prikazao. Nastavnik objasnjava kodiranje Sema boja, crna/braon za uzemljenje
(GND = ground), crvena za izvor napajanja (3V pin) i druge boje za kontrolne pinove.

Aktivnost 2

Povezivanje Seme - Koristeci krokodilke i “jumper” Zice, u€enici ¢e povezati braon izlaz servo
motora na GND pin, crveni izlaz na 3V, a za kontrolu povezace Zuti izlaz na PO. Na glavu servo
motora ucenik ¢e dodati jednokrilni dodatak radi lakSeg pregleda rotacija servo motora.
Sema za povezivanje servo motora na Micro:bit je kao na slici.

Izvor: microbit.org?

3 https://support.microbit.org/support/solutions/articles/19000101864-using-a-servo-with-the-micro-bit
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Aktivnost 3

Upoznavanje s ektenzijom za servo motor — UCenik zatim otvara MakeCode okruZenje

i dodaje ekstenziju za servo motor. To ¢e uraditi tako $to ¢e mu se klikom na Advanced
->Extensions otvoriti prozor sa ekstenzijama, u kome ¢e naci ekstenziju za servo, pri Cemu €e
se kreirati novi panel Servos s dodathim komandama.

Q Sesrch Positional

H

@

€3 Mus set servo P2 + angle to @ -

Continuous

continuous serve P8 = run at @ =

|..-.. Advanced stop servo P@ w

Aktivnost 4

Postavljanje startne pozicije — Kako bi ucenik postavio pocetni poloZaj servo motora na
90 stepeni, potrebno je da prevuce set metodu u onStart blok. Primijeti¢e da je simulator
vec na startu programa dodao servo komponente i postavio vrijednost servo motora na 90
(paralelno s duzom stranom tijela servo motora).

Q. Search

Eif Basic

= Input

Music

o S

Led

Radia

Servos

L oops

naao

Logic
Variables

Math

Advanced

I b Ersmetimmn

> Eom
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Aktivnost 5

Kreiranje tijela funkcije — UCenik ¢e zatim dodati kontrole za klik na dugme A i dugme B.

on button A + pressed on button B =+ pressed

Aktivnost 6

Kreiranja tijela funkcije, nastavak — Kako je na pocCetku definisan zadatak da se klikom na
dugme A otvara (0 stepeni), a klikom na dugme B zatvara (180 stepeni), uenik ¢e u ovim
funkcijama ponovo pozvati set metodu, te ¢e nakon 2 sekunde ponovo isti zatvoriti. Nastavnik
zatim objasnjava da se servo motor moZe Koristiti za ostvarivanje bilo kakvog ogranic¢enog
ugaonog kretanja u rasponu od 0 stepeni do 180 stepeni, Sto se moze prikazati na simulatoru.

on button A +* pressed on button B + pressed
set servo P@ + angle to a o set serve P8 = angle to =

pause (ms) pause (ms)

set serve P8 v angle to @ o set servo P8 v angle to @ a

Aktivnost 7

Inicijalno testiranje Seme — Ucenik zatim preuzima kdd kao .hex fajl i prebacuje ga na Micro:bit
uredaj, na koji je prethodno povezao servo motor, preko USB kabla. Ucenik primjecuje da je
napajanje Micro:bit-a preko USB-a nestabilno, pa ¢e na ulaz za napon povezatisetod 2 x 1,5
V baterija sa kucistem, sto ¢e omoguciti stabilno napajanje Micro:bit-a i servo motora.

Aktivnost 8

Dodavanje eksternog tastera u Semu - UCenik uoCava da se servo motor moze pokretati
pomocu integrisanih dugmica, gdje kao naredni zadatak treba da poveze eksterno dugme
ili taster (koje se takode moze nadi u setu senzora), koje ¢e omoguditi kruzno kretanje servo
motora po procentu maksimalne brzine (50%).

Povezivanje Ce izvrsiti na isti nacin kao i za servo motor, osim Sto ¢e kontrolni pin povezati na P1,
kao na slici:
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Aktivnost 9

Testiranje kontinuiranog kretanja servo motora — UCenik zatim dodaje funkcionalnost
iz basic elemenata, koja se zove on pin pressed, $to ¢e mu omoguciti da primi informaciju
da li je dugme pritisnuto. Unutar samog tijela ove funkcije u¢enik dodaje komponentu za

omogucavanje kontinuiranog kruznog kretanja servo motora, te to izgleda ovako:

an pin Pl + pressed

continuous servo P8 +* run at @ X

Napomena: Nemaju svi servo motori mogucénost kontinuiranog kruznog kretanja. U setu
dodatne Micro:bit opreme postoji servo motor ovog tipa.

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/_05yX3U6uCARR

[=].
PLAN CASA BROJ 5

oVvI 5 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da implementira funkcije
i programe koji koriste senzore.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja ucenik kreira programe koji koriste senzore.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode, DC motor (Motors High

i pomagala Torque), minijaturni 51mm Cetvorokrilni bijeli propeler (51mm White
Four Blade Miniature Impeller), relej (Single Relay Module), “jumper”
Zice, 4 x krokodilke i Micro:bit, kao i set baterija2 x 1,5 V.

KRATAK OPIS CASA

Na ovom Casu ucenik se upoznaje s drugim tipom motora, tzv. DC motorom. Osnovna razlika
izmedu DC motora i servo motora je ta Sto DC motor ima kontinuirani obrtni momenat,

dok servo motor posjeduje mogucénost drzanja trenutne pozicije. Koristeci integrisani
termometar, provjericemo trenutnu temperaturu, gdje bi se uslovno ukljucivao, odnosno
iskljucivao ventilacioni sistem, koji ¢e biti simuliran DC motorom na koji je povezan S propeler.
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TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Upoznavanje s principom rada DC motora — Nastavnik upoznaje ucenike s principom rada
DC motora, odnosno motora s malim obrtnim momentom, koji za razliku od servo motora ima
kontinuirani obrt bez mogucénosti ugaone kontrole. Nominalni napon za rad motora je 3,0V, s
operativnim rasponom od 1,4 do 4,5 V.

Aktivnost 2

Priprema servo motora — UCenici ¢e na svom servo motoru povezati minijaturni
Cetvorokrilni bijeli propeler kako bi simulirali ventilacioni uredaj koji radi na sli€¢hom principu.

Aktivnost 3

Upoznavanje s radom releja — Nastavnik upoznaje ucenike sa tim da je za povezivanje motora
potreban relej, odnosno elektronska komponenta, koja ima ulogu prekidaca, odnosno sistema
koji koristi elektromagnete za prekidanje/uspostavljanje protoka struje u strujnom kolu.

Aktivnost 4

Povezivanje komponenti pomocu Seme — UCenik, pratec¢i Semu, kreira strujno kolo za
uspostavljanje sistema za ventilaciju, a S$ema izgleda kao na slici:

Hil &1
P

Aktivnost 5

Kreiranje promjenljivih — Ucenik otvara MakeCode okruZenje kako bi napisao kdéd za kontrolu
sistema. S obzirom na to da je ideja da se ventilacija pokrene klikom na interno dugme, i to kada
temperatura bude iznad 24 stepena, potrebna nam je promjenljiva koja ¢e saCuvati vrijednost
temperature na klik dugmeta A.

Aktivnost 6

Kreiranja tijela funkcije — UCenik zatim dodaje logiku za uslovno paljenje ventilacije,
odnosno DC motora. UCenik kreira if-else logicki blok i postavlja uslov u kome provjeravamo
da li je temperatura iznad optimalna 24 stepena.

Aktivnost 7

Kreiranja tijela funkcije, nastavak — Uzimajuci u obzir da je Sematski relej, odnosno prekidac,
zaduzZen za pokretanje sistema postavljen na kontrolni pin 1, u¢enik dodaje digital write komandu
za pokretanje obrtnog kretanja motora, odnosno postavlja vrijednost na 1 (relej uspostavlja
strujno kolo), a u else slu€aju postavlja vrijednost na 0, gdje relej ponovo prekida strujno kolo:
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on button A + pressed

shiw musbar tesperatwrs [*C)

shivd string

if tesperature (*C) B w E

gigital write pin PR+ £ n

else

@ligital write pin P8 * o n

i

Aktivnost 8

Kreiranje koda za zaustavljanje sistema — Ukoliko postoji potreba za manuelnim gasSenjem
sistema za ventilaciju, uCenik ¢e dodati komandu za gaSenje sistema za ventilaciju na klik
dugmeta B.

Aktivnost 9

Finalna aktivnost — UCenik je upoznat sa tim da je nominalni napon za rad DC motora 3,0 V,
gdje je dovoljno da se nakon prebacivanja kéda na Micro:bit sistem poveze nasetod 2 x 1,5
V baterije.

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/_TdjY6xXryHrg

PLAN CASA BROJ 6

OoVvI 5 Na kraju ucenja ucenik e biti osposobljen da implementira funkcije
i programe koji koriste senzore.

Ishodi ucenja Na kraju u€enja ucenik kreira programe koji koriste senzore.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode, UV senzor (GUVA-S12SD

i pomagala 3528 Ultraviolet Sensor), 3 x M/M “jumper” Zice, 6 x Z/Z “jumper”
Zice, 6 x krokodilke i Micro:bit, kao i set baterija 2 x 1,5 V.

KRATAK OPIS CASA

Ucenici ¢e samostalno, Citajui Semu, povezati ultraljubicasti senzor (GUVA-S12SD 3528
Ultraviolet Sensor) i pinove na Micro:bit uredaj i napisati kbd za njegovu kontrolu. Ideja je
da ukoliko senzor registruje veci nivo UV svjetlosti, ucenik ¢e napraviti kdd za pokretanje
servo motora koji bi trebalo da simulira otvaranje suncobrana, gdje se inace ljudi najvise
izlazu UV svjetlosti Sunca.
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TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Upoznavanje s principom rada UV senzora - Nastavnik upoznaje u€enike sa UV senzorom,
te sa tipom ultravioletne svjetlosti iz spektra nevidljive svjetlosti, kao i da se ona emituje
svakodnevno. Zatim ih upoznaje sa senzorom koji moZe da registruje nivoe ove svjetlosti.
Aktivnost 2

Povezivanje komponenti pomoéu $eme - Citajuéi Semu, ucenik povezuje UV senzor na

Micro:bit. Pin 1 senzora je GND na Micro:bit-u, pin 2 senzora je napajanje, dok je pin 3 senzora
kontrolni pin i povezuje se na PO Micro:bit-a.

&l

Aktivnost 3

Kreiranje promjenljive — UCenik ¢e zatim kreirati promjenljivu UV, ¢ija vrijednost ¢e se
dodjeljivati Citanjem analognog signala sa PO pina, na koji je povezan senzor.

Aktivnost 4

Postavljanje referentne vrijednosti — S obzirom na to da su vrijednosti analognog signala u
rasponu od 0 do 1024, uze¢emo da je UV svjetlost sa analognom vrijednos$¢u ve¢om od 150
Stetna i da se tada suncobran mora otvoriti.

Aktivnost 5

Dodavanje servo motora u Semu - Posto je testirao da kod zaista Cita vrijednosti sa UV
senzora, ucenik ¢e u Semu dodati servo motor, kako je to ranije objasnjeno, a kontrolni pin ¢e
povezati na pin P1 Micro:bit uredaja.

Aktivnost 6

Kreiranje tijela forever block-a — Rekli smo da nam je simulator za suncobran rotacija
servo motora, gdje ¢emo mu kao pocetno stanje (zatvoreno) postaviti O stepeni, a stanje
otvoreno 180 stepeni. Kako nam je UV senzor povezan na PO, kontrolni pin za servo motor
postavicemo na P1.
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Aktivnost 7

Finalna aktivnost — UCenik zatim preuzima k&d i prebacuje ga na Micro:bit, te povezivanjem
eksternog napajanja testira funkcionalnost sistema.

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ 4XHHLED4xLaV

(=] 74 =]
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PLAN CASA BROJ 7

OoVvI 5 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da implementira funkcije
i programe koji koriste senzore.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja ucenik kreira programe koji koriste senzore.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode, senzor za mjerenje vlaznosti
i pomagala zemljista (Soil Humidity Sensor), proto-ploca (breadboard) 3 x M/M
“jumper” Zice, 3 x Z/Z “jumper” Zice, 3 x krokodilke i Micro:bit, kao i

set baterija2 x 1,5 V.

KRATAK OPIS CASA

UcCenici ¢e samostalno, Citajuci Semu sa prototipskom plo¢om, povezati senzor za vlaznost

i pinove na Micro:bit uredaj i napisati kdd za njegovu kontrolu. U€enik ¢e napisati kdd koji
prikazuje ,sre¢ni smijeSak” ukoliko je vlaznost na zadovoljavaju¢em nivou, a ,tuzni smijeSak”
ukoliko je vlaznost niza od zadovoljavajuce.
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* Priru¢nik za nastavnike

TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Upoznavanje s proto-plo¢om — Nastavnik upoznaje ucenike s proto-ploCom za povezivanje
komponenti, gdje medu horizontalnim rupicama postoji veza, s prekidom na sredini, dok su
vertikalne boc¢ne rupice povezane po vertikali.

Aktivnost 2

Povezivanje senzora bez proto-ploce — U¢enik ¢e najprije samostalno povezati senzor za
vlaznost zemljista koristeci krokodilke i dZumpere (koristeci Semu).

S

R

Izvor: core-electronics.com.au?

Aktivnost 3

Povezivanje senzora s proto-plo¢om - Istu Semu nastavnik ¢e pokazati pomocu proto-
-ploce, a koja izgleda ovako:

Aktivnost 4

Kreiranje i inicijalizacija promjenljive — Nakon 5to je uCenik uspjeSno povezao senzor preko
prototipske ploCe, otvara MakeCode okruzenje i piSe kéd za njegovu kontrolu. Prvo Ce kreirati
promjenljivu €iju ¢e vrijednost zadati Citajuci analogni pin PO.

4 https://core-electronics.com.au/tutorials/microbit-soil-moisture-sensor.html
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* Priru¢nik za nastavnike

Aktivnost 5

Kreiranije tijela forever block-a — UCenik ¢e zatim napisati kdd da prikaZe ,sre¢ni smijeSak*
ukoliko je vlaznost na zadovoljavaju¢em nivou, pretpostavimo da je to 700, a ,tuzni smijeSak”

u drugim slucajevima.

Aktivnost 6

Dodavanje eksternog tastera u Semu — Nastavnik upucuje u¢enike u naredni zadatak, gdje
¢emo prikaz vlaznosti inicijalizovati tek na klik eksternog tastera. UCenici ¢e samostalno dodati isti

u svoje strujno kolo prema zadatoj Semi:

IR TIT T

TIILE Y
sEsEE sammm

IR EEEEEER LR RN
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* Priru¢nik za nastavnike

Aktivnost 7

Adaptacija koda - Ucenici ¢e zatim adaptirati kdd, gdje ¢e se, umjesto u forever petlji, prikaz
smajlica deSavati na klik tastera, odnosno dodace on pin P1 pressed, na koji je povezan isti.

Aktivnost 8

Finalna aktivnost — UCenik ¢e zatim preuzeti kéd, unijeti ga u Micro:bit, povezati ga na set
baterija za napajanje i testirati funkcionalnost i ispravnost Seme.

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/_R39iHshVRdsc
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* Priru¢nik za nastavnike

[ [rauempracaus procmvan

Akcenat obrazovno-vaspitnih ishoda koji su obuhvacéeni ovim priru¢nikom je na prakti€cnom
znanju iz oblasti programiranja i eletronike, pa je susStina aktivnosti u fazi provjere i ocjenjivanja
znanja na radu sa prakti¢nim vjezbama, a ne samo na teorijskim znanjima iz oblasti ICT-a.
Broj¢canom ocjenom (od 1 do 5) treba vrednovati prakti¢ne aktivnosti, ali i pokazano znanje

i razumijevanje. Takode, treba vrednovati kreativnost, originalnost rjeSenja, radno-tehnicku
spretnost, uvaZzavajuci interesovanja, zalaganja i individualne sposobnosti ucenika.

Primjeri kriterijuma ocjenjivanja:

VIl RAZRED

NIVO POSTIGNUCA

Osnovni hivo

prepoznaje funkciju u
MakeCode okruZenju,
razlikuje funkcije s
parametrima i bez
parametara;

prepoznaje poziv funkcije
u blokovima, kao i u
JavaScript-u;

objasnjava generalnu
namjenu senzora;
djelimi¢no slaze blokove
za izvrSenje odredenog
zadatka;

rijetko se ukljucuje

u diskusiju a zadatke
zavr3ava tek nakon
upozorenja na moguce
negativne posljedice.

www.britishcouncil.org

Srednji nivo

samostalno ili uz pomo¢
nastavnika kreira funkcije
sa ili bez parametara, te ih
poziva u nekom bloku;
definiSe pojam funkcije;
definiSe pojam ,sintaksa
programskog jezika”,

te samostalno koristi
neke od kljucnih rijeci

za pisanje kdda u
JavaScript-u;

koristi i povezuje Seme
sa senzorima na Micro:bit
uredaj;

povremeno se uklju¢uje
u diskusiju na Casu, a
zadatke realizuje uz
odredene napomene.

Visi nivo

samostalno stvara
program kao rjeSenje
problema, koje ukljucuje
upotrebu funkcija za
povecanije Citljivosti kbda;
samostalno kreira Seme
koje podrazumijevaju
kombinovanje viSe
senzora;

samostalno pise kéd

u sintaksi programskog
jezika JavaScript;
razumije princip rada
senzora, pojedinacno;
predvida odgovarajuce
ulazne (testne) primjere,
te kritiCki provjerava
ispravnost rjesSenja i
prema potrebi preureduje
svoje rjeSenje;

Cesto postavlja pitanja i
ucestvuje u diskusijama;
samostalno i na vrijeme
zavrSava zadatke, digitalni
radovi su uredni, precizni
i razumljivi, pomaze
drugima.




* Priru¢nik za nastavnike

Primjeri za izradu projekata:

5.

. https://www.robotique.tech/robotics/control-a-dc-motor-with-microbit/
. https://www.instructables.com/Automatic-Plant-Watering-System-Using-a-Microbit/
. https://support.microbit.org/support/solutions/articles/19000101864-using-a-servo-with-

the-micro-bit

. lzvorni kdd Python projekta koji koristi Servo Driver Board: https://github.com/KitronikLtd/

micropython-microbit-kitronik-16-servo-board
https://www.youtube.com/watch?v=>5iEjguxN9qg4

OPREMA KOJA JE KORISCENA ZA REALIZACIJU ISHODA

Micro:bit

Mikro USB kabl

Servo motor (Mini 180 Degree Resin Gear Servo SG90), servo motor 360 (Mini 360 Degree
Resin Gear Servo SG90)

Minijaturni DC motor sa malim obrtnim momentom (Miniature Low Torque Flat DC Motor)
Minijaturni 51mm Cetvorokrilni bijeli propeler (51mm White Four Blade Miniature Impeller)
Relej (Single Relay Module)

Taster (Keyestudio Digital Push Button)

Baterija sa 2 x 1,5 V baterije

Krokodil-kopce

Ultraljubicasti senzor (GUVA-S12SD 3528 Ultraviolet Sensor)

Senzor za mjerenje vlaznosti zemljista (Soil Humidity Sensor)

www.britishcouncil.org
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* Priru¢nik za nastavnike

Na kraju ucenja ucenik Ce biti osposobljen da piSe programe koji komuniciraju u mreZi
uredaja i koji koriste nizove.

Ishodi u€enja

Po zavrsetku ucenja ucenik ¢e moci da:

» objasni potrebu za upotrebom nizova u programima;

» Kkreira nizove u programu;

» Kkoristi osnovne operacije sa nizovima;

» kreira programe koji koriste nizove za Cuvanje podataka;

» demonstrira program koji povezuje uredaje;

» kreira programe koji koriste radio i povezane raCunare za slanje i primanje podataka;
» implementira programe koji uCitavaju podatke iz fajla.

Didakticke preporuke za realizaciju obrazovno-vaspitnog ishoda
a) Sadrzaji/pojmovi:

Prilkom obrade sortiranja, na crteZu ili animaciji objasniti sortiranje niza brojeva korak

po korak (veza sa ishodom 2 — algoritmi za sortiranje brojeva); prilikom obrade, programi
koji koriste povezane uredaje za slanje i primanje podataka, koristiti raspoloZive uredaje
(npr. slanje slike ili teksta kroz mreZu Micro:bit raCunara; Morzeova azbuka...) — veza sa
ishodom 3; prilikom pisanja programa koji uCitavaju podatke iz fajla i upisuju podatke u fajl
koristiti npr. upisivanje podataka u CSV fajl i primijeniti program za tabelarne proracune -
veza sa ishodom 2 iz VIl razreda. Pojmovi: niz, element niza, indeks, sortiranje, sortiranje
selekcijom, Bubble sort, radio, broadcast poruke, ucitavanje iz fajla, upisivanje u fajl.

Napomena: SloZeniji algoritmi sortiranja (Radix sort, Qiucksort, Mergesort...) mogu se
obraditi za talentovane ucenike.

b) Aktivnosti ucenja

UcCenici:

* po grupama diskutuju o primjerima potrebe za upotrebom nizova (npr. spisak ucenika u
dnevniku, niz ocjena iz matematike za jedno odjeljenje...);

* na papiru ispisuju korake sortiranja niza brojeva (veza sa ishodom 2 — algoritmi);

» uvjezbavaju pisanje programa u kojima kreiraju nizove i primjenjuju osnovne operacije sa
nizovima, kao sto su pristup elementu niza i promjena vrijednosti elementa;

* po parovima uvjeZbavaju implementiranje programa koji koriste povezane uredaje za slanje
i primanje podataka;

» uvjezbavaju pisanje programa koji ucitavaju podatke iz fajla (npr. CSV fajla) i upisuju
podatke u fajl (npr. vrijeme i temperaturu upisati u CSV fajl i nacrtati grafikon pomocu
programa za tabelarne proracune).

¢) Broj casova realizacije (okvirno) — 6 ¢asova.

*OBRAZOVNO-VASPITNI ISHOD 8 preuzet iz Plana i programa predmeta Informatika sa tehnikom.
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* Priru¢nik za nastavnike

| [oonconEon i e

Opste didakticke preporuke

Akcenat ovoga predmeta, sa posebnim osvrtom na ishode koji se odnose na programiranje,
stavlja se na prakticno znanje, pa je sustina aktivnosti u u€enju bazirana na prakti¢nim
vjeZzbama uz asistenciju nastavnika.

U skladu s dinamikom razvoja tehnoloSkih procesa i izvjesnih tehnickih inovacija, planirani
nastavni sadrzaji ovoga predmeta bi¢e podlozni izmjenama i dopunama. Zato ovaj priruc¢nik, u
njegovoj realizaciji, ostavlja slobodu svim u€esnicima procesa.

Predvideni sadrZaji zahtijevaju raznovrstan metodicki pristup, tj. obuhvataju koris¢enje
odredenog programskog jezika, upotrebu raznih uredaja, upoznavanje i upravljanje raznim
komponentama — ultrazvucni senzori, relej, servo motor, senzor pokreta, DC motora, foto-
-otpornika i sl.

Didakti¢ke preporuke za realizaciju OVI

U obrazovno-vaspitnom ishodu 8 treba insistirati na povezivanju sa vec realizovanim
ishodima; demonstrirati algoritme sortiranja, komunikaciju izmedu povezanih uredaja i
program za upisivanje u fajl; koristiti uredaje Micro:bit ili druge sli¢ne uredaje. Od talentovanih
ucenika treba traziti da kreiraju projekte koji su kombinacija razliCitih ishoda (npr. da naprave
maketu kuce ili stana i demonstriraju kontrolu osvjetljenja preko raspolozivih uradaja kao $to
su Micro:bit, arduino...).

*DIDAKTICKO-METODICKA UPUTSTVA preuzeta iz Plana i programa predmeta Informatika sa tehnikom.

[ [cason pRoGRAMRANIA -MATERLIALI ZA UCENE

Prilikom pripreme materijala za realizaciju nastave, nastavnik treba da izbjegava klasi¢na

predavanja. Casove treba organizovati kao neku vrstu radionice, a scenario ¢asa kreirati
tako da svi uc€enici neprekidno ucestvuju u razvoju programa za Micro:bit i demonstraciji

algoritama sortiranja.

PredlaZzemo nekoliko scenarija Casa koja obuhvataju ishode ucenja, kao i neke naprednije
ishode koji nijesu obuhvaceni nastavnim programom i mogu biti upotrijebljeni za dodatnu
nastavu ili Micro:bit klub.

Dodatna oprema moZe se koristiti u predloZenim projektima, bilo kao dio redovne nastave ili
kao podsticaj za one ucenike koji zZele vise.

Svi €asovi su organizovani tako da nekoliko prvih aktivnosti predstavljaju obnavljanje
i utvrdivanje usvojenih vjestina i znanja. PredloZeno je viSe varijanti Casa za sortiranje
elemenata niza. Nastavnik po sopstvenoj procjeni moze izabrati koju varijantu Zeli. Za
utvrdivanje mogu se iskoristiti aktivnosti 1-5 sa ¢asa 2 i Casovi 3 i 6.
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* Priru¢nik za nastavnike

PLAN CASA BROJ 1

ovi 8 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da piSe programe koji
komuniciraju u mreZi uredaja i koji koriste nizove.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da objasni potrebu za
upotrebom nizova u programima i kreira nizove u programu.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode, uredaj Micro:bit.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

Ucenici se upoznaju sa nizovima. Niz je promjenljiva koja Cuva viSe vrijednosti istog tipa. Na
primjer, niz ocjene, koji sadrzi 5 brojeva koji predstavljaju ocjene iz matematike, fizike, hemije,
biologije i informatike: 5, 4, 5, 4, 3. Brojevi 5, 4, 5, 4 i 3 su elementi niza. Kao drugi primjer,
posmatrajmo niz ,predmeti”, koji sadrZi 5 stringova koji predstavljaju nazive predmeta:
~-Matematika”, ,Fizika”, ,Hemija”, ,Biologija” i ,Informatika”. Svakom elementu pridruzen je
jedan broj koji se naziva indeks elementa i koji oznacava poziciju elementa u nizu.

Indeksi u MakeCode-u, JavaScript-u i Python-u pocinju od broja 0, kako je prikazano na slici:

Ocjene
Indeks 0 1 2 3 4
Element 5 4 5 4 3
Predmeti
Indeks 0 1 2 3 4
Element ~-Matematika” | ,Fizika” LHemija” ,Biologija” LInformatika”

Na primjer, ocjenel[4] predstavljaju element niza 3, dok predmeti[2] predstavljaju string
(tekst) ,Hemija”.

UcCenici ¢e kreirati nizove brojeva i stringova, pristupati elementima niza i modifikovati niz.

TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Demonstracija primjera nizova - UCenici sluSaju nastavnikovo izlaganje o pojmu niza i
primjerima nizova. Zapisuju primjere nizova ocjena i predmeta i tabele koje opisuju vezu
izmedu indeksa i elementa niza. Odgovaraju na pitanja nastavnika:

» Koliko elemenata ima dati niz?

* Koji element ima indeks 3?

+ Da li niz moZe imati iste elemente?
» Koji je indeks elementa ,Hemija”?

Diskutuju o primjerima nizova sa kojima se svakodnevno susrecu (npr. niz ocjena iz
matematike na testu, niz vremena u trci Formule 1...).

Zapisuju druge nazive za niz: JavaScript koristi engleski pojam array, dok MakeCode i Python
koriste termin list.
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* Priru¢nik za nastavnike

Aktivnost 2

Pokretanje programa — UCenici na svojim racunarima pokrecu program MakeCode i prate
rad nastavnika. Nastavnik objasnjava ucenicima zahtjeve zadatka koje ¢e raditi u nastavku.
Potrebno je napraviti kdd koji ¢e pri pokretanju kreirati niz ocjene sa sljedeim ocjenama:
[5, 4, 4, 3, 4, 5]. Pritiskom na taster A, prikazati ocjenu Ciji je indeks 4. Pritiskom na dugme
B, promijeni¢emo ocjenu sa indeksom 4 (,pokvaric¢e” ocjenu sa 3 na 2). Pritiskom na dugme
A+B, doda¢emo novu ocjenu 4, kao posljednji element niza, prikazati taj element niza i zatim
prikazati duZinu niza, tj. broj elemenata u nizu.

Aktivnost 3

Otvaranje sekcije za nizove (Advanced/Arrays) — UCenici, prateci instrukcije nastavnika,
u okviru programa MakeCode otvaraju sekciju za nizove. Klikom na Advanced, otvara se lista
dodatnih potkategorija i bira se Arrays. UCenici biraju blok set list to array...

oy Advaneed

b Funchiions.

ArTays

=
|

Mijenjaju ime niza iz zadatog list u ocjene.
Pregledaju sve podsekcije u sekciji Arrays: Create, Read, Modify i Operations.

set list * to | array of ° ﬂ E®

Aktivnost 4

Dodavanje novih elemenata niza — UCenici u okviru bloka set list to array..., klikom na +,
dodaju nove elemente niza.

set ocjene * to  array of G a IE:I @

Niz ocjene sadrzZi 6 elemenata, koje ucenici zapisuju na sljedeci nacin: [5, 4, 4, 3, 4, 51.
Nastavnik podsjeca ucenike da Ce indeksi niza ocjene imati vrijednosti 0, 1,2, 3,4 i 5.
Na primjer, piSemo ocjenel0] = 5 ili ocjenel4] = 4.

U slu¢aju pogredSnog unosa, ucenici mogu koristiti dugme ,-“ za brisanje elemenata niza.
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on start

st ocjens * o

5
L
o
tal
&
-

0)
*®

Aktivnost 5

Pristup i izmjena elemenata niza — UCenici dodaju blok on button A pressed i u njega dodaju
blok show number. SluSaju instrukcije nastavnika o bloku list get value at, a zatim dodaju taj
blok u show number. Mijenjaju ime niza u tom bloku sa list na ocjene. Testiraju izvrSavanje
programa na simulatoru, mijenjajuci indeks elemenata niza. Odgovaraju na pitanje nastavnika:
,Sta se dobija ako postavite nepostojeéi indeks (npr. -1 ili 10)?*

on buttos A T pressed

3h

Aktivnost 6

UcCenici dodaju blok on button B pressed i u njega dodaju blok show number. SluSaju
instrukcije nastavnika o bloku list set value at ... to ..., a zatim dodaju taj blok prije bloka show
number. Mijenjaju ime niza u tom bloku sa list na ocjene. Kreiraju novu promjenljivu ,,ocj*

i u bloku on start postavljaju njenu vrijednost na 2. Mijenjaju blok list set value at ... to ... u
ocjene set value at 4 to ocj. U blok show number dodaju blok ocjene get value at 4. Testiraju
izvrSavanje programa na simulatoru, mijenjajuci vrijednost promjenljive ,,0cj*.

en butten B~ presssd

o jar T gt vales af nl e ex] -

shew mamber of|ene =  get vales st n

Aktivnost 7

Dodavanje elementa u niz — UCenici dodaju blok on button A+B pressed i u njega dodaju
blok show number. SluSaju instrukcije nastavnika o bloku length of array list, koji daje duZinu
liste, tj. broj elemenata niza, a zatim dodaju taj blok u blok show number. Mijenjaju ime niza u
tom bloku sa list na ocjene. Testiraju izvrSavanje programa na simulatoru.
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on Button B * predsed

o jena T I8t walue &t n T o2 T

show number o jene »  get value st u

on start

on buttsa A+BE * preised

show ramber length of array ocjens =

array of
L3
O
[ 4 ]
L3
O
L3

i,

D
®

SluSaju instrukcije nastavnika o blokovima list insert ... at beginning i list insert at ... value ...

Prvi blok dodaje element na pocetak liste, a drugi dodaje element na datu poziciju poslije ,at*.
Ucenici dodaju blok ocjene insert at 1 value ocj, pauzu od 1 sekunde i zatim blok show number,
koji ponovo prikazuje duZinu niza ocjene. Testiraju izvrSavanje programa na simulatoru.

on buttom A8 * pressed
ahow nimbey length of AXTay ofjene v

lizt =+ imsert at n walue ocf +=

pose (3) (CLRD

W

show number length of array ocjene =

Aktivnost 8

Niz stringova — UCenici kreiraju novi projekat u MakeCode-u, sa nazivom ,Registarske
tablice®. Kreiraju novi niz primjenom bloka set text list to array of ...

e

@ NEATt

v lint= 10 sy of @D EDERCO®

Mijenjaju ime niza u bloku u tablice i zadaju mu elemente: PG, NK, BR, BP, KL, na isti naCin kao i u
slucaju niza brojeva. SluSaju saopstenje nastavnika o tome da se stringovi zapisuju sa navodnicima.

it tablice ¥ o
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Aktivnost 9

Prikaz niza — UCenici sluSaju saopsStenje nastavnika o cilju zadatka: klikom na dugme A,
potrebno je prikazati redom sve registarske tablice, sa pauzom od 500 milisekundi izmedu
dvije tablice. UCenici dodaju blok on button A pressed. Svim elementima niza moZe se
pristupiti ili ciklusom koji prolazi (iterira) kroz sve elemente niza. Ako koristimo indekse,

tada koristimo blok list get value at ..., navodeci indeks elementa. Postoji i drugi blok koji je
namijenjen za iteraciju kroz niz bez upotrebe indeksa: blok for element value of list. U blok

on button A pressed ucenici dodaju blok for element value of list i mijenjaju ime niza iz list u
tablice. Unutar tog bloka dodaju dva bloka: show string, u kome postavljaju promjenljivu value
dovlacenjem iz bloka for, i blok pause 1000.

Aktivnost 10

Za one koji zele vise — Aktivnost 9 realizovati kreiranjem funkcije stampaTablica, koja ima jedan
argument arr tipa Array. Klikom na dugme A, pozvati ovu funkciju sa argumentom ,tablice®.

on button A * pressed

for element walue of tablice =

o
" shew string [ value = )

pouse (ms] m

Aktivnost 11

Testiranje — UCenici testiraju program na simulatoru i uklanjaju moguce greske. Prenose
testirane programe na Micro:bit ureda,.

Aktivnost 12

Uraditi kviz na stranici https://petlja.org/biblioteka/r/lekcije/microbitbc/%D1%87%D0%B0%D1%81-
14---%D0%BD%D0%B8%D0%B7%D0%BE%D0%B2%D0%B8

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/_8vTLcJ4XhErD

[=] i
ot
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* Priru¢nik za nastavnike

PLAN CASA BROJ 2

ovi 8 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da piSe programe koji
komuniciraju u mreZi uredaja i koji koriste nizove.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da koristi osnovne operacije
sa nizovima i kreira programe koiji koriste nizove za ¢uvanje podataka.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode, uredaj Micro:bit.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

Ucenici se upoznaju sa nizovima brojeva, stringova i objekata. Kreiraju programe koji
Stampaju elemente niza.

TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Demonstracija primjera nizova — UCenici diskutuju o primjerima nizova stringova sa kojima
se svakodnevno susrecu (npr. niz naziva nastavnih predmeta, niz prezimena ucenika u
odjeljenju...). Za dati niz ocjena ucenici nabrajaju mehanizme iteracije ocjena.

Aktivnost 2

Pokretanje programa — UCenici na svojim racunarima pokrecu program MakeCode i prate
rad nastavnika. Nastavnik objasnjava ucenicima zahtjeve zadatka koje ¢e raditi u nastavku.
Potrebno je napraviti kdd koji ¢e pri pokretanju kreirati niz ocjene sa sljedeim ocjenama:

[5, 4, 4, 3, 4, 5]. Pritiskom na taster A, prikazati sve ocjene primjenom bloka for element value
of list, sa pauzom od po 500 milisekundi izmedu ocjena. Pritiskom na dugme B, uradice istu
stvar, ali primjenom bloka for index from O to... Pritiskom na dugme A+B, uradice i treci put
istu stvar, ali sada primjenom bloka repeat ... times.

Aktivnost 3

Otvaranje sekcije za nizove (Advanced/Arrays) — UCenici, prateci instrukcije nastavnika,

u okviru programa MakeCode otvaraju sekciju za nizove. Ako su ucenici uspjesno realizovali
aktivnost sa prvog €asa, mogu kopirati k6d. Ako nijesu, ponavljaju postupak sa prvog Casa.
Klikom na Advanced, otvara se lista dodatnih potkategorija i bira se Arrays. Biraju blok set list
to array...

A Advancad

ks Functions

Mijenjaju ime niza iz zadatog list u ocjene.

tét list * to  Array of G o e®
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* Priru¢nik za nastavnike

Aktivnost 4

Dodavanje novih elemenata niza — UCenici u okviru bloka set list to array..., klikom na +,
dodaju nove elemente niza.

on start

N
s#t ocjens = to | array of n n = &

—

Niz ocjene sadrzZi 6 elemenata, koje ucenici zapisuju na sljedeci nacin: [5, 4, 4, 3, 4, 51.
Nastavnik podsjeca uCenike da Ce indeksi niza ocjene imati vrijednosti 0, 1,2, 3,4 i 5.

U slu€aju pogredSnog unosa, ucenici mogu koristiti dugme ,-“ za brisanje elemenata niza.

on start

et ocjens T to

a
-]
i
@
-

0]
®

Aktivnost 5

Prva verzija prikaza niza — UCenici dodaju blok on button A pressed, u njega dodaju blok for
element value of list i mijenjaju ime niza iz list u ocjene. Unutar tog bloka dodaju dva bloka:
show string, u kome postavljaju promjenljivu value dovlaCenjem iz bloka for, i blok pause 500.
Iza ciklusa for element dodaju blok show icon sa ikonom heart, Sto ¢e oznaCavati kraj prikaza
elemenata niza.

on button A > pressed
for element wvalue of ocjens =
do

show string wvalue =

pause [(ms)
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* Priru¢nik za nastavnike

Aktivnost 6

Druga verzija prikaza niza — UCenici dodaju blok on button B pressed, u njega dodaju blok
for index from O to 4. U tom bloku zamijenimo broj 4 posljednjim indeksom niza ocjene, tj. sa
(length of array ocjene) -1. Unutar bloka for prvo dodaju blok za prikaz elementa niza , ocjene®,
Ciji je indeks zadata promjenljiva ,index”. Kombinuju blok show number i list get value at ..., pri
¢emu u drugom bloku umjesto ,list“ postavljaju ,ocjene®, a u dijelu ,at* prevlace promjenljivu

Jndex®. Zatim dodaju i blok za pauzu od 500 milisekundi.
Testiraju izvrSavanje programa na simulatoru.

on button B+ precped

fer dndes ¥rom & to | lsngth of array ocjers - n

shei mmber o0 fere T gEr valis ST Endes v

paste (=) m

Aktivnost 7

Treca verzija prikaza niza — UCenici prvo kreiraju novu promjenljivu ,,i“, koja ¢e oznacavati
indekse niza. Dodaju blok on button A+B pressed i u njega dodaju blok set i to 0 i ciklus repeat
... times. Mijenjaju blok repeat tako da se izvrsi length of array ocjene onoliko puta koliko imamo
elemenata niza. Unutar bloka ,repeat ponavljaju blokove iz prethodne aktivnosti: kombinuju
blok show number i list get value at ..., pri Cemu u drugom bloku umjesto ,list* postavljaju
»ocjene”, a u dijelu ,at“ prevlaCe promjenljivu ,i“. Na kraju ciklusa dodaju blok koji uve¢ava ,,i“ za
1, 1j. blok change i by 1. Poslije ciklusa opet dodaju blok show icon sa proizvoljnom slikom koja
nije ,heart®.

Testiraju izvrSavanje programa na simulatoru.

en Button AdE * predied

st e to

repeat length of arTey ocjens ¥  timad

do
show member ocjens + | get valuse at 1 -

change 1 * by n

Aktivnost 8
Za one koji Zele viSe: Napisati tri razlicite funkcije koje implementiraju operacije iz aktivnosti

5,6 i 7, a zatim dodati kod koji pritiskom na odgovarajuc¢e dugme poziva te funkcije. UCenici
sami imenuju funkcije i zadaju im parametre.
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* Priru¢nik za nastavnike

Aktivnost 9
UcCenici prenose testirani program na Micro:bit ureda;.

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ Hk1LmKYVhiai

El-"%l;!

PLAN CASA BROJ 3

ovi 8 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da piSe programe koji
komuniciraju u mreZi uredaja i koji koriste nizove.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da kreira programe koji
koriste nizove za Cuvanje podataka.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode, uredaj Micro:bit.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

Ucenici kreiraju programe koji nalaze prosjecnu ocjenu i ukupan broj ocjena jednakih 5.

TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Demonstracija primjera nizova — UCenici zapisuju dati niz ocjena i ru¢no utvrduju koja je
prosjecna ocjena i koliko ima ocjena ,,odlican”.

Aktivnost 2

Pokretanje programa - UCenici na svojim racunarima pokre¢u program MakeCode i prate rad
nastavnika. Nastavnik objasnjava uCenicima zahtjeve zadatka koje €e raditi u nastavku. Potrebno
je napraviti kdd koji ¢e pri pokretanju kreirati niz ocjene sa sljede¢im ocjenama: [5, 4, 4, 3, 4, 51.
Pritiskom na taster A, prikazati prosje¢nu ocjenu. Pritiskom na dugme B, Stampace koliko ima
ocjena ,odli¢an”. Pritiskom na dugme A+B, svira melodiju zadatu nizom nota.

Aktivnost 3

Otvaranje sekcije za nizove (Advanced/Arrays) — UCenici, pratedi instrukcije nastavnika,
u okviru programa MakeCode otvaraju sekciju za nizove. Ako su ucenici uspjesno realizovali
aktivnost sa prvog Casa, mogu kopirati kod. Ako nijesu, ponavljaju postupak sa prvog Casa.

Klikom na Advanced, otvara se lista dodatnih potkategorija i bira se Arrays. Biraju blok set list
to array...

A Advanced

£ Functions
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* Priru¢nik za nastavnike

Mijenjaju ime niza iz zadatog list u ocjene.

set list * to | array of a ﬂ e®

Aktivnost 4

Dodavanje novih elemenata niza — UCenici u okviru bloka set list to array..., klikom na +,
dodaju nove elemente niza.

i FLATY

. o jera * bo arrey af “ n E,I I:-_ll-:l

Niz ocjene sadrzi 6 elemenata, koje ucenici zapisuju na sljedeci nacin: [5, 4, 4, 3, 4, 5].
Nastavnik podsjeca ucenike da €e indeksi niza ocjene imati vrijednosti 0, 1,2, 3,4 i 5.

U slu¢aju pogreSnog unosa, ucenici mogu koristiti dugme ,-“ za brisanje elemenata niza.
UcCenici ogovaraju na pitanje: ,,Kako se izraCunava prosjek?“ i zatim dodaju dvije promjenljive:
LZbir_ocjena“i ,prosjek®.

on start

et ocjene T o

]
H

]

]

]
-

@
®

Aktivnost 5

Prosjek ocjena — UCenici dodaju blok on button A pressed i u njemu postavljaju promenljivu
»Zbir_ocjena na 0“. Zatim dodaju blok for element value of list, mijenjaju ime niza iz list u
ocjene i unutar tog bloka dodaju blok change zbir _ocjena by value. Po zavrSetku ciklusa,
dodaju blok koji promjenljivoj ,prosjek” dodjeljuje vrijednost koli¢nika promjenljive ,zbir
ocjena“ i broja elemenata niza (1j. bloka length of array ocjene). Na kraju, uCenici dodaju blok
show number prosjek, koji prikazuje dobijeni rezultat.
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* Priru¢nik za nastavnike

of Button A * preiied

set zhir_ocjena * to ﬂ

for elesent wvalue of ocjene =

champe Ibir ocjena * by walue v

set prosjek * te  zhir_ocjena + & + | length of array ocjens

show mumsber prosjek =

Testiraju izvrSavanje programa na simulatoru.
Aktivnost 6

Iteracija kroz niz — UCenici dodaju blok on button B pressed i u njemu postavljaju
promjenljivu ,zbir_ocjena na 0“. SluSaju objasnjenje nastavnika da se ista promjenljiva moze
viSe puta upotrijebiti u programu. U ovom slucaju, promjenljiva ,,zbir_ocjena“ imace ulogu
brojaca, tj. u njoj ¢e Cuvati koliko ima petica u nizu ocjene. Zatim dodaju blok for element
value of list i mijenjaju ime niza iz list u ocjene. U bloku for pomocu bloka if value = 5 ispituju
da li je zadovoljen uslov. Ako jeste, unutar tog bloka uvecavaju brojac ,zbir_ocjena“ za 1
pomocu bloka change zbir_ocjena by 1. Po zavrSetku ciklusa, dodaju blok show number zbir _
ocjena, koji prikazuje dobijeni rezultat.

on button B * pressed

set zhir ocjena = to ln

for element walue of ocjena =

da
if valus *

change 1bir_ccjena = by 'n

®

show number zbir _ocjena =

Testiraju izvrSavanje programa na simulatoru.
Aktivnost 7

Niz tonova - UCenici sluSaju pojasnjenje nastavnika da se note mogu prikazati brojevima.
Kreiraju novi niz tonovi i postavljaju mu sljedece vrijednosti: [262, 392, 330, 392, 262]. U blok
on start dodaju niz tonovi. Dodaju blok on button A+B pressed, u koji dodaju blok for element
value of list i mijenjaju ime niza iz list u tonovi. Unutar bloka for dodaju blok play tone value for
1 beat, a poslije bloka for i pause (ms) 100.
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* Priru¢nik za nastavnike

on button MA+B * presced

for element wvalue of tomovl =

play tone wvalue * for 1 = beat

Testiraju program na simulatoru.
Aktivnost 8
UcCenici prenose testirani program na Micro:bit ureda;.

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ ErLYT7TgKXXt

PLAN CASA BROJ 4

ovi 8 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da piSe programe koji
komuniciraju u mreZi uredaja i koji koriste nizove.

Ishodi ucenja Na kraju u€enja ucenik ¢e biti osposobljen da kreira programe koji
koriste nizove za Cuvanje podataka.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

Ucenici se upoznaju sa nacinima sortiranja niza. Naucice tri jednostavna metoda sortiranja:
BubbleSort, selection sort i insertion sort. Sortirati niz znaCi poredati njegove ¢lanove u
nekom poretku: rastu¢em, opadajucem, strogo rastu¢em ili strogo opadaju¢em.

TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Demonstracija algoritma BubbleSort — Pet ucenika dobija po jedan list papira. Na
svakom listu papira je zapisan po jedan element niza [5, 1, 4, 2, 8]. UCenici prate instrukcije
nastavnika. Sve dok niz nije sortiran, ponavljaju sljedece radnje: svaka dva susjedna uc€enika
koja nijesu u pravom poretku mijenjaju mjesta. Odgovaraju na pitanje: ,Koliko je ukupno
zamjena potrebno u najmanje povoljnom slucaju?”
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* Priru¢nik za nastavnike

Aktivnost 2

Ucenici prate izlaganje nastavnika o Bubble sort-u. Zapisuju primjer niza sa 5 elemenata: [5, 1, 4,
2, 81. Uporeduju susjedne elemente niza i ako nijesu u odgovaraju¢em poretku, zamjenjuju im

mjesta. Ovaj postupak ponavljaju sve dok ima zamjene mjesta u nizu. Sortiranje se obi¢no obavlja
u samom nizu (engl. in-place), bez uvodenja pomoc¢nog niza. UCenici zapisuju korake algoritma:

Prvi prolaz:
[5,1,4,2,8] >

1,5, 4, ] — zamjena prva dva elementa jer je 5> 1
[1,5,4,2,8]>11

1

1

5,428

4,5, 2, 8] - zamjena drugog i treCeg elementa jer je 5 > 4
4,2,5, 8] -zamjena jerje 5> 2
4,2,5,8]-nemazamjenejerje8>5

7 ’
’ ’

[1,4,5,2,8] > 11,
[1,4,2,5,8] > 11,

’ ’ ’

Drugi prolaz:

[1,4,2,5 8] > 1

[1,4,2,5,8] > [1
1
1

2,5
2, 4,5,
2,4,5
2,4,5

!41
, —zamjena jer je 4> 2
[1,2,4,5,8]1 > 11,
[1,2,4,5,8] > I[1,

-

Treéi prolaz:
[1,2,4,5,8] >

1!214v
[1,2,4,5,81>11,

1

1

2,4
2,4,
2,4,5,

[1,2,4,5,81 > 11,
[1,2,4,5,8] > 1,

Nije bilo zamjene mjesta, pa algoritam zavr3ava rad.
Aktivnost 3
UcCenici zapisuju algoritam, koji se moze opisati sljede¢im pseudokodom, gdje je A niz koji ima
n elemenata sa indeksima O, ..., n-1:
function Bubble_sort A
n — length(3)
repeat
swapped —~ false /* da l1li se dogodila zamjena mjesta elemenata */
for i -« 1 to n-1 do
/* ako elementi nijesu u pravom poretku */
if A[i-1] > A[i] then
/* zamijeni mjesta A[i-1] i A[i] */
t « A[i-1]
A[i-1] « A[i]
A[i] « t
swapped ~ true
end if
end for
until not swapped

Umjesto datog pseudokoda, nastavnik moZe, zajedno sa uCenicima, nacrtati dijagram toka
algoritma.
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* Priru¢nik za nastavnike

Aktivnost 4

Ucenici sluSaju uvodno izlaganje nastavnika o sortiranju umetanjem (Insertion sort):
algoritam uklanja elemente jedan po jedan iz nesortiranog niza i umece ih u sortirani dio
niza na odgovarajucu poziciju. Sortiranje se obi¢no obavlja u samom nizu (engl. in-place),
bez uvodenja pomoénog niza. Elementi se uklanjaju sa pocetka ili kraja niza, ¢ime se stvara
prostor za sortirani dio niza.

Aktivnost 5

Ucenici zapisuju primjer sortiranja niza sa 8 elemenata primjenom algoritma Insertion sort.
Elementi ozna¢eni zutom bojom Cine sortirani dio niza, dok bijela boja ozna¢ava elemente
u nesortiranom dijelu niza. Crvena boja oznaCava elemente koji su pomjereni u trenutnom
koraku. Umjesto Zute boje, u€enici podvlace elemente, a umjesto crvene boje zaokruzuju ih.

Niz Element koji umeéemo Niz poslije umetanja

[12, 8, 23, 6, 34, 22, 45, 9] 8 (8, & 23, 6, 34, 22, 45, 9]
[8, 12, 23, 6, 34, 22, 45, 9] 23 (8, 12, 23, 6, 34, 22, 45, 9]
[8, 12, 23, 6, 34, 22, 45, 9] 6 (6, SIS 34, 22, 45, 9]
[6, 8, 12, 23, 34, 22, 45, 9] 34 [6, 8, 12, 23, 34, 22, 45, 9]
(6, 8, 12, 23, 34, 22, 45, 9] 22 (6, 8, 12, 22, BBIBE 45, 9]
(6, 8, 12, 22, 23, 34, 45, 9] 45 [6, 8, 12, 22, 23, 34, 45, 9]
6, 8, 12, 22, 23, 34, 45, 9] 9 (6, 8, 9, IRN2RNRSNSINS
Aktivnost 6

Ucenici zapisuju algoritam sortiranja umetanjem (Insertion sort). Ako je A niz od n elemenata koji
sortiramo, Ciji su indeksi O, ..., n-1, tada se ovaj algoritam moZe opisati sljede¢im pseudokodom:

function insertion_sort A
i-1
while i < n do

v — A[i]

h=i

/* odredimo poziciju gdje umeéemo Clan v */

while (h > 0 and A[h-1] > v)
A[h] —~ A[h-1]
h - h -1

/* umeéemo v na poziciju h */
A[h] ~ v;

ici+1
Aktivnhost 7

UCenici slusaju izlaganje nastavnika o sortiranju selekcijom (engl. selection sort). Metod se
zasniva na podjeli niza na sortirani i nesortirani dio, na pronalazenju najmanjeg elementa
u nesortiranom dijelu niza i zamjeni mjesta elemenata niza. Zapisuju algoritam za ovaj
metod sortiranja:
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* Priru¢nik za nastavnike

1. Odredi najmanji elemenat u nizu. Zamijeni mjesta prvom elementu niza, tj. onom sa
indeksom 0, i najmanjem elementu niza.

2. Odredi drugi najmanji elemenat u nizu. Zamijeni mjesta drugom elementu niza i drugom
najmanjem elementu niza.

3. Odredi treci najmaniji elemenat u nizu. Zamijeni mjesta tre¢em elementu niza i treCem
najmanjem elementu niza.

4. Ponavljaj postupak odredivanja sljedec¢eg najmanjeg elementa i zamjene mjesta, sve dok
niz ne bude ureden.

Aktivnost 8

Demonstracija algoritma sortiranja — Osam ucenika dobija po jedan list papira. Na svakom
listu papira je zapisan po jedan element niza [12, 8, 23, 6, 34, 22, 45, 9]. UCenici stoje u vrsti
i prate instrukcije nastavnika. Deveti u€enik, oznacimo ga sa AAA, stoji ispred prvog ucenika,
ledima prema ucionici i pokazuje prstom na prvog ucenika. Ostali u€enici traze koji od
ucenika iz vrste, koji se nalaze desno od AAA, drzi najmaniji broj, tj. na kojoj se poziciji u vrsti
nalazi najmanji broj, i izgovaraju glasno njegov indeks, koji ozna¢imo sa IND. Tada ucenik na
koga pokazuje AAA i ucCenik IND mijenjaju mjesta. Zatim se AAA pomjeri tako da pokazuje na
sljedeceg ucenika u vrsti.

Ostali uCenici ponavljaju postupak: traze koji od u€enika iz vrste, koji se nalaze desno od AAA,
drZi najmanji broj, tj. na kojoj se poziciji u vrsti nalazi najmaniji broj, i izgovaraju glasno njegov
indeks, koji oznaCimo sa IND. Tada uc€enik na koga pokazuje AAA i u€enik IND mijenjaju mjesta.

Ovaj postupak se ponavlja sve dok ucenik AAA ne dode do posljednjeg u€enika u vrsti.
UcCenici zaklju€uju da ucenici u vrsti sada drZe papire koji prikazuju rastuci niz brojeva.

Aktivnhost 9

UcCenici odgovaraju na pitanja nastavnika: ,Koji je najmanji element u nesortiranon dijelu
niza?”, ,Koji je indeks tog najmanjeg elementa?” i ,Kako izgleda niz poslije zamjene mjesta?” i
popunjavaju tabelu koja prikazuje korake algoritma sortiranja selekcijom, na konkretnon nizu
[12, 8, 23, 6, 34, 22, 45, 9l:

Niz Najmanji element Niz poslije zamjene
[12, 8, 23, 6, 34, 22, 45, 9] 6 [6, 8, 23, 12, 34, 22, 45, 9]
[6, 8, 23, 12, 34, 22, 45, 9] 8 (6, 8, 23, 12, 34, 22, 45, 9]
[6, 8, 23, 12, 34, 22, 45, 9] 9 [6, 8,9, 12, 34, 22, 45, 23]
[6, 8,9, 12, 34,22, 45, 23] 12 [6, 8,9, 12,34, 22,45, 23]
[6, 8,9, 12,34, 22, 45, 23] 22 (6, 8,9, 12,22, 34, 45, 23]
[6, 8,9, 12,22, 34, 45, 23] 23 [6, 8,9, 12,22, 23, 45, 34]
[6, 8,9, 12,22, 23, 45, 34] 34 [6, 8,9, 12,22, 23, 34, 45]
[6, 8,9, 12,22, 23, 34, 45] 45 [6, 8,9, 12,22, 23, 34, 45]

[6,8,9, 12,22, 23, 34, 45]
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PLAN CASA BROJ 5

ovi 8 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da piSe programe koji
komuniciraju u mreZi uredaja i koji koriste nizove.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da demonstrira program koji
povezuje uredaje.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode, Micro:bit ureda,.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

Ucenici se upoznaju sa moguénostima radio-veze u Micro:bit-u. DefiniSu pojmove predajnik
(engl. Sender) i prijemnik (engl. Receiver) i implementiraju programe koji Salju brojeve,
stringove i parove ,naziv — vrijednost”. Kreiraju program kojim se pomocu Micro:bit-a
upozorava na drZanje rastojanja izmedu dva ucenika.

TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Demonstracija radio-veze — UCenici odgovaraju na pitanje: ,,Da li ste imali ili imate voki-toki
uredaj?” Opisuju princip rada voki-toki uredaja: jedan govori, a ostali sluSaju. Zapisuju pojmove
prijemnik i predajnik i uo€avaju da se isti uredaj moZe koristiti i kao prijemnik i kao predajnik.
Nabrajaju klasi¢ne radio-stanice koje znaju (ne internet radio-stanice). Odgovaraju na pitanje
nastavnika: ,Ko emituje vijesti i muziku, a ko je prima?” Diskutuju o moguéim odgovorima.
Opisuju prijemnik i predajnik. IzvrSavaju uputstva nastavnika kako da formiraju parove koji ¢e
zajednicCki pisati programe i testirati ih.

Aktivnost 2

Pokretanje programa — UcCenici na svojim racunarima pokrecu program MakeCode i prate
rad nastavnika. Nastavnik upoznaje ucenike sa sekcijom Radio i opisuje zadatke koje Ce raditi
u nastavku, a koje ucenici zapisuju. Potrebno je napraviti kdd koji ¢e pritiskom na taster A
poslati string svim ostalim Micro:bit uredajima u grupi.

Aktivnost 3

Program za slanje poruke (send) — UcCenici kreiraju promjenljivu ,poruka” u bloku on start

i postavljaju njenu vrijednost na ,Hello”. Prate instrukcije nastavnika i u okviru programa
MakeCode otvaraju sekciju Radio, iz koje u blok on start dodaju blok radio set group 1. Svaki par
ucenika mora imati razliitu grupu od 1 do 255, dok uredaji u grupi imaju isti broj. Dodaju blok
on button A pressed i u njemu Salju vrijednost promjenljive ,poruka“ svim uredajima u grupi
primjenom bloka radio send string poruka. Odgovaraju na pitanje nastavnika: ,,Koje sve tipove
podataka je moguce poslati ugradenom radio-vezom u Micro:bit-u?“ Uenici testiraju program.
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iwt porube v l.um
radis et groue n

wn buttom A = presssd

radlo aorsd :.tri-q_ Eruka ¥

Aktivnost 4

Program za primanje poruke (receive) — UCenici dodaju blok on radio received
receivedString i u njemu pomoc¢u naredbe if provjeravaju da li je primljeni string upravo ono
Sto je emitovano. Ako jeste, dodaju blok show icon ... sa jednom ikonom, a ako nije, drugi blok
show icon ... sa nekom drugom ikonom.

on radie received recedweditring

if receiveditring - w poruka *

Testiraju program pojedinacno na simulatoru. Simulator dodaje sliku jos jednog Micro:bit uredaja,
klikom na dugme A jednog od uredaja, simulator prikazuje odgovarajucu ikonu na drugom uredaju.

UcCenici mijenjaju program tako da umjesto provjere receivedString = poruka u bloku if unose
uslov receivedString = Alo ili neki drugi string koji nije Hello. Pokretanjem programa i pritiskom
na taster A, na prijemniku se prikazuje druga ikona.
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Ako nema greSaka u programu, oba ucenika iz para prenose program na svoje uredaje i
testiraju ponasanje programa.

on radie received recelvedStrimg

if recaivedString == @ than

show dcen | o' =
o

show icon

®

Aktivnost 5

Parovi naziv - vrijednost — UCenici sluSaju opis zadatka: napisati program koji pritiskom na
dugme A Salje par ,naziv — vrijednost” (engl. name — value) svim uredajima u grupi. Npr. jedan
par ucenika Salje (,light” : light level), drugi par ucenika Salje (,ubrzanje” : accelaration (mg) x),
treci par ucenika Salje (,ubrzanje” : accelaration (mg) y) itd.

UcCenici kreiraju novi projekat i na ,,on start” dodaju blok radio set group 1. Dodaju blok on
button A pressed i u njega blok radio send value ‘light’ light level (ili blok radio send value
‘ubrzanje’ accelaration (mg) x, tj. odgovarajuci blok za dati par ucenika). Takode, dodaju blok
on radio received name value i u njemu redom blokove show string value, pause (ms) 1000 i
show number value.

on start
on butten A * pressed

radic set group
n radio send wvalue [EEECLISE = light level

on radio recelved name walue

show string name

pause (ms] ERLLHIRS

shew nuaber value

Aktivnost 6
Mjerenje udaljenosti radio-vezom — UCenici kreiraju novi projekat i slusaju opis zadatka:

napisati program koji prikazuje ikonu kada se udaljimo od drugog ucenika iz para. Ideja
zadatka je da odrZzavamo distancu izmedu ucenika pomocu Micro:bit uredaja.
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U blok on start dodajemo radio set group 1, a u blok forever dodajemo blok radio send
number O (ili neki drugi broj).

forever

on Start

radio set group o

radio send mnber {J)

Jedan od nacina mjerenja udaljenosti izmedu uredaja u grupi jeste i mjerenje jacine signala:
Sto je signal jaci, uredaji su blizi jedan drugom. Dodaju blok on radio received name value

i u njemu naredbu if pomocu koje ispituju jacinu signala (engl. received packet signal
strength). JacCina signala moze imati vrijednosti izmedu -128 i -28 (ili -42, u zavisnosti od
verzije Micro:bit uredaja), gdje -128 znaci slab signal, a -28 oznacava jak signal. UCenici
eksperimentisu koju ¢e jac€inu signala postaviti kao grani¢nu (na slici je ta vrijednost -75).
Ako je uslov tacan, prikazati ikonu po izboru pomocu bloka show icon, a ako nije, brisemo
ekran uredaja blokom clear screen.

on radio received receivedNumber

if received packet signal stremgth =

L
show icon =) b =

else

clear screen

®

Aktivnost 7

Poslije provjere na simulatoru, uCenici prenose program sa racunara na Micro:bit ureda;.
Testiraju program tako Sto se jedan ucenik iz para udaljava od drugog ucenika. Kada dostignu
odredenu udaljenost, oba uredaja pocinju da prikazuju izabranu ikonu.

Programe mozZete pogledati kada skenirate QR kddove ili na linkovima:
https://makecode.microbit.org/ LmxcV2eTucmq
https://makecode.microbit.org/ 4JP57ecbA2ix
https://makecode.microbit.org/ _fwWjPd5HU4DPH
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PLAN CASA BROJ 6

ovi 8 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da piSe programe koji
komuniciraju u mreZi uredaja i koji koriste nizove.

Ishodi ucenja Na kraju uCenja ucenik ¢e biti osposobljen da kreira programe koji
koriste radio i povezane racunare za slanje i primanje podataka.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode, Micro:bit ureda,.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

UcCenici piSu program koji kombinuje nizove i radio. Program Salje jednu sliku iz niza radio-
-vezom, pri ¢emu se tasterima A i B kre¢emo kroz niz slika — od prve slike ka posljednjoj ili od
posljednje ka prvoj.

TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Pokretanje programa - UCenici izvrSavaju uputstva nastavnika kako da formiraju parove koji
¢e zajednicCki pisati programe i testirati ih. Na svojim raCunarima pokre¢u program MakeCode
i prate objasnjenja nastavnika o zadatku koji Ce raditi u nastavku, a koja ucenici zapisuju.
Potrebno je napraviti program koji Ce:

+ pritiskom na taster A, prikazati sljedecu sliku iz niza;

» pritiskom na taster B, prikazati prethodnu sliku iz niza;

+ pritiskom na taster A+B, poslati izabranu sliku ostalim Micro:bit uredajima u grupi.
Aktivnost 2

UcCenici kreiraju niz list i dodaju blok set list to array ... u blok on start. Dodaju i blok radio set
group 1, gdje svaki par u¢enika ima svoju grupu. Primjenom bloka icon image ... u niz dodaju 5
razliCitih slika/ikona. Zatim kreiraju promjenljivu ,trenutnilndeks” i u bloku on start postavljaju
njenu vrijednost na 0. Kao posljednji blok u on start dodaju show image za prikaz elementa
niza Ciji je indeks trenutnilndeks. Dodaju i blokove za on button A pressed, on button B pressed
i on button A+B pressed.

on SLarl

FSll0 581 JEkg n

array of

I (i e 'J-m
B | .j‘I' .
L 0GR ] gl

- .
i gt = e | doon dsege

.Ej

i trenutnlledeks = fo n

shis [madge lies = gt walus &t trevinlledeks = | &1 affeet
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Aktivnost 3

Ucenici piSu kdd za pomjeranje slike sa trenutne na sljedec¢u u nizu slika. U blok ,,on button A
pressed”, prvo uvecavaju promjenljivu ,trenutnilndeks” za 1. Pomocu if naredbe ispituju da

li je ova promjenljiva ,izasla” iz mogucih vrijednosti za indekse niza, tj. da li je jednaka duZini
niza. Ako jeste, potrebno je postaviti ,trenutnilndeks” na 0. Na kraju, prikazujemo sliku/ikonu

Ciji je indeks vrijednost promjenljive ,trenutnilndeks”.

ORI A T PR

P
| it Cria L e = 'fn

if trastrl lndsin = = = Lamsgih of srrey Livc = ety

prl  Lremsind irdey + |;|n

| .Ei".

mage | Din® « gt waluw &t Eressinllsdeiy = st offrt n o}

Aktivnost 4

UcCenici piSu kdd za pomjeranje slike sa trenutne na prethodnu u nizu slika. U blok on button
B pressed, prvo umanjuju promjenljivu ,trenutnilndeks” za 1. Pomocu ,if” naredbe ispituju da
li je ova promjenljiva ,izasla” iz mogucih vrijednosti za indekse niza, tj. da li je jednaka -1. Ako
jeste, potrebno je postaviti trenutnilndeks na najveci mogucdi indeks, tj. (length of list) -1. Na

kraju, prikazujemo sliku/ikonu ¢iji je indeks vrijednost promjenljive ,trenutnilndeks”.

on butten B ¥ predisd

changs Uresitni Dndelis * by ﬁ

if trenutni Indeki =

gk trenrimlindsks ¥ to lmgl:h of mrray liat = =¥ n

show Lmage Lizk = got walus 8t trenutndindsks * | at of fast n ‘h

Aktivnost 5

Za one koji Zzele viSe — UcCenici kreiraju funkciju koja vraca sljedeci indeks; primjenom
operacije remainder of, kreiraju kdd za prelazak na sljedecu sliku.

Aktivnost 6

U blok on button A+B pressed ucenici dodaju blok radio send number trenutnilndkes.
Odgovaraju na pitanje nastavnika: ,,Da li Saljemo sliku ili samo indeks slike, tj. broj?“

on button A+B = pressed

radic send number trenutnilndeks =

Dodaju blok on radio received receivedString i u njemu prikazuju sliku/ikonu c€iji je indeks
primljeni broj.
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on radio received receivediumber

thow image | list » /get value at receivedMumber @ at offset ° IE::'

Aktivnost 7

Testiraju program pojedinacno na simulatoru. Ako nema gre3aka u programu, oba ucenika iz
para prenose program na svoje uredaje i testiraju ponaSanje programa. Moguce je kreirati i
grupe sa vise od 2 ucenika.

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ Tzf2YxiubPuV

DF0
=

PLAN CASA BROJ 7

ovi 8 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da piSe programe koji
komuniciraju u mreZi uredaja i koji koriste nizove.

Ishodi ucenja Na kraju uCenja ucenik ¢e biti osposobljen da implementira programe
koji upisuju podatke u fajl.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode, Micro:bit ureda,.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

UcCenici piSu programe koji serijskom vezom prenose podatke sa Micro:bit uredaja u fajlove
koji se Cuvaju na disku racunara.

TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Ucenici diskutuju o tipovima podataka koje su do sada koristili u Micro:bit-u. Zapisuju primjere
razlicitih tipova podataka:

+ tekst (string): npr. ,Informatika”, ,Hello Logo!”, ,a”;

* Dbrojevi: npr. 354 ili 0 ili 23.45;

* nizovi brojeva: npr. 11, 3, 45, 76;

+ parovi (ime, vrijednost) (engl. name - value pairs): accelY:956.

SluSaju izlaganje nastavnika o serijskom prenosu podataka. Svi podaci koji koriste takozvane
serial funkcije u MakeCode-u se Cuvaju, bez obzira na to da li koristimo simulator ili Micro:bit
uredaj prikljucen na racunar. Poseban dio Micro:bit-a, tzv. DataViewer, prepoznaje format
podataka i odlu€uje na koji ¢e ih nacin prikazati.
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Aktivnost 2

Pokretanje programa — UCenici na svojim racunarima pokre¢u program MakeCode, kreiraju
novi projekat i prate objasnjenja nastavnika. Dodaju blok on button A pressed, a zatim iz
sekcije Serial dodaju 2 bloka serial write string sa stringovima ,Podgorica” i ,Nik3i¢”, zatim dva
bloka serial write number sa brojevima 100 i 3333 i na kraju jedan blok serial write value, gdje
upisuju par ax i blok acceleration (mg) x.

Aktivnost 3

PokreCu program i prelaze na prikaz rezultata klikom na dugme ,show console Simulator”.
KomentariSu rezultate programa i €injenicu da serijsko slanje podataka spaja sve podatke u
jedan. SluSaju objasnjenje nastavnika: ako podaci predstavljaju neprekidni tok podataka (engl.
stream), prikazace se i kao grafik i kao vrijednosti na konzoli. Ako je u pitanju tekst, prikazace

se samo na konzoli. Tekst tj. string se ne prikazuje na konzoli dok se ne kompletira cio red.
Povratak na blokove se realizuje klikom na dugme Go Back.

on button A = pressed

serial write string
serial write string
serial write number
serial write number @

serial write value ﬂ = acceleration (mg)

Bl | (vt

Lo N TE CHIR PR T ETE I )
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Aktivnost 4
UcCenici dodaju blokove serial write line ..., Cime u konzolu dodaju novi red:
Diskutuju o prikazu koji dobijaju na ovaj nacin (svaki string je u posebnom redu konzole;

brojevi se mogu posmatrati kao stream-ovi, pa ih DataViewer prikazuje i u posebnim redovima
konzole i u dva grafika, po jedan za svaki broj):

on button A * pressed

serial write 17:'1.'1.;
sarinl wxits lins .

sErial write sTring m
S o i e ‘

serial write rumber 'm
serial write line '

serial write number -@
serial write line .

serial write walue m = pcceleration (mg) x -

Aktivnost 5

UcCenici dodaju blok on button B pressed, a zatim iz sekcije Serial dodaju 2 bloka serial write
line ..., u kojima spajaju stringove primjenom bloka join iz sekcije Text. Prvi string se dobija

blokom, spajanjem (join) stringova “Hello”, “ ” i “World”. UCenici sluSaju objasnjenje da u
drugom stringu izmedu znaka navoda stoji simbol blanko.
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on button B = pressed

serial write line (SfodN . =E®
serial write line [jGEN ﬂ . ﬂ IE] @

Drugi string prikazuje ime i prezime uCenika.

Ucenici dodaju blok serial write numbers ... bloku forever, popunjavaju ga nizomI[5, 8, 3,7 ,5,
2] i prate izvrSavanje programa.

fOFevr

garial write numbars

array of
gal
o
£
&
LE]
2 ]

L
i*

L I = N R S

Za svaku vrijednost iz niza prikazuje se po jedan grafik.
Aktivnost 6

UcCenici kreiraju novi projekat i bloku forever dodaju tri para naziv — vrijednost: (x, acceleration
(mg) x), (y, acceleration (mgQ) y) i (z, acceleration (mg) z).
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IzvrSavaju program u simulatoru i simuliranjem pomjeranja uredaja mijenjajuse X,y iz
komponenta ubrzanja, Sto utiCe na svaku od tri krive.

forever

serial write value a = acceleration (mg) = =

serial write value ﬂ = acceleration (mg) ¥ =

serial write value u = acceleration [(mg)

T T

- I AS

-

vild
i
S |
vl
T
¥
wiid
¥ H
Ii- T4

Aktivnost 7

”

UcCenici mijenjaju tri bloka u bloku forever tako da imena postaju “a.x”, “a.y” i “a.z”. Sada sva tri
bloka imaju isto ime a, ali dodali su im ,koordinate” x, y i z.

forever

serial write wvalue m acceleration (mg) = =

serial write value acceleration (mg) y -

serial write value m acceleration (mg) z= -

IzvrSavaju program u simulatoru, ali se sada sve tri krive prikazuju na istoj slici. UCenici
simuliranjem pomjeranja uredaja mijenjaju komponente X, y i z ubrzanja, $to uti¢e na svaku
od tri krive.
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A
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Aktivnost 8

UcCenici izvrSavaju operaciju privremenog zaustavljanja toka podataka.

Simulator nn i

Klikom na prvo dugme, privremeno zaustavljaju tok podataka, pa bilo kakvo pomjeranje
uredaja ne€e dovesti do promjena na grafiku.

Simulator °= 7|

Ponovnim klikom pokrecu zaustavljeni tok podataka.
Aktivnost 9

Drugim dugmetom preuzimaju tzv. CSV fajl (CSV je skracenica za Comma Separated Values).
Ime fajla se automatski dodjeljuje od strane uredaja na osnovu datuma i vremena i ima
sljedeci oblik: microbit-data-12-2022-19-25-02-0100.csv
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UcCenici otvaraju ovaj fajl nekim od programa za tabelarne proracune kao 5to su MS Excel,
Libre Office Calc, Google Sheets, itd.

Diskutuju o kolonama koje su prikazane.

E: " F Yl + = =Ty
e [ ¥ & =.E. B 5 e (] T =
: ; = :
= T ——
. .
= - i
- " e
= - ]
i =
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= : -
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- & TR
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- ] ~§-
- | —R-
B = = B
v = S
- = -
= = - B
| =
} - 5 = i
= 1 =B
- = | =] = B
- - - = - -
- -k - ®
T - i
- -] - -
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-3 - v =
- : i & B
- - it i B
g ———rr—
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Aktivnost 10

Tre€e dugme ucenici koriste da preuzmu fajl sa ekstenzijom ,.txt". Ime fajla se automatski
dodjeljuje od strane uredaja na osnovu datuma i vremena i ima sljedeci oblik: microbit-
console-12-2022-19-07-18-0100.txt

Taj fajl u€enici otvaraju bilo kojim dostupnim editorom teksta i diskutuju o njegovom sadrzaju.

9d49a.
950a.

il kT 0 % mon
932a.y:0
933a3.2:-1023
93d4a.«:8
935a.y:0
936a.z:-1023
937a.x:0
938a.y:0
939a.z2:-1023
948a.«:8
94la.y:0
9424a.7:-1023
943a.%:0
Qdda.y: 0
945a.2:-1023
Q46a.«:8
947a.y:0
948a.7:-1823

n:

¥

Programe moZete pogledati kada skenirate QR kédove ili na linkovima:
https://makecode.microbit.org/ 8cyOoHMw96RJ
https://makecode.microbit.org/ KbY8PkKEu4Yfb
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[ [rauempracaus procmvan

Akcenat obrazovno-vaspitnih ishoda koji su obuhvacéeni ovim priru¢nikom je na prakti€cnom
znanju iz oblasti programiranja i eletronike, pa je susStina aktivnosti u fazi provjere i ocjenjivanja
znanja na radu sa prakti¢nim vjezbama, a ne samo na teorijskim znanjima iz oblasti ICT-a.
Broj¢canom ocjenom (od 1 do 5) treba vrednovati prakti¢ne aktivnosti, ali i pokazano znanje

i razumijevanje. Takode, treba vrednovati kreativnost, originalnost rjeSenja, radno-tehnicku
spretnost, uvaZzavajuci interesovanja, zalaganja i individualne sposobnosti ucenika.

Primjeri Kkriterijuma ocjenjivanja po razredima:

Vill RAZRED

NIVO POSTIGNUCA

Osnovni nivo Srednji nivo Visi nivo

- definiSe pojam niza - razlikuje nizove brojeva, - demonstrira sortiranje
i prepoznaje ga u stringova i objekata; niza primjenom sva tri
svakodnevhom Zivotu; - demonstrira sortiranje algoritma na datom

- demonstrira sortiranje niza primjenom dva primjeru;
niza jednim od algoritama, algoritma na datom - samostalno implementira
uz pomoc¢ nastavnika, na primjeru; programe;
datom primjeru; - prilikom izrade programa - pronalazi i otklanja

- implementira programe, trazi povremeno pomo¢ greSke u programu;
uz pomoc¢ nastavnika, koji nastavnika ili boljih u€enika; - odli¢no se snalazi u
definiSu niz i pristupaju ili - prezentuje programe i prezentovanju zadataka;
mijenjaju elemente niza; zadatke uz povremene - samostalno realizuje

- implementira programe, greske; prenos podataka sa
uz pomo¢ nastavnika, koji - samostalno realizuje uredaja Micro:bit u
razmjenjuju poruke izmedu prenos podataka sa tekstualni i CSV fajl;
2 Micro:bit uredaja; uredaja Micro:bit u - aktivno ucestvuje u

- uz pomoc¢ nastavnika tekstualni ili CSV fajl; razgovoru iznoseci
realizuje prenos podataka - povremeno se uklju€uje i jasno svoje misljenje
sa uredaja Micro:bit u komentarise; i obrazloZenje, daje
tekstualni ili CSV fajl; - komunicira i saraduje svoje predloge za neka

- komunikacija i saradnja samo sa manjim brojem rieSenja.
sa ostalim ucenicima nije ucenika.
razvijena.

Primjer projekta za simulaciju slu¢ajnih dogadaja opisan je u radnom listu ,Simulacija
sluajnih dogadaja“ u dodatku 2.

Primjeri projekata koji koriste nizove:
https://makecode.microbit.org/courses/csintro/arrays/project

Primjeri projekata koji koriste Radio:
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https://www.elecfreaks.com/learn-en/microbitKit/Tinker Kit/tinker kit _case 12.html
https://tinkercademy.com/tutorials/make-a-microbit-car/
https://tinkercademy.com/tutorials/remote-control-everything/
https://littlebirdelectronics.com.au/guides/86/bluetooth-with-micro-bit
https://www.instructables.com/Radio-Signals-on-Microbit/
https://micromag.cc/micro-bit-powered-fm-radio/
https://aca.edu.au/resources/python-microbit-radio/offline-78-microbit-radio.pdf

Primjeri projekata koji koriste datoteke:

https://microbit.org/lessons/data-handling-unit-summary/
http://multiwingspan.co.uk/micro.php?page=files
https://docs.microsoft.com/en-us/microsoft-365/education/data-streamer/using-microbit-
and-makecode

https://blog.penjee.com/how-to-create-read-and-write-a-file-with-microbit/
https://microbit-micropython.readthedocs.io/en/latest/filesystem.html
https://techtutorialsx.com/2019/02/10/microbit-micropython-creating-a-file-in-the-filesystem/
https://www.youtube.com/watch?v=_bQtl_Lwpd4
https://xinabox.cc/pages/data-logging-with-the-bbc-micro-bit
https://www.stem.org.uk/system/files/community-resources/2017/02/First%20steps%20
with%20microbits%20for%20data-logging%20and%20modelling.pdf
https://digitalmaestro.org/articles/microbit-progress-bar-for-data-collection-projects
https://digitalmaestro.org/articles/microbit-temperature-sensor-data-collection
https://www.youtube.com/watch?v=-WrPJ4e4 Jf0
https://learn.adafruit.com/data-logging-and-file-storage-in-makecode
https://www.hackster.io/HackingSTEM/visualize-data-in-excel-with-micro-bit-and-makecode-be21fb
https://support.microbit.org/support/solutions/articles/19000016212-storing-and-retrieving-
values-in-non-volatile-data

OPREMA KOJA JE KORISCENA ZA REALIZACIJU ISHODA

* Micro:bit;
* mikro USB kabl;
» baterija sa 2 x 1,5V baterije.

U_gl KLJUCNI POJMOVI PREMA REDOSLJEDU POJAVLJIVANJA

Promjenljive ili varijable predstavljaju podatke kojima se upravlja u programima.
Promjenljive ili varijable mogu mijenjati vrijednost u toku izvrSavanja programa — otuda potice
rije€¢ promjenljiva ili na engleskom variable. U najprostijem smislu, to su imenovani djelovi
memorije kojima se pristupa u programu. Imena promjenljivih mogu sadrzati cifre, slova i
donju crticu, a moraju poceti slovom ili donjom crticom.

Euklidov algoritam se ukratko i ne previSe precizno moZe opisati ovako: veci broj se
umanjuje za vrijednost manjeg, novodobijene vrijednosti se porede i postupak se ponavlja
sve dok se brojevi ne izjednace.

Naredba if je naredba kontrole toka programa i omogucava izvrSavanje odredenog dijela programa
u zavisnosti od toga da li je navedeni uslov ispunjen ili ne. Ukoliko je uslov ispunjen, tj. ukoliko je
vrijednost logickog izraza True, onda se izvrSava jedna naredba ili blok naredbi navedenih unutar
naredbe if. Ukoliko uslov nije ispunjen, kbd programa unutar naredbe if se nece izvrsiti.
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While petlja je dio kbda koji se izvrSava dokle kod je uslov te petlje zadovoljen. Dakle, kada dodemo
do petlje u kodu, racunar provjerava da li je uslov ispunjen, ako jeste, on izvrSava komande unutar
petlje. Nakon 5to ih izvrSi, vraca se ponovo do uslova, ako je on i dalje ispunjen, komande unutar

petlje se ponovo izvrSavaju. Sve se to ponavlja dokle god uslov ne postane netacan.

Operatori poredenja, kako im samo ime kaze, sluzZe za uporedivanje dvije vrijednosti. To su
sljedeci operatori:

1. == (Jednako) je operator koji provjerava da li su vrijednosti sa lijeve i desne strane
operatora jednake;

2. 1= (razli€ito) je operator koji provjerava da li su vrijiednosti sa lijeve i desne strane
operatora razliCite;

3. < (manje od) je operator koji sluZi za provjeru da li je vrijednost na lijevoj strani manja od
vrijednosti na desnoj strani;

4. > (vece od) je operator koji sluZi za provjeru da li je vrijednost na lijevoj strani ve¢a od
vrijednosti na desnoj strani;

5. <= (manje ili jednako) je operator koji sluzi za provjeru da li je vrijednost na lijevoj strani
manja od vrijednosti na desnoj strani ili jednaka sa njom;

6. >= (vece ili jednako) je operator koji sluZi za provjeru da li je vrijednost na lijevoj strani
veca od vrijednosti na desnoj strani ili jednaka sa njom.

Rezultat primjene ovih operatora moze imati vrijednost ,tacno” (True) ili ,netacno” (False).

Logicki operatori omogucavaju da se usmjerava tok izvrSavanja programa. Postoje 3 logicka
operatora i to su operatori: and (i), or (ili) i not (ne).

Operator and je logicki operator Ciji rezultat izvrSavanja ima logiCku vrijednost True samo
ako oba izraza sa lijeve i desne strane operatora and imaju logi¢ku vrijednost True. InacCe,
rezultat izvrSavanja ima logi¢ku vrijednost False.

Operator or je logiCki operator Ciji rezultat izvrSavanja ima logicku vrijednost False samo ako
oba izraza sa lijeve i desne strane operatora and imaju logi¢ku vrijednost False. InaCe, rezultat
izvrSavanja ima logicku vrijednost True.

Operator not je logiCki operator koji se primjenjuje nad samo jednim izrazom. Ukoliko taj izraz
ima logi¢ku vrijednost True, primjenom operatora not, logic¢ka vrijednost izraza postaje False. U
suprotnom, ako je logic¢ka vrijednost izraza False, primjenom operatora not, logi¢ka vrijednost
izraza postaje True. Operacija koja se izvrSava primjenom operatora not zove se negacija.

While - slobodni prevod engleske reci while mogao bi u programiranju da se interpretira kao:
»Radi naredni kod dok je ispunjen uslov...”. Dakle, while petlja se izvrSava viSe puta sve dok je
uslov True, a else grana se izvrSava samo jednom, onda kada uslov postane False.

Linijski program / linijski algoritam je program kod kojeg za svaki korak imamo jednu
naredbu i svaki korak se izvrSava jedanput. Linijski algoritmi su osnovni i predstavljaju
najjednostavnije programe. To su programi koji imaju ulaz (unos podataka), izlaz (ispis
podataka) i izmedu ta dva koraka obradu podataka.

String predstavlja niz karaktera, predstavljenih izmedu znakova navoda. Stringovi imaju veliku
primjenu u programiranju. Za Micro:bit uredaj podrzani su samo ASCII kodovi znakova od 32
do 126. U te znake spadaju slova, cifre, interpunkcijski znaci i nekoliko simbola. Svi ostali znaci
pojavljuju se kao ? na ekranu Micro:bit-a.
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CSV fajl - fajl koji sadrzi podatke razdvojene simbolom zarez, engl. ,Comma Separated
Values”.

Farenhajt — mjerna jedinica za temperaturu, u upotrebi u SAD.

Collatz Conjecture (Kolazova pretpostavka) — nedokazan matematicki problem koji ukazuje
na pretpostavku da se svaki nasumican broj primjenom 2 pravila, u zavisnosti od toga da li je
broj paran ili neparan, svede na petlju 4,2,1.

Sintaksa programskog jezika - tekstualni izraz programa.

Uzemljenje - sistem za odvodenje nepoZeljne elektricne struje u tlo/zemljiste.

GND - u elektronici, internacionalna skracenica za uzemljenje.

Relej - elektri¢no napajan prekidac strujnog kola.

Propeler - element s glavom u sredini iz koje se proteZu oStrice postavljene tako da svaka
Cini dio jedne spiralne povrsine.

Proto-ploca - konstruktivna osnova za izradu elektronskih prototipova i strujnih kola.
Niz — struktura u programskom jeziku koja sadrZi vise elemenata istog tipa.

Indeks niza - svakom elementu pridruzen je jedan broj koji se naziva indeks elementa i koji
oznacava poziciju elementa u nizu.

Duzina niza - broj elemenata u nizu.

Sortiranje niza - postupak rasporeda elemenata niza tako da budu rasporedeni u nekom
poretku.

Bubble sort - algoritam sortiranja u kojem se uporeduju susjedni elementi niza i ako nijesu
u odgovaraju¢em poretku, zamjenjuju im se mjesta. Ovaj postupak se ponavlja sve dok

ima zamjene mjesta u nizu. Sortiranje se obi¢no obavlja u samom nizu (engl. in-place), bez
uvodenja pomoc¢nog niza.

Selection sort — metod sortiranja koji se zasniva na podjeli niza na sortirani i nesortirani dio,
na pronalaZenju najmanjeg elementa u nesortiranom dijelu niza i zamjeni mjesta elemenata
niza.

Insertion sort — algoritam uklanja elemente jedan po jedan iz nesortiranog niza i umece ih u
sortirani dio niza na odgovarajucu poziciju. Sortiranje se obi¢no obavlja u samom nizu (engl.
in-place), bez uvodenja pomocnog niza. Elementi se uklanjaju sa pocetka ili kraja niza, Cime se
stvara prostor za sortirani dio niza.

Par ,ime - vrijednost” — zadavanje imena i odgovarajuce vrijednosti u programima, npr. za
slanje poruka radio-vezom.
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DODATAK 1 - PRILOG ZA ISHOD
~SORTIRANJE NIZA SELEKCIJOM”

Lista aktivnosti za ishod ,,Sortiranje selekcijom”
Uvod

Postoji vise nacina sortiranja niza. Naucice$ jedan jednostavan metod sortiranja, koji se
naziva sortiranje selekcijom. Metod se zasniva na podijeli niza na sortirani i nesortirani dio, na
pronalazenju najmanjeg elementa u nesortiranom dijelu niza i zamjeni mjesta elemenata niza.
Algoritam za ovaj metod sortiranja je sljedeci:

1. Odredi najmanji elemenat u nizu. Zamjena mjesta se moZe uraditi na dva nacina:
- direktno, tako 5to pronademo poziciju najmanjeg elementa i direktno izvrSimo zamjenu;
- indirektno, tako Sto redom posmatramo elemente desno od pozicije 0 i svaki put kada
naidemo na manji element vrSimo zamjenu; kada prodemo kroz sve elemente do kraja
niza, na poziciji 0 bi¢e najmanji element.
2. Odredi drugi najmanji elemenat u nizu. Zamjena se moZe izvrsiti na dva nacina, kako je
opisano u koraku 1, samo 5to sada posmatramo elemente desno od pozicije 1.
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3. Odredi tredi najmaniji elemenat u nizu. Zamijeni mjesta tre¢em elementu niza i treem

najmanjem elementu niza.

4. Ponavljaj postupak odredivanja sljedec¢eg najmanjeg elementa i zamjene mjesta, sve dok

niz ne bude ureden.

Primjer: Zuta boja oznacava poziciju na kojoj treba da bude sljede¢i najmaniji element.

Niz
[12, 8, 23, 6, 34, 22, 45, 9]
[6, 8, 23, 12, 34, 22, 45, 9]
[6, 8, 23, 12, 34, 22, 45, 9]
[6, 8,9, 12, 34,22, 45, 23]
[6, 8,9, 12,34, 22, 45, 23]
[6, 8,9, 12,22, 34, 45, 23]
[6, 8,9, 12,22, 23, 45, 34]
[6, 8,9, 12,22, 23, 34, 45]
[6, 8,9, 12,22, 23, 34, 45]

Primjer:
Sortirani dio niza

[l

(6]

(6, 8]

(6, 8, 9]

[6, 8,9, 12]

(6, 8,9, 12, 22]

[6, 8,9, 12,22, 23]

(6, 8,9, 12,22, 23, 34]

[6, 8,9, 12,22, 23, 34, 45]

Najmanji element
6
8
9
12
22
23
34
45

Nesortirani dio niza

[12, 8, 23, 6, 34, 22, 45, 9]
[12, 8, 23, 34, 22, 45, 9]
[12, 23, 34, 22, 45, 9]

[12, 23, 34, 22, 45]

[23, 34, 22, 45]

[23, 34, 45]

[34, 45]

[45]

[l

1. Otvori sekciju za nizove (Advanced/Arrays).

Niz poslije zamjene mjesta

[6, 8,23, 12, 34, 22, 45, 9]
[6, 8,23, 12, 34, 22, 45, 9]
(6, 8,9, 12, 34,22, 45, 23]
(6, 8,9, 12, 34,22, 45, 23]
(6, 8,9, 12,22, 34, 45, 23]
(6, 8,9, 12,22, 23, 45, 34]
[6, 8,9, 12,22, 23, 34, 45]
[6, 8,9, 12,22, 23, 34, 45]

Najmanji element u
nesortiranom dijelu

6
8
9
12
22
23
34
45
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3. U blok on start dodaj blok set list to array... i promijeni ime niza.
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4. Novo ime niza je arr.

Ressamme all i’ variabies 1o ﬂ

I B

[ Ee—
| A
L Ta
o Gy
B brapes

5. Dodaj nove elemente u niz.
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6. Niz arr sadrzi 8 elemenata, koje zapisujemo na sljedeci nacin: [12, 8, 23, 6, 34, 22, 45, 91.
Ne zaboravi da €e indeksi niza arr imati vrijednosti 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6 i 7. Na primjer, piSemo
arrl11 =8ili arr[6] = 45.
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7. Pritiskom na dugme A, Stampaces elemente niza arr, a pritiskom na dugme B, sortiraces
niz arr u rastuci.
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9. U blok on button A pressed dodaj blok for element value of arr. Ne zaboravi da izabere$
niz arr.

B bScmsand | (Dhscruiin

200000000
7 .4

o Gaarss
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10. U ciklus for dodaj i prikazi element niza (tj. value) i zatim pauziraj 300 ms.
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11. Pokrenite program u simulatoru. Na ekranu ¢e se redom iscrtati svi elementi niza arr.

=

00000000 ;
x

[ W

B trage

B Downicad - - [~ =] o

12. Za sortiranje niza potrebno je da definiSe$ novu promjenljivu ,j”, koja ¢e imati ulogu indeksa
niza.
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13. Definisi i promjenljivu ,pomocna”, Cija ¢e uloga biti da nam pomogne prilikom zamjene
mjesta elemenata niza.

iy Wi | Bl P

14. Dodaj blok ,for index from O to ...” u blok ,,on button B pressed”.
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15. Podesi ciklus ,for” da se izvrSava onoliko puta koliko je duZina niza arr umanjena za 1.
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16. Unutar ciklusa for postavi vrijednost promjenljive ,j” da bude za jedan veca od vrijednosti

promjenljive ,index”. Promjenljiva ,j” ¢e biti indeks elemenata niza arr, koji se nalaze iza
pozicije zadate promjenljivom ,index”.
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17. Dodaj ciklus ,while” pod uslovom da je vrijednost promjenljive ,j” manja od duZine niza arr.
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18. Dodaj blok if koji provjerava da li je element niza arr sa indeksom j manji od elementa niza
sa indeksom index. Koristi blok arr get value at ...
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19. Ako je uslov iz naredbe if taCan, zamijeni mjesta elementima niza na pozicijama index i j,
koristeci promjenljivu ,pomocna”. Potrebna su ti tri bloka, koja predstavljaju sljedece operacije:

pomocna = arr[index]
arr[index] = arr[j]

arr[j] = pomocna
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20. Poslije naredbe if, dodaj blok kojim se vrijednost promjenljive ,j” uvecava za 1.
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21. Testiraj program. Pritiskom na dugme B, elementi niza Ce biti sortirani od najmanjeg ka
najvec¢em. Pritiskom na dugme A, na ekranu Ce se iscrtati elementi niza, od najmanjeg ka
najve¢em. Sada ¢e niz arr imati sljededi izgled: [6, 8, 9, 12, 22, 23, 34, 45].

22. Prebaci program sa tvog racunara na Micro:bit ureda;.
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Dodatni materijali:

https://www.khanacademy.org/computing/computer-science/algorithms/sorting-
algorithms/a/selection-sort-pseudocode

https://en.wikipedia.org/wiki/Selection_sort

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ gU26eFKuiJE8

=1t
Bl
[=]
PLAN CASA BROJ 4.1.

ovi 8 Na kraju ucenja ucenik Ce biti osposobljen da piSe programe koji
komuniciraju u mrezi uredaja i koji koriste nizove.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da kreira programe koji
koriste nizove za Cuvanje podataka.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode, Micro:bit ureda;.
i pomagala
KRATAK OPIS CASA
Ucenici se upoznaju sa nacinom sortiranja niza. Nauci¢e jedan jednostavan metod sortiranja,
koji se naziva sortiranje selekcijom (engl. selection sort). Metod se zasniva na podjeli niza na

sortirani i nesortirani dio, na pronalaZzenju najmanjeg elementa u nesortiranom dijelu niza i na
zamjeni mjesta elemenata niza. Algoritam za ovaj metod sortiranja je sljedeci:

1. Odredi najmanji elemenat u nizu. Zamijeni mjesta prvom elementu niza, tj. onom sa
indeksom 0, i najmanjem elementu niza.

2. Odredi drugi najmanji elemenat u nizu. Zamijeni mjesta drugom elementu niza i drugom
najmanjem elementu niza.

3. Odredi treci najmaniji elemenat u nizu. Zamijeni mjesta tre€em elementu niza i tre¢em
najmanjem elementu niza.

4. Ponavljaj postupak odredivanja sljedeceg najmanjeg elementa i zamjene mjesta, sve
dok niz ne bude ureden.

TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Demonstracija algoritma sortiranja — Osam ucenika dobija po jedan list papira. Na svakom listu
papira je zapisan po jedan element niza [12, 8, 23, 6, 34, 22, 45, 9. UCenici stoje u vrsti i prate
instrukcije nastavnika. Deveti u€enik, oznaCimo ga sa AAA, stoji ispred prvog ucenika, ledima
prema ucionici i pokazuje prstom na prvog ucenika. Ostali u€enici traze koji od ucenika iz vrste,
koji se nalaze desno od AAA, drZi najmaniji broj, tj. na kojoj se poziciji u vrsti nalazi najmaniji broj,

i izgovaraju glasno njegov indeks, koji oznacimo sa IND. Tada ucenik na koga pokazuje AAA i
ucenik IND mijenjaju mjesta. Zatim se AAA pomijeri tako da pokazuje na sljedeceg ucenika u vrsti.
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Ostali u€enici ponavljaju postupak: traze koji od ucenika iz vrste, koji se nalaze desno od AAA,
drZi najmanji broj, tj. na kojoj se poziciji u vrsti nalazi najmanji broj, i izgovaraju glasno njegov
indeks, koji oznaCimo sa IND. Tada ucenik na koga pokazuje AAA i ucenik IND mijenjaju mjesta.
Ovaj postupak se ponavlja sve dok ucenik AAA ne dode do posljednjeg u€enika u vrsti.
Ucenici zaklju€uju da ucenici u vrsti sada drZe papire koji prikazuju rastuci niz brojeva.

Umjesto ove aktivnosti, u€enici mogu u svesci zapisati jedan od sljedeca dva primjera, prateci
instrukcije nastavnika.

Primjer: Zuta boja oznacava poziciju na kojoj treba da bude sljedec¢i najmaniji element.

Niz Najmaniji element Niz poslije zamjene
[12, 8, 23, 6, 34, 22, 45, 9] 6 [6, 8, 23, 12, 34, 22, 45, 9]
[6, 8, 23, 12, 34, 22, 45, 9] 8 [6, 8, 23, 12, 34, 22, 45, 9]
[6, 8, 23, 12, 34, 22,45, 9] 9 [6, 8,9, 12, 34, 22, 45, 23]
[6, 8,9, 12, 34,22, 45, 23] 12 [6, 8,9, 12, 34,22, 45, 23]
[6, 8,9, 12,34, 22, 45, 23] 22 [6, 8,9, 12,22, 34, 45, 23]
[6, 8,9, 12,22, 34, 45, 23] 23 [6, 8,9, 12,22, 23, 45, 34]
[6, 8,9, 12,22, 23, 45, 34] 34 [6, 8,9, 12,22, 23, 34, 45]
[6, 8,9, 12, 22, 23, 34, 45] 45 [6, 8,9, 12,22, 23, 34, 45]

[6,8,9, 12, 22, 23, 34, 45]

Primjer 2:

Sortirani dio niza Nesortirani dio niza ::é?ﬁ?:;::’e;g;};lt
[l [12, 8, 23, 6, 34, 22, 45, 9] 6
[6] [12, 8, 23, 34, 22, 45, 9] 8
[6, 8] [12, 23, 34, 22, 45, 9] 9
[6, 8, 9] [12, 23, 34, 22, 45] 12
[6, 8,9, 12] [23, 34, 22, 45] 22
[6, 8,9, 12, 22] [23, 34, 45] 23
[6, 8,9, 12,22, 23] [34, 45] 34
[6,8,9, 12, 22, 23, 34] [45] 45
[6,8,9, 12,22, 23, 34, 45] (1
Aktivnost 2

Pokretanje programa - UCenici na svojim racunarima pokrec¢u program MakeCode i prate
rad nastavnika. Nastavnik upoznaje u€enike sa jednostavhom metodom sortiranja i objasnjava
ucenicima zahtjeve zadatka koje ¢e raditi u daljem dijelu ¢asa. Potrebno je napraviti kod koji
¢e pritiskom na taster A prikazati niz arr, dok Ce se pritiskom na dugme B prikazati sortirani
rastuci niz arr. UCenici zapisuju niz slu¢ajno odabranih brojeva 12, 8, 23, 6, 34, 22, 45, 9, Cije
je sortiranje potrebno izvrsiti.

Aktivnhost 3

Otvaranje sekcije za nizove (Advanced/Arrays) — UCenici, prateci instrukcije nastavnika,
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u okviru programa MakeCode otvaraju sekciju za nizove. Klikom na Advanced, otvara se lista
dodatnih potkategorija i bira se Arrays. Biraju blok set list to array...

A Advanced

b Pusctions

list * to | array of ° ln = ®

Aktivnost 4

Promjena imena promjenljivih — Na radnoj povrsini u blok on start dodaju blok set list to
array... i mijenjaju ime niza (promjenljive) u arr.

list = to array of 'n' n E':l IE}

Aktivnost 5

Dodavanje novih elemenata niza — UCenici u okviru bloka set list to array..., klikom na +,
dodaju nove elemente niza.

list = to  array of 'n' n E':l IE}

Niz arr sadrZi 8 elemenata, koje u€enici zapisuju na sljededi nacin: [12, 8, 23, 6, 34, 22, 45, 9l.
Nastavnik naglaSava da ¢e indeksi niza arr imati vrijednosti0, 1,2, 3,4,5,61i 7.
Na primjer, piSemo arr[1] = 8ili arr[6] =45.

00000000

o
®

L™
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Aktivnost 6

Prikaz niza elemenata arr na ekranu Micro:bit-a — UCenici kreiraju kéd koji pritiskom na
dugme A prikazuje elemente niza arr, dok ¢e se pritiskom na dugme B sortirati nizarr u
rastuci.

U blok on button A pressed dodaju blok for element value of arr i biraju niz arr. U ciklus for
dodaju blok za prikazivanje elementa niza (tj. value) i zatim pauzu od 300 ms.

on button A = pressed

for element value of arr =

]
show number value =

pause [mx) @

Aktivnost 7

Sortiranje niza - Za potrebe sortiranja niza potrebno je da uc€enici definiSu tri nove
promjenljive: ,j“, koja ¢e imati ulogu indeksa niza, ,pomocna“ Cija ¢e uloga biti da im
pomogne prilikom zamjene mjesta elemenata niza i ,pos®, koja sadrZi poziciju hajmanjeg
elementa niza u nesortiranonm dijelu niza. Sortiranje se vrsi klikom na taster B, te kéd
sortiranja uCenici smjesStaju unutar bloka on button B pressed.

Dodaju blok for index from 0 to ... i podeSavaju ciklus for da se izvrSava onoliko puta kolika

je duZina niza arr umanjena za 2. Unutar ciklusa for postavljaju vrijednost promjenljive ,j*

da bude za jedan veca od vrijednosti promjenljive ,index”. Promjenljiva ,j* ¢e biti indeks
elemenata niza arr, koji se nalaze iza pozicije zadate promjenljivom ,index”. Promjenljiva ,pos*
dobija vrijednost promjenljive ,index”.

on butten B * pressed

far index fTrom 8 to | lemgth of axpay arr = | - - n

da
set ] = to iIndex = w " n'

set pos * to dndex ™

Aktivnost 8

Sortiranje niza — UCenici dodaju ciklus while pod uslovom da je vrijednost promjenljive ,j
manja od duzine niza arr.
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on button B ™ pressed

for imdex ¥Trom & o | length of array axr = - n

-]
st |1 ™ Ta gy ™ + W n

sEt pos * o index =

while j*r aw Llength of array &rx >

Aktivnost 9
Uporedivanje elemanata niza — UCenici dodaju blok if koji provjerava da li je element niza

arr sa indeksom j manji od elementa niza sa indeksom pos. Koriste blok arr get value at ... U
bloku if postavljaju vrijednost promjenljive ,pos“ na ,j a poslije bloka if uvecavajujza 1.

on buatton B = prEsLed

for dimdex from @ to  length of array arr » = n

da
st jJ* to dndex = & v “

set pos = to dncdex =

while ]* == | length of array

da
arr = get value at j > <= arr >~ |get valus at pos ~

Aktivnost 10

Zamjena mjesta elemenata — Poslije bloka while, uCenici mijenjaju mjesta elementima niza
na pozicijama pos i index, koristeci promjenljivu ,pomocna”. Uenici koriste tri bloka, koja
predstavljaju sljedece operacije:

pomocna = arr[index]

arrlindexl] = arrljposl

arr[posl = pomocna
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of buttes B = pressed

for index from @ to  lemgth of arTay arr -

g6t | T to index v e v n

dEt poi v o  index v

do

while j* == length of areay arr v

da
if AFE * g valus & | T 4w aFF v get value &E pes v

et pg T o T
®

changa j ™ by n

sef posoona = to | arr * get value At index =

-

ary ¥ gat walis G index ¥ BB aryr ¥ gat vales 8t pod ¥

arr * pakt valus at poE * Eo pomccna *

Aktivnost 11

UcCenici testiraju program na simulatoru, uklanjaju moguce greSke i prenose ispravnu verziju
na Micro:bit ureda,.

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/ 8AxUoUc4LROv

PLAN CASA BROJ 4.1.1.

ovi 8 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da piSe programe koji
komuniciraju u mreZi uredaja i koji koriste nizove.

Ishodi ucenja Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da kreira programe koji
koriste nizove za Cuvanje podataka.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode, Micro:bit ureda;.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

Ucenici se upoznaju sa nacinom sortiranja niza. Nauci¢e jedan jednostavan metod sortiranja,
koji se naziva sortiranje selekcijom (engl. selection sort). Metod se zasniva na podjeli niza na
sortirani i nesortirani dio, na pronalazenju najmanjeg elementa u nesortiranom dijelu niza i
zamjeni mjesta elemenata niza.
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TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Demonstracija algoritma sortiranja — Osam ucenika dobija po jedan list papira. Na svakom
listu papira je zapisan po jedan element niza [12, 8, 23, 6, 34, 22, 45, 9]. UCenici stoje u vrsti
i prate instrukcije nastavnika. Deveti uCenik, oznaCimo ga sa AAA, stoji ispred prvog ucenika,
ledima prema ucionici i pokazuje prstom na prvog ucenika. Ostali u€enici posmatraju redom
sve uCenike desno od uCenika na kojeg pokazuje AAA. Svaki put kada naidu na uCenika koji
drZi broj koji je manji od broja koji drZi u€enik na koga pokazuje AAA, traze da ta dva ucenika
zamijene mjesta. Ponavljaju postupak dok ne dodu do kraja vrste. Zatim se AAA pomjeri tako
da pokazuje na sljedeceg ucenika u vrsti.

Ostali u€enici ponavljaju opisani postupak: posmatraju ucenike iz vrste koji se nalaze desno od
AAA, i traZe da ucenici u vrste zamjenjuju mjesta ako brojevi koje drZe nijesu u odgovaraju¢em
poloZaju. Ovaj postupak se ponavlja sve dok ucenik AAA ne dode do posljednjeg u€enika u vrsti.
Ucenici zaklju€uju da ucenici u vrsti sada drZe papire koji prikazuju rastuci niz brojeva.
Aktivnost 2

Pokretanje programa — UCenici na svojim racunarima otvaraju radni list ,RadniListSelectionSort.
pdf” sa lokacije na koju ih uputi nastavnik.

Aktivnost 3

UcCenici Citaju sekcije Uvod i Primjer 1 radnog lista.

Aktivnost 4

Pokre¢u program MakeCode i kreiraju novi projekat sa nazivom ,8.1 Selection Sort*“.
Aktivnost 5

Implementiraju korake 1-10 radnog lista. ObavjeStavaju nastavnika da su zavrsili sve korake,
pa zajedno provjeravaju ispravnost programa izvrSavanjem koraka 11 radnog lista.

Aktivnost 6

Implementiraju korake 12-16 radnog lista. ObavjeStavaju nastavnika da su zavrsili sve korake,
pa zajedno provjeravaju ispravnost programa.

Aktivnost 7

Implementiraju korake 17-21 radnog lista. ObavjeStavaju nastavnika da su zavrsili sve korake i
samostalno provjeravaju ispravnost programa.

Aktivnost 8

Ako u koraku 21 ne dobiju Zeljeni rezultat, samostalno pokuSavaju da uoce moguce greske i
uklone ih.

Aktivnost 9

UcCenici kojima je program ispravan izvrSavaju korak 22 radnog lista. Ostali uenici, uz pomo¢
nastavnika, pokusavaju da lociraju greSku u programu.
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PLAN CASA BROJ 4.2.

ovi 8 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da piSe programe koji
komuniciraju u mreZi uredaja i koji koriste nizove.

Ishodi ucenja Na kraju uCenja ucenik ¢e biti osposobljen da kreira programe koji
koriste nizove za Cuvanje podataka.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

UcCenici se upoznaju sa nacinom sortiranja niza. Nauci¢e jedan jednostavan metod
sortiranja, koji se naziva BubbleSort. Uporedujemo susjedne elemente niza i ako nijesu

u odgovarajuc¢em poretku, zamjenjujemo im mjesta. Ovaj postupak ponavljamo sve dok
ima zamjene mjesta u nizu. Sortiranje se obicno obavlja u samom nizu (engl. in-place), bez
uvodenja pomoc¢nog niza.

TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Demonstracija algoritma sortiranja — Pet uCenika dobija po jedan list papira. Na svakom
listu papira je zapisan po jedan element niza [5, 1, 4, 2, 8]. UCenici prate instrukcije
nastavnika. Sve dok niz nije sortiran, ponavljaju sliedece radnje: svaka dva susjedna uc€enika
koja nijesu u pravom poretku mijenjaju mjesta, kao u primjeru 1. Odgovaraju na pitanje:
,Koliko je ukupno zamjena potrebno u najmanje povoljnom slucaju?”

Umjesto ove aktivnosti, uCenici mogu zapisati u sveskama sljedeci algoritam, dat
pseudokodom i uraditi primjer. Umjesto pseudokoda, mogu nacrtati dijagram toka.

A je niz koji ima n elemenata sa indeksima O, ..., n-1:

function Bubble_sort A
n «— length(3)
repeat
swapped «— false /* da 1li se dogodila zamjena mjesta elemenata */
for i « 1 to n-1 do
/* ako elementi nijesu u pravom poretku */
if A[i-1] > A[i] then
/* zamijeni mjesta A[i-1] i A[i] */
t « A[i-1]
A[i-1] <« A[i]
AJi] « t
swapped « true
end if
end for

until not swapped
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Primjer 1: Prikazacemo izvrSavanje algoritma Bubble Sort na primjeru niza [5, 1, 4, 2, 81.

Prvi prolaz:
(5,1,4,2,8]>1

1 | — zamjena prva dva elementa jer je 5> 1
[1,5,4,2,8]>I1

1

1

2,8
4,5, 2, 8] - zamjena drugog i treCeg elementa jer je 5 > 4
4,2,5,8]-zamjenajerje 5> 2
4,2,5, 8] -nema zamjene jerje 8 > 5

’5141
[1,4,5,2,8]9[: y
(1,4,2,5,8]1 > 11,

’ ’ ’

Drugi prolaz:

[1,4,2,5,8]1> 11

[1,4,2,5,8]>1[1
1
1

2,58
2,4,5,8
2,4,5,8
2,4,5,8

!4’

(1,2,4,5,8] > 11,

]
] - zamjena jer je 4 > 2
]

[1,2,4,5,8] > [1, ]

Treci prolaz:

(1,2,4,5,8]1 > 1

[1,2,4,5,8] > 1
1
1

QXX

1 2,4,5
' 2,4,5
2,4,5
2,4,5

[1,2,4,5,8]> 11,
[1,2,4,5,8] > 11,

’ ’

Nije bilo zamjene mjesta, pa algoritam zavrsava rad.
Aktivnost 2

Pokretanje programa — UCenici na svojim racunarima pokre¢u program MakeCode i prate
rad nastavnika. Nastavnik upoznaje ucenike sa jednostavhom metodom sortiranja i objaSnjava
ucenicima zahtjeve zadatka koje ¢e raditi u nastavku. Potrebno je napraviti kdd koji ¢e
pritiskom na taster A prikazati niz list, dok ¢e se pritiskom na dugme B sortirati niz list u
rastuci. SaopStava niz slu¢ajno odabranih brojeva 12, 8, 23, 6, 34, 22, 45, 9, Cije je sortiranje
potrebno izvrsiti.

Aktivnost 3

Otvaranje sekcije za nizove (Advanced/Arrays) — UCenici, pratedi instrukcije nastavnika,
u okviru programa MakeCode otvaraju sekciju za nizove. Klikom na Advanced, otvara se lista
dodatnih potkategorija i bira se Arrays. UCenici biraju blok set list to array...

A Advanced

£ Functions

set list * to | array of ° o = ®

Aktivnost 4

Dodavanje novih elemenata niza — UCenici u okviru bloka set list to array..., klikom na +,
dodaju nove elemente niza.
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set lizt * to array of o o E}I E]I

Niz list sadrzi 8 elemenata, koje u€enici zapisuju na sljedeci nacin: [12, 8, 23, 6, 34, 22, 45, 9l.
Nastavnik podsjeca ucenike da Ce indeksi niza list imati vrijednosti 0, 1,2,3,4,5,61i 7.
Na primjer, piSemo list[1] = 8 ili list[6] = 45.

on start

array of
12
i
23 ]
o
34 )
22
O
&

Aktivnost 5

Opis zadatka — UcCenici saznaju da treba napisati program koji pritiskom na dugme A poziva
funkciju za Stampanje (prikaz) elemenata niza list, dok pritiskom na dugme B poziva funkciju
koja ¢e sortirati niz list u rastuci. UCenici odgovaraju na pitanje: ,Kako se kreira funkcija u
programu MakeCode?“ Podsjecaju se pojmova parametar (argument) funkcije i uo€avaju da
niz moZe biti argument funkcije. UoCavaju da se prikaz elemenata niza moZe implementirati
primjenom funkcije.

Aktivnost 6

Prikaz niza elemenata ,list“ na ekranu Micro:bit-a — UCenici biraju sekciju Functions,
kreiraju funkciju stampaNiza pomocu Make function i postavljaju da funkcija ima jedan
parametar tipa Array, Cije je ime Ist. Mogu zadati i drugo ime funkcije i argumenta, ali pri
implementaciji funkcije neophodno je navesti odgovaraju¢a imena.

U blok on button A pressed dodaju blok call function stampaNiza i biraju niz list za parametar
funkcije.

Ovaj dio u€enici mogu uraditi i bez primjene funkcije, ali preporucujemo da se zadatak rjeSava
primjenom funkcije.
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on button A+ pressed

call stampaMizra list +

Aktivnost 7

Implementacija funkcije stampaNiza — Ako su ucenici ve€ pisali program za Selection sort,
mogu kopirati blok iz drugog projekta u funkciju stampaNiza. U suprotnom, dodati ciklus for
element value of Ist i unutar njega blok za prikazivanje broja show number i pauzu od 500
milisekundi. Obratiti paZnju da parametar funkcije bude u ciklusu for (tj. parametar je Ist). Iza
ciklusa dodati blok show icon, koji prikazuje simbol srca, Cime je oznacen kraj izvrSavanja funkcije.

luru'r.l.mm 15t A

for slesant walue of I1st

= ihow Aimbar walus #

pause. {51

Aktivnost 8

Sortiranje niza — UCenici ponavljaju postupak kreiranja funkcije, samo $to sada kreiraju
funkciju BubbleSort pomoc¢u Make function i postavljaju da funkcija ima jedan parametar
tipa Array, Cije je ime Ist. Za potrebe sortiranja niza potrebno je da u€enici definiSu novu
promjenljivu ,swapped®, Cija vrijednost moZe biti 1, ako se dogodila bar jedna zamjena
mjesta u nizu fist ili 0, ako nije bilo zamjene. UCenici dodaju tzv. ,beskonacni ciklus®, koji Ce
biti prekinut kada promjenljiva ,swapped” dobije vrijednost 0. ,Beskonacni ciklus“ se moze
realizovati pomocu bloka while true; unutar ciklusa dodaje se blok if swapped = 0, koji ¢e
prekinuti izvrSavanje ciklusa pozivom bloka break.

Aktivnost 9

Poredenje elemenata niza - UCenici dodaju ciklus kojim provjeravaju da li su dva uzastopna
elementa, tj. oni sa indeksima /-1 i i, u pravom poretku. Ako nijesu, zamjenjuju im mjesta
koriste¢i pomoénu promjenljivu ,temp*.

UcCenici kreiraju promjenljive ,i“ i ,temp*. Prvo dodaju blok koji promjenljivoj ,i“ dodjeljuje
vrijednost 1, pa zatim dodaju ciklus while koji provjerava da li je vrijednost promjenljive i
manja od duZine niza Ist (tj. koriste blok length array of Ist, gdje je Ist parametar funkcije).
Unutar bloka while dodaju blok if, kojim uporeduju elemente niza /st sa indeksima i-7 i,
koristeCi blokove Ist get value of i i Ist get value of i-1.

Ako je uslov u bloku if tacan, elementi ,Istli-1]1“ i ,Ist[i]“ zamjenjuju mjesta pomoc¢u promjenljive
,2temp* i mijenjaju vrijednost promjenljive ,swapped” na 1. UCenici koriste Cetiri bloka, koja
predstavljaju sljedece operacije:

temp = Istlindex]

Istlindex] = Ist[j]

Ist[jl = temp

swapped = 1
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Poslije bloka i uve¢avamo vrijednost promjenljive ,i“ za 1 pomocu bloka change i by 1.

if= «» length of array lIst

lat | get valua &t i = i w lat gat vales at

et Remp v Ao sk guk valus at 1 -

15t (set value at i+ ©o lst | get value ot

Izt sot valus at i = - n e Comp =

set  wespped * To n

IEI

5
change 1 * by n

Aktivnost 10

Pozivanje funkcija — UCenici dodaju blok on button B pressed i u njemu pozivaju funkciju
bubbleSort pomocu bloka call function BubbleSort. UCenici mogu pokrenuti simulator i
testirati program prvo klikom na dugme A. Mogu se uvjeriti da Ce biti prikazan polazni niz
brojeva. Zatim se pritiskom na dugme B niz sortira. Sljedeci pritisak na dugme A Stampa
elemente niza u rastu¢em poretku.

on button B = praseed

call bubbleSert list «=

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/_hyXH507wparv
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PLAN CASA BROJ 4.3.

ovi 8 Na kraju ucenja ucenik ¢e biti osposobljen da piSe programe koji
komuniciraju u mreZi uredaja i koji koriste nizove.

Ishodi ucenja Na kraju uCenja ucenik ¢e biti osposobljen da kreira programe koji
koriste nizove za Cuvanje podataka.

Nastavna sredstva Racunar, projektor, program MakeCode, Micro:bit ureda,.
i pomagala

KRATAK OPIS CASA

Sortiranje umetanjem (Insertion sort) uklanja elemente jedan po jedan iz nesortiranog
dijela niza i umece ih u sortirani dio niza na odgovarajucu poziciju. Sortiranje se obi¢no
obavlja u samom nizu (engl. in-place), bez uvodenja pomoc¢nog niza. Elementi se uklanjaju sa
pocetka ili kraja niza, Cime se stvara prostor za sortirani dio niza.

TOK CASA PREMA AKTIVNOSTIMA UCENIKA

Aktivnost 1

Demonstracija algoritma sortiranja — Osam ucenika dobija po jedan list papira. Na svakom listu
papira je zapisan po jedan element niza [12, 8, 23, 6, 34, 22, 45, 9. UCenici stoje u vrsti i prate
instrukcije nastavnika. Uporeduju brojeve prvog i drugog ucenika i postavljaju ih u rastuci poredak.
Zatim uporeduju tre¢eg uc€enika i postavljaju ga na pravu poziciju, pomjerajuci ostale u¢enike.
Ucenik koji se umece u sortirani dio niza istupa iz vrste, da bi napravio mjesto na koje e se
pomijeriti uCenici ispred njega u vrsti. Ponavljaju postupak sve dok ne dobiju uredeni niz. Umjesto
ove aktivnosti, uenici mogu u sveskama da zapisu primjer 1 ili primjer 2, a zatim zapisu algoritam:

Primjer 1: Sortiranje niza sa 7 elemenata primjenom algoritma Insertion sort. Oznaceni
su sortirani dio niza (engl. sorted subarray) i nesortirani dio niza (engl. unsorted subarray).
Sortirani dio niza se nalazi na pocetku niza.

sortirani nesortirani
dio niza dio niza

> - i

g8la4/6|3|1]/o|s|/mplala]e|3]|1]0]s
4_ia__531_9_5_4— 4/8(6(3|1/9|5

4|6/8(3|1]9|5 mmp|a 5|3]3_1_9_5_

3|4|6[8[1]|9]|5

- e — e e ——
sortirani nesortirani
dio niza dio niza

Slika preuzeta sa https://medium.com/star-gazers/introduction-to-insertion-sort-756821945e3e.
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Primjer 2: Sortiranje niza sa 8 elemenata primjenom algoritma Insertion sort. Elementi oznaCeni
Zutom bojom ¢ine sortirani dio niza, dok bijela boja oznaCava elemente u nesortiranom dijelu
niza. Crvena boja oznaCava elemente koji su pomjereni u trenutnom koraku.

Niz Element koji umeéemo Niz poslije umetanja
[12, 8, 23, 6, 34, 22, 45, 9] 8 (8, & 23, 6, 34, 22, 45, 9]
[8, 12, 23, 12, 34, 22, 45, 9] 23 [8, 12, 23, 6, 34, 22, 45, 9]
[8, 12, 23, 6, 34, 22, 45, 9] 6 (6, BII2E2BN34, 22, 45, 9]
[6, 8, 12, 23, 34, 22, 45, 9] 34 [6, 8, 12, 23, 34, 22, 45, 9]
[6, 8, 12, 23, 34, 22, 45, 9] 22 (6, 8, 12, 22, EBIEE 45, 9]
[6, 8, 12, 22, 23, 34, 45, 9] 45 [6, 8, 12, 22, 23, 34, 45, 9]
[6, 8, 12, 22, 23, 34, 45, 9] 9 (6, 8, 9, IZN22N2ENSANES |

Ako je A niz od n elemenata koji sortiramo, Ciji su indeksi O, ..., n-1, tada se ovaj algoritam
moze opisati sljedecim pseudokodom:

function insertion_sort A
i-1
while i < n do

v — A[i]

h =i

/* odredimo poziciju gdje umecemo Clan v */

while (h > 0 and A[h-1] > v)
A[h] —~ A[h-1]
h - h -1

/* umecemo v na poziciju h */

A[h] ~ v;

ici+1
Aktivnost 2

Pokretanje programa — UCenici na svojim racunarima pokre¢u program MakeCode i prate
rad nastavnika. Nastavnik upoznaje ucenike sa jednostavhom metodom sortiranja i objaSnjava
ucenicima zahtjeve zadatka koje Ce raditi u nastavku. Potrebno je napraviti kdd koji ¢e
pritiskom na taster A prikazati niz list, dok ¢e se pritiskom na dugme B sortirati niz list u
rastuci. Saopstava niz slu€ajno odabranih brojeva 12, 8, 23, 6, 34, 22, 45, 9, Cije je sortiranje
potrebno izvrsiti.

Aktivnost 3

Otvaranje sekcije za nizove (Advanced/Arrays) — UCenici, pratedi instrukcije nastavnika,
u okviru programa MakeCode otvaraju sekciju za nizove. Klikom na Advanced, otvara se lista
dodatnih potkategorija i bira se Arrays. Biraju blok set list to array...

Aty

>

B Functions
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list * to array of ° o = ®

Aktivnost 4

Dodavanje novih elemenata niza — UCenici u okviru bloka set list to array..., klikom na +,
dodaju nove elemente niza.

get list * to array of o o E:I E:I

Niz list sadrzi 8 elemenata, koje ucenici zapisuju na sljedeci nacin: [12, 8, 23, 6, 34, 22, 45, 9].
Nastavnik podsjeca uCenike da Ce indeksi niza list imati vrijednosti0,1,2,3,4,5,61i 7.
Na primjer, piSemo list[1] = 8 ili list[6] = 45.

on start

set list = to

H
B
L
L5 ]
=

@
()

Aktivnost 5

Opis zadatka — UCenici saznaju da treba napisati program koji pritiskom na dugme A poziva
funkciju za Stampanje (prikaz) elemenata niza list, dok pritiskom na dugme B poziva funkciju
koja e sortirati niz list u rastuci. UCenici odgovaraju na pitanje: ,Kako se kreira funkcija u
programu MakeCode?"“. Podsjecaju se pojmova parametar (argument) funkcije i uo€avaju da
niz moZe biti argument funkcije. UoCavaju da se prikaz elemenata niza moZe implementirati
primjenom funkcije.

Aktivnost 6

Prikaz niza elemenata ,list“ na ekranu Micro:bit-a — UCenici biraju sekciju Functions,
kreiraju funkciju stampaNiza pomocu Make function i postavljaju da funkcija ima jedan
parametar tipa Array, Cije je ime Ist. Mogu zadati i drugo ime funkcije i argumenta, ali pri
implementaciji funkcije neophodno je navesti odgovaraju¢a imena.
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U blok on button A pressed dodaju blok ,call function stampaNiza” i biraju niz list* za
parametar funkcije.

Ovaj dio u€enici mogu uraditi i bez primjene funkcije, ali preporuc¢ujemo da se zadatak
rieSava primjenom funkcije.

s button A * pressed

call stampaNiza list =

Aktivnost 7

Implementacija funkcije stampaNiza — Ako su ucenici vec pisali program za Selection sort ili
BubbleSort, mogu kopirati blok iz drugog projekta u funkciju stampaNiza. U suprotnom, dodati
ciklus for element value of Ist i unutar njega blok za prikazivanje broja show number i pauzu
od 500 milisekundi. Obratiti paznju da parametar funkcije bude u ciklusu for (tj. parametar

je ,Ist”). Iza ciklusa dodati blok show icon, koji prikazuje simbol srca, ¢ime je oznacen kraj
izvrSavanja funkcije.

Tuu'.:iurlm Lag =

for slesest value of Ist

o pbow rember valus +

Aktivnost 8

Sortiranje niza — UCenici ponavljaju postupak kreiranja funkcije, samo Sto sada kreiraju
funkciju insertionSort pomocu Make function i postavljaju da funkcija ima jedan parametar
tipa Array, Cije je ime Ist. Za potrebe sortiranja niza potrebno je da u€enici definiSu nove
promjenljive ,i“ i ,temp*. Promjenljiva ,,i“ ¢e, uz promjenljivu ,index®, sluZiti za indekse niza
JIst”, dok ¢e se u ,temp* Cuvati vrijednost elementa koji se umece u sortirani dio niza. U€enici
dodaju blok koji postavlja vrijednost promjenljive ,i” na 1.

Zatim dodaju blok ciklusa while u kojem provjeravaju da li promjenljiva ,,i i dalje predstavlja
indeks niza, tj. da li je i manje od duZine niza..

&t 1™ s n

while i+ «% length of array l:t
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Aktivnost 9

Poredenje elemenata niza - UCenici dodaju blokove koji postavljaju vrijednost promjenljive
Jndex” na ,i” i vrijednost promjenljive ,temp” na ,Ist”[il. Zatim dodaju blok za ciklus while,
kojim provjeravaju da li vaZe sljedeca dva uslova:

1. promjenljiva ,index” nije doSla do prvog indeksa niza, tj. index > 0 ;
2. element sa indeksom index-1 je veéi od ,temp”, tj. (Ist get value at (index-1)) > temp.

Tt gan valos &0

Aktivnost 10

Pomjeranje elemenata niza — UCenici u unutrasnji ciklus dodaju blok koji pomjera elemente
tj. ,Ist”[il = ,Ist”[i-1] i blok koji mijenja vrijednost promjenljive ,index“ za 1. Po zavrSetku
unutrasnjeg ciklusa, u spoljasnjem ciklusu, dodaju blok koji u niz Ist na poziciju ,index*
postavlja vrijednost promjenljive ,temp*, a zatim i blok koji povecava promjenljivu ,i“ za 1.

si gl walew gk d=den ¢

-1 R B RElE T b il 1 Wkles 5T I T

Aktivnost 11

Pozivanje funkcija — UCenici dodaju blok on button B pressed i u njemu pozivaju funkciju
insertionSort sa argumentom ,list“ pomocu bloka call function insertionSort. U¢enici mogu
pokrenuti simulator i testirati program prvo klikom na dugme A. Mogu se uvjeriti da €e biti
prikazan polazni niz brojeva. Zatim se pritiskom na dugme B niz sortira. Sljedeci pritisak na
dugme A Stampa elemente niza u rastu¢em poretku. Poslije provjere na simulatoru, ucenici
prenose program sa racunara na Micro:bit uredaj.
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Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/_TirDj1UrLdvM
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DODATAK 2 - PRILOG ZA PROJEKAT
»SIMULACIJA SLUCAJNIH DOGADAJA”

Simulacija slu¢ajnih dogadaja
Uvod

Prilikom bacanja novci¢a, moguce je da dobijemo glavu (engl. head) ili pismo (engl. tail). Sli¢no,
prilikom bacanja kockice za igru ,Ne ljuti se, Covjece” (ili Monopol ili Jamb...), moZemo dobiti
jedan od brojeva 1, 2, 3, 4, 5 ili 6, sa jednakom Sansom. Realan broj koji nam kaZe kolika je Sansa
da dobijemo, na primjer, broj 4 pri bacanju jedne kockice naziva se vjerovatno¢om dogadaja.
Tako je vjerovatno¢a dogadaja da dobijemo jednu peticu bacanjem kockice jednaka 1/6 (od 6
mogucih ishoda, samo jedan nam odgovara). Sli¢no, vjerovatnoca 1/6 se dobija za bilo koji od
brojeva 1,2, 3, 4, 5i 6. Vjerovatno¢a da dobijemo pismo bacanjem nov¢ic¢a je 0,5, tj. 1/2.

Mozemo napraviti i sloZenije dogadaje i odrediti njihove vjerovatnoce. Na primjer, vjerovatnoca
da istovremenim bacanjem dvije kockice dobijemo dvije Sestice iznosi 1/36, tj. 1/6*1/6. Slicno,
vjerovatnoca da je zbir brojeva na te dvije kockice jednak 11 iznosi 2/36. Sluc¢ajni ili stohasticki
proces je matematicki opis slucajnih dogadaja koji se deSavaju jedan za drugim, pa ih je moguce
sortirati po vremenima kada su se dogodili. Koriste se za kreiranje modela kretanja cijena na berzi
ili za medicinske informacije kao Sto su EKG, EEG, krvni pritisak ili temperatura.

Primjenom uredaja Micro:bit, simuliratemo eksperiment bacanja kockica odredeni broj puta i

na osnovu rezultata procijeniti vjerovatnocu za svaki moguci ishod. Procjena vjerovatnoce se
dobija kao koli¢nik broja pojavljivanja nekog ishoda i broja ponavljanja eksperimenta. Na primjer,
ako bacanjem kockice 30 puta dobijemo 6 puta peticu, tada nasa procjena vjerovatnoée da je
pri jednom bacanju ,pala” petica iznosi 6/30, tj. 1/5, Sto se razlikuje od vjerovatnoce 1/6. Ako
ponovimo eksperiment i bacamo kockicu 300 puta, mozemo dobiti, na primjer, 56 petica, pa

¢e ovaj put nasa procjena biti 56/300, Sto je jos blize vjerovatnoéi 1/6. Sto viSe puta bacamo
kockicu, odnos broja petica i ukupnog broja bacanja bi¢e sve bliZi broju 1/6.

1. Otvori sekciju za nizove (Advanced/Arrays).
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2. Kreirgj listu od 6 brojeva tako da sve vrijednosti budu jednake 0. Kreiraj promjenljivu ,,v”
sa pocetnom vrijednos¢u 0.

ot | D
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3. Element sa indeksom ind prebrojava koliko se puta pri bacanju kockice dogodio ishod ind
+1. Na primjer, u list[O] upisujemo koliko je puta ,pala” jedinica, dok u list[5] upisujemo
koliko smo puta dobili Sesticu. Dodaj blok on button A pressed i u njemu pomocu bloka
repeat ... times ponavljaj proces bacanja kockice. Simulaciju jednog bacanja kockice
ostvarujeS pomocu bloka pick random 1 to 6, a zatim uvecava$ odgovarajuci element niza
za 1 (. listlv-1] = listlv-1] + 1). Za izmjenu elemenata niza koristi blokove list set value at ...
to ... i list get value at ...

®

i
B Coemd
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4. U blok on button B pressed dodaj blokove za prikaz elemenata niza pomocu ciklusa for
element value of list. U oba bloka on button ... dodaj ikonicu na kraju, koja ¢e oznaciti kraj
ciklusa.

T
+
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6. Klikom na dugme A, generisi niz bacanja kockice, a zatim klikom na dugme B, prikaZi
dobijeni rezultat. Klikni na ,,show console Simulator”.

7. Snimi rezultate izvrSavanja programa u CSV fajl.

R PR e T Y

I — P

B EE
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8. Otvori dobijeni fajl u programu za tabelarne proracune (MS Excel, Libre Office Calc,
Google Excel...) i oznaci polje Kocka i Sest brojeva u koloni (na slici je prikazan izgled fajla
pomocu programa Libre Office Calc).

mm
v X =
BEEEE,S
.Hlliiﬂl

o ¢ o et — [l s = e k) r - 1 S
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10. Uredi grafikon tako da ima naslov ,Simulacija bacanja kockice” i legendu sa desne strane
grafikona.

L g be 2R e

11. Promijeni broj bacanja kockice u ciklusu repeat i ponovi korake 6-10. Uporedi grafikone
iz svakog fajla i uoci da porastom broja ponavljanja, svaki grafikon sve vise li¢i na podjelu
kruga na 6 jednakih djelova.

12. 1z bloka on button B pressed izbrisi blok serial write value ... U blok on button A pressed
dodaj blok serial write value kocka = v. Na ovaj nacin ¢es u fajl upisivati rezultate svakog
bacanja kockice. Ponovi korake 6 i 7.
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13. Otvori dobijeni fajl u programu za tabelarne proracune (MS Excel, Libre Office Calc,
Google Excel..). Sada dobijamo mnogo veci broj redova, pa je potrebno da primjenom
funkcije COUNTIF prebrojimo koliko je u naSem eksperimentu dobijeno ishoda 1, 2, 3, 4, 5
i 6. U koloni E2:E7 dodamo brojeve 1, 2,3,4,5i6.

R MNP R

-
LT T

14. U eksperimentu je broj bacanja kockice 120, pa su rezulati rasporedeni u polja B3:B122.
U polje F2 upiSemo sljede¢u formulu: =COUNTIF($B$3:$B$122, “=1").

O
B
=
Bl i B e ey B e o e e il B s e |..-\..l.a-|.|..uE

15. Ponovi ovaj postupak za polja F3:F7, tako da prebrojite koliko ste puta dobili ostale
brojeve 2, 3, 4, 5i 6. Formule koje treba upisati u polja date su u sljedecoj tabeli:
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Polje Formula

F2 =COUNTIF($B$3:$B$122, “=1").
F3 =COUNTIF($B$3:$B$122, “=2").
F4 =COUNTIF($B$3:$B$122, “=3").
F5 =COUNTIF($B$3:$B$122, “=4").
F6 =COUNTIF($B$3:$B$122, “=5").
F7 =COUNTIF($B$3:$B$122, “=6").

16. Mogudi izgled fajla prikazan je na slici. Tvoji rezultati nece se u potpunosti poklopiti sa
brojevima sa slike, jer se generisu na slucajan nacin.

17. Ponovi korake 9, 101 11.

18. Prebaci program sa tvog racunara na Micro:bit ureda;.

Program moZete pogledati kada skenirate QR kéd ili na linku:
https://makecode.microbit.org/_1wu4v2icghgv
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