	Područje:
	IZVANNASTAVNA AKTIVNOST - Scratch

	Naziv aktivnosti:
	Programiranje u razrednoj nastavi 

	Voditelj aktivnosti:
	Sandi Kundih

	Predmet:
	

	Razred:
	1.- 4.

	Planirani broj učenika
	15

	Planirani broj sati za aktivnost 
	2 sata tjedno

	Vremenski okvir aktivnosti
	70 sati tijekom godine

	Ciljevi aktivnosti:
	- razvijati ustrajnost i strpljivost u rješavanju zadataka

- samostalno korištenje i stvaranje sadržaja na Scratch-u

- razvoj računalnog, kritičkog i logičkog razmišljanja
- rješavanje problema na jednostavan i pristupačan način (slika, zvuk, igra)
- razvijati memoriju

- poboljšanje vještina prezentiranja vlastitog uratka

	Sadržaj aktivnosti:
	Upoznati Code.org i naučiti sastavljati blokove
Upoznati Scratch programski jezik

Upoznati veći dio programskih blokova te ih povezivati u skladne cjeline

Stvarati animacije, glazbu, igre i priče

Multimedijske mogućnosti

Upoznati se sa svijetom programiranja

Likovi u koordinatnom sustavu

Programske strukture (pravocrtna programska struktura i struktura grananja)

Primjena varijabli

Drugi programski jezici u OŠ (Logo, Basic, Pascal)



	Način realizacije:
	Individualni rad, programiranje igara i priča, analiza zadataka, predstavljanje uradaka

	Očekivani efekti:
	Od učenika se očekuje: učenje logičkog razmišljanja, upoznavanje s programima i mogućnostima istih, rješavanje jednostavnijih zadataka, razlikovati ključne pojmove u programiranju, usvojiti načine stvaranje jednostavnih igara, naučiti rješavati programski problem, otklanjati greške te razviti logičko i računalno razmišljanje, koristiti programiranje kao alat za razvijanje metakognitivnih sposobnosti

	Potrebni resursi:
	Aplikacije Code.org, Scratch i Teams, programski projekti

	Način vrednovanja  
	Analiza logičkog razmišljanja, analiza digitalnog uratka
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