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PBL usmjeren na STE(A)M s ciljem prijenosa vještina 2021.
za borbu protiv klimatskih promjena

Nastavna jedinica 7:

Scratch Programiranje i hrana

Izradio/la: Malmö Švedska

Financirano sredstvima Europske unije. Izneseni stavovi i mišljenja su stavovi i
mišljenja autora i ne moraju se podudarati sa stavovima i mišljenjima Europske
unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). Ni
Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.
Tijek sata:



Nadnevak:

Učitelj/i�a:

Školska godina:

Tjedan:

Razred: Osnovna škola

Vrijeme/dužina trajanja: 2sata

Ključna područja: Razumijevanje utjecaja klimatskih promjena
Korištenje vještina programiranja i logičkog
razmišljanja u području klimatskih promjena uz
pomoć interdisciplinarnih predmeta, uključujući
znanost, matematiku, umjetnost i društvene
nauke.

Tema: Programiranje sa Scratchom
Učenje o klimatskim promjenama i potrebi za
hranom

Naziv nastavne jedini�e: ��rat�h Programiranje i hrana
Predviđeni ishodi:

Po završetku obrade nastavne jedinice, učenici će moći:

✔ razumjeti Globalni cilj 13 i 2 održivog razvoja
✔ izradite program sa Scratch programiranjem koji se odnosi na klimatske promjene
✔ poboljšati svoje društvene vještine, uključujući grupnu komunikaciju, interakciju i
raspravu,
biti svjestan Globalnih ciljeva.
✔ koriste svoju kreativnost za generiranje različitih duhova relevantnih za program
✔ razviti igru o klimatskim promjenama
✔ stvorite relevantnu sliku
✔ razumjeti varijable
✔ Upoznajte se s programiranjem i korištenjem programiranja u društvu

Opis nastavne jedinice:
U ovoj lekciji učenici će izraditi igricu sa scratch programiranjem u vezi s čistim gradom i
klimatskim promjenama. Učenici će moći igrati igru s drugim učenicima.
Preduvjeti za izvođenje nastavne jedinice (ukoliko primjenjivo):
Učenici trebaju imati pristup digitalnoj tehnologiji i računalu u učionici. 2-3 učenika mogu raditi
zajedno kako bi znali ključne riječi na engleskom o ekološkim problemima i njihovu značenju.
Trajanje tijeka nastavne jedini�e:

Ovaj nastavna jedinica je osmišljenja kao školski projektni dan i trajat će 2 školska sata, što uključuje
i interdisciplinarno učenje.

Nastava će trebati digitalne uređaje i pristup mreži kako bi se razvila online igra
pomoću blok programiranja Scratch. Učenici će možda trebati imati osnovnu ideju o analognom ili
blokovnom programiranju.

Korak 1. Uvođenje:

Učitelj treba prikazati film ili raspraviti o utjecaju klimatskih promjena
Nastavnik uvodi pojam “blokovsko” programiranje. Nastavnik treba pokazati web stranicu i nekoliko
jednostavnih primjera scratch programiranja. Zadatak učenika je razviti igru posebno o Globalnim



ciljevima 13. Zatim će se učenici grupirati kako bi se usredotočili na Globalni cilj 13 klimatskih
promjena u skladu s učenikovom inteligencijom učenja i/ili stilom učenja
Nakon prikupljanja povratnih informacija od učenika, učitelj/ica grupira učenike u skladu s
interesima učenika za jedno od pet područja u kojem će učenici istraživati. Učitelj/ica raspoređuje
učenike kao članove:

✔ Grupa A: 2-3 učenika, koji imaju interes/inteligenciju/sposobnost/stil učenja prirodnih znanosti
✔ Grupa B: 2-3 učenika, koji imaju interes/inteligenciju/sposobnost/stil učenja tehnologije.
✔ Grupa C: 2-3 učenika, koji imaju interes/inteligenciju/sposobnost/stil učenja tehnike

(kreativnosti).
✔ Grupa D: 2-3 učenika, koji imaju interes/inteligenciju/sposobnost/stil za učenje umjetnosti.
✔ Grupa E: 2-3 učenika, koji imaju interes/inteligenciju/sposobnost/stil učenja matematike.

Bilješka: Prilikom grupiranja učenika, broj učenika se može mijenjati prema veličini razreda.

Usmjerenost nastavne jedini�e:

Lekcija je standardizirana oko PBL-a usmjerenog na STEAM za prijenos vještina 2021. za
razumijevanje i djelovanje protiv klimatskih promjena. Ovdje se fokusiramo na programiranje i
klimatske promjene, cilj 13. Kroz suradničko učenje učenici će razumjeti koji su glavni učinci
klimatskih promjena i što mogu učiniti kao građani da ih riješe. Također će biti svjesni cilja 13
6Klimatske akcije“.
Zajednički temeljni na�ionalni standard:

Učitelj/ica nastavnu jedinicu povezuje s predmetnim kurikulumima kao i međupredmetnim temama
nacionalnog kurikuluma.

Trajno razumijevanje problema:

Učenici će razumjeti Scratch programiranje
✔ Steknite osnovno znanje blokovskog programiranja
✔ razvoj mekih vještina,
✔ interdisciplinarno učenje, matematika, umjetnost, varijable, glazba
✔ mješovito/hibridno učenje,

Lekcija će također odgovoriti na sljedeća pitanja:

✔ Je li lekcija prenosiva za razvoj vještina?
✔ Kako koristiti logičko razmišljanje u programiranju
✔ Kako stvoriti spriteove
✔ Kako koristiti varijable
✔ Kako se koordinate koriste u razvoju igara
✔ Povećajte logično razmišljanje kako biste riješili klimatske probleme

Lekcija će također odgovoriti na sljedeća pitanja:

✔ Na koji način programiranje pomaže učeniku da razumije globalne ciljeve klimatskih promjena
✔ Kako logično razmišljanje i kodiranje pomažu učenicima da se zainteresiraju za klimatske
probleme
✔ Kako koristiti programiranje za rješavanje problema u okruženju suradnje
✔ Kako kombinirati različite teme u kodiranju sa Scratchom
Ključna pitanja:

✔ Kakve su veze učinaka klimatskih promjena sa STEAM vještinama?
✔ Kakve su veze učinaka klimatskih promjena s PBL-om?
✔ Kako proučavanje učinaka klimatskih promjena može prenijeti meke vještine?
Prije izvođenja nastavne jedinica učitelji će s kolegama iz iste škole promišljati navedena pitanja.



Razrada nastavne jedini�e:

Učitelj/ica će slijediti sljedeće korake:

Korak 1. Učitelj će dati uvod u lekciju prikazivanjem filma o bogatima i siromašnima s
https://www.gapminder.org/answers/how-many-are-rich-and-how-many-are-poor/

Korak 2: Učitelj će uvesti programiranje u kontekstu razumijevanja i rješavanja klimatskih problema
korištenjem blokovskog programiranja. Prikaži različite blokove i upotrebu svakog bloka.

Korak 3: Učitelj pokazuje web stranicu Scratch i primjere
https://s�rat�h.mit.edu/

Korak 4: Učitelj će zamoliti učenike da razviju igru o "Čistom gradu" koristeći
https://s�rat�h.mit.edu/

Usredotočenost na vještine:

Tijekom nastavne jedinice fokus će biti na kognitivnim vještinama, donošenju odluka, rješavanju
problema, kreativnom razmišljanju i međuljudskim vještinama.

�adržaj nastavne jedini�e:

Izgradnja znanja o izgradnji solarnih postrojenja putem PBL pristupa usmjerenog na STEAM.
Vrednovanje:

Dijagnostičko, formativno i sumativno vrednovanje za procjenu usvojenosti novih sadržaja.

Dokaz o naučenom:

Učenici će dokumentirati. Program.
Učenik će igrati igru koju razvije
Učenici moraju naučiti program ako igra radi
Učenici će moći pronaći pogreške ako igra ne funkcionira
Radni materijal/Izvori:
Molimo pogledajte dodatak 1 priložen planu lekcije, koji će se koristiti za ovu lekciju.
Video za prikaz i slika:
promijeniti od https://www.gapminder.org/

��rat�h
https://scratch.mit.edu/

Aktivnosti učenja:

Vježba:

Lik 1: Jabuka

https://www.gapminder.org/answers/how-many-are-rich-and-how-many-are-poor/
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://www.gapminder.org/
https://scratch.mit.edu/




Lik 2: Insekt

Lik 3: Game over

Aktivnosti nakon odrađene nastavne jedini�e:

✔ Istražite programiranje blokova za stvaranje različitih igara povezanih s "Global Goal 13"; i razviti
druge igre povezane s "Agenda 2030".
✔Možete pokušati stvoriti različite slike
✔ Različiti duhovi



✔ Varijable
✔ Koordinate


